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Vorwort

Sehr geehrte Kolleginnen und Kollegen,

das Fachreferat Mathematik des Amtes fiir Bildung und die Beratungsstelle besondere Begabungen des Lan-
desinstituts fiir Lehrerbildung und Schulentwicklung — BbB — iiberreichen Thnen mit der vorliegenden Aufga-
bensammlung eine Handreichung zum Mathematikunterricht in der Grundschule. Sie ist Bestandteil einer
Reihe von Unterrichtshilfen, die parallel zur Entwicklung und Implementation des Rahmenplans Mathematik
fiir die Grundschule erarbeitet werden.

Eingebettet in das Grundschulprojekt PriMa (Kinder der Primarstufe auf verschiedenen Wegen zur Mathe-
matik) zur Weiterentwicklung des Mathematikunterrichts in der Grundschule wurde im Schuljahr 1999/2000
das Forschungs- und Forderprojekt ,,Besondere mathematische Begabung im Grundschulalter” unter der wis-
senschaftlichen Leitung von Frau Prof. Dr. Marianne Nolte, Fachbereich Erziehungswissenschaft der Univer-
sitdit Hamburg, eingerichtet. Zeitgleich dazu wurden zusétzlich Mathematikzirkel an Grundschulen angebo-
ten, die allen Dritt- und Viertkldsslern mit Interesse an mathematischen Aktivititen offen stehen. Die Ma-
thematikzirkel werden von erfahrenen und engagierten Grundschullehrerinnen und -lehrern betreut. Um diese
in ihrer anspruchsvollen Tatigkeit zu unterstiitzen, wurden im (damaligen) Institut fiir Lehrerfortbildung
Fortbildungsveranstaltungen angeboten, in denen konzeptionelle Ansétze zur Entwicklung der Mathematik-
zirkel und geeignetes Material erarbeitet wurden. Inzwischen dient dieser Arbeitskreis iiberwiegend dem
Austausch iiber methodisch-didaktische Fragen und der Erprobung von geeigneten Aufgabenstellungen zur
Bearbeitung in den Schiilerzirkeln.

Die vorliegende Aufgabensammlung ist ein Ergebnis dieser Zusammenarbeit der Zirkelleiterinnen und Zir-
kelleiter. Die Verfasserin der Handreichung hat dazu geeignete Aufgaben, die im Arbeitskreis vorgelegt, dis-
kutiert und in den Mathematikzirkeln erprobt wurden, ausgewahlt, aufbereitet und gegebenenfalls ergénzt.
Diese Beispiele sind so angelegt, dass sie verschiedene Losungswege ermoglichen und auf verschiedene
Weise erarbeitet werden konnen. Im Hinblick auf eine natiirliche Differenzierung, z.B. bei Kindern mit be-
sonderen Begabungen, sind auch Bearbeitungen auf unterschiedlichem Niveau moglich. Die Aufgaben sollen
die Kinder zur Selbsttitigkeit und zu forschend-entdeckendem Lernen anregen, das sowohl individuell als
auch im Austausch mit anderen Kindern stattfinden kann. Eigene Losungsansitze werden mit denen anderer
Kinder verglichen, gemeinsam eingeordnet und bewertet. Von daher werden Arbeitsweisen und die Entwick-
lung mathematischer Kenntnisse, Fertigkeiten und Fahigkeiten gefordert, wie sie auch der neue Rahmenplan
Mathematik flir die Grundschule vorsieht. Grundsétzlich sind die Aufgabenstellungen iiber die Zirkelarbeit
hinaus geeignet, hin und wieder auch im regulidren Mathematikunterricht eingesetzt und erprobt zu werden.
Dazu méchten wir alle Mathematiklehrerinnen und Mathematiklehrer der Grundschule ermuntern.

Fiir das Zustandekommen dieser Handreichung ist vielen Kolleginnen und Kollegen zu danken, einmal den
Zirkelleiterinnen und Zirkelleitern, die an der Entwicklung und Bearbeitung von geeigneten Aufgabenstel-
lungen mitgewirkt haben und eigene Ideen und Anregungen einbrachten, weiter Frau Prof. Dr. Marianne
Nolte und Frau Brigitta Hering (LI), die in der Anfangszeit in der Fortbildung mitarbeiteten, und — natiirlich
nicht zuletzt — Frau Annett Neukirchner, Leiterin der Fortbildung, die in zeitintensiver Arbeit das Manuskript
in die vorliegende Fassung gebracht hat.

Zum Schluss eine Bitte an die Leserinnen und Leser: Wer Hinweise, Anregungen oder Materialien fiir eine
Weiterentwicklung der Handreichung beisteuern kann oder selbst im Arbeitskreis Schiilerzirkel Mathematik
mitarbeiten mochte, wird gebeten, sich mit uns in Verbindung zu setzen.

Fir das Fachreferat Mathematik Fiir die Beratungsstelle besondere Begabungen
Werner Renz Dr. Helmut Quitmann
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1. Zur vorliegenden Handreichung

1 Zur vorliegenden Handreichung

1.1 Schiilerzirkel Mathematik

Seit dem Schuljahr 1999/2000 werden in Hamburg an
derzeit ca. 25 Schulen regionale Schiilerzirkel Ma-
thematik’ fiir mathematisch besonders interessierte
Kinder der dritten und vierten Klassen angeboten.
Diese Zirkel finden in der Regel alle zwei Wochen
nachmittags mit Betreuung von entsprechend qualifi-
zierten und engagierten Lehrerinnen und Lehrern
statt. Die Zirkel sind ein Bestandteil des Grundschul-
projektes ,,PriMa‘“ (Kinder der Primarstufe auf ver-
schiedenen Wegen zur Mathematik) und werden
getragen von der Beratungsstelle besondere Bega-
bungen des Landesinstituts fiir Lehrerbildung und
Schulentwicklung.

Kinder, die sich gern mit Mathematik und insbeson-
dere mit anspruchsvollen Aufgaben beschiftigen,
werden ermuntert, an diesen Zirkeln teilnehmen. Da
es keine Aufnahmetests 0.4. gibt, treffen sich in den
Zirkeln Kinder mit unterschiedlichen Lernvorausset-
zungen. Daraus ergeben sich hohe Anforderungen an
die differenzierte Gestaltung der Zirkel.

Dieses ist fiir die Zirkelleiterinnen und Zirkelleiter
eine anspruchsvolle Aufgabe, bei der sie sich in mo-
natlichen Treffen im Landesinstitut gegenseitig un-
terstiitzen durch inhaltlichen Austausch.

Diese Fortbildung findet einmal im Monat statt und
gibt Anregungen sowie Raum fiir Diskussionen und
den Austausch iiber gewonnene Erfahrungen. Dabei
werden neue Aufgaben vorgestellt, entwickelt, wei-
terentwickelt und angepasst, es werden Arbeitsmate-
rialien aufbereitet, Literatur empfohlen und nicht
zuletzt Erfahrungen iiber und mit den Zirkeln ausge-
tauscht.

Im Rahmen dieser Fortbildung wird jeden Monat eine
ausgewihlte Aufgabe als so genanntes ,,Problem des
Monats“ an alle Zirkelleiterinnen und Zirkelleiter
versandt. Diese Aufgabe wird in der Fortbildung
diskutiert und dient als weitere Anregung fiir die
Arbeit mit den Kindern in den Zirkeln.

In dieser Handreichung sind einige solcher Aufgaben
zusammengestellt. Ergidnzt mit methodischen Hin-
weisen und Losungshinweisen sollen sie eine Hilfe
u.a. fiir Zirkelleiterinnen und Zirkelleiter sein, ein
Fundus an Aufgaben, der fiir die Arbeit mit mathe-
matisch interessierten Kindern genutzt werden kann.

1.2 Hinweise zur Handreichung

In vier Kapiteln wird auf jeweils verschiedene Be-
standteile der Mathematikzirkel eingegangen, die hier
beispielhaft vorgestellt werden sollen. Es werden
schwerpunktméBig Aufgaben behandelt, die

- eine einfach zu erschliefende Aufgabenstellung
und einen motivierenden Charakter haben.

"Im Folgenden kurz ,,Zirkel* genannt.

- einen Losungsansatz auf der handelnden Ebene
ermdglichen,

- es den Kindern ermdglichen, mathematische Zu-
sammenhénge erkennen zu konnen,

- umfangreiche Denk- und Lernprozesse anregen,

- nicht Bestandteil des reguldren Unterrichts sind
u.a.m.

Aufgaben, die diese beispielhaft genannten Kriterien
(siehe auch 1.3) erfiillen, konnen verschiedenen Ge-
bieten der Mathematik zugeordnet werden und sind
daher schwer unter einem Begriff zusammenzufas-
sen. Darum wird hier der Begriff ,,Umfangreichere
Aufgaben“ fiir diese Aufgaben verwendet. Einige
dieser Aufgaben, die Inhalt der Fortbildung waren,
werden im Kapitel 2 vorgestellt und durch Hinweise
zur Methodik und zu den Losungen erginzt. Die
Losungshinweise sind so gestaltet, dass sie die Arbeit
der Zirkelleiterinnen und Zirkelleiter mit den Kindern
unterstiitzen.

Am Ende dieses Kapitels wird ein Beispiel fiir ein
Projekt erldutert. Hierbei handelt es sich um die ver-
tiefende Auseinandersetzung mit dem Spiel ,,Vier
gewinnt“. Die Aufgabe wird beschrieben und es wird
dariiber hinaus vorgestellt, wie sie von verschiedenen
Seiten betrachtet und mit den Kindern ein Wettbe-
werb entwickelt werden kann. Dieses Vorgehen bie-
tet sehr viele Lernchancen.

Es wurde bei der Vorstellung der umfangreicheren
Aufgaben bewusst auf die Erstellung von Arbeitsblét-
tern filir alle Aufgaben verzichtet. Die Auseinander-
setzung mit den Aufgaben schlieft die Uberlegungen
zur Notation sowie das Entwickeln von tiibersichtli-
chen Darstellungen mit ein. Die hierin liegenden
Moglichkeiten zur Auseinandersetzung mit den Auf-
gaben wird in den Zirkeln bewusst gesucht. Umfang-
reichere Vorlagen und Arbeitsbldtter sind dann mit
angegeben, wenn es den Kindern nicht moglich ist,
diese zu entwickeln oder der Aufwand fiir die Dar-
stellung gegeniiber der Zeit fiir die inhaltliche Arbeit
unverhaltnisméBig hoch ist.

Die im Kapitel 3 vorgestellte Wiirfelkartei ist ein
Beispiel dafiir, wie in den Zirkeln auf die unter-
schiedlichen Lernvoraussetzungen eingegangen wird.
Erlduterungen zu dieser Kartei sind dem Kapitel 3
vorangestellt.

Als Einstimmung in die Zirkelveranstaltungen, als
Ausklang oder aber unter besonderen Aspekten auch
im Hauptinhalt dienen oft kleine Aufgaben, die all-
gemein als ,,Scherz- und Knobelaufgaben* bekannt
sind. Beispiele fiir diese Aufgaben werden im Kapi-
tel 4 vorgestellt.

Im Verlauf der letzten Jahre wurden aus vielen Quel-
len Anregungen fiir die Gestaltung der Mathematik-
zirkel genutzt. Es ist u.U. recht schwierig, fiir diese
Arbeit geeignete Aufgaben zu finden. Um dieses zu
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erleichtern, wurde im Anhang eine Literaturliste
angegeben. Hier sind beispielhaft einige Quellen
genannt, aus denen weitere Anregungen entnommen
werden konnen.

Die in dieser Handreichung gesammelten Aufgaben
wurden von den Zirkelleiterinnen und Zirkelleitern in
der Fortbildung zusammengetragen. Es ist die beson-
dere Leistung dieser Arbeitsgruppe, dass die Aufga-
ben entsprechend den Erfordernissen der Mathezirkel
aufbereitet, verdndert und weiterentwickelt wurden.
Durch diese schopferische Arbeit an den Aufgaben
und ihre wiederholte Weitergabe sind leider nicht
mehr alle Quellen genau bekannt. Die Aufgaben sind
jedoch fiir die Arbeit in den Zirkeln sehr gut geeignet
und wurden daher trotzdem aufgenommen.

1.3. Methodische Hinweise

Die in dieser Handreichung vorgestellten Aufgaben
und insbesondere die Hinweise zur Methodik und zu
den Losungen sind vor dem Hintergrund der Arbeit in
den Mathematikzirkeln ausgewéhlt worden.

Sicher lassen sich die in den Zirkeln gewonnenen
Erfahrungen in 4&hnlichen Arbeitsgemeinschaften,
Gruppenarbeiten, Forderprojekten oder im Regelun-
terricht nutzen.

Damit die Aufgaben und Hinweise eingeordnet, be-
wertet und so auf dhnliche Gruppen von Kindern
libertragen werden konnen, sollen hier die Grundsét-
ze und Besonderheiten bei der Arbeit in den Zirkeln
fir mathematisch interessierten Kinder der dritten
und vierten Klassen in Hamburg kurz erldutert wer-
den.

In die Zirkel kommen die Kinder mit sehr unter-
schiedlichen Voraussetzungen. Die Kinder entschei-
den sich fir die Teilnahme, die Zirkelleiterinnen und
Zirkelleiter kennen die Voraussetzungen der einzel-
nen Kinder zundchst nicht. So treffen Kinder mit
unterschiedlichsten Fertigkeiten, Fahigkeiten und
Gewohnheiten im Zirkel aufeinander. Die Zirkel
stehen in der Regel Kindern verschiedener Schulen
und der dritten und vierten Klasse offen, was die
Heterogenitét der Gruppen nochmals erhoht.

Die Zirkelleiterinnen und Zirkelleiter haben Erfah-
rungen mit verschiedenen Konzepten der Gestaltung
gesammelt, in denen dieser Heterogenitit entspro-
chen wird. Die Kinder kdnnen sich gegenseitig hel-
fen, Ideen austauschen und Lern- und Losungswege
anderer Kinder nachvollziehen lernen.

