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® PRAAMBEL

Beim Spielen entwickelt man Rechenfertigkeiten

Spiele kénnen den Lernenden helfen, Zéid Rechenfahigkeiten, wie z. B. Verdopplung, Addition, Subtraktion und
Arbeiten mit Tabellen zu verstehen. Einige Spiele kombinieren diese Fahigkeiten mit strategischen Uberlegungen und
dies kann ebenfalls helfedass die Lernenden Féhigkeiten zur Problemldsung entwickeln. Beim Spielen von
Brettspielen oder Legen von Dominosteinen kénnen Kinder wie Erwachsene spielerisch Rechnen lernen. Spiele fir
Erwachsene umfassen Bingo, Domino, Kartenspiele, Stre@pggéewie z. B. Backgammon, und traditionelle

afrikanische Spiele, die alle im Handel verfigbar sind.

cSadaiaSttdzyd AY [ SKNLX Y FTNN O9ONB| OK&aSYyS d&! Rdzf & bdzySNI O0& / 2NB

Etwa 13% aller Menschen in Europa kdnnen riesgn,schreiben oderechnen. Deshalb ist es das erklarte Ziel der
Européischen Union, hier Abhilfe zu schaffen und die Zahl der schwach ausgebildeten Menschen zu reduzieren. In
diesem Umfeld ist das Projekt MaBAMES angesiedelt. Der Titel ist Programm: "Ma#mes Spiele nd

Mathematik in der Ausbildung von Erwachsené&ompendien, Handbilicher und Kurse fir Methoden zum Rechnen
lernen basierend auf Spielen".

Im Rahmen des Projekts werden Publikationen in neun Sprachen erstellt, die eine Antwort auf folgende Fragen geben
sdlen:

1. Wie kénnen wir die Anzahl der unterqualifizierten Erwachsenen reduzieren, um soziale Eingliederung und
Teilhabe in unserer Gesellschaft zu fordern?

2. Konnen wir durch den Einsatz von Spielen die Anreize fir die Teilnahme an der Erwachsenenbildwengerhoh

3. Wie kdnnen wir maRgeschneiderte Lernmdglichkeiten fiir die einzelnen Lernenden durch Spiele schaffen?

4. Wie kdnnen wir Informationen Uiber den Zugang zu den Angeboten der Erwachsenenbildung zur Verfigung
stellen?

5. Wie kdnnen wir traditionelle und bekanntgisle in verschiedenen Landern vor dem Verlust retten?

Das MathGAMESProjekt gibt folgende Antworten:

Zu 1: Wir kdnnen die Zahl der unterqualifizierten Erwachsenen reduzieren, um soziale Integration und Partizipation in
unsere Gesellschaft zu fordeiindem wir ihnen die Mdglichkeit geben, zu lernen, was sie in ihren Jobs oder in

anderen Bereichen ihres Lebens brauchen. Viele Menschen wollen nicht zugeben, dass sie Defizite in den Bereichen
Lesen, Schreiben und Rechnen haben. Das Ergebnis ist ein g(Réukzlem gesellschaftlichen Leben. Durch die
Erneuerung des Wissens erhalten die Menschen Selbstvertrauen und finden ihren Platz in der Gesellschaft besser.
Diese Erneuerung des verlorenen Wissens erfolgt durch praktisches Lernen in einer Gruppe, otyye@deramit viel

Spal3. Das zuriiek

gewonnene Vertrauen und

Spal3 ip einer G_ruppe Die 3 Zielgruppen des Wie kénnen Spiele beim Erlernen
ermaglicht es vielen Européischen Erasmus+ mathematischer Grundlagen helfen?
Menschen, wieder an dem . 5

Projekts Math-GAMES - Zahlenund Rechnen lernen

gesellschafichen Leben
teilzunehmen.

Zu 2: Wir kdnnen die
Anreize fur Erwachsene
erhéhen, weil wir Spiele .
verwenden, die SpaR Mitglieder der Europaische Lehrer, Lernende in Europa,
machen und ohne viel die mathematische die Klassen zum
Wissen von jede Ma.th'GAMES
Menschen gespielt werden Projektgruppe
kénnen. Die Kombination
von Spielen erhéht die

- Grundlagen der Mathematik,
Statistikand Geometrie lernen

Grundlagen Erlernen mathem.
unterrichten Grundlagen besuchen

anschlieRende Spezialisten aus 10 Landern Lehrerin Europe, die in der Lernende in Europa, die die
Lernmotivation. um Dinge erarbeiten das Material flir Erwachsenenbildung arbeiten, Grundlagen der Mathematik lernen
’ das Math-GAMES-Projekt. um Menschen beim Lernen der wollen, z. B.

zu Lernen, die man

. . Alle Ergebnisse kinnen von Grundlagen der Mathematik zu +  Erwachsene jeden Alters
normalerweise nicht lernen

folgender Website helfen, erhalten hier +  Migranten ohne Aushildung
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wirde. So wird & motivierendeEigenschaftles Spielens ausgetzt, umRechnerzu lernen.

Zu 3: Wir kdnnen maf3geschneiderte Lernmdglichkeiten fir einzelmehée durch Spiele anbieten,dass wir die
Spieleangepasst fur die TeilnehmauswahlenDieskannbei gegebenerkulturellen Unterschieden sowigei
Unterschieda in Lernverhalten und Wisserfolgen Z.B. Wenn wir eine Gruppe von erwachsenen Migranten aus
Arabien haben, kdnnen Menschen durein TaflrSpiel schnelleerreicht werdenalsdurch einKartenspiel, das
unbekannt ist. Wir kdnnedie Spieleauchgezielt ausvéhlen, so dasbestimmtemathematische Kenntnisserzielt
werden, wiez. B.die genaueErkennungler Zahlen zwischen 1 und 6 bei Wurfeln.

Zu4: Wir bieten Informationen Gber den Zugang zu den Dienstleistungen der Erwachsenenbildundidurch
Schaffung einer niedrigen Eingangsschwelle, so dass jeder seine Hemmungen fir die Teilnahme an Kursen fiir
Erwachsene verliert. Mit der Ankuindigung, dass es eine Klasse mit SpieleardenTeilnehmer kommen, die sonst
nie einen mathematischen Kurgfuchen wirda.

Zu 5: In verschiedenen Landern kdnnen wir traditionelle und populare Spiele vor dgass@en schitzen, weil wir
Spiele verwenden, die bekannt sind und von vielen Menscjespieltwerden. Dies hilft, das Spiel vor dafergessen
zu schitzenda viele Menscheheute nur nochmit elektronischen Geraten und nicht meimit traditionellen Spielen
umgehen Darliber hinaus sind diese Spiele besser fir das Legmeignet, da die sozialen Komponenggniersind
und siemehr Spalbereiten.

DIE VIERRGEBNISSEE HURORISCHERRASMUS PROJETSMATHGAMES

1. Ergebnis: Das Math
GAMES Kompendium der
berihmten traditionellen
Spiele. Dabei handelt es sict
um Biicher in zehn Spracher
(BG, DE, EN, ES, FR, GR, I1
RO, VA, TR). Darin zeigen di

Wie kénnen Spiele helfen, Grundlagen in

der Mathematik zu erlernen:

- lernen, zu zdhlen und zu rechnen

- Lernen grundlegendre Dinge in der
Mathematik, Geometrie und Stochastik

Struktur des Europaischen
Erasmus+ Projekts
Math-GAMES

Partner des Riyjekts, wie der
Einsatz von traditionellen

Math-GAMES

Kompendium
Blicher und E-Books in 9 Sprachen

Math-GAMES
Handbuch

Blicher und E-Books in 9 Sprachen

Math-GAMES

Kurs fiir Lehrer
Seminar und E-Prasentation in EN

Spielen fur ein besseres
Verstandnis der Mathematik
geeignet ist, insbesondere
fur gering qualifizierte
Menschen, fir Jugendliche
und far Immigranten.

2. Ergebnis: Ein Handbuch
zur Erlernen des Rechnens
mittels Spelen, das ebenfalls
in neun Sprachen vorliegt.

Mehr als 30 Spiele mit

Beschreibung

+ Regeln
Fotos
Zeichnungen
Bedeutung fiir die
Mathematik

Videos - YouTube
Meinungen - Facebook

Handreichungen fiir jedes Kurs fiir Lehrer zum Arbeiten
einzelne Spiel in Bezug zur mit Math-GAMES
Mathematik * Didaktische und
* Didaktische und methodische Hinweise
methodische Hinweise fiir flir Lehrer
Lehrer Struktur jeder
Struktur jeder Unterrichtsstunde
Unterrichtsstunde Schritt Kopiervorlagen
fiir Schritt Wie entwickle ich selbst
Kopiervorlagen fiir die eine Unterrichtsstunde?

Spiele "
Wie kann man sich die Présenz-Schulung
E-Prasentation

Spiele selbst anfertigen?

3. Ergebnis: Die Math-GAMES

Projektpartner zeigen in
Kursen und Seminaren, dass
Spiele zwischen Menschen mit unterschiedlichen Fahigkeiten zur sozialen Integration beitragen und somit
traditionelle Spiele durch Benutag anderen Personen bekannt gemacht werden. Das Ergebnis ist eiRGWaES
Kurs fur Lehrer, der in den nachsten Jahren in verschiedenen Landern stattfindet. Die Prasentat8ansoar und
der Lehrerausbildung ird in englischer Sprache veréffentlicht.

4. ErgebnisSchlieich wird der MathGAMES Tesand EvaluatiogReport veroffentlicht. Es ist ein Bericht Uber das
Projekt, die Arbeit, die Aktivitdten wahrend des Unterrichts, die Wettbewerbe in den Schulen, die Sitzungen und die
Bewertungen. Der MathGAMESProjektbericht wird in englischer Sprache verdffentlicht.

Evaluationsbericht
(E-Book in EN)

Das gesamte MaterigErgebnis 1 bis 43t ab 2018 auf delProjektWebsitewww.math-games.eterhaltlich

Die Autoren dieses Kompendiums hoffen mass die Leser viel Freude beim Spielen haben werden, weil Freude beim
Lernen hilft. Dartber hinaus hoffen die Autoren einen Beitrag leisten zu kénnen, dass mehr Menschen grundlegende
mathematische Inhalte durch dieses Kompendium erlernen werden.

RolandSchneidt
E-Mail: roland.schneidt@web.de
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DEMATHGAMESMETHODIK

MATHEMATIK UND ORBLLE DESPIELE BEIMERNEN UNDEHREN
WARUM EIGNEN SISPIELE ZUMRLERNEN VAWATHEMATIR

von Andreas Skotinos, Zypern

Die Ziele der Mathematik und ihre zentrale Stellung im Leben
eines Erwachsenen.

Es ist allgemein anerkannt, dass mathematisches Kénnen eine
entscheidende Fahigkeit fir alle Menschen darstellt. Dies gilt
sowohl fur Erwachsene als auch fir Kinder, fur Genies oder fur
Menschen mit eingeschrénkter Intelligenz sowie fur Personen
mit hoheroder geringer Bildung.

In einer Reihe von Berichten wird festgestellt und
Ubereinstimmend betont, dass sich Erwachsene in einer immer
komplexer werdenden Welt nur dann gut zurechtfinden, wenn
sie Uber ein Mindestmalf3 an rechnerischen Kenntnissen und
Fahigleiten verfiigen. Diese werden bei einer Reihe von
Lebenskompetenzen wieum Beispiel bei personlichen
Finanzgeschéften und beim Umgang mit personlichen Daten
bendtigt. Es herrscht auch Einigkeit dartiber, dass
mathematische Fahigkeiten (zumindest auf einlengentaren
Ebene) zunehmend am Arbeitsplatz und bei den taglichen
Geschaften zwischen Menschen bendtigt werden.

Es ist kein Zufall, dass Aischylos vor Gber 2500 Jahren in der
INRASOKAAOKSY ¢NI} 31 RAS a5SNJ 3
beschrieben hat, dass
neben cem Feuer, das
Prometheus den
Menschen gab, dieser
auch Zahlen als die
wichtigste Lehre

deutete und diese
ebenso den Menschen
gab'. Dies zeigt die enge
Beziehung des
Menschen zu der
mathematischen
Grundbildung und die Notwendigkeit, mathematische
Fahigkeita zu entwickeln, zumindest auf einer elementaren
Ebene.

Folgende grundlegende Fahigkeiten gehéren offensichtlich zu
den wichtigsten Zielen des Mathematikunterrichts, welche die
Studenten erwerben und erfahren sollen:

! Prometheus wurdeur Strafe an einehohen Felsen

gekettet, weil er dem Menschen die Rettung brachte, indem er
das Feuer der Goétter gestohléatte und es zusammen mit

dem Gebrauch der Zahlen den Mensclyageben hatte. So
bestétigt Aischylos bereits vor 2500 Jahren in seinem
"Prometheus Bud" die Bedeutungles Gebrauchder Zahlen

fur die Menschheit.

https://www.youtube.com/watch?v=kcWdcGwd844

9 Probleme mathematisch l6sen
1 Mathematich argumentieren und kommunizieren
1  Mathematisch modellieren

Mathematik in praxisbezogenen Aufgaben anwenden
Mathematisch gebildet werden

Nutzen und Wert der Mathematik zu schatzen
Forderung der Fahigkeit, fundierte Entscheidungen und
Uberzeugungeins gesellschaftliche Leben einzubringen.

Wie man sieht, stehen die meisten diesezl&iin

unmittelbarer Beziehungu den allgemeinen
Lebenskompetenzen, die fur jeden Erwachsenen erwartet
werden. Folglich ist es gerechtfertigt, das Erlernen
mathematische Kompetenzen fiir jeden Menschen fordern
unabhangig von seinen Anlagen und seinem Intelligenzgrad

Die Rolle der Spiele beim Mathematiklernen

Wir missen also Mathematiletnen mit allen Mitteln férdern.
Vor diesem Hintergrund miissen wir nun die Friigeen:

a 2efkoénnen Spiele das Mathemati®INY Sy Fl1 NRSNY Ka
diese Frage wird bei Erwachsenen, die langsam lernen, umso
wichtRyér D Efvatturigiidas spiti& defteMprozess
erfolgreich unterstutzen kdnnerbeeinflusserkognitives,
motivationales emotionales und soziale¥erhalten

Vorhandene Forschungen, wenn auch noch nicht sehr
umfangreich, bestatigen diese positiven Wirkungen der Spiele.
Insbesondere im Falle von langsam lernenden Erwachsenen
sind die positiven Auswirkungen auf die motivierenden,
emotionalen und sozialen Aspekien entscheidender
Bedeutung.

In der Psychologie ist es erwiesen, dass das Spielen Freude
bereitet und unerlasslich ist fir das Problemldsen, fir die
Kreativitat und fur Beziehungen. Dies gilt fur jede Person,
gleichguiltig ob Kind oder Erwachsener. ksindere ist dies

fur langsam lernende Erwachsene von besond8eleutung,
da es fur diese einder wenigen Quellen ist, aus denen
Grundfertigkeiten entwickelt werden kénnen. Die weitere
Forschung in der Psychologie befasst sich viel mit Spielen in
Bezugzum sozialen Verhalten, das wir entweder verbessern
wollen (wenn das Spiel in die richtige Richtung lenkt) oder
verringern wollen (wenn es in die falsche Richtung fuhrt). So
fand zum Beispiel ein Psychologe heraus, dass ein Mangel an
Spielen die gleichedBleutung hat wigihnlicheFaktoren in der
Vorheisage des kriminellen Verhaltens.

Wenn wir uns nun folglich mit der Verweumag von Spielen im
Lernprozess und damit dem Lerneeschéftigen, setzen wir
erprobte Techniken und Methoden ein, die auf Folgendes
zielen:

9 Interesse wecken und Motivation fordern

Ein Spiel ist eine Abfolge von interessanten
Méoglichkeiten. Durch die Beteiligung am Spiel wird beim
Lernende die Motivation aktiviert uncs findet ein

Denkprozess statt.
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1 Nutzung der Vorteile, die Spiele bder Einbeziehung
des Lernenden aus seinem Erfahgsfeld und des
aktiven Lernendieten.

Die Interaktion in einem Spiel schafft beim Lemden
ein besseres Verstandriis Bezug auf die Objekte,
Konzepte, Prozesse und sogar auf die anderen
beteiligten Lerner.

1 Nutzung der Gesellkpit der beteiligten Personendes
Wettbewerbscharakters und des Konkurrenzdrucks.
Spiele sind Teil der téglichen Leb&uwwialisation. Dies
ist besonders bei langsaen Lernern wichtig, da die
Ursache ihres langsamen Lernens in einem Mangel an
sozialen Beziehungen und in einem Mangel an
Ideenaustausch oder niedriger Moral liegen kdnnte.

1  Verbindung mit realen Lebenssituationen
Ganz viele Spiekpiegeln aktuelle Lebenssituationen
wider und stellen so ihren Nutzen dar.

1 Entwicklung eines glucklichen und fréhlichen Umfeldes
Wie bereits erwahnt, ist Freude ein grof3es Plus im
Lernprozess und schafft eine entspannte
Lernatmosphare.

1 Nutzung der Spiddonstruktion (Struktur, Regeln,
Ausrustung, Problemaufbereitung usw.) um einen
geeigneten Lernansatz zu entwickeln
Die Komponenten eines Spigissbesondere diejenigen,
die sich durch asthetische, illustrative und tatkraftige
Aktivitaten auszeichnen, kéen zum sinnreichen Lernen
genutzt werden. AuRerdem liefern die problemlésenden
Elemente reichliche Anregungen fir die Férderung eines
strategischen und kritischen Denkens.

Die Math-Games Methodik

Die MathGames Methodik umfasst eine Reihe von Aktivitaten,
die einem Lehrer (insbesondere einem Lehrer fir langsam
lernende Erwachsene) das Hintergrundwissen fiir die
Verwendung von Spielen als ein Bildungsmedium zur
Entwicklung mathematischer Grundkompetenzen liefert. Es
umfasst drei Hauptwerke: Das Ma@ames Kmpendium, das
Math-Games Lehrerhandbuch und einen Md&ames Lehrer
Fortbildungskurs). All diese Werke stellen verschiedene
Ansétze und Methoden zur Verfiigung, die das Lernen und
Lehren unterstutzen.

Faktoren, die bei der Verwendung der MatBames
Methodik bertcksichtigt werden sollen

Bei der Gestaltung einer Unterrichtsstunde mit der Math
Games Methodik und unter Berlicksichtigung, dass die
Hauptzielgruppe langsam lernende Erwachsene sein werden,
ist es sinnvoll, Uberlegungen anzustellen, die mégliche
Shwierigkeiten der Lernenden beriicksichtigen. Dieser
Aufwand hilft, das jeweilig8piel effektiv einzusetzen und
diese Schwierigkeiten zu verringern bzw. zu vermeiden. Zu
diesen Faktoren gehoren:

1  Sprachprobleme
In MathematikKlassen werden Sprachprobleme
augenscheinlich, wenn die LeimmdenSchwierigkeiten in
der Anwendung mathematischer Symbole haben,
mathematische Konzepte anderen erklaren sollen und
Schwierigkeiten im Verstehen mathematischer
Erklarungen haben. Probleme gibt es aul3erdem in der

aus der Umwelt und deren Verarbeitung lhiin zum
Behalten oder zum Anwenden gemeint.

1 Metakognitive Faktoren
Metakognition ist ein Bewusstsein fur die Fahigkeit,
Strategien und Ressourcen zuotwendigenBearbeiten
einer Frage oder Aufgalm haberund diedazu
beféhigen sollenselbstregulierende Mechanismen und
Anpassungen vornehmezu kénnen Studierende mit
metakognitiven Problemen haben Schwierigkeiten in der
Auswahl und Anwendung effektiver Lernstrategien.
Spiele kdnnen die geeignete Plattforreten, diesen
Schwierigkeiten zu begnen.

1 Motorische Faktoren
Motorische Fahigkeiten umfassemehrere Prozesse. Sie
kénnen die Erinnerung an das Symbol zusammen mit
seiner tatsachlichen Entstehung (visuelles oder
motorisches Gedachtnis) beinhaltere &6nnen die
visuelle Wahrnehmungnd den Transfer einschliel3en
oder sie kdnnen die Einbindurgn Muskelstréngen fur
Aufgabenanforderungen betreffen. Die Indikatoren
motorischer Problemen sind untibersehbar: schlecht
geformte Schriftzeichen, wenig Kontrolle Giber Absténde,
Verwendung von zu vi&eit fur eine Aufgabe und die
Vermeidung von schriftlichen Arbeiten.

Soziale und emotionale Faktoren
Diese Faktoren umfassen ein sehr breites Spektrum
einschlielich PeeBeziehungen, Zusammenarbeit,
Selbstbewsstsein, Selbstwertgefuhl us8piele kdnnen
wiederum als Medium dienen, diese zu zeigen und zu
entwickeln.

T Gewohnheiten des Lernens
aDSs2KYKSA G Sy dRSHR & aSINYRESY
Schiler das Lernen sehen und sich am Lernen beteiligen;
ihre Selbstdisziplin und intrinsische Motivation, ihre
Ziel®tzung, ihr Engagement in den Lernaktivitdten und
der Annahme von Herausforderungen.

1 Vorerfahrungen
Besonders in dem Fall, dass der lesmte negative
Vorerfahrungen im Lernen hatte und sich weigedm
Lernprozess zu beteiligekdnnten Spiele wiederum
helfen, solche negativen Vorerfahrungen auszublenden.

w
Z
&

Unsere Uberlegungen fiir die Planung einer Unterrichtsstunde
mit der Math-Games Methodik kann folgender Mal3en
zusammengefasst werden:

1 Typ des langsamen Lemden (hat die Langsamkeit
Auswirkungen auf arete Lernbereiche?)

1 Mathematisches Hintergrundwissen

 Soziale Bedurfnisse des Lernenden

Motivationshilfen und Hinweise darauf, dass sich der
mathematische Inhalt des Spiels auf den Alltag bezieht.

1 Bereitstellung von Mdglichkeiten fir den Einsatz der
zuvor ewahnten Hilfen.

Allgemeine Ansétze fir den Eiatz von Spielen zum
Mathematik Lernen

Offensichtlich ist der Ansatz einer Verwendung von Spielen im
Lernprozess von einer Reihe von Zielen abhangig, die wir
erreichen wollen. Dies reicht vom mathematischehalt oder
Thema bis hin zu den Uberlegungen in den vorher genannten

mathemati©OK Sy Y2YYdzyAlFGA2Y A yAb%?‘ﬁqﬂm?g';ing%“ﬂ'% gergMptgigmes Methodik

1 Kognitive Faktoren
Diese kénnen in der Wahrnehmung, im Gedachtnis, der
Aufmerksamkeit oder im logischen Denken liegen. Unter
Wahrnehmung ist hier die Aufnahme von Informationen

betreffen.
vorgeschlagen:

usammenhang werden folgende Ansatze
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Einsatz der Spiele als Einfihrung in ein mathematisches 91 Einsatz der Spiele fur den Bezug von mathematischen
Thema Inhalten mit realen Lebenssituationen
Die Idee ist es, die Schiiler zu bittein Spiel zu spielamd Die Anwendungen von mathemathen Inhalten auf

reale Lebenssituationen ist fir Erwachsene
motivierender als die bloRe Notwendigkeit zu sehen,
dass mathematische Inhalte zu lernen sind.

