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Zu Beginn liegen 15 Geldnoten auf einem Stapel. Ihr legt zu zweit abwechslungsweise eine der Geldnoten

und addiert die Geldbetrage. Wer den Zielbetrag erreicht, gewinnt, wer ihn Ubertrifft, verliert das Spiel.

Aufgabenstellung

4

&

Wer legt die letzte Note?
A
Spielgeld fur 2 Spielende:

—3 Noten zu Fr. 10.—
—3 Noten zu Fr.20.—
—3 Noten zu Fr.50.—

— 3 Noten zu Fr. 100.—
— 3 Noten zu Fr.200.—

Iwan nennt zuerst einen Zielbetrag.

Er betragt hochstens 1000 Fr. und ist eine Zehnerzahl.
Kai bestimmt, wer die erste Geldnote legen darf.

Die beiden Spielenden legen abwechslungsweise eine Geldnote auf einen Stapel ab.
Der Geldbetrag auf dem Stapel wird laufend addiert.

Wer den Zielbetrag erreicht, gewinnt. Wer den Zielbetrag ubertrifft, verliert.

Wer die Runde gewinnt, nennt den ndchsten Zielbetrag.
Wer die Runde verliert, bestimmt, wer zuerst eine Geldnote ablegt.

Beispiel: lwan nennt den Zielbetrag: 130 Fr. Kai entscheidet, dass er selbst beginnt.

Kai Iwan Geldbetrag auf dem Stapel

i Q)
: 9, ; 50 Fr.

tg %] 100 Fr.

110 Fr.

130 Fr.

Iwan gewinnt

Spielt einige Spielrunden und protokolliert.
B

Bei welchen Zielbetragen gewinnst du, wenn du die erste Geldnote legst?
Bei welchen Zielbetragen ist es besser, wenn du nicht beginnst?

cocee

C

Was dndert, wenn von jeder Geldnote nur je zwei Stlick zur Verfigung stehen?

ocCcee

Erganzt das Spiel mit je 3 Miinzen zu

] 2u und 2u @

Nun kann der Zielbetrag eine beliebige Zahl zwischen 1 und 1000 sein.
Bei 31, bei 32 und bei 35 Fr. gewinnt bei klugem Spiel, wer beginnt. Ist das so?
Findet zu anderen Betragen weitere Strategien (von jedem Geldstlck gibt es nur 3).

aus MATHWELT 2:
Thema 4, Aufgabe 4
(Themenbuch 1, Seite 45)
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Beurteilungskriterien

Kriterien fiir das 3. + 4. Schuljahr

3. Schuljahr | 4. Schuljahr | Bezug zu Aufgabe (A, B, C), Kriterien LP 21
A1 Du spielst und protokollierst das Spiel. O+B
M+D
A2  Wenn du gewinnen kannst, wahlst du in der letzten Runde den richtigen Geldschein. O+B
Du achtest darauf, dass die Summe wenn mdglich nicht grésser wird als der Zielbetrag.
B1  Du findest mindestens zwei Betrage, bei denen du gewinnst, wenn deine Spielpartnerin E+A
oder dein Spielpartner beginnt.
B2  Du findest mindestens einen Betrag, bei dem du gewinnst, wenn du beginnst E+A
(ausser 10.—, 20.—, 50.—, 100.—, 200.-).
A3 Du untersuchst deine Spielprotokolle. Du findest ein Spiel, bei dem jemand eine andere E+A
Note hatte legen sollen, um zu gewinnen. Du zeigst, wie man hatte spielen sollen.
C Du beschreibst zwei Punkte, die sich andern, wenn von jeder Geldnote nur zwei Stlick E+A
zur Verfligung stehen.
Kriterien fiir das 5.+ 6. Schuljahr
5. Schuljahr | 6. Schuljahr | Bezug zu Aufgabe (A, B, C, D), Kriterien LP 21
A1 Du spielst und protokollierst das Spiel korrekt. O+B
M+D
B1  Du findest mindestens zwei Betrage, bei denen du gewinnst, wenn deine Spielpartnerin E+A
oder dein Spielpartner beginnt.
B2 Du findest mindestens zwei Betrage, bei denen du im dritten oder funften Zug gewinnst, E+A
wenn du beginnst.
A2 Du untersuchst deine Spielprotokolle. Du findest zwei Spiele, bei dem jemand eine andere F+A
Note hatte legen sollen, um zu gewinnen. Du zeigst, wie man hatte spielen sollen.
C Du beschreibst drei Punkte, die man beachten muss, wenn von jeder Geldnote M+D
nur zwei Stlck zur Verfligung stehen.
D Du beschreibst zum Spiel mit Miinzen zu mindestens einem Betrag grosser als 20.— M+D
eine Uberzeugende Gewinnstrategie.
Ungenugend: Keine erflllten Kriterien.
Genugend: Mindestens ein griines Kriterium erflllt. Arbeit auch im gelben Bereich.
Gut: Je ein erfulltes Kriterium im grinen und im gelben Bereich.
Sehr gut: Je ein erfllltes Kriterium im gelben und im blauen Bereich.

