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Mathe-Spielbogen 1 o
Grundschule 12/85, 5. 20 .

UHREN-BINGO 2-4 Spieler

Material:
2 x 24 Uhrenkarten, 24 Zeitkarten, Chips
Regeln:

1

Jeder Spieler erhalt 9 Uhrenkarten, die er in 3 Reihen zu je 3 Karten offen vor sich hinlegt,
sowie 9 Chips.

2. Der Spielleiter zieht eine der gemischten 24 Zeitkarten und liest die Uhrzeit vor.
3.
4. Wer eine Reihe mit 3 Chips waagerecht, senkrecht oder diagonal auf seinen 9 Karten liegen

Alle Spieler, die die Zeitangabe auf ihren Uhrenkarten finden, dirfen einen Chip darauf legen.

hat, ruft . BINGO" und ist Sieger der Runde.

UHREN-MEMORY 2-4 Spieler

Material:

24 Kartenpaare (Uhrenkarten und Zeitkarten aus jeweils verschieden farbigem Karton)
Regeln:

1.
2.
3.

Die gemischten Karten werden in Reihen verdeckt hingelegt.

Ein Spieler deckt eine Uhrenkarte auf und versucht, die dazu passende Zeitkarte zu finden.
Gelingt dies, darf er das Kartenpaar behalten und zwei weitere Karten aufdecken. Andernfalls
muf er die Karten wieder verdeckt an ihrem Platz zuriicklegen, und der nachste Spieler
kommt an die Reihe.

. Sieger ist, wer bei Spielende die meisten Kartenpaare besitzt.
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Mathe-Spielbogen 3
Grundschule 12/85, S. 20

Klasse

Wiirfelspiel

Fur 2 bis 4 Mitspieler

Material
Einen Spielwirfel,
ein Kartenspiel mit den Kartenwerten
von 2 bis 10 (36 Karten)
und fur jeden Mitspieler einen Setzer.

START |72:9 | 49:7 | 16:4 | 14:7 | 18:3 | 18:6 | 36:9 |Nochmal
ZIEL 4:2 | 24:6 | 35:5| 81:9 | 14:2 | 70:7 | 12:4 |wiirfein!
6:3 63:7
64:8 15:3

Regeln

54:6 56:8

25:5 1. Jeder Spieler stellt seinen Setzer in das Startfeld. 45:9
2. Jeder Spieler erhalt vom verdeckten Kartenstapel zwei Spiel-

63:9 karten 12:6

36:4 3. Die Mitspieler wurfeln der Reihe nach und ricken ihren Setzer 21:3

um die gewurfelte Augenzahl vor.

21:7 4. Hat ein Spieler eine Ergebniszahl seines Feldes auf einer 24:8
48:6 seiner Karten, legt er die Karte neben den Stapel, wurfelt noch 8:4
einmal und rickt mit seinem Setzer vor. Dann nimmt er sich

eine neue Karte vom Stapel.
15:5 27:9
16:8 5. Wenn man an der Reihe ist, darf man vor dem Wurfeln eine 12
K.arte oder beide Karten ablegen und daflir eine oder zwei
neue Karten vom Stapel nehmen.
3§ g 6. Gewonnen hat, wer als erster im Ziel ist. 32 .g
: Die Mitspieler erhalten die Summe ihrer Kartenwerte als g
Minuspunkte.

18:9 56:7
9:3 Legt euch eine Tabelle an, wenn ihr mehrere Durchgange spielen 12:3

wollt!

14:7 60:6
18:2 24:4
Nochmal| 42:6 | 40:8 | 45:5 | 80:8 | 20:5 | 35:7 | 54:9 | Einmal
wiirfeln!| 28:7 | 90:9 | 16:2 | 28:4 | 32:8 | 36:6 | 27:3 | warten!
6/85 7
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Mathe-Spielbogen 4
Grundschule 12/85, 5. 20

Wer findet einen Weg? Partnerspiel

Jeder Mitspieler braucht einen Farbstift. Die Ziel: Gewonnen hat. wer die meisten richtigen
Farben mussen verschieden sein Wege eingelragen hat
Beispiele:

b

richtig falsch falsch falsch
Regein:
1. |hr seid abwechseind dran. 3. Wenn der Weg nicht zum Punkt zurickfuhrt
2. |hr sollt mit eurem Farbstift einen \Weg zie- oder wenn nicht jede Strecke genau einmal
hen, der jede Strecke des Metzes genau gekreuzt wurde, wird die Figur durchgestri-
einmal kreuzt. Der Weg muB beim Punkt chen und der Pariner ist an der Reihe
anfangen und enden. 4. Jede Figur darf nur einmal bearbeitet wer-
den.

- Malt anschliefend fur eine andere Gruppe ein Blatt mit solchen Netzen!
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