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Spiele fir den Mathematikunterricht

Giinter Hanisch

1 Vorbemerkungen

Die folgende Abhandlung soll eine Handreichung fiir die Lehrerinnen und Lehrer
sein, die sich bemiihen wollen ihren Mathematikunterricht abwechlungsreicher zu
gestalten. Um Platz zu sparen wird daher auf folgende Punkte nicht eingegangen:

e Definition des Spicls im psychologischen Sinn
- ® Spicltheorie im mathematischen Sinn

¢ Motivationstheorie etc.

Man findet iiber diese Punkte geniigend Literatur. Insbesondere sei auf die Di-
plomarbeiten ,,Spicle und Mathematik - Anwendung und Bedeutung fiir den Ma-
thematikunterricht“ von Frau KAPS und ,,Verbesserungsméglichkeiten der sozia-
len Situation im Mathematikunterricht der Sekundarstufe I“ von Frau G&ssIN-
GER hingewiesen. Vor allem in der ersten der beiden Diplomarbeiten finden sich
reichlich Literaturzitate.

Die Unterrichtenden interessieren nimlich anstelle theoretischer Abhandlungen
eher Hinweise, die sich direkt in ihre praktische Titigkeit umsetzen lassen. Not-
wendig dazu ist aber, daB dicse Hinweise sowohl konkret als auch lehrplanbezogen
sind. Die meisten Aufgaben der Unterhaltsmathematik erfiillen nicht die zweite
Bedingung, die meisten theoretischen Abhandlungen keine von beiden.

Ein Hinweis noch. In diesem Beitrag werden keine Computerspiele behandelt.
Der Hauptgrund liegt darin, daB die mir zuginglichen nicht so waren, daf es
der Mithe wert gewesen wire sie vorzustellen. Hier fehlen noch die ziindenden
Spielideen. Allerdings lieBen sich einige der nun folgenden Spiele leicht auf einen
PC iibertragen. Aber wozu? Ich selbst habe licber Spielkarten in der Hand als
eine Computermaus.

2 Spiele mit Frage-Antwort-Kirtchen

Eine leichte Méglichkeit Lehrplaninhalte in spielerischer Form abzufragen, be-
steht darin, daB im Spielverlauf Fragen von Kartchen abgelesen werden, die cin
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oder mehrere Mitspicler! beantworten sollen. Die richtige Antwort sollte eben-
falls auf dem Kartchen stehen und zwar aul der Riickseite, damit man eventuell
demjenigen, der die Frage beantworten soll, das Kartchen in die Hand geben
kann.

Ein Spicl, daB nach dieser Methode aufgebaut ist, ist Trivial pursuit, bei dem
allerdings die Antwortkirtchen - mochte man das Spiel [ir das Eintrainieren
mathematischer Inhalte verwenden — erst selbst hergestellt werden miissen. Bei
der Formulierung der Iragen ist aber zu beachten, daB sie von anderer Qualitat als
Schularbeitsaufgaben sein miissen, da die Fragen im allgemeinen ohne Hilfsmittel,
also auch ohne Papier und Bleistift und auch ohne Taschenrcchner zu beantworten
sein sollen.

Beispicle fiir solche Fragen sind:

Wo steckt der Fehler: =1 =i? = (V=1 = /(1) = V+1 =17
Ist 5in50° - cos50° (a) >3 (b) =3 (¢)<3;?

Ist /7 (1) stetig  (2) differenzierbar?

st N\ (1) stetig  (2) differenzierbar?

Wievicle Begrabnisse gibt es ctwa taglich in Wien?

Méchte man sich die Miihe des Herstellens der Spielkartchen sparen, dann kann
man auf Rechengalaxie zuriickgreifen. Dieses Spiel enthalt cine Fiille von Ma-
thematikaufgaben aus dem Stoff der Unterstule; allerdings ist es in dem Sinn
nicht lehrplanbezogen, als die Aufgaben nicht einer bestimmten Schulstufe zuzu-
ordnen sind. Man kann sie aber dazu benutzen um Anregungen {iir eigene Aufga-
benkirtchen zu finden. Es wire eine (leider nicht finanziell) lohnende Aufgabe fiir
Arbeitsgemeinschaften und/oder Lehrbuchautoren solche Aufgaben herzustellen.

