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® PRAAMBEL

Beim Spielen entwickelt man Rechenfertigkeiten

Spiele kénnen den Lernenden helfen, Zéid Rechenfahigkeiten, wie z. B. Verdopplung, Addition, Subtraktion und
Arbeiten mit Tabellen zu verstehen. Einige Spiele kombinieren diese Fahigkeiten mit strategischen Uberlegungen und
dies kann ebenfalls helfedass die Lernenden Féhigkeiten zur Problemldsung entwickeln. Beim Spielen von
Brettspielen oder Legen von Dominosteinen kénnen Kinder wie Erwachsene spielerisch Rechnen lernen. Spiele fir
Erwachsene umfassen Bingo, Domino, Kartenspiele, Stre@pggéewie z. B. Backgammon, und traditionelle

afrikanische Spiele, die alle im Handel verfigbar sind.

cSadaiaSttdzyd AY [ SKNLX Y FTNN O9ONB| OK&aSYyS d&! Rdzf & bdzySNI O0& / 2NB

Etwa 13% aller Menschen in Europa kdnnen riesgn,schreiben oderechnen. Deshalb ist es das erklarte Ziel der
Européischen Union, hier Abhilfe zu schaffen und die Zahl der schwach ausgebildeten Menschen zu reduzieren. In
diesem Umfeld ist das Projekt MaBAMES angesiedelt. Der Titel ist Programm: "Ma#mes Spiele nd

Mathematik in der Ausbildung von Erwachsené&ompendien, Handbilicher und Kurse fir Methoden zum Rechnen
lernen basierend auf Spielen".

Im Rahmen des Projekts werden Publikationen in neun Sprachen erstellt, die eine Antwort auf folgende Fragen geben
sdlen:

1. Wie kénnen wir die Anzahl der unterqualifizierten Erwachsenen reduzieren, um soziale Eingliederung und
Teilhabe in unserer Gesellschaft zu fordern?

2. Konnen wir durch den Einsatz von Spielen die Anreize fir die Teilnahme an der Erwachsenenbildwengerhoh

3. Wie kdnnen wir maRgeschneiderte Lernmdglichkeiten fiir die einzelnen Lernenden durch Spiele schaffen?

4. Wie kdnnen wir Informationen Uiber den Zugang zu den Angeboten der Erwachsenenbildung zur Verfigung
stellen?

5. Wie kdnnen wir traditionelle und bekanntgisle in verschiedenen Landern vor dem Verlust retten?

Das MathGAMESProjekt gibt folgende Antworten:

Zu 1: Wir kdnnen die Zahl der unterqualifizierten Erwachsenen reduzieren, um soziale Integration und Partizipation in
unsere Gesellschaft zu fordeiindem wir ihnen die Mdglichkeit geben, zu lernen, was sie in ihren Jobs oder in

anderen Bereichen ihres Lebens brauchen. Viele Menschen wollen nicht zugeben, dass sie Defizite in den Bereichen
Lesen, Schreiben und Rechnen haben. Das Ergebnis ist ein g(Réukzlem gesellschaftlichen Leben. Durch die
Erneuerung des Wissens erhalten die Menschen Selbstvertrauen und finden ihren Platz in der Gesellschaft besser.
Diese Erneuerung des verlorenen Wissens erfolgt durch praktisches Lernen in einer Gruppe, otyye@deramit viel

Spal3. Das zuriiek

gewonnene Vertrauen und

Spal3 ip einer G_ruppe Die 3 Zielgruppen des Wie kénnen Spiele beim Erlernen
ermaglicht es vielen Européischen Erasmus+ mathematischer Grundlagen helfen?
Menschen, wieder an dem . 5

Projekts Math-GAMES - Zahlenund Rechnen lernen

gesellschafichen Leben
teilzunehmen.

