WIMASU UNTERRICHTSREIHE KLEINE SPIELE

ZAHLENLAUF

SPIELERISCHE SCHULUNG DER AUSDAUER

O zem: ca. 25 Min.

@ MATERIAL: 5 verschiedenfarbige Reifen zur Gruppenbildung, 20 Pylonen
Zahlenkarten von 1-20, 5 Aufgabenkarten, 5 Wirfel

&) VARIANTE:  siehe Seite2

ﬂ SPIELBESCHREIBUNG:

5 Gruppen verteilen sich rund um ein Spielfeld. Jeder Gruppe « 1: Laufe alle Zahlen von 1 bis 20 ab!

wird ein Reifen zugeordnet, in dem sich eine Aufgabenkarte 2 Laufe all den Zahl bl

und ein Wirfel befinden. Innerhalb des Spielfeldes befinden * 4 Lautealle geraden cahien ab:

sich 20 Pylonen, auf denen jeweils eine Zahlkarte geklebt ist. « 3: Laufe alle ungeraden Zahlen ab, beginne bei 1!
Dabei ist die Anordnung ohne erkennbare Reihenfolge ver- ]

mischt. Die Gruppen ,erwiirfeln” auf ein Startsignal ihre erste  * 4 Laufe alle Zahlen von 20 bis 1 ab!

Aufgabe: - 5: Laufe eine groRe Runde um das Spielfeld!

« 6: Wurfle noch einmal!

- TIPP:

Ay
(\\‘ -

Alle Schilerinnen und Schuler sollen dabei standig in Bewegung sein. Es empfiehlt sich, die Gruppen in
Schlangen-Formation laufen zu lassen. Dabei lauft immer das Kind vorne, das die Aufgabe zuvor
serwlrfelt” hat. Zudem kann der Einsatz von Musik den Bewegungsreiz erhdhen.



WIMASU UNTERRICHTSREIHE  vielseitig Laufen, Springen KLEINE SPIELE

und Werfen

£) MOGLICHE VARIANTEN:

+ Kennenlernen des Spielfeldes zur Erwarmung: Alle Schiilerinnen und Schuler flitzen kreuz
und quer durch die Halle. Dabei darf keine Pylone umgestolsen werden. Die Lehrkraft
lasst die Kinder durch Pfiff einfrieren und stellt dann verschiedene mathematische Aufga-
ben, deren Ergebnisse im Zahlenbereich bis 20 liegen (oder eine gerade/ungerade Zabhl,

eine Zahl in der 2er/3er/4er-Reihe etc.).

- Laufe alle Zahlen ab, die durch 5 teilbar sind! Laufe alle Zahlen ab, die in der 3er-Reihe

sind! Je nach Klassenstufe sind schwierigere Variationen maoglich.

« Abschlussspiel: 4 Teams treten gleichzeitig gegeneinander an (Start in den Ecken des
Spielfeldes). Jeweils ein Kind jedes Teams startet auf ein Startsignal. Dabei erhalt jedes
Team vorher einen fir sie vorgegebenen Zahlenbereich, dessen Zahlen sie nacheinander
ablaufen mussen (1-5; 6-10; 11-15; 16-20 - Pylone berUhren). Wer seine Zahlen abgelau-
fen hat, kehrt zur Gruppe zurtick, klatscht ab und das nachste Kind lauft. Es gewinnt das

Team, dessen Mitglieder alle einmal am schnellsten die Zahlen abgelaufen hat.
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Lauft alle Zahlen von 1
bis 20 ab.

Lauft alle geraden Zahlen
ab.

®

® O
Lauft alle ungeraden Lauft alle Zahlen von 20
Zahlen ab. bis 1 ab.

® O

Lauft eine grofle Runde
um das Spielfeld!

Macht einen Luftsprung
und wirfelt noch einmal!































































