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Mathe = QU_ j_ Z Partner-, Gruppen-, Klassenspigl

Material:

Spielplan,

20 Quizkarten,

einige rote, blaue und
schwarze Chips

Ziel:

Sieger einer Runde ist, wer zuersi seine
Buchstabenfelder A bzw. B auf den
gegenliberliegenden Seilen des Spiel-
feldes durch eine geschlossene Ketle
mit seinen Chips verbindet.

Regeln fir das Partnerspiel:

1. Die Quizkarten werden gul gemischt
und mit der Frageseite nach oben in
einem Sitapel auf den Tisch gelegt
Spieler A erhalt die roten Chips, Spieler
B die blauen. Spieler A beginnt.

2. Wenn du an der Reihe bist, darfst du
gines der 20 Zahlenfelder auf dem
Spielfeld aussuchen und die Zahl nen-
nen. Dein Mitspieler nimmt die oberste
Quizkarte vom Stapel und liest eine
Frage vor. Kannst du sie richlig beant-
worten, darfst du einen deiner Chips

auf das genannte Feld legen und der
Mitspieler kommt an die Reihe. Beant-
worlest du die Frage nicht oder falsch,
so kommt dein Milspieler mil der glei-

Mathematik - Klasse 546
. . . o

chen Frage an die Reihe. Er darf in die- |
sem Fall jedoch kein weiteres Zahlen- |
feld auswahlen, Kann auch er die Frage |

nicht beantworten, wird ein schwarzer
Chip auf das genannte Feld gelegt. Da-
nach kommt die Quizkarte unter den
Stapel und der andere Spieler an die
Reihe

3. Es werden drei Runden gespiell.




Mathematik - Klasse 546

Prakis Schule 159

63

| 7eit -Gewichte-Geld - Geometrie

Quizkarten

Wie viele Sekunden
hat eine Stunde?

Weiche geometrische
Karperform hat sechs
quadratische Flachen?

Wie viele Minuten
hat ein Tag?

Welche geometrische
Korperform hat sechs
rechteckige Flachen?

Wie viele Stunden
hat eine Woche?

Welche geometrische
Kérperform hat zwei
Flachen und eine Kante?

Wie viele Stunden
hat ein Monat?

Welche geometrische
Korperform hat drei
Flachen und zwei Kanten?

3600 s
Wiirfel

1440 min
Quader

168 h
Kegel

720 h
Walze (Zylinder)

Wie viele Stunden
hat gine Jahr?

Wie viele Millimeter
hat ein Kilometer?

Wie viele Millimeter
hat gin Meter?

Wie viele Millimeter
hat gin Dezimeter?

Welche geometrische Wie viele Eckpunkte Wie viele Eckpunkte Wie viele Eckpunkte
Karperform hat nur hat ein Wirfel? hat ein Quader? hat eine Pyramide?
eine Flache?

8760 h 1000000 mm 1000 mm 100 mm

Kugel 8 8 5

Wie viele Gramm hat
eine Tonne?

Welche geometrische

Wie viele Gramm hat
ein Kilogramm?

Wie viele Kanten

Wie viele Pfennige sind
100 DM?

Wie viele Kanten

Wie viele Pfennige sind
999 DM?

Wie viele Kanten

Karperform hat eine hat ein Wirfel? hat ein Quader? hat eine Walze (Zylinder)?
quadratische Grundfliche

und vier dreieckige Seiten-

flachen?

1000000 g 1000 g 10000 Pf 99900 Pf

Pyramide 12 12 2 :

Wie viele Pfennige sind
10 DM?

Wie viele Kanten
hat eine Pyramide?

Wie viele DM sind
1000000 Pfennige?

Wie viele Flachen
hat eine Walze (Zylinder)?

Bei welcher ebenen Figur
sind die benachbarten
Seiten nicht gleich lang
und senkrecht zueinander?

Wie viele Kanten
hat ein Kegel?

Bei welcher ebenen Figur
sind die benachbarten
Seiten gleich lang und
senkrecht zueinander?

Wie viele Flachen
hat ein Wirfel?

