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Vorwort

Liebe Kolleg*innen?,

wir alle kennen diese Situationen: Am Ende einer Mathe-
stunde oder nach einer Klassenarbeit sind noch 10 Minuten
iibrig, die sinnvoll {iberbriickt werden wollen. Nicht immer
hat man in solchen Momenten eine gute Idee zur Hand
und so greift man doch meist auf die alten Klassiker, wie
Eckenrechnen, zuriick.

Mit den 60 Ideen in diesem Biichlein sind Sie von nun an
gewappnet und kdnnen kleine Zeitfenster im Unterricht krea-
tiv und sinnvoll schlieBen. Die Spiele, Ratsel und Aufgaben
lassen sich alle in ca. 5-10 Minuten umsetzen, Sie finden
aber auch hier und da Anregungen, um Aufgaben auszuweiten
oder auch abzukiirzen.

Der Materialbedarf ist durch \ gekennzeichnet, fiir die
meisten Angebote bendtigen die Schiiler*innen lediglich
Papier und Stift, sodass einem schnellen und spontanen
Einsatz nichts im Wege steht.

Dabei wiinsche ich Ihnen viel Erfolg und SpalR!

Marion Auer

' Der Verlag an der Ruhr legt groRBen Wert auf eine geschlechtergerechte und inklusive
Sprache. Daher nutzen wir das Gendersternchen, um sowohl mannliche und weibliche
als auch nichtbindre Geschlechtsidentitdten einzuschlieRen. Alternativ verwenden wir
neutrale Formulierungen.
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Das Arukone

Darum geht's

Ein Arukone ist ein Logikrdtsel aus Japan, bei dem in einem
Gitter vorgegebene Zahlen nach bestimmten Regeln ver-
bunden werden miissen. Diese kleine Einstiegsaufgabe hilft
den Lernenden, sich zu fokussieren und die Konzentrations-
fahigkeit anzuregen.

\ kariertes Papier und Stift fiir jede*n

So geht's

Bereiten Sie das Arukone zu Hause vor: Erstellen Sie ein
Gitter aus quadratischen Feldern und schreiben Sie in einige
der Felder Zahlen. Dabei muss jede Zahl doppelt vorkommen.
Zeichnen Sie das Arukone in der Klasse an die Tafel und lassen
Sie es abzeichnen. Die Aufgabe fiir die Lernenden besteht
darin, die zusammengehdrenden Zahlenpaare (iber Linien
miteinander zu verbinden. Dabei miissen die Linien durchge-
hend sein und in allen Abschnitten horizontal oder vertikal
verlaufen. In jedem Feld darf nur eine Linie verlaufen und
Linien diirfen einander nicht kreuzen.

Sinnvolle Liickenfiiller
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Ein Arukone (mit bereits erfolgter Losung) konnte
so aussehen:

1] [ J2]4
BER 708
R 4
3]s 7
s 8
HES 5|3

. 6

So geht's besser

Es ist meistens ungiinstig, sich ein Arukone spontan aus-
zudenken, da die Gefahr zu grof ist, dass das Ratsel nicht
[Osbar ist.

Sie konnen das Arukone in ausreichender Anzahl vorher
kopieren und in der Klasse verteilen, statt es von der
Tafel abzeichnen zu lassen.

Logik und
Rechnen



Nomen-Rechnen

Darum geht's

Buchstaben in Wortern werden durch Zahlen ersetzt und mit
diesen dann Rechenaufgaben aufgestellt. Wichtig fiir dieses
Spiel ist ein Gefiihl fiir die Reihenfolge der Rechenoperatio-
nen. Dadurch wird der Umgang mit Zahlen und einfacher
Mathematik geiibt.

\ kariertes Papier und Stift fiir jede*n

So geht's

Schreiben Sie einen Begriff aus der Mathematik an die Tafel.
Es bietet sich an, einen Ausdruck aus dem aktuellen Lernstoff
zu wahlen (z.B. Winkel, Briiche ...).

Legen Sie nun gemeinsam mit der Klasse fiir jeden Buch-
staben im Wort einen Wert als Ziffer fest. Mit diesen Ziffern
miissen die Lernenden nun eine Rechnung bilden, in der alle
vier Grundrechenarten genau einmal vorkommen. Das bedeu-
tet, dass nur jeweils fiinf Ziffern verwendet werden diirfen.
Von der Wahl der Ziffern und der Reihenfolge der Rechen-
operationen hangt ab, wie groR das Ergebnis wird. Lassen Sie
die Lernenden ihren gewdhlten Term zundchst auf ein Blatt
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