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GRATIS-DOWNLOADS   
für das Fach Mathematik

Sichern Sie sich 2 originelle, komplett  
aus gearbeitete Unterrichtsstunden, die aus  
dem Stegreif in maximal 5 Minuten vor- 
bereitet sind – ideal für Vertretungsstunden.
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Förderung der schriftlichen Ausdrucksweise, Einüben von Erlebniserzählungen

Arbeitsblatt kopieren, Folienpuzzle herstellen aus erstem Bild der Bildgeschichte

Zu Beginn der Stunde legt der Lehrer ein Folienpuzzle auf den Overheadprojektor. Immer zwei Schü-

ler müssen nun nach vorne kommen und versuchen, zwei Puzzleteile zusammenzulegen. Dabei dür-

fen sie nicht sprechen, sondern sich nur nonverbal verständigen. Das auf diese Weise ermittelte Bild 

ist das erste Bild einer Bildergeschichte.

Nun legt der Lehrer die weiteren Bilder der Geschichte auf und die Schüler werden aufgefordert, die 

dargestellte Geschichte zu verbalisieren.

Im Anschluss wird an der Tafel gesammelt, welche Elemente für eine Erlebniserzählung notwendig 

sind und was beachtet werden muss (passende / interessante Überschrift, Vorgeschichte, Personen, Ort, 

Zeit, Handlung / Ereignisse, Gefühle und Gedanken der beteiligten Personen, Ende der Erzählung, mögliche 

Fortsetzung, Beachtung der „Erzählmaus“, sprachliche Regeln: Verwendung des Präteritums, ausdrucks-

starker Verben und Adjektive, wörtlicher Rede, abwechslungsreicher Satzanfänge …).

Darüber hinaus werden auch die W-Wörter an der Tafel fixiert, die helfen, eine gute Erlebniserzählung 

zu verfassen (wer, wo, wann, was, wie).

Nun erhalten die Schüler das Arbeitsblatt und werden aufgefordert, die erste Aufgabe zu lösen, die 

dann im Plenum besprochen wird, bevor jeder die Bildgeschichte in eine Erlebniserzählung um-

schreibt.

Falls eine Doppelstunde zur Verfügung steht, können die Schüler in mehrere Teams 

eingeteilt werden, die aus ihren Aufsätzen den jeweils überzeugendsten auswählen und 

diesen in einer Schreibkonferenz überarbeiten, um ihn dann dem Plenum vorzustellen.

Die Schüler können auch aufgefordert werden, selbst zunächst kleine Bildfolgen zu zeich-

nen, die sie dann untereinander austauschen und zu Erlebniserzählungen umschreiben.

5. – 6. Klasse

45 – 90 min

Papier, Schülerheft, 

Arbeitsblatt

Bildgeschichten-Erlebniserzählungen

24 Schnelle Stunden: Schreiben

Aus dem Werk  6644  "Die Schnelle Stunde Deutsch" BN: 6644 - Auer Verlag GmbH
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Die Schüler 
üben das Ablesen von Punkten in einer koordinatensystemähnlichen Abbildung.

• 
wiederholen die Begrifflichkeiten beim Koordinatensystem.

• 

Arbeitsblätter kopieren, evtl. Entschlüsselungstabelle auf Folie kopieren 

Auf dem Arbeitsblatt ist ein Koordinatensystem abgebildet, in dessen Feldern sich Buchstaben befin-
den (Entschlüsselungstabelle). Die Schüler üben das Ablesen von verschiedenen Punkten, schreiben 
mithilfe der Koordinaten ihren Namen und entschlüsseln eine vorgegebene Botschaft. Ablauf:

Der Lehrer schreibt folgende Koordinaten an die Tafel. 

• 
(3|4) (1|5) (2|3) (2|3) (5|3) (Lösung: Hallo)Schüler äußern sich dazu.

• 
Lehrer zeigt die Entschlüsselungstabelle auf Folie und die Schüler dekodieren die Botschaft.