Einsatz der Spiele zur Entwicklung eines

daraus die jeweiligen mathematischen Lernziele des Spiels
herauszuarbeiten. Ein Spiel zu spielen kann auch als
Brainstorming verwendet werden. Damit ist die Grundlage fur q

die Motivation undder Interessensentwicklung gelegt. Das problemldsenden und kritischen Denkvermégens
Spiel kann aber auch dlotivation eingesetzt werden. Sowohl Es ist ein wehtiges Ziel, dass jeder Lernende solche
fur die Beziehungen der am Lernprozess beteiligten Personen Fahigkeiten entwickelt. Spiele sind ideal fir strategisches

(Lehrer und Schiiler) als auch fiir die Einstellung der Lernenden \I:jenken ;ovvli.egm die PLalmung.unq Gestﬁltung d(lelr
. A - eranschaulichung problemorientierter Fragestellungen.
zur Mathematik (welche gewdhgh negativ ist). ) . oo
( 9 9 ) Diese Methode ist das Forum fiir sinnvolles Lerned u

1 Einsatz der Spiele zur Schaffung einer entspannten und nicht fir stures Auswendiglernen.
frohlichen Unterrichtsatmosphére 1 Einsatz der Spiele zur Steigerung der Kreativitét,
Dieser Ansatz entwickelt positive Einstellungen zum Produktivitat und Innovation
Lernen und hilft damit eine negative Haltung und Angst Diese Idee entwickelt und verbessert die Fahigkeiten der
zu Uberwinden. Lernenden und bietet einen fruchtbaren Ansatz fiir das

1 Einsatz der Spiele als eaktuelles Bildungsmedium zum Lernen. AuRerdem erdffnets die Mdglichkeit der
Versténdnis der mathematischen Begriffe und Anpassung bzw. Abanderung und Neuentwicklung der
Arbeitsverfahren Spiele durch die Leemden
Offensichtlich ist ein solcher Ansatz ein guter Ersatz fir  §  Einsatz der Spiele zum Festigen der sozialen
einen traditionellen Ansatz, da er die Vorteile dieser Beziehungen unter den Lermelen
Methode nutzt. Wie bereits fruher erwéhnt, kann ein solcher Ansgite

9 Einsatz der Spiele zur Festigungmgelernten Begriffen kooperative, anspruchsvolle und freudige Lernumgebung
oder Arbeitsweisen schaffen. Dies ist wiederum eine ideale Voraussetzung
Es ist Tatsache, dass ein Lernprozess, vor allem in zum Lernen.

Mathematik, ein solches Vorgehen verlangt.

Die folgende Tabelle zeigt einige Beispiele fur die verschiedenen Ansétze, die in diesem Handbuch vorgestellt werden

Ansétze Spiele, die imMath-Gameskompendiumund im Handbuchsorgestellt werden
Einfihrung in ein Thema 1.2Dame
Vergnugliche Beschéftigung 4.1 Petanque
Unterrichtsgegenstand 1.3. Damath, 10.1 Okey, 3.2 Math Scrabble
Konsoliderung 10.3 Sudoku
Mathematikim realen Leben 3.3 Monopoly
Problemlésenandkritisches Denken 2.3Kombination 9, 7.1Magische Quadrate9.3 NimSpiel
Kreativitat, Prodiktivitat, Innovation 1.4 Tangram, 8.Blupfseil
Verfestigung von Beziehungen 5.2Siebenschritt8.3 Hora

HINWEISZURVERWENDUNG DEBNDBUCHS

1 Ziel desHandbuchsst es, Lehrern und Padagogéviaterial zur Verfligung zu stellen, das ihnen hilft,
Grundkenntnisse in Mathematik zu vermitteln.

1 Das Handbuclenthalt 33 Spiele.

91 Fir de Lehrer ist es am besten, anhand d8ynogsisdie Spiele auszusuchen. In der Synopsis gibt es
namlicheine Liste der Spielenit dem zugehdrigen moéglichemathematiscken Inhalt.

1 JedesKapiteldesHandbuchsenthélt ein Spiel.
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STRKTURDIESEBUCHS WIE BENUTZT MAN DIESANDBUCH

JEDEXKAPITEL DIESEBRANDBUCHS BESTEHT NRRERWEISE AUS

VORBEMERKUNGEN FUR DI

UNTERRICHTSSTUNDEN

mit Zielen, Hinweisen flr
Lernwerkzeuge, Materialien und
Organisation, mit Beschreibung der
Unterrichtsstundeund mit anderen
nitzlichen Bemerkungerlje ein
Lenrer bei der Vorbereitung des
Unterrichts lesen sollte.

12 coeores towns, ossoonel

ARBEITSBLA B ARBEITSBLATT
FURDIE , . e vy EEee.. | FURBN
LERNENDE e LEHRER
mit Liicken und R o L als Grundlage fur
freien Bereichen i et den Lehrer
zum Ausflllen wahrendeiner
wahrendder Unterrichtsstunde
Unterrichtsstunde

KOPIERVORLAGEN
UND ANDERES

MATERIAL

mit dem der Lehrer
einfacher seine
Unterrichtsstunde
vorbereiten kann

g o sk oo e

©
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SYNOPSIS
Seite 1
In dieser Ubersicht aller moglichen Lernziele fiir den Anfangerunterricht in Mathematik (in der ersten

Spalte) sind die Lernziele mit einergekennzeichnet, die mit den genannten Spielen methodisch
abgedeckt werden kdnnen.

Name and Nummer des Spiels

5 |2.2 Mensch drgere Dich nicht

~ (1.1 Muhle

1.2 Dame

w (1.3. Damath

+|1.4 Tangram

w1 (1.5 Schiffe versenken
o |1.6 Vier gewinnt

~1 (1.7 Zehn Warfelspiele
o (1.8 Domino

©|2.1 Murmelspiel

I [2.3 Kombination 9

1= 3.1 Blackjack

3.2 Math-Scrabble

= 13.3 Monopoly

7 |4.1 Petanque

& 4.2 Tic-Tac-Toe

4.3 Schere, Stein, Papier

Bereiche der Mathematik {A) mit Lernzielen
Al Ganze Zahlen

Zihlen Sie zuverlassig bis 10 X X
Zeichnen Sie eine Zahlengerade und sortieren Sie Zahlen bis 10
Verstehen Sie ein Koordinatensystem und finden Sie Positionen bis 10 X
Zihlen Sie zuverlassig bis 20 X X
Lesen und schreiben Sie Zahlen his zu 10, einschlieRlich Null X X X X
Lesen und schreiben Sie Zahlen bis zu 20, einschlieBlich Null
Zeichnen Sie eine Zahlengerade und sortieren Sie Zahlen bis 20
Verstehen Sie ein Koordinatensystem und finden Sie Positionen bis 20 X X
Ordnen und vergleichen Sie Zahlen bis zu 10, einschlielich Null X X X X X
Ordnen und vergleichen Sie Zahlen bis zu 100, einschliellich Null X X X X X X X X
Verstehen Sie ein Koordinatensystem und finden Sie Positionen bis 100 X
Fligen Sie einstellige Zahlen mit Summen his 10 ein X X X X X X
Fligen Sie zweistellige ganze Zahlen hinzu X X X
Subtrahiere einstellige Zahlen von Zahlen bis 10 X X X X
Addition und Subtraktion von Zahlen bis 10 X
Benutzen Sie +, - und = in praktischen Situationen, um Probleme zu |Gsen X X X X X
Multiplizieren mit einstelligen ganze Zahlen X X
Verwenden Sie einen Taschenrechner, um Berechnungen zu tiberpriifen X X X X X X X X
Runden Sie auf die ndchsten 10er-Zahl
Verwenden und interpretieren Sie +, -, x und / in praktischen Situationen X X
Ordnen und vergleichen Sie Zahlen bis zu 20, einschlieBlich Null X X X X X
Erkennen, beschreiben und erweitern Sie Zahlenreihen X X X
Bestimmen Sie einen nachsten Term in Zahlenreihen (z. B. 2,4, 6 ...) X
A2 Briiche, Dezimalstellen und Prozentsitze
Verstehen und vergleichen Sie Hilfte und Viertel von Zahlen X
Finden Sie Hilften und Viertel von kleinen Mengen von Elementen X
Erkennen und addieren Sie die Halfte von Mengen
A3 Ubliche MaBeinheiten

Miinzen und Banknoten erkennen und auswéhlen X X X
Erkennen Sie Geldhetrage X X X
Von vertrauten Ereignissen Jahr, Monat und Woche wissen
Beschreiben Sie Mengen und Verbriuche X
Beschreiben Sie Linge, Breite und Hihe X X X X
Beschreiben Sie Gewicht und verwenden Sie es X
Digitale Zeitanzeige lesen und verstehen
Verstehen Sie das Gewichtmall X X
Lesen und verstehen Sie die Temperatur
A4 Geometrische Figuren und Kérper
Erkennen und nennen Sie geometr, Figuren X X X X X
Beschreiben Sie Lange und Breite der Figuren X X X
Verstehen Sie Gerade, Strecke und Abstand X
Erkennen und benennen Sie geometr. Kdrper
Beschreiben Sie Lange, Breite und Hohe der geometr. Kdrper X X | X X
Verstehen Sie alltdgliche Namen von geometr. Kdrpern X
Verstehen Sie die Symmetrie in Kérpern
Verstehen Sie Seitenldnge in einem Korper X X X
Verstehen und vergleichen Sie Winkel X X
Messen Sie Flachen durch Zahlen von Quadraten X X X X
Errechnen Sie einfache Rauminhalte X X
A5 Daten und statistische GroBen

Verstehen Sie Listen, Tabellen und Diagrammen

Sortieren und klassifizieren Sie Objekte mit einem einzigen Kriterium
Konstruieren Sie einfache Diagramme

A6 Wahrscheinlichkeit

Verstehen Sie Wahrscheinlichkeit X X X X
Erkennen Sie magliche Ergebnisse beim Wiirfeln mit 1 Wiirfel X
Erkennen Sie mogliche Ergebnisse beim Wirfeln mit mehreren Wirfeln

>
>
=
>
=
<
=
=
>
=

K= |x|>x

X[=|=|[=

I AR B B
=

>

>
>
=

>

Bl Bl Bl

x
XX |x>x|x][>x

=

=

Erkennen Sie mogliche Ergebnisse beim Ziehen einer Karte
Erkennen Sie mogliche Ergebnisse beim Spielen X
A7 Mathematisches Denken
Bestimmen Sie den Ansatz und die verwendeten Strategien X X X X X X X
Verwenden Sie Werkzeuge um Probleme zu |Gsen
Beachten Sie Spielregeln genau so wie mathematische Regeln X X X X X X X X X X X X X X X X X

>
>
=
=

10
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Seite 2

In dieser Ubersicht altandglichen Lernziele fiir den Anfangerunterricht in Mathematik (in der ersten
Spalte) sind die Lernziele mit einem X gekennzeichnet, die mit den genannten Spielen methodisch
abgedeckt werden kdnnen.

Name and Nummer des Spiels

 |5.1 Mensch drgere Dich nicht (2)
2 |5.2 Siebenschritt (Tanz)

™ |6.1 Backgammon

15 |6.3 Taschenrechner Hiipfspiel

3 17.1 Magisches Quadrat

"= |7.2 Vier Jahreszeiten

U |7.3 Steel the pile - Klaue den Stapel
5 |8.1 KrdhenfiiRe - Fadenspiel

%3 |8.3 Hora (Ruménischer Tanz)

'3 19.1 Fiinfzehner Spiel

2 |9.2 siebeneinhalb

(9.3 Nim Spiel

£ |10.1 Okey - Rummikub

2 |10.2 Hiipfspiel (Himmel und Hblle)
% |10.3 sudoku

Bereiche der Mathematil (A} mit Lernzielen
Al Ganze Zahlen

Zihlen Sie zuverlassig bis 10 X
Zeichnen Sie eine Zahlengerade und sortieren Sie Zahlen bis 10
Verstehen Sie ein Koordinatensystem und finden Sie Positionen bis 10 X
Zihlen Sie zuverlassig bis 20

Lesen und schreiben Sie Zahlen bis zu 10, einschlieRlich Null

Lesen und schreiben Sie Zahlen bis zu 20, einschlieflich Null

Zeichnen Sie eine Zahlengerade und sortieren Sie Zahlen his 20
Verstehen Sie ein Koordinatensystem und finden Sie Positionen bis 20
Ordnen und vergleichen Sie Zahlen bis zu 10, einschlielich Null
Ordnen und vergleichen Sie Zahlen bis zu 100, einschlieRlich Null X X X X X
Verstehen Sie ein Koordinatensystem und finden Sie Positionen bis 100 X X
Fligen Sie einstellige Zahlen mit Summen bis 10 ein X X X X X X X X
Fligen Sie zweistellige ganze Zahlen hinzu
Subtrahiere einstellige Zahlen von Zahlen bis 10 X X X X X X
Addition und Subtraktion von Zahlen bis 10 X
Benutzen Sie +, - und = in praktischen Situationen, um Probleme zu |sen X X X X
Multiplizieren mit einstelligen ganze Zahlen X
Verwenden Sie einen Taschenrechner, um Berechnungen zu tGberpriifen X X X
Runden Sie auf die néchsten 10er-Zahl|

Verwenden und interpretieren Sie +, -, x und / in praktischen Situationen
Ordnen und vergleichen Sie Zahlen bis zu 20, einschlielich Null X X X X X X
Erkennen, beschreiben und erweitern Sie Zahlenreihen X
Bestimmen Sie einen nichsten Term in Zahlenreihen {z. B. 2,4, 6 ...) X X X X X X
A2 Briiche, Dezimalstellen und Prozentsitze
Verstehen und vergleichen Sie Hilfte und Viertel von Zahlen X
Finden Sie Hilften und Viertel von kleinen Mengen von Elementen
Erkennen und addieren Sie die Halfte von Mengen X
A3 Ubliche MaReinheiten

Minzen und Banknoten erkennen und auswiéhlen
Erkennen Sie Geldbetrige

Von vertrauten Ereignissen Jahr, Monat und Woche wissen X X
Beschreiben Sie Mengen und Verbriuche X X X X
Beschreiben Sie Linge, Breite und Hohe X X X X
Beschreiben Sie Gewicht und verwenden Sie es
Digitale Zeitanzeige lesen und verstehen
Verstehen Sie das Gewichtmal

Lesen und verstehen Sie die Temperatur

A4 Geometrische Figuren und Kérper
Erkennen und nennen Sie geometr. Figuren X X X X X X X X X
Beschreiben Sie Linge und Breite der Figuren X X
Verstehen Sie Gerade, Strecke und Abstand X
Erkennen und benennen Sie geometr. Kérper

x
=
>
>

=

=
x| =

=
>

|| = || = E‘G.ZSchach

3| x| 3| x| > | | | < | < ﬁ‘S.ZSEiIspringen

XIX|X|X|X|X|X|X|x
=
>
HKIX|X|X|X|X|X|X|=x
Bl Bl Bl Bl Bl Bl B A B B
>
>

=
=
x

>
>

=
>
>
>

>

>

Beschreiben Sie Linge, Breite und Hohe der geometr. Kbrper
Verstehen Sie alltigliche Namen ven geometr, Kdrpern X X
Verstehen Sie die Symmetrie in Kérpern X X X
Verstehen Sie Seitenldnge in einem Korper
Verstehen und vergleichen Sie Winkel X
Messen Sie Flachen durch Zahlen von Quadraten X
Errechnen Sie einfache Rauminhalte
A5 Daten und statistische GréBen

Verstehen Sie Listen, Tabellen und Diagrammen X X X X
Sortieren und klassifizieren Sie Objekte mit einem einzigen Kriterium X X X
Konstruieren Sie einfache Diagramme X X X
A6 Wahrscheinlichkeit
Verstehen Sie Wahrscheinlichkeit X X X X X X X
Erkennen Sie magliche Ergebnisse beim Wrfeln mit 1 Wiirfel X
Erkennen Sie mogliche Ergebnisse beim Wirfeln mit mehreren Wiirfeln X X

b Bl B B B B e s

Pl Bl ol Pl = o o e

Pl Bl Bl Bl Bl Bl P P
>

Erkennen Sie mogliche Ergebnisse beim Ziehen einer Karte X X

Erkennen Sie migliche Ergebnisse beim Spielen X X X
A7 Mathematisches Denken
Bestimmen Sie den Ansatz und die verwendeten Strategien X X X X X X X X X
Verwenden Sie Werkzeuge um Probleme zu 16sen X X
Beachten Sie Spielregeln genau so wie mathematische Regeln X X X X X X X X X X X X X X X X X

>
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3l
1.1 MUHLEBRETTSPIEL

LERNZIELE

1 Die Teilnehmesollen bis 9 zuverlassig zahlen kénnen. Das Spis
Mihle wurde gewahlt, weil 9 die grofite einstellige Zahl ist.

1 Die Teilnehmer verstehen, dass Zahiggichbleiben auch wenn
die Elemente neu geordnet werden.

91 Sie lernen, wie man mit kleinen Zahlen rechnanrk

1 Sie lernen die Zahlengerade kennen.

LERNWERKZEUQHMATERIALIEN UNDRGANISATION

Fur je 3Spieler ein MuhleBrett vorbereiten.

Jede Gruppe braucht 9 weil3e und 9 schwarze Spielsteine.
Kopien der Arbeitsblatter fur jeden Schiler vorbereiten.
Die Unterrititsstunde dauert 45 Minuten

=A =4 =4 =4

BESCHREIBUNG OBRTERRICHTSSTUNDE
Erster Teil der Unterrichtsstunde

Erklaren Sie das Spiel "Muhle"

Bilden Sie Gruppen mit 3 Personen.

Jede Gruppe sitaneinem Tisch.

Die Rolle der Personen in der Gruppe: Eine Person beddtatds Spiel und zwei Personen spielen.

Die Teilnehmer spielen mehrmals das Spiel "Muhle". Sie missen immer mit 9 Spielsteinen beginnen. Die
Spieler haben Spaf? und manchmal gewinnen sie das Spiel. Das macht sie selbstsicher.

9 Die Teilnehmer lernen bis 9 zéhlen, indem sie die Spielsteine auf das Brett setzen

=A =4 =4 4 =4

Zweiter Teil der Unterrichtsstunde

Handigen Sie diarbeitsblatter jeder Person aus.

Folgen Sie den Anweisungauf demArbeitsblatt

Beschriften Sie die Spielsteine mit Zahlen von 1 bis 9

DieSchiiler lernen, dass die letzte Zahl beim ZahlejewigeZahl ist, die die Menge d&teinedarstellt.
Die Teihehmer lernen, dass Zahlen eiReihenfolgéhaben und ein&Zahlengeraderstellt werden kann
Fugen Sie der Reihenfolge und der gahdde diezahl"0" hinzu

=A =4 =4 -4 -4 4

NUTZLICHEINWEISE

1 Am Ende der Lektiomussdas Arbeitsblattyom Schiler ganz ausgefillt sein.

1 Wenn die Teilnehmer nicht lesen kénnen, muss der Lehrer sie anleiten.

1 Wenn die Teilnehmer Schwierigkeiten beim Zahlen haben, missen sie Bbrauchen dann mehr Zeit,
oder Sie kdnnen die Gruppe teilen.

1 Wenn die Teilnehmer Schwierigkeiten haben, Zahlen zu schreiben, missen Sie die Lektion in zwei Lektionen
aufteilen: Erste Lektion: spielen und z&hlen, zweite Lektion: spielen und die Zamleibesn.

9 Nachfolgende Lektion: Suchen Sie nach einem anderen Spiel, in dem die Teilnehmer bis zu 9 zdhlen missen.

12
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ARBEITSBLALT] (LERNENDBR

Starte das Muhl&Spiel mit 9 Spielsteinen fir jeden
Spieler.

Wie viele Spisteinesieht man auf dem Bild?

Zahle nochmals die Steine und schreibe Zahlen vor
bis 9 darauf.

5 L
i

Welche Ziffer steht auf dem letzten Spielstgin

Gibjedem Spielstein eine Zahl in der richtigen
Reihenfolge entsprechend der Linfdnge links an!

Die letzte Zahl entspricht der Gesamtzahl der Stein

Wie viele Steine sind also auf dem Foto zu sehen?

Schreibe auf jeden Punkt der Gerade eine Zahl in d
richtigen Reihenfolge von 1 bis 9!

Damit hast Du eine erhalten.

und die Zahlen sind ,

sie befinden sich in der richtigdteihenfolge!

13
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ARBEITSBLALTL (LEHRER

I

,

m

i

o ¢
0 0
9% o 0

R

Starte das Muhl&piel mit 9 Spielsteinen flr jeden
Spieler.

Wie viele Spiskeinesieht man auf dem Bild?

Ich sehe 9 Spielsteine!

Zahle nochmals die Steine und schreibe Zahlen von
bis 9darauf.

Welche Ziffer steht auf dem letzten Spielstin

1234567829
Die letzte Zahl ist 9!

Gib jedem Spielstein eine Zahl in der richtigen
Reihenfolge entsprechend der Linkdnge links an!

Die letzte Zahl entspricht der Gesamtzahl deirgt.
Wie viele Steine sind also auf dem Foto zu sehen?

9
weil die letzte Zahl beim Zahlen 9 ist

Schreibe auf jeden Punkt der Gerade eine Zahl in de
richtigen Reihenfolge von 1 bis 9!

Damit hast Du eingahlengeraderhalten.

und die Zahlen sindortierf

sie befinden sich in der richtigen Reihenfolge!

14
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w2t 8

233% 1.2 DAME(BRETTSPIEL 7
6
LERNZIELE 5

f Die Teilnehmer sollen bis 12 zuverlassig zahlen konnen. Das Spi- 4
Dame wurde deshalb gewahlt, weil das Brett aus 8 mal 8 Feldern g
besteht und esnit jeweils 12 Spielsteinen gespielt wird.

91 Die Schuler verstehen, dass alle Felder auf der Tafel gleich groR3
und deshalb auch die gleiche Flache haben.

1 Die Schiler lernen alles uber Quadrate (Lange gleich Breite und abcdef 4 h
rechten Winkel).

1 Die Schuler konstruieren verschiedeQeadrate auf kariertem Papiemnd zahlen die Felder.

1 Die Schiler lernen quadratische Zahkemnen z.B.oEin Quadrat, das diBreitevon 3 Felderrhat, besteht
dza ¢ CSEtRSNYy® o i o I da

91 Die Schuler lernen die Multigktion mit gleichen Faktorekennen

LERNWERKZEUAQMATERIALIEN UNDRGANISATION

Fir je 3 Spieler ein Schachbrett (8 x 8 Felder) nehmen.

Jede Gruppe braucht 12 weil3e und 12 schwarze Spielsteine.

Kopien des Arbeitsblatts fur jeden Schiler vorbereiten.

JederSchiler muss einen Bleistift und ein Lineal zum Konstruieren haben.
Der Unterricht dauert ca. 45 Minuten

=A =4 =4 -4 =4

BESCHREIBUNG OBRTERRICHTSSTUNDE
Erster Teil der Unterrichtsstunde

Erklaren Sie das Spiel "Dame".
Teilen Sie in Gruppen mit 3 Personen auf.
Jede Guippe sitzt an einem Tisch.