Die Inhalte der Zirkel miissen im Zusammenhang mit
dem Schulunterricht ausgewéhlt werden. Zum einen
miissen sie so gestaltet sein, dass die Voraussetzun-
gen, die die Kinder aus dem Unterricht mitbringen,
berticksichtigt werden. Zum anderen soll in den Zir-
keln dem Schulunterricht nicht vorgegriffen werden.
Die Inhalte der Zirkel konnen den Unterrichtsstoff
ergéinzen oder parallel zu diesem liegen.

Die Aufgaben’ sollen so ausgewihlt und dargeboten
werden, dass moglichst alle Kinder diese bearbeiten
mochten und konnen. Solche Aufgaben zu finden, die
dann auch allen Kindern mit ihren oben beschriebe-
nen unterschiedlichen Voraussetzungen gerecht wer-
den, ist schwierig. Eine Moglichkeit sind Aufgaben
mit ,,natiirlicher Differenzierung®.

Dieses sind Aufgaben, die in den einzelnen Teilauf-
gaben ansteigenden Schwierigkeitsgraden gerecht
werden. Beispielsweise kann die Aufgabenstellung
praktisch erldutert, nachgestellt oder nachgebaut
werden. Durch gezielte Strukturierung der Teilaufga-
ben konnen die Kinder mit und auch ohne Hilfen
groBere Zusammenhinge um die Aufgabenstellung
finden oder allgemeine mathematische Aussagen
erkennen und kindgerecht formulieren.

Ein weiterer Schwerpunkt in der Zirkelarbeit liegt in
der Vermittlung und Anwendung von Methoden der
Problemldsung.

Zum Beispiel bieten die umfangreicheren Aufgaben
vielfach die Gelegenheit, den Umgang mit Tabellen
und Diagrammen zu thematisieren und diese anzu-
wenden. Die Kinder iiben, Gedanken und Losungen
so schriftlich festzuhalten, dass sie fiir andere ver-
stindlich sind und damit als Diskussionsgrundlage
dienen konnen. Dabei werden Problemldsestrategien
entwickelt und bei anderen Aufgaben wiederholt.

Ausgewdhlte klassische Aufgaben werden in den
Zirkeln aufgegriffen. Die Kinder interessieren sich
sehr fiir Aufgaben, die direkt im Zusammenhang mit
der Geschichte oder Personlichkeiten der Mathematik
stehen. So lernen sie iiber die Aufgaben hinaus As-
pekte der Bedeutung der Mathematik kennen.

Es zeichnet die Zirkel aus, dass Aufgaben von mehre-
ren Seiten betrachtet werden. Die Kinder beschéfti-
gen sich intensiv und auf verschiedenen Ebenen mit
den Inhalten. Dabei gehort das individuelle Eingehen
der Zirkelleiterinnen und Zirkelleiter auf die Kinder
genauso zu den Zirkeln, wie die umfangreichen Dis-
kussionen iiber die Themen, die vielfaltigen Metho-
den und die Offenheit gegeniiber neuen Ideen.

% Diese Aufgaben werden in dieser Handreichung ,,umfangreichere
Aufgaben‘ genannt.
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2.1 Das knifflige Dosenstapeln

%
|

1. Nach zweimaligem Umbauen sollen 2. Nach zweimaligem Umbauen sollen

Beispiel:

Die drei Turme sind nach
einmaligem Umbauen
gleich hoch. Dazu werden
vom linken Turm zwei
Dosen genommen und
auf den mittleren Turm
gestellt.

Einmal Umbauen heil3t:
Dosen von einem Turm
wegnehmen und auf ei-
nen anderen Turm stellen.

)

die vier Turme gleich hoch sein. die vier Turme gleich hoch sein.

3. Kannst du die Tirme so umbauen, 4. Kannst du die Tirme so umbauen,
dass gleich hohe Tirme entstehen? dass gleich hohe Tlrme entstehen?
Wie oft musst du umbauen? Wie oft musst du umbauen?

Anregung aus: Radatz, H., Rickmeyer, K.: Aufgaben zur Differenzierung, Schroedel Verlag.
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ZUR AUFGABE

Diese Aufgabe eignet sich sehr gut fir die Arbeit in Gruppen von Kindern mit unterschiedlichen Erfahrun-
gen beim Ldsen von umfangreicheren Aufgaben. Sie bietet die Moglichkeit, auf verschiedenen Wegen an
die Lésung heranzugehen. Die Kinder kdnnen sie durch Ausprobieren und Nachbauen, durch Zeichnen
oder allein durch Uberlegungen bearbeiten. Auch eignet sich diese Aufgabe als Anregung fiir die Kinder,
eigene Aufgaben dieser Art zu entwickeln.

METHODISCHE HINWEISE:

Vorab sollte mit den Kindern geklart werden, was unter einem ,Umbau® zu verstehen ist. Dazu kann die
Erklarung aus dem Beispiel genutzt werden.

Die Kinder sollten Material zur Verfigung haben, um die Tirme nachbauen zu kénnen.

Umfangreichere und schwierigere Aufgaben als Weiterflihrung sind leicht durch die Kinder zu entwickeln.

Beispiele fiir solche Aufgaben sind:

- Baue aus 24 Dosen sechs Turme so auf, dass du durch zweimaliges Umbauen sechs Tirme gleicher
Hohe bekommst.

- Sechs Turme, ein Viererturm, ein Finferturm, zwei Sechsertiirme, ein Siebenerturm und ein Achter-
turm sollen so umgebaut werden, dass alle Tlirme gleich hoch sind. Wie hoch werden die Tirme?

- Zwei Zweiertirme und ein Dreierturm sollen so umgebaut werden, dass drei gleich hohe Tirme ent-
stehen. Was fallt dir auf?

Das Verfahren der Durchschnittsbildung, das Erwachsenen bei der Losung dieser Aufgaben rasch hilft,
ist den Kindern in der Regel noch nicht gelaufig.

Durch diese Aufgabe bietet sich eine Mdglichkeit, dieses Verfahren praktisch zu erarbeiten und spater
rechnerisch anzuwenden. Damit konnen die Kinder bereits vor dem Umbauen entscheiden, ob eine Lo-
sung maglich ist.

LOSUNGSHINWEISE

Fir die I6sbaren Aufgaben lasst sich die Héhe der Tirme nach dem Umbauen Uber die Durchschnittsbil-
dung finden. Dazu wird die Anzahl der Dosen aller Turme einer Aufgabe addiert und durch die Anzahl der
Tdrme dividiert. Damit erhalt man die gewtnschte Anzahl von Dosen, wenn alle Turme gleich hoch sein
sollen und kann dann herausfinden, welche Dosen umgebaut werden mussen. Insbesondere bei grofie-
ren Anzahlen von Turmen und Dosen ist dies ein gutes Verfahren, wahrend es bei Aufgaben mit geringen
Anzahlen noch nicht notwendig ist, weil die Tirme anschaulich schnell erfasst werden kénnen.

Lésung zu Aufgabe 1:

D
N—1
\S‘ T D
~—— N—1
~—— Ne—1
S \ S —
— S S
— S —
erster Umbau zweiter Umbau
oder:

6 Dosen + 2 Dosen + 3 Dosen + 1 Dose = 12 Dosen
zu verteilen auf vier Tirme: 12:4 =3
3 Dosen je Turm

Fur die anderen Aufgaben erfolgt die Lésung entsprechend. Da sie recht einfach zu I6sen sind, soll hier
nicht ndher darauf eingegangen werden.

Fur Aufgabe 4 gibt es keine Lésung, da die Summe aller Dosen (15 Dosen) nicht gleichmaRig auf vier
Turme verteilt werden kann.



2.2 Das Kaselabyrinth Schiilerzirkel Mathematik

2.2 Das Kaselabyrinth

I -
Ausgang 2 > ~ =

—r
\,\5

Die Maus Freddy sitzt vor dem Eingang des Kaselabyrinths.

Das Labyrinth besteht aus mehreren Zimmern, die alle durch Turen miteinander ver-
bunden sind. In jedem Zimmer befindet sich ein Stlick Kase.

Freddy mochte alle Stuckchen Kase fressen und dann durch einen der Ausgange
wieder aus dem Labyrinth nach draufen gelangen.

Dabei gibt es nur eine Schwierigkeit: Immer, wenn jemand durch ein Zimmer hin-
durch gelaufen ist, schliel3en sich alle Tlren zu diesem Zimmer. Freddy muss also
einen Weg finden, bei dem er durch jedes Zimmer genau einmal hindurchlauft. Kann
ihm das gelingen?

Hier gibt es einige grélere Labyrinthe.
Suche einen Weg, der genau einmal durch jedes Feld fuhrt! E=Eingang A=Ausgang

i P
| : A
I %ﬁ% <) ()

Labyrinth 3 Labyrinth 4 Labyrinth 5

&

TF&:t

&) &)
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ZUR AUFGABE
Diese Aufgabe ist recht einfach und dabei sehr motivierend fiir die Kinder zu bearbeiten. Die Kinder kdn-
nen ihre Lésungswege ausprobieren und leicht ahnliche Aufgaben entwickeln.

METHODISCHE HINWEISE:

Die Abbildung des Labyrinthes mit der Maus auf der vorangegangenen Seite kann als Einstieg in diesen
Aufgabentyp dienen. Dabei sollte mit den Kindern diskutiert und ausprobiert werden, ob beide Ausgange
erreicht werden kdnnen, wenn jedes Zimmer genau einmal durchlaufen werden soll.

Dabei erschliefit sich (fast nebenbei) flr die nachfolgenden <“«— erlaubt

Aufgaben, dass benachbarte Rdume nur Uber die Seiten |

und nicht Uber die Ecken erreicht werden kdnnen, weil sich v nicht K
dort keine Turen befinden. erlaubt

Die Labyrinthe 1 bis 5 sollten durch die Kinder selbststandig geldst werden. Dabei werden sie feststellen,
dass nicht alle Labyrinthe in der geforderten Weise durchlaufen werden kénnen.

Die Kinder sollten entweder in Gruppen oder im Plenum versuchen, eine Methode zu finden, mit der ent-
schieden werden kann, unter welchen Bedingungen Labyrinthe in der geforderten Art und Weise durch-
schritten werden konnen. Ein hilfreicher Tipp kann hierbei sein, dass die Labyrinthe wie ein Schachbrett
in schwarze und weilte Felder gefarbt und dann die Wege betrachtet werden sollen.

LOSUNGSHINWEISE

Wird das Labyrinth des Beispiels wie ein Schachbrett gefarbt, lasst sich folgendes erkennen:

Das Eingangsfeld ist weil3, das Ausgangsfeld ist schwarz.

Der Weg fuhrt immer abwechselnd Uber ein schwarzes und dann Uber ein weil3es Feld.

Hier bei diesen Labyrinthen gibt es 16 Felder, eine gerade Anzahl. Wenn immer abwechselnd Uber ein
schwarzes und Uber ein weiles Feld gegangen werden muss und das Eingangsfeld ein weilles war,
muss das Ausgangsfeld ein schwarzes Feld sein.

Wenn das nicht so ist, wie in den Labyrinthen 3 und 4, kann es also keine Ldsung geben.

Fur die anderen Labyrinthe ist hier eine Lésung angegeben.

Beispiel: Labyrinth 1 Labyrinth 2

Labyrinth 4
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2.3 Knobeln mit Streichholzern

Aus 12 Streichhdlzern werden Quadrate gelegt.

a) Nimm zwei Streichhdlzer weg, ohne die Ubrigen zu bewegen, so dass du zwei
verschieden grol3e Quadrate erhaltst!

b) Lege drei Streichhdlzer so um, dass drei gleich grof3e Quadrate entstehen!

c) Lege vier Streichhdlzer so um, dass drei gleich grol3e Quadrate entstehen!

Idee nach: Lehmann, J.: 2 mal 2 plus Spal3 dabei, Volk und Wissen, 1989.

ZUR AUFGABE

Diese Aufgabe ist ein Beispiel fur eine Fulle von ahnlichen Aufgaben, die mit dem Legen von Streichhdl-
zern 0.a. das geometrische Denken und das Vorstellungsvermdgen schulen.

Hier soll nur auf diese Aufgabe eingegangen werden, obwohl es sicher sinnvoll ware, des 6fteren solche
Aufgaben in den Zirkeln zu bearbeiten. Anregungen hierzu sind bereits in einer Handreichung veréffent-
licht worden und kénnen so fir die Arbeit genutzt werden.

Literaturtipp:
Behdrde fiir Bildung und Sport der Freien und Hansestadt Hamburg, Verfasserin: Jana Dartsch, Fachre-
ferent: Werner Renz: Knobeleien mit Streichhdlzern (Handreichung), November 2002.

Eine umfangreichere Aufgabe mit gleichzeitig hdherem Schwierigkeitsgrad, die sich gut fur die Arbeit im
Zirkel nach der Bearbeitung dieser Aufgaben eignet, ist die Aufgabe ,Dreiecke aus Streichhdlzern® in
dieser Handreichung.

METHODISCHE HINWEISE:

Fir alle diese Aufgaben sollten den Kindern abgebrannte Streichhélzer, Stabchen o.a. zur Verfligung
stehen.

Die Phase des praktischen Ausprobierens der Aufgaben ist fir die Durchdringung der Aufgaben sehr
wichtig. Manche Kinder mégen lieber die einzelnen Hoélzer aufmalen, sehen dabei aber zumeist schnell,
dass sie beim ,Umlegen” viel radieren mussen.

Die verwendeten Begriffe sollten miteinander geklart werden, damit beim Lésen der Aufgaben keine un-
notigen Schwierigkeiten auftreten und damit eine leichte Kommunikation tber die Aufgaben mdglich ist.
Denkbar ware, dass nicht allen Kindern der Begriff ,Quadrat‘ genau bekannt ist. Auch sollte die genaue
Bedeutung von ,umlegen® und ,wegnehmen“ mit allen Kindern geklart werden.

12
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Vorab kann es je nach den Vorerfahrungen der Kinder hilfreich sein, die Figur in der Aufgabenstellung
gemeinsam zu betrachten und herauszuarbeiten, dass es sich dabei nicht nur um vier kleine, gleich gro-
Re Quadrate, sondern ebenfalls um ein groRes Quadrat handelt.

Diese Aufgabe kann im Schwierigkeitsgrad gesteigert werden, wenn die Kinder selbst ahnliche Aufgaben
fur die anderen Kinder notieren.

