Spiele mit dem

om wurfel

Ueli Hirt - Sandra Luginbiihl

/(-A’("%?"““
()
b o0
o ()

(§) 0000

= programm | Herausgeber:

= mathe 2000  Erich Ch. Wittmann - Gerhard N. Miiller
A4

LERNSPIELE



Schauen und Bauen
Spiele mit dem Somawiirfel

Materialien flr den Mathematikunterricht
ab dem 4. Schuljahr

Von Ueli Hirt und Sandra LuginbUhl
Herausgegeben von Erich Ch. Wittmann
und Gerhard N. Mdiller

Begleitheft
Mit Hinweisen zum Einsatz der Spiele im Unterricht

programm
mathe 2000

Impressum

Ueli Hirt/Sandra Luginbihl

Schauen und Bauen Teil 2

Spiele mit dem Somawdrfel

Herausgegeben von Erich Ch. Wittmann und Gerhard N. Mller
Veranderte Lizenzausgabe fur die Bundesrepublik Deutschland der
gleichnamigen Originalausgabe, erschienen bei Klett und Balmer AG,
Zurich, ISBN 3-264-83399-9

© 2003 KALLMEYER LERNSPIELE

Friedrich Verlag GmbH, Im Brande 17,

30926 Seelze

8. Auflage 2011

Alle Rechte vorbehalten. Kein Teil dieses Werkes darf ohne vorherige
schriftliche Genehmigung des Verlages in irgendeiner Weise
gespeichert oder reproduziert werden.

Realisation: Katrin Gerstle

Druck: Ludo Fact GmbH, Jettingen.
Printed in Germany

Bestell-Nr.: 12050

Schauen und Bauen, Teil 1: Spiele mit Quadern ist im
Ernst Klett Schulbuchverlag erschienen (Bestell-Nr.: 199075).

Besuchen Sie uns im Internet unter: www.kallmeyer-lernspiele.de



. Vorwort der Herausgeber

Die Forderung des geometrischen Denkens erfordert
das Zusammmenspiel von «Kopf, Herz und Hand»

(J. H. Pestalozzi) in besonderem MaBe. Der Rahmen
eines Schulbuchs ist hierfir zu eng. Innerhalb des
«Programms mathe 2000» wurde daher bewusst eine
Reihe mit ergdnzenden Geometrie-Materialien eroffnet,
in der bisher «Spiegeln mit dem Spiegel», «Spiegeln mit
dem Spiegelbuch» sowie «Schauen und Bauen:
Geometrische Spiele mit Quadern» erschienen sind.

Als Herausgeber des «Programms mathe 2000»
freuen wir uns, dass diese Reihe in «Schauen und Bauen
Teil 2: Spiele mit dem Somawdirfel» eine kongeniale
Fortsetzung findet. Die Autoren Ueli Hirt und Sandra
Meister, beide erfahren in Praxis und Lehrerbildung, las-
sen in diesem unterrichtspraktisch ausgereiften Material
die kreative Tradition der Schweiz in der konstruktiven
Kunst, der Architektur und im Handwerk aufblitzen und
erdffnen eine beeindruckende Fulle geometrischer Ak-
tivitaten mit dem Somawarfel. Einige der Spiele eignen
sich bereits fr etwa 9-jahrige Kinder, und wie fur jedes
gute Material gibt es fur die Spiele mit dem Somawdrfel
nach oben keine Altersbegrenzung: auch Schilerinnen
und Schiler der Sekundarstufe und Erwachsene kénnen
an dem Material ihre Raumanschauung schulen und
haben dabei ihr Vergnigen.

Damit sind alle Voraussetzungen fir eine erfolg-
reiche Arbeit mit dem Material gegeben. Dass die
«Spiele mit dem Somawdrfel» in allen Altersgruppen
viele Freunde finden werden, dessen sind wir uns sicher.

