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PlayMath *

PlayMath dient zum Uben des Kopfrechnens mit natiirlichen Zahlen und
zum Lernen und Uben der Grundrechenarten mit ganzen rationalen Zahlen.
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Nur durch regelmaRiges Uben kann die
Fertigkeit des ,nicht schriftlichen*
Rechnens verbessert und gefestigt wer-
den. Dazu bietet dieses Lernpaket eine
abwechslungsreiche Ubungsplattform,
mit der Schilerlnnen alleine, in Grup-
pen bis zu finf Spielerinnen oder im
Klassenverband das Kopfrechnen tben
kdnnen. Mit den Tests von PlayMath
kann dartber hinaus jeder selbst fest-
stellen, wie es bei ihm mit diesen Fé&-
higkeiten bestellt ist.

Es kam schon einmal vor, dass ein
Schiller meinte, PlayMath sei das beste
Mathe-Programm, das er kenne. Dies
obwohl oder vielleicht gerade weil die-
ses Lernpaket auf ,multimediale* Ef-
fekte vollig verzichtet und statt dessen
auf andere spielerische Elemente baut.
Eine Kombination von Koénnen, Zufall
und Wettbewerb lasst vielen Schilerin-
nen das Lernen zum Spiel werden.
Nicht nur Schulerinnen lieben Wettbe-
werbe besonders dann, wenn man wie
bei PlayMath ein schlechtes Abschnei-
den darauf zurickfuhren kann, dass
man Pech gehabt und besonders schwe-
re Aufgaben bekommen hat.

Haufig kommen Schilerinnen aber
auch auf die Idee, nicht gegeneinander
zu spielen, sondern gemeinsam zu ver-
suchen, eine moglichst hohe Punktzahl
zu erreichen. Auch im Spiel gegenei-
nander wird gerne einmal dem Mitspie-
ler durch eine Erklarung geholfen.

Im Lernpaket PlayMath sind enthalten:

PM-7aus49, ein Konzentrationsspiel
fiir die ganze Klasse. (Seite 2)

PM-Screen-GS, mit dem bis zu funf
Schulerlnnen der Primarstufe in spiele-
rischem Wettbewerb am Computer
(Mac oder PC) das Kopfrechnen (ben
kdnnen. (Seite 3 ff)

PM-Screen-Sl, das nahezu die gleiche
Funktionalitat wie PM-Screen-GS auf-
weist, aber zusétzlich auch negative
Zahlen einbeziehen kann, und deshalb
vorwiegend fur die Sekundarstufe I ge-
eignet ist. (Seite 3 ff)

PM-Karten, mit dem man Dbeliebig
viele unterschiedliche Aufgaben- bzw.
Spielkarten zu den verschiedenen Zah-
lenrdumen drucken kann. In dieser An-
leitung finden Sie einige Mdglichkei-
ten, wie man mit diesen Karten spielen
bzw. lernen kann. (Seite 7 ff)

Sisyphus und Abrdumen, zwei Brett-
bzw. Wirfelspiele, die mit den PM-
Karten, aber auch mit anderen selbst
hergestellten Spielkarten, gespielt wer-
den konnen. (Seite 9 f)

PM-Test, von dem Sie unendlich viele
Tests mit jeweils unterschiedlichen
Aufgaben drucken kdnnen. Wahlen Sie
den gewiinschten Zahlenraum und eine
oder mehrere Rechenarten, und schon
konnen Sie mit dem Drucken begin-
nen! (Seite 11 f)
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7/ aus 49
Kopfrechnen und Konzentration

Die Grundidee dieses Spieles ist, dass zu Beginn einer (jeder?) Mathematikstunde
in einer kurzen Konzentrationsphase mit der ganzen Klasse Kopfrechnen geiibt
wird. Wahrend dieser Phase dirfen die Schilerinnen kein Schreibwerkzeug be-
nutzen. Der/die Lehrerin nennt laut und langsam (ohne Wiederholung?) sieben
Ketten-Aufgaben. (Wer fertig ist, streckt die Hand hoch?) Erst nach der letzten
Aufgabe dirfen die Ergebnisse aller sieben Aufgaben niedergeschrieben werden.
Um dieser Arbeit einen spielerischen Reiz zu geben, sind die Ergebnisse sieben
verschiedene Zahlen von 1 bis 49 und kdnnen deshalb auf Lottoscheinen ange-
kreuzt werden. Wer ein Ergebnis nicht berechnen konnte oder es vergessen hat,
kann statt des Ergebnisses eine beliebige Zahl ankreuzen.

20.08.2004 1 20.08.2004 1
7 + 1 —» 8 —» 7 —» + 39 — S 7
17 + 5 — 2 —» 11 —» - 114 —»

10 + 20 —» 3 —» — - 6 — 18|19
107 + 173 —» 4 — 6 &> - 389 —»

421 + 179 —» 5 — 18 — — 2142 —» 31 34
13 + 43 — 4 — 8 » - 93 —»

83 + 92 — 7T —» 13 —» - 320 —» 46

Mit PM-4aus49 erhalten Sie eine Vorlage, mit der Sie ganz einfach per Serien-
druck beliebig viele solcher Aufgaben - samt Losung - generieren und drucken
kdnnen. Zusatzlich finden Sie im Inventar von PM-4aus49 und im Anhang dieses
Dokumentes einen ausdruckbaren Lottoschein fir die Schilerlnnen - falls Sie
nicht Originale verwenden wollen oder kénnen.