Es ist ebenso moglich, nur die Anzahl der nach dem Umlegen entstandenen Figuren anzugeben und
nicht die Anzahl der umzulegenden Hoélzer. Dadurch entstehen mehrere Lésungsméglichkeiten, die un-
tereinander diskutiert werden kdénnen.

LOSUNGSHINWEISE

a) Hier wurden zwei Holzer weggenommen, so dass zwei verschieden grol’e Quadrate entstehen.

b) Hier werden die drei gestrichelt gezeichneten Hélzer genommen und an die gepunktet dargestellten
Linien gelegt.

c) Hier sollen nun ebenfalls, wie in b) drei Quadrate entstehen, jedoch sollen dafiir genau vier Holzer
umgelegt werden. Die gestrichelt gezeichneten Holzer werden genommen und zu dem gepunktet darge-
stellten Quadrat erganzt.

13
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Gleichungen mit Streichholzern

T -l
=TI =00 |

Lege in jeder Gleichung ein Streichholz so um,
dass eine richtig geloste Aufgabe entsteht.

aus: Bezirkskomitee Chemnitz zur Férderung math.-nat. begabter und interessierter Schiiler,
Aufgabensammlung fir Arbeitsgemeinschaften Klasse 3.

ZUR AUFGABE

Diese Aufgabe wird von den Kindern in der Regel schnell verstanden. Deshalb ist sie besonders gut fiir
die ersten Veranstaltungen eines neuen Mathematikzirkels geeignet. Das fir viele Kinder anspruchsvolle
Knobeln an trotzdem einfachen Gleichungen motiviert sehr. Einige Kinder geben allerdings zu schnell
wieder auf, so dass diese Aufgabe auch zur Schulung der Ausdauer einen Beitrag leisten kann.

METHODISCHE HINWEISE:

Nachdem die Kinder erst einmal die Aufgaben zu I6sen versucht haben, kann man gemeinsam mit ihnen
Ldsungswege uberlegen.

Die Kinder sollten ihre gefundenen Strategien, noch nicht die Losungen, vorstellen. Dazu ist vorher anzu-
regen, dass die Uberlegungen in eine fiir andere nachvollziehbare Form gebracht werden.

Hier soll eine mdgliche Herangehensweise vorgestellt werden.

Man kann sich der Lésung z.B. nahern, indem man notiert, wie die Ziffern in digitaler Schreibweise aus-
sehen und welche Ziffern man Uberhaupt durch Veranderung eines Streichholzes in eine andere Ziffer
umwandeln kann.

Einige Kinder lesen die Digitalzahlen zwar sicher, haben aber noch Schwierigkeiten, sie aufzuschreiben.
Diese Kinder kénnten dann mit der Lésung der Aufgaben Uberfordert sein. Fir sie wird es hilfreich sein,
sich die Ziffern zuerst einmal anhand folgender Grafik selbst ,aufzuschreiben®.

Durch das Ausmalen der entsprechenden Felder werden die Ziffern dargestellt.



Schiilerzirkel Mathematik 2.3 Knobeln mit Streichhdlzern

Fur die Losung der Aufgabe ist es hilfreich, sich zu Gberlegen, welche Ziffern durch die Veranderung ei-
nes Streichholzes in eine andere Ziffer umgewandelt werden kénnen.

Dazu kann eine Tabelle angelegt werden:

Zifter 112(3[4,5/6|7[8]9]0

durch Umlegen
eines Streich-

In diese Zif- holzes
fern kann die  durch Hinzule-
obere Ziffer gen eines 7
verwandelt Streichholzes
werden:

durch Wegneh-
men eines
Streichholzes

Das Ausflillen dieser Tabelle bt das systematische Vorgehen, kann aber bei dieser Aufgabe von den
Kindern auch als umstandlich empfunden werden. Ob sie benutzt werden soll oder als Moglichkeit ange-
boten wird, sollte von den Vorerfahrungen der Kinder abhangig gemacht werden.

Nach solchen gemeinsamen Uberlegungen zu méglichen Lésungsstrategien wird das Lésen der Aufga-
ben den meisten Kindern keine Schwierigkeiten mehr bereiten.

Diese Art der Aufgaben bietet sehr gute Mdglichkeiten, die Kinder selbst eigene Aufgaben erstellen zu
lassen und diese anschlieRend gegenseitig zu 16sen. Eine mdgliche Aufgabenstellung dafir kann sein:
,Finde eine solche Aufgabe, die niemand aus dem Zirkel I16sen kann®.

LOSUNGSHINWEISE
Die grauen Zahlen und Zeichen zeigen, wo etwas verandert wurde. Die Aufgabe 6 + 6 = 2 ist insofern
besonders, da hier auch das Operationszeichen (+) verandert wird.

3 +0 =12 7 -1 =
6 =2 4 -2 =2
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2.4 Der Hiipfkreis

Maria hupft im Kreis herum.
Sie landet auf jedem dritten Stein und macht dort ein Kreuz.
Maria merkt, dass sie nach drei Runden auf jedem Stein ein Kreuz gemacht hat.

. Ist das richtig?
. Jetzt zeichnet sie auf jeden vierten Stein ein Kreuz. Was passiert nun? Erklare!
. Jetzt zeichnet sie das Kreuz auf jeden flnften Stein. Was passiert nun? Erklare!

A WO DN -

. Jetzt zeichnet sie das Kreuz immer nach 84, 90, 101, 147 Sprungen. Bei wel-
chen Zahlen wird sie auf allen Steinen ein Kreuz zeichnen und bei welchen
nicht?

5. Untersuche was passiert, wenn man den Kreis vergrofdert oder verkleinert!
Nimm also nicht 14 Steine, sondern mehr oder weniger Steine! Bei welchen
Zahlen wird sie nun auf allen Steinen ein Kreuz zeichnen, wenn sie nur lange
genug springt?

Literatur: Aufgabenidee nach Shell Centre for Mathematical Education (1984). Problems with Patterns and Numbers,
Masters for Photocopying.

ZUR AUFGABE

Diese Aufgabe ist sehr gut fiir die Arbeit in den Mathezirkeln geeignet. Der Einstieg in die Aufgabe kann
handlungsorientiert gestaltet werden. Das erhéht die Motivation der Kinder sehr und es erleichtert ihnen,
die Aufgabe zu verstehen. Die folgenden Bearbeitungsschritte liegen auf immer héheren Abstraktions-
ebenen, die aber von den Kindern selbst gewahlt und so leicht angenommen werden.

Anhand dieser Aufgabe kann das Arbeiten mit Tabellen getibt werden.

Die Kooperation der Kinder miteinander bei der Losung der Aufgabe ist sehr hilfreich und wird von den
Kindern als sehr motivierend empfunden.
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METHODISCHE HINWEISE:

Diese Aufgabe sollte dann im Zirkel bearbeitet werden, wenn es das Wetter zulasst, drauflen den Hupf-
kreis aufzuzeichnen. Die Kinder kdnnen dann die Aufgabe selbst nachspielen, was ihnen sehr viel Spaf}
bereitet. Dabei kann jeder dritte Stein mit einem Kreuz versehen oder aber durch Steine o0.4. markiert
werden. Fir die zweite Teilaufgabe (jeder vierte Stein) ist dann entweder eine neue Kreidefarbe noétig
oder die Steine werden wieder aufgenommen und neu gelegt. Die verschiedenen Farben bieten den Vor-
teil, dass die unterschiedlichen Ergebnisse zu sehen sind, kénnen aber, wenn sich ein Kind verzahlt hat,
auch nur schwer korrigiert werden.

Die immer mehr zu Uberspringenden Steinanzahlen kénnen bald nicht mehr Ubersprungen werden. Die
Kinder kommen in der Regel selbst auf die Idee, den Hulpfkreis dann aufzuzeichnen. Es kdnnen auch
Vorlagen bereitgestellt werden.

Dabei sollten verschiedene Hipfkreise betrachtet werden, zum Beispiel Hipfkreise mit 10, 11, 12, 13, 14
und 15 Steinen.

Mit den Kindern muss besprochen werden, dass die gefundenen Ldsungen fiir jeweils eine bestimmte
Anzahl von Steinen und den verschiedenen Sprunglangen spater noch bendtigt werden. Die Kinder mis-
sen sich also eine geeignete Notationsform Uberlegen. In einer Tabelle konnen die Ergebnisse sehr iber-
sichtlich dargestellt werden. Zwei Beispiele sind unten angegeben.

Es wird eingetragen, ob jeweils auf allen Steinen einmal gelandet wird.
+ : auf jedem Stein wird einmal gelandet.
— : es wird nicht auf jedem Stein gelandet.

S(E;unndgjsgl Landet man auf jedem Stein, wenn der Hipfkreis ... Steine hat?
auf jedem
... Stein) | 14 Steine | 15 Steine | 16 Steine | 13 Steine | 12 Steine
1. +
2. -
3. +
4. -
5. +
6.
7. -
8. -
9. +
10. -
11. +
12. -
13. +
14.

Alternativ kann fiir jeden Hipfkreis eine Tabelle erstellt werden.

Der Hipfkreis hat 14 Steine Der Hupfkreis hat 15 Steine Der Hupfkreis hat 13 Steine.
Sprungzahl Sprungzahl Sprungzahl
(Landung | Landet man auf (Landung | Landet man auf (Landung | Landet man auf
auf jedem | jedem Stein? auf jedem | jedem Stein? auf jedem | jedem Stein?
... Stein) ... Stein) ... Stein)
1 + 1. 1.
2 - 2 2.
3 + 3 3.
4 - 4 4
5 + 5 5
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2.4 Der Hupfkreis Schilerzirkel Mathematik

Damit die Kinder eine allgemein gultige Lésung finden kénnen, ist eine Anzahl von einzelnen Ergebnis-
sen notwendig. Anfangs zahlen sie noch motiviert, dies wird aber mit der Zeit langweilig. Da die Ergeb-
nisse jedoch bendétigt werden, hat es sich bewahrt, die Tabelle gro® im Raum anzubringen oder zu zeich-
nen. Die Kinder kdnnen nun einzelne Aufgaben auswahlen, bearbeiten und die Ergebnisse eintragen.
Dabei ist es sinnvoll, abzusprechen, wer welche Teilaufgabe 16st. Dieses sollte, damit keine Aufgabe
doppelt geldst wird, mit einem vereinbarten Zeichen in der Tabelle vermerkt werden.

Wenn die Tabelle ausgefiillt ist, versuchen die Kinder herauszufinden, wie sich, ohne es auszuzahlen,
feststellen lasst, ob bei einer bestimmten Stein- und Sprungzahl® auf jedem Stein gelandet wird oder
nicht.

Dieses kann in Gruppenarbeit oder mit der gesamten Gruppe vor der Tabelle erfolgen.

Als Mdoglichkeit fir das Sammeln der Ergebnisse bietet sich die Tabelle an. Um aber den allgemeinen
Zusammenhang zu finden, ist sie fir manche Kinder zu umfangreich.

Dazu kann es nun hilfreich sein, sich die Ergebnisse einzeln anzusehen. Es wird jeweils notiert, welche
Sprungzahl dazu fuhrt, dass auf jedem Stein gelandet wird.

14 Steine: 1, 3,5,9, 11,13

Daneben kann entsprechend notiert werden, welche Sprungzahlen dazu fiihren, dass nicht auf jedem
Stein gelandet wird.

14 Steine: 2, 4,6, 7, 8,10, 12, 14

Wenn dieses fur einige verschieden groRe Hupfkreise erfolgt, finden die Kinder oft eine Lésung. Diese
sollte dann noch an einigen Beispielen ausprobiert (kontrolliert) werden.

Hierbei bietet sich auch die Mdglichkeit, Uber die beim Auszahlen entstehenden Muster zu sprechen. So
wird manchmal auf jedem zweiten Stein gelandet, dabei entsteht ein Muster, bei dem jeder zweite Stein
ein Kreuz hat o0.a.

LOSUNGSHINWEISE

Wenn fur den Hupfkreis mit 14 Steinen die Sprungzahlen verglichen werden, die dazu fuhren, dass nicht
auf jedem Stein einmal gelandet wird, lasst sich herausfinden, dass jede dieser Zahlen einen Teiler mit
14 gemeinsam hat.

Entsprechendes gilt fir die anderen Hupfkreise.

Betrachtet man die Sprungzahlen, die dazu fiihren, dass auf jedem Stein einmal gelandet wird, sieht
man, dass jede dieser Zahlen und die 14 teilerfremd sind. Dieser Begriff wird den Kindern voraussichtlich
nicht bekannt sein. Oft finden sie aber sehr gute Beschreibungen dieses Begriffes.

Will man also bestimmen, ob fiir einen bestimmten Huipfkreis eine Sprungzahl dazu fiihrt, dass auf allen
Steinen einmal gelandet wird, muss man untersuchen, ob die Anzahl der Steine des Hupfkreises und die
Sprungzahl gemeinsame Teiler haben.

=>» Auf der folgenden Seite sind verschiedene Hupfkreise fir die Arbeit mit den Kindern abgebildet.

8 ~Sprungzahl* meint im Folgenden immer die Zahl, die angibt, auf dem wievielten Stein gelandet wird. Die Sprungzahl 3 bedeutet
zum Beispiel, dass auf jedem dritten Stein gelandet wird.
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2.5 Der Konig der Mathematik

Vor ungefahr 200 Jahren hat ein deutscher Lehrer seinen Schuilern diese Aufgabe
gestellt. Es gibt eine Methode, die Summe zu errechnen. Der Lehrer kannte die Me-
thode, die Schuler aber nicht. Das glaubte der Lehrer zumindest.

Der Lehrer hatte sich wahrscheinlich auf eine lange Ruhepause gefreut, in der die
Schuler dasafRen und rechneten. Aber daraus wurde nichts. Das jungste Kind, Karl
Friedlich Gaul3, kam bald nach vorn und tUbergab dem Lehrer seine Schreibtafel. (Im
18. Jahrhundert schrieben die Kinder mit einem Griffel — einer Art quietschender
,Kreide“ - auf Schiefertafeln.)

Auf der Tafel stand die richtige Antwort.

Karl Friedrich Gaul3, der erst neun Jahre alt war, wusste offenbar, dass man nicht
Zahl fur Zahl zusammenzahlen muss. Das hatte ihm niemand beigebracht. Er selbst
war auf die Methode gekommen, wie man die Summe einfacher errechnet.