Erich Ch. Wittmann
Gerhard N. Mller
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n Zur Entstehung der Spiele

«Spiele mit dem Somawirfel» ist eine Fortsetzung

von «Schauen und Bauen», das 1997 ebenfalls im
Programm mathe 2000 erschienen ist. Die Idee zu den
Spielen und die Spiele selbst entstanden wahrend unse-
res Mathematikunterrichts. Im Laufe der Zeit
verfeinerten sich die Unterlagen und schlieBlich kris-
tallisierten sich die Spiele heraus, die im vorliegenden
Angebot zusammengestellt sind.

Anlasslich der Tagung der Gesellschaft fir Didaktik
der Mathematik 2001 in Ludwigsburg ergab sich die
Gelegenheit, das Projekt im Rahmen eines Sektions-
vortrages einem Fachpublikum vorzustellen. Erich Ch.
Wittmann und Gerhard N. Mdller, Herausgeber der Ma-
terialien des Programms mathe 2000 im Klett-Verlag,
interessierten sich dafr und anerboten sich, aktiv.am
vorliegenden Begleitheft mitzuarbeiten. Ihnen sei an
dieser Stelle fur die Unterstitzung und die fachlichen
Hinweise herzlich gedankt.

Das Begleitheft gibt Hinweise zur Zielsetzung,
zum Einsatz der Somaspiele im Unterricht und zu
weiterfihrenden mathematischen Aktivitaten. Au-
Berdem enthalt es Kopiervorlagen mit weiteren Spiel-
anweisungen, Spielplanen und Aufgabenkarten.

Die funf ausgewahlten Spiele bestehen aus:

m  Spielanweisung mit Spiel- und Lernzielen, benétig-
ten Materialien und Reflexionshinweisen

m  Spielplan

s Aufgabenkarten

m  Losungsblatter

Herleitung der Wurfelvierlinge

E Zielsetzung

Die Forderung des raumlichen Vorstellungsvermégens
ist eine zentrale Aufgabe des Mathematikunterrichts.
Die Spiele und Aktivitaten mit dem Somawdurfel eignen
sich daflr in hervorragender Weise. Vorstellungsver-
mogen und Problemldseverhalten werden gefordert,
indem Figuren aus Kdrpern auf verschiedene spiele-
rische Arten und mit unterschiedlichen Aufgaben-
stellungen von ebenen Darstellungen (z.B. Seiten-
ansichten) in ein raumliches Gebilde und/oder von
einem raumlichen Gebilde in eine ebene Darstellung
umgesetzt werden. Geometrische Grunderfahrungen
werden erweitert, intensive Handlungserfahrungen
ermdglicht, anspruchsvolle Denkprozesse ausgeldst

und Reflexionen angeregt. Die Spiele decken ein breit
gefachertes Anforderungsspektrum ab. Deshalb kénnen
lernstarke wie lernschwache Schilerinnen und Schuler
gefordert werden. Die Spiele sind nach aktuellen didak-
tischen Prinzipien konzipiert und orientieren sich an den
Inhalten und Zielen der Lehrplane und Lehrmittel.

B Was ist der Somawiirfel?

Abbildung 1 zeigt die Herleitung der sieben Teile des
Somawidirfels. Wenn zwei, drei und vier Wirfel so
miteinander verbunden werden, dass sich immer zwei
Flachen berihren, so entstehen

m  mit zwei Wirfeln ein Wirfelzwilling

m  mit drei Wirfeln zwei Wirfeldrillinge

= mit vier Wirfeln acht Wirfelvierlinge
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Zwillinge
(1 Moglichkeit)

Drillinge
(2 Moglichkeiten)

Vierlinge
(8 Moglichkeiten)
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Abb. 1: Herleitung der Wirfelvierlinge (Darstellung nach Bauersfeld u.a. 1973, S. 34)
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Der Somawdrfel besteht aus dem Drilling (3) und den
sechs Vierlingen (5), (6), (8), (9), (10) und (11) (Bauers-
feld u.a. 1973, S. 34; zitiert nach: Radatz & Rickmeyer
1991, S. 169). Diese sieben Teile lassen sich auf 240 ver-
schiedene Arten zu einem 3x3x3-Wurfel (Somawdirfel)
zusammensetzen. Der Name «Somawdrfel» leitet sich
aus dem griechischen Wort «Soma» ab, das «Korper»
bedeutet. In der Wendung «psychosomatisch» kommt
dieses Wort haufig vor.