=A =4 =4 4 -4

Die Teilnehmer spielen mehrmals das Spiel "Dame". Sie missen immer mit 12 Spielsteinen in der
Ausgangsposition beginneDieSpieler haben SpalR dabei, weil sianchmalauchdas Spieyjewinnen Das
machtsieselbstsicher.

91 Die Teilnehmer lernen bis 12 zu z&hlen, indem sie die Spielsteine auf das Spielbrett setzen

Zweiter Teil der Unterrichtsstunde

Ubergeben Sie das Arbeitsblait jede Person.

Beachten Sie die Hinweise im Arbeitsblatt.

Erfahren Sie alles tiber Quadrate.

Sehen Sie sich die verschiedenen Quadrate auf dem Arbeitsblatt an und zéhlen Sie die Felder.
Machen Sie eine Liste der Quadratzahlen und lernen Sie dabei diglkation kennen

=A =4 =4 A -4

NUTZLICHEINWEISE

1  Wenn die Teilnehmer nicht lesen kdnnen, muss der Lehrer sie anleiten.

1 Wenn die Teilnehmer beim Z&hlen Schwierigkeiten haben, missen Sie tiben.

1 Wenn die Teilnehmer Schwierigkeiten haben, Multiplikationen mit einstellggien durchzufihren, zeigen
Sie den Schilern die verschiedenen Quadrate und zéhlen Sie die Innenquadrate.

Die Rolle der Personen in der Gruppe: eine Person beobachtet das Spiel und die Regeln und zwei spielen.

1 Mit dem kostenlosen Computerwerkzeug GEOGEBRA kdnnen Sie geometrische Figuren einfach erstellen:

www.geogebraorg

15
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ARBEITSBLALT2 (LERNENDBR

a=b=c=d

16

Was ist ein Quadrat?

Ein Quadrat ist eine geometrische Figur
mit folgenden Eigenschaften:

Zeichne ein Quadrat mit d&eitenlange
3 Gitterquadraté

Zahle die Felder innerhalb dieses
Quadrats!

Zeichne 2 verschiedene Quadrate mit
einer Gitterquadtaeinheit zwischen 1
und 9.

(Benutze das Raster auf der linken Seite
stimme dich mit anderen Lernenden ab,
so dass am Ende alle mogkmn
Quadrategezeichnet wurder.

Zahle die Felder in den Quadraten und
notiere das Ergebnis in der Tabelle!

1 (2 |3 |4 |5 |6 |7 8|9

Definition
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ARBEITSBLALT2 (LEHRER
R i -]
a=b=c=d
A

17

Was ist ein Quadrat?

Ein Quadrat ist eine geometrische Figur
mit folgenden Eigenschaften:
Alle Seiten sind gleich lang.

Alle Winkel sind gleich grofies sind
rechte Winkel.

Zeichne en Quadrat mit der Lange
Gitterquadraté

Zahle die Felder innerhalb dieses
Quadrats!

Es qibt 9 Felder innerhalb des Quadrats
mit der Seitenlénge 3.

Zeichne 2 verschiedene Quadrate mit
einer Lange zwischen 1 und 9
Gitterquadrate

(Benutze das Raster auf der linken Seite
stimme dich mit anderen Lernenden ab,
so dass am Ende alle méglichen
Quadrategezeichnet wurder).

Zahle die Felder in den Quadraten und
notiere das Ergebnis in der Tabelle!

1123 (4 |5 |6 |7 |8

9
1|49 (16|25|36 49 64|81

Definition
Die Zahlen in der zweit&eile nennt man
Quadratzahlen.
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e 1.3MATHEMATHDAME (BRETTSPIEL

VORAUSSETZUNGEN

1 Die Lernenden kénnen bereits mit ganzen Zahlen zwischen 0 und :
zahlen und rechnen.

91 Die Teilnehmer wissen, dass die Multiplikation mit 0 immer 0O ist uni 2
nicht durch 0 geteilt werden darf, so dass dieser Zug nicht erlaubt i 2

1 Die Lernenden kennen bereitie Spielregeln des Spddame. 1| =

O " N M © 0 © ©~

LERNZIELE

1 Das SpieMathematikDame, auclbAMATHjenannt ist ein Spiel far
die Grundrecknartenmit Zahlen zwischen 0 und 11.
9 Die Schiiler Glben beim Spielen das Rechnen und sie haben Spal’ ¢

£

1 Fir je 3 Spieler ein Schachbrett (8 x 8 Felder) nehmen.

9 Die weilRen Felder des Bretts sind mit arithmetischen Symbolen
gekennzeichnet. Sie kdnnen verschiedene arithmetische Symbole
mischen, oder viel einfacher, Sie beginnen zuerst nur eritAdidition.

f  Jede Gruppe braucht 12 rote oder weiRe und 12 blaue oder schwar 0
Spielsteine. Diese sind mit ganzen Zahlen von 0 bis 11 markiert.

1 Verwenden Sie die Kopiervorlage von 1.2 Dame!

1 Der Unterricht dauert 45 Minuten. Wenn die Teilnehmer die RedekSpiels Dame nicht kennen, missen
Sie es zuerst fur weitere 45 Minuten spielen

7
6
LERNWERKZEUGHATERIALIEMNDORGANISATION 5
4
3

BESCHREIBUNG DHRTERRICHTSSTUNDE

Erster Teil der Unterrichtsstund@0 Minuten)

Erklaren Sie das Spiel "Mathemallame" (die Teilnehmer kennen bereits die Regeln®gels Dame).

Bilden Sie Gruppen mit jeweils 2 Personen.

Jede Gruppe sitzt an einem Tisch.

Die Rolle der Personen in der Gruppe: jeder spielt im Wettbewerb gegen den anderen.

Die Teilnehmer spielen eine bestimmte Anzatall das Spiel "Damath”. Sie miussemier mit 12

Spielsteinenn der Ausgangsposition beginnen (siehe Bild). Die Spieler erhalten nur Punkte, wenn sie beim
Springen uber einen Gegner richtig rechnen. Das Ergebnis dieser Berechnunpistram.

=A =4 =4 -4 A

Zweiter Teil der Unterrichtsstund¢5 Minuten)

1 Jeder Teilnehmer présentiert seine Punkte.
1 Sieger ist der Teilnehmer mit den meisten Punkten, aber jeder Spieler hat viel gelernt, weil er die
Rechnungen beim Spielen ausfiihrte

NUTZLICHEINWEISE

1 Sie kdnnen das Damatpielbrett selbst erstellen (siehwichste Seite).

1 Beginnen Sie, wenn nétignit einfacheren BerechnungeS8ie kénnen z. B. die weil3en Felder nur mit +
markieren und nur Spielsteine mit Zahlen zwischen 0 und 5 verwenden. Ihre Teilnehmer rechnen dann z. B.
nur2+3=5o0der0+5=50det2=3

19
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; 2 1.4TANGRAMPUZZLE

LERNZIELE

91 Die Teilnehmer lernen, ein Tangram zu konstruieren.

1 Die Schiller lernen die geometrischen Figuren Dreieck, Quadrat und
Parallelogramm kennen.

91 Die Schuler lernegeometrische Formen kennen

LERNWERKZEUQMATERIALIEN UNDRGANISATION

1 Es gibt zwei Méglichkeiten: Sie kénnen ein Tangram selbst konstruiel
und ausschneiden oder Sie verwenden uleenstehendeKopiervorlage
zum Ausschneiden.

1 Der Unterricht dauert 45 Muten.

BESCHREIBUNG OBRTERRICHTSSTUNDE
Erster Teil der Unterrichtsstund€0 Minuten)

9 Bilden Sie Gruppen von zwei Teilnehmern. Jede Gruppe hat Bleistift, Lineal, Papier und Schere.
1 Erklaren Sie das Tangram und seine Geschichte
1 Konstruieren Sie daBangram (Konstruktionsanleitung siehe unten

Zweiter Teil der Unterrichtsstund€25 Minuten)

1 Geben Sie eine Kopie der Vorlagen mit Raster an die Teilnehmer (einfache Art).

1 Geben Sie eine Kopie der Vorlagen ohne Raster an die Teilnehmer (nicht so einfach).
1 Jeder muss ein Puzzle von 9 verschiedenen Vorlagen legen.

1 Der Lehrer kontrolliert sie und belobigt die gut durchgefiihrten Konstruktionen

NUTZLICHEINWEISE

Wie man einTangram selbsthacht

1. Zeichnen Sie 1 Quadrat bestehend aus 16 kleinen Quadraten

2.Zeichnen Sie die Diagonalen ein

3. Zeichnen Sie die verschiedenen 7 Figuren vom Tangram (2 kleine, 1 mittleres und 2 grof3e Dreiecke, 1 kleines
Quadrat, 1 Parallelogramm

Besonderheit:Als Zusatzaufgabe konnen &léchenberechnen, indem Sie die Quadrate und Dreiecke z&hlen. Sie
werden feststellen, dass das grof3e Quadrat die Flach@uigirateinheiterhat und die 7 Formen die Flachen 4, 2 und
1 Quadrateinheit16 =4 +4 + 2 + 2 + 2 + 1 (d Duadrateinheit = 1 cm?, falas Quadrat die Seitenlédnge 1 cm hat)
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Vorlage und Lésung fur ‘
PuzzleFiguren Diese
Puzzlesindleichter, weil

die einzelnen geometrischen " =

Figuren erkennbar sind)
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Vorlage fiur Puzzi€iguren
(DiesePuzzlesindschweer,
weil die einzelnen
geometrischen Figuren nicht
erkennbar sind):
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ot 1.B SCHIFFE VERSENKBRETTSPIEL

[ 1 [ ]
O

LERNZIELE

1 Die Teilnehmer lernen, verschiedene Rechtecke zu konstruieren (die
Breite ist immer L&ngeneinheit LElie Lange ist 1, 2, 3, 4 und.B

91 DieSchiler lernen, Spielkoordinaten wie z. B. 3B zu benutzen.

91 Die Schuler lernen, mathematische Koordinaten zu benutzen, wig.(3|2

L]

LERNWERKZEUQMATERIALIEN UNDRGANISATION 12/3 456 78910

> W A0 MO I — -

1 Jeder der beiden Spieler benotigt zwei leere Raster: eines fir die ]
Markierung seier eigenen Schiffe und eines fur die Markierung der 1 | m
eigenen und der gegnerischen Schiffe. H
1 Der Unterricht dauert 45 Minuten G ‘:’ D
F
E
BESCHREIBUNG OBRTERRICHTSSTUNDE o e
Erster Teil der Unterrichtsstund@/orbereitung 5 Minuten cl®
9 Bilden Sie Gruppen von zwigilnehmern. Jeder Spieler hat Bleistift und A

mehrere Gitterpaare.
1 Jeder Spieler markiert seine eigenen Schiffe auf einem der Gitter (L. Bild

Zweiter Teil der UnterrichtsstundéSpiel 25 Minuten

123 45 6 7 8|9|10

1 Ein Spieler beginnt zu schiel3en, indem er Koordinategibt.

1 Der andere Spieler markiert die Schiisse auf seinem Raster und sagt: Wasser oder Treffer
1 Wenn ein Schiff voller Treffer ist, muss der Spieler sagen: Schiff ist gesunken

9 Das Spiel geht so lange weiter, bis alle Schiffe eines Spielers gesunken sind.

Dritter Teil der Unterrichtsstundg(15Minuten)
f  Ubergeben Sie das Arbeitsblatt an jede Person.

1 Beachten Sie die Hinweise im Arbeitsblatt.
1 Wenn es genug Zeit gibt, kdnnen Sie zum Spiel zurtickkehren.

NUTZLICHEINWEISE

1 Sie kdnnerdie Flachen vorQuadratendurch Quadrieren berechneoder von Rechtecken durch die
Multiplikation vonL&ngemal Breite.

§ EsstehenComputerVersionen zur Verfiigun@ denenmana { OK A T ¥ S allBifeNyBgdn/denSOgraputer
spielen kannhttp://de.battleship-game.org/

VORLAGE

> W A0 MmO I - -
> W O OMmMmE I — -

1 2/3 45 6 7 8|9 10 1 2/3 456 7|8 910

23


http://de.battleship-game.org/

Europaisches Erasmus+ Projekt MBAMES

Www.math-games.eu

ARBEITSBLATTS (LERNENDBR

® P(312)

Was ist ein Gitter bzw. Raster?

Ein Gitter ist ein geometrischer
Hintergrund mit folgenden
Eigenschaften:

Vervollstandige das Gitter links!

Gib jeder Spalte eine Zahl von 1 bis 10
und jeder Zeile einen Buchstaben von ,
bisJ es handelt sich um ein 10x10
Gitter).

Markiere das Feld 2D (Spalte 2, Zeile C

(2|D) und markiere mehr Felde(1|A),
(10IC), (1013)(519)

Definition: (2|D) sind die
des Feldes mit der
Spalte 2und der Zeild.

In der Mathematik werden die
Kreuzungspunkte der Linien durch die
Angabe ihrer Koordinaten eindeutig
beschrieben Koordinatensystem auf dei
linken Sée mit P(3]2)

Definition: (| ) sind dieKoordinaten
des Kreuzungspunktes von Spalieie
___und Zeilenhie _.

Mathematische Schreibweise:

ZeichnerSieweitere Punkte in das
Koordinatensystenein und gebenSie
die mathematisché&chreibweise dn

A(1]1), B(]_ ), Cc(]_), D] _)
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ARBEITSBLATTS (LEHRER

N

> @ A0 Om=7 O X

12 3 4 5/ 6 7 8 9 10

@ D(10]18)
C(12|5)
°
o P32 B(14]1)
® A(1|1) o

Was ist ein Gitter bzw. Raster?

Ein Gitter ist ein geometrischer
Hintergrund mit folgenden
Eigenschaften:

Es qgibt horizontale und vertikale Linien.
Alle Linien haben den gleichen Abstanc
zueinander

Vervollstandige das Gitter links!

Gib jeder Spalte eine Zahl von 1 bis 10
und jeder Zeile einen Buchstaben von ,
bisJ €s handelt sich um ein 10x10
Gitter).

Markiere das Feld 2D (Spalte 2, Zeile L
(2|D) und markiere mehr Felde(1|A),
(10[C), (10]3), (319)

Definition: (2|D) sind di&piet
Koordinaterdes Feldes mit der Spalte 2
und der Zeild.

In der Mathematik werden die
Kreuzungspunkte der Linien dir die
Angabe ihrer Koordinaten eindeutig
beschriebenKoordinatensystem auf dei
linken Seite mit P(3|2)

Definition: 3|2 ) sind dieKoordinaten
des Kreuzungspunktes von Spalirie 3
und Zeilenhie 2.

Mathematische Schreibweise:

P(3]2)

ZeichnerSieweitere Punkte in das
Koordinatensystenein und gebenSie
die mathematisché&chreibweise dn

A(1]1), B14]1), C12|5), DA0|18)
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| 000004

1.6 VIERGEWINNT(BRETTSPIEL

LERNZIELE

1 Die Teilnehmer lernen, eine Lirdeis2 Punkte zu konstruieren.

91 Die Schuler lernen, dass 4 Punéte einer Linie liegen kdnnesder nicht.

1 Die Teilnehmer bestimmen den Ansatz, die Materialien und Strategien, die
diesem Spielerwendet werden sollen

LERNWERKZEUQHMATERIALIEN UNDRGANISATION

1 Jeder der beiden Spieler braucht ein "Vier Gewinnt" Brett. Wenn Sie nicht genug Bretter haben, kdnnen Sie
anstelle eines Brettes ein Blatt Papier als Simulation des Bretts verwenden {sieing.

91 Der Unterricht dauert 45 Minuten. Die Schuiler kénnen nur deeiten Teil der Unterrichtsstunde machen,
wenn sie bereits in Kap. 1.5 alles Giber Koordinaten gelernt haben.

BESCHREIBUNG OBRTERRICHTSSTUNDE

Erster Teil der Unterrichtsstundé@5 Minuten)

1 Bilden Sie Gruppen mit zwei Teilnehmern.
1 Immer zwei Spieler haben

o entweder eine Originalplatte mit Chips in zwei Farben oder

0 zwei Bleistifte in zwei Farben und eine Spielvorlage (siehe unten).
1 Spielen Sie das Spiel mehrmals. Diskutieren Sie Ub&tditegien

Zweiter Teil der Unterrichtsstund€20 Minuten)

1 Ubergeben Sie die Arbeitsblatter an jede Person.

1 Beachten Sie die Hinweise im Arbeitsblatt.

f Wenn es genug Zeit gibt, kdnnen Sie tber die Unterschiede zwischen demzevgieidimensionaler + A S NJ
gewinnt{ LA St Sa &ALINBOKSy ®

NUTZLICHEINWEISE

Hier sehen Sie die Simulation des Spiels, wenn Sie ke
Original Bett haben.

Bitte beachten Sie, dass Sie die Zellen ohne Liicken w ' ’ ' ' . . ’
oben her in Pfeilrichtung fullen.

26
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ARBEITSBLATT6 (LERNENDBR

Was ist eine Strecke?

EineStrecke ist ein geometrisches
Element mit folgenden Eigenschaften:

P(3l2)

Q(9l8)

27

Zeichne links ins Gitter die beiden
PunkteP(3|2)und Q(9|8) ein.

Verbinde links die beiden Punkmeit
einer Linie. Benutzdazu das Lineal und
einen Bleistift.

Zeichne links weitere Punkte ein:
R(5]4), S(3|7), T(7]6) und U(10]4).

Welche Eigenschaften haberese
Punkte?

aly 3ISgAyyid RIa {1
wenn man
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ARBEITSBLATT6 (LEHRER

: Q(9[8)

1 P(3[2)

28

Was ist eine Strecke?

Eine Strecke ist ein geometrisches
Element mit folgenden Eigenschaften:

Die kirzeste Verbindung zweier Punkte
bestimmt eindeutig eiBEecke.

Zeichne links ins Gitter die beiden
PunkteP(3|2)und Q(9|8) ein.

Verbinde links die beiden Punkmeit
einer Linie. Benutze dazu das Lineal ur
einen Bleistift.

DieseVerbindungslinie ist die kiirzeste
Verbindung zwischen zwei Punkten.

Da dieLinie durch die beiden Punkte
begrenzt wird, ner

Zeichne links weitere Punkte ein:
R(5]4), S(3|7), T(7]6) und U(10]4).
Welche Eigenschaften haben diese
Punkte?

Die Punkte R und T liegen auch auf de
Strecke zwischen P und Q, diedmeid
Punkte S und U nicht.

aly 3SgAyyd RlEa {1
wenn man

4 eigene Steinbne Lickm eine Linie
bringen kann.
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r 1.7 ZEHN EINFACMEURFELSPIE(&.UCKSSPIEL

LERNZIELE

1 Die Teilnehmer lernen alles tber einen
Wiirfel.

9 Die Teilnehmer lernen, einen Wirfel aus
einer Abwicklung (aus einem Nete)nes
Wirfels zu konstruieren.

1 Die Schuleternen, wie ein Wiirfel in einen
SpietWirfel umgewandelt wird.

LERNWERKZEUGRTERIALIEN
UNDORGANISATION

1 Gruppen von 3 bis 5 Personen sitzen um
einen Tisch herum.

1 Auf jedam Tisch liegen drei Wiirfel, ein
Wirfelbecher einBlatt Fapier und ein
Bleistift.

1 FRir den Bau eines Wiirfels bendtigen Sie
Papier, Schere unidlebstoff odeKlebdilm.

BESCHREIBUINGR
UNTERRICHTSSTUNDE

Erster Teil der Unterrichtsstunde (20 Minuten)

1 BildenSie Gruppemit 3 bis 5 Teilnehmern.

1 Wahlen Sie zwedpieleaus dem Kompendium dé0 Wiirfelspieleaus.
1 Spielen Sie das Spiel mehrmals matieren Sie die Gewinner.

1 Welches Spiel ist das lustigste oder spannendste Spiel?

Zweiter Teil der Unterrichtsstunde (25 Minuten)

91 Die Teilnehmer konstruieren ihren eigenen Wiirfel dam Netz eines \fels.
1 Jeder Teilnehmer erhéalt ein Arbeitsblatt, Lineal und Bleistift, Scheréieibtoff
i Beachten Sie die Hinweise im Arbeitsblatt.

NUTZLICHEINWEISE

1 Esist notwendig, dass jeder Teilnehmer seinen eigenen Wurfellokastist Lernen durcHandeln
1 Interessante Tatsache: Die Summe von zwei gegenuberliegenden Seiten der Punkte einesbétiftsls
immer 7.
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ARBEITSBLATT7 (LERNENDBR Was ist ein Wiirfel?

Ein Wrfel ist ein geometrischer Korper
mit folgenden Eigenschaften:

Konstruiere im Gitter auf der linken
Seite das Netz eines Wirfels mit Lineal
und Bleistift!

Nehmen Sielie Schere und schneiden
Sie das Netz des Wiirfelss

Falten Sie entlang der Linie, um einen
Wirfel zu machen!
6[5]1

Schreiben Siauf den sechs AuRenseite
(Quadrate) des Wiirfels die Punkte wie
in dem Beispiel.

Arbeitsauftrag:

Fugen Sie die Punkte von zwei
gegentberliegenden Seiten hinzu!

Die Summe der Punkieon zwei
gegentberliegnden Seiten muss immel
7 sein.

Nehmen Sie Klebstoff oder Klebef,
um die Wirfelanzufertigen.

30
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ARBEITSBLATT7 (LEHRER Was ist ein Wiirfel?

B X

Ein Wirfel ist ein geometrischer Korpt
mit folgenden Eigenschaften:

Der Korper ist dreidimensional (LAnge
Breite, H6he).

Der Wiirfel wird von sechs Quadraten
begrenzt.

Konstruiere im Gitter auf der linken
Seite das Netz eines Wiirfels mit Line
und Bleistift!

Nehmen Sia@lie Schere und schneiden
Sie das Netz des Wiirfelss

Falten Sie entlang der Linie, um einer
Wirfel zu machen!

Schreiben Siauf den sechs
AulRenseiten (Quadrate) des Wirfels
die Punkte wie in dem Beispiel.

Arbeitsauftrag:
‘ g

Fugen Sie die Punkte von zwei
gegentberliegenden Seitehinzu!

. . Die Summe der Punkte von zwei

®

® e .

® ® O o gegenuberliegnden Seiten muss
®

®

immer 7 sein.

Nehmen Sie Klebstoff oder Klebef,
um die Wirfelanzufertigen.
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o 1.8 DOMINO(LEGESPIEL

LERNZIELE

1 DieTeilnehmer lernen alles iber Dominosteials rechteckige Spielsteine.
1 Die Teilnehmer lernen, ein Domino auf dem Papier zu konstruieren.
91 Die Schuler lernen von 0 bis 9 zu z&hlen und diese Zahlen zu visualisieren.

LERNWERKZEUGRBTERIALIEBNINDORGANISADON

1 Gruppen von 2 bis 4 Personen sitzen um einen Tisch herum.
1 Auf jedem Tisch gibt es einen Satz von Dominos.
1 Fir die Herstellung einer Reihe von Dominos aus Papier benétigen Sie
0 eine Kopie dieser Seite und eine Schere oder
o Papier, Lineal, Bleistift zum Kstruieren und eine Schere zum Ausschneiden.

