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Symmetrie-Spiel
und Rechen-Bingo

Ulrich Grevsmiihl

Lernspiele sind ein bewihrtes
Mittel, um die Neugier an neuen
Inhalten zu wecken und Begriffe
in ungewohnten Zusammen
hingen erfahrbar zu machen.

e beiden folzenden Splele befassen
sich mit wichtigen Inhalten des drit
ten und vierten schuljahres: Achsen
und Drehsvmetrie sowie Teiler umd Viel

fa e von Zahlen.

Das Svmmetrie-Fischspiel

I Svmmetrie Pischspiel (vgl, AB, 5. 231
werden grumdlegende Handlungserfahirun
Aur Svmmetrie gemacht. Dourch Um
Fisch-Marke” an
Vihisen mil

gen
klappeen der sogenannten
verschicdenen vorgegehenen
untersehiedlichem Schwierigkeitsgrad wind
s Grundpringip der Achsenspicgelung er
kannt, genld und getestigl, Daber dient eine
klene rechteckige, verstarkte spiegelfolie
ader ein Taschenspiezel sur Cberpriffung
der ausgefihrien Durech e
hung der Fisch-Marke um das Zentronm des
Spielplans werden  die Begrifte  Viertel,
Halb- und Yolldrehung erfahren. Das Spiel
wird Bier i ewel Varanten fir swel bis vier
Eine Yariante fur das

Bewegung,

Spieler angeboten
vierte schuljahr mit Achsenspiegelungen
und Drehungen sowie eine fur das dritie
Schuljgher nor mit
[rarithwer
L bungstorm fur die Cinzelarbeit, YVor Be
ginn des Spiels winl der Spielplan auf ban

Achsenspiegelungen

hinaus signet es sich auch als

Loy kopaert oder geklebt und <o bemalt, dass
jeweils die auBen, die in der Mitte and die
innen liegenden Fische die gleiche Farbe

Iragen

Falls ein geeignetes kopiergerat sor Verfii
gung =ieht, ist es fir die Handhabung des
Spiels sehr vorteilhaft, den Spielplan su
sammen  mit der Fisch-AMarke  su ver
Aur Herstellung der Fisch-Marke
Fische  pusammen

Eroskienr
werden  beide
schimitten, an der gestrichelten Linie gefaltet
wned danm mit den Bickseiten susammenge
Klebr, Dhie Vorlage fur die Spielkarten wird
viermal kopiert und ausgeschnitien

AUSEE

Teiler-Bingo
s als Bingo bekannte Glicksspiel Kann
mit etwas veranderten Begeln leicht s e

Ders Svimmetrie-Fisehispie!

nem spannenden Bechenspiel omfunktio
miert werden, bei dem viele Inhalte des Ar
beitsbersichs Arithmetik geubt werden kon
nen. Beim Teiler-Bingo (vel AB, 50 270
wird das Bingo-Spiel aut die Inhalte Teiler
und Vieltache im vierten Schuljahr ange
wendet, Die Spielkarten sind so Kongapiert,
dass die Tetler 3,4, 3, 6, 7, 8 und 9 geab
werden kinnen, Weillere Anregungen des
Verfassers sum Linsaty von Bechen-Bingos
rivich finden sich in der
unten angeeebenen Literatur, In der vorlie
genden Variante wird das Spiel fir das Part

in einem anderen Ba

nerspiel vargestellt, Die beiden Y orlagen fir
die Spielkarten werden aul karton koplert
und als Ganses mit den Buckseien so 20
samimen geklebr, dass jede karte auf der
Vorderseite eine paeistellizge Zahl, aut der
Rickseite die daru gehorigen Teller aut
weelsl, Al ebwas Geschick Kann awch «in
boarton mit den beiden Vorlagen beidseitig
kopiert werden, so dass auf das Zusammen-
Kleben kann
wenden die karten ausgeschnitten. Entspre

verdchter werden Danmach

chend wird der Spielplan sweinial kopiert
und ausgeschnmen. Weiterhin werden swei
‘\|I -'|'n:|"!'| s heschr foel, dass sie |l".'|r'ii-
die fahlen 2.4, 5.6, 7. 8und 3.4, 5. 6,7, 9

Iragen

[eiler-Bingo Kann in leicht abgednderte
Form auch als Klassenspiel durcheefiihr
werden, leder Schiiler erhalt an Stelle e
karten einen Spiclbogen, auf dem eine Lisn
mit allen 32, aul den karten sich befinden
den sweistelligen Zahlen angegeben ist, s
wie swel spielplane (4xd-Tabellen) e e
Spielrunden. Die Schiiler tragen non i