In Gardner (1968, S. 94) findet sich der Hinweis,
dass der danische Schriftsteller und Mathematiker Piet
Hein den Somawadirfel erfunden hat. In einer Vorlesung
von W. Heisenberg Uber Quantenphysik, in welcher der
bekannte deutsche Physiker Uber die Zerlegung eines
Raumes in Wirfel sprach, hatte Piet Hein den genialen
Einfall, dass sich mit sieben der oben abgebildeten Teile
ein 3x3x3-Wirfel auf unterschiedlichste Art zusammen-
setzen lasst. Sechs Wrfelvierlinge und ein Wrfeldrilling
beinhalten gerade 33 = 27 einzelne Wiirfel.

n Wie gelangt man zu den Somateilen?

Diesem Materialpaket liegt ein fertiger Somawdrfel bei.
Weitere Somawdurfel kénnen die Kinder unter Anleitung
der Lehrkraft mit geringem Aufwand selber herstellen.
Es lohnt sich sehr, mit den Schdilerinnen und Schler
die auf Seite 8 aufgefihrte 1. Aktivitat mit den Einheits-
warfeln auszufihren und sie so mit der Entstehung des
Somawidirfels bzw. seiner Teile vertraut zu machen.

Schulerinnen und Schuler bestimmen zunachst die
sieben Somateile (s.u., 1. Aktivitat, S. 8). AnschlieBend
leimen sie die Einheitswirfel zum Wirfeldrilling und
den Wirfelvierlingen zusammen und farben sie (s.u.,

2. Aktivitat, Abb. 2, S. 8). Damit liegen die sieben Soma-
teile fur die Spiele im Unterricht vor.

In Deutschland sind schéne Blanko-Holzwrfel
aus Buchenholz mit 2 cm Kantenldnge erhaltlich bei:
Reinhard Hail Lehrmittel-Verlag, EifelstraBe 20,
D-72766 Reutlingen, www.hail.de. Der Beutel zu
100 Stuck kostet 9.-.

In der Schweiz kénnen beim Ingold Verlag,

(3360 Herzogenbuchsee, Tel. 004162 956 44 44,
www.ingoldag.ch) Einheitswirfel mit der Kantenlédnge
2 cmin Boxen zu 1 000 Stick erworben werden

(Fr. 159.— exkl. MWSt., Bestellnummer 24.1000). Diese
Anzahl reicht aus fur 37 Somawdrfel.

Wairfel aus Kiefernholz (Kantenlange 2 cm, 2. Wahl)
werden im Zehnerpack zu CHF 1.10 angeboten von
Opitec SA/AG (Route H. Pestalozzi 1, CH-1707 Freiburg,
Tel. 004126 488 38 39, www.opitec.ch). Dasselbe Pro-
dukt bietet die Opitec AG in Deutschland (www.opitec.
de) zu -.60 an.

Eine andere Moglichkeit besteht darin, quadra-
tische Dachlatten mit einer Seitenlange von 2 cm zu
kaufen und die Einheitswrfel in einer Lange von 2 cm
zuzuschneiden.

B Worum geht es?

