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Spiele zum Durchfiihren von Proben bei Gleichungen

Auf die Probe, fertig, los!

Spieler 3—4 Spieler Material 1 Satz Aufgabenkarten,
1 Kontrollkarte, 1 Wirfel

So geht’s:

Schneidet zundchst die Aufgabenkarten aus. Mischt sie und legt sie verdeckt auf dem Tisch ab. Nun
ziehen alle Spieler abwechselnd eine Karte, bis keine Karte mehr Ubrig ist. Spielt ihr zu dritt, zieht ihr
nur solange, bis jeder Spieler funf Karten auf der Hand hat.

Legt eine Spielreihenfolge fest. Der erste Spieler wirfelt eine Zahl, z.B. die 3. Alle Spieler fuhren nun
im Kopf fir ihre Gleichungen eine Probe mit der gewdirfelten Zahl durch.

Beispiel 1:

Wadren in jeder Schachtel drei Hélzchen, so befénden sich auf der linken Seite sechs Holz-
chen, auf der rechten Seite hingegen sieben. Also ist 3 keine Lésung der Gleichung.

Beispiel 2:
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Ware eine Kugel so schwer wie drei Gewichte, so wdren es auf der linken Seite sieben
Gewichte, auf der rechten Seite hingegen nur funf. Also ist 3 keine Lésung der Gleichung.

Beispiel 3:

2X—-5=4-x

Wenn ich fir x eine 3 einsetze, ergibtdas 2-3-5=4-3,also 1 =1.
Somit ist 3 eine Lésung der Gleichung.

Findet ein Spieler eine Gleichung, die er mit der gewurfelten Zahl lsen kann, fuhrt er die Probe noch
einmal vor seinen Mitspielern aus und begriindet so, dass die gewurfelte Zahl seine Gleichung l8st.
Anschlieffend legt er die Gleichung in die Tischmitte ab. Es duirfen pro Spielzug jeweils alle Karten ab-
gelegt werden, in die die gewurfelte Zahl richtig eingesetzt werden kann.

Nun ist der néchste Spieler an der Reihe. Er wirfelt, bis eine Zahl erscheint, die noch nicht gewurfelt
worden ist, und das Suchen beginnt erneut. Wieder durfen alle Karten abgelegt werden, deren Glei-
chung durch die gewurfelte Zahl geldst wird.

Nachdem jeder Spieler ein Mal gewdurfelt hat, wird gezahlt, wie viele Karten jeder Spieler ablegen konn-
te. Die Anzahl der abgelegten Karten entspricht der erreichten Punktzahl des Spielers fir diese Runde.
Alle Karten werden neu gemischt und verteilt. Wer nach drei Runden die meisten Punkte hat, gewinnt.
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