Sahlen in beliehiger Anordonung in die b
der der beiden Spielbiogen ein. Die Lehrern
bedient einen der beiden Wirfel und giln
der Klasse die jeweils gewirfelte Zahl b
kannt. Wurde vom Schiler
Viellaches dieser Zahl in seinem Spoelpla
gefunden, kreuzt erdie Zahl an. Der weited
Verlauf ist wie beime Partnerspiel. Buft ¢
Schitler Bingo™ und  melder
spruch als Sieger der Bunde an, iberp
diee Lebiverin bei diesem Schiiler, ofy die

eI prasse i es

Senen il

gebnisse im Spielplan korrekt angekireusd
wurden. Diese und weitere Lisungserael
nisse konnen dann an der Tafel mit os
ganden klasse besprochen werden. [ ]

Literatur
{ vairfed,
Ihslasrisa s Begletheft ru
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Symmetrie-Fischspiel

2 — 4 Spieler

Material:

Spielplan, Fisch-Marke, 42 Spielkarten mit jeweils

4 Karten zu Spiegelungen an den Achsen 1 bis 6 und zu
Viertel-, Halb- und Volldrehungen um das Zentrum des
Spielplans. & Jloker-Karten, 1 rechteckiger
Taschenspiegel, 24 Chips, Papier und Bleistift,

Ziel:
Sieger des Spiels ist, wer nach 3 Runden die meisten
Punkte gesammelt hat.

Variante 1: Spiel zur Achsen- und Drehsymmetrie
{ab 4. Schuljahr)

Regeln:

1. Vor Spielbeginn wird ein Spielleiter benannt, der
wahrend des Spiels die erzielten Punkte der Spieler
notiert. Der Spelleiter mischt die Karten und teilt
jedem Spieler 4 Karten aus. Der Rest der Karten wird
verdeckt in einem Stapel abgelegt. Die Fisch-Marke
wird so auf das Sart-Feld gelegt, dass die schraffierten
Flachen Ubereinstimmen. Der Spielleiter entscheidet,
wer beginnt, Die Spieler kommen im Uhrzeigersinn an
die Reihe.

2. Ist ein Spieler an der Reihe, wahlt er eine seiner
Spielkarten aus und versucht mit der Fisch-Marke die
auf der Karte angegebene Bewegung auszufuhren und
dabei auf ein Feld mit einer moglichst hohen Zahl zu
landen.

Mit einer Spiegelungskarte kann eine Spiegelung oder
klappung an einer der Spiegelachsen mit den Zahlen (1
bis & ausgefuhrt werden. Dabei dient der
Taschenspiegel zur Uberprufung der ausgefihrten
Bewegung.

Kopiervorlage fur Spielkarten:

G i

Praxis

Mit einer Drehungskarte kann eine Drehung um das
Zentrum des Spielplans als Drehzentrum ausgefihrt
werden.

Es durfen nur solche Bewegungen ausgefuhrt werden,
fur die ein Ziel-Feld auf dem Spielplan vorhanden ist,
Beispiel: Mit der Spielkarte ,Spiegelung an Achse (2) *
kann also die Fisch-Marke so um die Achse (2) geklappt
werden, dass nach dem Umklappen die schraffierten
Flachen der Fisch-Marke mit den schraffierten Flachen
des Ziel-Feldes ubereinstimmen,

3. Nach jeder Bewegung schreibt der Spielleiter die Zahl
des Zielfeldes dem betreffenden Spieler als Punkte gut.
Der Spieler legt die benutzte Spielkarte unter den
Stapel und nimmt die oberste vom Stapel. Aulierdem
wird auf das Ausgangsfeld ein Chip gelegt, sodass es fur
weitere Bewegungen als Zielfeld nicht mehr verwendet
werden kann.

4, Die Joker-Karten ersetzen eine der 42 Spielkarten
nach Wah! und durfen entweder allein oder in
Verbindung mit einer anderen Spielkarte eingesetzt
werden. Bei einer Bewegung mit zwei Spielkarten wird
ebenfalls nur die Zahl des Zielfeldes als Punkte gutge-
schrieben. In diesem Fall werden vom Spieler die beiden
benutzten Karten unter den Stapel gelegt und die
beiden obersten Karten vom Stapel genommen,

5. Kann ein Spieler keine Bewegung ausfihren,

ist der nachste an der Reihe,

6. Die Runde endet, wenn kein Spieler eine weitere
Bewegung ausfihren kann.

Spiegelung an

Achse (1)