Es liegt in IThrem Ermessen, wie oft und wie viele solcher Aufgaben Sie stellen
wollen. Wenn Sie die Schwierigkeit variieren wollen, kdnnen Sie bei einigen Auf-
gaben erlauben, dass das Ergebnis sofort notiert wird. Oder Sie stellen nur die
oberen (etwas leichteren) oder die unteren (etwas schwereren) Aufgaben.

Da Lotto auch deshalb SpalR macht, weil es etwas zu gewinnen gibt, machen Sie
sich vielleicht auch Gedanken, welche Gewinne Sie ausschitten wollen? Wer
dreimal die Hochstpunktzahl in vier Spielen hat, bekommt im Schullandheim das
Frihstuck ans Bett serviert? Oder eine Urkunde? Oder eine gute Zusatznote?
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Kopfrechnen spielend am Computer tiben
Grundsatzliche Mdglichkeiten

Bis zu funf Schilerinnen kdnnen an einem Computer im spielerischen Wettbe-
werb das Kopfrechnen tben. Es kann gewéhlt werden, in welchem Zahlenraum
die Aufgaben gestellt werden sollen. Mutige Schulerinnen kénnen diesen Zahlen-
raum flr sich durch Wahl eines héheren Schwierigkeitsgrades erweitern. Was -
bei richtiger Antwort - durch hohere Punktzahlen belohnt wird. Die vier Grundre-
chenarten kdnnen einzeln oder in beliebiger Kombination gelibt werden. Eine
TopTen-Liste und vier wahlbare Spielvarianten erhéhen den Reiz des Spieles.
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PM-Screen-GS ist fir die Primarstufe
gedacht und kann etwa ab der dritten
Grundschulklasse eingesetzt werden.
Die vier Grundrechenarten kénnen ge-
zielt einzeln oder in beliebiger Kombi-
nation gelibt werden. Der Schwierig-
keitsgrad kann durch Eingabe des Zah-
lenraumes vorgegeben und von den
Spielern in funf Stufen individuell ge-
steigert werden.

PM-Screen-SI, das zusatzlich das
Rechnen mit negativen Zahlen erlaubt,
ist fir die Sekundarstufe konzipiert.
Damit kénnen Schilerlnnen nicht nur
Kopfrechnen Uben sondern auch die
Regeln fur das Rechnen mit ganzen ra-
tionalen Zahlen trainieren. Die GroRe
des Zahlenraumes wird in dieser Versi-
on nur durch Verandern des individuel-
len Schwierigkeitsgrades beeinflusst.
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Kopfrechnen spielend am Computer tiben
Die moglichen Einstellungen

PM-Screen ist so angelegt, dass Schilerlnnen dafiir meist keine Hilfestellung be-
notigen werden. Wie Schilerinnen mit PlayMath umgehen, wird man weitgehend
ihnen Uberlassen kdnnen. Allerdings sollten Bleistift, Papier und Taschenrechner -
in der Regel - tabu sein. Folgende Einstellungen sind in PM-Screen-GS und PM-

Screen-SI notwendig bzw. méglich:

Wabhlen Sie zuerst den Zahlenraum, in
dem gerechnet werden soll, indem Sie
in der GS-Version links oben die ge-
wiinschte Zahl eingeben (Die Spieler
bekommen als ,,Anfanger* Aufgaben in
diesem Zahlenraum, kdnnen aber jeder
fur sich auch einen schwierigeren
Level wéhlen.) bzw. in der SI-Version
entweder die natirlichen oder die ratio-
nalen Zahlen wahlen.

Entscheiden Sie durch Anklicken der
darunter befindlichen Ankreuzfelder,
welche Grundrechenarten getibt wer-
den sollen: Addition, Subtraktion,
Multiplikation, Division. Die Rechen-
arten kdnnen einzeln oder in beliebiger
Mischung aktiviert werden.

Tragen Sie Ihren Namen und ggf. die
Namen der Mitspieler in die Textfelder
am unteren linken Seitenrand ein.
(Schreibzelle anklicken und den neuen
Namen eintragen.)

Am rechten unteren Seitenrand kann
flr jeden Spieler mit einem Einblend-
mend ein Schwierigkeitsgrad einge-
stellt werden: Anfanger - Koénner -
Profi - Genie - Einstein - Zweistein.

Jeder Spieler wird schnell merken, wo
hier seine Grenzen sind, und mit wel-
cher Stufe er am besten zu Punkten
kommt. Im niedersten Level erhélt er
flir jede richtige Aufgabe 5 Punkte, im
hochsten Level 10 Punkte. Wobei die
Punkte immer erst nach Abschluss ei-
ner Spielrunde den Spielerkonten gut-
geschrieben  werden. Ausdauerndes
Uben kann dadurch belohnt werden,
dass man in die TopTen-Liste aufge-
nommen wird.

