Zahlenspiele im Unterricht


Zahlen raten – Klasse 2-6
Der Lehrer/ein älterer Schüler schreibt eine Zahl an die Tafel, diese ist verdeckt und kann von den anderen Schülern nicht gesehen werden.

Nun nennt der Lehrer einen Rahmen in dem die Zahl liegt. 1-20 oder 20-40 oder 50-100 etc. Nun können abwechselnd die Schüler eine Zahl nennen. Der Lehrer sagt, ob die Zahl zu hoch oder zu tief war.

Man kann die Klasse in zwei Gruppen teilen und jede Gruppe darf abwechselnd raten. Dabei ist es wichtig, dass die Schüler gut aufeinander hören und keine Zahl ein zweites Mal genannt wird.

Die Gruppe, welche die Zahl errät bekommt zwei Pluspunkte, jede Gruppe die eine Zahl ein zweites Mal nennt bekommt einen Minuspunkt.

Ein gutes Spiel für ein paar „überflüssige“ Minuten am Ende der Stunde.

Bingo – Klasse 4-10
Jeder Schüler malt in sein Heft ein 3x3 Felder grosses Rechteck und schreibt in jedes Feld eine Zahl zwischen 1-20.

Nun nennt der Lehrer nacheinander Zahlen aus dieser Reihe. Der Schüler, der die entsprechende Zahl auf sein Rechteck geschrieben hat, kreuzt diese durch. Der erste Schüler, der 3 Zahlen in einer Reihe angekreuzt/durchgestrichen hat, hat gewonnen.
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Für ältere Schüler kann das Rechteck auf 4x4 oder 5x5 Felder ausgeweitet werden, dementsprechend wird auch der Zahlenumfang grösser: 1-30,
1-50, 1-100…
Der Lehrer sollte sich die Zahlenreihenfolge die er nennen will vorher aufschreiben, so bleibt er unparteiisch, auch wenn er einmal einen Kontrollblick in ein Schülerheft wirft. Besser noch er hat ein Säckchen mit Zahlsteinen.
Das Spiel ist sehr gut auszubauen: Für professionelle Spieler gibt es zwei Bingovarianten, zwischen denen sich die Spieler entscheiden können: das 75-Ball-Bingo und das 90-Ball-Bingo. In Nordamerika spielt man das 75-Ball-Spiel (eine 5x5-Karte) und in Großbritannien und anderen weiten Teilen der Welt spielt man das 90-Ball-Bingo (eine 9x3-Karte). Der Lehrer kann diese Regeln passend in seinen Unterricht integrieren
Wenn man das Muster, das man zum Gewinnen benötigt, einmal außer Acht lässt, bleibt das Ziel des 75-Ball-Bingo immer das Gleiche: Zahlen markieren, um das gesuchte Muster zu erreichen. Bei dem 90-Ball-Bingo sind auf jeder Karte 3 horizontale und 9 vertikale Reihen. In jeder Spalte stehen 5 Zahlen, das bedeutet auf jeder Karte stehen insgesamt 15. In der 1. Spalte stehen die Zahlen 1-10, in der 2. die Zahlen 11-20, in der 3. die zahlen 21-30 und so weiter, bis die 81-90 in der 9. Spalte stehen.

Eine typische Runde des 90-Ball-Bingo wird in 3 Phasen gespielt: Eine Reihe, zwei Reihen und Full House. Bei einem Spiel mit einer Reihe muss ein Spieler eine komplette horizontale Reihe auf einer Karte (5 markierte Zahlen) haben und bei einem Spiel mit zwei Reihen muss er zwei horizontale Reihen vervollständigen (10 markierte Zahlen). Schließlich muss man für ein Full House alle Zahlen auf seiner Karte markiert haben (d. h. alle 15), genau wie bei einem 75-Ball-Cover-all-Spiel. Die Gewinne werden mit jeder Phase erhöht, so dass man mit einem Full House logischerweise immer den größten Preis gewinnt.