• 
Lehrer teilt das Arbeitsblatt aus; die Schüler bearbeiten es in Einzelarbeit und am Ende in Partner-

• 
arbeit.
Die Lösungen zu Aufgabe 2 werden genannt und von den Schülern erklärt. Dabei wird der Zusam-

• 
menhang zwischen dem Koordinatensystem und der Entschlüsslungstabelle nochmals verdeutlicht. 
Einige Schüler dürfen ihre verschlüsselten Botschaften den Mitschülern diktieren. Diese entschlüs-

• 
seln die Botschaft. 

Lösungen:

1) Z(0|0)
2a) Nullpunkt 2b) Rechtsachse 2c) Koordinatensystem 2d) Geheimschrift

5. – 6. Klasse

45 min

Arbeitsblatt

4.1 Verschlüsselte Koordinaten

44 Schnelle Stunden: Leitidee Funktionaler Zusammenhang
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Vorwort

Spiele im Mathematikunterricht sorgen für eine motivierende Lernatmosphäre, in der auch schwieri-
ger Stoff sinnvoll und abwechslungsreich geübt und verankert werden kann. Neben einem positiven 
Lerneffekt erhöhen Spiele zudem die Anstrengungsbereitschaft, sie trainieren das Durchhaltevermö-
gen und stärken den Teamgeist. 
Gerade in der Bruchrechnung, mit der sich Schülerinnen und Schüler1 einen großen Teil der fünften 
und sechsten Klasse beschäftigen, können Spiele sie darin unterstützen, ihre Motivation für dieses 
Thema über einen langen Zeitraum aufrechtzuerhalten.
Dieses Heft enthält Spielmaterialien und Kopiervorlagen zu allen wichtigen Themengebieten der 
Bruchrechnung. Zur besseren Orientierung finden Sie auf den folgenden Seiten zu allen Spielen 
Kurzbeschreibungen und Differenzierungsmöglichkeiten. Auch die folgende Übersicht kann Ihnen 
den Umgang mit diesem Heft erleichtern:

 ■ Vorbereitung:
Einige Spiele erfordern einen geringeren Materialeinsatz als andere. Für einige Spiele ist es aus-
reichend, wenn Sie die Spielpläne kopieren oder die Spielfiguren und Würfel bereitstellen. Andere 
Spiele bedürfen einer zusätzlichen Vorbereitung durch die Schüler, wenn beispielsweise Spielkarten 
ausgeschnitten werden müssen. Damit das Ausschneiden nicht zu viel Unterrichtszeit in Anspruch 
nimmt, darf dies auch gerne mal eine Hausaufgabe sein.

 ■ Materialien:
Die Spiele umfassen neben den Spielplänen und Aufgabenkarten auch jeweils eine Spielanleitung, 
die nicht immer für die Schüler kopiert werden muss. Oftmals reicht es aus, wenn Sie Ihrer Lerngrup-
pe die Spielregeln erklären und eine Spielrunde gemeinsam exemplarisch durchlaufen.
Zusätzlich zu den Spielmaterialien können Sie Ihrer Lerngruppe auch die Lösungen (meist im An-
hang, vgl. Übersicht) in Form von Kontrollkarten zur Verfügung stellen. Dabei empfiehlt es sich, die 
Kontrollkarten nicht für alle Spielgruppen zu kopieren, sondern eine Vorlage für alle zugänglich im 
Raum aufzuhängen. Die Erfahrung hat gezeigt, dass es einigen Kindern schwerfällt, nicht sofort in 
den Lösungen nachzuschauen, wenn eine Aufgabe sich als etwas schwieriger erweist.
Für Spiele, bei denen keine Kontrollkarten zur Verfügung stehen, ist es hilfreich, wenn Sie den Spiel-
gruppen Taschenrechner aushändigen oder nach dem Spielen exemplarisch einige Aufgaben noch 
einmal mit der gesamten Lerngruppe rechnen.

 ■ Gruppen:
Die Größe und Anzahl der Gruppen variiert von Spiel zu Spiel. Für die meisten Spiele ist es sinnvoll, 
etwa gleichstarke Gruppen zu bilden, sodass die Spielmotivation auch in der Wettbewerbssituation 
erhalten bleibt und nicht in Frust umschlägt.