4. und 6. Schuljahr: Die zusammengefassten grinen Kriterien werden beide erwartet.
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Einbettung
Lehrplan 21
Kompetenzbereiche
Z+V F+R GFD+Z MA.1.A.2 Flexibel zahlen, Zahlen nach der Grosse ordnen und Ergebnisse
0+8 | MA.T.A2 MA.3.A.2 Uberschlagen.
MA.1.A.3 MA.1.A.3 Addieren, subtrahieren, multiplizieren, dividieren und
potenzieren.
MA.1.B.1  Zahl- und Operationsbeziehungen sowie Muster erforschen
E+A | MA1.BA und Erkenntnisse austauschen.
) MA.1.B.3 - , , ,
< MA.1.B.3 Hilfsmittel beim Erforschen arithmetischer Muster nutzen.
o
§ MA.1.C.1  Anzahlen, Zahlenfolgen und Terme veranschaulichen,
2| M+D | MA1.CI beschreiben und verallgemeinern.
=]
'g MA.3.A.2 Grossen schatzen, messen, umwandeln, runden und
£ mit ihnen rechnen.
Zur Sache

Im Fokus: Addition, Geldbetrdge, Geldnoten, protokollieren,
Gewinnstrategien

Mit Geld umgehen zu kénnen bzw. Geldbetrdge ohne grosse kognitive

Anstrengungen auszuzahlen oder gar zu Uberschlagen gehort zu
den grundlegenden Tatigkeiten, Uber die erwachsene Personen
verfugen sollten. Das wird bei diesem Spiel gelbt, wobei Betrage
geschickt — im Stil eines Nim-Spiels — ausgezahlt werden.
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Losungen

Da die einzelnen Spiele jeweils unterschiedlich verlaufen,
sind untenstehend lediglich Losungshinweise zu den
Teilaufgaben aufgefihrt.

A, B
Zu vielen Betragen gibt es eindeutige Gewinnstrategien.

1.
Bei folgenden Betragen gewinnt bei geschicktem Spiel die Person,
die zuerst zieht:

40— (10 + 10 + 20 oder 10 + 20 + 10)

70.— (drei Scheine bis 40, dann 20 + 10 oder 10 + 20 oder 10 + 50 +
10)

80.— (50 + 20 + 10 oder 50 + 10 + 20)

110.— (50 + 20 + 10 + 10 + 20 oder 50 + 50 + 10 oder 50 + 10 + 50)
130.— (100 + 10 + 20 oder 100 + 20 + 10)

230.— (200 + 10 + 20 oder 200 + 20 + 10)

C
Wenn je Notenwert nur zwei Noten zur Verfligung stehen, andert sich
Folgendes:

— Die Gewinnstrategie zu einigen Betrdgen, z.B. zu 120 Franken:
Ich beginne mit 10, wenn der Partner 10 oder 100 zieht, gewinne
ich im nachsten Zug. Er nimmt daher 20 oder 50. Es sind 90 oder
60 Fr. Ubrig. Bei 90.— kann nicht mit der Taktik gespielt werden,
dass dreimal eine 20 und 3 « 10 gespielt werden kann.

D

Bei 31, 32 und 35 gewinne ich, weil ich zuerst 1, 2 oder 5 Franken
ziehen kann. Es bleiben 30 Franken zu legen. Wenn die Spielpartnerin
oder der Spielpartner 10 oder 20 Franken zieht, kann ich mit 20 oder
10 Franken erganzen. Wenn Minzen gezogen werden, kann ich jeweils
so erganzen, dass ich dennoch gewinne.

2.
Bei folgenden Betragen gewinnt bei geschicktem Spiel die Person,
die als zweite zieht:

30.— (10 + 20 oder 20 + 10)
60.— (2 - 30)
90.— (dreimal 30 oder 50 + 10 + 20 + 10 oder 50 + 10 + 10 + 20).
120.— (mit dem zweiten Schein kann Kind B den Restbetrag

auf 90 oder 60 reduzieren)

— Es werden schneller grossere Noten gezogen.

— Das Spiel dauert oft weniger lang.

— Man kann weniger oft mit der passenden Note abschliessen.

— (z.B. 100 Fr.: 10.—+ 50.—+ 10.—+ 20.—=90.—.
Das Spiel kann nicht mit 10.— abgeschlossen werden.

— Insgesamt stehen nur noch 720 Fr. zur Verflgung. Es kann nicht
mehr jeder Betrag erreicht werden.

— Die Spieltaktik andert sich, wie das Beispiel zu 100 Fr. zeigt.

Unten stehen vier mogliche Spielprotokolle zu 32 Franken. Es kann
allerdings nicht erwartet werden, dass Lernende alle Mdglichkeiten
durchdenken.

A B Total A B Total A B Total A B Total
2 2 2 2 2 2 2 2
10 12 1 3 5 7 2 4
20 32 2 5 2 9 2 6
1 6 10 19 10 16
1 7 1 20 10 26
5 12 1 21 1 27
5 17 5 26 5 32
2 19 5 31
5 24 1 32
B muss eine Note ziehen

Dementsprechend gewinnt, wer das Spiel bei den Zielbetragen
61, 62 oder 65 Franken beginnt.

Bei 33, 36, 39, 63, 66, 69, 93, 96, 99 Franken gewinnt bei geschicktem
Spiel, wer als zweites zieht. Mit einer geraden Anzahl Zlige kann
jeweils der Zehnerbetrag, mit einer ebenso geraden Anzahl Zuge der
Einerbetrag gelegt werden.