Das Spiel selbst besteht aus einem Spielplan mit roten, blauen, gelben und griinen
Feldern, sowie schwarzen Feldern mit Sternen und lila Eckfeldern. Jeder Teil-
nehmer erhilt vor Beginn des Spiels eine Puzzlegrundplatic und eine Spielfigur.
AuBerdem gibt es noch Galaxiekartchen, 104 blaue und 104 schwarze Wissens-
karten, dic leichte bzw. schwere Fragen aus der Mathematik beinhalten, sowie 26
sjokercards* und 26 ,blackcards®.

Beimn Spielen wird rethum im Uhrzeigersinn gewiirfelt; wer die hochste Augenzahl
wiirfelt, beginnt. Jeder Spieler riickt um die gewiirfelte Augenzahl vor. Beim
Ubecrschreiten des orangefarbenen Startfcldes erhilt man cin rotes, blaues, gelbes
oder griines Galaxiekirtchen nach Wahl, das aul das entsprechende Farbfeld der
Puzzlegrundplatie gelegt wird. IHat man mindestens je vier Puzzleteilchen der
Farben Gelb, Rot, Griin und Blau erworben, bilden diese 16 Galaxiekartchen
zusamnmen das Bild der ,Supernova®, cinemn [ixstern aus dem Weltall. Jeder

IDer leichteren Lesbarkeit schreibe ich Spieler, Schiiler etc. Dabei wird der Begrifl als
Gattungsname - wie Katze — verstanden, so daB jeweils beide Geschlechter gemeint sind.
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Spieler versucht, durch richtiges Beantworten der mathematischen Aufgaben auf
den blauen und schwarzen Wissenskarten so schnell als méglich die Puzzleteilchen
der Farben Gelb, Rot, Griin und Blau zu erwerben, abhingig davon, auf welchem
Farbenfeld er zu stehen kommt. Zusitzlich konnen Galaxiekdrichen gesammelt
werden, wenn es gelingt, besondere Fragen {iber das Weltall auf den ,blackcard®
und ,jokercard“ Feldern zu beantworten.

Natiirlich eignen sich aber auch alle weitercn Spiele, die mit Aufgabenkarten
arbeiten dazu fiir Mathematik modifiziert zu werden. Als Beispiel méochte ich auf
die Unendliche Geschichte hinweisen, die sich meines Erachtens hervorragend
dazu cignen wiirde.

Aber auch andere Spiele, wie etwa das in England sehr beliebte Schlangen und
Leitern kann verwendet werden. Dabei handelt es sich um ein Wiirfelspiel,
bei dem bei bestimmten Feldern der Spieler eine Leiter hinaufklettern darf und
dadurch dem Ziel ndherkomnmt oder aber bei anderen Feldern cine Schlange hin-
unterrutschen muB und dadurch ndher dem Start kommt. Dieses Gliicksspiel
kann etwa dadurch modifiziert werden, dall das Hinaufklettern nur bei richti-
ger Losung einer gestellten Aufgabe erfolgt bzw. das Hinunterrutschen nur bei
falscher Losung.

Mit etwas Phantasic konnen aber fast alle Brettspiele mathematisch genutzt wer-
den. Beispielsweise kann Mensch drgere dich nicht so modifiziert werden, daB
man nur schlagen darf, wenn man eine Aufgabe gelst hat bzw. man auch nicht
geschlagen wird, wenn man eine Aufgabe geldst hat. Es kann auch ein Zeitfaktor
cingefiihrt werden, innerhalb dem die Aufgabe gelost sein mufl oder auch dadurch,
daB beide Spieler dicselbe Aufgabe gestellt bekommen. Der sie zuerst 16st, darf
entweder schlagen oder ist geschiitzt.