BESCHREIBUBMGERIJNTERRICHTSSTUNDE

Erster Teil der Unterrichtsstunde (15 Minuten)
91 Die Teilnehmer konstruieren einen eigenen Satz von 55 Dominosteinen.
1 Wahrend des Bastelns lernen sie zu zéhlen und die Zahle@ b®0 zu visualisieren.
9 Jeder Teilnehmer hat Papier, Lineal, Bleistift und eine Schere.

Zweiter Teil der Unterrichtsstunde (30 Minuten)

9 Bilden Sie Gruppen mit 3 bis 5 Teilnehmern.
1 Spielen Sie das Domit8piel mehrmals und notieren Sie den Gewinner.

NUTZICHEHINWEISE

Es ist notwendig, dass jeder Teilnehmer seine eigenen Dominosteine herdtalist Lernen durch Tun!
Vor allem die Visualisierung von Zahlen ist wichtig.
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KOPIERVORLAGE

Wenn Sieein volles 555teineDomincSeterstellen mdchten, miissen Sie 7 dieser Vorlagen kopieren.
Es ist wichtig, dass die Teilnehmés dahlen von 0 bis 9 durch ibigenes Turnvisualisieren kénnen.

Bitte schreiben Sie die Zahlen untemdgtein!

33
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M 2.1 MURMELSPIEBULG SKAMBALOVE

LERNZIELE

1 Z&hlen von 1 bis 36

1 Anordnung und Vergleich der Zahlen bis 36

1 Summieren einer einstelligen und einer zweistelligen Zahl

1 Einfuhrung in die geometrische Figuren Rechteck, Kreis und Kugel

LERNWERKZEUGRBRTERIALIEDINDORGANISATION

91 Jeder Spieler erhalt eine Murmel
1 Zeichnen Sie das Spielfeld direkt auf den Boden

BESCHREIBURGRUNTERRICHTSSTUNDE

Erster Teil der Unterrichtsstunde
1 Spielfeld ist ein Rechteck in der Grof3e 3m x 4m
1 Jeder Spieler entscheidet sich fiir eine bestimmte Murmel
91 Der Lehrer erklart die Regeln und das Spiel beginnt
Zweiter Teil der Unterrichtsstunde

1 Ubergeben Sie diarbeitsblatter, eines fur jedPerson
1 Beachten Sie die Hinweise im Arbeitsblatt

NUTZLICHEINWEISE

T  Wenn die Teilnehmer nicht lesen kdnnen, muss derédmesie anleiten.

1 Wenn die Teilnehmer Schwierigkeiten haben, bis 36 zu zéhlen, miissen SieSibémauchen dann mehr

Zeit oder Sie konnen die Gruppe teilen.

9 Die Teilnehmer muss tben, um geometrische Formeare z. B. Rechtecke, Kreise und Kugeln er&arau

kénnen.

1 Die Teilnehmer missen die Zahlen in-Sehritten bis 36 addieren kdnnen
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ARBEITSBLAPTL SEITEL (LERNENDBR

Die Spieler werden ausgewabhilt.
Wie viele sinees (siehe Grafik links)?

Wie viele Murmén hat jeder Spieler am Anfang?

Jeder Spieler wirfti@ Murmelin Richtung Loch
und zielt darauf absieso nah wie mdglicans
Loch oder sogar hinein zu werfen. Der Spieler,
die Murmel wirft die demLocham né&chsten
kommt, ist als erstean der Reihe und beginnt
das Spiel.

Welche Reihenfolge ergibt sich aus dem Bild
links?

Wenn der erste Spielen dasLochwirft, wie viele
Punkte bekommt edanr?

Wenn der zweite Spieler zwei Maldas Loch
wirft, wie viele Punkte bekommt elann?

Wenn der dritte SpielezweiMal in dasLoch wirft
und eineMurmelvon einem anderen Spieler
trifft, wie viele Punkte erhalt er?

Wie oft muss ein Spielén das Loch treffeund
eine gegnerische Kugel beriihramm das Spiel zu
gewinnen?

Der Gewinner ist also der Spieler, der zuerst
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Die Spieler werden ausgewabhilt.
Wie viele sinees (siehe Grafik links)?

Es sind 3 Spieler.

Wie viele Murmén hat jeder Spieler am Anfang’

Jeder Spieldrat eine Murmel

Jeder Spieler wirftid Murmelin Richtung Loch
und zielt darauf absieso nah wie mdglichns
Loch oder sogar hinein zu werfen. Der Spieler,
der die Murmel wirff die demLocham nachsten
kommt, ist als erster an der Reihe und bexgj
das Spiel.

Welche Reihenfolge ergibt sich aus dem Bild
links?

Es beginnt der dritte Spieler, dann kommt der -
und dann der erste wegen der Entfernung zum
Loch.

Wenn der erste Spielén das Loctwirft, wie
viele Punkte bekommt edtanr?

3 Punkte

Wennder zweite Spieler zwei Mal das Loch
wirft, wie viele Punkte bekommt elann?

6 Punkte

Wenn der dritte Spielezwei Mal in das.och
wirft und eineMurmelvon einem anderen
Spieler trifft, wie viele Punkte erhéalt er?

9 Punkte

Wie oft muss ein Spielén das Loch treffeund
eine gegnerische Kugel beriihramm das Spiel zt
gewinnen?

12 mal
Der Gewinner ist also der Spieler, der zuerst
36 Punkte erhalt.
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40

Beschreiben Sie die Form des Spielfeldes?

Berechnen Sie den Umfangggpielfelds aus
der Summe der vier Seitenlang&n

Berechnen Sidie Flachales Spielfeldeaus
dem Produkt von Lange mal Brétte

Rechteck 4m lang /Rechteck 3m breit

Denkaufgabe

Es gibt 5 rote, 6 blaue und 7 gelbe Murmeln ir
einer Tasche. Wenn Sie Ihre Augen geschlos:
halten, wie viele Murmeln mussen Sie
mindestens aus der Tasche nehmemganz
sicherzu sein dass Sie Rlurmeln von
verschiedeneFarbe haben?

a)4b)18c)8

LOsung

Aufgabe fir Experten

1. Beschreiben Sie die Form déurmel?

2.Berechnen Sie das Volumen der Kugg|
dem Taschenrechnewenna  ofp tund der
Radius r=3 cnist!

6 -AO=
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JO

Beschreiben Sie die Form des Spielfeldes?

Das Spielfeld ist ein Rechteck.

Berechnen Sie den Umfangggpielfelds aus
der Summe der vier Seitenlangen

3m+3m+4m+4m =14m

Berechnen Sidie Flachales Spielfeldeaus
dem Produkt von Lange mal Breétte

3mx 4m =12 m?

[ Rechteck 4m lang %echteck 3m breit

Denkaufgabe

Es gibt 5 rote, 6 blaue und 7 gelbe Murmeln ir
einer Tasche. Wenn Sie Ihreg&um geschlossen
halten, wie viele Murmeln mussen Sie
mindestens aus der Tasche nehmemganz
sicherzu sein dass Sie Rlurmeln von
verschiedeneFarbe haben?

a)4b)18c) 8
LOsung

Im unginstigsten Fall missenst7 gelbe
Murmeln aus der Tasche gemmen werden,
damit die 8. Murmesicherine andere Farbe he
Die Lésung ist also.8

Aufgabe flr Experten
1. Beschreiben Sie die Form déurmel?

Die Form der Mirmelist eine Kugel

2.Berechnen Sie das Volumen der Kugg|
dem Taschenrechnewenna  ofp tund der
Radius r=3 cmst!

6 -AO=-Ac A0 ppTAiv
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2.2 MENSCH ARGEREHNICHT(BULG VERSION

LERNZIELE

1 Einfihrung in die geometrische Figuren Wiirfel,
Rechteck, Quadrat

1 Kenntnis deauf den Wiirfelseiten stehenden Zahlen
von 1 bis 6.

1 Zuveidassig von 1 bis 10 z&hlen lernen, spater bis 6(

91 Die Teilnehmer lernen auch wesentlicBeundlagen
der Wahrscheinlichkeitstheorie kennen

LERNWERKZEUMARATERIALIEN UND
ORGANISATION

1 Spielbrett und Wiirfel

1 Jeder Spieler braucht 4 Spielsteine in seiner Farbe

1 Kopien des Arbeitsblatts fur jeden Schiler
vorbereiten

9 Der Unterricht dauert 90 Minute

BESCHREIBUNG OBRTERRICHTSSTUNDE

Erster Teil der Unterrichtsstunde

Es mussen bis zu vier Spieler ausgewahlt werden, die eine Spielgruppe bilden

Jeder Spieler wahlt die Farbe seiner vier Figuren und platziert sie am Startfeld

Bestimmung der Reihenfolgker Spieler (z. B. durch Wirfeln)

Die Teilnehmer Uberprifen die Regeln und beginnen zu spielen

Die Spieler lernen die Zahlen von eins bis sechs kennen und auch mit den sechs Seiten des Wiirfels in
Verbindung zu bringen

1 Beim Wiirfeln erkennen die Teilnehmeéass die héchste Zahl, die sie bekommen kdnnen, 6 ist und die
niedrigste 1

=A =4 =4 -4 A

Zweiter Teil der Unterrichtsstunde

Geben Sie jedem Spieler ein Arbeitsblatt

Beachten Sie die Hinweise und Aufgaben im Arbeitsblatt

Die Teilnehmer miissen bis zu 6 zahlen und_gitnenfolge der Zahlen bilden kénnen
Sie mussen die Fahigkeit haben, die Zahlen von 1 bis 6 zu vergleichen

Sie missen Multiplikation und Divisigennen umdie Wahrscheinlichkeit zu verstehen

=A =4 =4 -4 A

NUTZLICHEINWEISE

1 Am Ende des Unterrichts sollte dagbeitsblatt ausgefillt sein.
1 Wenn die Teilnehmer nicht lesen kénnen, muss der Lehrer sie anleiten
1 Wenn die Teilnehmer Schwierigkeiten beim Zahlen haben, missen Sie dies intensiv iben
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Regel:
Jeder Spieler nimmt vier Steine seiner eigenen Farbe unt
ausSttid aasS Ay RAS (tSAySy
Farbe.

1 Wie viele Spielsteine hat jeder Spieler?

1 Wie viele Teilnehmer sind im Spiel?

1 Wie viele Spielsteine stehen also zusammen auf
dem Spielbrett?

Regel:

Jeder Spieler wiirfelt einmal; es beginnt der Spieler mit d
hdchsten Zahl. Danach darf jeder Spieler 3 Mal wrfeln.
Damit er einen Spielstein in das Spielfeld setzen darf, mt
eine 6 gewdurfelt werden!

1 Welche geometrische Form hder Wiirfel?

1 Wie viele Seitenflachen hat eWfvtirfel?
1 Welche Zahlen sind auf den Wirfelseiten
dargestellt?

1 Welcheist diegréfde Zahl?
0 Welcheist diekleinste Zahl?

| 1 <hreibe die Wiirfelzahlen auf, von ddeinstenbis
zu dergrof3ten

Y,
b)
@
==

Regel:

Der Spieler muss immer eine Figur entsprechend dem
Wirfelwert versetzen. Wenn keine Bewegung maglich se
sollte, ist der nachste Spieler am Zug. Ist datfeld

besetzt, wird der gegnerische Spielstein geschlagen und
RSYy al 2Fd& 1T dz2NNO{13SasSiil Gdo !

Frage:

Wie viele Felder muss jeder der 4 Spielsteine mindesten:
passierendamitalle seine Spielsteine ins Zieldreieck
gelangenausprobieren und zéhlen)?
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ARBEITSBLART2 SEITEL (LEHRER

N\ 7/

Regel:
Jeder Spieler nimmt vier Steine seiner eigenen Farbe unc
ausSttid arasS Ay RAS (tSAySy
Farbe.

1 Wie viele Spielsteine hat jeder Spieldr?

1 Wie viele Teilnehmer sind im Spid|?

1 Wie viele Spielsteine stehen also zusammen auf
dem Spielbrett?
4+4+4+4=16

Regel:

Jeder Spieler wiirfelt einmal; es beginnt der Spieler mit de
hochsten Zahl. Danach darf jeder Spieléia wurfeln.
Damit er einen Spielstein in das Spielfeld setzen darf, mu
eine 6 gewdrfelt werden!

1 Welche geometrische Form hdéer Wiurfel?_Der
geometrische Fachbeqriff ist ebenfalls Wiirfel

1 Wie viele Seitenflachen hat eWirfel? 6

1 Welche Zahlenisd auf den Wirfelseiten
dargestellt?Zahlen vord bis 6

1 Welcheist diegréfde Zahl? 6

1 Welcheist diekleinste Zahl? 1

1 Schreibe die Wirfelzahlen auf, vonrddeinstenbis
zu dergré3ten 1,2,3,4,5,6

Regel:

Der Spieler muss immer eine Figur entsprechend dem
Wirfelwert versetzen. Wenn keine Bewegung maglich se
sollte, ist der nachste Spieler am Zug. Ist das Zielfeld bes
GANR RSNJ 3S3IySNARAAaOKS {LRASE
zurlickgesetzt. Das Spaidet,wenn der Spieler alle 4
Spielsteine im Zieldreieck hat.

Frage:

Wie viele Felder muss jeder der 4 Spielsteine mindestens
passierengdamitalle seine Spielsteine ins Zieldreieck
gelangenausprobieren und zahlen)?

ein Stein 62, einer 63, eti®eund einer 65
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ARBEITSBLART2 SEITE2 (LERNENDE) Aufgabe zum Verstehen der Wahrscheinlichkeit

Wiirfle 100Mal undnotiere die Ergebnissait einem |
in einer Tabellebilde die Summe und dividiere dann
durch 100.

Zahl 1 2 3 4 5 6
gewdrfelt

Berechne die Oberflache eines
Wirfels?

Die Formel fur die Oberflache heif3t:

3 AN
al ¢ Aad RAS [ Ny3
Seiten des WirfeldFallsa=2 cmist:

Anzahl

Summe

Summe
geteilt
durch 100

ErgebnisLy RSNJ {dFGA&AGA] al 3
Wahrscheinlichkeit in einem Experiment

FrageWie grofdist also die Wahrscheinlichkeit eine 3
zu wurfeh?

Mit dem klassisch mathematischen Ansgtzdie

Wahrscheinlichkeit (¢) =M dabei ist m=1, weil es
n

nur einmal eine 3 gibt und Bsweil wir 6 mogliche
gewdirfelte Seiten habewenn wir P(A) als
Waltrscheinlichkeit bezeichnedann berechnen wir:

S :E:
-C)=g

Das bedeutet, dass die Wahrscheinlichkeit mit einem
Wairfeln eine 3 zu wiirfeln, mathematistlerechnet
lautet:

Unser Versuch oben brachte also ganz gute Ergebnis

Aufgabe:

Berechne den Rauminhalt (Volumen) eines Wirfels?
Die Formel fiir das Volumen iss: ADADA

FLffa al ¢ RARkanfedey WisfelsSsk.y S
Falls a=2 cm betragt das Volumen des Wirfels:
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Aufgabe zum Verstehen der Wahrscheinlichkeit

Wiirfle 100Mal undnotiere die Ergebnissait einem |
in einer Tabellebilde die Summe und dividiere dann
durch 100.

Zahl 1 2 3 4 5 6
gewdrfelt

Anzahl U lIIE PO {0 e e
1 1 A 1 1
11 1 A 1 1
I ([ | |

Summe |16 18 19 17 14 16

\ .
2k

Berechne die Oberflache eines

Wiirfels?

Die Formel fir die Oberflache heil3t:

3 @gAA
Gl ¢ Aad

RAS [ Ny3

Seiten des WirfeldFallsa=2 cmist:

3 o AIXAI

c Ao

Summe |06 (0118 [0,19 |0,17 |0,14 | 0,16
geteilt
durch 100

ErgebnisLy RSNJ {dFGA&AGA] al 3
Wabhrscheinlichkeit in einem Experiment
eine 1 zu wurfelbetragin, 16,
eine 2 zu worfelino0,18,. .,
._oder auch umgangssprachlich 18 von 100 _

FrageWie grofdist also die Wahrscheinlichkeit eine 3 zi
wirfeln?___ 0,19 oder 19 von 100

Mit dem klassisch mathematischen Ansesizdie

Wahrscheinlichkeit (¢) =M dabei ist m=1, weil es
n

nur einmal eine 3 gibt und Bsweil wir 6 mogliche
gewdurfelte Seiten habetwenn wir P(A) als
Walhrscheinlichkeit bezeichnedann berechnen wir:

1
s)=-=___ 0,166
-C)=5

Das bedeutet, dass die Wahrscheinlichkeit mit einem
Wiirfeln eine 3 zu wiirfeln, mathematistlerechnet
lautet: 1:6=0,166

Unser Versuch oben brachte also ganz gute Ergebnis:

Aufgabe:
Berechne den Rauminhalt (Volumen) eines Wiirfels?
Die Formel fur das Volumen ish: ADAA
FLffa al ¢ RA/kanfedeyWifelsSsk.y S
Fallsa=2 cm betragt das Volumen des Wirfels:
6 cAIXAIXAI WAlio
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I
@IZ.BKOMBINATIONB

LERNZIELE

|l

Das Spiel wurde wegen seirteigenschafausgewahlt, das
Gehirn und das logische Denken im Bereich der ganzen Zah
zu trainieren

Die Teilnehmer solleternen, vier einstellige Zahteschnell und
zuverlassig zadderen.

Sielernen, die Zahlen neu zu ordnen, bis ein vorlaufiges
Ergebnis erreicht istLésung durch Probieren

LERNWERKZEUAQMATERIALIEN UNDRGANISATION

f
f
f

Spielkarten. Sie kdnnen die Karten selbst erstellerhe dievVorlage am Ende dieser Lektion.
Kopien des Arbeitsblatts fur jeden Schiler vorbereiten
Der Unterricht dauert 45 Minuten

BESCHREIBUNG DHRTERRICHTSSTUNDE

Erster Teil der Unterrichtsstunde

f
f

=

Erklaren Sie das Spiel "Kombination 9".

Die Teilnehmer spielen metmals das Spiel "Kombination 9", um die Regeln zu lernen. Bei den ersten
Versuchen wird keine Zeitbegrenzung vorgegeben.

Die Teilnehmer lernen, Zahlen adderen und so lange neu zu ordnen, bis die Lésung gefunden wird.
Spieler heben die Hand, wenn sie@inbsung gefunden haben.

Die anderen Schiiler kénnen ihre Antwort Uberprifen. Danach tberprift auch der Lehrer die Richtigkeit der
Antwort.

Nach einer gewissen Ubungszeit wird der Wettbewerb angekiindigT eiinehmemiissenLésungnin

einer bestimmten vogegebenen Zeit finden, wer schneller ist, hat gewonnen, wenn seine Losungen richtig
sind.

Der Wettbewerb kanin mehreren Runden erfolgen urdr Einzelpersonen odexuchvon Teams gespielt
werden.

Stellen Sie die Idedes Spiels vor und diskutieren Sié den Teilnehmern, ob esine optimale Strategigibt.
Schildern Siedass es 36880 Kartenvariantegibt.

Zweiter Teil der Unterrichtsstunde

f
1

Geben Sigen Teilnehmerije ein Arbeitsblatt.
Folgen Sie den Anweisungen auf darbeitsblattund fillen Sie die Licken gemeinsam.aus

NUTZLICHEINWEISE

f
1
1

Am Ende der Lektion ist das Arbeitsblatt fertig ausgefiillt.

Wenn die Teilnehmer nicht lesen kénnen, muss der Lehrer sie anleiten.

Wenn Teilnehmer Schwierigkeiten haben, Zahleaddieren und zikkombinieren, missen Sie die Lektim
zwei Lektionen aufteilen,rete Lektion: Summen von vier Zahlen bilgd zweite Lektion:ier Zahlen neu
anordnen und erneut summieren.
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Erklaredie Spielregeln fir die Teilnehmer

Startedas SpieKombination 9 durchMischen
der Karten, auch Spielnester genannt, und
gebejedem Spieler eine Karte.

Der Spieler nimmt die Karte und versucht, eit
Ldsung zu finden.

Er kann Notizen auf zusatzlichBlattern
machen.

Frage

Wennmandrei Z&hlen in de Ecken des
kleinen Quadrats (A1 =1, A2, A3) und in der
Mitte des Feldes B hat: wie findet mdie Zahl
A4 in der vierten Ecke déattes?

Jede Zahl von 2 bis 9 darf nur einmal auf der
gesamten Karte vorkommen, deulie 1 ist in
der Mitte stets fesgesetzt.

Die Schiler suchen durch vielmaliges
Probieren, die richtige Losung zu finden. Die:
ist zunachst der schwierig, nach mehreren
Versuchen wird es einfacher.

Der Spieler prasentiert die Lésung fur die
anderen Schilernd sie Uberprifen ihre
Antwort. Danach tberprift der Lehrer die
Richtigkeit der Antwort

Nachdem sich die Schuler mit dem Spiel
vertraut gemacht haben, &nnder Lehrer
einenWettbewerbmit Zeitvorgaben und
mehreren Spielnestern gleichzeistarten.
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Erklaredie Spielregeln fir die Teilnehmer

Startedas SpieKombination 9 durchMischen der
Karten, auch Spielnester genannt, und ggmem
Spieler eine Karte.

Der Spieler nimmt die Karte und versucht, eine
Lésung zu finden.

Er kann Notizen auf zusatzliechBlattern machen.

Frage

Wennmandrei Zahlen in de Ecka des kleinen
Quadrats (A1 =1, A2, A3) und in dertbldes
Feldes B hat: wie findet matie Zahl A4 in der
vierten Ecke deBlattes?

A4 =B - (Al + A2 + A3),
falls also A1 =1, A2 =5, A3 = 7 ist, dann wird
berechnet: A4=2(1+5+6)=20-12=8

Jede Zahl von 2 bis 9 darf nur einmal auf der
gesamten Karte vorkommen, dewulie 1 ist in der
Mitte stets fesgesetzt.

Die Schiler suchen durch vielmaliges Probieren
die richtige L6sung zu finden. Dies ist zunachst
sehr schwierig, nach mehraré/ersuchen wird es
einfacher.

Der Spieler prasentiert die Losung fur die andere
Schiler nd sie Uberprifen ihre AntworDanach
Uberprift der Lehrer die Richtigkeit der Antwort

Nachdem sich die Schiler mit dem Spiel vertrau
gemacht haben,&nder Leher einen
Wettbewerbmit Zeitvorgaben und mehreren
Spielnestern gleichzeitgjarten.
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KOPIERVORLAGEV SELBSA I{’IELNESTéRNFERTIGEN ZU KONNE

Schritt 1: Legedie Zahlen von 2 bis 9 ungeordnet in die kleinen Kreise, 1 sollte in der Mitte liegen.
Schritt 2: Addieredie Zahlen in den 4léinen Kreisen und schreilsibe Summe in den zugehdrigen, von den vier

kleinen Kreisen umgebenen groRen Kreis.
Schritt 3: Notiere alle Zahlen und entferrgann die 8 Zakh aus den kleinen Kreisedas neue { LJA St ySadGa A &

DO®®E
®OE®O®O
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3.1BLACKIACK(CARDGAME)

LERNZIELE

|l

=A =4 =4 =

Zé&hlen und addieren Sie Zahlen von 1 bis 11,
die Zielsumme ist 21!