Findest du auch eine Methode?

Text nach: Dahl, K., Nordquist, S.: Zahlen, Spiralen und magische Quadrate, Verlag Fr. Oetinger, Hamburg.

ZUR AUFGABE

Diese Aufgabe gehort zu den bekannteren, klassischen Aufgaben. Sie zielt auf eine bestimmte Lésung,
ist also weniger offen als andere, in diesem Heft vorgestellte Aufgaben. Sie erganzt die Vielfalt der mogli-
chen Aufgaben und motiviert die Kinder sehr. Wenn die Kinder die Lésungsmethode verstanden haben,
kénnen sie diese auf ahnliche Aufgaben anwenden. Sie bietet ein gutes Beispiel dafiir, dass es sinnvoll
sein kann, selbst bei einer offensichtlichen Aufgabe nicht gleich mit dem Rechnen zu beginnen, sondern
sich die Zahlen erst einmal anzusehen und Uber einen effektiveren Rechenweg nachzudenken.

METHODISCHE HINWEISE:

Nachdem sichergestellt wurde, dass die Kinder die Aufgabenstellung verstanden haben, was hier vermut-
lich nicht viele Probleme mit sich bringen dirfte, sollten die Kinder die Aufgabe selbststandig bearbeiten.
Dabei kénnen sie allein oder mit einem Partner arbeiten. Sie sollten ihren Rechenweg und ihre Ergebnis-
se so darstellen, dass die anderen Kinder diesen anschlielfend nachvollziehen kénnen. Dies ist eine gute
Gelegennheit, sich Uber die verschiedenen Mdglichkeiten der Notation auszutauschen. Nachdem alle Kin-
der ihre Ergebnisse vorgestellt haben, kann, wenn noch kein Kind auf die ,gaufdsche“ Lésungsmethode
gekommen ist, die Reihe der zu addierenden Zahlen eingeschrankt werden. An solch einem Beispiel mit
weniger Zahlen und daher leichteren Rechnungen kann der Lésungsweg mit den Kindern erarbeitet wer-
den. Anschlielend wird der Lésungsweg dann auf die Addition der Zahlen bis 100 und andere Aufgaben
dieser Art angewendet.
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Weiterfuhrende Aufgaben:
Bei welchen Reihen entstehen gerade/ungerade Zahlen als Summe?

Bei einer ungeraden Anzahl von Zahlen, die addiert werden sollen, bleibt in der Mitte eine Zahl Ubrig,
die keinen Partner bekommt. Wie kann man diese Zahl finden? Ist diese Zahl gerade oder ungerade?

LOSUNGSHINWEISE
Die Losungsmethode soll hier am Beispiel der Addition der ersten sechs Zahlen dargestellt werden.

1+2+3+4+5+6=72

Die Zahlen werden so zusammengefasst, dass sich jeweils die gleiche Summe ergibt. Dazu wird die ers-
te mit der letzten Zahl addiert, die zweite Zahl mit der vorletzten usw.

P

1+2+3+4+5+06="7

Die Summe der ersten sechs Zahlen |asst sich also als
7 + 7 + 7 zusammenfassen oder schneller als 3- 7.
Die Summer betragt also hier 21.

Auf die Summe der ersten 100 Zahlen Ubertragen bedeutet dies:

1+2+3+4+5+6+ ...+95+096+97 +098 +99 + 100 =7

Die Summe der ersten und der letzten Zahl betragt 101, ebenso die Summe der zweiten und der vorletz-
ten Zahl usw. Da es 100 Zahlen sind, die summiert werden sollen, gibt es die Summe 101 genau 50-mal.
101-50 = 5050

Die gesuchte Summe in der Aufgabe des Lehrers ist also 5050.

Fur eine ungerade Anzahl gilt nach dieser Methode:

/\

p—
1+2+3+@+5+6+7="7
\/

Es werden jeweils wiederum die erste und die letzte Zahl addiert, die
zweite und die vorletzte usw. Jedoch bleibt die Zahl in der Mitte der ers-
ten und der letzten Zahl Gbrig, diese muss am Ende addiert werden.
8-3+4=28

ERGANZENDE AUFGABEN

1. Berechne die Summe der ersten zehn Zahlen!

1+2+3+4+5+6+7+8+9+10="7

2. Berechne die Summe der ersten 15 Zahlen!

1+2+3+4+ .. +12+13+14+15=7

3. Berechne die Summe der ersten 20 Zahlen!

1+2+3+4+ .. +17+18+19+20="7

4. Berechne die Summe der ersten 25 Zahlen!

1+2+3+4+...+22+23+24+25="7

LOSUNGEN
1. 5.11=55 2. 7-16+8= 120
3. 10-21 =210 4. 12.26 + 13 =325
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2.6 Die Zahlentruhe

5711

3119
) Die Truhe ist mit einem Zahlenschloss versehen.
Offne das Schloss, indem du die Zahlenwurfel richtig einsetzt!

Dazu mussen die Summe der waagerechten Reihe
und die Summe der senkrechten Reihe gleich grof} sein.

a) Wie hoch ist deine Summe?
b) Wie hast du herausgefunden, wie du die Zahlen verteilen musst?
c) Gibt es noch andere Losungen?

Aufgabe nach Fielkner, D: Extending Mathematical Ability Through Whole Class Teaching, London, Hod-
der & Stoughton, 1997.

ZUR AUFGABE
Diese Aufgabe ist leicht zu 16sen, wenn die betreffenden Eigenschaften der natirlichen Zahlen bekannt
sind und genutzt werden.

METHODISCHE HINWEISE:

Es bietet sich an, die Aufgabenstellung gemeinsam durchzusprechen, weil viele Kinder sich noch einmal
versichern wollen, ob sie die Aufgabe richtig verstanden haben. Der Begriff ,Summe* kénnte einigen Kin-
dern unbekannt sein.

Als Material sollten leere Muster des Winkels (,Schloss”) und ggf. Zahlenplattchen zur Verfiigung stehen.
Es ist natirlich ebenso maglich, den Winkel mit den Kinder gemeinsam zu zeichnen. Die Anzahl der lee-
ren Winkel ist von der genauen Aufgabenstellung abhangig. Es sollten mehr leere Winkel als mogliche
Lésungen sein. Eine Kopiervorlage ist im Anschluss an die Lésungshinweise abgedruckt.

Vor oder wahrend der Erarbeitung der Aufgabe wird die Frage aufkommen, was als ,andere” Ldsung gilt.
Es werden hier nur solche Lésungen als verschieden betrachtet, die eine vollig neue Anordnung der Zah-
len auf den beiden Schenkeln des Winkels darstellen. Vertauschungen der Schenkel untereinander sowie
Vertauschungen der Zahlen auf einem Schenkel bei gleicher Zahl in der Ecke werden hier als gleiche
Ldsung betrachtet. Werden diese in der Arbeit mit den Kindern als verschiedene Lésung zugelassen,
ergeben sich je nach Absprache weitere Losungen.
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Viele Kinder werden zuerst einmal versuchen, die Aufgabe Uber das Probieren zu I6sen. Einige Kinder
entdecken sicher aber auch Mdglichkeiten, sich die Losung strategisch zu erarbeiten. Zu diesen Strate-
gien gehoren haufig:

- Die Zahlen erst einmal aufzuteilen und dann auszugleichen.

- Die Gesamtsumme aller Zahlen zu berechnen und diese dann abzliglich einer Zahl fir das Eckfeld zu
halbieren.

Die Aufgabe kann im Schwierigkeitsgrad erhéht werden, indem die Schenkel verlangert werden. Ebenso
lassen sich die einzusetzenden Zahlen vergréRern, indem sie addiert oder multipliziert werden.

Es gibt Aufgaben, die durch &hnliches Vorgehen geldst werden kdnnen. Dazu gehéren u.a. die ,Zauber-
buchstaben®. Beispiele befinden sich im Anschluss an diese Aufgabe (,Die Zahlentruhe erganzende Auf-
gaben®)

LOSUNGSHINWEISE

Eine rasch zum Ergebnis fihrende Strategie ist, die Gesamtsumme aller neun Zahlen zu berechnen und
danach die Eckzahl festzulegen.

1+2+3+4+5+6+7+8+9=45"

45 ist eine ungerade Zahl. Wenn in das Eckfeld eine gerade Zahl geschrieben wird, bleibt als auf die zwei
Schenkel zu verteilende Summe eine ungerade Zahl. Dieses gleichmaRlig zu verteilen ist nicht mdglich.
Deshalb muss in das Eckfeld eine ungerade Zahl geschrieben werden. Die Summe abziiglich der Eck-
zahl wird halbiert und die Zahlen entsprechend auf die Schenkel verteilt.

Beispiel: | 1 ‘ 8 ‘ 2 ‘ 7
In das Eckfeld wird die 9 geschrieben. 45 — 9 = 36

Es bleiben also fir die beiden Schenkel 36, jeweils 18.

Wie konnen die Zahlen 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 und 8 auf zweimal 18 verteilt werden?
Es ist zum Beispiel mdglich 1 und 8, 2 und 7 fiir den waagerechten Schenkel
sowie 3 und 6, 4 und 5 fir den senkrechten Schenkel zu nehmen.

EINEISE:

Fir die anderen ungeraden Zahlen (1,3,5,7) lassen sich mit dem gleichem Vorgehen ebenso Lésungen
finden. So sind fir diese Aufgabe flnf verschiedene Lésungen méglich.

4 An dieser Stelle ist eine Verzahnung mit der Aufgabe ,Konig der Mathematik® méglich. Diese Aufgabe kann als Ausgangspunkt
oder aber als Wiederholung flr die Aufgabe ,Kénig der Mathematik® genutzt werden.
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Zauberbuchstaben 1

Trage die Zahlen von 1 bis 5 so ein, dass auf jeder Strecke die gleiche Summe ent-
steht! Jede Zahl darf nur einmal eingetragen werden!
Die Zauberzahl ist die Summe, die auf jeder Strecke gleich ist.

Zauberzahl: Zauberzahl:

nach: Kapnick, F.: Knobeln und Rechnen mit Zauberbuchstaben, in: Grundschulunterricht, 41 (1994) 5

LOSUNGSHINWEISE

Diese Aufgaben lassen sich entsprechend der Aufgabe ,Die Zahlentruhe® I6sen.

Die Summe der Zahlen 1, 2, 3, 4 und 5 betragt 15. Da dieses eine ungerade Zahl ist, kann in den mittle-
ren Kreis auf der waagerechten Strecke keine gerade Zahl stehen. Ebenso muss in die Spitze des gro-
Ren A eine ungerade Zahl eingetragen werden. Hierbei muss die Anordnung der Zahlen auf den beiden
schragen Strecken noch so gewahlt werden, dass sich eine gleiche Summe fir die waagerechte Strecke
ergibt. Verschiedene Lésungen sind mdglich.

Zauberbuchstaben 2

Erganze so, dass Zauberbuchstaben entstehen!

Zauberzahl: 33 Zauberzahl: Zauberzahl: 42

nach: Kapnick, F.: Knobeln und Rechnen mit Zauberbuchstaben, in: Grundschulunterricht, 41 (1994) 5

LOSUNGSHINWEISE

Werden die Aufgaben zu den Zauberbuchstaben so gestellt, wie oben abgebildet, kann mit ihnen das
strategische Rechnen gelbt werden. Sie sind in der Regel eindeutig zu I6sen, d.h. es gibt genau eine
richtige LOsung.
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Zauberfiguren

Dir stehen die Zahlen 1, 2, 3, 4, 5 und 6 zur Verfugung.
Trage sie so ein, dass in jeder Reihe 0-0-0 die angegebene Zauberzahl erreicht wird!

Zauberzahl: 9
7

/

Zauberzahl: 11
R\
\_/

nach: Radatz, Rickmeyer: Aufgaben zur Differenzierung, Schroedel.

METHODISCHE HINWEISE

Diese Aufgaben haben einen héheren Schwierigkeitsgrad, als die vorangegangenen. Die Kinder kénnen
diese Aufgaben mit Zahlenkartchen legen oder auf dem Arbeitsblatt die Zahlen direkt eintragen. Viele
Kinder probieren die Losung erst einmal aus, indem sie die Zahlen verteilen und dann die Summen be-
rechnen. AnschlieBend gleichen manche Kinder aus, vertauschen also Zahlen miteinander um die L&-
sung zu erreichen. Es gibt auch die Mdglichkeit, sich zu Uberlegen, mit welchen Kombinationen von je-
weils drei Zahlen die Zauberzahl erreicht werden kann und dann diese Gleichungen entsprechend einzu-
tragen. Dieses Vorgehen kann den Kindern als Tipp gegeben werden, falls sie es nicht selbst entwickeln.

Weiterfuhrende Aufgaben:
Kdénnen noch andere Zauberzahlen mit den Zahlen von 1 bis 6 erreicht werden?
Betrachte fir die verschiedenen Zauberzahlen jeweils die Summer der Eckzahlen. Was gibt es
zu entdecken?

LOSUNGSHINWEISE
Beispiel: Zauberzahl 9
Welche Gleichungen mit drei Summanden gibt es mit der Summe 9?

1+2+6=9 1+3+5=9 2+3+4=9

Aus diesen drei Gleichungen lassen sich nun die Eckpunkte festlegen:
die doppelt vorkommenden Zahlen bilden die Eckpunkte.
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2.7 Dreiecke aus Streichholzern

1 Dreieck 2 Dreiecke 3 Dreiecke 4 Dreiecke
3 Streichholzer 5 Streichholzer 7 Streichholzer Wie viele

Streichholzer?

Nimm dir eine Schachtel Streichholzer!
Fir ein Dreieck benétigst du drei Streichhdlzer, fur zwei Dreiecke bendtigst du
funf Streichholzer, fur drei Dreiecke sieben Streichholzer und so weiter.

1. Lege die Dreiecke wie auf dem Bild! Wie geht es weiter?
2. Wie viele Streichholzer benotigst du fur vier Dreiecke, fur finf Dreiecke und
fur sechs Dreiecke?