3 Puzzlespiele

Darunter seien alle Spiele verstanden, wo man in Abhingigkeit von der Lésung
Spiclkarten oder -steine auflegt, so daB ein Muster, ein Bild oder dhnliches ent-
steht.

Als Beispiel sei das LUK-Gerit genannt. Dieses (kiuflich zu erwerbende) Spiel
besteht aus Aufgabenhcften fir die verschiedensten Aufgabengebiete — von der
Umweltkunde bis hin zu Englisch - und so auch fiir die Mathematik der Unterstu-
fe?, und aus einem Kasten mit Spielsieinen, die auf der Vorderseite cine Zahl, auf
der Riickseite einen Teil eines Musters tragen. Je nach Aufgabenlésung mu8 der
Spielstein auf cin Feld des Kastenbodens gelegt werden, bis alle Aufgaben gelost
sind. SchlieBt man nun den Deckel und dreht den Kasten um, sicht man nach Off-
nen bei richtiger Aufgabenlésung ein Ornament. Weist dieses UnregelinaBigkeiten
aul, weil man dadurch sofort — sofern der GroBteil der Aufgaben gelost werden
konnte -, welche Aufgaben {ehlerhaft gelost worden siud (siche Abbildung 1).

2Bis jetzt sind dazu 12 lHelte fiir die Mathematik der Unterstufe erschienen.
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Abbildung 1: LUK-Kontrollgerat

Analog diesem Spiel lassen sich natiirlich aus jedem Bild lehrplanbezogene Auf-
gaben herstellen, indem man das Bild auf der Riickseite mit einem (moglichst
quadratischen) Raster iberzieht, aul jedes Quadrat cine Aufgabe schreibt und
cin Blatt mit den Losungen herstellt, auf die die Aufgaben entsprechend gelegt
werden sollen. Natiirlich konnen auch Aufgaben und Losungen getauscht sein,
wie Abbildung 2 zeigt, die dem Buch von KRAMPE, J. u. MITTELMANN, R. ent-
nommen wurde, daB in keiner Schulbibliothek fehlen sollte, und bei der auBerdem
Bild und Losungen auf derselben Seite sind. Letzteres ist wegen des Kopierens
praktisch, allerdings nur bei solchen Bildern méglich, die sich schr schwer zu-
sammensectzen lassen; sonst artet die Aufgabe in eine reine Puzzle-Aufgabe aus.
Daher wurde auch empfohlen cinen quadratischen Raster zu verwenden.

Raffinierter sind solche Aufgaben, bei denen man regelmaBige 2n-Ecke co zu-
sammenlegen muB, da8 die Seitenkanten abwechselnd Lésung und Angabe einer
Aufgabe sind. Abbildung 3 zeigt dies ganz deutlich. Sie wurde ebenfalls dem
Buch von IKRAMPE, J. u. MITTELMANN, R. entnommen. Das Bild ist aber
noch nicht die Losung; dazu miisscn die Sechsecke vorerst ausgeschnitten und
dann anders angeordnet werden.

Ahnlich funktionieren auch die Streifenpuzzles (bzw. auch Kreisscktorenpuzzles),
bei denen jeder Streifen sowohl Angabe eines Beispicls als auch Losung cines
anderen Beispiels darstellt. Siche Abbildung 4, wo das Bild aus KrampE, J.
u. MITTELMANN, R. genommen wurde, dic Aufgaben aber aus dem Gebiet
des Potenzrechuens gewihlt wurden. Stellt man selbst Aufgaben zusammmen, so
mufB man darauf achten, daB in den Losungen dicselben Variablenbezeichnungen
vorkommen um ein Erraten zu erschweren (anders als in einem Buch; dort sollen
verschiedene Variablenbezeichnungen vorkommen, damit die Schiller nicht auf
eine fixiert werden) und daB keine zwei Aufgaben dieselbe Losung haben diirfen.