Spiegelung an

Achse 2

Spiegelung an

Achse 2@

Spiegelung an

Achse @

Spiegelung an

Spiegelung an

Vierteldrehung

Halbdrehung

Achse & Achse & um das Zentrum um das Zentrum
Volldrehung
um das Zentrum JOKER JOKER JOKER
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20 LSRR isel Mathe-Spielbogen 2
- Symmetrie-Fischspiel
2 - 4 Spieler Kopiervarlage
fur die Fisch-Marke
Material: -
Spielplan, Fisch-Marke, 42 Spielkarten mit jeweils vier Karten o —

2u Spregelungen an den Achsen 1 bis 6

und zu Viertel-, Halb- und Volldrehungen

um das Zentrum des Spielplans,

6 loker-Karten, rechteckiger Taschenspmegel, 24 Chips, Papier und Bleistift

Ziel:
Sieger des Spiels ist, wer nach 3 Runden die meisten Punkte gesammelt hat.

Variante 2: Spiel zur Achsensymmetrie (ab dritten Schuljahr)
Regeln wie Variante 1, aber ohne Spielkarten zur Drehsymmetne
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Praxis -
Mathe-spiellogen 3 . I 1/%7 2.!"

Teiler-Bingo

Material:

Spielplan, 32 Spielkarten: auf der Vorderseite sind
mweistellige Zahlen, auf der Ruckseite die Teiler dieser
Zahlen abgebildet; ein Wurfel mit den Zahlen 2, 4, 5, 6,
7, 8; ein Wirfel mit den Zahlen 3, 4,5, 6, 7, 9.

Ziel:

Sieger der Runde ist, wer als erster eine Reihe mit vier
Karten in einer Zeile, einer Spalte oder einer
Diagonalen richtig umgedreht und ,Bingo” gerufen hat.

Regeln:

1. leder Spieler erhalt 16 der gut gemischten
Spielkarten und legt diese mit den Vorderseiten nach
oben in die Felder des Spielplans.

2. Es wird einer der Wirfel ausgewahlt. Die Spieler wir-
feln abwechselnd. Nach jedem Wurf versuchen beide
Spieler durch Kopfrechnen in ihrem Spielplan eine
Karten mit einer Zahl zu finden, die die gewurfelte Zahl
als Teiler enthalt. Werden mehrere Karten gefunden,
wahlt der Spieler eine davon aus und dreht diese um,
50 dass die Ruckseite nach oben zu liegen kommt.

Mathe-Spielbogen 3 (Fortsetzung)

3. Die Teiler der Zahlen sind zur Kontrolle auf der
Kartenrickseite angegeben. Wird eine falsche Karte
umgedreht, die also die gewirfelte Zahl nicht als Teiler

enthalt, so muss diese Karte wieder zurickgedreht wer-

den. Der Spieler darf keine weitere Karte umdrehen.
4. Es werden vier Runden gespielt. Fir jeweils zwei
Runden wird der gleiche Wirfel genommen.

westermann
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15

10 12
16 18 | 20 | 21
24 | 25 27 | 28
30 | 32 35 36
40 42 45 @ 48
49 50 54 | 56
60 63 64 /0
80 81 90
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el ik . - i 29
Einige Einige Einige Einige
Teiler von Teiler von Teiler von Teiler von
15: 14. 12: 10:
3,5 2,7 2, 3,4, 2, 5,
Einige Einige Einige Einige
Teiler von Teiler von Teiler von Teiler von
21: 20: 18: 16:
3,7 2,4,5 2,3, 6 2,4, 8
Einige Einige Einige Einige
Teiler von Teiler von Teiler von Teiler von
28: 27. 25: 24:
2,4,7 3,9 5 2,3,4,6
Einige Einige Einige Einige
Teiler von Teiler von Teiler von Teiler von
36: 35: 32: 30:
2,3,4,°9 5,7 2,4, 8 2,3,56
Einige Einige Einige Einige
Teiler von Teiler von Teiler von Teiler von
48: 45: 42: 40:
2,3,46,8 3,59 2,3,6,7 2,4,5, 8
Einige Einige Einige Einige
Teiler von Teiler von Teiler von Teiler von
56: 54: 50: 49:

2,4,7, 8 2,3,609 2,3,5 7
Einige Einige Einige Einige
Teiler von Teiler von Teiler von Teiler von
70: 64: 63: 60:
2,5, 7 2,4,8 3,7,9 2, 3.5.6
Einige Einige Einige Einige
Teiler von Teiler von Teiler von Teiler von
90: 81: 80: 72:
2,3,56,9 3,9 2,4,5, 8 2,3,4,6,89
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