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Vorwort

Liebe Kolleg*innen,

die Kinder in Ihrer Lerngruppe benétigen mehr Sicherheit in den mathematischen Basiskompeten-
zen und in der Beherrschung der Zahlenraume? Brauchen Sie Anregungen und Ideen, um abwechs-
lungsreich zu fordern? Suchen Sie motivierende Formate fiir die gesamte Klasse? Eigentlich haben
Sie viele Rechenspiele im Kopf, dann stehen Sie aber vor der Klasse und Ihnen fallt wieder keines
ein?

Wenn Sie lhre Schiler*innen nicht mit klassischen Arbeitsblattern langweilen wollen, haben wir
passendes Material fur Sie. Grundlegende mathematische Kompetenzen sind in diesem Heft spiele-
risch verpackt, sodass die Lernenden einen motivierenden und spielerischen Zugang zu den ver-
schiedenen Themenfeldern finden.

Spielen ist — man denke an Kleinkinder - fiir Menschen eine wichtige Moglichkeit zum Erkenntnis-
gewinn. Spielen bietet gleichzeitig Motivation und Interaktion mit anderen, also eine motivierende
Moglichkeit zum kooperativen Lernen. In der Theorie werden Spielen und Lernen haufig als Gegen-
satz gesehen, anstatt von der Kombination zu profitieren.

Das vorliegende Buch bietet verschiedene Spielideen sortiert nach mathematischen Themenfeldern:
Zahlenraum bis 100

Zahlenraum bis 1000

Zahlenraum bis 1000000

Briiche

Dezimalzahlen

Bruch, Dezimalzahl und bildliche Darstellung

GroBen

Rationale Zahlen

Jede Spielbeschreibung umfasst maximal eine
Seite. Zur schnellen Orientierung finden Sie Ubersicht {iber verwendete Piktogramme:
oben auf jeder Seite die folgenden Angaben:
¢ Thema Anzahl der Spieler
® Anzahl der Spieler

e Spielort Q grundlegende Informationen
¢ Hinweis, ob bei dem Spiel Hilfe durch einen

Erwachsenen nétig ist bendtigtes Material

* bendtigtes Material

Die Spielbeschreibungen (Vorbereitung, Durchfiihrung, Ziel des Spiels) richten sich direkt an die
Schiiler*innen. Nach der Spielbeschreibung folgen Hinweise zu moglichen Varianten. Jede Variante
ist durch ein Symbol gekennzeichnet:

— Minus: Spiel vereinfachen

e Kreis: Spiel gleichschwer

+ Plus: Spiel erschweren

Zuletzt gibt es, wo mdglich, einen Hinweis auf dhnliche einfachere Spiele, die wir Grundlagenspiele
nennen. Diese kdnnen zur Aktivierung von Vorwissen eingesetzt werden.

Wir wiinschen Ihnen viel Freude und Erfolg beim Spielen.

Simon Kieninger und Ann-Kathrin Sueck

Vorwort
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Thema: Mengen-/Zahlzerlegung
Spielort: beliebig
ohne Hilfe spielbar

Vorbereitung: -

Durchfiihrung:

Der Spieler mit dem kiirzesten Vornamen beginnt.

Halte deine Hande zu Fausten geschlossen fir alle sichtbar hoch.

Zeige kurz, fiir ca. eine Sekunde, eine bestimmte Anzahl von Fingern.

Die anderen Spieler sollen nun den Zehnerfreund finden. Also

die Zahl, die zur 10 fehlt. Wer den Zehnerfreund gefunden hat,

meldet sich.

Zahle nach der ersten Meldung bis fiinf und wahle dann einen Spieler aus, der den zugehérigen
Zehnerfreund nennen darf.

Wenn die Antwort falsch ist, darf ein anderer Spieler die richtige Antwort nennen.

Ziel des Spiels:
Der Spieler, der den richtigen Zehnerfreund nennt, gewinnt und darf die nachste Zahl zeigen.

Varianten:

Nennt zunachst die Anzahl der Finger, die gezeigt werden und dann den Zehnerfreund.
e Spielt zu zweit immer abwechselnd.

e Verandere die Dauer der Sichtbarkeit deiner Hande.

+ Halte beim Zeigen der Finger die Hande weiter auseinander.

+ Wer die Losung gefunden hat, darf diese sofort nennen, ohne sich zu melden.

+ Sucht den Zwanzigerfreund statt des Zehnerfreunds.

Tipp:
Damit das Spiel schneller klappt, konnt ihr euch mit den ersten beiden Varianten auf das Spiel
vorbereiten.

Zahlenraum bis 100
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Thema: Mengen-/Zahlzerlegung
Spielort: beliebig
ohne Hilfe spielbar

Rechenrahmen

Vorbereitung: -

Durchfiihrung:

Der Spieler mit den gréten FiiBen beginnt.

Stelle fur deine Mitspieler nicht sichtbar eine Zahl am Rechenrahmen ein, zum Beispiel die Zahl 12.
Zeige nun fir alle Spieler gut sichtbar den Rechenrahmen.

Deine Mitspieler suchen nun die Zahl, die zur 100 fehlt und melden sich, wenn sie diese gefunden
haben.

Zahle nach der ersten Meldung bis flinf und wahle dann einen Spieler aus, der die Zahl nennen darf.

Ziel des Spiels:

Der Spieler, der die richtige Partnerzahl nennt, gewinnt und darf die nachste Zahl am Rechen-
rahmen einstellen. Im Beispiel hier ist die richtige Partnerzahl 88.

Varianten:

- Nennt zunachst die eingestellte Zahl und dann die Partnerzahl.
e Spielt zu zweit immer abwechselnd.
+ Wer die Losung gefunden hat, darf diese sofort nennen, ohne sich zu melden.

Tipp:
Nutzt moglichst einen zweifarbigen Rechenrahmen.

Grundlagenspiel:
» Blitzschnell |

2

Zahlenraum bis 100

S.Kieninger/A. Sueck: Rechenspiele gegen Rechenschwiche 5-7

© Auer Verlag



-—
B Auer e bOOk

Simon Kieninger / Ann-Kathrin Sueck

Rechenspiele
gegen Rechenschwache
einfach, aktiv, motivierend

© Copyright school-scout.de / e-learning-academy AG — Urheberrechtshinweis
Alle Inhalte dieser Material-Vorschau sind urheberrechtlich geschtitzt. Das Urheberrecht liegt, soweit nicht ausdriicklich anders gekennzeichnet, bei school-scout.de / e-
learning-academy AG. Wer diese Vorschauseiten unerlaubt kopiert oder verbreitet, macht sich gem. §§ 106 ff UrhG strafbar.



http://www.school-scout.de/77067-rechenspiele-gegen-rechenschwaeche-5-7