e o e i
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4[
I
25 = 9 6 ==
30 = 15 9 =
50 = 15§ =
kgV = kgV = kgV =
30 = =
9 45 = 30 =
3= 12 =
14 = 16 = 12 =
kgV = kgV = kgV =

Abbildung 2: Ubungen zum kgV. Aus KRAMPE u. MITTELMANN: Rechenspiele
fir die 6. Klasse.
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Abbildung 3: Ubungen zum Kiirzen als P
Rechenspiele fiir die 6. Klasse.

uzzle. Aus KRAMPE u. MITTELMANN:
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Abbildung 4: Ubungen zum Potenzrechnen als Puzzle. Nach KRAMPE u. MIT-
TELMANN: Rechenspiele [iir die 5. Klasse.
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Zum AbschluB der Puzzle sei noch cine Aufgabe zum Prozentrechnen gezeigt
(siche Abbildung 5). Dabei sollen die Karten so zusammengelegt werden, daB
nach unten und nach rechts richtige Gleichungen entstehen. Mdéchte man ein
cinfacheres Puzzle, so kann man nur die 17 stark umrandcten Karten verwenden.
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Abbildung 5: Ubungen zum Prozentrechnen. Quelle unbekannt.

Auch das Dominospiel 1iBt sich so modifizieren, daB damit mathematische Re-
chenoperationen eingeiibt werden konnen. Fiir das Herstcllen der Dominosteine

T Foheh Wt AR i Py s .




105
Giinter HANISCH Spiele fiir den Mathematikunterricht

ist es allerdings — anders als bei den Streifenbildern - erforderlich, daB mehrere
Aufgaben jeweils Losungen haben, die aber in iquivalenten Formen auftreten
kénnen. Das Potenzrechnen ist daher sehr gut fiir das Dominospiclen geeignet.

5 Memory

Das Original-Memory spielt man folgendermaBen: Die Spielsteine bestehen aus
Karten mit paarwcise gleichen Mustern, die vermischt und verdeckt aufgelegt
werden. s geht nun darum, die jeweils zusammengehdrenden Pirchen zu finden.
Dazu darf ein Spicler zwei beliebige Karten fiir alle Mitspicler sichtbar aufdecken.
Sind es die gleichen Bilder, darf er sich die beiden Karten nehmen und einen neuen
Versuch starten; sind die Bilder nicht gleich, werden die Karten wicder verdeckt
hingelegt, und es kommt der néachste Spicler an die Reihe usf. bis alle Karten
entfernt worden sind.

Um dieses Spiel zu mathematisicren, wird der Begriff ,Gleichheit* durch , An-
gabe“ und ,Lésung® ersetzt. Man verwendet daher anstelle der Bildpaare je cin
Bild mit der Angabe einer Aulgabe und eines mit der Losung derselben. Der
Rest bleibt wie vorhin. Abbildung 6 zcigt ein Memoryspiel, mit Hilfe dessen die
Grundintegrale eingeiibt werden kdnnen.

6 Spielpliane

Zum Einiiben von Teilungsregeln oder anderen Aufgaben mit Zahlen lassen sich
Wiirfelspiele konstruieren, wo die Figur nur dann weiterbewegt werden darf, wenn
eine bestimmte Bedingung erfillt ist. Abbildung 7 zeigt so cin Spiel aus einem
Buch des KLETT-Verlags®.

s lassen sich aber auch Spielplane herstellen, bei denen kein Wiirfel notwendig
ist und bei denen daher auch andere Sachverhalte abgepriift werden kénnen. In
die Rechtecke kommen einfach Fragen mit einer Antwort; jec nachdem, ob man
annimmt, dafl die Antwort richtig ist oder nicht, bewegt man sich auf dem einen
oder dem anderen Pfad weiter. Zur Kontrolle der richtigen Losungen, cnthalten
die Rechtecke auch noch jeweils einen Buchstaben. Dicse ergeben richtig anein-
andergereiht ein Losungswort oder cinen Ldsungssatz. Beispicle findet man in
den schon erwalinten Biichern von KRAMPE u. MITTELMANN.