Allerdings kann die Spielpartnerin oder der Spielpartner bei all diesen
Betragen einen Strich durch die Rechnung machen und zuerst 5 Fr.
legen. In diesem Fall antworte ich mit 2 Fr. und kann erneut gewinnen.

Das Spiel wird mit Einbezug von MUinzen wesentlich komplexer.
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Umsetzung

Voraussetzungen

Stellenwertsystem kennen, mit der Stellentafel arbeiten
Darstellen von Summen und Differenzen auf dem Rechenstrich

Zeitbedarf

1-2 Lektionen

Sozialform

In einem ersten Umgang arbeiten die Lernenden in Gruppen zu zweit
(siehe «Inszenierung»). Diese Phase wird nicht bewertet. Falls die
Aufgabe bewertet wird, werden die Kriterien nach einigen Spielrunden
erlautert. Die meisten Lernenden haben dann das erste Kriterium
(spielen und protokollieren) bereits erfullt.

Material

Evtl. Spielgeld jeweils fir zwei Sus:
— drei Scheine zu 10.—

— drei Scheine zu 20.—-

— drei Scheine zu 50.—

— drei Scheine zu 100.—

— drei Scheine zu 200.—

Inszenierung

Zwei Lernende setzen sich an einen Tisch. Das altere Kind (bzw. in
spateren Runden die Person, die die letzte Runde gewonnen hat)
nennt einen beliebigen 10er-Betrag zwischen 30.— und 800.— Fr., das
jungere Kind (bzw. in spateren Runden, wer die letzte Runde verloren
hat) bestimmt, wer beginnt.

Die SuS legen nun abwechselnd einen der vorhandenen Geldscheine
auf den Stapel, bis der Betrag erreicht ist, dabei wird die vorhandene
Summe laufend addiert.

Wird der Zielbetrag Ubertroffen, verliert das Kind, das den letzten
Schein genommen hat. (Beispiel Spielziel 100 Fr.:

20+20+ 20+ 10+ 10 + 10 alle 10er- und 20er-Noten sind
aufgebraucht. Mit dem nachsten Zug liegen daher mehr als

100 Franken auf dem Tisch).

Beispiel: Der Betrag 130 Fr. wird bestimmt.

A will beginnen und legt als erstes 50.—.

B legt ebenfalls 50.—, worauf A 10.— und B 20.— legt.
B gewinnt damit das Spiel.

Das entsprechende Spielprotokoll sieht wie folgt aus:
Zielbetrag: 130.—
A:50.—

B: 50.—+50=100.—
A:100.—+ 10.—=110.—

B: 110.—+ 20.—=130.—

B gewinnt

B hat gewonnen. In der nachsten Runde nennt B den Betrag,
A entscheidet, wer beginnt.

Bevor die Lernenden einige Runden spielen, werden die Regeln
nochmals erklart. Sie werden ermutigt nachzufragen. Es ist wichtig,
dass die Lernenden jede Spielrunde protokollieren.

Nach einigen Spielrunden werden die Kriterien zur Bewertung bekannt
gegeben und die Lernenden bearbeiten eigenstandig die Aufgaben C
und D. Fur Lernende des 5. und 6. Schuljahrs kann das Spiel von Anfang
an zusatzlich mit Geldstlcken zu 5, 2 und 1 Fr. gespielt werden.

Fur die Einzelarbeit erhalten alle Lernenden das Original oder eine
Kopie ihrer Spielprotokolle.

Umgang mit den Produkten

Die SuS erhalten ihr Produkt mit den bewerteten Kriterien zurtck.
Die Kriterien sind jeweils mehrheitlich oder ganz erfullt.

Nun werden einige Produkte der Lernenden und einige Einsichten
im Klassenverband ausgetauscht.

Einige SuS kénnen nun evtl. zeigen, dass sie halb erfillte Kriterien
eigentlich ohne Weiteres auch ganz erfullen konnen.

Evtl. sitzen die urspringlichen Spielteams nochmals zusammen.
Sie spielen mit den neuen Erkenntnissen nochmals zwei Spielrunden
und diskutieren ihre Erkenntnisse und ihre Arbeit.



35 5 - Addieren und subtrahieren
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Du addierst drei 3-stellige Zahlen und untersuchst, was geschieht, wenn einzelne Ziffern vertauscht werden.
Du versuchst, mit 9 Ziffern die Summe 999 zu erreichen.

Aufgabenstellung

4 Summe mit 9 Ziffernkarten E . i ) |

eeo0e A

(2] Bildet mit den Ziffernkarten 1, 2, 3, 4, 5, 6,
7,8 und 9 drei dreistellige Zahlen.

Addiert sie schriftlich oder halbschriftlich.

3/6(9 ht

N

2|8
5

o

4

+ o+

1

110

1
7
7

ee00O B
Legt die Ziffernkarten so, dass die Summe maoglichst gross ist.

Legt die Ziffernkarten so, dass die Summe maoglichst klein ist.

eooe C

Legt die Ziffernkarten so, dass die Summe 999 ergibt.

ocooe D

Auf wie viele Arten lasst sich 999 erreichen?

cocee E
aus MATHWELT 2:

Thema 5, Aufgabe 4
(Themenbuch 1, Seite 57)

Welche Summen zwischen 950 und 1050 sind méglich?