Bingo Muster

Eine Reihe: Fülle eine horizontale Reihe

Eine Spalte: Du musst eine vertikale Spalte füllen

Bedecke alle: Du musst alle Nummern auf Deiner Karte bedecken für ein Bingo

Six pack: Du musst ein Viereck bestehend aus sechs Zahlen füllen

Neuner Pack: Du musst ein Viereck bestehend aus neun Zahlen füllen

Acht Staaten: Fülle die Nummern, die den freien Platz umgeben

Oben und Unten: Fülle die oberste und die unterste Reihe

Gepunkteter Bilderrahmen: Fülle jeden zweiten Platz am äußeren Rand der Karte
Zahlenlotto – Klasse 4-7
Lotto spielt sich anhand eines kleinen Kinderspiels z.B. aus dem Carlit Verlag. Wer die mitgelieferten Zahlenkarten zuerst mit den farbigen Plastikkarten abgedeckt hat, ist der Gewinner.
Der Lehrer zieht die Zahlen nacheinander aus einem Säckchen, die Zahlensteine können auch für andere Spiele gebraucht werden.

Zahlen klatschen – Klasse 1-3
Ein beliebtes Spiel für die unteren Klassen. Die Kinder sitzen im Kreis (oder am Anfang auch hinter ihren Tischen) und klatschen mit dem Lehrer zusammen:

1. – auf die Schenkel

2. – in die Hände 

3. – auf die rechte Schulter (mit der rechten Hand)

4. – auf die linke Schulter (mit der linken Hand)

Zu 3. und 4. werden jeweils eine Zahl gesagt, z.B. eins, zwei; dann geht’s wieder los mit Schenkeln, Händen und drei, vier; weiter mit fünf, sechs usw.
Interessant wird das Spiel in dem Moment, wo die Kinder die Zahlen einigermassen kennen. Man kann nun das kleine Einmaleins abklatschen, also zwei, vier, sechs, acht… Oder man lässt jede zweite Zahl ungesagt (aber auf die Schulter geklatscht!) Oder es geht reihum, jeder Schüler sagt die nächsten zwei Zahlen (spätestens hier ist die Sitzweise im Kreis wichtig).
Dem Spiel sind keine Grenzen gesetzt – es bleibt viel Kreativität für Schüler und Lehrer.

Mastermind – Klasse 5-10

Dieses Spiel gleicht dem im Handel erhältlichen Spiel Mastermind, es wird jedoch anstelle der Farben mit Zahlen (oder für Fortgeschrittene mit Buchstaben gespielt, siehe unten).
Ein Spieler (der Codierer) legt zu Beginn eine vierstellige Zahl fest, die aus den neun Grundzahlen (ohne 0) ausgewählt wird; eine Zahl kann auch mehrmals verwendet werden. Der andere Spieler (der Rater) versucht, die Zahl herauszufinden. Dazu nennt er eine vierstellige Zahl als Frage; beim ersten Zug blind geraten, bei den weiteren Zügen mit Hilfe der Antworten zu den vorangegangenen Zügen.
Kurzes Beispiel: Es soll die vom Lehrer festgelegte Zahl 2856 gefunden werden. Der erste Schüler nennt die Zahl 8271, der zweite Schüler (evtl. wird die Klasse in zwei oder mehr Gruppen geteilt) nennt 2468 (das er ja jetzt weiss, dass 2 und 8 vorkommen müssen, aber eben an anderen Positionen). Usw. - der fünfte Schüler hat hier die Zahl schon erraten, da er erkennt, dass nur die Zahl 5 noch nicht genannt wurde.
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Auf jeden Zug hin bekommt der Rater die Information, wie viele Zahlen er in Position richtig gesetzt hat und wie viele Zahlen zwar richtig sind, aber an einer falschen Position stehen. Die Positionstreffer werden durch die Anzahl der richtig gesetzten Zahlen angezeigt (ganz rechts), eine richtige Zahl an falscher Stelle durch ein Kreuz. Alle Fragen und Antworten bleiben bis zum Ende des Spiels an der Tafel.