5.1 Foérderung des Vorstellungsvermogens

Die Forderung des Vorstellungsvermégens ist in

vielen Lehrplénen eine grundlegende Zielsetzung des
Mathematikunterrichts. Bei den Spielen mit dem So-
mawdrfel werden handlungsmaBige, bildhafte,

aber auch sprachlich-symbolische Darstellungen von Fi-
guren und Korpern auf vielfaltige Weise miteinander

in Beziehung gesetzt. Insofern fordern die Spiele
insbesondere den einen Aspekt des Vorstellungsver-
maogens, sich ebene und radumliche Figuren und ihre
Abbildungen vorzustellen. Die Raumvorstellung und
somit die dynamische Komponente des Sichvorstellen-
kdnnens ebener und raumlicher Konfigurationen wird
gefordert einerseits durch die handlungsmaBige Umset-
zung der bildhaften Darstellungen bestimmter Sichtwei-
sen des Somawdirfels in verschiedenartigste Koérper und
andererseits durch die zeichnerische

Darstellung vorliegender Korper bzw. Kérperansichten.
Dadurch wird letztlich die Fahigkeit geférdert, Hand-
lungen in Gedanken an vorgestellten Gegenstanden
auszufuhren.

5.2 Foérderung geometrischer Grunderfahrungen
als Beitrag zur UmwelterschlieBung

In vielen Alltagssituation stellt sich den Kindern beim
Betrachten von Bildern die Aufgabe, die Bilder einerseits
raumlich zu interpretieren und andererseits raumliche
Situationen in Bilder zu Ubersetzen. Haufig mussen
bereits Kinder Plane lesen: bei der Orientierung in Ver-
kehrsnetzen, Stadtteilen, Gebduden und an anderen
Orten wie auch beim Zusammensetzen der Einzelteile
eines technischen Gerates oder Spielzeugs. Und in vielen
Berufen spielen Skizzen, Zeichnungen und Plane eine
bedeutende Rolle. Deshalb sind Aktivitaten mit Grund-
und Aufrissdarstellungen von Objekten und Koérpern
sowie mit zentralperspektivischen Bildern

grundlegend.



Bei den Spielen mit dem Somawdrfel werden die
Kinder auf vielfaltige Art angeregt, sich mit den ver-
schiedenen Darstellungen von Kérpern auseinander zu
setzen. Koérper aus Planen und Ansichten bauen, aber
auch Plane und Ansichten aufgrund vorliegender Kérper
zeichnen und das Umsetzen einer wirklichen Seiten-
ansicht in eine gezeichnete Ansicht sind Aktivitaten, die
Kinder mit den vorliegenden Spielen ausfuhren (nach
Miiller/R6hriWittmann 1997).

5.3 Forderung spezifischer Fahigkeiten
im Bereich der Geometrie

Forderung der Raumvorstellung ist immer auch For-
derung des geometrischen Denkens. Die folgenden
Grobziele und Inhalte zu geometrischen Fahigkeiten
kédnnen mit den Spielen besonders gefordert werden.

Die Form von Gegenstdnden und ihre Lage im Raum

beschreiben:

m  Objekte nach ihrer Form und weiteren Merkmalen
unterscheiden.

m  Objekte im Raum bewegen und ihre Lage bezeich-
nen.

Mit geometrischen Figuren experimentieren, diese

darstellen und beschreiben:

m  zerlegen und zusammensetzen.

m falten und spiegeln.

s Abwicklungen zeichnen, ausschneiden, falten.

s Wirfel und Quader nachbauen und beschreiben:
Lange, Breite, Hohe, Ecke, Kanten, Flachen.

Ausgewdhlte Eigenschaften geometrischer Figuren
kennen:

Rechteck und Quadrat

Wirfel und Quader

quadratisch, viereckig, kurz, lang

parallele Geraden, rechter Winkel, rechtwinklig
Skizze, Ansicht, Schragbild, Abwicklung, Modell
Wirfelbauten

Merkmale von geometrischen Abbildungen erfassen:

m  Abbildungen in der Ebene

s Original- und Bildfigur

m  Grund-, Auf- und Seitenriss, perspektivische
Ansichten

Bei allen Spielbeschrieben ist in der Rubrik Lernzie/ ange-
geben, welche spezifischen Fahigkeiten im Bereiche der
Geometrie mit dem jeweiligen Spiel angestrebt werden.

