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Didaktisch-methodische Hinweise

Mathematik spielerisch tiben
und wiederholen

Wenn Kinder spielend rechnen diirfen, macht Mathe
richtig SpaB. Durch diese Spielesammlung werden
Ihre Schiiler*innen motiviert, sich mit Zahlen, Rechen-
operationen, Geometrie oder den mathematischen
GréBen zu beschdéftigen und diese dabei spielend zu
Uben oder zu wiederholen.

In diesem Materialband finden Sie tiber 100 motivie-
rende Spiele zu den verschiedenen Lernbereichen
des Mathematikunterrichtes der Klassenstufen 1—4.

Das Besondere an diesen Spielen

+ AuBer dem Kopieren der Spielpléne ist keine Vor-
bereitung notwendig. Die Kinder finden auf den
Spielpldnen die Spielanleitung, oben rechts im
Kdastchen alle Materialangaben und alle mathe-
matischen Inhalte, die sie zum Spielen bendtigen.

- Einmal kopiert, sind die Spiele vielseitig einsetzbar.
Sie kénnen in verschiedenen Unterrichtsphasen
oder -methoden eingesetzt werden. Aber auch das
Ende der Stunde, wenn noch etwas Zeit ist oder die
letzte Stunde vor den Ferien bieten sich an. Die
Spiele eignen sich auch als motivierende Abwechs-
lung im Foérderunterricht oder als schnelle Lésung
fur ungeplante Vertretungsstunden.

- Sie missen lediglich Buroklammern und Wiirfel
(6 Augen) bereitstellen. Alle anderen bendétigten
Materialien finden die Kinder in ihrem Federmdpp-
chen. Meist werden nur verschiedenfarbige Stifte
bendtigt. Wird ein Spielstein bendtigt, kdnnen die
Kinder z. B. auch ihren Radiergummi oder Spitzer
benutzen.

- Jedes Spiel dauert zwischen 10 und 15 Minuten,
sodass es sich besonders fiir kurze Ubungs- oder
Wiederholungsphasen eignet. Sie kénnen diese
Spiele auch Kindern anbieten, die ihre Aufgaben
bereits fertig haben, wéhrend die anderen noch
arbeiten.

+ Alle Spiele sind als Partnerspiele konzipiert.
D.h., es ist kein aufwdndiges Umr&umen notwendig,

sondern die Banknachbar*innen spielen zusammen.

 Fir jedes Spiel gelten einfache, leicht versténdliche
Regeln. Die Regeln prdgen sich schnell ein, sodass
es nicht zu Frust oder zahlreichen Nachfragen
kommt, weil ein Spiel nicht verstanden wird.

« Wenn lhre Schiler*innen die grundlegenden
Spielabldufe kennen, brauchen Sie die Spiele nicht
mehr zu erkldren. Die Kinder finden dafir auf den
Spielpldnen einfache Spielanleitungen. Dies hat
den Vorteil, dass Sie das Material besonders gut in
selbststdndigen Arbeitsformen, wie dem Stationen-
lernen, der Wochenarbeit oder Freiarbeit, einsetzen
kénnen.

+ Durch das Zufallsprinzip bei den Spielen haben
auch schwdchere Schiler*innen reale Gewinnchan-
cen. Hier gewinnt nicht immer die/*der schnellere
Rechner*in, sodass alle motiviert sind und bleiben.

Zufallsprinzip mit Drehrad:

Die Kinder legen eine Blroklammer auf das Rad.
Sie stellen einen Stift mit der Spitze auf den Mittel-
punkt des Kreises und drehen die Biroklammer mit
den Fingern an. Das Feld, auf das die Spitze der
Baroklammer zeigt, wird zum Lésen der Aufgabe
verwendet.

QS
Stift und B
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Didaktisch-methodische Hinweise

Zufallsprinzip mit Wirfeln:

Die Kinder wirfeln mit einem einfachen 6-Augen-
Wirfel. Auf den Pldnen finden sie dazu eine Legende,
mit den entsprechenden Informationen zum Lésen
der Aufgabe. Sollten mehr als 6 Vorgaben notwendig
sein, wurfeln die Kinder mit 2 Wiirfeln und addieren
diese. Die Summe ergibt wiederum die notwendige
Information. Beispiel:

Rechteck Quadrat

JIEE

[ ]
L]

Dreieck Trapez

I

(XX ]
(XX ]

Kreis Aussetzen!

SIS

[

Zufallsprinzip mit Spielstein und Wiirfel:

Die Kinder wirfeln und setzen einen oder zwei Spiel-
steine (z. B. ihren Radiergummi) auf dem Spielfeld.
Das erreichte Spielfeld gibt die Informationen zum
Lésen der Aufgabe. Beispiel:

=N
% ° 10€¢ | 5¢t | 10ct | 5¢€

2ct 20 ct

1ct

1€ 50€ 2¢€ 50ct | 20€

Wirfel, Sparschwein, Radiergummi: © Anja Boretzki

Alle Spiele orientieren sich an den wesentlichen Lehr-
planthemen des Mathematikunterrichtes und kénnen
lehrwerksunabhéngig oder ganz einfach als Ergdnzung
zum verwendeten Lehrbuch in der Klasse eingesetzt
werden.