7 Bilder malen und zeichnen

Ein weiterer Weg, der sich allerdings nur fiir Aufgaben mit  kurzen“ Lésungen
eignet, ist der, daB in Abhangigkeit von der Losung ein Teil eines Bildes angemalt

3Leider stand auf der Kopie, die ich erhalten habe, kein naherer Hinweis.
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fzrdz,n# 1| —cosz+c arctanz + ¢ e* + ¢
sinz + ¢ —In]cosz|+c Jj= [sinz
= f:‘:l' +ec [ dz T+c
Injz|+c [ cos zdz Jtanzdz [ e*dz

Abbildung 6: Memory zum Einiiben der Grundintegrale

wird oder eine weitere Strecke eines Polygonzugs gezeichnet wird. Abbildungen
8 und 9 zeigen, was darunter verstanden wird. Die Angaben zur Abbildung 8
sind die Textaufgaben 220 bis 230, die auf den Seilen 91 und 92 des Lehrbuchs
fiir die 5. Klasse von REICHEL, MULLER und LAUB stehen. Das Ergebnis ist ein
Erdteil.

Die Angaben zu Abbildung 9 sind die Aufgaben 576, 577 (3), 578 und 581, die auf
den Seiten 164 und 165 des Lehrbuchs fiir die 8. I{lasse von REICHEL, MULLER
und HANIscH stehen. Das Ergebnis hat mit dem Zirkus zu tun.

8 Kreuzwortratsel

Diese eignen sich nur fiir Aufgaben, in denen Zahlen das Ergebnis sind. Sie sind
auch sehr schwer herzustellen, noch schwerer als Kreuzwortritsel mit Wértern.
Ein Beispiel zeigt Abbildung 10.
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Wiirfelspielplan aus dem KLETT-Verlag.

Abbildung 7
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Abbildung 8: Losungen von Textaufgaben als Erdteil
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(2‘0\:: % (<2 |-21o)
Fel-2k « (2181-2)
“xlolzl) 4 v L6l61-6)
(5'[2'4) % (qlolo)
11412) x(2181-2)
r('Zl’ZlO} | 1
¥(2]1]-)
1
%(4'\ [4) . (141 * (6] 6kc)
~x(6lols) x (8[21-2) < (34]¢)
x (4 \-’S\?) : x {41y12)
(41414) .
x (-G(Olo\ | < (01-A17) (11«(:) x (-2)4)-u)
(‘10[4;7-;)_’)‘ (fi 13“)
* > (2120-8)
X
*(4lz14) (llol x (18/319) < (21014
(jpu)* (H1-21-4)
X x x (ltsry) x(0lolo)
(-31913) (4]44)) (=2l 31)

Abbildung 9: Losungen von Aufgaben der analytischen Geometrie als Figur
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%A B 7// waagerecht
A " 5 // A 3-232 =
C //// C Die Zahl hat zwei Einer mehr als
, A Zchner und 2 Zehner mehr als
7 E |F Hunderter

/A E Die Summe der Einer und Zehner
H V l ergibt die Hunderterzahl

é G Vielfac@;es von 16
7 K W [ Vielfaches von 13

K 3-252=

Wi ; s

senkrecht

A Viclfaches von 8

B Subtrahiere von der kleinsten vierstelligen Zahl das Doppelte von 17
c 2:-2:-2:2:2-2-2-2=

D 183-4=

F Die Summe der Ziffern ergibt 14

H Subtrahiere von der Zahl 111 cin Viclfaches von 8

G

Abbildung 10: Zahlenrechnen als Kreuzwortritsel. Aus KRAMPE u. MITTEL-
MANN: Rechenspiele fiir die 5. Klasse.