5.4 Forderung allgemeiner Fahigkeiten
im Bereiche des Problemldsens

Die Spiele sind so konzipiert, dass bei der Beschafti-
gung mit ihnen auch allgemeine Fahigkeiten gefordert
werden. Auf vielfaltige Art werden die Kinder mit neu-
artigen Situationen konfrontiert, in denen sie Moglich-
keiten zum Experimentieren haben, aber auch
Situationen beurteilen, Vermutungen formulieren und
Annahmen treffen missen. Losungswege sind zu pla-
nen, zu realisieren und zu vergleichen. Strategien mas-
sen entwickelt werden.

Zudem werden Konzentrations- und Kooperations-
fahigkeit wie auch die Ausdauer gefordert. In vielen
Spielen mussen die Kinder zusammenarbeiten und sich
verstandigen, weil keines von ihnen Uber alle Informa-
tionen verfugt. Deshalb wird in hohem MaBe auch das
soziale Lernen einbezogen.

Das Lesen der Spielanweisungen, die nétige Ver-
standigung, das Beddrfnis der Kinder nach einem Aus-
tausch untereinander beim Spiel sowie Aufforderungen
zur Reflexion sind bei der Auseinandersetzung mit den
Spielen zudem Anlasse, die Sprache im Mathematik-
unterricht aufzunehmen. Insofern leisten die Spiele auch
einen Beitrag zur Verbindung der beiden Facher Deutsch
und Mathematik.

Der Somawdrfel ist ein auBergewdhnlich vielfaltiges
Gebilde. Nebst den 240 Mdéglichkeiten, ihn zusammen-
zusetzen, kénnen mit den sieben Somateilen zahlreiche
K&rper und Gebilde gebaut werden, die Modellen von
realen Gegenstdnden entsprechen. Insofern fordern
die Aktivitaten mit den Spielen auch die Kreativitat
und Phantasie. In diesem Sinne kann man die sieben So-
mateile als rdumliches Analog zu den sieben Einzelteilen
des Tangramspiels betrachten.



ﬂ Wie werden die Spiele fiir den Einsatz im Un- So besteht zu jedem Spiel ein Mappchen, das die Spiel-

terricht aufbereitet? anweisungen und die dazugehdérenden Materialien
enthalt (Aufgabenkarten und allenfalls Spielplan oder
1. Legen Sie die zu einem Spiel gehérenden Materi- Losungsblatt).
alien zueinander (Spielanweisung, Spielplan, Aufga- Mit den Kopiervorlagen im Begleitheft lassen sich
benkarten), z.B. in ein Mappchen. weitere Spiele selbst herstellen.

2. Fur einen dauerhaften Einsatz im Unterricht emp-
fiehlt es sich, die Materialien zu laminieren.

3. Legen Sie die zusammengehdrenden Aufgabenkar-
ten (sie haben je die gleiche Nummer) in ein Kuvert
und beschriften Sie es. Die Kuverts mit den Aufga-
benkarten legen Sie ebenso in das Mappchen mit
der Spielanweisung.

Ubersicht iiber die Spiele mit dem Somawiirfel sowie ihre inhaltlichen und allgemeinen Ziele

Name des Spiels Sozialform  Inhaltliche Ziele Allgemeine Ziele
Ry i G umge s s Strateg|e G
.................................................................................................................... diese bewusst anwenden .
Korper aus Somateilen | Zu viert Korper mit Hilfe des Grundrisses Kooperatives Lernen
bauen Eine andere Perspektive mit
Seitenansichten den Kérperansichten der eigenen in Beziehung setzen
zuordnen
Kérper aus Somateilen Il Zu viert Korper mit Hilfe der Zusammenfiihrung ~ Kooperatives Lernen
der je eigenen Seitenansicht gemeinsam Eine andere Perspektive mit der
bauen eigenen in Beziehung setzen
Grundrissansicht mit der Koérperansicht
.......................................................... VOIGIBICNEN e
Stadt bauen Zu zweit Korper aufgrund von Koordinaten- Beschreibung der Lage von
angaben richtig platzieren Koérpern mittels Koordinaten-
angaben

Die Beschreibung der Lage von
Koérpern mittels Koordinaten-
.................................................................................................................... angaben befolgen ...