Wibhlen Sie mit dem dariiber liegenden
Einblendmeni am rechten Kartenrand
eine der vier moglichen Spielvarianten:

StepForStep: Den Spielern wird ab-
wechselnd eine Aufgabe gestellt.

TenForOne: Die Spieler mussen ab-
wechselnd zehn Aufgaben nacheinan-
der losen.

Quicky: Innerhalb einer Minute sind
maoglichst viele Aufgaben zu I6sen.

Risiko: Punkte gibt es, wenn einer der
Spieler zehn Aufgaben richtig  geldst
hat. Bei falscher Antwort gehen alle
bisher erreichten Punkte verloren.
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Da bis zu finf Schulerinnen an einem Rechner arbeiten/spielen kénnen, kann man
problemlos mit einer ganzen Klasse einen Computerraum mit wenigen Rechnern
nutzen. Besonders geeignet dirfte PM-Screen aber fir die Freiarbeit, das Lernen
an Stationen oder die gezielte Forderung einzelner Schilerlnnen im Klassenzim-
mer sein. Wenn eine Klasse uber einen oder mehrere Rechner (Mac oder PC) di-
rekt im Klassenzimmer verfugt, steht dem kontinuierlichen Einsatz von PlayMath
- auch in den Pausen - nichts im Wege. Und schlieRlich bietet es sich auch fir die
Schilerlnnen an, die ihre sonstigen Aufgaben bereits erledigt haben, wahrend an-

dere noch Wichtigeres zu tun haben. Hier noch einige besondere Spiel-Ideen:

* Fehlerrechnen

Zwei Schiler rechnen miteinander. Es
wird aber nur ein Name in die Spieler-
liste eingetragen. Eine Muinze ent-
scheidet, wer mit dem Rechnen begin-
nen darf. Gewechselt wird, wenn einer
einen Rechenfehler gemacht hat. Jeder
macht eine Strichliste Gber die Anzahl
seiner gelosten Aufgaben. Gewonnen
hat, wer nach einer vereinbarten Re-
chenzeit die meisten Aufgaben geldst
hat.

» Taschenrechner-Blitzrechnen
Die Schilerinnen spielen im Modus
»Quicky* mit dem Taschenrechner ge-
geneinander. Wer kann seinen Ta-
schenrechner am schnellsten und si-
chersten bedienen?

* Treibjagd

Die Schulerlnnen geben nur einen ge-
meinsamen (Gruppen-)Namen ein und
versuchen gemeinsam eine mdoglichst
hohe Punktzahl zu erreichen und so in
der TopTen-Liste moglichst weit nach
oben zu kommen.

» Anfanger gegen Profi

Die getrennte Einstellmdglichkeit der
Schwierigkeitsgrade fiir die Mitspieler
ermoglicht im Modus ,,Risiko“ auch
ein Spiel ,,Vater gegen Sohn“, wobei
es dann durchaus mdoglich ist, dass der
Grundschiiler gegen seinen Vater ge-
winnt. Und dann macht Kopfrechnen
so richtig SpaR.

* Blitzrechnen in der Klasse

Ein Spielleiter sitzt vor dem Rechner
(Laptop?), dessen Bildschirm die Gbri-
gen Schulerlnnen nicht einsehen kon-
nen. Es werden zwei oder mehr Grup-
pen gebildet. Der Spielleiter lasst sich
vom Rechner eine Aufgabe geben, die
er laut nennt. Wer zuerst (sich meldet
und) die richtige Antwort nennt, be-
kommt einen Punkt flir seine Gruppe.
Falsche Losungen geben Punktabzug.

* Rechnen mit Einstein

Der Computer stellt Aufgaben z.B. im
Level ,,Einstein®“. Die Schuler rechnen
die Aufgaben schriftlich in ihrem Heft.
Das Ergebnis wird zur Uberpriifung
im Rechner eingetragen.
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Diagnose

Da beim Spielen mit PM-Screen am Bildschirm immer die ketzten 15 Aufgaben
samt Korrektur sichtbar sind, kann der Lehrer schon am Bildschirm beobachten,
welche Fehler ein Schuler macht bzw. bei den letzten Aufgaben gemacht hat.
Wenn dies nicht gendgt, lasst sich im Inventar des Dokumentes PM-Screen ein
»Protokoll* 6ffnen (Menu ,,Fenster” -, Inventar 6ffnen®) und ausdrucken, das z.B.
die letzten 200 Rechnungen samt Spielernamen, Datum, Uhrzeit und Korrektur
zeigt. Die Zahl der aufzuzeichnenden Rechnungen lasst sich dort (in Zelle H2 die-
ses Rechenblattes) eingeben.