 ■ Variationen & Differenzierungsmöglichkeiten:
Wenn Sie der Leistungsheterogenität Ihrer Lerngruppe Rechnung tragen möchten, kann es nützlich 
sein, Spiele für eine oder mehrere Spielgruppen Ihrer Klasse zu differenzieren. Sie können Spiele 
ohne Aufwand verkürzen, erweitern oder deren Regeln ändern. 
Konkrete Ideen und Hinweise zu vorhandenen Differenzierungsmaterialien finden Sie in den nach-
folgenden Kurzbeschreibungen. Spiele, zu denen Differenzierungsmaterialien auf zwei Niveaustufen 
angeboten werden, sind so gekennzeichnet:

Niveau 1:  

Niveau 2: 

1  Aufgrund der besseren Lesbarkeit ist in diesem Buch mit Schüler auch immer Schülerin gemeint, ebenso verhält es sich mit Lehrer 
und Lehrerin.
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Überblick zu den Spielen

Spiele zu Anteilen von Größen

S.13 Die Bruchlandung
Ein Comic, bei dem zwei Außerirdische den abgestürzten intergalaktischen Reisegruppen α und β 
aus der Patsche helfen, indem sie ihnen Vorräte spendieren, die gerecht aufgeteilt werden müssen. 

Dauer: ca. 25 Min. Spielerzahl: 1 Kontrollmöglichkeit: Lösungen

S.14 Dr. McKoi auf der Spur
Der Schurke Dr. McKoi, der in der Kanalisation Londons sein Unwesen treibt, soll mithilfe einer ma-
thematischen Wegbeschreibung schnellstmöglich aufgespürt werden. Dabei bestimmen die Spieler 
Bruchteile von Längen, um den Weg des Schurken zu rekonstruieren. Zudem berechnen sie Bruch-
teile von Zeitangaben, um herauszufinden, wie lange die Verfolgungsjagd dauert.

Differenzierungsmöglichkeiten:
Je nachdem, wie gut Ihre Schüler das Bestimmen von Anteilen von Größen beherrschen, können Sie 
das Rätsel auf zwei Niveaustufen anbieten. Das erste Niveau beschränkt sich weitgehend auf einfa-
che Anteile und verzichtet darauf, Kenntnisse zum Maßstab und zu Winkelgrößen vorauszusetzen.

Dauer: ca. 30 Min. Spielerzahl: 1 Kontrollmöglichkeit: Lösungen

S.16 Bruchbuden-Millionär
Ein Brettspiel, bei dem sich die Spieler auf einem Spielfeld mit Grundstücken und Häusern im Uhr-
zeigersinn bewegen und mithilfe verschiedener Aktionsfelder versuchen, so viele Anteile an Grund-
stücken und Häusern wie möglich zu bekommen, um nach einer festgelegten Anzahl an Spielrunden 
der Reichste zu sein.

Dauer: ca. 45 Min. Spielerzahl: 3–4, 1 Moderator Kontrollmöglichkeit: Moderatorenkarte

S.20 Augen auf beim Pizzakauf!
Ein Schnelligkeitsspiel für zwei Teams, bei dem jedes Team versucht, so viele Pizzastücke wie mög-
lich zu kaufen. Dafür müssen sie zu einem gewürfelten Bruch schnellstmöglich das passende Pizza-
stück und die dazu passende Gradzahl auf den Tisch legen.

Differenzierungsmöglichkeiten:
Das Spiel verknüpft die rechnerische Bestimmung von Anteilen von 360° mit der visuellen Vorstel-
lung der zugehörigen Anteile im Kreis. Falls diese Verknüpfung für einige Spielgruppen zu an-
spruchsvoll ist, können Sie den Gruppen empfehlen, zunächst nur mit den Pizza- oder den Gradzahl-
karten zu spielen und später zu wechseln. Fühlt sich die Gruppe dann zunehmend sicherer, kann sie 
das Spiel, wie in der Spielbeschreibung vorgesehen, fortsetzen.

Dauer: ca. 25 Min. Spielerzahl: 2 x 2er-Teams, 1 Moderator Kontrollmöglichkeit: Lösungen
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