Zu 2: Wir kdnnen die
Anreize fur Erwachsene
erhéhen, weil wir Spiele .
verwenden, die SpaR Mitglieder der Europaische Lehrer, Lernende in Europa,
machen und ohne viel die mathematische die Klassen zum
Wissen von jede Ma.th'GAMES
Menschen gespielt werden Projektgruppe
kénnen. Die Kombination
von Spielen erhéht die

- Grundlagen der Mathematik,
Statistikand Geometrie lernen

Grundlagen Erlernen mathem.
unterrichten Grundlagen besuchen

anschlieRende Spezialisten aus 10 Landern Lehrerin Europe, die in der Lernende in Europa, die die
Lernmotivation. um Dinge erarbeiten das Material flir Erwachsenenbildung arbeiten, Grundlagen der Mathematik lernen
’ das Math-GAMES-Projekt. um Menschen beim Lernen der wollen, z. B.

zu Lernen, die man

. . Alle Ergebnisse kinnen von Grundlagen der Mathematik zu +  Erwachsene jeden Alters
normalerweise nicht lernen

folgender Website helfen, erhalten hier +  Migranten ohne Aushildung



Europaisches Erasmus+ Projekt MBAMES www.math-games.eu

wirde. So wird & motivierendeEigenschaftles Spielens ausgetzt, umRechnerzu lernen.

Zu 3: Wir kdnnen maf3geschneiderte Lernmdglichkeiten fir einzelmehée durch Spiele anbieten,dass wir die
Spieleangepasst fur die TeilnehmauswahlenDieskannbei gegebenerkulturellen Unterschieden sowigei
Unterschieda in Lernverhalten und Wisserfolgen Z.B. Wenn wir eine Gruppe von erwachsenen Migranten aus
Arabien haben, kdnnen Menschen durein TaflrSpiel schnelleerreicht werdenalsdurch einKartenspiel, das
unbekannt ist. Wir kdnnedie Spieleauchgezielt ausvéhlen, so dasbestimmtemathematische Kenntnisserzielt
werden, wiez. B.die genaueErkennungler Zahlen zwischen 1 und 6 bei Wurfeln.

Zu4: Wir bieten Informationen Gber den Zugang zu den Dienstleistungen der Erwachsenenbildundidurch
Schaffung einer niedrigen Eingangsschwelle, so dass jeder seine Hemmungen fir die Teilnahme an Kursen fiir
Erwachsene verliert. Mit der Ankuindigung, dass es eine Klasse mit SpieleardenTeilnehmer kommen, die sonst
nie einen mathematischen Kurgfuchen wirda.

Zu 5: In verschiedenen Landern kdnnen wir traditionelle und populare Spiele vor dgass@en schitzen, weil wir
Spiele verwenden, die bekannt sind und von vielen Menscjespieltwerden. Dies hilft, das Spiel vor dafergessen
zu schitzenda viele Menscheheute nur nochmit elektronischen Geraten und nicht meimit traditionellen Spielen
umgehen Darliber hinaus sind diese Spiele besser fir das Legmeignet, da die sozialen Komponenggniersind
und siemehr Spalbereiten.

DIE VIERRGEBNISSEE HURORISCHERRASMUS PROJETSMATHGAMES

1. Ergebnis: Das Math
GAMES Kompendium der
berihmten traditionellen
Spiele. Dabei handelt es sict
um Biicher in zehn Spracher
(BG, DE, EN, ES, FR, GR, I1
RO, VA, TR). Darin zeigen di

Wie kénnen Spiele helfen, Grundlagen in

der Mathematik zu erlernen:

- lernen, zu zdhlen und zu rechnen

- Lernen grundlegendre Dinge in der
Mathematik, Geometrie und Stochastik

Struktur des Europaischen
Erasmus+ Projekts
Math-GAMES

Partner des Riyjekts, wie der
Einsatz von traditionellen

Math-GAMES

Kompendium
Blicher und E-Books in 9 Sprachen

Math-GAMES
Handbuch

Blicher und E-Books in 9 Sprachen

Math-GAMES

Kurs fiir Lehrer
Seminar und E-Prasentation in EN

Spielen fur ein besseres
Verstandnis der Mathematik
geeignet ist, insbesondere
fur gering qualifizierte
Menschen, fir Jugendliche
und far Immigranten.

2. Ergebnis: Ein Handbuch
zur Erlernen des Rechnens
mittels Spelen, das ebenfalls
in neun Sprachen vorliegt.

Mehr als 30 Spiele mit

Beschreibung

+ Regeln
Fotos
Zeichnungen
Bedeutung fiir die
Mathematik

Videos - YouTube
Meinungen - Facebook

Handreichungen fiir jedes Kurs fiir Lehrer zum Arbeiten
einzelne Spiel in Bezug zur mit Math-GAMES
Mathematik * Didaktische und
* Didaktische und methodische Hinweise
methodische Hinweise fiir flir Lehrer
Lehrer Struktur jeder
Struktur jeder Unterrichtsstunde
Unterrichtsstunde Schritt Kopiervorlagen
fiir Schritt Wie entwickle ich selbst
Kopiervorlagen fiir die eine Unterrichtsstunde?