2212.2001 19:16:00 7o -(-7n=2 Dorla Protokoll IGschen 119
2212.2001 18:16:00 -18-(+37) =-55 Alina maximal: 200 Protokolle
22122001 18:17:00 (95) - (-51) = -44 Dorla
2212.2001 19:17:00 (-73) - (-119) = 46 Alina Zahlenraum bis 1 000 fur, Anfanger'
22.12.2001 19:17:00 43-33=10 Dorla

2212.2001 19:17:00 -44 - 20=-64 Alina

2212.2001 19:17:00 -66- (-13) =-43 Dorla

2212.2001 18:17:00 96-2=04 11 Alina

22.12.2001 19:18:00 -38- (+121)=-160 Dorla

2212.2001 19:18:00 (-49) - (-75) = 26 Alina

22.12.2001 19:18:00 -34-(-87) =48 Dorla

2212.2001 19:18:00 -11-36=-47 -117 Alina

2212.2001 159:18:00 (+80) - -7y =97 Dorla

2212.2001 18:18:00 2-(-34)= 36 Alina

22.12.2001 19:19:00 24- 11y =35 -4 Daorla

2212.2001 19:19:00 -T0-(-117)= 47 -124 Alina

31.12.2001 16:41:00 4+ (-41)=13 -37 Dorla

31.12.2001 16:43:00 (+59) + 24=33 83 Daorla

25.01.2002 12:28:00 G8-22=46 Dorla

20.01.2002 12:28:00 (-20)- (-28) =8 Alina

29.01.200212:29:00 (+98) + (-1)=97 Dorla

29.01.2002 12:29:00 79-7=72 Alina

29.01.2002 12:29:00 -T3+(-126)=-1599 Dorla

29.01.2002 12:30:00 (-6) + 64 = 58 30 Darla

25.01.2002 12:30:00 (-75) + (+69) = -6 550 Dorla

28.01.200212:31:00 -26-55=-81 Dorla

29.01.2002 12:31:00 (+81) +1 =182 -6 Dorla

29.01.2002 12:31:00 -98 + (-26) =-124 150 Dorla

29.01.2002 12:31:00 (+85) - (+13) =72 Dorla

29.01.2002 12:31:00 28 +53=82 Dorla

28.01.2002 12:31:00 -59 + 141 =82 1184 Dorla

20.01.2002 12:31:00 (-95 - (92)=-3 Dorla

29.01.200212:32:00 59-(+40) =19 Dorla

29.01.2002 12:33:.00 -53+67=14 Dorla

29.01.2002 12:33:.00 -1+ (-37)= 36 -38 Dorla

29.01.2002 12:33:00 (-81) + (+111)= 30 Dorla

25.01.2002 12:33:00 -22- (21 =1 Dorla

28.01.200212:33:00 (-67) - (+152)=-219 Dorla

Hervorragend zur Fehler-Diagnose geeignet ist dartiber hinaus auch das Doku-
ment PM-Test, das auf spateren Seiten besprochen wird.
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Spielend lernen mit Aufgabenkarten
Memory, Domino und mehr

Ahnlich wie in PM-Screen-GS und PM-Screen-SI kénnen Sie auch in dem Do-
kument PM-Karten zunédchst wahlen, welche Rechenarten in welchem Zahlen-
raum getibt werden sollen. Nachdem Sie diese Einstellungen oben auf der Seite
getéatigt haben, kénnen Sie von diesem Dokument beliebig viele Seiten mit jeweils
unterschiedlichen Aufgaben drucken. Dazu geben Sie im Seriendruck-Dialog ein-
fach die gewinschte Zahl ein.

Memory-Karten erhalten Sie, wenn Sie

8 Manriche Zahien O sddition O Subtraktion im Za hlenraum bis:
O memrdezatkn [ Mutiptikation [ Division 10 aus einem solchen Blatt die 4,5 x 4,5 cm
- - grolen Aufgaben- und Losungskarten
08 ' 00l ' ausschneiden.
5-:= 2-90= . . -
Domino-Steine entstehen, wenn Sie das
Blatt so zerschneiden, dass immer zwei
[e [ neben einander liegende Felder zusammen
¥e ' 09 | bleiben.
3-m= 6 - 4=
Frage-Antwort-Karten koénnen Sie her-
stellen, indem Sie das Blatt der Léange
nach in der Mitte falten, zusammenkleben
08 06 und dann in die einzelnen Karten zer-
B = schneiden. Auf jeder Karte ist jetzt auf der
einen Seite die Aufgabe, auf der anderen
[ Fs die zugehorige Losung. Alternativ kénnen
09 ' 14 ' Sie solche Karten herstellen, wenn Sie ein
9-8= 2= Blatt doppelseitig mit zwei identischen

Kopien bedrucken.

Die Domino-Steine sind wohl nur fir die
|8 e kleinsten Zahlenrdume geeignet. Am ef-
' fektivsten dirfte es sein, aus diesem Blatt
Frage-Antwort-Karten herzustellen, fur

5 FT die auf den folgenden Seiten verschiedene
08 ' oL ) Spielmdglichkeiten beschrieben sind.
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Eine Gruppe sitzt um einen Tisch, auf
dem in der Mitte (sortiert nach den
Wirfelsymbolen?) die Karten - mit der
Aufgabe oben - liegen. Es wird reihum
gewdrfelt. Wer eine Sechs wiurfelt, darf
sich eine beliebige Karte nehmen. Wer
eine andere Zahl warfelt, nimmt eine
Karte, auf der ein Wurfel mit dieser
Zahl zu sehen ist, und versucht die
Aufgabe auf dieser Karte zu losen. Zur
Kontrolle wird die Karte umgedreht. Ist
die Aufgabe richtig gelost, darf er/sie
die Karte an sich nehmen. Im anderen
Fall muss eine der eigenen Karten - so-
weit vorhanden - in die Mitte des Ti-
sches zurtick gelegt werden. Gewonnen
hat, wer zuletzt (am Ende der Schul-
stunde) die meisten Karten besitzt.