1000 Pf 10000 DM Rechteck Quadrat
8 3 1 6
" Welche ebene Figur hat nur | Zwei Geraden sind Zwei Geraden schliefien Zwei Geraden haben den

eine Begrenzungslinie, die
gleichmaBig gekrimmt ist?

Wie viele Flachen

senkrecht zueinander
Welcher Winkel entsteht?

Wie viele Flachen

eine rechten Winkel ain.
Wie sind sie zueinander?

Wie viele Flachen

gleichen Abstand.
Wie sind sie zueinander?

Wie viele Flachen

hat gin Quader? hat eine Pyramide? hat ein Kegel? hat eine Kugel?
Kreis rechter Winkel senkracht parallel
G 5 2 1
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Mathemank + Klasse 5+6

1

Rechteck um Rechteck Partnerspiel .='

1. Spieler 2. Spieler

Punkte Punkte

Material: Fir jeden einen Farbstift

Regein:

1. Mit euren Farbstiften dirft ihr abwechselnd Rechtecke (oder Quadrate) in den —
Spielplan zeichnen.

2. lhre Seiten missen ldngs der Linien verlaufen und dirfen nur 2, 3, 4, oder 5 [
Kastchen lang sein. Il

. . . e ——

3. Wenn du eine Figur gezeichnet hast, dann zahle die eingeschlossenen Kastchen

und schreibe die Zahl in die Figur.

4, Wer die letzte Figur zeichnen kann, malt einen Kringel um die Kastchenzahl und
erhalt zehn Zusatzpunkie.
5. Zwischen verschiedenen Figuren braucht keine Licke zu sein.

Ziel: Addiere alle deine Zahlen. Wer die groBite Summe hat, gewinnt. ] !

Spiele ,Rechteck um
Rechteck” auch mit
diesem Spielplan:

1. Spieler : 2. Spieler

Punkte Punkte
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Ulrich Grevsmiuhl / Gerhard Homann / Heinz-Dieter Metzger

Lernspiele

im Mathematikunterricht

Verinderte Unterrichtslormen, offene
Lernsituationen  priiggen  xunchmend
auch den Mathematikunterricht, Indivi-
duelle Lern- und Ubungsweisen verlan-
een vielfaltige und gut strukturierte Ma-
tertalien, mit denen die Kinder gern um-
gehen und arbeiten.

Hier kommit den Lernspielen besondere
Bedeutung zu. Tiatigkeiten, die Kinder als
Spiel emplinden, machen ihnen Freude,
und diese Freude beglinstigt nicht nur das
Lernen von Spielregeln, das Lernen im
Spiel, sondern auch das hidufige und in-
tensive Beschiltigen mit dem jeweiligen
Spiel und scinen = beispiclsweise mathe-
matischen — Inhalten,

Voraussetzung hierfir ist allerdings, dalB
die Schilerinnen und Schiiler nicht vor-
her durch den MiBbrauch der Bereich-
nung . Spiel” enttauscht worden sind. Bei
der Auswahl von Spiclen durch Lehre-
rinnen und Lehrer sollte nicht allein dar-
auf geachtet werden, welche Ziele im Ma-
thematikunterricht damit erreicht wer-
den konnen: ebenso wichtig ist, daB Kin-
der mit Spiclen vertraut werden, sich mit
thnen beschaftigen konnen, lernen, mit
denanderen Kindern gemeinsam zuspie-
len. Allerdings beginstigen durchaus
nicht alle Lernspiele soziales Lernen,

~Wlathe-Quiz™

(Kopicrvorlagen 5. 62/63)

Dieses Spiel setzt in der hier ausgefiihr-
ten Form voraus, daB bestimmie GréBien
und MaBeinheilen sowie geometrische
Begriffe im Untericht des 4. Schuljahres
schon behandelt wurden. Das Spiel ver-
bindet die iibliche Quizform mit einem
Strategiespiel und erhialt dadurch den
Charakter eines spannenden Wettkamp-
les. Ziel jeder Spiclerparteiist os, thre Fel-
der durch cine durchgehende Kette aus
Chips zu verbinden und damit gleichzei-
tig den Ciegner zu blockieren. Um die
Schiller mit dem Spiclplan vertraut zu
machen, ist es als Vorlbung sinnvoll, das
Spiel als reines strategisches Spiel ohne
Fragekarten durchzufthren, Benm Her-
stellen der Frage- und Antwortkarten ist
20 beachien, daB #u jeder Frage dic zuge-
horige Antwort aufl der Riickseite dessel-
ben Kiirtchens vorliegt,