Spiele "
Wie kann man sich die Présenz-Schulung
E-Prasentation

Spiele selbst anfertigen?

3. Ergebnis: Die Math-GAMES

Projektpartner zeigen in
Kursen und Seminaren, dass
Spiele zwischen Menschen mit unterschiedlichen Fahigkeiten zur sozialen Integration beitragen und somit
traditionelle Spiele durch Benutag anderen Personen bekannt gemacht werden. Das Ergebnis ist eiRGWaES
Kurs fur Lehrer, der in den nachsten Jahren in verschiedenen Landern stattfindet. Die Prasentat8ansoar und
der Lehrerausbildung ird in englischer Sprache veréffentlicht.

4. ErgebnisSchlieich wird der MathGAMES Tesand EvaluatiogReport veroffentlicht. Es ist ein Bericht Uber das
Projekt, die Arbeit, die Aktivitdten wahrend des Unterrichts, die Wettbewerbe in den Schulen, die Sitzungen und die
Bewertungen. Der MathGAMESProjektbericht wird in englischer Sprache verdffentlicht.

Evaluationsbericht
(E-Book in EN)

Das gesamte MaterigErgebnis 1 bis 43t ab 2018 auf delProjektWebsitewww.math-games.eterhaltlich

Die Autoren dieses Kompendiums hoffen mass die Leser viel Freude beim Spielen haben werden, weil Freude beim
Lernen hilft. Dartber hinaus hoffen die Autoren einen Beitrag leisten zu kénnen, dass mehr Menschen grundlegende
mathematische Inhalte durch dieses Kompendium erlernen werden.

RolandSchneidt
E-Mail: roland.schneidt@web.de
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DEMATHGAMESMETHODIK

MATHEMATIK UND ORBLLE DESPIELE BEIMERNEN UNDEHREN
WARUM EIGNEN SISPIELE ZUMRLERNEN VAWATHEMATIR

von Andreas Skotinos, Zypern

Die Ziele der Mathematik und ihre zentrale Stellung im Leben
eines Erwachsenen.

Es ist allgemein anerkannt, dass mathematisches Kénnen eine
entscheidende Fahigkeit fir alle Menschen darstellt. Dies gilt
sowohl fur Erwachsene als auch fir Kinder, fur Genies oder fur
Menschen mit eingeschrénkter Intelligenz sowie fur Personen
mit hoheroder geringer Bildung.

In einer Reihe von Berichten wird festgestellt und
Ubereinstimmend betont, dass sich Erwachsene in einer immer
komplexer werdenden Welt nur dann gut zurechtfinden, wenn
sie Uber ein Mindestmalf3 an rechnerischen Kenntnissen und
Fahigleiten verfiigen. Diese werden bei einer Reihe von
Lebenskompetenzen wieum Beispiel bei personlichen
Finanzgeschéften und beim Umgang mit personlichen Daten
bendtigt. Es herrscht auch Einigkeit dartiber, dass
mathematische Fahigkeiten (zumindest auf einlengentaren
Ebene) zunehmend am Arbeitsplatz und bei den taglichen
Geschaften zwischen Menschen bendtigt werden.

Es ist kein Zufall, dass Aischylos vor Gber 2500 Jahren in der
INRASOKAAOKSY ¢NI} 31 RAS a5SNJ 3
beschrieben hat, dass
neben cem Feuer, das
Prometheus den
Menschen gab, dieser
auch Zahlen als die
wichtigste Lehre

deutete und diese
ebenso den Menschen
gab'. Dies zeigt die enge
Beziehung des
Menschen zu der
mathematischen
Grundbildung und die Notwendigkeit, mathematische
Fahigkeita zu entwickeln, zumindest auf einer elementaren
Ebene.

Folgende grundlegende Fahigkeiten gehéren offensichtlich zu
den wichtigsten Zielen des Mathematikunterrichts, welche die
Studenten erwerben und erfahren sollen:

! Prometheus wurdeur Strafe an einehohen Felsen

gekettet, weil er dem Menschen die Rettung brachte, indem er
das Feuer der Goétter gestohléatte und es zusammen mit

dem Gebrauch der Zahlen den Mensclyageben hatte. So
bestétigt Aischylos bereits vor 2500 Jahren in seinem
"Prometheus Bud" die Bedeutungles Gebrauchder Zahlen

fur die Menschheit.

https://www.youtube.com/watch?v=kcWdcGwd844

9 Probleme mathematisch l6sen
1 Mathematich argumentieren und kommunizieren
1  Mathematisch modellieren

Mathematik in praxisbezogenen Aufgaben anwenden
Mathematisch gebildet werden

Nutzen und Wert der Mathematik zu schatzen
Forderung der Fahigkeit, fundierte Entscheidungen und
Uberzeugungeins gesellschaftliche Leben einzubringen.