54 9 - Ornamente und Parkette

' b
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und Parkette

Du zeichnest in einen Kreis Figuren. Sie bestehen aus Sehnen im Kreis, die alle gleich lang sind.
Du veranderst die Lange der Sehnen und beobachtest, wie sich die Figuren verandern.

Aufgabenstellung

4 Kreismuster

Endzahl: 40 Endzahl: 60
20
- 19 \ ; 1
18 \\\ ) / / 2
N AN
17 ¥ \Z /3
7
S e
16§ X <\ 4 24
— o L

eeo0e A

g} Zeichnet im 20er-Kreis Figuren mit immer dem gleichen Abstand.
Mit Abstand 8 entsteht so ein Stern mit den Ecken 8, 16, 24, 32, 40.

Erklart einander die Zahlen in der Tabelle.
Zeichnet weitere Figuren und erganzt die Tabelle.

Beschreibt, was ihr entdeckt.

cocee B

gzj Zeichnet solche Figuren in den 12er-, in den 60er- oder in den 100er-Kreis.
® Tragt die Zahlen zu den Figuren in der Tabelle der Kopiervorlage ein.

Welche Zusammenhange entdeckt ihr?

aus MATHWELT 2:
Thema 9, Aufgabe 4
(Themenbuch 1, Seite 105)
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Beurteilungskriterien

Kriterien fiir das 3.+ 4. Schuljahr

3. Schuljahr | 4. Schuljahr | Bezug zu Aufgabe (A, B), Kriterien LP 21
A1 Du zeichnest mehrere regelmassige Figuren im Kreis. O+B
M+D
A2 Du flhrst die Tabelle zu mindestens zwei Figuren richtig weiter. E+A
A3 Du schreibst zu mehr als einer Figur die passenden Zahlen in die Ecken M+D
(wie beim ersten Beispiel 8, 16, 24, 32, 40).
A4 Du beschreibst, wie die Endzahl zustande kommt. EF+A
B1  Du untersuchst Kreise mit verschiedenen Einteilungen und schreibst eine Gemeinsamkeit F+A
und einen Unterschied auf. M+D
B2  Du beschreibst zusatzlich zwei Entdeckungen, die in den Kriterien oben nicht erwahnt E+A
wurden.
Kriterien fiir das 5.+ 6. Schuljahr
5. Schuljahr | 6. Schuljahr | Bezug zu Aufgabe (A, B), Kriterien LP 21
A1 Du zeichnest mehrere regelmassige Figuren im Kreis. O+B
Du beschreibst die Muster, die entstehen. M+D
A2 Du flhrst die Tabelle zu mindestens drei Figuren richtig weiter. E+A
B1  Du zeichnest gleiche Figuren in mindestens zwei verschiedenen Kreiseinteilungen M+D
(z.B. 20er und 60er) und beschriftest die Zahlen in den Ecken.
B2 Du beantwortest mindestens zwei der folgenden Fragen korrekt: M+D
— Wann ergeben sich Vielecke, wann Sterne?
— Wie viele Ecken werden getroffen?
— Wie gross ist die Endzahl?
— Wann werden sicher alle auf dem Kreis eingezeichneten Punkte getroffen?
— Kdénnen zwei Figuren gleich sein, auch wenn die Kreiseinteilung verschieden ist?
B3  Du beantwortest mindestens vier der Fragen aus den Kriterien zu B2 korrekt: E+A
B4  Du findest heraus, wie man die Anzahl Teilfldachen im Innern eines Sterns berechnen kann (du E+A
kannst dies auch anhand eines Beispiels konkret beschreiben, z.B. 20er-Kreis, Sehnenlange 6).
B5  Du zeigst, wie man mit der Kreiseinteilung und dem Abstand die Endzahl, E+A
die Anzahl Umgédnge und die Anzahl Ecken berechnet.
Ungenugend: Keine erfllten Kriterien.
GenUlgend: Mindestens ein griines Kriterium erflllt. Arbeit auch im gelben Bereich.
Gut: Je ein erfllltes Kriterium im grinen und im gelben Bereich.
Sehr qut: Je ein erfulltes Kriterium im gelben und im blauen Bereich.

4. und 6. Schuljahr: Die zusammengefassten griinen Kriterien werden beide erwartet.
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Einbettung
Lehrplan 21
Kompetenzbereiche
G o R MA.1.B.1  Zahl- und Operationsbeziehungen sowie Muster erforschen
o | 0+B und Erkenntnisse austauschen.
2
é MA.2.B.2 Aussagen und Formeln zu geometrischen Beziehungen
§ E+A | MA1.B.1 MA.2.B.2 Uberprifen, mit Beispielen belegen und begriinden.
=)
= MA.2.C.2 Falten, skizzieren, zeichnen und konstruieren sowie
§ M+D MA.2.C.2 Darstellungen zur ebenen Geometrie austauschen und
£ {iberprufen.
Zur Sache

Im Fokus: Kreismuster, Polygone, Sternfiguren, das kleine Einmaleins,

Teiler, Vielfache, ggT (grosster gemeinsamer Teiler), kgV (kleinstes

gemeinsames Vielfaches), genaues Arbeiten, systematisches Auszahlen

In Kreisen mit regelmassiger Einteilung ergeben sich regelmassige

Figuren, wenn alle Sehnen im Kreis gleich lang sind und eine Sehne

jeweils im Endpunkt ihrer Vorgangerin beginnt.