3. Und wie viele Streichhdlzer bendtigst du flr zehn Dreiecke? Und fur elf Drei-
ecke?

4. Bis jetzt war es leicht. Du konntest es gut legen.
Wie viele Streichholzer wirdest du aber fur 39 Dreiecke bendtigen?
Uberlege es dir auch fiir 85 Dreiecke und 100 Dreiecke!
Finde die Regel!

nach: Dahl, K. / Nordqyvist, S.: Zahlen, Spiralen und magische Quadrate, Verlag Friedrich Oetinger, Hamburg.

ZUR AUFGABE

Bei dieser Aufgabe finden die Kinder rasch die Lésungen fiir die ersten Teilaufgaben und arbeiten daher
gut motiviert weiter. Das besondere dieser Aufgabe liegt darin, dass die Kinder die Lésungsformel fiir alle
Anzahlen von Dreiecken recht leicht finden. Die Lésungsformel kénnen vermutlich viele Kinder zwar nicht
mathematisch aufschreiben, es gelingt ihnen aber, sie sprachlich korrekt zu formulieren. Da die Losungs-
formel recht einfach ist, kdnnen in der Regel alle Kinder anschliel3end die Berechnungen fir alle Anzah-
len von Dreiecken durchfuhren.

Die Aufgabe bietet eine gute Moglichkeit, die Kinder an das Problemlésen mittels Tabellen heranzufiih-
ren.

METHODISCHE HINWEISE:

Statt der Streichhodlzer kdnnen Stabchen jeder Art verwendet werden.

Die Aufgabe kann mittels einer Kopiervorlage fir die Hand des Schiilers oder im Kreisgesprach gestellt
werden. Es bietet sich an, die weiterfihrende Aufgabe Nummer 4 erst ein wenig spater einzugeben. Die-
ses kann durch die Lehrkraft oder durch eine verdeckt an der Tafel angebrachte Aufgabenkarte erfolgen.
Die Kinder werden versuchen, sich die Lésung auf verschiedenen Wegen zu erschlie’en. Denkbar ware
dies durch Legen, durch Zeichnen, durch Uberlegen.

Einige Kinder formulieren schon bald die Lésungsformel. Kindern, denen dieses nicht von allein gelingt,
kann eine Tabelle als Hilfestellung gegeben werden.
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2.7 Dreiecke aus Streichhdlzern

Anzahl der Dreiecke

Anzahl der Streichholzer

1 3
2 5
3 7

Eine Zusammenfassung und Erprobung der gefundenen Formel z. B. im Sitzkreis ist sinnvoll. Kinder, die
die Losungsformel nicht gefunden haben, verstehen sie beim Erklaren durch die anderen Kinder leicht
und sind dann oft sehr motiviert, sie selbst auszuprobieren.

LOSUNGSHINWEISE

Wenn man die Tabelle weiterfihrt, erhalt man folgende Werte:

Anzahl der Dreiecke

Anzahl der Streichholzer

1

3

5

7

9

11

Ol |~ |WN

13

Die Kinder werden schnell erkennen, dass sich die Anzahl der Streichhdlzer jeweils um 2 erhéht. Fur die
Berechnung der Holzeranzahlen fir gro3e Dreieckanzahlen fuhrt dieses sukzessive Vorgehen jedoch

schwer zum Ziel.

Hier kénnen die Kindern durch Zeigen und Erklarungen aufgefordert werden, Zusammenhange zwischen
den Zahlen in jeder Reihe zu suchen und sich nicht auf die Spalten zu konzentrieren. Oft gelingt es ihnen
dann zu formulieren, dass die Anzahl der Streichhdlzer das Doppelte plus eins der Anzahl der Dreiecke

ist. Dieses kann dann auch fir Kinder verstandlich verschriftlicht werden.

Anzahl der Dreiecke Anzahl der Streichhodlzer Zusammenhang
1 3 2+1
2 5 4+1=2.2+1
3 7 6+1=3-2+1
4 9 8+1=4.2+1
5 11 10+1=5-2+1
6 13
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2.8 Knobeleien mit Wiirfeln

Lisa und Paul stellen drei Wurfel so Ubereinander, dass ein Dreierturm entsteht.
Anschlie3end zahlen sie alle sichtbaren Augenzahlen zusammen.
Sie erhalten die Summe 44.

Wie konnten die Kinder die drei Spielwurfel Ubereinander gestellt haben?
Welche kleinstmdgliche Summe kann man bei einem Dreierturm erreichen?
Welche grotmaogliche Summe kann man bei einem Dreierturm erreichen?

LN =

Finde eigene Aufgaben!

aus: Kapnick, F.: Mathe fir kleine Asse, Volk und Wissen 2001

ZUR AUFGABE

Diese Aufgabe ist ein Beispiel fur die vielfaltigen Aufgaben mit und um Wirfel. Hier geht es darum, mit
den Augenzahlen eines Spielwiirfels geschickt zu rechnen.

In der Wiirfelkartei in dieser Handreichung sind erganzende und weiterfiihrende Aufgaben zusammenge-
fasst.

METHODISCHE HINWEISE:

Diese Aufgabe motiviert die Kinder sehr, insbesondere, wenn Spielwtrfel zur Verfliigung stehen, mit de-
nen die Kinder diese Aufgabe handelnd I6sen kénnen.

Nicht alle Kinder wissen, dass die Summe der gegeniberliegenden Wirfelseiten immer sieben betragt.
Ebenso ist es fur die Kinder nicht immer leicht, dieses Wissen anzuwenden. Wenn die Kinder noch nicht
viele Erfahrungen mit dem Rechnen mit Wurfelaugen gesammelt haben, ist es sinnvoll, die Summe der
gegeniberliegenden Seiten zu thematisieren. Eine Méglichkeit hierzu bietet die Karteikarte ,Wirfel 1 aus
der Warfelkartei.

Bei dieser Aufgabe wird angenommen, dass die untere Augenzahl des unteren Wirfels nicht zu sehen
ist. Dieses muss ggf. geklart werden.

Die Aufgabe kann gut in der Form eines ,mathematischen Zaubertricks® eingefiihrt werden. Der Spiellei-
ter (,Zauberer”) braucht nur einen kurzen Blick, um die Gesamtsumme der sichtbaren Zahlen nennen zu
kénnen. Schaffen die Zuschauer dies ebenso schnell?

Aufgabe a) regt zum Nachbauen des Turmes an. Wenn die Kinder ihre gefundenen Mdglichkeiten ver-
gleichen, kdnnen sie Lésungsstrategien entdecken oder aber auch den Aufbau des Spielwurfels erfahren.
Die Aufgaben b) und c) sind fir die Kinder leicht zu I6sen, wenn sie erkannt haben, dass die Gesamt-
summe des Turmes nur durch die obere Flache des oberen Wiirfels bestimmt wird.
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In Aufgabe d) sind die Kinder aufgefordert, selbst ahnliche Aufgaben zu entwickeln. Mdglich waren:
- Der Turm wird aus anderen Anzahlen von Wiurfeln gebaut, etwa ein Viererturm.
- Die untere Flache des unteren Wiirfels ist zu sehen, z. B. durch eine Glasplatte.
- Gesucht sind alle moglichen Augenzahlen fiir den Dreierturm.

Anregungen hierzu kénnen auch aus der Wiirfelkartei dieser Handreichung entnommen werden.

Wenn die Kinder Wiirfel zum Lésen der Aufgaben benutzen, kann es zu
Verwirrungen kommen, weil die Augen auf den Wirfeln nicht immer iden-

tisch angeordnet sind. Die Bedingung der Summe sieben der gegeniber- b A
liegenden Seiten lasst verschiedenen Anordnungen der Augen zu (,linke* o0
und ,rechte“ Wurfel). Wenn dieses nicht auch zum Inhalt bei der Bearbei- o0 ¢
tung der Aufgabe gehoren soll, ist es hilfreich, nur gleiche Warfel zu ver-

wenden.

LOSUNGSHINWEISE

Grundlage zur schnellen Lésung dieser Aufgabe ist die Kenntnis, dass die Summe der gegeniiberliegen-
den Wiirfelseiten sieben betragt.

Daraus folgt, dass die Summe der sichtbaren Augen der beiden unteren Wiirfel jeweils 14 ist.

Fir die beiden unteren Wirfel gilt:

[} hinten: Die Flachen oben und unten sind im Turm nicht sichtbar,
. . werden also nicht mitgezahilt.
links:
IZ' vorn und hinten: 7 I:> Summe der sichtbaren Augen der
links und rechts: 7 beiden unteren Wiirfel; 14-2 = 28

Die Gesamtsumme der sichtbaren Augen der drei Wirfel wird also nur durch den oberen Wirfel be-
stimmt, und dabei auch nur durch die obere Flache.
Der obere Wirfel hat ebenso eine Summe der Flachen vorn und hinten, links und rechts von 14. Dazu
kommt jeweils die obere Seite, im Bild der Aufgabenstellung die Zwei. Daraus folgt: Die Gesamtsumme
der sichtbaren Augenzahlen ist hier: 3- 14 + 2 = 44,

zu Aufgabe a)

Da die Gesamtsumme der sichtbaren Augenzahlen 44 betragt, muss oben auf dem Wirfelturm eine Zwei
liegen. Der obere Wiirfel kann also auf vier verschiedene Weisen auf den Turm gestellt werden:

die Zwei ist immer oben, jede der seitlichen Flachen kann vorn sein.

Die beiden unteren Wiirfel kénnen in jede mdgliche Lage gebracht werden.

zu Aufgabe b)

Fir einen Dreierturm gilt: die Summe der Flachen an den Seiten der Wirfel betragt: 3- 14 = 42.

Die kleinstmogliche Gesamtsumme der sichtbaren Augenzahlen kann erreicht werden, indem der obere
Wiirfel so gelegt wird, dass oben die Eins liegt.

Gesamtsumme. 42 + 1= 43

zu Aufgabe c)

Analog zu Aufgabe b) folgt: Der obere Wirfel wird so gedreht, dass oben die Sechs liegt.
Gesamtsumme: 3-14 + 6 = 48
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2.9 Froschhiipfen

An einem Bach treffen sich auf der Bricke sechs Frdsche.
Die roten Frosche sitzen zu Beginn auf der blauen Seite und umgekehrt.
Am Ende sollen die roten Frosche auf der roten Seite sitzen
und die blauen Frosche auf der blauen Seite.
Um dahin zu gelangen, durfen die Frosche auf ein freies Nachbarfeld hipfen
oder Uber einen Nachbarfrosch springen.
Du bendtigst dazu ein Spielfeld, drei rote Plattichen und drei blaue Plattchen.

Start:

@@
OO

Ziel:

O

Spielfeld:

1. Spiele das Spiel!

2. Wenn du eine Lésung gefunden hast, versuche es noch einmal und merke dir
dabei, wie viele Spielztuge du bendtigt hast!

3. Schaffst du es auch mit weniger Spielztigen?

4. Wie viele Spielziige werden mindestens benotigt? Warum?

Tipp: Wenn es dir schwer fallt, dir die Spielziige zu merken, versuche sie
aufzuschreiben oder aufzuzeichnen!

aus: Muller, G./ Wittmann, E.: Denkschule, Klett-Verlag.
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ZUR AUFGABE

Die Kinder haben groRe Freude am Losen dieser Aufgabe. Den meisten Kindern fallt es leicht, eine L6-
sung zu finden.

Es gibt zu dieser Aufgabe eine Reihe von dhnlichen Aufgaben, die vor oder nach dieser Aufgabe geldst
werden kdnnen. Anregungen dazu sind unten und auf den nachsten Seiten angegeben.

METHODISCHE HINWEISE:
Material: Spielplan und je drei Plattchen in zwei Farben o.a.

Die Aufgabenstellung kann durch eine bildliche Darstellung und/oder eine Geschichte eingegeben wer-
den. Dieses fordert die Motivation der Kinder, sich mit der Aufgabe auseinander zu setzen sehr.

Den Kindern bereitet es in der Regel keine Schwierigkeiten, eine Lésung zu finden. Schwerer ist es fur
sie, diese Losung im Anschluss noch einmal durchzuspielen, sich also die einzelnen Schritte zu merken.
Besonders wenn sie versuchen, moglichst wenig Spielziige zu bendtigen, ist es flr sie sehr schwer, ei-
nen ungunstigen vorhergegangenen Zug zuriickzunehmen. Dazu ware es nétig, sich an die letzten Zlge
genau erinnern zu kénnen. So kommen die Kinder leicht zu der Einsicht, dass es hier sehr vorteilhaft ist,
sich die Ziige aufzuschreiben. Die Kinder entwickeln dazu in der Regel verschiedene Notationen (Pfeile
zur Darstellung der Bewegungen, Nummerierungen der Plattchen, Notation der Bewegungen durch Zah-
len u.a.m.) Hier soll in den Ldsungshinweisen eine mdgliche Notationsform der Lésung angegeben wer-
den, die auch nach mehreren Spielziigen noch Ubersichtlich und gut nachvollziehbar ist.

Fallt es den Kindern schwer, eine Losung fur die Aufgabe zu finden . .
oder zu notieren, kann mit einem solch kleinen Spielfeld begonnen wer-

den.

Ein fir die Kinder wichtiger Lésungshinweis ist, dass die Frosche, wenn sie in moglichst wenig Spielzl-
gen die Seiten wechseln sollen, nicht rickwarts gehen duirfen. Dieser Tipp kann den Kindern gegeben
werden, wenn sie diesen Zusammenhang nicht selbst erkennen.

Je weniger Absprachen und Erklarungen vorab gegeben werden, desto mehr kommt man in die Diskus-
sion Uber die Regeln und deren Auswirkungen auf den Spielverlauf.

LOSUNGSHINWEISE

Zu Aufgabe 4:

Jeder der ,Frosche* muss vier Felder weiter gesch
ben werden, damit die Zielaufstellung erreicht werd:
kann. Hier sind als Beispiele die Bewegungen d

Spielsteine Nr. 2 und Nr. 3 aufgezeichnet. W
6 Steine x 4 Felder = 24 Bewegungen oder Spielziige

Es muss noch bedacht werden, dass die Spielsteine der anderen Farbe Ubersprungen werden. Dabei
ricken die Spielsteine nicht nur ein Feld, sondern zwei Felder weiter. Jeder Spielstein der einen Farbe
Uberspringt die drei Steine der anderen Farbe, also gibt es neun Springe. Dadurch wird neunmal das
Vorwartsschieben eingespart.