Somatangram Einzeln oder Kérper in ihrer Zusammensetzung Durchhaltewille
zu zweit aus Teilkorpern sich vorstellen Losungswege verwerfen



n Welches Vorgehen empfiehlt sich fiir den
erstmaligen Einsatz der Spiele im Unterricht?

1. Aktivitat:
Die Teile des Somawdrfels finden lassen

m  Sozialform: Partnerarbeit oder Gruppenarbeit
(zu dritt)

m  Material: Je Partner- oder Dreiergruppe 40 Wirfel

m  Auftrag: Bildet Wirfelzwillinge, -drillinge und
-vierlinge so, dass sich die aneinander liegenden
Wirfel an zwei Flachen bertihren. Wenn sie durch
Drehung oder Verschiebung ineinander tberge-
fahrt werden kénnen, gelten sie als identisch.

2. Aktivitat:
Die Wiurfelteile leimen und einfarben

m  Auswertung: Am Ende liegen elf Koérper aus Wir-
feln vor (vgl. Abb. 1, S. 4). Die vier konvexen Kor-
per, d.h. die Kérper ohne «einspringende Ecken»
(der Zwilling, die Drillingstange, die Vierlingstange
und die Vierlingplatte) werden auf die Seite gelegt,
so dass nur noch die sieben Kérper mit «einsprin-
genden Ecken» (nicht-konvexe Korper, ein Drilling
und sechs Vierlinge) Ubrig bleiben. Nun kann ver-
deutlicht werden, dass bei diesen sieben Teilen ins-
gesamt 27 Einheitswurfel gebraucht worden sind.
Da 3x3x3 = 27 ist, kann mit 27 Einheitswirfeln ein
groBerer Wiirfel mit der Seitenlange 3 hergestellt
werden. Es fragt sich, ob es auch méglich ist, die
sieben Somateile zu einem solchen Wirfel zusam-
menzusetzen.

Die Einheitswurfel werden so gelegt, dass die sieben Somateile vorliegen. Diese werden dann der nachfolgenden

Abbildung entsprechend geleimt und eingefarbt.

ih TS

Weil3 Gelb Grin Orange Rot Blau Schwarz
Abb. 2: Die sieben Somateile und ihre Farben
3. Aktivitat: 5. Aktivitat:

Mit den Teilen des Somawdrfels experimentieren

Die anderen Spiele kennen lernen

Nun kann das Experimentieren mit den Teilen des Soma-
wirfels einsetzen. Die Kinder sollen zuerst frei Formen
bauen. Dann kénnen sie probieren, einen Wrfel herzu-
stellen. Im Anschluss an diese Aktivitat konnen die Ziele
der Arbeit mit den Spielen zum Somawdirfel (Férderung
des Vorstellungsvermogens, spezifische Fahigkeiten im
Bereiche der Geometrie und des Probleml&severhaltens)
verdeutlicht werden (vgl. Kap. 5, S. 5f.).

4. Aktivitat:
Das Spiel Wirfel bauen spielen

Das Spiel Wiirfel bauen eignet sich als erstes Spiel am
besten.

Die weiteren Spiele kébnnen entsprechend den Méglich-
keiten eingesetzt werden, die im nachfolgenden Ab-
schnitt aufgefthrt sind.

Die Kinder sollen beim Spielen dazu aufgefordert
werden, ihre Uberlegungen und Lésungswege zu for-
mulieren und auszutauschen. Im Hinblick darauf werden
sie ihre Vorgehensweisen moglicherweise protokollieren
(in einem Lernjournal zu den Somaspielen) und den
Mitschilerinnen und Mitschilern zuganglich machen
(Protokolle vorlesen, aufhdngen, den anderen oder der
Lehrperson berichten). Der Erfahrungsaustausch in der
Gruppe («Wie bist du vorgegangen?» «Wie sind wir
vorgegangen?») wie auch der Austausch im Plenum
fordert die Reflexionsfahigkeit, macht Vorgehensweisen
bewusst und kann zu neuen Erkenntnissen fihren. An-
regungen zur Reflexion finden sich auf den Spielanwei-
sungen.



n Wie kann man die Spiele im weiteren Verlauf
des Unterrichts einsetzen?