Wird wie beim zweiten Beispiel in der Aufgabenstellung die Sehnen-

lange 6 gewahlt, entsteht ein Endlosstern mit den Zahlen der 6er-Reihe:
0(20)-6-12-18-24(4)—30(10)-36(16) —42 (2) —48 (8) — 54
(14) — 60 (20). Solchen Zahl- und Kreismustern soll unser Hauptaugen-

merk gelten. Die unten stehende Tabelle zeigt eine Ubersicht zu

Sehnenlangen im 20er-Kreis.

Abstand auf Verbundene Form Umgange Teilflachen Anzahl
dem Kreis Ecken
(Sehnenlange) Sehnen
1 alle 20 20-Eck 1 0 20
2 10 10-Eck 1 0 10
3 alle 20 Endlosstern 3 40 20
4 5 5-Eck 1 0 5
5 4 Quadrat 1 0 4
6 10 Endlosstern 3 20 10
7 alle 20 Endlosstern 7 120 20
8 5 Endlosstern 2 10 5
9 alle 20 Endlosstern 9 160 20
10 2 Sehne nein - 2
I symmetrisch zu Endlosstern Sehnenlange 9
12 symmetrisch zu Endlosstern Sehnenlange 8

Die Beschaftigung mit der Lernumgebung 6ffnet ein weites Feld

fur Entdeckungen. So gilt unter anderem:

— bei Kreisabstanden, die zu 20 teilerfremd sind (3, 6, 7, 8, 9),
werden alle Kreispunkte getroffen, dadurch entstehen Endlossterne

mit 20 Ecken

— bei Kreisabstanden, die zu 20 nicht teilerfremd sind, werden
nicht alle Ecken getroffen. Die Anzahl Ecken der Kreisfigur
berechnet sich wie folgt: 20 : ggT(20, Kreisabstand). Beispiel:
Bei der Sehnenldnge 8 wird von den 20 Ecken nur jede

vierte getroffen, insgesamt also 5 Ecken

— die Anzahl Teilflachen, die innerhalb eines Sterns oder eines Vielecks

entstehen, kénnen wie folgt berechnet werden:

(Umgange — 1) « (Verbundene Ecken) + 1

— Regelmassige Polygone entstehen genau dann, wenn der
Kreisabstand ein Teiler der Anzahl Kreispunkte ist. Im Kreis mit

der 20er-Einteilung entstehen so Quadrate (Kreisabstand 5),
Flnfecke (4), Zehnecke (2) sowie der Durchmesser (10)
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Allgemein gilt fir einen Kreis mit einer k-Einteilung und dem
Kreisabstand n:

verbundene Ecken: z : (ggT (k, n)

Umgange: n : (ggT (k,n)

— Anzahl Sehnen = Anzahl Ecken

Teilflachen: (Umgang — 1) « Anzahl Ecken

gleiches Ergebnis: im Kreis mit der Einteilung x « k und der
Sehnenlange x * n

Solche arithmetischen Zusammenhange werden nur wenige
Lernende allgemein formulieren kénnen. Experimentieren,
Untersuchen, Beobachten und Beschreiben von Vorgangen,
Kreismustern und Zusammenhangen sind Aktivitaten und zugleich
allgemeine Lernziele, die bei dieser Lernumgebung im Vorder-
grund stehen. Das Zeichnen von Sehnen in Kreisen flhrt zu

geometrischen Mustern, die sich quantitativ beschreiben lassen.

Losungen

A, B
Individuelle Losungen, siehe «zur Sache»



L1l 9 — Ornamente und Parkette

Umsetzung

Voraussetzungen

Kleines Einmaleins bzw. Zahlen in Schritten, Zeichnen von Linien

Zeitbedarf

2 Lektionen

Sozialform

Wenn die Produkte nicht bewertet werden, empfiehlt es sich,
in Lerntandems zu arbeiten. Falls die Arbeit bewertet wird, arbeiten
die Lernenden nach der Klarungsphase selbsttatig.

Material

— Lineal

— Kopiervorlage 9.2, Kreismuster

Kreismuster
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Produkte im Mathematikunterricht # Zyklus 2 # Ornamente und Parkette #Kopiervorlage 9.2
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Inszenierung

Die Inszenierung ist nicht aufwendig. Die Figur mit Kreiseinteilung 20
und Kreisabstand 8 wird an die Wandtafel gezeichnet oder projiziert.
Die wesentlichen Fragestellungen werden anhand dieser Figur
besprochen:
— Wie gross ist die Endzahl, wenn fortlaufend nummeriert wird:

8, 16, 24, 32, 40?
— Weshalb ergibt sich ein Stern?
— Wie viele Umgange weist die Figur auf?
— Wie viele Ecken hat die Figur?
— Wie viele Teilflachen hat die Figur?

Die Lernenden erhalten nun die Kopiervorlage und die Aufgabe.