Ziel des Raters ist es, die Zahl mit möglichst wenigen Fragen zu erraten. Es gibt auch Varianten für die Schüler untereinander mit zwei „Spielbrettern“, wo jeder zugleich auf einem Blatt Rater und auf dem anderen Blatt Codierer ist und beide abwechselnd fragen.
Für ältere Spieler kann auch mit fünfstelligen Zahlen gespielt werden, immer sollten die Schüler die Zahlen aber richtig aussprechen: zweitausendachthundertsechsundfünfzig

Word Mastermind nennt sich eine Variante, in dem der Codierer statt einer Zahl ein vierbuchstabiges sinntragendes Wort auswählt. Der Ratende muss versuchen das gelegte Wort durch ebenfalls sinntragende Wörter zu erraten.

Bumm Batsch – Klasse 2-7
Zahlen/Monate/Tage/Farben etc. im Kreis aufsagen

Die Klasse läuft im Kreis hintereinander her (Geburtstagsordnung oder ähnliches…). Die Schüler 
1. klatschen auf die Schenkel

2. klatschen in die Hände
3. schnippen mit der rechten Hand

4. schnippen mit der linken Hand
All dies in einem bekannten festzulegenden Rhythmus, z.B. Bumm Batsch Klicki Klacki. Sobald die Klasse gut im Rhythmus läuft beginnt der Lehrer oder später ein Schüler das Spiel:

Auf 3. wird das Wort Klicki durch z.B. Eins ersetzt. Der Lehrer sagt also: Bumm Batsch Eins Klacki. Ähnlich geht es mit Tagen, Monaten. Nach dem Lehrer sagt nun der Schüler hinter ihm den nächsten logischen Satz. In unserem Fall: Bumm Batsch Zwei Klacki, der nächste dann: Bumm Batsch Drei Klacki.

Sobald das System verstanden ist sind die Möglichkeiten grenzenlos: Man kann die Wörter durcheinander verwenden, rückwärts, die Zahlen in den Multiplikationen etc. Auch dem Vokabular sind keine Grenzen gesetzt: Essen, Kleider, Adjektive, Körperteile, runde Dinge, Tiere, Konjugationen, ja sogar kurze Sätze.

Schüler die 2x nicht antworten oder falsch antworten oder aus dem Rhythmus kommen müssen sich hinsetzen und werden Schiedsrichter. Evtl. können sie sich wieder eingliedern, wenn sie einem Schüler der nicht weiter weiss weiterhelfen.

Grenzenlos!
Bumm Batsch – Klasse 3-7
Zahlen/Monate/Tage/Farben etc. im Sitzen aufsagen

Für ältere Schüler empfiehlt es sich im Sitzen zu spielen, wenn möglich im Kreis. Die Spielreihenfolge wird durch die Schüler bestimmt. Zu Beginn bekommt jeder Schüler eine Nummer (oder Farbe, Monat, Wochentag, etc.). Dann geht’s wie (schon) gewohnt:

Bumm Batsch Klicki Klacki
1. klatschen auf die Schenkel

2. klatschen in die Hände
3. schnippen mit der rechten Hand

4. schnippen mit der linken Hand
Auf den ersten Finergschnipp nennt der Schüler seine eigene Zahl (Farbe, Monat…) und auf den zweiten Fingerschnipp die Zahl eines anderen Schülers im Kreis. Die aufgerufene Person ist damit aufgefordert weiterzumachen (evtl. mit der Regel „Es ist nicht erlaubt an die vorherige Person zurückzugeben“). Wichtig ist es hier im Rhythmus zu bleiben.

In Grenzen ist dieses Spiel auch für nicht geordnete Wörter wie Kleider, Körperteile etc möglich.
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