9 Bingo

Jeder Schiiler fertigt sich eine 3 - 3-Talel an. Dann werden neun Terme auf die
Tafel geschrieben, die jeder Schiiler in beliebiger Reihenfolge in scine neun Felder
eintrigl. Dicse ncun Terme sind nun die Losungen mathematischer Aufgaben.
Als Beispiel konnen die Losungen von Aufgabe 129 aus dem Lehrbuch fiir die
6. Klasse von REICHEL, MULLER, LAUB und HANISCIHI dienen:

V2 8v2 4v3 6V3 3v6 4v6 5V10 2VI0 5V17

Nun werden die Angaben des Beispiels aul die Tafel geschricben, allerdings in
anderer willkiirlicher Reihenfolge: z.B. als erstes v/48. Die Schiiler miissen nun
/48 vercinfachen und das Feld, wo 43 steht, ankreuzen. Nun kommt eine wei-
terc Angabe, ctwa V/54. Es wird 3v/6 angekreuzt usf. Diejenigen, die als erstes
drei angekreuzle Felder in einer Reihe (waagrecht, senkrecht oder diagonal) ha-
ben, haben gewonnen. Damit es aber mehr Sieger gibt (und auch mehr Aufgaben
gerechnet werden), geht es weiter: nachste Sieger sind die mit zwei Reihen und
dann noch die mit drei Reihen.
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10 Kartenspiele

10.1 Quartett

Ahnlich dem normalen Quartett, kann man eines mit mathematischen Sachver-
halten zusammenstellen®. Der den Mitspicler fragende Spieler erhilt die Karte
aber nur dann, wenn

1. sie der Mitspieler — wie beim normalen Quartett - hat und

2. er den mathematischen Sachverhalt auch wei8.

So kann_ ein Flachenquartett etwa folgende Sachverhalte enthalten, wobei in
Klammer die Losungen fir ein Quadratl angegeben sind:

a) Zeichnung (O)
_ b) Fliche (A = a?)
c) Umfang (u = 4a)
d) Besonderheit (Alle Seiten sind gleich lang, alle Winkel sind 90°.)

10.2 Schwarzer Peter

Analog zum Memory werden auch hier statt der gleichen Kartenpaare jeweils
Kartenpaare, von denen die eine Karte die Aufgabe, die andere hingecgen die
Losung enthilt, als Spielkarten verwendet. Zuséatzlich braucht man noch eine
»9chwarze Peter-Karte“.

10.3 Bruchschnapsen

Bei dieem Kartenspiel handelt es sich um cine Schnapsen, bei dem es allerdings
kein Atout gibt. Der groBere Bruch sticht dabei den kleineren. Auf den Karten
selbst konnen etwa folgende Briiche stchen:

1 21 2 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 5
2233141155 53566556¢6
1 2 3 4 5 6 7 8 1 2 3 4 5 6 7 8 9
553555835 101010 10 10 10 10 10 10

Wenn keine Karte mehr liegt, kann auch Farbzwang vereinbart werden, das hei8t,
man kann dann nur mehr einem Bruch, der denselben Nenner hat, stechen.

Gewonnen hat der Spieler, dessen Kartenwertsumme am groBten ist. Um dies
festzustellen, missen daher Briiche addiert werden.

4Leere Spielkarten kann man sehr preiswert bei der Firma Piatnik beziehen.
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11 Schluflbemerkung

Das llerstellen von Spielen fiir den Mathematikunterricht ist duBerst mihsam. Es
ist daher iiberlegenswert, dies im Rahmen eines Projekts, eventuell in Verbindung
mit Bildnerischer Erzichung bzw. Werken die Schiiler tun zu lassen.

Sollten Thnen beim Lesen des Artikels gute ldcen fiir neuartige Spiele kommen,
oder - uoch besser ~ Sie selbst haben schon eines in lhrer Klasse ausprobiert,
dann schreiben Sie mir bitte an die am Ende des Artikels angegebene Adresse.
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