Ein(e) SpielerIn hat einen Stapel Kar-
ten vor sich liegen. Er /sie prift je-
weils, ob er / sie die Lésung zur oben
sichtbaren Aufgabe wei. Wenn ja,
wird die Karte zur Seite gelegt (auf ei-
nen Stapel mit den geltsten Aufgaben).
Wenn nein, wird die Karte unter den
ursprunglichen Stapel gelegt. Wie lan-
ge dauert es, bis der urspriingliche Sta-
pel nicht mehr vorhanden ist?

Ein Karteikasten mit Aufgabenkarten
in z.B. flnf Fachern steht vor dem / der
SpielerlIn. Er / sie prift, ob er / sie die
Losung der Aufgaben eines Faches
weill. Wenn ja, wird die Karte ein Fach
nach hinten gestellt. Wenn nein, wird
sie ein Fach nach vorne gestellt. Das
gleiche wird anschliefend mit den Kar-
ten in anderen Fachern wiederholt.

Mehrere SpielerInnen sitzen an einem
Tisch. Die Karten werden gemischt und
zu gleichen Teilen auf die Spielerlnnen
verteilt. Jeder legt seinen Stapel so vor
sich, dass die Aufgabe der obersten
Karte von den anderen lesbar ist. Rei-
hum stellen die Spielerinnen einer/m
Mitspielerin die Aufgabe auf ihrer Kar-
te. Wer die richtige Losung nennt, be-
kommt die Karte. Die benutzte Karte
wird dann unter den eigenen Stapel ge-
legt. Wer hat am Schluss die meisten
Karten?

Die Aufgabenkarten liegen in sechs
Stapeln auf dem Tisch oder in sechs
Féachern eines Karteikastens. Die Stapel
oder Facher sind von 1 bis 6 numme-
riert. Es wird reihum gewdrfelt. Wer
z.B. eine 4 wirfelt, bekommt die obers-
te / vorderste Aufgabe des entsprechen-
den Stapels zur Lésung vorgelegt. Bei
richtiger Antwort kommt die Karte un-
ter Stapel Nr. 5, andernfalls unter Sta-
pel Nr. 3.

Zwei Spielerlnnen sitzen sich gegen-
Uber. Die Karten werden gemischt und
zu gleichen Teilen auf beide verteilt.
Jeder legt seinen Stapel so vor sich,
dass die Aufgabe der obersten Karte
vom anderen lesbar ist. Abwechselnd
versuchen die Spielerlnnen, die ihnen
gegenuberliegende Aufgabe zu ldsen.
Gelingt es, wechselt die Karte den Be-
sitzer. Sie wird dann unter den eigenen
Stapel gelegt. Zum Schluss wird ge-
zahlt. Der Sieger hat die meisten Kar-
ten.



Spielend Kopfrechnen

© BeSt 2006 Medienwerkstatt Mihlacker

Spielend lernen mit Frage-Antwort-Karten
Das Brett-Spiel , Sisyphus*

Mit den PM-Karten kdnnen kleine Gruppen das Brettspiel ,,Sisyphus® spielen.
Drucken Sie dazu das Dokument ,,Sisyphus* (oder die vorletzte Seite dieses Do-
kumentes) aus. Da man das Spielfeld mehrfach fir unterschiedliche Themen ver-

Alle Spielerinnen haben gleich viele
Spielsteine / Spielmarken jeweils glei-
cher Farbe oder Form. Zu Beginn des
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Aufgabe nach oben.

@ 2004 BeSt
hide dienwve destatt Mihlacker

Spieles befinden sich alle auf dem
Start-Feld. Neben dem Brettspiel liegen
auf einem Stapel Aufgabenkarten mit
der Aufgabe nach oben.

Reihum nimmt sich jede(r) Spielerin
immer die oberste Aufgabenkarte vom
Stapel weg, ohne ihre Rickseite anzu-
sehen. Kann die gestellte Aufgabe rich-
tig geldst werden, darf gewdrfelt wer-
den. Die gewidirfelte Zahl bestimmt, wie
weit die SpielerInnen mit einem der ei-
genen Steine vorriicken dirfen.

Befindet man sich auf einem roten
Feld, muss man zunédchst dem roten
Pfeil folgen.

Steht auf dem erreichten Feld ein ande-
rer Stein, wird dieser auf das nachste
freie Feld nach unten zurlickgesetzt,
wenn er sich nicht auf einem der blau-
en Park-Felder befindet.

Wird eines der grinen Joker-Felder er-
reicht, darf anschliefend eine zweite
Karte genommen werden.