Sie zeichnen eigene Figuren, beschreiben diese und erforschen
Zusammenhange. Falls die Produkte nicht bewertet werden, ist nach
15 Minuten eine Austauschrunde zu zwei bis vier Schilerinnen und
Schillern vorzusehen.

Umgang mit den Produkten

Die SuS erhalten ihr Produkt mit den bewerteten Kriterien zurlck.
Die Kriterien sind jeweils mehrheitlich oder ganz erfullt.

Die Lernenden studieren zuerst ihre Produkte individuell und
tauschen dann ihre Erkenntnisse in Gruppen aus. Diese werden
gemeinsam auf einem Plakat festgehalten. Zwei bis drei Gruppen
stellen dann ihre Erkenntnisse im Plenum vor.

MATHWELT 2 # 9 — Ornamente und Parkette # Kopiervorlage 9.2
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MATHWELT 2 # 9 — Ornamente und Parkette # Kopiervorlage 9.2

Kreismuster

Kreis Abstand Figur Endzahl Umgénge Ecken Teilflachen

20 8 Ser-Stern 40 2 5 6

20 6

\\ ¢»\\\\\z§2

1262

‘*//// I\

3332313029232

Seite 2/3 "“'7




103_ 19 — Anteile

Du ziehst bei diesem Spiel mit jemandem zusammen abwechslungsweise
einen Bruch und farbst den entsprechenden Anteil in den Kreisen an. Wer zuletzt farbt, gewinnt.
Du stellst das Spiel verschieden dar und suchst nach Gewinnstrategien.

Aufgabenstellung

3 Nim-Spiel mit Achteln
Es stehen drei Kreise mit Achtelstlicken sowie acht Spielkartchen (8 8 . 1) zur Verflgung.
Tim und Rony ziehen nun abwechselnd Kartchen. Die Kreise werden entsprechend der
gezogenen Zahlkarten nach und nach angefarbt. Wer zuletzt zieht und seine Achtelstlicke
einférben kann, gewinnt. Im Beispiel unten gewinnt Tim.

Kreisprotokoll Rechenprotokoll
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Tim gewinnt.
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Liegen gebliebene Kértchen:
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Zahlenstrahl
Rony £ Tim 1 Rony 1 Tim 2
LT L L a0 T T T 1 T
0 1 15 1 1 72 3 3 3
3 2 8 Tz T3 23 23
eeoe A
m Spielt mit den Kértchen und dem Kreisprotokoll.
19.2
cocee B
M Spielt das Spiel und protokolliert mit dem Zahlenstrahl.
19.2
cocee C
m Spielt das Spiel mit dem Zahlenstrahl (siehe Abbildung) und protokolliert die Rechnungen.
19.2
cocoe D
m Rechnet mit Zwolfteln anstatt mit Achteln. Zeichnet den Zahlenstrahl und bestimmt
" die Spielregeln. Spielt nach euren Regeln.
ocooe E
D] Wenn die gleiche Zahl mehrere Male gezogen werden darf, gibt es einen Trick, aus MATHWELT 2:
2 mit dem man immer gewinnt. Wie funktioniert der Trick? Thema 19, Aufgabe 3

(Themenbuch 2, Seite 90)
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Beurteilungskriterien

Kriterien fiir das 3. + 4. Schuljahr

3. Schuljahr | 4. Schuljahr | Bezug zu Aufgabe (A, B, D), Kriterien LP 21
A1 Du hast das Spiel mit jemandem nach den Regeln gespielt. O+B
A2 Du protokollierst mit den drei Kreisen und zeigst auf, wie gespielt wurde. M+D
A3 Du beschreibst deine Spieltaktik. Wie ziehst du und warum? E+A
B1  Du stellst ein Spiel selbstandig auf dem Zahlenstrahl dar. M+D
Du kannst den Zahlenstrahl auf der Kopiervorlage benutzen.
B2  Du stellst ein Spiel auf einem Zahlenstrahl dar. Du zeichnest den Zahlenstrahl selbst. M+D
Die Bruche mussen nicht gekurzt sein.
D Du zeichnest vier Kreise mit zwolf gleich grossen Stlicken und bestimmst die O+B
entsprechenden Spielregeln. Du stellst ein mogliches Spielprotokoll dar. M+D
Du zeigst, welche Anteile gebraucht wurden.
Kriterien fiir das 5.+ 6. Schuljahr
5. Schuljahr | 6. Schuljahr | Bezug zu Aufgabe (A, B, C, D, E), Kriterien LP 21
A1 Du hast das Spiel mit jemandem nach den Regeln gespielt und protokolliert O+B
(im Kreismodell oder am Zahlenstrahl).
A2 Du Ubertragst ein Kreisprotokoll auf den Zahlenstrahl oder in ein Rechenprotokoll. M+D
A3 Du beschreibst und begriindest einen geschickten und einen ungeschickten Spielzug. E+A
Du darfst dazu dein Protokoll benutzen.
D Du spielst das Spiel mit Zwdlfteln nach eigenen Spielregeln auf dem Zahlenstrahl M+D
und/oder mit einem Rechenprotokoll. O+B
BD Du stellst das Spiel auf einem Zahlenstrahl dar. Deine Briche sind gekurzt. M+D
CD Du schreibst ein reines Rechenprotokoll mit gekurzten Briuchen zum Spiel O+B
mit Achteln oder Zwoélfteln.
E Nun durfen die einzelnen Anteile (%, %, ...) mehrere Male verwendet werden. E+A
Du beschreibst eine Gewinnstrategie zum Spiel mit Achteln oder Zwolfteln, mit der
du immer gewinnst.
Ungenugend: Keine erflllten Kriterien.
Genligend:  Mindestens ein grines Kriterium erfullt. Arbeit auch im gelben Bereich.
Gut: Je ein erfllltes Kriterium im griinen und im gelben Bereich.
Sehr qut: Je ein erfllltes Kriterium im gelben und im blauen Bereich.