Lesen undechnenmit Zahlen bis zu 11
Ordnen und Vergleichen von Zahlen bis zu 21
Trainieren der Merkfahigkeit von Spielkarten
Verstehen eines logischen Systems von
Regeln mit Zahlen

LERNWERKZEUGMATERIALIEN UND
ORGANISATION

il

Eine oder mehrere Kartenspiele,rjach

Anzahl der Spieler

Ein passender Spieltisch fur einen Bankhalter
(Kartengeber) und 3 bis 7 Spieler

BESCHREIBUNG OBRTERRICHTSSTUNDE

Unterrichtsstundel:

1

Lernen Sie Karten, Kartentyp und den Wert
jeder Karte kennen

Lernen Sie das Kartenspiel

Geben Sie Karten aus und Uben Sie, den Wert
sicher zu erkennen

Uben Sie paarweis&erechnen Sie die
Summernvon Kartenwerten, bis 21 erreicht ist

Unterrichtsstunde2:

Erklaren Sie das Spiel "Black Jack"

Bilden Sie Gruppen mit mindestens 3
Personen.

Erlautern Sie die Rolle des Kartengebers.

Ein Mitspieler (oder auch zu Anfang der
Lehrer) Ubernimmt die Rolle des
Kartengebers, die anderen Spieler sitzen
gegenuber.

Die Teilnehmer spielen mehrere Runden zur
Ubung, um das Spiel "Bladkck" zu
verstehenDas Spiel wird mit offenen Karten
fur alle gespielt, so dass auf diese Weise das
Lernen der Regeln schneller mdglich ist.

Die Spieler haben Spal3 am Spiel, sie erkennen
Gefahren und schéatzen ihre Chancen ein, z.B.
haben Karten vom Wert 10 eine hdhere
Chanceausgegeben zu werden, als jede
andere Karte.
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1 Die Teilnehmer lernen bis etwa 30 zu zahlen,

indem sie den Wert der Karten in ihre Hand
aufsummieren.

Unterrichtsstunde3:

1 Jetzt spielen die Spieler mit verdeckten

Karten und jeder fur sich selbst.

Damit das Sel schnell endet, erhalt jeder
Spieler 10 Chips. Wenn einer der Spieler alle
Chips verloren hat, dann ist das Spiel zu Ende.
Gewinner ist der Spieler, der noch die

meisten Chips hat. In einem Casino ist dies
nicht der Fall, da das Spiel niemals aufhort,
solange es mindestens einen Spieler mit Chips
gibt.

Bei einem neuen Spiel kann man entscheiden,
ob man nicht mit 20 Chips spielt. Der
Kartengeber, auch Dealer genansdlite
ebenfallsmindestens so viele Startchipse

der Spieler haben. Wenn der Deak&ine
Chipsmehr hat dann endet das Spiel und der
Gewinner ist derjenige mit der hdchsten
Anzahl an Chips.

ZuséatzlicheSpielvarianterwie Verstherung
(Insurance), Teilen (Split) oder Verdoppeln
(Double) sind méglich und gestalten das Spiel
interessanter.

NUTZLICHEINWEISE

f

Wenn die Teilnehmer den Wert der Karten
nicht hinzufiigen kénnen, muss der Lehrer
oder derDealersie fihren.

Wenn es fur Teilnehmer einfacher ist, den
Wert der Karten aufzuschreiben und zu
berechnen, muss maihnen dies
ermoglichen.
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ARBEITSBLABT1.1(LERNENDER

DieBezeichnung der vier Kartensymbeiad:

L AAK

Gib die Kartennamen an:

Was ist der Wert jeder dieser Karten?

Name dieser BilKarten:

Was ist der Wert jeder dieser Karten?

o ¢ Wie heil3t diese Karte?
L
L AR
L R A Was ist ihr Wert?
> ol 1o ¢ Welchen Wert haben beide Karten
¢ N ”0’ zusammen?
v ¥ L 2 2
3 13 |3 ‘
v (& e Welchen Wert haben diese 3 Karten
‘ Zusammen?
‘ ¢
. ¢
Gib den Wert dieser besonderen
LIS 2 '."0’& s |e |8 | [lelie ie ¢ Kartenzusammenstellungen an (diese
Q‘ :4 : : LI S " .‘ Yo® Ausdricke werden auch im Deutschen so
4 . (9 e
PSR 100.[: el 3 eele e benutzt):
1. Straight Flush 2. Three of a kind 3. Straight

Dela el LG vin e
a ™o

S 0 {1 &
= ‘ﬁ. ﬁ’ ’:; o |@ ';* *?
4. Flush 5. Pair
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ARBEITSBLABTL.1 (LEHRER

L AAK

Bezeichnung der vier Kartensymbole

Pik, Herz, Karo, Kreuz

Gib die Kartennamen &n

Pik Ass, Herz Ass, Karo Ass und Kreuz
Ass

Was ist der Wert jeder dieser Kartgn

1 or 11(das kann der Spieler entscheide

Name dieser Bil&Kartent!

Herz-, Karo-, Kreuz- und PikBube

Herz-, Karo-, Kreuz- und PikKonigin

Herz-, Karo-, Kreuz- und PikKonig

Was ist der Wert jeder dieser Karten?
10

Wie hei3tdiese Karte?

I

.’. Karo Sieben

¢ ¢ Was istihrWer? 7

. . Welchen Wert haben beide Karten
t I JENEL K
¢ zusammen
o L B
3 13 |3
e ‘ Welchen Wert haben diese 3 Karten
‘ zusammen?
‘ & 3+3+3 =9
L]l v €
Gib den Wert dieser besonderen
TR ‘.ﬂ s |4 ]2 050 le ¢ Kartenzusammenstellungen an (diese
Q: :« : : @ N N Yo¥ Ausdrucke werden auch im Deutschen so
| (®
S Kk 4 DQ’ pé e ke . I IR :: benutzt}
, , , 1.Straight Flush 8+9+10=27
1. Straight Flush 2. Three of a kind 3. Straight
2. Three of aKind 11+11+11=33
s e '~°:,:"’ e X 3. Straight 7+8+9=24
@ U
L) +6+10=
l& 7‘,’0" L& & 4. Flush 2+6+10=18

5.Pair and Five 3+3+5=11
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ARBEITSBLABIL.2 (LEHREA.ERNENDBR

Um diese Fragen zu beantworten, sieht niaden vorigen Seiten oder im Kompendium nach.

Das Kompendium kann man sich als {Iakei herunterladenwww.math-games.eu

Was ist ein Dealer, Kartengeber oder Bank?

Wasist Black Jack? Nennen Sie die Karten des
Black Jack. Was ist immer ihr Wert?

Was bedeuten SphPaare?

Was bedeuteDoubling dowrund wann sollte
man es tun?

Was bedeutet Aufgeben und wann macht man
das? Wie viel verlieren Sie, wenn Sie aufgeben?

Was ist eine Versicherung? Wann sollte ein Spi¢
eine Versicherung kaufen?

"Black Jack zahlt 3 zu 2" ist eine der wichtigen
Regeln.

w {AS &S iSyYS gk St 0 S
Sie gewinnen?

w 5dz ¢ Seidi SENS o@A St 0S|
gewinnst?

w 2SyYyy Rdz 92Y 5SIf SNJ ]
6e 0S12YYaidz sAS K2OK
w 2 Syy Rdz @2Y 5SI-f SNJ
Gewinn6k 06S12YYaidsz 6AS K
Wette?

Die Standardbezeichnungen fiir Chips, die auch
Casinos verwendet werdenind: weif3e Chips =
emM> NRBGS /KALA I' epx

/| KALlA T ewmnn

w {AS $80GSys AYRSY {
IANNYS / KALA LIX I GT ASNSY
gesetzt?

w {AS &aSG1Sy> AYyRSY
schwarze Chips platzierenM5 @A St ¢

~=

gesetzt?
w {AS 6SGGSY YAU wmMH €]
setzen?
w {AS 6SGGSY YAl cn €]
geben?
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= 3.2 MATHSCRABBLEBOARDGAME)

LERNZIELE

Dieses Spiel kann dazu verwendet werden, eine breite Palette von Llemzieerreichen, die auf der
Individualisierung beruhen und die dazu geeignet sind, Personen mit Ausbildungsbedarf in den Grundlagen der
Mathematik anzusprechen und zu motivieren.

Lernzielefiir mathematischen Inhalt

C1.

Cc2.
Cs.
C4.
C5.

Co6.
C7.

Die Bedeutung der Ziffer® 12 34 5 6 7 ® und der mathematischen Symboke - x + = () erkennen

und wissen.

Erkennen Sie die Bedeutung und Darstellung von positiven Ganzzahlen im Bereich O ... 1000.

Addition, Subtraktion, Multiplikation und Division v@anzzahlen im Bereich 0O ... 100 durchfihren kdnnen.
Verwenden eines Taschenrechners fur die oben genannten Operationen

Konstruieren und Schreiben von Gleichungen unter Verwendung der Symbole, die Teile des MathScrabble
Spiels sind.

Uberpriifung der Giiltigkeit einer Gleichung

Verstehen Sie ein Koordinatensystem und identifiziererirSiem die Positionen

Lernzielefur die Entwicklung mathematischer Fahigkeiten und Kompetenzen

M1. Entwickeln Sie einpositive Einstellungegeniiber deMathematik

M2. Bilden Sie Wissen, indem Sie Interesse und Hintergrunderfahrung der Lernenden. nutzen

M3. NutzenSie die Mdéglichkeiten zur Erforschung mathematis@esonderheitenkKonzepte und Prozesse

M4, Lassen Sie sich ermutigen, ihre Fahigkeliteim mathematischen Schatzen einzusetzen

M5. Sehen Sidas Rchrenals en Werkzeug fiir das Problemlésen amd nicht als Selbstzweck

M6. Lassen Sie sich ermutigenehrere Losungsstrategieauszuprobieren

M7. ErlernenSie den Taschenrechnals Rechnwerkzeug zu benutzen

M8. Ergreifen Sie jed®loglichkeitflir die Zusammenarbeit

M8 Verknupfen Sie Recheand Lesekompetenmiteinander.

M9. Lernen Sie Aufgabem Kontext realer Probleme zu l6sen

M10. Entwickeln Sie Fahigkeiten fur digerpretation sprachlicher Informationen und deren Ubertragung auf die
numerische Reprasentation

M11. EntwickelnSieProblemlésungsfahigkeiten (Verstandnis eines Problems, Erarbeitung eines Plans, Umsetzung
eines Plans, Bewertung der Losung)

M12. Entwickeln Siehre Fahigkeiten zur Argumentation

LERNWERKZEUM®ATERIALIEN UND '

ORGANISATION

Um Lerninhalte durch das Spielen von Ma®erabble zu
erreichen, wird erwartet, dass die Ausristung fir das
Spiel und das unterstitzende Material verwendet wird.
Das Kompendium zeigt auf, dass man auch das norma
BuchstaberScrabble in ein Matheatik-Scrabble
umarbeiten kann, indem man die Rickseite der
Spielsteine benutzinsbesondere wird dieses
Spielmaterial bendtigt
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KOPIERVORLAGEONA4 AUFA3ZUVERGRORERN

e | fos| | | [we] | | |os| | [7E
H EEE HEE B
| |88 [ | fos| eS| | | O |
HlE EEECEEE =N
EEEN B H EEEN
H NN HEE N

- B B
TE . .*. . TE
B B B

B NN HEE
EEEN B H EEEN
HE EEECEEE BN
Nl III I |
H B H B
e | oSy [ | ITE] O [ [ | T

Wenn die entsprechende Zelle belegt wird, X die Punktezahl der Gleichung
dann muss maX verdreifachen

TE | X die Punktezahl der Gleichung . X die Punktezahl des Symbols

verdreifachen verdreifachen

- X die Punktezahl der Gleichung
verdoppeln

X die Punktezahl des Symbols
verdoppeln

=.| 20 Steine mit Gleichheitszeiche| _~.| je 7 Steine furdas Symbohddition und Subtraktion,

= x

.| je 5Steine firdas SymboVon Multiplikation und Division|....| 4 Steine fiir dagf S Sysibol,das auch

alsJoker benutzt werden dari _x( ..-.s| j& 7Steine fur Klammer auf und Klammer zu und

—

1 3 45
je 5 Steine fur jede Ziffer vo@ bis9 01 el 2, JUEPY I P I P 6; 7. 8: 9;
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KOPIERVORLAGE
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Informationskarte 1: MATHSCRABBLE Spielregeln

1. Jeder Spieler nimmt zun&chsbéliebige Steinaus demBeutel (ohne hinzusehen)

2. Dann wid erwartet, dasgeder Spieleeine giltige Gleialmgunter Verwendungseiner Steinevor sich legt.

3. Der erste Spieler, der eine glltige Gleiehhat, musslieseaufdas Bretilegen, indem er das Symboehuf dem
zentralen Platz, der mit dem Stern markiert mbordnet. De anderenSteinewerdenentweder haizontal oder
vertikalangelegt.

4. DasGleichheiszeichen= kann horizontal oder vertikal gelesen werden.

5. In jedem Zug kanrireneues (zusatzliche§leichheiszeichen=nur einmal verwendet werden,.d. wenn ein
Spieler in seiner Hand zwei oder mehr Gleictdrsiichen=hat, darf er hdchstens eirgevon ihnen benutzen.

6. Ein Spieler kann eine gultige Gleich aufstellen, idem er eine neue Gleicimg aufbautoder indem er eine
bestehendeGleichung ausdehnt

7. Jeder Spieler halt immerSeine in seiner HandlVenn er also Steine ausgelegt hat, holt er glighgleiche Anzahl
wieder aus dem BeuteDieseBedingunggilt nicht, wenn in der Tasche kei¢eine mehr vorhanden sind.

8. Das Symbaelkann entwederals Vorzeichen einer negativen Zahl oder als Symbol der Subtraktion verwendet
werden.

9. Das Spiel endet, wergs

- entwederkeine Steinein der Tltegibt und der letzte Spieler allBpielsteine aufgebraucht hat (Fall a),

- oder es gibt keineSteine mehwund kein Spieler kanauslegen (Fall b).

Informationskarte 2: MATHSCRABBLE Bewertungsregeln
Fir das Bewerten in jeder Runde

1. BildenSe dieGesamtsumme der Punktendem Sieujedem Punktwert derSteine, die fir den Aufbader
Gleichungverwendet werden, die zusatzlichen Punkigdieren. Die Zusatzpunkte ergeben sich aus der
Beriicksichtigung der Angaben auf demSpielplarverwendeten Quadrie.

2. Wennein Spielerlle 9Spielsteingn deraktuellen Runde verwendgetvirdihm ein zuséatzlicher Bonus von 40
Punkten hinzugefigt.

Fir das Bewerten am Ende des Spiels

Zusatzlich zu dém Spiel erreichteiGesamtpunktzahgibt es zwei Falle (sielmben), in denen am Ende des Spiel
die Punktezahl erhdht oder verringert wird:

1. Im Fall (ajvird die Punktzahl deletzten Spielers erhoht, indem dié/erte derSpielsteine diebei denanderen
Spielen Ubrig sind, addiert werden.

2. Im Fall (b) wird dieuktzahl jedes Spielers um die Sumdez Steinedie bei ihm Ubrig bleiben, verringert.

Blatt zum Notieren der Punkte in einer Ubungsrunde

Gleichungen bewerten

Alle Werte der Steine, die die Gleichung bilden, zusammenzéhlen.

Zusatzliche Punkte vergeben, wenn die Symbole Uber einem Feld DBSdhen.

Zusatzliche Punkte vergeben, wenn die Gleichung tber einem Feld DE oder TE

Punkte hinzufiigen oder abziehen, je nach Art der Beendigung der Runde.

GesamtPunktzahl fur die Runde

Blatt zum Notieren der Punkte bei einem Spiellfi&rzu 4 Spieler

Runce Spiekr 1 Spieler2 Spieler3 Spieler4

Runde 1

Runde2

Runde3

Runde4

X0

LetzteRunde

GesamtPunktzahl
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MATHSCRABBLEEKTIONB.2.1:
VERTRAUT WERDEN MRUGDLEGENDEN MATHEMASHEKONZEPTEN
Diese Unterrichtsstunde dauert 40 bis 45 Minuten.

Diese Lektion kann als eine Einflhrung in die grundlegenden arithmetischen Symbole und andere mathematische
Konzepte verwendet werden. Dartiber hinaus bietet es die Mdglichkeit, Fahigkeiten fir Kreatidtitnovation zu
entwickeln. Insbesondere zielt diese Lektion diefLernzieleC1, C2, C7, M1, M2, M3 und M11 ab.

Die Lernenden sollen die mathematischen Symbole erkennen und wissen, wofir sie stehen. Um dies zu erreichen,
wird vorgeschlagen, ihnen dgrundlegenden Werkzeuge des MaBtrabbleSpiels zu erlautern und sie darum zu

bitten, das notwendige Material dazu zu konstruieren. Dies wird ein zuséatzlicher motivierender Faktor sein, um sich
mit Gleichungen, die ein wichtiges mathematisches Elemerdtelen, spielerisch zu beschéftigen.

Folgende Aktivitaten sind in dieser ersten Unterrichtsstunde geplant:

1. DenLernendenwerdendie Werkzeuge und andere Materialien, die im M&¢brabble verwendet werden,
vorgestellt.

2. Den Lernenden wirdie Bedeutung dies Werkzeugerlautert.

Die Lernenden lernedie Spielregelkkennen.

4. Dem Lernenderwird geholfen, die notwendigen Materialien zur konstruieren.

w

KOPIERVORLAGE

4 m—

=h| MM -
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ARBEITSBLABT2.1(LERNENDER

Information

Aufgaben

Gegeben sind die folgenden Spielsteine:

1| 2 0 3 4 |6

1 Scoring

N
¥
L
N

— " e

2 earing Searmg R Seareg 2

+
I
[l
o -~
-

Benennen Sie die Spielsteine und Erklaren Sie die Bedeutung und
Wert von jedem einzelneBtein!

Welche davon sind arithmetische Ziffern?

Welche von ihnen sind Symbole fur eine arithmetische Operation?
Welches Symbol steht fur die Gleichheit verschieste@rofzen?

2138 Aad RAS wmibdls8 RSa af SSNBya

Hier ist ein Spielbrett mit Zeilennd
Spaltenbezeichnungen markiert, damit mé
die Positionen besser auffinden kann

o

n

m

1

[3

]

i

o ——

[ \
F

€ —

d |

c Tt

b ——
a

ABICID|E|F |G H|1T D |K|L [ M|N|O

Markieren Sie mit einem roten Bleistift die Positionen der folgenden
Zellen: (Aa), (B, ¢), (H, h), (M, ¢), (D, 9)

214 YSAYSY 6ANI YAG RSY . SINRTFT

Finden Sie die Koordinaten der folgenden Zellen: Die Zelle in der d
K markierten Spalte und die mit e markierten Zeile. Ergebnis: (__, |

Die Zelle, die duh die Pfeile bestimmt wird
— Pfeill: (_, )

—— Pfeil2: (__, _)

Betrachte dasichtige Spielbrett

Wie grof3 ist der Wert, wenn ein bestimmter Spielstein in einer der
folgenden Zellen platziert wirgsiehe Informationskarte 2)

Clin a>

scarins @ in (D, d)_>—

=.lin(F, by>

inH,h)y->__

w2 | IN (L, Q) ->

Gegeben ist die Karte mit den Spielregeln
(siehe Informationskarte 1)

Lesa Siedie Regeln und erkléare sie.
Was verstehen Siend was nicht? FrageSieden Lehrer!
Diskutieren Siedie Spielidee mit anderen Lernenden.

Gegeben sind Lineal, farbige Stifte, Sche
und Kopiervorlagen vom Spielbrett und d¢
Spielsteinen

Konstruieren Sie das Spielbrett und &ipielsteine, die wir zum Spiele
von MathScrabble bendtigen!

Welches andere Material kdnnten Sie fir die Konstruktion des
Spielbretts und der Spielsteine noch brauchen, danan besser und
langfristiger pielen kann? Denken Sie auch an das Original
BuchsabenScrabble. Diskutieren Sie diese Ideen!
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ARBEITSBLABT2.1(LEHRER

Fragen

Kommentare

Was sind die Werkzeuge, die wir fir das Spielen von
MathScrabble benétigen?

Kodnnen Sie erklaren, wie Sie diese Werkzeuge den
Lernenden vorstellen werden?

Naturlich sollte der Lehrer wissen, welche Spielmittel
man fur das Spiel MathScrabble bendtigt.

Wie erkennen Sie die offensichtlichen Schwéchen der
Lernenden hinsichtlich der Bedeutung der verwendete
Symbole auf den Spielsteinen und den Bezeichnunger
dem Spielbrett?

Nutzen Sie die Gelegenheit, den Lernenden zu helfen,
Wissen zu erweitern?

Da die Bandbreite der Grunde fur die Schwéachen der
Lernenden sehr breit sein kann, ist es wichtig, einige
Instrumente zur Identifizierung und zur Beseitigung de
Schwéchen zu entwickeln.

Wie erklaren wir das Koordinatensystem, das fiir den
Zugriff auf die verschiedenen Zellen auf dem Spielfeld
verwendet werden kann?

Koénnen & Beispiele oder Ubungen daféntwickeln?

o

n

m

1

k

i (/--LN—W-\-}"

h A

B

T

e

a 1]

T a0 ) C

b e

: D)
A B [C[DJE|F |G [H T [T |K|L MN[0

Wie helfen Sie den Lernenden, die Spieliege
verstehen?

Eines der Hauptprobleme, mit denen wir im
Lernprozess konfrontiert sind, ist die Uberwindung
der Schwierigkeiten beim Lesen und Verstehen.

Wie helfen Sie den Lernenden beim Bau der
Spielmittel?

Kdnnen Sie eine Reihe von Anweisungerdiéise
Herstellung machen?

Durch die Herausforderung an die Lernenden dag
Spiel zu konstruieren, erreichen wir ein kreatives,
angenehmes und effektives Lernen.

Kodnnen Sie andere Themen fur Diskussion und
Reflexion fir die Lernziele C1, C2 M1, M2, M3
finden?

Kodnnen Sie Arbeitshit#r fir die Lernenden
entwickeln (im Hinblick auf die folgenden Stunder

Diese Arbeitsblatter konnten ahnlich der
nachfolgenden sein. Sie kénnen zusatzlich diese
neue ldeen erweitern, die die Ziele der Lektion
erreichen unddie den besonderen Schwierigkeiten
der Lernenden Rechnung tragen.
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MATHSCRABBLEEKTDON3.2.2:
GLEICHUNGEN MITTEERMATHSCRABBLEYMBOE AUFBAUEN

Diese Lektion sollte etwa 40 bis 45 Minuten dauern.

Diese Lektion kann als Gelegenheit zur Festigung der grundlegenden arithmetischen OpeiditopanAul3erdem
muss die Idee der Schreibweise einer Gleichdry Lernenden erlautert werderDariiber hinaus bietediese Lektion
die Moglichkeit, Problemlésungand kritische Denkfahigkeiten zu entwickeln. Insbesondere zielt diese Lektidieauf
Lernziele C1, C2, C3, C4, C5, C6, M1, M2, M3, M6, M7, M8, M11, M12, M13 ab.