Gewonnen hat, wer zuerst alle Spiel-
steine ins Ziel gebracht hat.
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Spielend lernen mit Frage-Antwort-Karten
Das Brett-Spiel ,Abraumen*

Mit den PM-Karten kdnnen kleine Gruppen das Brettspiel ,,Abrdumen* spielen.
Drucken Sie dazu das Dokument ,,Abraumen* (oder die letzte Seite dieses Doku-
mentes) aus. Da man das Spielfeld mehrfach flr unterschiedliche Themen ver-
wenden kann, lohnt es sich wohl, den Ausdruck zu laminieren.

In der Mitte des Tisches liegt ein
Spielfeld, das aus einem oder mehre-
ren neben einander liegenden Exemp-
laren des abgebildeten Blattes besteht.
Die Frage-Antwort-Karten liegen auf
einem oder mehreren Stapeln neben
dem Spielfeld. Zu Beginn des Spieles

Abriumen

inde bilite des Tisches liegt ein Spielfeld, das aus einem
oder mehreren neben emnander liegenden Exemplaren des
abgebildeten Blattes besteht Die Frage- Antwort-Farten
liegen auf einem oder mehreren Stapeln neben dem Spiel-

feld Zu Beginn des Spieles stellt jede(r) Spielerln emen

Spielstein bzw. eine Spielmarke (Minze 0.4) auf ein be-

liebiges leeres Feld. Danach werden die noch leeren Fel-

ler mit Frage- Antwort-Karten belegt, so dass die Aufeabe
von oben leshar ist.

Es wird reihum gewiirfelt. Die gewirfelte Zahl bestimmt,
wie viele Felder man mit semnem Spielstein zu zehen hat
Wahrend des Zuges darf (mehrfach) die Richtung geéan-
dert werden, nicht gestattet ist jedoch diagonales Zichen.
Steht auf dem erreichten Feld ein anderer Spielstein, darf
man diesen auf ein beliebiges anderes leeres Feld setzen.
Liegt auf dem erreichten Feld eine Karte, darf man diese
an sich nehmen, wenn man vor dem Umdrehen der Karte
die richtige Lisung der Aufgabe nennt. Nach jedem
Spielzg werden leer gewordene Felder - so lange neben
dem Spielfeld noch Karten vorhanden sind - mit etner
neuen Karte von dort belegt.

Das Spiel endet nach einer versinbarten Zeit (mit dem
Schul-Gong?) oder wenn auf dem Spielfeld alle Karten
abgerdumt sind. Gewonnen hat, wer zu diesem Zeitpunkt
die meisten Karten hat.

stellt jede(r) SpielerIn einen Spielstein
bzw. eine Spielmarke (Minze 0.4.)
auf ein beliebiges leeres Feld. Danach
werden die noch leeren Felder mit
Frage-Antwort-Karten belegt, so dass
die Aufgabe von oben lesbar ist.

Es wird reihum gewdirfelt. Die gew(r-
felte Zahl bestimmt, wie viele Felder
man mit seinem Spielstein zu ziehen
hat. Wahrend des Zuges darf (mehr-
fach) die Richtung geéndert werden,
nicht gestattet ist jedoch diagonales
Ziehen. Steht auf dem erreichten Feld
ein anderer Spielstein, darf man die-
sen auf ein beliebiges anderes leeres
Feld setzen. Liegt auf dem erreichten
Feld eine Karte, darf man diese an
sich nehmen, wenn man vor dem Um-
drehen der Karte die richtige Losung

der Aufgabe nennt. Nach jedem Spielzug werden leer gewordene Felder - so lange
neben dem Spielfeld noch Karten vorhanden sind - mit einer neuen Karte von dort
belegt. Das Spiel endet nach einer vereinbarten Zeit (mit dem Schul-Gong?) oder
wenn auf dem Spielfeld alle Karten abgerdumt sind. Gewonnen hat, wer zu die-
sem Zeitpunkt die meisten Karten hat.
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Leistungen testen und bewerten

Zu PlayMath gehort ein PM-Test, in dem man analog zu den zuvor beschriebenen
Dokumenten Zahlenraum und Rechenarten wéhlen kann. Mit den gewahlten Ein-
stellungen lassen sich beliebig viele Varianten des Tests mit immer neuen Aufga-
ben drucken. So kann auf einfachste Weise jede(r) Schulerin einen eigenen Test
oder mehrere unterschiedliche Tests bekommen. Sicher flr die meisten Schilerin-
nen eine weniger angenehme Art, das Kopfrechnen zu (ben, erleichtern sie aber
den Lehrerinnen die Leistungsmessung und ermoglichen eine regelmaRige Uber-
prufung (evtl. mit stetig steigender Schwierigkeit).