6. Schuljahr:

Die zusammengefassten grinen Kriterien werden beide erwartet.
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Einbettung
Lehrplan 21

Kompetenzbereiche

z+v F+R el Aok MA.1.A.1  Begriffe und Symbole verstehen und verwenden,
O+B | MA1.A Zahlen lesen und schreiben.
MAT.A2 MA.1.A.2 Addieren, subtrahieren, multiplizieren, dividieren
ﬁ und potenzieren.
g E+A MA.1.B.1
i MA.1.B.1  Zahl- und Operationsbeziehungen sowie Muster erforschen
é und Erkenntnisse austauschen.
3
§ M+D | MA1.CA MA.1.C.1 Rechenwege darstellen, beschreiben, austauschen
&« und nachvollziehen.
Zur Sache

Briiche treten im Alltag vielerorts — oft auch unbemerkt — auf. Schon kleine Kinder hantieren
mit Kuchenstiicken, Anteilen von Esswaren, halbieren Apfel oder verteilen Spielsachen.

Die Spielkarten mit den Anteilen %, %, ..., 1 sind einfach zu verstehen.

Es befindet sich eine Anzahl Stlicke (Achtel) auf den Spielkarten, die sich zahlen lassen:

1 Stuck, 2 Stucke, 3 Stlcke, ... .

Da jedes Stuick gleich gross ist, namlich % des Kuchens, kénnen wir auch %, %, %, ... zahlen.
Ob die Lernenden bereits wissen, dass % gleich gross ist wie %, spielt keine Rolle.

Vorerst geht es darum, mit den vorgegebenen Sticken drei Kreise/Kuchen zu flllen, indem abwechselnd
eine Anzahl Stlicke — mit oder ohne Ziehen des Kartchens — gefarbt wird.

Im abgebildeten Spielprotokoll konnte der dritte «Kuchen» nicht gefillt werden, da % der letzte Zug von
Spieler P war. P gewinnt, da nur noch % und % Ubrig bleiben, es bleibt aber nur noch % Kuchen Ubrig.

A P gennnl
L 1 ; 2 I 3

Der gleiche Spielverlauf Iasst sich klarer mit einem Protokoll auf dem Zahlenstrahl darstellen,
was allerdings bereits einer erhohten Anforderung entspricht. Im abgebildeten Beispiel haben
die beiden Lernenden aus dem 5. Schuljahr den Zahlenstrahl selbst gezeichnet und die Briche
gekulrzt dargestellt — eine weitere Rampe.

Wie in der Aufgabenstellung dargestellt, kann das Spiel auch nur mit einem Rechenprotokoll —
oder einer Kombination von zwei verschiedenen Protokollarten — ausgefuhrt werden.
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Selbstverstandlich lasst sich das Spiel adaptieren. Am besten eignet sich daflr eine andere gangige

«Kuchenstlckgrésse», der Zwolftel. Weil 12 ein Vielfaches von 2, 3, 4 und 6 ist, lassen sich Briche

. . a1 1 1 1 5 1 7 2 3 5 1
mit dem Nenner 12 oft kiirzen, was zur Reihe 33, 5, 7, 3. 73 372 3: 4+ &' 12

und 1 fihrt. Die Lernenden werden bei dieser Erweiterung aufgefordert, eine neue Zielzahl
zu nennen und das Spiel mit moglichst gekurzten Brichen mit dem Rechenprotokoll oder mit
dem Rechenstrichprotokoll darzustellen.

Die beiden Lernenden (5. Schuljahr) sind der Anforderung gerecht geworden — der noch nicht gekurzte
Bruch 1% auf dem Zahlenstrahl kann problemlos toleriert werden.

Zur Stltze haben die beiden Lernenden noch eine Liste mit den zur Verfigung stehenden Brlichen notiert,
aus der abwechslungsweise ein Bruch gestrichen wurde.

R ENEVEE EL R

Losungen

A, B, C, D
Individuelle Losungen

E

Zur Gewinnstrategie: Falls die Brlche, wie in der Aufgabe angeregt, nur einmal verwendet werden durfen,
lasst sich keine sichere Gewinnstrategie bestimmen. Falls die Anteile jedoch mehrere Male gespielt werden
durfen, gewinnt mit einer optimalen Strategie immer, wer zuerst zieht.