Der Einsatz der Spiele kann nach unterschiedlichen As-
pekten erfolgen.

Einordnung in den Lehrstoff

Die Spiele kénnen dann eingesetzt werden, wenn

ein bestimmtes Lernziel angestrebt wird oder ein be-
stimmter Lehrplaninhalt zur Bearbeitung ansteht. Auf
der Spielanweisung ist jeweils angegeben, welche
Lernziele bzw. Lerninhalte mit dem jeweiligen Spiel auf-
genommen werden kénnen. In diesem Fall wird sich die
Klasse mit den Spielen z.B. im Hinblick auf die Klarung
spezifischer geometrischer Fahigkeiten und Kenntnisse
oder im Hinblick auf das Uben spezifischer Fertigkeiten
auseinander setzen.

Forderung der allgemeinen Ziele im Mathe-
matikunterricht

Wenn die Spiele unabhdngig von den unmittelbar zu
bearbeitenden Inhalten eingesetzt werden, kann die
Forderung der allgemeinen Ziele im Mathematikunter-
richt in den Vordergrund gestellt werden.

Einbau in den Arbeits- oder Wochenplan

Die Spiele kénnen als Auftrag in einen Arbeits- oder
Wochenplan aufgenommen werden. Auch so lassen
sie sich in einem direkten Bezug zu Lehrplanzielen

und -inhalten oder zur Férderung der allgemeinen Ziele
im Mathematikunterricht einsetzen.

Spiele als Denkaufgabe des Monats

Wenn die Spiele mit der Spielanweisung und den
dazugehorenden Materialien so aufbereitet sind wie in
Kap. 6, S. 10, beschrieben, kénnen sie Bestandteil einer
Mathematikecke im Schulzimmer sein. Schilerinnen und
Schuler kdnnen nun nach ihren zeitlichen Moglichkeiten
und nach ihren Interessen die Spiele ohne Anleitung der
Lehrperson spielen.

Anregungen zu weiteren Spielmdglichkeiten

Mit dem Somawdrfel kdnnen zuséatzlich zu den in dieser
Publikation aufbereiteten Spielen weitere Spiele gespielt
werden. Fir diese weiteren Spielmdglichkeiten sind le-
diglich Spielanweisungen und Spielplane nétig, die

als Kopiervorlagen im Begleitheft enthalten sind (vgl.

S. 10ff.).

Ubersicht Gber die weiteren Spielméglichkeiten sowie ihre inhaltlichen und allgemeinen Ziele

Andere Seitenansichten eines Koérpers

antizipieren

Gedanklich andere Perspektiven
einnehmen

Geschickt fragen, Fragestrategie
entwickeln und kombinieren

Geometer Zu zweit Schragbild eines Koérpers zeichnen Gemeinsame Uberprifung der
Mit dem Schrégbild einen Kérper Rekonstruktionen
rekonstruieren
T O Cli T GemelnsameUberprufungder
Mit Seitenansichten einen Korper Rekonstruktionen
rekonstruieren
Abwicklung " Zuzweit  Abwickiung eines Korpers zeichnen Gemeinsame Uberpriifung der
.................................................................................................................... gezeichnete Abwicklungen
Bruchteil bestimmen Zu zweit Bruchteile schatzen, bestimmen,

vergleichen

Die weiteren Spielmdglichkeiten im Einzelnen

Auf den folgenden Seiten finden sich weitere Spiele als Kopiervorlagen mit Spielanweisung, Spiel- und Lernzielen,
Sozialform, benétigten Materialien sowie zugehoérigem Spielplan.