Wie man sieht, stehen die meisten diesezl&iin

unmittelbarer Beziehungu den allgemeinen
Lebenskompetenzen, die fur jeden Erwachsenen erwartet
werden. Folglich ist es gerechtfertigt, das Erlernen
mathematische Kompetenzen fiir jeden Menschen fordern
unabhangig von seinen Anlagen und seinem Intelligenzgrad

Die Rolle der Spiele beim Mathematiklernen

Wir missen also Mathematiletnen mit allen Mitteln férdern.
Vor diesem Hintergrund miissen wir nun die Friigeen:

a 2efkoénnen Spiele das Mathemati®INY Sy Fl1 NRSNY Ka
diese Frage wird bei Erwachsenen, die langsam lernen, umso
wichtRyér D Efvatturigiidas spiti& defteMprozess
erfolgreich unterstutzen kdnnerbeeinflusserkognitives,
motivationales emotionales und soziale¥erhalten

Vorhandene Forschungen, wenn auch noch nicht sehr
umfangreich, bestatigen diese positiven Wirkungen der Spiele.
Insbesondere im Falle von langsam lernenden Erwachsenen
sind die positiven Auswirkungen auf die motivierenden,
emotionalen und sozialen Aspekien entscheidender
Bedeutung.

In der Psychologie ist es erwiesen, dass das Spielen Freude
bereitet und unerlasslich ist fir das Problemldsen, fir die
Kreativitat und fur Beziehungen. Dies gilt fur jede Person,
gleichguiltig ob Kind oder Erwachsener. ksindere ist dies

fur langsam lernende Erwachsene von besond8eleutung,
da es fur diese einder wenigen Quellen ist, aus denen
Grundfertigkeiten entwickelt werden kénnen. Die weitere
Forschung in der Psychologie befasst sich viel mit Spielen in
Bezugzum sozialen Verhalten, das wir entweder verbessern
wollen (wenn das Spiel in die richtige Richtung lenkt) oder
verringern wollen (wenn es in die falsche Richtung fuhrt). So
fand zum Beispiel ein Psychologe heraus, dass ein Mangel an
Spielen die gleichedBleutung hat wigihnlicheFaktoren in der
Vorheisage des kriminellen Verhaltens.

Wenn wir uns nun folglich mit der Verweumag von Spielen im
Lernprozess und damit dem Lerneeschéftigen, setzen wir
erprobte Techniken und Methoden ein, die auf Folgendes
zielen:

9 Interesse wecken und Motivation fordern

Ein Spiel ist eine Abfolge von interessanten
Méoglichkeiten. Durch die Beteiligung am Spiel wird beim
Lernende die Motivation aktiviert uncs findet ein

Denkprozess statt.
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1 Nutzung der Vorteile, die Spiele bder Einbeziehung
des Lernenden aus seinem Erfahgsfeld und des
aktiven Lernendieten.

Die Interaktion in einem Spiel schafft beim Lemden
ein besseres Verstandriis Bezug auf die Objekte,
Konzepte, Prozesse und sogar auf die anderen
beteiligten Lerner.

1 Nutzung der Gesellkpit der beteiligten Personendes
Wettbewerbscharakters und des Konkurrenzdrucks.
Spiele sind Teil der téglichen Leb&uwwialisation. Dies
ist besonders bei langsaen Lernern wichtig, da die
Ursache ihres langsamen Lernens in einem Mangel an
sozialen Beziehungen und in einem Mangel an
Ideenaustausch oder niedriger Moral liegen kdnnte.

1  Verbindung mit realen Lebenssituationen
Ganz viele Spiekpiegeln aktuelle Lebenssituationen
wider und stellen so ihren Nutzen dar.

1 Entwicklung eines glucklichen und fréhlichen Umfeldes
Wie bereits erwahnt, ist Freude ein grof3es Plus im
Lernprozess und schafft eine entspannte
Lernatmosphare.