Mit Achteln und der Zielzahl 3 lauten die Gewinnzahlen

% +Anteil B ... 1% + Anteil B ... 3

Mit Zwolfteln und der Zielzahl 4 lauten die Gewinnzahlen

% +Anteil B ... 12 + Anteil B ... 2% + Anteil B ... 4
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Umsetzung

Voraussetzungen

Zahlen (Briiche) zwischen 0 und 1 kennen (wissen was é ist)
Sicher im 100er-Raum addieren
Additionen auf dem Zahlenstrahl bzw. Rechenstrich darstellen

Zeitbedarf

2 Lektionen

Sozialform
Zu Beginn Partnerarbeit, dann Einzelarbeit.

Falls der Anlass nicht bewertet wird, durchgehend Partner- oder
Gruppenarbeit

Material

— Kopiervorlage 19.2, evtl. Spielkdrtchen vorbereiten
— Farbstifte
— evtl. Zahlenstrahl vorbereiten

Mit Achteln Kreise legen
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Wahlt zu zweit abwechslungsweise einen Anteil und farbt die Anteile in den Kreisen an
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Inszenierung

Je nach Vorkenntnissen der Lernenden erhalt jede Spielgruppe die
acht Spielkartchen. Diese lassen sich mit der Kopiervorlage herstellen.

Zu Beginn spielen zwei Lernende ein Spiel, in dem sie aufgefordert
werden, abwechslungsweise einen der Anteile zu wahlen. Die Lehrper-
son markiert die beiden Anteile fir alle sichtbar an der Wandtafel im
Kuchenprotokoll und gibt dann das Spielziel bekannt. Die beiden
Lernenden spielen weiter, bis ein Anteil nicht mehr vollstandig gespielt
werden kann. Es gewinnt, wem der letzte vollstandige Zug gelingt.

Das gleiche Spiel wird nun auf den Zahlenstrahl Gbertragen,
den die Lehrperson an der Wandtafel vorbereitet hat. Ebenso wird
das gleiche Spiel gemeinsam in ein Rechenprotokoll tbertragen.

Nun spielen die Lernenden nach Méglichkeit zwei bis drei Spiele zu

zweit oder zu dritt (in diesem Fall protokolliert jemand, die beiden

anderen spielen gegeneinander). Dabei sollen die Lernenden nach

Maglichkeit bzw. nach einer bis zwei Spielrunden ...

— auf die Kartchen verzichten und direkt mit dem Kreisprotokoll spielen.

— das Kreisprotokoll auf den Zahlenstrahl Gbertragen.

— nur mit dem Zahlenstrahl spielen.

— die Bruche kurzen, die Zwischenergebnisse auf dem Zahlenstrahl
ebenso gekurzt festhalten.

— ein Rechenprotokoll erstellen.

— mit Zwolfteln spielen und dazu einen Zahlenstrahl (mit oder
ohne Hilfe) zeichnen.

— eine Gewinnstrategie finden, wenn die Briiche mehrere Male
gespielt werden durfen.

Es ist wichtig, dass die Lernenden vorerst zwei bis drei Runden spielen
und sich Uber Strategien austauschen. Ebenso sollen sie nach Moglich-
keit ein Spiel auf dem Zahlenstrahl oder gar mit dem Rechenprotokoll
darstellen.

Falls die Aufgabe bewertet wird, werden nach zwei oder drei Runden
gemeinsam erste Erkenntnisse ausgetauscht:

— Kennt jemand eine Strategie, wie man gewinnt?

Kann jemand sein Protokoll mit dem Zahlenstrahl zeigen?

— 546 Sj: Lassen sich die Brlche auf dem Zahlenstrahl kiirzen?

— 546 Sj: Wie wirde das entsprechende Rechenprotokoll aussehen?

Nun werden die Mdglichkeiten der Weiterarbeit sowie die
Bewertungskriterien geklart.

Je nach Bewertungskonzept arbeiten die Lernenden nun allein oder zu
zweit an der Aufgabe weiter. Falls zu zweit gearbeitet wird, wird die
Leistung der Lerngruppe bewertet. Die Kriterien werden geklart, nach
ca. % h Arbeit werden die Produkte eingesammelt und bewertet.

Umgang mit den Produkten

Nach der Durchfihrung kénnen die Lernenden gefragt werden,
ob jemand entdeckt hat, wie das Spiel gewonnen werden kann.
Lernende, die sich dies zutrauen, kénnen vor der Klasse gegen
die Lehrperson spielen. Die Lernenden durfen aber in diesem Fall
bestimmen, wer den ersten Zug macht.

Eine verlassliche Gewinnstrategie gibt es nur, wenn der gleiche
Bruch mehrere Male gespielt werden darf.



Mit der Einfithrung des Lehrplan 21 wird
in vielen Kantonen die Schiilerinnen-

und Schiilerbeurteilung diskutiert und
neu ausgestaltet. Ein Kennzeichen

dieser Neuorientierung ist die breitere
Abstiitzung der Bewertung, insbesondere

auch auf Produkte.

Diese Publikation unterstiitzt Lehrper-

sonen in diesem fir die meisten

neuen Bereich. Sie enthalt eine themati-
sche Einfiihrung und eine Sammlung
von Beurteilungsanlassen. Diese sind

niveauiibergreifend und zum Teil

klasseniibergreifend ausgelegt. Mit den
darin aufgefiihrten Beispielen kdnnen
Lehrpersonen Erfahrungen sammeln und
Ideen entwickeln, wie Produkte im
Mathematikunterricht begleitet und
bewertet werden kénnen.
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