Tipps zum Einsatz der Spiele

- Differenzieren Sie ganz einfach, indem Sie den
Kindern verschiedene Spiele anbieten. In dieser
Spielesammlung finden Sie zu fast allen Lern-
stdnden passende Spiele.

« Erkléren Sie den Kindern beim ersten Einsatz der
Spielpldne die grundlegenden Spielregeln, Symbole
und den Ablauf der Spiele. Nutzen Sie dazu die
Kopiervorlage ,,Spielzeit im Mathematikunterricht*
(S. 8). Diese kdnnen Sie auch im Klassenzimmer

aushdngen. Ist dieser Ablauf einmal verinnerlicht,
kénnen alle Spiele ohne zusétzliche Erklérung
gespielt werden.

- Setzen Sie die Spiele auch als Klassenspiel ein.
Kopieren Sie dazu die Vorlage auf Folie fur den
Overheadprojektor oder zeigen Sie die Spiele Uber
die Interaktive Tafel. Teilen Sie zum Spielen die
Klasse in zwei Gruppen ein.

« Legen Sie fur offene Arbeitsformen einen Spiele-
ordner zum freien Auswdhlen der Spiele an. Kopie-
ren Sie dazu fir jedes Spiel mehrere Spielpldne.
Bewahren Sie jedes Spiel in einer Prospekthille auf.
Kopieren Sie einen Spielplan auf hellgelbem oder
hellgriinem Kopierpapier, das Sie als letztes Blatt
in die Folie einstecken. Die Kinder diirfen sich alle
~weiBen“ Spielpléne aus dem Ordner herausneh-
men. Das farbige Blatt ist Ihre Kopiervorlage zum
Nachkopieren, da dieses problemlos zu kopieren
geht, ohne graue Streifen zu hinterlassen. Als Deck-
blatt legen Sie die Kopiervorlage ,Spielzeit im
Mathematikunterricht® (S. 8) ein, das die grund-
legenden Regeln der Spiele erklért.

- Wenn Sie die Spielvorlagen mehrmals einsetzen
oder Kopien sparen méchten, kdnnen Sie die Spiel-
pléine auch vorher laminieren oder in eine Prospekt-
hille stecken. Die Kinder lésen die Aufgaben mit
abwaschbaren Stiften und sdubern die Pldne im
Anschluss an das Spiel mit einem Papiertuch.
Alternativ kdbnnen bei vielen Spielen auch farbige
Chips eingesetzt werden, die die Kinder auf die
Spielpléne legen. Am besten eignen sich daflr
Muggelsteine oder Steckwiirfel in zwei verschiede-
nen Farben oder Wendeplattchen. Bei Wendepldtt-
chen spielt ein Kind mit der roten und ein Kind mit
der blauen Seite. Die laminierten Spiele kdnnen Sie
z.B. in einem Karteikasten zur freien Auswahl zur
Verfligung stellen.

+ Nutzen Sie die Spielzeit, um sich individuell mit
einzelnen Kindern zu beschdftigen. Wéhrend die
Klasse spielt, kbnnen Sie schwdcheren Kindern
Aufgaben noch einmal erkldren oder starken
Kindern spezielle Férderangebote machen.

Ich wiinsche Ihnen viel SpaB beim Einsetzen der
Spiele.

Ihre Doreen Blumhagen

(
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Hier findest du

5Pielzeﬁ' lm Maﬂf)@maﬁ kunferrwhf alle Materialangaben

L zum Spiel.

So spielen wir:

Partnerin oder Partner suchen

Spielmaterial neben den Spielplan legen
Spielanleitung lesen

Spielregel gegenseitig erkléren

In jeder Runde abwechseln

Lésung der Partnerin oder des Partners Uberpriifen
Dem Gewinner-Kind gratulieren!

NogahrwubhNd=~

Das brauchen wir bei (fast) allen Spielen:

= %

2 verschiedenfarbige Stifte Wairfel Baroklammer
(fir jedes Kind eine Farbe)

Spielstein (z. B. Radiergummi) Extrazettel

Bei einzelnen Spielen brauchen wir auch:

Lineal Geodreieck®* Zirkel
So spielen wir mit dem Rad: ﬂf
1. Buroklammer auf den Kreis legen
2. Stift mit Spitze auf den schwarzen Punkt stellen
3. Biroklammer mit Finger andrehen
4. Die Spitze der Buroklammer zeigt auf ein Feld
i

Viel SpaB beim Spielen!
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An der Kletterstange

Zahlenraum 10

9,9,0.0.0.0.0.0.0
9,0,0,0.0.0.0.0.0
9,0,0.0.0.0.0.0.0
$,9.0.0.0.0.0.0.0,0
9,0,0,0.0.0.0.0.0.0
0,0,0,0.0,0.0,0.0,0
$,0,0,0.0.0.0.0.0.0
0,0,0.0.0.0.0.0.0.0 21
9,0,0,0.0,0.0,0.0,0

Dreht an dem Rad.
Schreibt eure Zahl an einer Stange nach.
Schreibt in die leeren Felder die Zahl frei.

Wer in den letzten dicken Kreis schreibt,
malt ihn in seiner Farbe aus.

%’? Wer hat zuerst 2 Kreise ausgemalt?
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