1 Nutzung der Spiddonstruktion (Struktur, Regeln,
Ausrustung, Problemaufbereitung usw.) um einen
geeigneten Lernansatz zu entwickeln
Die Komponenten eines Spigissbesondere diejenigen,
die sich durch asthetische, illustrative und tatkraftige
Aktivitaten auszeichnen, kéen zum sinnreichen Lernen
genutzt werden. AuRerdem liefern die problemlésenden
Elemente reichliche Anregungen fir die Férderung eines
strategischen und kritischen Denkens.

Die Math-Games Methodik

Die MathGames Methodik umfasst eine Reihe von Aktivitaten,
die einem Lehrer (insbesondere einem Lehrer fir langsam
lernende Erwachsene) das Hintergrundwissen fiir die
Verwendung von Spielen als ein Bildungsmedium zur
Entwicklung mathematischer Grundkompetenzen liefert. Es
umfasst drei Hauptwerke: Das Ma@ames Kmpendium, das
Math-Games Lehrerhandbuch und einen Md&ames Lehrer
Fortbildungskurs). All diese Werke stellen verschiedene
Ansétze und Methoden zur Verfiigung, die das Lernen und
Lehren unterstutzen.

Faktoren, die bei der Verwendung der MatBames
Methodik bertcksichtigt werden sollen

Bei der Gestaltung einer Unterrichtsstunde mit der Math
Games Methodik und unter Berlicksichtigung, dass die
Hauptzielgruppe langsam lernende Erwachsene sein werden,
ist es sinnvoll, Uberlegungen anzustellen, die mégliche
Shwierigkeiten der Lernenden beriicksichtigen. Dieser
Aufwand hilft, das jeweilig8piel effektiv einzusetzen und
diese Schwierigkeiten zu verringern bzw. zu vermeiden. Zu
diesen Faktoren gehoren:

1  Sprachprobleme
In MathematikKlassen werden Sprachprobleme
augenscheinlich, wenn die LeimmdenSchwierigkeiten in
der Anwendung mathematischer Symbole haben,
mathematische Konzepte anderen erklaren sollen und
Schwierigkeiten im Verstehen mathematischer
Erklarungen haben. Probleme gibt es aul3erdem in der

aus der Umwelt und deren Verarbeitung lhiin zum
Behalten oder zum Anwenden gemeint.

1 Metakognitive Faktoren
Metakognition ist ein Bewusstsein fur die Fahigkeit,
Strategien und Ressourcen zuotwendigenBearbeiten
einer Frage oder Aufgalm haberund diedazu
beféhigen sollenselbstregulierende Mechanismen und
Anpassungen vornehmezu kénnen Studierende mit
metakognitiven Problemen haben Schwierigkeiten in der
Auswahl und Anwendung effektiver Lernstrategien.
Spiele kdnnen die geeignete Plattforreten, diesen
Schwierigkeiten zu begnen.

1 Motorische Faktoren
Motorische Fahigkeiten umfassemehrere Prozesse. Sie
kénnen die Erinnerung an das Symbol zusammen mit
seiner tatsachlichen Entstehung (visuelles oder
motorisches Gedachtnis) beinhaltere &6nnen die
visuelle Wahrnehmungnd den Transfer einschliel3en
oder sie kdnnen die Einbindurgn Muskelstréngen fur
Aufgabenanforderungen betreffen. Die Indikatoren
motorischer Problemen sind untibersehbar: schlecht
geformte Schriftzeichen, wenig Kontrolle Giber Absténde,
Verwendung von zu vi&eit fur eine Aufgabe und die
Vermeidung von schriftlichen Arbeiten.

Soziale und emotionale Faktoren
Diese Faktoren umfassen ein sehr breites Spektrum
einschlielich PeeBeziehungen, Zusammenarbeit,
Selbstbewsstsein, Selbstwertgefuhl us8piele kdnnen
wiederum als Medium dienen, diese zu zeigen und zu
entwickeln.

T Gewohnheiten des Lernens
aDSs2KYKSA G Sy dRSHR & aSINYRESY
Schiler das Lernen sehen und sich am Lernen beteiligen;
ihre Selbstdisziplin und intrinsische Motivation, ihre
Ziel®tzung, ihr Engagement in den Lernaktivitdten und
der Annahme von Herausforderungen.