Mit diesem Ansatwvird es denLerrenden erméglich die Bedatung der Gleichngzu erkennen unas wirdihnen die
Maoglichkeit ggeben, giiltigeGleichungen zu erkennen

In dieser Lektion wird vorgeschlagen

a) denLernenderdie Idee einer Gleiamgvorzustellen
b) Madglichkeiten fur grundlegende arithmetische Operatioreenschafferund
¢) den Prozess der einfachen Problemlésung zu verstehen

Bei der Losung des einfachen Problems Aafbaus einer Gleichurigt es sinnvoll, dem néchst&forschlagzu folgen:

1 Verstehen wir das Problem? Fragen da&ias sind die Daten, was etforderlich,was wissen wir Uber die
Bedeutungder verschiedenen Begriffe

1 Konnen wireinen Arbeitsplan erarbeiten? Fragen dazu: Kénnen wir Meng&ormeines mathematischen
Ausdrucksauf zwei Seiten unter Verwendung depielsteineaufbauen und das Bebnis fir jede Seite
einzeln berechnen?

1 Koémen wir unseren Plan umsetzen? Hinwénglem Sie die verschiedenen Ausdriicke setzen und die
Berechnungen fiur jede Seite durchfiihrdimden Sie die Gleichheit von linker und rechter Seite der Gleichung.

ARBEITSROT3.2.2(LEHRER

Fragen und Reflexionen Kommentare und Bemerkungen

Wie betrachten wir die Frage der Menge?
Wie erklaren wir den Begriff der Gleichheit?

Ist die traditionelle Waage ein hilfreicher Ansatz, um

eine Gleichung zu erlautern? - | -
Stellen Sie Satze von Spielsteinen zur Verfigung, di 2x5¢1=9 und 63+7=9
geeignet sind, eine Menge unter Verwendung von 2x5C1=6+3+7
arithmetischen Grundoperationen zu beschreiben un

. . 9=9
berechnen sie das Ergebnis, z.B.
2x5¢1=oder6-3+7=
Geben mehrere Gleichungen vor und bitten Sie, die 2¢2+18=2%x9
gultigen Gleichungen zu finden. Diskutieren Sie 2x(8¢6) =4

dariber!

Geben Sie Satze v@pielsteinen auand bitten Sie der Es ist eine Gelegenheit fur die Diskussion be

Lernenden, Gleichheiteselbstaufzubauen den Prozess der Problemldsung

Entwickeln Sie Arbeitsditer flr die Lernenden mit Diefolgenden Beispielsindnur Anregungen
dem Ziel, Mengen zu berechnen und giiltige natirlichkdnnen Sie viele andere Arbeitatier
Gleichungen zu erstellen. entwickeln
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ARBEITSBLABI2.2(LERNENDBR

Information

Aufgaben

Gegeben sind die Gleichungen:
5+3=8

8-2=2x3

4+2=2+0

d) 12=6x2

e) 7-2x2=10-7

f) 9-6+3=5+2

a)
b)
C)

Wie heil3t der Ausdruck auf der link&eite und

wie auf der rechten Seit.B. Summe, Produkt,
% Kt ISYAAOKGSNI ! dzaR
Berechne das Ergebnis jeden Ausdrucks (links ¢
rechts) fiur jede Gleichung?

DieGleichungen a bis f sind alle richtig bzw. wali
Im Spiel verwenden Sie immer nur tigfe (wahre)
Ausdriicke!

Gegeben sind die Spielsteine:

Benutzen Sie die Spielsteine links, um die recht

Seite der beiden Ausdriicke richtig zu ergénzen,
1 2 4 5 9
5"";1 5“";1 Trading @ 5'“';3 5“";2 7 —-— 4 —
’ - ’ ' ’ - ’ 3----;‘ Scoring i S"";z >Canng 1
+ % n XX XX
Scaring i Scaring i Scaring & Searing 1 9 + 3 —
’ ’ ’ scoring2 | | Scorng@ | | Seoning2 [ | seovingd
— = XX XX
Gegeben sind die Spielsteine Welche der folgenden Gleichungen kann mit de
Spielsteinen der linken Seite gebildet werden un
1 3 6 2 5 welche davon ist gultig?
Scaring 1 Scaring 2 Searing 2 Searing 1 Scaring 3B
Py = P T= ' auv p o
ARIRIE EE R
il N il (] I e d o p ¢ ¢
e) o ¢ ¢
l v ¢ o
9 ¢ vV 0 ¢
h) v p ¢ ¢ o

Gegeben sind die Spielsteine:

Erstellen Sie gultige Gleichungen mit einigen di¢
Spielsteine!

Finden Sie drei verschiedene Gleichungen!

Berechnen Sie den Wert dieser Gleichungen!

Erstellen Sie gultigéleichungen mit diesen
Spielsteinen!

Berechnen Sie die Spielweder verschiedenen
Gleichungn!
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MATHSCRABBLEEKTON3.2.3:
GLEICHUNGEN ERSTEIUMND DIESE AUF DBSELBRETT LEGEN

Diese Lektion dauert 40 bis 45 Minuten. Sie kann als eine Gelegenheit zur Festigung der grundlegenden
arithmetischen Operationen dienen und um den Begriff Gleichungen einzufiihren. Darlber hinaus bietet sie die
Mdglichkeit, Problemldsungsind kritische Dekfahigkeiten zu entwickeln. Insbesondere zielt diese Lektion auf die
Lernziele C1, C2, C3, C4, C5, C6, M1, M2, M3, M6, M7, M8, M11, M12, N)& Bhweiterung zur vorigdrektion
besteht darin dass der Lernende bereits vorhandene Gleichungen auf$j@tbrett nutzen muss, indem er seine
eigenen Spielsteinkinzufiigt und neudsleichungererstellt.

Diese Lektion soll es den Lernendamdoglichen, die Bedeutung der Gleigtgzu erkennen undjiltige Gleichungen
zu erkennenDes Weiteren wird erwartetjassdie Lernenden viele Gleichungen selbst aus den Spielsteinen erstellen

In dieser Lektion lernt man also

a) Madoglichkeiten kennen, unter Verwendung der Spielsteine grundlegende Gleichungen aufzubauen

b) Mdglichkeiten kennen, Spielsteine so auf dem Spielbrett atzigren, dass sie gultige Gleichungen ergeben

c) dass die Lernendedie Arbeit ihrerMitspielertiberpriifen unddass sialie verschiedeneiaoglichkeiten
aushutzen,um maoglichst viele Punktir sich selbst zu erreichen

d) den Prozess der einfachen Problemlésangrerstehen

ARBEITSBLABT2.3(LEHRER

Fragen und Reflexionen Kommentare und Bemerkungen

Was sind wichtige Punkte, die in Betracht gezoge| Beobachten Sie stets die Spielsteine auf dem
werden missen, wenn ein Lernender seine Spielbrett und welche Spielsteine sich in den
Gleichung auf dem Spielfeld platzieren muss? Handen der Spieler befinden.

Konstruieren Sie verschiedene Gleichungen mit g
Spielsteinen.

Arbeiten Sie vertikal und horizontal.
Beachten Sie die Punktzahl {senachste Lektion)

Unterscheiden Sie den Ansatz der ersten Runde
den anderen.

Wie kommunizieren wir mit den Lernenden, um d
Paositionen (Koordinaten) fur die Platzierung seing
Spielsteine zu verstehen?

Wie motivieren wir sie dazu, Losungen mit den
verschiedenen Vorteilen zu erarbeiten?

Erstellen Sie ein Arbeitsblatt fiir die Lernenden, s¢ Siehe nachste Arbeitsblatter!
dass Spielsteine in Folge gegeben werden sie
auf dem Brett entsprechend den Spielregeln zu
setzen.
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ARBEITSBLABI2.3S=ITEL (LERNENDBR

Information

Aufgaben

Folgende Spielsteine hat Spieler 1:
1!2’3’476!-+C’=’+

Erstelle eine Gleichung und platziere sie auf den
Spielfeld.

Mdgliches Ergebnis:

o
n
m
]
k
j
i
h 2| +3|=|6|—-|1
g
f
e
d
C
b
a
A|B |C |D|E|F |G |H[I [J |K]|L |M|N

Uberprifen Sie, ob dies eine giiltige Gleichung i
und ob sie sich adie Regeln des Spiels halt.

Erkl&dren Sie lhre Position und an welchen
Koordinaten steht da&leichheitszeichen

Folgende Spielsteine hat Spieler 2:
1,2,3,4,6,4%,=, +

Erstelle eine Gleichung und platziere sie auf den
Spielfeld.

MoglichesErgebnis:

Bl

o]

n

m

1

k 1

j 0

i -

h 2|+[3]=]6|-|1
B =

f 5

e

d

C

b

a

A|B [c|p|e [F|Gg[H |1 [J |k |L [M[N

Uberprifen Sie, ob dies eine giiltige Gleichung i
und ob sie sich an die Regeln des Spiels halt.

Erklaren Sie die Position der neuen Gleichung.
An welchen Koordinaten steht das
Gleichheitszeichen

Wie viele Spielsteine hat Spieler 2 b&xi@
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ARBEITSBLABI2.3S=ITE2 (LERNENDBR

Information

Aufgaben

Folgende Spielsteine hat Spieler 3:

O! 1’ 3’ 47 5!7! -£1 =1 x

Erstelle eine Gleichung und platziere sie auf den
Spielfeld.

Mdgliches Ergebnis:

o

m
|

k

i

i +

h 21+|13|=|6]|—
E =

f S51+(1|x|2]|=
e

d

c

b

a
AlB[c|D[E[F |G [H I |1

Uberpriifen Sie, ob dies eine guiltiGéeichung ist
und ob sie sich an die Regeln des Spiels halt.
Erklaren Sie die Position der neuen Gleichung.
An welchen Koordinaten steht das
Gleichheitszeichern

Wie viele Spielsteine hat Spieler 3 benutzt?

Folgende Spielsteine hat Spieler 4:

Ol 1! 2’ 371 +7C 1 =l =l X

Erstelle eine Gleichung und platziere sie auf den
Spielfeld.

Mdgliches Ergebnis:

o

=

m
1

k 1

i 0

i + 2
h 21+|3 |/ =|6|—-]1
E = =
f S5+ |1 | x|2|=]7
e =
d 3

Uberprifen Sie, ob dies eine giiltige Gleichung i
und ob sie sich an die Regeln des Spiels halt.

Erklaren Sie die Position der neuen Gleichung.
Anwelchen Koordinaten steht das
Gleichheitszeichen

Wie viele Spielsteine hat Spieler 4 benutzt?
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: e -
4,44 3.3MONOPOLYBRETTSPIEL

3

LERNZIELE

Dieses Spiel kann verwendet werden, um eine breite Palette von Lemeigigprechend dem Vorwissater

Lernenden zipearbeiten Es ist ein Spiel, das unmittelbar mit den alltaglichen Anwendungen der Mathematik und vor
allem mit denen des Geldeverbunden ist. Wie sein Name Monopbbtont, ist es ein Spiel, das mit aeVerkaufen

und dem Kaufen beschédt ist, eina Tatigkeit,fur die jeder MenschGrundlagen deMathematikbendtigt. Das Spiel
betrifft den Umgang mit Eigentum und es kann ein starkes Motiv fir einen Erwachsemmeden Prozesand die
Méoglichkeitzu verstehenmit Immobilienhandeteicher zu werden. Das Spiel eignet sacichfiir die Menschen mit
anderen Weltanschauungen, indem &enen, die wirtschaftlicheMarktprozesse zu verstehen.

UnterallenLernziela, die mit diesem Spidlearbeitetwerden kénnenstellenwir die folgenen als besonders
erreichbarfest:

Lernzielefiir mathematische Inhalte

C1. Erkennen Sie die Bedeutung und Darstellung der Zifief ..., Qund der Symbole ¢ x + = ()

C2. Erkennen Sie die Bedeutung und Darstellung von positiven GanzzahBameinhO, ..., 1.000.000

C3. Addition, Subtraktion und Multiplikation von ganzen Zahlen im Ber@jch, 1.000.000

C4. Verwenden eines Taschenrechners fir die oben genannten Operationen

Cb5. Verstandnis der Tatsache, dass es eine Beziehung der OridndagMenge der ganzen Zahlen gibt und
erkennen, wie man solche Zahlen vergleichen kann

C6. Verwenden Sie die Symbote >und Uberpriifen Sie die Reihenfolge der ganzen Zahlen

Lernziele fir die Entwicklung allgemeiner mathematischer Fahigkeiten und Ketemzen

M1. Positive Einstellungen gegeniber der Mathematik entwickeln

M2. Erwerben Sie neues Wissen, indem Sie die Motivation der Lernenden beim Spielen nutzen

M3. Bieten SieMdglichkeiten zur Erforschungathematischer Begriffe, Konzepte und Prozesse

M4. Ermutigen Sie die Lernenden, Fahigkeiten zum Schatzen zu erwerben

M5.  Entwickeln Sie mit mathematischen Einheiten kommunikative Fahigkeiten

M6. Betrachten Sie die Berechnung als ein Werkzeug fur die Problemldsung und nicht als Selbstzweck

M7. Ermuigen Sie die Lernenden, mehrere Losungsstrategien anzuwenden

M8. LernenSie mit demTaschenrechnezu arbeiten

M9. BietenSieMdglichkeiten fur dieZusammenarbeit

M10. Verknupfen Sie Recheand Lesekompetenmiteinander

M11. Problemlésungsaufgabesind im Kontext realer Probleme zu I6sen

M12. Entwickeln Sie Fahigkeiten fiir die Interpretation von sprachlichen Informationen und deren Ubertragung auf
die numerische Reprasentation

M13. Problemldsungsfahigkeitestrukturiert anwenden¥Verstandnis eines Bblems, Erarbeitung eines Plans,
Umsetzung &ies Plans, Bewertung der Lésung

M14. Entwickeln Sie Argumentationsféhigkeiten

LERNWERKZEUAQMATERIALIEN UNDRGANISATION

Um den Unterricht durch das Spielen von Monopoly zu bereichern, wird erwartet, daAsshtattung fiir das Spiel

und das unterstitzende Material vorhanden ist. Dieses Material istriraAgfir den Abschnitt 3.3 MONOPOLY
dargestellt. Es wird empfohlen, dass die Lehrer mindestens ein offizielles Spiel gekauft haben. Das Spiel ist Uberall zu
einem vernunftigen Preis erhdltlich. Das Spiel wurde in die Mehrzahl der européischen Sprachen sowie in viele andere
Sprachen Ubersetzt. Zusatzlich kann weiteres benétigtes Material von den Lernenden mit zuséatzlichem Nutzen erstellt
werden, denn sie erhah damit einen tieferen Einblick in den Aufbau des Spiels MONOPOLY.
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LekTON3.3 .1:

DIEGRUNDLEGENDEN MATHEMAHEKONZEPTE VAWM ONOPOLKENNEN LERNEN

Diese Lektion dauert 40 bis 45 Minuten. Diese Lektion kann als eine Einfihrung in die grundlegenden arithmetischen

Symbole undiir viele Berechnungen mit Gel@rwendet werden. Insbesondexeird sie die Moglichkeit bieten, mit
Geldbetraga umzugehenso dasder Lernende erkennt, da hier fiir das Leben und den Alltag gelernt wibaruber
hinaus bietetdie Lektiondie Mdglichkeit, Kreativitéat und Innovation zu entwickeln.

Insbesondere zielt diese Lektion ali¢ Lernziele C1, C2, C5, C6, M1, M2, M3, M51 B4

Mit diesem Ansatz soll es déernenden ermdglicht werderzu erkennenwelche Zahlschreibweisen schnell mit Geld

in Verbindung gebracht werden kénnen

Themen dieser Lektion

1 Vorstellen deWerkzeuge und Materialien, die im Monopol verwendet werdew dire eine Verbindungzum

taglichenLebenhaben

1 Verstehen vomathematischa Konzepta als Basisinstrument im alltaglichéeben
1 Dem Lernenden neue Lerninhakpielerisch darbieten

ARBEITSBLABTI3.1(LEHRER

Fragen

Bemerkungen

Was sind die Materialien, die wir
brauchen, um Monopoly zu spielen?
Kdnnen Sie erklaren, wie Sie diese
Materialien den Lernenden vorstellen
werden?

Der Lehrer sollte wissen, wie die Spielmaterialien zu benu
sind. Prasentieren Sie den Lernenden diesgbiedenen
OriginatMaterialien fur das Spiel, die kauflich erworben
wurden. Verwenden Sie dMaterialien im Teil Zubehdrur,
um eigene Spielmaterialien zu erstellen, wenn nicht gentg
gekaufte Spiele vorhanden sind. An einem Spiel kdbnnen 2
6 Persoen teilnehmen. Empfohlen wird eine Ausstattung
3 Spielen fir 3 Gruppen, zusammen mit bis zu 18 Persong

Wie identifizieren Sie mogliche Schwach
der Lernenden in Bezug auf die Bedeutu
der mathematischen Konzepte, die sowo
auf dem Spielbrett als auch auf den
verschiedenen Karten gefunden werden
kénnen?

Da die Bandbreite der Griinde fir die Schwéaciefechnen
sehr breit ist, ist es wichtigliese Schwéachen zu identifizierg
und auf sie Riucksicht zu nehmen.

Wie helfen Sie den Lernenden, die
Spielregeln zu verstehen?

Eines der Hauptprobleme, mit denen wir im Lernprozess
konfrontiert sind, ist die Uberwinghg der Schwierigkeiten
beim Lesen und Verstehen.

KdnnenSie Arbeitskitter fur die
Lernenden entwickeln, die auch den
nachblgenden Lernstoff zum Thema
haber?

Diese Arbeitsblatter ergeben sich aus den Beispielen der
nachsten Seiten.
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ARBEITSBLABTI3.1(LERNENDER

Information Aufgaben
Freies Str. |Ereignis| Str. Str. Bahn- Str. Str. | Wasser-| Str. Gehen Sie Spielplan:
parken El Karte E2 E3 hof 3 Fi F2 werk F3 direkt ins ) ] ] )
M | M wm | wm | wm | Gefangnis! Schauen Sie sich die verschiedenen
B 260 | 2600 150 | 380 Zellen des Spielplans an, um die

str. | M M str. Angaben zu verstehen.

Gl 300 300 G1
o e w | s Erklaren Sie, was diese Zahlen

61 | 300 p— 300 | 62 bedeuten.

%"ﬁé'ﬁmmﬁa"“ %"W An welchen Zellen erwarten Sie die
Moglichkeit, Geld zu bekommen, wie

Str. M M Str. . .

o1 | 300 w0 | o1 vielund unter welchen Bedingungen?
Bahn- | M m [Bann- | | An welchen Zellen erwarten Sie die
hof2 | 200 00| et | verpflichtung, Geld an die Bank oder
Str. M Ereignis H 2

- e o andere Spieler zu geben?
str. | M Ereignis- M| st Erklaren Sie, was der Preis fir ein

€2 | a0 karten 30| H1 Grundstuick oder eine Einrichtung
E-Werk| M M Zahle bedeutet_

150 100 Steuer

o T Se Finden Sie die b||||g§ten unq teuerster

¢ | 140 400 | H2 Grundsticke. Vergleichen Sie den Pre
Gefingnis Ercignis W m Gemein Start des Grundstucks mit der Miete.

Karte 200 220 schafts . . A A .
i srehebeim || Was bedeuten die vier Ecken im
Str. Str. Str. Bahn- | Zahle Str. Str. queren .
NurzuBesuch | g3 | g2 Bl | hofl | Stewer | A2 AL 200 ein Spielplan?
Besitzrechtskarte Hypothekenbrief Besitzrechtskarte:
StraRe E1 StraRe E2 Was bedeuten die Informationen auf
diesen Karten?

Grundstiickswert # 220 Belastet mit M 110 . L

Wann bezahlen wir Mietzins und an
wen?

Miete Grundstiick allein M 40 Die Karte muss auf diese Seite gedreht

Wenn ein Spieler alle Strafien dieser werden, wenn das Besitztum belastet ist.

Farbe besitzt, verdoppelt sich die Miete.

Miete Grundstiick mit 1 Haus M 80

Miete Grundstiick mit 2 Hdusern 4 160
Miete Grundstiick mit 3 Hdusern #4 500
Miete Grundstiick mit 4 Hiusern 4 880

Miete Grundstiick mit 1 Hotel #4 1200

1 Haus kostet M 150
1 Hotel kostet 4 Hauser + # 150

Vorderseite einer der 22 Besitzrechtskarten. Die Ruckseite stellt
Hypothekenbrief darAhnlich sind die Besitzrechtskarten von den
Bahnhdofen nd dem Wassemund EWerk aufgebaut.

Was ist der hdchste Preis und was ist
der niedrigste Preis, den man fir die
Miete eines Hauses zahlen muss, wel
es genau ein Haus auf jedem
Grundstuck gibt?

Wie lautet der Name der Stral3e, wo
dies geschieht?

Hypothekenbrief:

Was versteht man unter der

al LR GiKS1a SAySa
Wasmiissen wir bezahlerum von der
Hypothek befreit zu werdeh
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LEKTON3.3.2:
DERGEBRAUCH DE3ELDES BEISPIELEN VOMONOPOLY

Diese Lektion dauert 40 bis 45 Minut&iekann als einé-estigungler Verwendung von Ganzzahlen fir einfache
arithmetische Operationen verwendet werden. Insbesondgite es die MoglichkeijtGeld fiir Kauf und Verkauf zu
benutzen.Die Lektiorkann als Demonstratioangesehen werderwie man mit Geld umgehenuss. Dabeimkennt

der Lernende di&lotwendigkeit dass man auchm Alltagdie Grundlagen der Mathematik wissen muBge

Benutzung eines Tascha&whness sollte erlaubt werden vor allem zum Uberpriifen der Ergebnisse des Kopfrechnens

Insbesondere zielt diese Lektianfdie Lernziele C1, C2, C3, C4, C5, C6, M1, M2, M3, M4, M5, M6, M8, M9, M10,
M11, M12, M13, M14 ab.

Nach dieser Lektiosoll es derLernenden moglich sejrzu erkennen, was die Zahlen auf Bankndiedeutenund wie
sie in alltaglichen Transaktionen vemeket werden.

Aktivitaten

1 Die Lernenden erhalteipielgeldBanknotenund sieverwenden diese fur Kauf und Verkauf von Immobilien.
1 Die Lernedenerhalten Fahigkeiten im Umgang mit Geld

ARBEITSBLABT3.2(LEHRER

Fragen Bemerkungen

Die Lernenden sollen dieahigkeit entwickeln, den | Die grundlegenden Ideen sollten beinhalten:
Wert von Banknoten zu erkennen. 1 Erkennung des Wertes oder der Stuckelung &
Koénnen Sie erklaren oder Ideen préasentieren, wie jeder Banknote.

Sie den Lernenden die Banknoten vorstellen wollg 1 Verwenden der entsprechenden Banknoten f(
den Kauf, Verkauf oder andere Transaktionen

1 Fahigkeiten fir die Ermittlung der Héhe der
eventuell fehlenden Betrage

Konstruieren Sie Arbeitsblattéiir die Lernenden, | Siehe néchstes Arbeitsblatt zum Beispiel.
um diese Ideen einzutben.