24-9=15

Fir eine optimale Losung mit mdglichst wenigen Spielziigen werden demnach 15 Spielbewegungen be-
notigt.

Y (1 (1Y

Auf der nachsten Seite wird eine mogliche Losung dargestellt. Hierbei sind jeweils die Spielsteine nach
dem Spielzug eingezeichnet. Es ist moglich, noch Zeilen zu erganzen, in denen die beabsichtigte Bewe-
gung mit eingetragen wird. Dieses erleichtert das Nachspielen, verlangert aber die Lésungsangabe.
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Nebenstehend ist eine mdgliche L6-

sung notiert. Ausgangslage

Dabei wurden aus Griinden der Uber-

sichtlichkeit nur die Felder in der ersten 1 @ @ @ . . .

Reihe gefarbt.
: 0006 0O
: 100000 @
- 000 0600
s 1 @000
; OO ®
@0 @000
s @O0 ®©O
L O IOl IO,
v @O0 ©
n @O0 006
@ 00O ®
s @O OO0

Unten: die Leertabelle kann von den

Kindern entsprechend der Farben der 14 . . ‘ @ @ @

von ihnen verwendeten Plattchen ge-

farbt und zum Notieren der einzelnen ‘ . . @ @ @

Schritte genutzt werden (vergroRert 15

kopieren).

s|a|3|3|a |2 a|(R|2|3|e|e|~v|o|als|eln| -
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Plattchen sortieren

Lege auf den Tisch 6 Plattchen in eine Reihe  Start: O ‘O ‘ O '

und zwar abwechselnd ein weil3es und ein

schwarzes Plattchen. Verschiebe die Plattchen

nun so, dass alle weilden Plattchen rechts und  Ziel: ‘ “ Q Q Q
alle schwarzen Plattchen links daneben liegen.

Dabei sollst du immer gleichzeitig zwei nebeneinander liegende Plattchen
verschieben, ohne ihre Reihenfolge zu andern.

aus: F. Kapnick, Mathe fur kleine Asse, Verlag Volk und Wissen.

LOSUNGSHINWEISE T Es werden zwei Zlge fir die erste Aufgabe beno-

000008 | gUTEwINUYT

DO® ®O®
e

QOO |\ WUWUWVUWVUWY
@0OCOD | |

Jonnys Glaser

In dieser Reihe stehen zehn Glaser. Die ersten sind mit
Cola gefillt, die anderen sind leer. Wer kann, ohne mehr
als vier Glaser zu bewegen, eine Reihe herstellen, in der
abwechselnd ein volles und ein leeres Glas stehen?

C 4
ﬂ.'wlsmmﬂmumm%
J& T T

Idee aus: M. Gardner: AHA! oder das wahre Verstandnis der Mathematik, Hugendubel Verlag.

Ich schaffe es, in-
dem ich nur zwei
Glaser bewege!

METHODISCHE HINWEISE

Diese Aufgabe erganzt die beiden vorangestellten. Auf den ersten Blick konnte die Lésung so ahnlich zu
finden sein. Um die Lésung des Barenmadchens zu finden, muss man allerdings beachten, dass der
Inhalt der Glaser umgefiillt werden kann.

LOSUNGSHINWEISE

Die Loésung fir die erste Aufgabe ist iber dem Bild notiert. Die Aufgabe des Barenmadchens ist zu I6sen,
indem man den Becher Nummer zwei nimmt und den Inhalt in den Becher Nummer sieben gief3t. Ent-
sprechend wird mit den Bechern vier und neun verfahren.
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2.10 Die drei Feen

S b oy,
e [ , <(

/ g G &1

\L, K\ e\ = _A

\ I

Wie heil3t die Fee mit dem gelben Kleid?

1. Der Hut der Fee Morgentau ist rosa.

Annabella tragt eine orange Schirze und ein braunes Kleid.
Der Feenstab der Fee Goldhaar ist nicht aus Gold.

Die Fee links aulRen ist mit einer roten Schurze bekleidet.
Eine Fee tragt ein grunes Kleid mit einer hellgrinen Schirze.
Die Fee mit dem blauen Hut hat einen Feenstab aus Silber.
Zwei Feenstabe sind aus Gold.

Ein Feenhut ist gelb.

© © N o bk DN

Die Fee Annabella steht nicht neben der Fee Morgentau.

Antwort: Die Fee mit dem gelben Kleid heift:
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ZUR AUFGABE

Logicals sind ein beliebter Bestandteil der Arbeit in den Mathematikzirkeln. Es sind in mehreren Verlagen
Veroffentlichungen mit Logicals in verschiedenen Schwierigkeitsstufen erschienen. (vgl. Literaturver-
zeichnis)

Hier soll nur ein selbstentwickeltes Logical als Beispiel vorgestellt werden, das von den Kindern bereits
etwas Ubung beim Ldsen solcher Aufgaben voraussetzt.

METHODISCHE HINWEISE:
Zum Einstieg sollten mit den Kindern Logicals bearbeitet werden, die recht einfach zu 16sen sind. Dabei
kénnen Tipps zum Ldsen solcher Aufgaben erarbeitet und zusammengetragen werden, die dann bei
schwierigeren Logicals angewendet werden.
Solche Tipps sind:
e Lies dir alle Angaben durch.
e Beginne mit dem Satz, der eine Aussage enthalt, die du sicher eintragen kannst.
o Schreibe oder male dir alle Angaben auf, die du gefunden hast und die du genau zuordnen
kannst.
Streiche die Satze durch, in denen du keine neuen Angaben mehr finden kannst.
L]

LOSUNGSHINWEISE
Hier kann man in Satz 4 beginnen. Danach bieten sich die Satze 9 und 2 im Zusammenhang an. Stellt
man alle Angaben zusammen ergibt sich:

(T

Morgentau Goldhaar Annabella

Die Fee mit dem gelben Kleid heil3t: Morgentau.
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2.11 Vier gewinnt

OIOIOIOIO)
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000000

Zur Zeit spielt Lisa oft mit Fabian das Spiel “Vier gewinnt”, das sie zum Ge-
burtstag geschenkt bekam. Bei diesem Partnerspiel steckt jeder Spieler ab-
wechselnd einen Stein seiner Farbe in ein 7x6-Rechteckfeld.

Wem es zuerst gelingt, vier Steine seiner Farbe in einer Reihe zu platzieren,
hat gewonnen. Dabei kdnnen die vier Steine in einer Reihe nebeneinander,
Ubereinander oder in einer schragen Linie angeordnet sein.

Den Kindern macht das Spiel viel Spal3. Nachdem Lisa und Fabian wieder
einmal einige Partien gespielt haben, fragt Lisa: ,Wie viele verschiedene
Moglichkeiten gibt es Uberhaupt vier Spielsteine in eine Reihe zu setzen, um
das Spiel also zu gewinnen?“. ,Keine Ahnung.“, antwortet Fabian verdutzt.
Dann versucht er aber gemeinsam mit Lisa die Frage zu beantworten.
Schaffst du es auch?

nach: www.vwv.de, Internetseite: Monatsknobelaufgaben, Februar 2002.

Das Spiel ,Vier gewinnt“ kennen die meisten Kinder. Es ist recht schnell zu spielen und seine wenigen
Regeln machen es zu einem der beliebtesten Spiele.

Es eignet sich sehr gut dazu, es projektartig in den Mittelpunkt einiger Zirkelveranstaltungen zu stellen.
Zum einen kdnnen Aufgaben zum Spiel selbst geldst und entwickelt werden, zum anderen ist es fur die
Kinder sehr motivierend, eine ,Vier gewinnt*-Meisterschaft zu organisieren und durchzufihren.

ZUR AUFGABE

Der groRe Vorteil dieser Aufgabe liegt darin, dass sie durch die einfachen Regeln rasch zu verstehen ist.
Diese Aufgabe kann durch systematisches Uberlegen gelést werden. Die Kinder beginnen in der Regel
schnell mit dem Ausz&hlen der einzelnen Mdglichkeiten, vier Steine in eine Reihe zu setzen. Dabei kon-
nen sie an dieser Aufgabe gut Uben strategisch vorzugehen, also alle Méglichkeiten zu beachten und
Ubersichtlich zu notieren.

METHODISCHE HINWEISE:

Die Kinder bendétigen Papier und ggf. entsprechende Punktefelder. Sie sollten angehalten werden, ihre
Uberlegungen so Ubersichtlich aufzuschreiben, dass auch fiir andere eindeutig zu erkennen ist, dass alle
Méglichkeiten gefunden wurden.

Werden die einzelnen Darstellungen in der Gruppe besprochen und verglichen, erhalten die Kinder dabei
viele Anregungen Uber mogliche Darstellungsformen.

Als Tipp kann gegeben werden, dass die Kinder erst die Mdglichkeiten flur die Viereranordnung in einer
waagerechten Reihe herausfinden sollen, um dann auf alle waagerechten Reihen zu schlieRen. Entspre-
chend kann fur die senkrechten Reihen vorgegangen werden.

Bei den diagonalen Reihen wird zunachst die Anzahl der Steine betrachtet, da mindestens vier Steine
vorhanden sein missen.
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Als ergénzende Aufgabe kdnnen die Kinder berechnen, wie sich die Anzahl der Mdglichkeiten fir das
Legen von vier Steinen in einer Reihe verandert, wenn sich die Spielfeldgrofie &ndert. Es kann auch un-
tersucht werden, wie viele Moglichkeiten es mehr gibt, wenn nur drei Steine in eine Reihe gebracht wer-

den sollen oder wie sich die Méglichkeiten verringern, wenn es funf Steine in einer Reihe sein sollen.

LOSUNGSHINWEISE
Fir die waagrechten Reihen:

1 3

®eee000

2 4

Fir die senkrechten Reihen:

. In den

Es gibt vier Mdglichkeiten, in einer waagerechten Reihe
vier Steine nebeneinander zu legen, da in jeder waage-
rechten Reihe sieben Platze fiir einen Stein zur Verfliigung
stehen.

Da es sechs waagerechte Reihen gibt:

6-4 = 24 Moglichkeiten, vier Steine in eine waagrechte
Reihe zu legen.

senkrechten Reihen stehen sechs Platze fir einen Stein zur

Verfligung.
Daraus ergeben sich, wie nebenstehend aufgezeichnet, drei Moglich-
1 . keiten, vier Steine in eine Reihe zu legen.
2 Da es sieben senkrechte Reihen gibt:
3 ‘ 7-3 = 21 Mdglichkeiten, vier Steine in eine senkrechte Reihe zu legen.

Fir die diagonalen Reihen:

von links oben nach rechts unten

R

o
Ar W N -

Entsprechend gibt es zwdlf Méglichkeiten, vier Steine in eine diagonale Reihe von links unten nach rechts

oben zu legen.

Insgesamt ergeben sich also:
24 waagerechte, 21 senkrechte und
gibt also insgesamt 69 verschiedene

Es gibt nur in den Diagonalen 3, 4, 5, 6, 7 und 8 die Mdglich-
keit, vier Steine in eine Reihe zu legen.

Die Diagonalen 3 und 8 bieten genau eine Mdglichkeit, vier
Steine in eine Reihe zu legen.

Die Diagonalen 4 und 7 bieten genau zwei Mdglichkeiten, vier
Steine in eine Reihe zu legen.

Die Diagonalen 5 und 6 bieten genau drei Méglichkeiten, vier
Steine in eine Reihe zu legen.

In der Summe sind es:

2-1+2-2+ 2-3 =12 Moglichkeiten, vier Steine in eine dia-
gonale Reihe von links oben nach rechts unten zu legen.

24 diagonale Mdglichkeiten, vier Steine in eine Reihe zu legen. Es

Méoglichkeiten.
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Vier gewinnt: Die Meisterschaft

Das Spiel ,Vier gewinnt* eignet sich sehr gut, um im Rahmen des Mathematikzirkels oder mit einer ande-
ren Gruppe von Kindern projektartig eine Meisterschaft durchzufiihren. Durch seine leicht verstandlichen
Regeln und seinen meist raschen Spielverlauf kann innerhalb der Gruppe in Gberschaubarer Zeit heraus-
gespielt werden, wer der ,Vier gewinnt“-Meister ist.

Dabei bietet das Vorhaben, eine Meisterschaft auszutragen, viele Ansatzpunkte fiir mathematische Uber-
legungen. Auf einige soll im Folgenden eingegangen werden.

Wichtiger Bestandteil der Vorbereitungen sollte dabei sein, dass die Organisation so weit wie mdglich von
den Kindern Gibernommen wird.

Dazu sollte diskutiert werden:
- Wie viele Spiele sind nétig und woher kénnen wir die Spiele bekommen?
- Nach welchem Spielsystem wollen wir den Sieger ermitteln?
- Wie viele Spiele sind dann nétig, wie viel Zeit werden wir bendétigen?
- Welches sind die Vor- und Nachteile der einzelnen Spielsysteme?
- Bendtigen wir einen Schiedsrichter oder einen Spielleiter?
- Soll der Sieger einen Preis oder eine Urkunde bekommen?

Die Uberlegungen zum Spiel- und Bepunktungssystem bieten besonders viele Ansatze fiir Uberlegungen,
die in das Gebiet der Mathematik hineinreichen. Durch ihren direkten Bezug zur unmittelbaren Realitat
vieler Kinder (Sportwettkdmpfe, ...) werden die Kinder motiviert von ihren Wettkampferfahrungen zu be-
richten und verschiedene Spiel- und Bepunktungssysteme zu entwickeln.

DIE SPIELSYSTEME

A) DAs K.O.-SYSTEM
Das System ist vielen Kindern bekannt. Dabei werden die ersten Spielgegner ausgelost, der Sieger
kommt jeweils eine Runde weiter.

| | || | || | || | | Vorrunde
| | | | | | Halbfinale
\ 4
| | | Finale
Sieger

Der Spielplan kann grof3 an der Tafel notiert werden.

Die jeweiligen Sieger werden in die Felder der ndchsten Runde eingetragen.

Fragen, die bei den Uberlegungen zu diesem Spielsystem bedacht und diskutiert werden kénnen:
1. Wie viele Spieler beteiligen sich bei dieser Meisterschaft?
2. Was passiert, wenn sich noch ein Kind mehr beteiligen méchte?