1 Vorerfahrungen
Besonders in dem Fall, dass der lesmte negative
Vorerfahrungen im Lernen hatte und sich weigedm
Lernprozess zu beteiligekdnnten Spiele wiederum
helfen, solche negativen Vorerfahrungen auszublenden.

w
Z
&

Unsere Uberlegungen fiir die Planung einer Unterrichtsstunde
mit der Math-Games Methodik kann folgender Mal3en
zusammengefasst werden:

1 Typ des langsamen Lemden (hat die Langsamkeit
Auswirkungen auf arete Lernbereiche?)

1 Mathematisches Hintergrundwissen

 Soziale Bedurfnisse des Lernenden

Motivationshilfen und Hinweise darauf, dass sich der
mathematische Inhalt des Spiels auf den Alltag bezieht.

1 Bereitstellung von Mdglichkeiten fir den Einsatz der
zuvor ewahnten Hilfen.

Allgemeine Ansétze fir den Eiatz von Spielen zum
Mathematik Lernen

Offensichtlich ist der Ansatz einer Verwendung von Spielen im
Lernprozess von einer Reihe von Zielen abhangig, die wir
erreichen wollen. Dies reicht vom mathematischehalt oder
Thema bis hin zu den Uberlegungen in den vorher genannten

mathemati©OK Sy Y2YYdzyAlFGA2Y A yAb%?‘ﬁqﬂm?g';ing%“ﬂ'% gergMptgigmes Methodik

1 Kognitive Faktoren
Diese kénnen in der Wahrnehmung, im Gedachtnis, der
Aufmerksamkeit oder im logischen Denken liegen. Unter
Wahrnehmung ist hier die Aufnahme von Informationen

betreffen.
vorgeschlagen:

usammenhang werden folgende Ansatze
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Einsatz der Spiele als Einfihrung in ein mathematisches 91 Einsatz der Spiele fur den Bezug von mathematischen
Thema Inhalten mit realen Lebenssituationen
Die Idee ist es, die Schiiler zu bittein Spiel zu spielamd Die Anwendungen von mathemathen Inhalten auf

reale Lebenssituationen ist fir Erwachsene
motivierender als die bloRe Notwendigkeit zu sehen,
dass mathematische Inhalte zu lernen sind.

Einsatz der Spiele zur Entwicklung eines

daraus die jeweiligen mathematischen Lernziele des Spiels
herauszuarbeiten. Ein Spiel zu spielen kann auch als
Brainstorming verwendet werden. Damit ist die Grundlage fur q

die Motivation undder Interessensentwicklung gelegt. Das problemldsenden und kritischen Denkvermégens
Spiel kann aber auch dlotivation eingesetzt werden. Sowohl Es ist ein wehtiges Ziel, dass jeder Lernende solche
fur die Beziehungen der am Lernprozess beteiligten Personen Fahigkeiten entwickelt. Spiele sind ideal fir strategisches

(Lehrer und Schiiler) als auch fiir die Einstellung der Lernenden \I:jenken ;ovvli.egm die PLalmung.unq Gestﬁltung d(lelr
. A - eranschaulichung problemorientierter Fragestellungen.
zur Mathematik (welche gewdhgh negativ ist). ) . oo
( 9 9 ) Diese Methode ist das Forum fiir sinnvolles Lerned u

1 Einsatz der Spiele zur Schaffung einer entspannten und nicht fir stures Auswendiglernen.
frohlichen Unterrichtsatmosphére 1 Einsatz der Spiele zur Steigerung der Kreativitét,
Dieser Ansatz entwickelt positive Einstellungen zum Produktivitat und Innovation
Lernen und hilft damit eine negative Haltung und Angst Diese Idee entwickelt und verbessert die Fahigkeiten der
zu Uberwinden. Lernenden und bietet einen fruchtbaren Ansatz fiir das

1 Einsatz der Spiele als eaktuelles Bildungsmedium zum Lernen. AuRerdem erdffnets die Mdglichkeit der
Versténdnis der mathematischen Begriffe und Anpassung bzw. Abanderung und Neuentwicklung der
Arbeitsverfahren Spiele durch die Leemden
Offensichtlich ist ein solcher Ansatz ein guter Ersatz fir  §  Einsatz der Spiele zum Festigen der sozialen
einen traditionellen Ansatz, da er die Vorteile dieser Beziehungen unter den Lermelen
Methode nutzt. Wie bereits fruher erwéhnt, kann ein solcher Ansgite

9 Einsatz der Spiele zur Festigungmgelernten Begriffen kooperative, anspruchsvolle und freudige Lernumgebung
oder Arbeitsweisen schaffen. Dies ist wiederum eine ideale Voraussetzung
Es ist Tatsache, dass ein Lernprozess, vor allem in zum Lernen.