ARBEITSBLABI3.2(LERNENDER

Information Aufgaben
reereAmee S— 1 Wenn Sie die folgenden Banknoten haben:
e ) 2 xM 500, 3xM 100, 2xM 50, 3xM 20, 3xM 10, 1xM 5 und
Notez o T #4100 5 xM 1
Mioe Finden Sie heraus, was die Gesamtmenge |hres Besitzes ist
e ————— 1 Finden Sie heraus, mit welchen Banknoten Sie folgende Bet
e bezahlen kénnen:
_ = M 200,M 70,M 650,M 24, M 163
_l 1 Wenn Sie die folgenden Banknoten haben:

2 xM 500, 3xM 100, 2xM 50, 3xM 20, 3xM 10, 1xM 5 und
5xM 1und Sie an dexelle in der StralRe A1 ankommele d
nochkeiner besitzt Wieviel bezahlen Sieer Bank, um die

Republic of Fantasy
30

retesor Ms Stral3e kaufen zu kénnen?
1 Wenn Sie die folgenden Banknoten haben:
Wotezar a1 2xM500, 3xM 100, 2xM 50, 3xM 20, 3xM 10, 1xM 5 und
T l 5xM 1 und Sie musselt 400 bezahlen,d&nen Sialies mit
den zur Verfigung stehenden Banknoten machen?
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LEKTON3.3.3:BETRACHTEN DFRRMOGENSWERTESMELMONOPOLYNDDURCHFUHRUNG
DER NOTWENDIGBERECHNUNGEN

Diese Lektion dauer0 bis 45 Minuten. Diese Lektion zeigt dem Lernenden, wie er seine Vermdgenswerte betrachtet
und wie er beim Spielen von Monopoly diese berechnet. Da dies auch fiir das Gewinnen des Spiels notwendig ist,
sollte hier ausreichend Ubungszeit vorgesehen werden

Aktivitaten

1 Dem Lernenden werden alle Informationen zur Verfigung gestellt, die er zur Ermittlung des Gesamtwertes
seines Vermaogens bis zu diesem Zeitpunkt benétigt

1 Dem Lernenden wird geholfen, Strategien fir die nachsten Schritte zu entwickeln, urresidgén zu
erhdhen oder einen Konkurs zu vermeiden

ARBEITSBLABTI3.3 (LEHRER

Fragen Kommentare

Kann der Lernendeeth Wertseines Vermogensnd | Schlagen Sie vor, wie sie ihre Besitztimer
seineVerpflichtungenrin jeder Phase des Spiels organisieren, indem sie ordnungsgemaln ihr Geld

berechnen? und ihre Besitzrechtskarten ordnen.
Kann der Lernende Plane entwicketmfwederum | Helfen Sie den Lernenden, Tabellen zu erstellen,
seinVermbgen zu erhdéhen oder Insolverna Informationen tiber disSummen von
vermeider? Vermogenswerten und Verpflichtungen enthalten

ARBEITSBLABI3.3(LERNENDBR

Entwickeln Sie Ihr eigenes Arbeitsblatt fir die Schiler mit den oben genannten notwendigen Berechnungen.
Verwenden Sie folgendes Beispiel!

Information Aufgaben

Besitzrechtskarte Wenn Sie die folgenden Banknoten haben:
2xM500, 3xM 100, 2xM 50, 3xM 20, 3xM 10,

Stral3e E1 1xM5und 5xM1.

Grundstiickswert & 220

1. Mit welchen Banknoten bezahlen Sie die Miete, wenn no

Miete Grundstiick allein M 40 kein Haus gebaut wurde?

Wenn ein Spieler alle Strafen dieser 2. Mit welchen Banknoten kénnten Sie die StralRe kaufen?
Forbe besitzt, verdoppelt sich die Miete. 3. Waskostet es, die gesamten 3 StraRen einer Gruppe mit
Miete Grundstiick mit 1 Haus M 80 Hausern zu bebauen?

Miete Grundstiick mit 2 Hiusern M 160 4. Was kostet es, wenn ich auf einer StralRe ein Hotel baue
Miete Grundstiick mit 3 Hiusern M 500 mdchte?

T 1 5. \S/\t/:st’l:ostet die Miete, wenn auf der Stral3e bereits ein Hg

Miete Grundstiick mit 1 Hotel # 1200

1 Haus kostet M 150
1 Hotel kostet 4 Hauser + &4 150
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14.1 PETANQUEQUTDOOFRSPIED

4.1.1LEKTION

ZIELE
1 Die Teilnehmer lernen, eine Linie mit zwei Punkten zu konstruieren.
1 Sie lernen, dass durch zwei Punkte nur eine Linie verlaufen kann. ""w}
1 Sie lernen, dass durch einen Punkt unendlich viele Linien verlaufen kon & ;
1 Sie lernen, dass sich zweiiemnur an einem Punkt kreuzen kénnen.

LERNWERKZEUAQMATERIALIEN UNDRGANISATION

il

Petanque wird in der Regel drauRen gespielt. Fir diese Lektion wird es aber so beschrieben, dass es auch im
Klassenzimmer gespielt werden kann. Auf diese Weise lernefedieehmer etwas tber Linien und zugleich

die Grundregeln des Petanque Spiels

Bendotigt werden eine kleine Kugel (Zielkugel), ein Kreis, so viele Wurfkugeln wie méglich und eine Schnur.

BESCHREIBUNG OEKTION
Erster Teil der Lektion (30 Minuten)

l

f
f
f

Der Lehre legt den Kreis und zeigt den Lernenden, wie die Zielkugel und die Kugeln geworfen werden.
Die Teilnehmenden werden in Fird@ruppen eingeteilt.

Zuerst wirft der Lehrer die Zielkugel.

Es gewinnt das Teamasseine Kugeln am néchsten an die Zielkugelgrfen hat.

Zweiter Teil der Lektion (20 Minuten)

f
f
f

NUTZLICHEINWEISE

|l

Ausgabe der Arbeitsblatter an jeden einzelnen Teilnehmer.
Bearbeitung entsprechend den Anleitungen auf dem Arbeitsblatt.
Bei geniigend Zeit
kann uber die
Unterschiede
zwischen Innenund
Outdoor-Petanque
gesprochen werden.

Bitte beachten: Die
Lernenden sollten
zumindest zahlen und
addieren kdnnen.
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4.1.1 ARBEITSBLA{IEERNENDE

71

Was ist der kiirzeste Weg vom Spielel
zur Zielkugel?

Nimm ein Lineal und einen Bleistift un
verbinde beide Punkte durch eine
gerade Linie.

Ist das eine Gerade oder eine Strecke

Wie lang kann die Gerade sein, die de
Spieler und die Zielkugel verbindet?

Wie viele Geradekdnnen sich am
Punkt X kreuzen?

Wie viele Geraden kdnnen drei nicht
lineare Punkte berihren wie z.B. den
Spieler, die Zielkugel und den Punkt X
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4.1.1 ARBEITSBLATIEHRER

72

Was ist der kiirzeste Weg vom Spieler
zur Zielkugel?

EineStrecke (Teil einer Geraden)

Es kann fiir die zwei Punkte A und B
nur eineStreck@eben, die beide Punkte
verbindet.

Nimm Lineal und Stift und verbinde
beide Punkte durch eine gerade Linie

Die Streckest die kirzeste Verbindun
zwischen zwei Punkten.

Ist das eine Gerade oder eine Streck

Es ist eine Strecke. Eine Strecke ist ¢
Gerade mit einem Beginn und einem
Ende.

Wie lang kann diS&treckesein, die den
Spieler und die Zielkugel verbindet?

Sie ist so lang, wie der Abstand des
Spielers von der Zielkugel groR ist.

Wie viele Geraden kdnnen sigh
Punkt X kreuzen?

| n einem. Punkt kénnen sickendlich
viele Geraden kreuzen (schneiden).

Wie viele Geradebendtigt man
mindestens, undrei nicht lineare
Punktezu verbindenwie z.B. den
Spielerdie Zielkugel und den Punkt X?

Mindestens zwéberaden
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4.1.2LEKTION?

ZIELE

91 Die Teilnehmer lernen, eine Limat zwei Punkten zu zeichnen.

Sie lernen, den Abstand zwischen zwei Punkten zu messen.

Kennenlernen des Meters mit seinen Unterteilungen.

Umwandeln von km in m, in dm, in cm und in mm.

Die Teilnehmer lernen, Entfernungen zu vergleichen.

Weitere mdglicheZiele, die nicht im Arbeitsblatt behandelt werden:

{AS ftSNYSY RAS 9AYKSAG a[ Ny3aSeé AY YSONRKaDHedy {eaidsSy
f Sie lernen das metrische System kennerrtirnationales Einheitensyste(SH{ & & (i S Y 0:SISystaned) OK i

=A =4 =4 =

=

LERNWERKZEUQMATERIALIEN UNDRGANISATION

1 Petanque wird in der Regel drauRen gespielt. Fir diese Lektion wird es aber so beschrieben, dass es auch im
Klassenzimmer gespielt werden kann. Auf diese Weise lernen die Teilnehmer etwas Uber Linien dad Gera
und zugleich die Grundregeln des Petanque Spiels

1 Bendtigt werden eine kleine Kugel (Zielkugel), ein Kreis, so viele Wurfkugeln wie mdglich und eine Schnur.

BESCHREIBUNG OEKTION
Erster Teil der Lektion (30 Minuten)

Der Lehrer legt den Kreis uzéigt den Lernenden, wie die Zielkugel und die Kugeln geworfen werden.
Die Teilnehmenden werden in Firnf@ruppen eingeteilt.

Zuerst wirft der Lehrer die Zielkugel.

Es gewinnt ds Team, daseine Kugeln am néchsten an die Zielkugel geworfen hat.

Wahrendein Team wirft, messen die anderen die Entfernungen und notieren die Werte.

=A =4 =4 4 =4

Zweiter Teil der Lektion (20 Minuten)

1 Ausgabe der Arbeitsblatter an jeden einzelnen Teilnehmer.
1 Bearbeitung entsprechend den Anleitungen auf dem Arbeitsblatt.
1 Beigenlgend Zeitakn Uber die Unterschiede zwischen Innen und Outdoor Petanque gesprochen werden.

NUTZLICHEINWEISE

1 Bitte beachten: Die Lernenden sollten zumindest zahlen und addieren kdnnen.
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4.1.2 ARBEITSBLA{IIEERNENDE

“ ‘ Bitte beachten: Die Entfernungen dieser
Zeichnungen sind nicht

‘ ‘ mafstabsgrecht!

81 Welche der Kugeln liegt am Néachsten ar
71 der Zielkugel (rote Kugel A)?

Spieler B (blau) hat 1,5 m geworfen,
Spieler C (lila) 200 cm und Spieler D
(grdn) 10 dm. Wieviel mm betragt der
langste Wurf?

o] Von der blauen Kugel B bis zur Zielkuge
71 sind es 70 cm, von der lila Kugel C sind
o1 es 30 cm und 90 cm von der griinen

51 Kugel D. Welche Kugel ist am weitesten
1 entfernt von A?
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4.1.2 ARBEITSBLA(IEHRER

Bitte beachten: Di€&ntfernungen
dieser Zeichnungen sind nicht
malf3stabsgerecht!

Welche der Kugeln liegt am Nachstel
an der Zielkugel (rote Kugel A)?

Die lila Kugel.

Spieler B (blau) hat 1,5 m geworfen,
Spieler C (lila) 200 cm und Spieler D
(grdn) 10 dm. Wieviel mm betrager
o 1 2 3 4 5 6 7 8 & f 1 1 1 langste Wurf?

1.5 m =1500 mm, 200 cm = 2000 mi
10 dm = 1000 mm; so ist lila Bed
lAngsteWurf.

, Von der blauen Kugel B bis zur
1 . Zielkugel sind es 70 cm, von der lila
Kugel C sind es 30 cm und 90 cm vo
der griinen Kugel D. Welche ist am
weitestenentfernt von A?

Die grine Kugel D mit 90 cm.

| 0,
I @ Wie viele m und wie viele cm sind eir

km?

1 km =1000 m =100000 cm
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| £
m 4.2 TIGTAGTOE(PAPIERBLEISTIFERIED)

XIX|O
4.2.11EKTION >\<
ZIELE O Q

1 Teilnehmer lernen, zuverlassig bis neun zu zahlen.
1 Sie lesen und identifizieren einstellige Zahlen, auch wenn sie nicht >< ><

aufeinanderfolgend eine Zahlenreihe bilden.
1 Sie verstehen ein Koordinatensystem und bestimmen die Rangreihe bis zur Zahl 10.
1 Sie lerna vorwarts und riickwarts zu zahlen ausgehend von jeder kleinen Zahl. Sie verstehen das Konzept
einer Zahlenreihe

LERNWERKZEUAQMATERIALIEN UNDRGANISATION

EingroResTitact 2 S { LA St oNB GG YAl RSy a3SGiNByyidiSy CStRSNYy¢é
Ein extra Feld fureh Lehrer.

Kleinere TicTac¢ 2 S { LIASEt oNBGGISNI YAG RSy d3a3SOUNByyiSy CSt RSNy
Eine Kopie des Arbeitsblattes fiir jeden Lernenden. Die Lektion dauert 45 Minuten.

=A =4 =4 =4

BESCHREIBUNG OEKTION
Erster Teil der Lektion

1 Erklarung des Ti€acToe Piels

9 Bildung von Vierergruppen. Jede Gruppe sitzt an einem Tisch.

1 Aufgaben in den einzelnen Gruppen: Zwei Gruppenmitglieder spielen, wahrend die beiden anderen
beobachten. Nach einer Runde werden die Rollen gewechselt. Dabei werden Stift und Papigtbenot

9 Die Teilnehmer spielen mehrere Runden. Dabei beginnen sie, Strategien zu entwickeln. Sie machen auch
Erfahrungen mit der VerliereBituation. Dies gibt Sicherheit und macht Spal3 zugleich.

9 Die Teilnehmer lernen und Uben, bis neun zu zéhlen, indem sie die Felder auf das Spielbrett legen.

Zweiter Teil der Lektion

f +SNISAtSY RSN a3ISGNByyiaSy CcSt RSNE

{ Die Lernenden werden aufgefordert, die Zahlepl Ay RAS a3ISGNByyidSy CStRSNE |
91 Der lehrer bringt seine Felder in der Reihenfolge ve® dn die Tafel.

1 Die Lernenden spielen jetzt TiacToe und benutzen dabei die nummerierten Felder (anstelle von X und O)

Dritter Teil der Lektion

1 Verteilen der Arbeitsblatter und Bearbeitung entsprechelah Instruktionen auf den Arbeitsblattern.
91 Die Teilnehmer lernen, dass Zahlen eine Reihenfolge haben und eine Zahlenreihe bilden.
T 5AS %I Kt ané SANR 1dz RSNI %l Kt SYNBAKS KAyYyTl dzZ3S¥N3IiGo

NUTZLICHEINWEISE

1 Der Lehrer hilft gegebenenfalls den Teilnehmern beim Lesen.

1 Wenn das Zahlen gelibt werden muss, braucht es mehr Zeit oder die Gruppe kann aufgeteilt werden.

1 Wenn Teilnehmer Schwierigkeiten beim Schreiben der Zahlen haben, kann die Lektion aufgeteilt werden
Erster Teil: Spielen und Zahlen. Zweiter Teil: Spielen und Schreiben der Zahlen.

1 Als weitere ergénzende Lektion: Mit den Zahlenfeldern kann das Zahlen bis zu 100 und mehr gelibt werden.
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4.2.1ARBEITSBLA(IEERNENDE

Wie viele Felder sind auf demdiur Linken zu
sehen?

Wie viele X und wie viele 0 sind auf dem Bild z
sehen?

Welche Zahlen fehlemider chronologischen
Reihenfolge? Bitte die fehlenden Zahlen
einsetzen.

Bitte in jedes Feld eine Zahl in der richtigen
Reihenfolge einsetzen! Bitte die Zahlenfolge
0 beginnen.
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4.2.1ARBEITSBLA{IEHRER

Wie viele Felder sind auf dem Bild zur Linken ;
sehen?

9

Wie viele X und wie viele 0 sind a&m Bild zu
sehen?

4 Xund30

Welche Zahlen fehlen in der chronologischen
Reihenfolge? Bitte die fehlenden Zahlen
einsetzen.

2.4.8

Bitte in jedes Feld eine Zahl in der richtigen
Reihenfolge einsetzeitte die Zahlenfolge mit
0 beginnen.

0,1,2,3.45,6,7,8,9
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4.2.2LEKTION?

ZIELE

9 Die Teilnehmer erkennen und benennen zweidimensionale Formen: das Quadrat und das Rechteck. Das Tic
TacToe Spiel wurde ausgewabhlt, weil es in vielen Quadraten gespielt wird, die in Rechtecke umgewandelt
werden kdnnen.

1 Sie kdnnen geometrische Figuren itiérieren und Quadrate von Rechtecken unterscheiden.

Weiter kbnnen sie die Lange und die Breite von Figuren beschreiben und verstehen.

1 Als weitere Elemente von Rechteck und Quadrat lernen sie: Winkel und Diagonale.

=

LERNWERKZEUQHATERIALIEN UNDRGANISTION

1 Ein grol3es TitacToe Spielbret{fir den Lehrezur Demonstration)
Kleinere Ti€TacToe Spielbretter fur di€pieler invierergruppen
Eine Kopie des Arbeitsblattes fir jeden Lernenden.

Die Lektion dauert 45 Minuten.

= =4 =

BESCHREIBUNG OEKTION

Erger Teil der Lektion

1 Eklarung des TidacToe Spiels.

9 Bildung von Vierergruppen. Jede Gruppe sitzt an einem Tisch.

1 Aufgaben in den einzelnen Gruppen: Zwei Gruppenmitglieder spielen, wahrend die beiden anderen
beobachten. Nach einer Runde werden die Rafjewechselt. Dabei werden Stift und Papier bendtigt.

1 Die Teilnehmer spielen mehrere Runden. Dabei beginnen sie, Strategien zu entwickeln.

1 Sie machen auch Erfahrungen mit der Verli€s@uation. Dies gibt Sicherheit und macht Spaf3 zugleich.

Zweiter Teilder Lektion

Verteilen der Arbeitslatter, ein Exemplar fir jeden

Den Anleitungen auf dem Arbeitsblatt folgen.

Das Quadrat wird als Beispiel erlautert: mit dem Quadrat und seinen FRelder das Spiel begonnen.

Bilden eines Rechtecks: Aus zwei Quadrated @in Rechteck gebildet.

Erlauterung der Lange und Breite des Rechtsecks und des Quadrats (in zwei der Gewinnersituationen).
Die Unterschiede der beiden geometrischen Figuren werden herausgearbeitet.

Erlauterung der Diagonalen (@ner der Gewinnersituationen)

=A =4 =4 4 -4 A -4 -4

Beispelhafte Erlauterung des Winkels

NUTZLICHEINWEISE

T Wenn Teilnehmer nicht lesen kbnnen, hat der Lehrer sie besonders anzuleiten.
1 Den Teilnehmern soll nur eine ldee von Geometrie vermittelt werden. Es istwitdtich eine einfiihrende
GeometrieLektion.
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4.2.2 ARBEITSBLATIERNENDE

Ein Petanque Feld in der Form eines geometrischen
Rechtecks

Wie viele Quadrate sind auf dem Blilikszu
sehen?

Wie viele Quadrate und wie viele Rechtecke s
auf dem Bildinkszu sehen?

WelcheStrecken in der linken Zeichnung heil3e
Lange und Breit2 Bitte die Langerot und die
Breiten blau markieren und in cm messen!

Welche Diagonalen sind auf dem Bild zu sehe
Wie viele sind es insgesand®@ichne die
Diagonalen ein!
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4.2.2ARBEITSBLA(IEHRER

Ein Petanque Feld in der Form eines geometrischen
Rechtecks

Wie viele Quadrate sind auf dem Blilikszu
sehen?

Es sind 14 Quadrate: 9 kleidegréRRere
(bestehend aus 4 kleinen Quadratard 1 ganz
groReQuadrat (bestehend aus 9 kleinen

Quadraten).

Wie viele Quadrate und wie viele Rechtecke s
auf dem Bildinkszu sehen?

Quadrate: 8
Rechtecke: 10

WelcheStrecken in der linken Zeichnung heil3e
Lang und Breite? Bitte die Langen rot und die
Breiteblau markieren und in cm messen!
rot= Lange:

linkes Rechteck 5,2 cm,

rechtefRRechteck 5 cm

blau= Breite:
linkesRechteck 0,7 cm,

rechtefRechteck 2 cm

Finde alleDiagonalerauf dem Bill!
Wie viele sind es insgesamt?
Zeichne die Diagonalen ein!

Es sind 12 Diagonalen in den 6 Rechtdaken
rot). Wenmman sichdie Rechtecke groRer
vorstellt siehst du nochelmehr Diagonale (in
blau).
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E <4 4.3 SCHERESTEINPAPIER

ZIELE UNIINWEISE

9 Eine einfache DefinitiomWahrscheinlichkeit
ist ein Zweig der Mathematik, in dem die
Wahrscheinlichkeit von Ereignissen
berechnet wird. Sie wird dargestellt mit einer
Zahl zwischen 1 (sicher) und 0 (unmaoglich).
0,5 bezeichnet die méglichen Chancen
OFNYFI AT Tdz FNYFI AI0 dé

1 Kann Wahrscheinlichkeit komtiert werden?

Unter welchen Bedingungen ist dies moglich?

Erkennen und Planung von Strategien

Glucksspiele: Identifizieren und

Bewusstmachen.

1 Wahrscheinlichkeiten im Alltag: Statistik,
ComputerProgrammierung, Astrophysik,
Musik, Wettervorhersage, Medizin.

= =

1 Lernen einer einfachen Wahrscheinlichkei
Berechnungri der einfachsten Form: Die
Wabhrscheinlichkeip kann mathematisch als Zahl
bestimmt werden. Dabei ish die Haufigkeit eines
angestrebten Ereignisses geteilt durch die Zahl
der moglichen Ereignisse:

p =m/n

1 Beispiel 1:Werfen einer Miinze (Kopf/ Z8hWie
61 KNEOKSA WRAOK A&l sBa:
(m=1, n=2): p = 1/2 = % = 0,5 (Die mogliche
Wabhrscheinlichkeit zu gewinnéiegt bei einem
von 2 Wirfen, also 1 zu .2)

f Beispiel 2{ LIA{SGK SNB> {(GSAyZ
ist die GewinAWahrscheinlichkeit (m=1, n=3):

p = 1/3 =0,33 (Die Gewinnchance ist siau drei.

1 Beispiel 3:Wiirfeln. Wie wahrscheinlich ist es,
eine 6 zu wrfeln?m=1, n=6): p = 1/6 = 0,166
(die Gewinnchance ist also eins zu sechs).

LERNWERKZEUMQ®#ATERIALIEN UND

ORGANISATION

Eine grolRe Vorbereitung ist nicht nétig. Die Schiiler
sollten aber die Grundlagen der Arithmetik
beherrschen.

Lernwerkzeuge

1 Eine Minze als einfachstes Beispiel fur
Wabhrscheinlichkeitzwei Méglichkeiten). Das
{ LASBKQNBS {G8AYyS
Mdglichkeiten komplexer. Die Beschaftigung mit
dem Konzept dieses Spiel ist dann der nachste
Schrit.
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t I LA SNE

1 Eine Tafel oder Flipchart, um die Ergebnisse zu
berechnen und festzuhalten.

BESCHREIBUNG OERTION

Angesichts der Komplexitéat des Spiels ist eine Lektion
nicht genug. Mindestens zwei sind erforderlich.

