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Zahlenraum bis 20

Ein Rechenspiel am Zahlenstrahl gestalten

Zeitricht- Lernaktivitdten Material Kompetenzen
wert
1| PL 5’ L gibt einen Uberblick iber den Ablauf der Stunde. - Handlung in mathe-
2 | PL 15’ Lerngang auf dem Hof: S ordnen Zahlenkéartchen | Straenmal- T"atiSChe Darstellung
einem aufgezeichneten Zahlenstrahl zu. kreide; M1 Ubertragen
- - - Ergebnisse begriinden
3 | EA 5 S fiillen Blanko-Zahlenstrahl aus. M2 - aus Fehlern lernen
PL 5’ Im Doppelkreis kontrollieren S gegenseitig ihre - exaktes Eintragen von
Ergebnisse. Zahlen am Zahlenstrahl
5 | EA 10’ S ergénzen mehrere liickenhafte Zahlenstrahle. M3 - kontrollieren mit einem
’ . . . Partner
6 | PA 10 zikontrollleren ihre Ergebnisse gegenseitig mit — Ideen sammeln
Itzpartner. - Spielziige konzipieren
7 PL 10’ Zahlenstrahl wird am OHP als Spielfeld vorge- M4'und M5 | - kooperieren
stellt. Spielregeln werden erlautert. als Folie, OHP | - argumentieren
8 | GA 15’ Rechenkéartchen werden ausgeschnitten. S iiber- Papier - sich einigen )
legen sich Zusatzaufgaben, die auf den Sonder- Ma4, M5~ | — Umsetzbarkeit beur-
feldern des Spielfelds erledigt werden. Aufgaben tel!en
werden auf Spielplan notiert. - Spielplan entwerfen
- sich an Spiel I
9 | GA 15’ In Gruppen wird Spiel gespielt. 4 Spielfiguren, :aclteann pieiregein
M4, M5

% Weriosten |

Zur Durchfiihrung
des Spiels wird fiir
jeden Schiiler der
Klasse ein kleiner
Spielkegel (aus
einem Brettspiel)
bendtigt.

Tipp

Gerade fiir schwa-
chere Schiiler ist

es hilfreich, wenn
wahrend der ge-
samten Lerneinheit
zum Zahlenstrahl
ein Zahlenstrahl von
1-20 im Klassenzim-
mer hangt (z.B. als
Poster an der Wand,
als Fensterbild etc.).
So haben die Schiiler
bei Unsicherheiten
stets eine visualisier-
te Vorlage.

netzwe rlq-len ihre Ergebnisse. Anschlieflend sollte bei &

lernen

Erlauterungen zur Lernspirale

Ziel der Stunde ist es, den Zahlenraum bis 20 als
Zahlenreihe (= Zahlenstrahl) fur die Schiiler erfahr-
bar zu machen.

Zum Ablauf im Einzelnen:

Im 1. Arbeitsschritt gibt der Lehrer einen Uber-
blick Giber den bevorstehenden Ablauf der Stunde.
Er bereitet das ntige Material vor.

Der 2. Arbeitsschritt wird auf dem Schulhof durch-
gefiihrt. Der Lehrer zeichnet einen Blankozahlen-
strahl mit 20 Markierungen auf den Hof. Bei
schlechtem Wetter wird der Zahlenstrahl mit Kle-
beband auf dem Schulflur markiert. Die Schiiler
erhalten Zahlenkartchen von 1 bis 20 (M1). Nach-
einander stellen sich die Schiiler (je nach Kartchen)
an der richtigen Stelle auf dem Zahlenstrahl auf.
Durch diese Aufgabe wird der Zahlenstrahl fiir die
Schiiler aktiv erlebbar und somit handelnd erfahr-
bar. Die Ubung sollte schweigend durchgefiihrt
werden, um allen Schiilern das Mitdenken und
gedankliche Ausprobieren zu ermdglichen.

Fir den 3. Arbeitsschritt gehen alle wieder zurtick
in den Klassensaal. Jeder Schiiler erhalt das
Arbeitsblatt M2 und fiillt den Zahlenstrahl in Ein-
zelarbeit komplett aus.

Im 4. Arbeitsschritt stellen sich die Schiiler im
Doppelkreis (siehe Glossar S. 80) auf und verglei-

getretenen Fehlern die Moglichkeit zur Korrektur
gegeben werden.

Im 5. Arbeitsschritt erganzen die Schiiler aber-
mals in Einzelarbeit mehrere liickenhafte Zahlen-
strahle. (M3), die im 6. Arbeitsschritt vom jeweili-
gen Sitznachbarn kontrolliert werden.

Im 7. Arbeitsschritt stellt der Lehrer den Zahlen-
strahl als Zahlenreihe und als kiinftiges Spielfeld
vor. Hierzu bietet sich der Einsatz des OHP an, auf
dem die Spielanleitung (M4) und der Spielplan
(M5) als Folie prasentiert werden.

Fiir den 8. Arbeitsschritt werden Vierergruppen
gebildet. Jede Gruppe erhalt ein Spielfeld (M5) und
eine Spielanleitung (M4) mit den dazugehdrigen
Rechenkartchen. Nachdem die Rechenkartchen
ausgeschnitten wurden, tiberlegt sich die Gruppe
gemeinsam ca. vier Zusatzaufgaben, die auf Son-
derfeldern des Spielfelds erledigt werden miissen
(z.B. alle Tische im Klassenzimmer zdhlen etc.). Es
muss darauf geachtet werden, dass die Aufgaben
ohne viel Aufwand innerhalb des Klassenraumes
umsetzbar sind. Die Felder auf dem Spielfeld, auf
denen die Zusatzaufgaben zu erledigen sind, wer-
den von den Schiilern markiert und mit einem ent-
sprechenden Symbol versehen.

Im 9. Arbeitsschritt spielt Jede Gruppe das Rechen-
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Ein Rechenspiel am Zahlenstrahl gestalten
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6ring: Zahlenrau

Liicken im Zahlenstrahl ergidnzen

Trage in die Liicken die richtige Zahl ein.

Zahlenraum bis 20 < LS 07.M3
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