Mathematik, ein solches Vorgehen verlangt.

Die folgende Tabelle zeigt einige Beispiele fur die verschiedenen Ansétze, die in diesem Handbuch vorgestellt werden

Ansétze Spiele, die imMath-Gameskompendiumund im Handbuchsorgestellt werden
Einfihrung in ein Thema 1.2Dame
Vergnugliche Beschéftigung 4.1 Petanque
Unterrichtsgegenstand 1.3. Damath, 10.1 Okey, 3.2 Math Scrabble
Konsoliderung 10.3 Sudoku
Mathematikim realen Leben 3.3 Monopoly
Problemlésenandkritisches Denken 2.3Kombination 9, 7.1Magische Quadrate9.3 NimSpiel
Kreativitat, Prodiktivitat, Innovation 1.4 Tangram, 8.Blupfseil
Verfestigung von Beziehungen 5.2Siebenschritt8.3 Hora

HINWEISZURVERWENDUNG DEBNDBUCHS

1 Ziel desHandbuchsst es, Lehrern und Padagogéviaterial zur Verfligung zu stellen, das ihnen hilft,
Grundkenntnisse in Mathematik zu vermitteln.

1 Das Handbuclenthalt 33 Spiele.

91 Fir de Lehrer ist es am besten, anhand d8ynogsisdie Spiele auszusuchen. In der Synopsis gibt es
namlicheine Liste der Spielenit dem zugehdrigen moéglichemathematiscken Inhalt.

1 JedesKapiteldesHandbuchsenthélt ein Spiel.
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STRKTURDIESEBUCHS WIE BENUTZT MAN DIESANDBUCH

JEDEXKAPITEL DIESEBRANDBUCHS BESTEHT NRRERWEISE AUS

VORBEMERKUNGEN FUR DI

UNTERRICHTSSTUNDEN

mit Zielen, Hinweisen flr
Lernwerkzeuge, Materialien und
Organisation, mit Beschreibung der
Unterrichtsstundeund mit anderen
nitzlichen Bemerkungerlje ein
Lenrer bei der Vorbereitung des
Unterrichts lesen sollte.

12 coeores towns, ossoonel

ARBEITSBLA B ARBEITSBLATT
FURDIE , . e vy EEee.. | FURBN
LERNENDE e LEHRER
mit Liicken und R o L als Grundlage fur
freien Bereichen i et den Lehrer
zum Ausflllen wahrendeiner
wahrendder Unterrichtsstunde
Unterrichtsstunde

KOPIERVORLAGEN
UND ANDERES

MATERIAL

mit dem der Lehrer
einfacher seine
Unterrichtsstunde
vorbereiten kann

g o sk oo e

©
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SYNOPSIS
Seite 1
In dieser Ubersicht aller moglichen Lernziele fiir den Anfangerunterricht in Mathematik (in der ersten

Spalte) sind die Lernziele mit einergekennzeichnet, die mit den genannten Spielen methodisch
abgedeckt werden kdnnen.