Erste Lektion

1 Der Lehrer wahlt zwektreiwillige die mit der

aNyIiYR2LaF 2RSNJ %l Kt ¢ &LASt S
1  Er notiert die Ergebnisse.
1  Nach einigen Runden fordert er die Teilnehmer
auf, die Ergebnisse vorherzagen.
9 Der Lehrer erlautert die Definition von
Wahrscheinlichkeit und die Berechnungsmethode.
1 Unter Verwendung der Berechnurfgemeln und
RSNJ 9 NHS oVy2AHFa 2 RENY Yo Kf ¢
die Lernenden die Wahrscheinlichkeit.
1 Zum Schluss stellt der Lehrersehiedene
Glicksspiele vor.
Zweite Lektion
1 Der Leh[er éflért die Regeln fur das Spiel A
f OKSNBZ {USAYZ tIFLASNEO®
1 Die Lernende:n spjelen paarweigeAund hgltgn difa
Ergebniss& Sau ® {2 OJSNEkheeKSY
{GSAYS tILASNE 12YLX AT ASNI

91 Der Lehrer erlautert die Komplexitat von
Wahrscheinlichkeitsspielembhand der Beispiele:
RFa {IOKSNBE {(iSAy:
Munzspiel mit zwei Moglichkeiten.

1 Die Lernenden berecten die Wahrscheinlichkeit
und versuchen eine Methode zu finden, um die
Gewinnchancen zu verbessern.

1 Der Lehrer erklart den Zusammenhang von
Strategie (und ihren Grenzen) und Gluckspielen

1 Zum Abschluss: Diskussion Uber den Nutzen von
Wahrscheinlichkeit inalltaglichen Leben.

1 Zum Spiel gibt es drei hilfreiche grafische
Darstellungen.

NUTZLICHEINWEISE

1 Fur die Diskussion uber Strategien ist auch
TicTacToe als Beispiel hilfreich. Hier ist es
einfacher, eine Strategie zu entwickeln.

ATy gumySespragh figgri@iksspiele und die

(@]}

aa

(s

S
$

t F LIA S NE

DNByIl Sy @2y {GN}IGS3aAASy A3

als Beispiel geeignet.
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“ﬁ/ 5.1 MENSCHRGERBICH NICHENGLLUDO

VORBEMERKUNG

5A54Sa . NBGGaLASEt 6dz2NRS a0OK2y | fa o082 Ay BRBOKBY +I A OK Y B
Spielbeschreibung und Arbeitsblattern fiir Lehrer und Lernende dargestellt. Die Beschreibung und Arbeitsbléatter

kénnen in angepasster Form auiaier fir 5.1 verwendet werden. Die Spielregeln sind vergleichbar.

ZIELE

Zuverlassig zéhlen bis 6

Lesen und schreiben von Zahlen bis zu 40

Ordnen, vergleichen und hinzufiigen von Zahlen bis zu 6

Einstellige Zahlen subtrahieren

Koordinierung von verschiedenen Spielsteinen (ganzheitlicher Uberblick)
Vergleichen, zahlen und organisieren von eigenen und fremden Steinen

Umgang mit Komplexitat ausprobieren und trainieren (in Gruppen véh 2

Umgang mit Gefuhlen in kleinen Gruppen

=A =4 =4 =4 -8 -8 -4 _A9

LERNWERKZEUAQMATERIALIEN UNDRGANISATION

1 Eine Gruppe von-8 Personen &t um das Spielbrett herum an einen Tisch.

1 Jede Person hat vier Steine in einer der Farben: Schwarz, gelb, rot und griin auf dem Spielbrett mit vier
Bereichen. Oder: Schwarz, gelb, rot, grun, blau oder violett auf dem Spielbrett mit den sechs Bereichen.

1 Training im Umgang mit Komplexitat und Ausprobieren der Unterschiede: Zwei Personen spielen mit acht
Steinen, oder vier Personen mit 16 Steinen, oder sechs Personen mit 24 Steinen.

9 Die Teilnehmer notieren die Ergebnisse und machen sich Notizen zu ihr@mébefvenn sie zu zweit, zu
viert oder zu sechst spielen.

BESCHREIBUNG OEKTION
Erster Teil der Lektion (10 Minuten) Zweiter Teil der Lektion (35 Minuten)

1 Lernen der Regeln: Bildung von Gruppen von 1 Spiel mit zwei Personen
2-4 Personen 1 Spiel mit vier Personen
1 Das Spiel mehrmals spielen und die Gewinner 1 Spiel mit sechs Personen
notieren. 1 Die Teilnehmer machen sich Notizen
1 Gesprach in der ganzen Gruppe uber die
Erfahrungen im Umgang mit Komplexitat.
NUTZLICHEINWEISE 00

+F NRA Iy O Prairin RIS W 3a YA U Y2 YLY puw O®C gt
oRickwartst SNEA 2y ¢ ONAY3ISY RAS {7 e 000
ins Zielfeld und dann wiedewuriick ins Startfeld. Es sollten i OEAE 0000
nicht mehr als vier Spieler mitmachen, sonst wird die 9,0,0,¢;
Komplexitat zu hoch. Dazu als Frage: Welche Art von o
Strategien braucht es fir dieSRuckwartst SNE A 2 y ¢ K !
spielte z. B. eine Familie mit vier Personen diese Version,
einfach um mehr Spal3 zu haben. Als zuséatzliche Regel: Bevor man von Feld A zuriick ins Startfeld B setzen kann, muss
eine Sechs gewirfelt werden. Natirlich kann auch mit einer ungeraden Zahl von Teilnehmern gespielt werden.
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lHES.ZSEBENSCHRIﬂ"ANZ)

ZIELE

il

Teilnehmer lernen zuverlassig bis acht zu zahlen.
Der Tanz Siebenschritt wurde als Bewegungsspiel
ausgewabhlt. Sieben ist die grof3te Zahl der
getanzten Schritte und acht die der Takte.

Die Teilnehmer verstehen den Unterschied
zwihen dem Rhythmus des Tanzes (sieben
getanzte Schritte) und den TakKeiteinheiten

(acht Achteltakte).

Der Tanz Siebenschritt verbindet Zahlen und
Bewegung. Er lockert auf, und er hilft Emotionen
auszudriicken.

Teilnehmer lernen zweidimensionale Formen zu
identifizieren (Schritte auf dem Boden oder
gezeichnet auf Papier).

Sie lernen beim Tanzen in der ersten Phase bis 7
zu zéhlen, bis 3 in der zweiten Phase und bis 4 in
der dritten Phase.

LERNWERKZEUQRATERIAL UND
ORGANISATION

il

f
f
)l

Genugend Raum zum Tanzen
Zwei Personen tanzen in der Reihe oder im Kreis
Kopien der Arbeitsblatter fur die Teilnehmer

Die Lektion hbzwei Teile und dauert 90 Minuten

BESCHREIBUNG OEKTION

Erster Teil der Lektion

|l

Ausprobieren der Melodie und der Schritte: Das
Lied ein paarmal in der Gruppe singen. Der Text
des Liedes leitet zugleich zum Tanzen an.
Alternative: Die Melodie mit einem Instrument
spielen, zum Beispiel auf der Gitarre oder Fléte.
Oder das Lied beziehusgeise die Melodie im
Internet herunterladen.

Rhythmisches Gehen mit kurzen und langen
Schritten. Phase A: sieben Schritte; Phase B: drei
Schritte; Phase C: vier Schritte. Dabei wird in den
verschiedenen Phasen des Tanzes bis 7, 3, 4
gezahilt.

Die Tanzgrupe stellt sich paarweise in einer
Reihe oder im Kreis auf.

Die drei Phasen werden in entspannter Weise
getanzt, aus Freude am Bewegen, Zahlen und

84

Singen. Fehler zu machen gehdrt dabei dazu und
kann die Freude noch erhtéhen.

Analysieren des Tanzes in zwei Gruppen: Ein Teil
tanzt und der andere Teil beobachtet.

Diskussion und Ausprobieren der Schritte in der
ganzen Gruppe (z.B. der siebte Schritt als
Aquivalent fiir Takt 7+8).

Der Tanz wird noch ein paarmal in der Gruppe
aufgefihrt. Als Aufgabe fur die beobachtende
Gruppe: Beschreibung des Tanzes mit eigenen
Worten (Partnerarbeit).

Arbeitsblatt1l. Das Blatt wirdeon den

Teilnehmern ausgefullt.

Zweiter Teil der Lektion

f

Erlautern, wie Mengen dargestellt werden
kénnen (auf eineLinie horizontal oder vertikal,

im Kreis, als Kreuz etc.).

Verschiedene Darstellung von Melodien
0b2GSyot NGGSNI YAG FNYyT
die Hande auf und ab bewegen, als Diagramm
gezeichnet mit zwei Variablen (H6he und Zeit)
Arbeitsblatt2 wird jedem Teilnehmer
ausgehandigt.

Die Teilnehmer zeichnen einen Kreis um
verschiedene Mengen und fullen das leere
Arbeitsblatt aus.

Besprechen offener Fragen und zum Schluss der
Lektion: noch einmal den Tanz auffihren.

NUTZLICHEINWEISE

il

Der Tanz kann als Bitegzur Lockerungn
anderen Lektionen eingesetzt werden.

Das Diagramm bezieht sich auf Musik und das
Schreiben von Noten, evtl. fur eine Musikstunde
verwendbar

Es ist schwierig, verschiedene rhythmische
Systeme und Bewegungen zu verbinden wie z.B.:
Shritte auf dem Boden, Klatschen der Hande,
Singereiner Melodie, lautes Zahlerein
komplexes padagogisches Konzept.

Mehr Informationzur Arbeit mit Rhythmergz.B.
TaKeTiNa:
https://en.wikipedia.org/wiki/Taketina

[AY
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ARBEITSBLABT2 SEITEL (LERNENDE

SNGE DAKIEDUNDPROBIERE DERHYTHMUS
Nach dem TanzenGesprach mit den Nachbarn in einer Kleingruppe tber den Aufbau und die Struktur des
Tanzes ud seine drei Phasen.

91 Die Noten der Melodie (siehe dazu unten links)
91 Die Schritte und der Rhythmus (siehe dazu unten rechts)
1 Welche Zeilen der Melodie und welche Teile der Schritte beziehen sich auf die drei Phasen des Tanzes?

S]ebo/héc}\\f.l'”’_ 1)
e e s 1
o e -
{) ense 2vel U Uer
y 4 i ;4___#‘_‘ <-1d .—-{ ——-
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|

‘..“‘ '
®00p

1 E —p
J om mad  RAin e mall Aoy
— — J —> 00w e 00 4—
o, i i = R e s
Mno(, v dao et nich—~Ccllpe —
T o e e
:;j, an ol zun ?A\:’;M’L 'e\.Wf B . (—\ .

Markiere die Phasen mit &, ¢ (Mache einen Kreis um a, b, ¢ und/oder markseemit verschiedenen Farben).

Beschreibe die Schritte und den Takt und trage die Anzahl in die Felder ein:

1 Wie viele rhythmische Schritte gibt es in jeder der drei Phasen?
1 Wie viele klatschende Handdem Takt folgend) gibt es in jeder der Phasen? Trage die Anzahl in die Felder ein

und bespreche das Ergebnis mit den Nachbarn.

Phase Anzahl der Schritte Anzahl der Takte: Bemerkungen
Kurz Lang Klatschen der Hande
a Zweimal:Vorwarts undrickwarts
Zweimal:Nach auf3en und nach innen
c Jedes Paar tanzt im Kreis
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ARBEITSBLAST2 SEITEL (LEHRER

NOTENUNDSCHRITTESNGE DA$IEDUNDPROBIERE DERHYTHMUS

Welche Zeilen der Noten und welche Teile der Grafik mit den Schritten gehdnerlcher der drei Phasen des
Tanzes?

Teil (a) der Grafik mit den Schritten Reihe 1 und 2 der Noten
Teil (b) der Grafik mit den Schritten Reihe 3 und 5 der Noten
Teil (c) der Grafik mit den Schritten Reihe 4 und 6 der Noten
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Weitere Erklarungen zder Grafik: Phase (a): 7 Schritte, Phase (b): 3 Schritgse (c): 4 Schritte

Phase Anzahl der Schritte Anzahl der Takte: Bemerkungen
Kurz Lang Klatschen der Hande
a 6 1 8 Zweimal: Vorwarts und rickwérts
2 1 8 Zweimal: Nach auf3en und nach innen
c 0 4 8 Jedes Paar tanzt im Kreis

ZusétzlichLANGt KURZ in anderen Tanzen

Teilnehmer beschreiben den Rhythmus in Téanzen ihrer Wahl z.B. Sirtos oder Kalamatianos.

Kurzt kurzt lango 5A SASNJ wK@ G KYdza 6ANR Ay RSNJ 5A0KUGdzy 3
Langt kurzt kurz05A SaSNJ wKe@(iKYdza 6ANR Ay RSNIS5AOK(dzyd a5 1def 2

S5SNI ¢yl {AS0SYAOKNRGH AAGT Augr ft IKY AS BB IRKLIRSY dvdeyd B K{Y)
Kalamatiano& A it RSY wKetlkkrytddadzNd[ & yEa G SAy 5F1det2a0d

9AY FYRSNBA . SAALMASEY qangtN@rati] diNJdE dRSy wKe (i KYdza

al yI LIS&
S
S
af Iy 3
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In den Theorien der Dichtung und Musik erhdht der Anagisfthmus Spannung und Energie, und der Daktylos
Rhythmus ist hanonisierend.

ARBEITSBLAST2 SEITE2 (LERNENDE

Aufgabe 1

Markiere die Zahlen der Tanzschritte 3- 4
mit Linien um die jeweilige Zahlenmenge.

-
S
)
)

W W

J

J

Aufgabe 2
Konstruiere ein Diagramm mit zwei Variablen
HOHHToONne/Noten) & ZEIT (TaKinheiten)

1 Bewege zunachst deine Hande auf und ab, der Melodie folgend!

1 Verbinde die Bewegung der Hande (auf und ab) mit den Schritten auf dem Boden. Probiere es einfach mal
I dza > &21 dzal 3Sy Ay oaf SAOKGFNGAISNG 2SAaSo

91 Zeichnen dievelodie in das leere Diagramm in Form von Wellen (Eiozigr PartnerArbeit)

T .S&AaLINBOKS RAS 9NHSoyAaasS YAG RSy DblFOKOFNYyY T o. & IS\
Schwierigkeiten, offene Fragen.

3 € A M0 A (2143 A4 AS A6 1> A8 A9 2D 24 22 33 3¢

A 4
N-‘
W o
£
1 o
™ o

87



European Erasmus+ Project M&aBAMES www.math-games.eu

ARBEITSBLABI2 SEITE2 (LEHRER

Aufgabe 1

Die Teilnehmer markieren auf dem Foto die Anzahl der Tanzschri
7-3-4, indem sie Linien um die verschiedenen Mengen machen:

¢

Ldsung

1 Sieben Steinals Gruppen in der Vertikalen (viermal: 4x7=28)
1 Drei Steinals Gruppen in der Horizontalen (viermal: 4x3=12)
1 Vier Steine I Gruppen in den vier Ecken (viermal: 4x4=16)
1 Zusammen 56 Steine (28+12+16)

| v

Zuséatzlicke Ubungen

Spiel mit verschiedenen Mengen bezogen auf die Tanzschritte un
mit verschiedenem Hintergrund. Teilnehmer kdnnen ihre eigenen

Arrangements kreieren.
00

Hier zwei Beispiele: Verschiedene Mengen vor einem mehrfarbige ¢ o @
Hintergrund )

I/
S

00 0000
0000 0000

Aufgabe 2
Wie kann eine Meldie dargestellt werden? Noten sind in der Musik die Ubliche F&smibt weitere Moglichkeiten:

1. Mit den Handen, die sich auf und ab bewegen und der Melodie folgen.

2. Verbindung der Bewegung der Hande (auf und ab) mit den Schritten der FiRe auf dem Bodkem Unterricht
all NLISNX A OK | dzF | dzbfet ahin&Kilfgiehe MakGAME Sixmpe&déus, N@rwort), Zwei und
Dreidimensionales in einfacher Weise ausprobieren: auf dem Boden und im Raum.

3. Ein Liniendiagramm konstruieren (Zeit und Hohe als Varial#erDiagramms)

Konstruktion eines Diagramms, VariableHOHETone/Noten) & ZEIT (Takteinheiten)

Q@ -~

o .J\/_

e o-/-\_/-
-

O\~

q-
€-

e-
ol4

& - - - = - L - 3

L 3 - £ w LJ - L ' - - - - - £

1 2 3 % S 6 F L& A 14024412 13 115 16 43- 18 19 20212222 2¥¢
Tonhohe

Blatt mit der Melodie: 1. Zeile 3. Zeile 4. Zeile Time

Teilnehmer kdnnen zunéchst die Melodie wie eine Welle mit den Handen in ddotraéin. Danach gibt es
Informationen zu den Noten: Tiefste Note der Melodie (d) und hdchste Note der Melodie (e), dann Ausfiillen der
leeren Form in Einzeloder Partnerarbeit.
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m 6.1 BACKGAMMONBRETTSPIEL

In>
=
N
N
N
N
w
N
=

ZIELE B

O

1 Lernende bewerten mdgliche Ergebnisse KQ]
beim Gebrauch von ein oder zwei Wirfeln ©)

1 Sie lernen einstellige ganze Zahlen zu
zahlen und zu addieren bis zur Summe 36 | |

71 Sie lernen mit einstelligen ganze Zahlen zL
multiplizieren

00000
_-<
-—<
— @@
|

LERNWERKZEUMATERIAL
ORGANISATION

1 Ein BackgammaBrett flr jeweils zwei
Spider

1 Kopien der Arbeitsblatter fir jeden Lernenden

9 Die Lektion dauert 45 b80 Minuten oder
mehr

BESCHREIBUNG OEKTION
Erster Teil der Lektion

1 Vorbereitungg Einfuhrung
1 Kurzer Ruckblick auf die vorherige Lektion
und Beschreibung des Spiels

Zweiter Teilder Lektion

1 Erlauterungen: die Koordinaten, der Wiirfel
die Bewegungen

1 Bearbeitung des Arbeitsblattes

9 Die Lernenden bilden Gruppen (Gruppen
von 23). Jede Gruppe hat ein Backgamnignett. Sie kdnnen das Brett bei der Bearbeitung der
Arbeitsblatter benutza, und sie bearbeiten die Ubungen in den Arbeitsblattern.

Dritter Teil der Lektion
91 Der Lehrer Uberprift die Antworten und diskutiert die Ergebnisse mit den Lernenden.
1 Zusammenfassung

NUTZLICHEINWEISE
Hilfreiche Links:

1 Ein Backgammon Spiel mit mehreren Varianten kann runtergeladen werden unter
http://ai.uom.gr/nikpapa/Palamedes/

Weiterfihrende Hinweise:

1 Wenn die Lernenden mindestens zwei verschiedene VarianteiBaokgammon spielen, kdnnen sie die
Unterschiede und den Schwierigkeitsgrad von Backgammon Varianten diskutieren.
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ARBEITSBLA®BT1 (LERNENDE

13 |4 g5t '

(©)

®

1
©
©

r1v21v23v
© |
6 5 3 2 1

UBuNG1
Situation 1

Situation 2

§' | '6

g

i_u

90

ENFUHRUNG
Zahle die Steine jeder Farbe.

Ist es die gleiche Anzahl?

UBuUNG1

Wie viel Punkte brauchst du mit beide
Wiirfeln, damit Stein A den Stein B
schlagt?

Situation 1

Situation 2

Ist es furSituation 2eine Moglichkeit,
3 und 3 zu wirfeln?

Antwort:

UBUNG2

Schreib die Gesamtsumme der Punkt
fur jedes Wirfeln auf:

A. 5und 6:
3und 1:
4 und 4:
2und 5:
6 und 6:

mo o ®
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Arbeitsblatt 6.1 (Lehrer)

1 10

©
©
S
©
S 9 8 7

©
©

UBuNG1
Situation 1

13 14 15 _16

Situation 2

17

©
@)

V

91

ENFUHRUNG

Zahle die Steine jeder Farbe.
Ist es die gleiche Anzahl?
Rot: 15, Grin: 15

Ja, es ist digleiche Anzahl.

UBuUNG1

Wie viel Punkte brauchst du mit beide
Wiirfeln, damit Stein A den Stein B
schlagt?

Situation 1

Ich wiirfle mit beiden Wirfeln 6 und 1,
4und 3,5und 2, 1und 6,3 und 4, 2
und 5

Situation 2
6 und 3, 5 und 4,
4und5,3und 6

Ist es furSituation 2eine Moglichkeit,
3 und 3 zu wirfeln?

Antwort:

Nein, mit9 Punkten wird rausgeworfen

UBUNG2

Schreib die Gesamtsumme der Punkt
fur jedes Wirfeln auf:

A.5und6:5+6=11
B. 3und1:3+1=4
C. 4und 4:
4+4+4+4=16 odg 4 x 4= 16
D. 2und5:2+5=7
E. 6und6:6x 6 =36
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| 6.2 SCHACHBRETTSPIEL

1 Die Teilnehmer lernen, Koordinaten zu
verwenden und Positionen zu finden

1 Sie verstehen die Bedeutung von Spielobjekten

Sie lernen, mit drei zu multiplizieren

91 Sie lernen, einfache Gleichungen mit Symbolen
zu l6sen

=

LERNWERKZEUGEATERIALORGANISATION

1 Ein Schachbrett fir jeweils drei Spieler
1 Kopien der Arbeitsblatter fur jeden Lernenden
M Die Lektion dauert 4560 Minuten und mehr

BESCHREIBUNG OEKTION

Erster Teil der Lektion

1 Vorbereitungg Einfuhrung

1 Kurzer Rikblick auf die vorherige Lektion und
Beschreibung des Spiels

Zweiter Teil der Lektion

1 Informationen Uber Koordinaten

1 Bearbeitung des Arbeitsblattes

91 Die Lernenden bilden Gruppen (Gruppen ven 2
3). Jede Gruppe hat ein Schachbrett. Sie kbénnen
das Brett beBearbeitung der Arbeitsblatter
benutzen und sie bearbeiten die Ubungen in den
Arbeitsblattern.

Dritter Teil der Lektion

91 Der Lehrer Gberprift die Antworten und
diskutiert die Ergebnisse mit den Lernenden.

1 Zusammenfassung

NUTZLICHEINWEISE
Hilfreiche Links:

f Weitere Ubungen im Internet

Weiterfihrende Hinweise:

1 Aufforderung an die Teilnehmer, Schach zu
spielen und die Koordinaten fir jeden Zug zu
notieren

92

aal GG Ay -Geéddanun#zN 3
Jurgen spielen Schach im Rahmen
einer ZDF Fernsehproduktion.

30. August 2016, Drehort in Munchen
in der N&he des Deutschen Museums
Isar abwarts. Eine gute Gelegenheit,
den Mitspielenden das Math GAMES
Projekt mit dem Compendium zu
présentieren. Arbeitstitel der Folge
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