[Das Spiel wird besonders spannend,
wenn es mit der gesamten Klasse unter
Verwendung eines vergroberten Wand-
spielplanes durchgefiihrtwird. Weiterhin
kann das Spiel in Inhalt und Schwicrig-
keitsgrad durch Fragekarten aus anderen
Bereichen des Mathematikunierrichis
leicht abgeiindert werden.

<Rechteck um Rechteck®

(Kopiervorlagen S, 64)

Fino: €iriseel Wapp

Bei dicsem Spicl mit Bleistift und Papicr
zeichnen die beiden Mitspicler abwech-
selnd Rechtecke, also auch Quadrate. in
das Spielfeld, deren Seiten langs den Git-
terlinien verlaufen und deren Seitenlin-
gen innerhalb gewisser Grenzen licgen,
Die Wertung am Spiclende erfolgt mit
Hilfe der Flicheninhalie der Figuren, die
cin Spieler gexeichnet hat. Das Hand-
lungsfeld des Spiels, in dem die Kinder
Erfahrungen machen, umfaBt geometri-
sche Fertigkeiten und Denkaktivititen.
Sie zeichnen Strecken und Figuren,
hestimmen Flachemnhalte, suchen An-
ordnungen von Rechtecken und werden
zu konkret-anschaulichen Denkoperati-
onen angercgl.

Vor dem Einsatz des Spiels emplichlt es
sich, am Gitternetz der Wandtalel die in
den Regeln angegebenen Bedingungen
+Rechteck oder Quadrat, lings den Li-
nien zeichnen™ und .2, 3, 4 oder 5 Kist-
chen lang” #u besprechen. Dann erhalten
die Kinder zunichst Kopien der oberen
Hilfte des Mathespicls. Damit sie ihre
Ergebnissesammeln konnenund auch zu
Spiclwiederholungen angeregt werden,
notieren sie ihre Gewinnpunkte der ein-
zelnen Runde in einer Tabelle:

Klaus
51 5

Petra frei

1. S0

106

Sofern sie dort auch die Anzahl der frei-
bleibenden Kastchen vermerken, haben
sie eine einfache Moglichkeit wur Selbsi-
kontrolle: Die Summe der Zahlen ciner
Zeile muB mit Zusatzpunkten 106 (bew,
L10) geben.

Meben der bereits im Spielbogen einge-
planten Varante bicten sich nach Interes-
senlage der Kinder auBerdem an:

@ Spiclleld vergroBiern oder verkleinern,
[ ] scitenlingen 5 Kiistchen™ mchtrulas-
SCM.

® Fiir das 3 x 5-Quadrat Zusatzbedin-
gungen cinfithren.

@ Lege-Platichen berentstellen, dabei aul
die erforderlichen Dubleten achten.

Beim Spiel  Rechteck um Rechieck™ fin-
den die Kinder schnell heraus, daB der
Spieler mit dem ersien Zug im Vorteil ist,
selbst wenn der andere die Zusatvpunkte
fuir die zuletzt gezeichnete Figur erringen
kann. Vorschlage, die diese Benachieili-
gung ausgleichen sollen, kommen meist
spontan. ZweckmaBigerweise greilt man
sie im Gespriichskreis auf, nachdem »u-
vor die ausgemalten Spielpline der ein-
zelnen Spieltische, mit Namen verschen,
fiir alle sichtbar aulpehingt worden sind.
Nun konnen die Kinder ihre Erfahrun-
gen verbalisieren, Worschlige machen
und durch Lehrerimpulse »u weileren
Uberlegungen und Spiclrunden angeregl
werden.