Name and Nummer des Spiels

5 |2.2 Mensch drgere Dich nicht

~ (1.1 Muhle

1.2 Dame

w (1.3. Damath

+|1.4 Tangram

w1 (1.5 Schiffe versenken
o |1.6 Vier gewinnt

~1 (1.7 Zehn Warfelspiele
o (1.8 Domino

©|2.1 Murmelspiel

I [2.3 Kombination 9

1= 3.1 Blackjack

3.2 Math-Scrabble

= 13.3 Monopoly

7 |4.1 Petanque

& 4.2 Tic-Tac-Toe

4.3 Schere, Stein, Papier

Bereiche der Mathematik {A) mit Lernzielen
Al Ganze Zahlen

Zihlen Sie zuverlassig bis 10 X X
Zeichnen Sie eine Zahlengerade und sortieren Sie Zahlen bis 10
Verstehen Sie ein Koordinatensystem und finden Sie Positionen bis 10 X
Zihlen Sie zuverlassig bis 20 X X
Lesen und schreiben Sie Zahlen his zu 10, einschlieRlich Null X X X X
Lesen und schreiben Sie Zahlen bis zu 20, einschlieBlich Null
Zeichnen Sie eine Zahlengerade und sortieren Sie Zahlen bis 20
Verstehen Sie ein Koordinatensystem und finden Sie Positionen bis 20 X X
Ordnen und vergleichen Sie Zahlen bis zu 10, einschlielich Null X X X X X
Ordnen und vergleichen Sie Zahlen bis zu 100, einschliellich Null X X X X X X X X
Verstehen Sie ein Koordinatensystem und finden Sie Positionen bis 100 X
Fligen Sie einstellige Zahlen mit Summen his 10 ein X X X X X X
Fligen Sie zweistellige ganze Zahlen hinzu X X X
Subtrahiere einstellige Zahlen von Zahlen bis 10 X X X X
Addition und Subtraktion von Zahlen bis 10 X
Benutzen Sie +, - und = in praktischen Situationen, um Probleme zu |Gsen X X X X X
Multiplizieren mit einstelligen ganze Zahlen X X
Verwenden Sie einen Taschenrechner, um Berechnungen zu tiberpriifen X X X X X X X X
Runden Sie auf die ndchsten 10er-Zahl
Verwenden und interpretieren Sie +, -, x und / in praktischen Situationen X X
Ordnen und vergleichen Sie Zahlen bis zu 20, einschlieBlich Null X X X X X
Erkennen, beschreiben und erweitern Sie Zahlenreihen X X X
Bestimmen Sie einen nachsten Term in Zahlenreihen (z. B. 2,4, 6 ...) X
A2 Briiche, Dezimalstellen und Prozentsitze
Verstehen und vergleichen Sie Hilfte und Viertel von Zahlen X
Finden Sie Hilften und Viertel von kleinen Mengen von Elementen X
Erkennen und addieren Sie die Halfte von Mengen
A3 Ubliche MaBeinheiten

Miinzen und Banknoten erkennen und auswéhlen X X X
Erkennen Sie Geldhetrage X X X
Von vertrauten Ereignissen Jahr, Monat und Woche wissen
Beschreiben Sie Mengen und Verbriuche X
Beschreiben Sie Linge, Breite und Hihe X X X X
Beschreiben Sie Gewicht und verwenden Sie es X
Digitale Zeitanzeige lesen und verstehen
Verstehen Sie das Gewichtmall X X
Lesen und verstehen Sie die Temperatur
A4 Geometrische Figuren und Kérper
Erkennen und nennen Sie geometr, Figuren X X X X X
Beschreiben Sie Lange und Breite der Figuren X X X
Verstehen Sie Gerade, Strecke und Abstand X
Erkennen und benennen Sie geometr. Kdrper
Beschreiben Sie Lange, Breite und Hohe der geometr. Kdrper X X | X X
Verstehen Sie alltdgliche Namen von geometr. Kdrpern X
Verstehen Sie die Symmetrie in Kérpern
Verstehen Sie Seitenldnge in einem Korper X X X
Verstehen und vergleichen Sie Winkel X X
Messen Sie Flachen durch Zahlen von Quadraten X X X X
Errechnen Sie einfache Rauminhalte X X
A5 Daten und statistische GroBen

Verstehen Sie Listen, Tabellen und Diagrammen

Sortieren und klassifizieren Sie Objekte mit einem einzigen Kriterium
Konstruieren Sie einfache Diagramme

A6 Wahrscheinlichkeit

Verstehen Sie Wahrscheinlichkeit X X X X
Erkennen Sie magliche Ergebnisse beim Wiirfeln mit 1 Wiirfel X
Erkennen Sie mogliche Ergebnisse beim Wirfeln mit mehreren Wirfeln

>
>
=
>
=
<
=
=
>
=

K= |x|>x

X[=|=|[=

I AR B B
=

>

>
>
=

>

Bl Bl Bl

x
XX |x>x|x][>x

=

=

Erkennen Sie mogliche Ergebnisse beim Ziehen einer Karte
Erkennen Sie mogliche Ergebnisse beim Spielen X
A7 Mathematisches Denken
Bestimmen Sie den Ansatz und die verwendeten Strategien X X X X X X X
Verwenden Sie Werkzeuge um Probleme zu |Gsen
Beachten Sie Spielregeln genau so wie mathematische Regeln X X X X X X X X X X X X X X X X X

>
>
=
=

10
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Seite 2

In dieser Ubersicht altandglichen Lernziele fiir den Anfangerunterricht in Mathematik (in der ersten
Spalte) sind die Lernziele mit einem X gekennzeichnet, die mit den genannten Spielen methodisch
abgedeckt werden kdnnen.
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