Jeder Test hat rechts einen Losungs-

(@) Matiirliche Zahlen sem Arbeitsblatt kinnen Sie beliebig viele Varianten drucken, -
© Ra:::: Zah; Die Lisungen I-.an||111|:mn I-':'-;-!ﬂzlf{.?:ﬂsi-:htk-a?:113-:he|P.eclik-3-:l1|1:if:‘llen -:--:I;E!lmalten. Streifen1 der (Zum Uben) Umgefaltet
Subtraklt:::: O |Aufgaben zum Kopfrechnen Nr. 1 1 oder (zum BeW?rten) _,abgeSChm_tten
Muni;;li.kz.ation E WELW werden kann. Diese Losungf,strelfen
e o+ L I ermoglichen eine schnelle Uberpri-
of b S fung (und evt_l. BewertL'Jlng) des vor-
rugane 3 . I hander_wen Wissens. Fur bewertete
Adfgabe & . o Tests ist es empfehlenswert, die ab-
AuTgate 3.1= | 3  geschnittenen Losungsstreifen fir
Aufgabs 6 4.1= : + die Korrektur unterschiedlicher Tests
Aufgabe 7 4-2= | s in der Reihenfolge ihrer Nummerie-
Aufgabe 6 282 ' ®  rung zusammen zu heften.
Aufgabe & 3-5= l 15
Aufgabe 10: 1-9= : ]
Aufgabe 11: 3-3= | ]
Aufgabe 12 5.2= l 10
Aufgabe 13 1-10= : 10
Aufgabe 14 5.2= | 10
Aufgabe 15 2.-4= : ]
Aufgabe 16 1-2= | 2
Aufgabe 17 3-4= | 12
Aufgabe 18 2-6= ! 12
Aufgabe 19 3-5= : 15
L] Aufgabe 20: 1-156= | 15
% Aufgabe 21 1-20= l 20
Z& Aufgabe 22 3-3= : ]
5 § Aufgabe 23 2-7= | 14
g‘é’_ Aufgabe 24 3-4= : 12
SE  Augabe2s 3-1= | 3
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Hausaufgaben

o, Der PM-Test kann in gedruckter Form

() Matiirliche Zahlen
(@ Rationale Zahlen enl

der urfalten den Schilerlnnen als Hausaufgabe ge-
Addition &

susrakton ® | Aufgaben zum Kopfrechnen Nr. 1 1 geben werden.
Multiplikation [ 30.05.2004 . ) ) )
Division (3 | Name, Klasse: Wenn die Schule eine Schullizenz von

im Zahlenraum his:

Die LA

pre LLCEIE (+40)  (-8)= : s PlayMath erworben hat, darf man den
Aufgabe 2 -840 (42) = : 2 Schilerlnnen aber diesen Test auch als
Aufgabe 3 "743-(+1.000) = . '™ RagTime-Dokument auf Diskette oder
Autazbe & (- 922 ™ CD mit nach Hause geben (ebenso wie
Aufgabe & (-654) + 960 = | 306 . .
putgabe 6 (+596) - 300 = : 5  auch die “ubrlgen I_Z)okume"nte von
Aufgabe 7 364 (+500) = R »PlayMath“), wo die Schilerinnen
Aufgabe (814) (+22) = . . dann selbst beliebig viele (unterschied-
Aufgabe © (60): 10 = o liche) Tests zum Uben und Kontrollie-
Aufgabe 10: -686 + (-1 600) = | 2288 ren ihres Kénnens ausdrucken kénnen.
Aufgabe 11: -833 + (+1000) = | 167 . . .
Aulga 12 156 (-549) = : 105 Solange die Schulerlnnen RagTime
Aufgabe 13 -835 + (-1 500) = 2335 nicht kommerziell nutzen, dirfen sie
Aufgabe 14 (-270): (-9) = | 0 das Programm ,,RagTime privat“ kos-
Aufgabe 15: 580 + (+46) = : 626 ten'os nutzen.
Aufgabe 16: -T6 (+19) = | -4
Aufgabe 17: -368 +(-550) = | -918
Aufgabe 18: (+800) : (-10) = I a0
Aufgabe 19: -8 (+90) = : -720
2 Aufgabe 20: 32 (+11)= | 352
% Aufgabe 21: (+837): (-27) = R
E& Aufgabe 22: (-258) - 25 = : -625
#E Aufgabe 23 (-17) - (+47) = | -799
g‘é Aufgabe 24 (-640) (-8) = : £0
S Autgabe 25 -547 + (-600) = |14
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Weiterentwicklung

Neue Ideen, Anregungen, Verbesserungsvorschlage und Kritik zu den Dokumen-
ten des medien LEHREROffice nimmt gerne entgegen:

Medienwerkstatt Muhlacker
Pappelweg 3

75417 Mihlacker

Tel.: 07041-83343
info@medienwerkstatt.de
www.medienwerkstatt.de



Sisyphus

Gewonnen hat,
wer zuerst alle Spielsteine
ins Ziel gebracht hat.

[} JOKER

Steht auf dem erreichten Feld ein anderer Stein,
wird dieser auf das nachste freie Feld nach unten
zurlickgesetzt, wenn er sich nicht auf einem

2 )

der blauen Park-Felder befindet.
v
i : JOKER [ J
Befindet man sich auf einem roten |

Feld, muss man zunachst dem roten Pfeil folgen.
Wird eines der grinen Joker-Felder erreicht, darf
anschlieBend eine zweite Karte genommen werden.

