
© Friedrich Verlag | Grundschule Mathematik  56 | 2018 1

M

A4-Karten
• mit Vorlagen für  Spielsteine
• mit Spielfiguren zu 

„Wolf, Ziege, Kohlkopf“
• mit Aufgaben zu Rush Hour

Poster
Spielpläne im A2-Format zum Springspiel,  
zu „Schwarz fängt Weiß“ und zu  „Der Kreis ist weg“ 

Arbeitsheft
Forscherheft zum „Turm von Hanoi“

 CD-ROM: ca. 50 Seiten extra
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NEU!
Abonnieren Sie unseren neuen 

Fachnewsletter „Grundschule Mathematik“: 

https://www.friedrich-verlag
.de/

newsletter-anmeldung/
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A4-Karten: mit Spielsteinen, Spielfiguren und Aufgabenkarten

Forscherheft: zum „Turm von Hanoi“

CD-ROM:  ca. 50 Kopierorlagen extra
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Alle Plättchenstellungen und alle Spielzüge, die mit drei Plättchen 

möglich sind, lassen sich in einem Dreieck darstellen. 

Finde deine Spielzüge aus 

den Tabellen (S. 4 und S. 5) 

im Dreieck wieder. 

Markiere in diesem Dreieck die kürzesten Wege, indem 

du die Felder jeweils in derselben Farbe ausmalst. 

Welche Besonderheiten erkennst du in diesem Dreieck? 

Wo verlaufen die kürzesten Wege? 

Wie entsteht das Muster?

Beschreibe das Muster dieses Dreiecks und 

die Lage der kürzesten Lösungswege.

Alle möglichen Spielzüge darstellen (1) 
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Mein Forscherheft

zum Turm von HanoiWir finden und erforschen das Lösungsmuster 
zum Spiel „Turm von Hanoi“

Name:  

Klasse: 
 Datum: 
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