3. Welche Anzahlen von Spielern kénnen sich bei diesem Spielsystem beteiligen? Wie kann man
das herausfinden?
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Bei diesem Spielplan beteiligen sich acht Spieler. Méglich sind beim k.o.-System nur Spieleranzahlen, die
den Potenzen von zwei entsprechen, also: 2, 4, 8, 16, 32, ...

Wenn andere Anzahlen von Spielern mitmachen wollen, ergibt sich in einer Runde eine ungerade Anzahl
von Spielern, so dass keine Spielpaare gebildet werden koénnen.

Herausfinden lasst sich dieses durch Ruckwartsdenken:

Beginnend mit dem Finale werden z. B. durch ein Baumdiagramm die einzelnen Runden notiert. Das
Benutzen von Baumdiagrammen ist nicht vielen Kindern gelaufig. Hier bietet sich eine gute Gelegenheit,
den Umgang mit diesen Diagrammen zu schulen.

i
/\
—

i/i i
/\ Ai

i/i -
Ai /\

oder einfacher:

2
AN
2 2
/N AN
2 2 2 2
NN NN
2 2222222

B) PUNKTESYSTEM: JEDER GEGEN JEDEN, NUR HINRUNDE

Das Punktesystem, oder ,Jeder gegen jeden®-System, kennen die Kinder vielleicht von der Bundesliga im
Ful3ball.
Dabei spielt jeder gegen jeden und es gibt Punkte fiir den Sieg und nach Absprache auch fiir ein Unent-
schieden.
Die zu vergebenden Punkte missen gemeinsam vor Beginn der Meisterschaft festgelegt werden. Im
Anschluss kann berechnet werden, wie die Punkteverteilung und damit die Platzierung sich bei verschie-
denen Punkteanzahlen je Sieg verandern wirde.
Oft verwendet wird dabei:

- drei Punkte fir den Sieg und einen Punkt fiir ein Unentschieden

- zwei Punkte fir den Sieg und einen Punkt fir ein Unentschieden

Fir die Notation der Ergebnisse wahrend der Meisterschaft sollen hier zwei Varianten vorgestellt werden.
Der Laufzettel ist den Kindern sicher von der Stationsarbeit im Unterricht her bekannt. Eine andere Mog-
lichkeit ist das Notieren der Ergebnisse in einer Tabelle.

Wie die Ergebnisse festgehalten werden, sollte von den Vorerfahrungen der Kinder und den mit der
Durchfuihrung der Meisterschaft beabsichtigen Zielen abhangig gemacht werden. Beide Notationsformen
lassen sich auch kombinieren, indem zuerst alle Kinder einen Laufzettel fuhren und im Anschluss die
Tabelle erstellt wird.
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Der Laufzettel ist von den Kindern leicht aus-
zufillen. Jedes Kind notiert die Kinder, mit de-
nen es gespielt hat und daneben, ob es ge-
wonnen, verloren oder unentschieden gespielt
hat. Dazu kdnnen Symbole verwendet werden,
wie etwa eine Krone fUr den Sieg oder aber
Abkurzungen.

In einer weiteren Spalte werden fur jeden Sieg
und jedes Unentschieden die Punkte eingetra-
gen und addiert. Das kann durch das Kind
selbst oder einen/mehrere Spielleiter erfolgen.
Sieger ist, wer die meisten Punkte erhalten
hat.

Ein Beispiel fur eine Gruppe von 10 Kindern ist
nebenstehend angegeben. Gesamt:

Name:
Spiel- | Name des ande- Sieg Punkte

nummer ren Kindes Verloren

Unentschieden

OO (N[O |WIN|=

In der Tabelle werden alle Spielergebnisse von allen Spielerinnen und Spielern eingetragen. Dazu muss
Uberlegt werden, wie der Sieg, die Niederlage oder das Unentschieden dargestellt werden sollen.

Moglich ware hier, dass in das entsprechende Feld nur die Nummer des Siegers notiert wird. Fir ein
Unentschieden wird ein U eingetragen. Am Ende der Meisterschaft wird gezahlt, wie oft jede Zahl einge-
tragen wurde, wie oft also der Spieler mit der Nummer gewonnen hat. Jeder Spieler hat dabei eine feste
Nummer. Alternativ kann auch der ganze Name des Kindes eingetragen werden, insbesondere bei klei-
nen Gruppen ist dieses gut méglich und leichter verstandlich.

Der Umgang mit Tabellen ist ein wichtiger Bestandteil in den Mathezirkeln und kann hier mit praktischer
Anwendung aufgegriffen werden.

Die hier notierte Tabelle ist fir 10 Spieler erstellt.

Fragen zum Verstandnis der Tabelle:
- Warum sind einige Felder grau?
- Warum sind einige Felder durchgestrichen?
- Wie viele Spiele finden statt?
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Beispiel fir das Notieren der Ergebnisse:

Name: |1Fred |2 Maria |3 Anne |4 Max |[5Tom |6Tim |7 Deniz |8Jenny |9 Pia 10 Liz
Hier hat Maria gegen
1 Fred - Anne gespielt. Anne hat - - - - -
> Mari gewonnen, deshalb
aria wurde die Drei eingetra- = - - - -
gen.
3 Anne 3 - - ) ) ) ) )
4 Max ) ) ) ) ) )
5Tom - ) ) ) )
6 Tim Hier hat Tim gegen Pia )
gespielt. Das Spiel en-
7 Deniz dete unentschieden, )
deshalb wurde ein ,U“
8 Jenny eingetragen. i
9 Pia U i
10 Liz

C) PUNKTESYSTEM: JEDER GEGEN JEDEN, HINRUNDE UND RUCKRUNDE

Dieses Spielsystem entspricht im Wesentlichen dem Punktesystem von b). Jedoch spielen hier alle Kin-
der zweimal gegeneinander. In Gruppen mit wenigen Kindern ist dieses gut méglich. Die Kinder mégen
dieses Spielsystem, weil sie Ofter eine Chance zum Spielen haben.

Die Anmerkungen von b) gelten hier entsprechend.

N?S?i(—:‘;l_ Name des Sieg Punkte De.r LaL_J.fze.tteI $10 Kinder) \{yird um die
nummer anderen Verloren Zeilen fir die Rickrunde erganzt:
Kindes Unentschieden
1 Hinrunde
Rickrunde
2 Hinrunde
Rickrunde
3 Hinrunde
Ruckrunde
4 Hinrunde
Rickrunde
5 Hinrunde
Rickrunde
6 Hinrunde
Rickrunde
7 Hinrunde
Ruckrunde
8 Hinrunde
Rickrunde
9 Hinrunde
Rickrunde
Gesamt:
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Die Fragen zur Forderung des Verstandnisses der Tabelle gelten hier entsprechend zu b)

Die Kinder kdnnen sich noch einigen, wo in der Tabelle die Ergebnisse der Hinrunde und wo die Ergeb-
nisse der Rickrunde notiert werden. Dieses hat aber keinen Einfluss auf die Platzierung.
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3. Wiirfelkartei

ZU DEN AUFGABEN

Die Aufgaben der folgenden Wirfelkartei wurden im Rahmen der Fortbildung zu den Mathematikzirkeln
entwickelt und zusammengestellt. Sie greifen unterschiedliche Aspekte des Wiirfels, des Bauens und des
Rechnens mit Wirfeln auf.

Da die Aufgaben Uber einen langeren Zeitraum zusammengetragen, immer wieder weitergegeben und
variiert wurden, sind die Quellen nicht immer bekannt.

Anregungen wurden enthommen aus:

- Durch das Land der Formen und Figuren, Volk und Wissen Verlag, Berlin 1999

- Képnick, F.: Mathe fir kleine Asse, Volk und Wissen Verlag, Berlin 2001

METHODISCHE HINWEISE

Die Gestaltung der Aufgaben als Kartei bietet die Méglichkeit, die Aufgaben im Stationsverfahren bear-
beiten zu lassen. Ebenso ist es mdglich, gezielt Aufgaben Kindern in die Hand zu geben oder einzelne
Aufgaben von allen Kindern bearbeiten zu lassen und gemeinsam zu besprechen.

Die Aufgaben haben einen unterschiedlichen Schwierigkeitsgrad. In Zirkeln, in denen Kinder mit sehr
unterschiedlichen Lernvoraussetzungen und Vorerfahrungen gemeinsam arbeiten, hat sich dieses als
sehr vorteilhaft erwiesen. Je nach der Zusammensetzung der Gruppe kann es nétig sein, einzelne Auf-
gaben herauszunehmen und nicht bearbeiten zu lassen. Die Nummerierung der Aufgaben erfolgte nicht
nach dem Schwierigkeitsgrad, es ist also nicht Wirfel 1 die leichteste Aufgabe usw. Es gibt jedoch inhalt-
liche Zusammenhange zwischen einzelnen Karten. In den Kommentaren zu den einzelnen Aufgaben
sind, soweit mdglich, Angaben Uber den Schwierigkeitsgrad und inhaltliche Zusammenhange angegeben.
Es sollte fiir die Kinder die Mdglichkeit bestehen, mit Wiirfeln die Aufgaben nachzubauen. Es werden nur
teilweise Spielwtrfel bendtigt, oft sind Wirfel ohne Augen ebenso geeignet.

LOSUNGSHINWEISE

Zu jeder Karteikarte wurden Losungshinweise und Lésungen einzeln notiert. Auf der unten stehenden
Lésungskarte sind als schnelle Kontroliméglichkeit bei der Arbeit mit den Kindern alle Lésungen in Kurz-
form notiert.

Losungen der Wirfelkartei

Wiirfel 1 Wiirfel 2 Wiirfel 3 Wirfel 4
hinten:2,unten:4,links: 6
a) 47 a)44 b)57c)71d)85 a) 36
fehlende Augenzahlen: b) alle von 44 bis 54 | e) alle von 57 bis 62 b) 62
v.l.n.r.: 6,4,1 f) alle von 71 bis 76
g) alle von 85 bis 90
Warfel 5 Warfel 6 Warfel 7 Wirfel 8
a) 9 a)12
a) 36 a) 48 b) 9 b) 15
b) 104 b) 148 c)12 c) 9
Wiirfel 9 Wirfel 10 Wiirfel 11 Wiirfel 12
Figur 1 Figur 2 Figur 1 Figur 2
a) 12 a) 15 a) 12 a) 15 a) 18 a) 25
b) 10 b) 21 b) 4 b) 15 b) 12 b) 20
c) 18
Warfel 13 Wiirfel 14 Warfel 15 Warfel 16
Finferwarfel Funferwurfel a) 8
1 2 1 2 b) 24 Die L] liegt oben.
a) 13 a)49 a) 33 a) 37 c) 24
b) 112 b) 76 b) 92 b) 88 d) 8
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Warfel 1

a) Welche Augenzahlen befinden sich auf den nicht sichtbaren Seiten?

hinten:
unten:
links:

b) Ricki kippt den Wiirfel so, dass vorn immer die Funf ([.+I]) zu sehen ist.
Trage in die Wrfel die fehlenden Augenzahlen ein!

-
(&
R

Lit: Grassmann, M.: Durch das Land der Formen und Figuren, Volk und Wissen Verlag, Berlin.

Wairfel 2

Berechne die Summe der sichtbaren Augenzahlen, wenn man von oben, von un-
ten und von allen Seiten auf den Wurfelturm sehen kann!

a) bei diesem Dreierturm ° 4
[} 0
® |0
o, |° Glasplatte
(
>

b) Welche Summen sind bei Dreierttirmen moéglich, wenn man auf die obere, auf
die untere und auf alle seitlichen Flachen sehen kann?
c) Stelle deine Ergebnisse und Entdeckungen Ubersichtlich dar!

Anregung aus: Kapnick, F.: Mathe fir kleine Asse, Volk und Wissen Verlag, Berlin.
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Wairfel 1

ZUR AUFGABE

Diese Aufgabe kann dazu genutzt werden, die Kinder mit dem Spielwirfel und seinem Aufbau vertraut zu
machen. Sie ist leicht zu bearbeiten und kann auch als Einstieg in die Kartei oder fir dhnliche Aufgaben
genutzt werden.

METHODISCHE HINWEISE
Spielwdrfel sollten verfiigbar sein.

LOSUNGSHINWEISE
a) Die Summe der Augen der gegenuberliegenden Seiten betragt immer 7.
=> hinten: 2, unten: 4, links: 6

b)
\ - .
\\ 2] @ .
] ] .. >
@ o
Wairfel 2
ZUR AUFGABE

Sollte den Kindern noch nicht bekannt sein, dass die Augensumme der gegeniberliegenden Seiten sie-
ben betragt, so kann dieses mit dieser Aufgabe herausgearbeitet werden. Ebenso kann das vorteilhafte
Rechnen und das systematische Uberlegen anhand dieser leicht GUberschaubaren Aufgabenstellung ge-
Ubt werden.

METHODISCHE HINWEISE

Spielwdrfel sollten fir die Hand des Schiilers verfligbar sein.

zu b) und c): Hier kann die Lésung mittels einer Tabelle erfolgen, in die die Ergebnisse systematisch ein-
getragen werden. Auch andere Notationsformen, etwa das Aufzeichnen der Wiirfel sind madglich, jedoch
aufwendiger. (vgl. auch 2.8 ,Knobeleien mit Wirfeln® in dieser Handreichung)

LOSUNGSHINWEISE

zu a) Fur jeden Wirfel betragt die Summe der Seitenflachen vorn und hinten, sowie links und rechts je-
weils 7. Fur drei Wurfel ergibt sich also: 3-2-7 = 42. Mit der Eins auf der oberen Flache des oberen Wir-
fels und der Vier auf der unteren Warfelflache des unteren Wurfels ergibt sich eine Gesamtsumme von 46
(42+1+4=47).

zu b) Die Summe der Seitenflachen (vorn, hinten, rechts, links) betragt bei drei Warfel zusammen immer
42. (vgl. a)

Die obere Flache des oberen Wiirfels und die untere Flache des unteren Wiirfel kdnnen jeweils alle Au-
genzahlen von eins bis sechs zeigen. Eine Moglichkeit fiir eine Tabelle ist hier notiert:

obere Flache

e pommwirels | 111111 [1]1]2]2]2 5/5|5|6|6|6|6|6]|6
Summe der Augen | 45 | 45 | 49| 42|42 |42 |42 | 42 42 4242|4242 (4242|4242 |42
der Seitenflachen

untere Flachedes | 1 5 | 3| 4 | 5|6 1]2]3 4ls5|6|1|2|3]4|5]86
unteren Wirfels

Summe 4445|4647 (48|49 |45 |46 (47| ... | ... |51|52|53|49|50|51 |52 |53 |54

Aus der Tabelle wird deutlich, dass alle Anzahlen zwischen 44 und 54 erreicht werden kénnen.
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Warfel 3

Berechne die Summe der sichtbaren Augen bei den einzelnen Turmen!
Die Flache, auf der der untere Wirfel steht, ist nicht sichtbar.

e) Welche Summen sichtbarer Augenzahlen sind bei Vierertirmen maoglich?
f) Welche Summen sichtbarer Augenzahlen sind bei Funfertirmen moglich?
g) Welche Summen sichtbarer Augenzahlen sind bei Sechsertirmen madglich?

h) Kannst du etwas entdecken, wenn du die Ergebnisse von e), f) und g) unter-
suchst?