Reihum nimmt sich
jede(r) Spielerln immer die oberste
Aufgabenkarte des Stapels an sich, ohne die Rickseite
anzusehen. Kann die gestellte Frage richtig beantwortet werden, darf gewdr-
felt werden. Die gewurfelte Zahl bestimmt,
wie weit man mit einem der eigenen

Steine vorricken darf.
v
i j JOKER [ }
Alle Spielerinnen haben glelch viele

Spielsteine / Spielmarken jeweils gleicher Farbe

dem Brettspiel liegen auf einem

oder Form. Zu Beginn des Spieles befinden sich alle auf dem Start-Feld. Neben

START | Li j'

Stapel Aufgabenkarten mit der
Aufgabe nach oben. i
v

© 2004 BeSt
Medienwerkstatt Mihlacker




Abraumen

In der Mitte des Tisches liegt ein Spielfeld, das aus einem
oder mehreren neben einander liegenden Exemplaren die-
ses Blattes besteht.

Die Frage-Antwort-Karten werden gleichmal3ig auf die
Spielerinnen verteilt. Zu Beginn des Spieles stellt jede(r)
SpielerIn einen Spielstein bzw. eine Spielmarke (MUlnze

0.4.) auf ein beliebiges leeres Feld. Danach legt jede(r)
eine der eigenen Karten auf eines der noch leeren Felder,

so dass die Aufgabe von oben lesbar ist.

Es wird rethum gewdarfelt. Die gewdrfelte Zahl bestimmt,
wie viele Felder man mit seinem Spielstein zu ziehen hat.
Waéhrend des Zuges darf (mehrfach) die Richtung geén-
dert werden, nicht gestattet ist jedoch diagonales Ziehen.
Steht auf dem erreichten Feld ein anderer Spielstein, darf
man diesen auf ein beliebiges anderes leeres Feld setzen.
Liegt auf dem erreichten Feld eine Karte, darf man diese
an sich nehmen, wenn man vor dem Umdrehen der Karte
die richtige Losung der Aufgabe nennt. Nach jedem
Spielzug muss man - wenn nicht alle Felder belegt sind -
eine der eigenen Karten auf ein leeres Feld legen.

Das Spiel endet nach einer vereinbarten Zeit (mit dem

Schul-Gong?) oder wenn ein(e) Spielerin keine Karten

mehr hat. Gewonnen hat, wer zu diesem Zeitpunkt die
meisten Karten hat.



7 aus 49

Name:

Nr.: Nr.: Nr.:

1,234 5|67 1123|4567 1,234 5|67
81910111 12|13 |14 8 19|10 11 12|13 |14 89|10/ 11 12|13 |14
15|16 17|18 /19|20 |21 15|16 17|18 19|20 |21 15|16|17 18 /19|20 |21
2212324125 |26 |27 |28 221232412526 |27 28 2212324 |25 |26 |27 |28
29130313233 |34 |35 2913031323334 35 29130/31|32|33|34|35
36 3738|3940 |41 42 36 |37|38|39|40 |41 |42 3637|3839 (40 |41 |42
43|44 | 45|46 |47 |48 49 43 44|45 46 | 47 | 48| 49 43|44 |45 46|47 | 48|49
Nr.: Nr.: Nr.:
1,2|(3|4|5]6)|7 1123|4567 1,234 5|67
81910111/ 12|13 |14 8119|1011 12|13 |14 8191|1011 12|13 |14
151617181920 | 21 1516|1718 19|20 | 21 1516|1718 |19 |20 21
2212324125 |26 |27 |28 221232412526 |27 28 22123 24|25 |26 |27 |28
291303132 /33|34 |35 2930|3132 /33/34 35 29130/31|32/33|34 |35
3637383940 | 41|42 36|37/38(39|40|41 |42 3637383940 | 41|42
43|44 | 45|46 |47 | 48|49 43 |44 | 45|46 | 47| 48|49 43|44 |45 46|47 | 48|49
Nr.: Nr.: Nr.:

1,234 5|67 1123|4567 1,234 |5]6|7
81910111/ 12|13 |14 81 9|1011 12|13 |14 819|10/11 12|13 |14
151617181920 | 21 1516171819 |20 | 21 1516|1718 19|20 21
22 23|24 25|26|27 |28 22 23|24 125|26|27 |28 22 23|24 |25|26|27 |28
29 /30|31/32|33|34|35 29 /30(31/32|33|34 |35 293031323334 |35
3637383940 |41 42 36|37 38|39(40 |41 |42 3637383940 |41 |42
43 |44 145 |46 | 47 | 48 | 49 43 144 | 45|46 | 47| 48 | 49 43 |44 145 |46 | 47 | 48 | 49
Nr.: Nr.: Nr.:

11234, 5|67 11234 |5|6 |7 11234, 5|67
819 |10/11 /12|13 |14 8119|1011 /12|13 |14 8191011 12|13 |14
151617181920 | 21 1516171819 |20 | 21 1516|1718 |19 |20 21
22 23|24 25|26|27 |28 22 23|24 25|26|27 |28 22 23|24|25|26|27 |28
29 /30|31/32(33|34|35 29 /30(31/32|33|34 |35 293031323334 |35
36373839 40|41 42 36|37 ,38|39(40 |41 |42 3637383940 |41 |42
43 |44 145 |46 | 47 | 48 | 49 43 |44 |1 45| 46 | 47| 48 | 49 43 |44 145 |46 | 47 | 48 | 49




