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Hinweis der Autorin:

Hilfreich ist es, wenn bereits mehrere Spiele (vor allem des Kapitels „Rechnen mit Würfeln“) eingeführt sind und den Kindern freigestellt ist, welches Spiel sie mit Partnern spielen möchten. So werden verschiedene Entwicklungs- und Wissensniveaus in einer Klasse aufgefangen beziehungsweise wird dadurch Unter- oder Überforderung entgegengewirkt.
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        Klassische Spiele





			
      

      1 Stadt-Land-Fluss mit Zahlen



			Jedes Kind zeichnet auf ein kariertes Blatt 5 Spalten. Die Aufgaben der Spalten richten sich nach dem Wissensstand der Kinder bzw. nach dem Lerninhalt, der geübt werden soll. Die letzte Spalte bekommt die Überschrift „Punkte“.

			Beispiele für Aufgaben

			
					+ 3

					: 2  

					20 -

					≥ 10 / ≤ 10   

			

			Die Lehrkraft nennt eine Zahl. Alle Kinder rechnen und schreiben nun ihre Ergebnisse in die entsprechende Spalte.

			Beispiel

			Es wird „6“ gezogen: 6 + 3 = 9; 6 : 2 = 3; 20 - 6 = 14; 6 ≤ 10

			Geht eine Rechnung nicht auf, so schreiben die Kinder ein X.

			Wer am schnellsten fertig ist, ruft „Stopp!“. Die anderen Kinder dürfen nicht mehr weiterrechnen. Für jede richtige Antwort erhalten die Kinder 2 Punkte, die addiert in der letzten Spalte notiert werden.

			Tipp

			Um Chancen für Kinder, die langsamer rechnen, zu erhöhen, kann die Lehrkraft nach dem Stopp-Ruf bis 10 zählen.

			Material

			karierte Blätter/vorbereitete Kopien, Stifte

			
      

      2 Wie spät ist es?



			Der Spielaufbau ist wie bei „Stadt-Land-Fluss“. Die Kinder zeichnen auf ein kariertes Papier 5 Spalten. In jeder Spalte steht in der obersten Zeile eine Aufgabe, z.B.: 3 Stunden später, 2 Stunden früher, 30 Minuten später, 15 Minuten früher. Die letzte Spalte ist für die Punkte reserviert.

			Die Lehrkraft schreibt eine digitale Uhrzeit oder zeichnet eine Uhr mit entsprechender Zeigerstellung an die Tafel. Nun tragen die Kinder die ausgerechneten Uhrzeiten in die Spalten ein. Wenn alle fertig sind, werden die Zeiten verglichen. Für jede richtige Zeit erhält jedes Kind einen Punkt.

			Beispiel

			Ausgangszeit: 2:30 Uhr; Berechnete Uhrzeiten: 
5:30 Uhr / 0:30 Uhr / 3:00 Uhr / 2:15 Uhr

			Material

			karierte Blätter, Stifte

			
      

      3 Bingo



			Auf einem karierten Blatt werden 4 mal 4 Quadrate (4 Spalten/4 Zeilen) eingezeichnet. Die Kinder schreiben nach Belieben in jedes Kästchen Zahlen aus einem vorgegebenen Zahlenraum, z.B. von 0 bis 20. Zahlen können auch mehrfach geschrieben werden. Die Lehrkraft stellt eine Rechenaufgabe. Wer das Ergebnis auf seinem Blatt in einem seiner Kästchen findet, streicht diese Zahl mit einem „X“ durch. Da­raufhin folgen weitere Rechenaufgaben. Hat ein Kind eine Spalte, Zeile oder Diagonale mit richtigen Ergebnissen, ruft es „Bingo“.

			Material

			karierte Blätter, Stifte

			
      

      4 Fingerzahlen-Knobeln



			Die Kinder spielen paarweise. Sie zeigen gleichzeitig mit einer Hand eine bestimmte Anzahl an Fingern (mindestens einen) und nennen dazu ebenfalls gleichzeitig eine Zahl zwischen 2 und 10. Dann werden die gezeigten Finger addiert. Entspricht die Summe aller ausgestreckten Finger einer genannten Zahl, erhält dieses Kind einen Punkt. Wer zuerst 5 Punkte hat, gewinnt.

			Beispiel

			Kind 1 zeigt 2 Finger und sagt: „5“, Kind 2 zeigt 
3 Finger und sagt: „6“. 

			Kind 1 erhält einen Punkt (2 + 3 = 5). 

			Variationen

			
					Die kleinere Fingerzahl wird von der größeren subtrahiert. Der Ergebniszahlenraum ist bei dieser Variation eins bis neun.

					Die Kinder verwenden die Finger beider Hände. Der Ergebniszahlenraum erweitert sich bei dieser Variation auf 20.

			


      

      5 Fli, Fla, Flu 



			Die Kinder spielen zu zweit.
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