Warfel 4

a) Welches ist die kleinstmdgliche Summe der sichtbaren Augenzahlen fir die-
sen Wurfelbau?

b) Welches ist die groRtmogliche Summe der sichtbaren Augenzahlen fir diesen
Wirfelbau?

SN 4
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Wairfel 3

ZUR AUFGABE

Diese Aufgabe greift Aspekte der Aufgabe ,Wirfel 2“ auf. Jedoch ist hier die Anzahl der Wiirfel je Turm
verschieden und man kann nur die Seitenflachen (vorn, hinten, links, rechts) und die obere Flache des
oberen Wiirfels sehen.

METHODISCHE HINWEISE
Spielwtirfel sollten verfiigbar sein.

LOSUNGSHINWEISE
zua)3-14+2=44 zub) 4-14+1=57 zuc)5-14+1="71 zud)6-14+1=85

zu e) Die Summe der Seitenflachen (vorn, hinten, links, rechts) betragt immer 4- 14 = 56. Die Augenzahl
der oberen Flache des oberen Wiirfels kann alle moglichen Augenzahlen betragen. Also ergibt sich: fur
Vierertirme kann die Summe der sichtbaren Augen 57 bis 62 betragen.

zu f): entsprechend e): 5- 14 = 70, = 71 bis 76

zu g: entsprechend e): 6- 14 = 84, = 85 bis 90

zu h) Hier kénnen verschiedene Zusammenhange erkannt werden. Moglich ware: der Unterschied der
jeweils kleinsten moéglichen Summe bei den sich jeweils um einen Wirfel vergréRernden Tirme ist je-
weils 14. (Entsprechend fiir die jeweils grof3te Summe)

Wairfel 4

ZUR AUFGABE
Bei den Aufgaben zu den Wiurfelbauten missen die Kinder ihr Wissen Uber die Augenzahlen des Spiel-
wurfels anwenden.

METHODISCHE HINWEISE

Den Kindern sollten Spielwirfel zur Verfliigung stehen, um sich die Aufgaben handelnd erschlieRen zu
kénnen. Wenn die Kinder die Aufgaben ,Wiurfel 3%, ,Wurfel 4“ und ,Wirfel 5 nacheinander bearbeiten,
kénnen sie Zusammenhange zwischen den Wirfelbauten und sich daraus ergebende Schlussfolgerun-
gen flr das Erfiillen der Aufgabenstellung finden sowie diese Zusammenhange fir die Lésung der Aufga-
be nutzen (siehe dazu Lésungshinweise der drei Aufgaben).

LOSUNGSHINWEISE

Die Summe der Augen der Vorder- und Rickseite des Warfelbaus
betragt, da fur jeden Wurfel sieben, insgesamt 28.
Unterschiedliche Gesamtaugenzahlen kdnnen also lediglich durch
die oberen Flachen und die vier Seitenflachen erreicht werden.
Fir a) versucht man diese Augenzahlen maoglichst klein zu halten,
fur b) entsprechend moglichst grof3.

Die Lésungen sind rechts angegeben. Die Augen auf der

Vorder- und Ruckseite sind dabei durch den Aufbau des
Spielwtirfels bestimmt.

a) 36 Augen betragt die kleinstmdgliche Summe.

b) 62 Augen betragt die groRtmdégliche Summe.
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Wiirfel 5
a) Welches ist die kleinstmdgliche Summe der sichtbaren Augenzahlen fir diesen
Wirfelbau?

b) Welches ist die groRtmogliche Summe der sichtbaren Augenzahlen fur diesen
Wirfelbau?

Wiirfel 6
a) Welches ist die kleinstmdgliche Summe der sichtbaren Augenzahlen fir diesen
Wirfelbau?

b) Welches ist die groRtmogliche Summe der sichtbaren Augenzahlen flr diesen
Wirfelbau?

/
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Wirfel 5
ZUR AUFGABE
Diese Aufgabe baut aus inhaltlicher Sicht auf der Aufgabe ,Wirfel 4 auf.

METHODISCHE HINWEISE
vgl. Aufgabe ,Wurfel 4“

LOSUNGSHINWEISE

Die Summe der sichtbaren Augenzahlen wird durch die vier oberen Augenzahlen, durch die jeweils vier
Augenzahlen an den linken und rechten Seitenflachen sowie durch die Augenzahlen der Vorder- und
Ruckseite bestimmt. Dabei muss beachtet werden, wie viele Seiten der Spielwurfel jeweils sichtbar sind.
Von den vier Wiirfeln der unteren Etage sind jeweils zwei Augenzahlen sichtbar, wahrend bei den vier
Wiirfeln der oberen Etage jeweils drei Augenzahlen sichtbar sind.

Will man nun eine mdglichst kleine Gesamtsumme erreichen, wird man sich bei den unteren Warfeln fur
die Eins und die Zwei entscheiden, wahrend man sich bei den oberen fur die Eins, Zwei und Drei ent-
scheiden muss. Entsprechend wird die Aufgabe flr die grof3tmdgliche Summe geldst.

a) ~ = b) (S e
o (o b
i 9
(] (]
0
° o |°
o )
Summe insgesamt: 36 Summe insgesamt: 104
(8-1+8:-2+4.3=36) (8:6+8-5+4-4=104)
Wurfel 6
ZUR AUFGABE

Diese Aufgabe steht in inhaltlichem Zusammenhang mit den Aufgaben ,Wurfel 4“ und ,Wurfel 5

METHODISCHE HINWEISE
vgl. Aufgabe ,Wurfel 4“

LOSUNGSHINWEISE

Dieser Wirfelbau unterscheidet sich von dem in Aufgabe ,Wiirfel 5 dadurch, dass es eine ,Etage* mehr
gibt. Es gelten fiir diese mittlere Etage die gleichen Uberlegungen zur Augenanzahl wie bei der unteren
Wiirfelschicht in Aufgabe 5. Zur Wirfelsumme kommen also jeweils fir die Aufgaben a) und b) die fol-

genden Augenzahlen hinzu: a) Es kommen4-1+ 4.2 =12 Augen hinzu.

a) ' b) 36 +12=48
b) Es kommen 4-5 + 4.6 = 44 Augen hinzu.
d d 104 + 44 = 148
Will man die Aufgabe ohne die Ergebnisse der
A " Aufgabe 5 16sen, konnen die einzelnen Augenzah-
o (o |o o o0 O :::a len zur besseren Ubersicht in einer Tabelle notiert
o o o%0/0% ! werden. Ein Beispiel dafiir:
Augenzahlen
vorn hinten oben rechts links
obere Etage
mittlere Etage
untere Etage
Summe der Gesamt-
Augenzahlen summe
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Warfel 7

Wie viele Wurfel sind es? Baue so um, dass du es ganz schnell siehst!

a) b) c) A

3+3+3=_

Warfel 8

Wie viele Wurfel sind es? Baue so um, dass du es ganz schnell siehst!

a) b) c)
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Warfel 7

ZUR AUFGABE

Diese Aufgaben dienen der Schulung der rdumlichen Vorstellung. Gleichzeitig wird das Lesen von Zeich-
nungen getbt, dass einen wichtigen Bestandteil beim Kommunizieren Giber mathematische Sachverhalte
darstellt. Das Lesen von Zeichnungen ber Wirfelbauten zu fordern ist eine gute Méglichkeit, weil Kinder
viele Vorerfahrungen mit den Bauten, den ,realen Objekten“ haben.

METHODISCHE HINWEISE

Manche Kinder kdnnen die Zeichnungen erst dann sicher lesen, wenn sie die Wurfelbauten wirklich ge-
baut haben. Andere kdnnen sich ohne diese praktischen Erfahrungen auch komplexe Bauten leicht vor-
stellen. Es sollte in jedem Fall eine ausreichende Anzahl von Wirfeln zur Verfigung stehen.

Die Lésungshinweise sind hier so gestaltet, dass sie ggf. kopiert den Kindern als Tipps oder Kontrollmdg-
lichkeit zur Verfigung gestellt werden kdnnen.

LOSUNGSHINWEISE

a) b) - c)
e | (]
I / !
3+3+3=3.3=0 3+3+3=3.3=9 4+4+4=3-4=12
Wirfel 8
ZUR AUFGABE

vgl. Aufgabe ,Wirfel 7¢

METHODISCHE HINWEISE
vgl. Aufgabe ,Wiurfel 7¢

LOSUNGSHINWEISE

a> g Iy

4-3=12 5.-3=15 3-3=9
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Warfel 9

Baue die Korper! Schreibe vorher auf, wie viele Wurfel du benotigst!

a) b) c)

e

Wiirfel 10
a) Wie viele Wirfel sind schon im Quader?

b) Wie viele Wirfel fehlen noch, damit der Quader ganz ausgefullt ist?
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Wairfel 9

ZUR AUFGABE
vgl. Aufgabe ,Wurfel 7¢

METHODISCHE HINWEISE

vgl. Aufgabe ,Wirfel 7¢

Eventuell kann der Hinweis gegeben werden, dass die Wirfelbauten innen nicht hohl sind, dass also
Wiirfel fir Wirfel aufeinander aufgebaut wurde.

LOSUNGSHINWEISE
a) 12 b) 10 c)3-6=18

P

Warfel 10

ZUR AUFGABE

Die Aufgabe stellt eine Steigerung in den Anforderungen an das raumliche Vorstellungsvermégen im
Vergleich zu den Aufgaben Wurfel 7 bis Wirfel 9 dar. Der sichtbare Wurfelbau soll zu einem Quader er-
ganzt werden. Dieser Quader ist in der Zeichnung mit angegeben.

METHODISCHE HINWEISE

Wenn die Kinder bereits mehrere Aufgaben zu diesem Thema bearbeitet haben, sollten sie hier versu-
chen, die Aufgabe ohne das Bauen des Turmes zu ldsen. Als eine erfolgreiche Strategie, die man den
Kindern nennen konnte, gilt es, die vorhandenen und fehlenden Wiirfel etagenweise zu zahlen. Dabei
kann unterstiitzend eine Zeichnung jeder Etage angefertigt werden.

vgl. auch die Hinweise zu den Aufgaben ,Wirfel 11 und ,Wurfel 12¢

LOSUNGSHINWEISE

Draufsicht auf die Draufsicht auf die Draufsicht auf die

erste Etage zweite Etage dritte Etage
vorhandene Wiirfel 10 4 1
fehlende Wiirfel 2 8 11

a) Insgesamt sind es schon 10 + 4 + 1 = 15 Wiirfel.
b) Es fehlen noch 2 + 8 + 11 = 21 Warfel.
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Warfel 11

a) Wie viele Wurfel werden zum Bauen benétigt?
Prufe nach, indem du die Gebaude baust!

® OF=|

b) Jeder der beiden Wurfelbauten soll zu einem moglichst kleinen Quader erganzt
werden. Wie viele Wurfel werden dazu noch bendétigt?

Wairfel 12

a) Wie viele Wirfel werden zum Bauen benétigt?
Prufe nach, indem du die Gebaude baust!

OF= @) =

/£

b) Jeder der beiden Wurfelbauten soll zu einem moglichst kleinen Quader erganzt
werden. Wie viele Wurfel werden dazu noch bendtigt?
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Warfel 11

ZUR AUFGABE
Diese Aufgabe hat Parallelen zur Aufgabe ,Wirfel 10“. Jedoch ist der Quader, zu dem der Wirfelbau
erganzt werden soll, nicht mit eingezeichnet.

METHODISCHE HINWEISE

Wiirfel sollten zur Verfiigung stehen. Es muss im Vorwege geklart werden, ob die Kinder den Begriff
»,Quader” kennen. Die Aufgabe wird leichter, wenn Wirfel in zwei Farben benutzt werden kénnen. Wenn
die Bauten in der ersten Farbe erstellt wurden, kann mit Wirfeln in der zweiten Farbe zum Quader er-
ganzt werden. Wenn sich das Kind dabei verzahlt, ist durch die zweite Farbe das Nachzahlen méglich,
ohne ganz von vorn anzufangen.

Wenn die Ergdnzung zum Quader ohne praktisches Handeln erfolgt, ist die Aufgabe schwieriger zu 16-
sen.

Vergleiche zum Finden des richtigen Quaders auch die Hinweise in Aufgabe ,Wurfel 12,

LOSUNGSHINWEISE

QO

a) 12 Wiirfel werden bendtigt.
b) 4 Wiurfel werden fiir die Erganzung
zum Quader bendtigt.

a) 15 Wirfel werden bendtigt.

b) Fir die zweite Etage werden noch 7 Wirfel, fur die
obere Etage werden noch 8 Wiirfel, zusammen 15
Wiirfel bendtigt.

Wirfel 12
ZUR AUFGABE
vgl. Aufgabe ,Wurfel 11"

METHODISCHE HINWEISE

vgl. auch Aufgabe ,Wurfel 11¢

Als Hinweis fur das Finden des kleinstmdglichen Quaders kann gegeben werden, dass der umgebende
Quader bestimmt ist durch die bereits bestehenden Anzahlen von Wirfel in Hohe, Breite und Lange. Fur
den Wirfelbau 1 heiflt das: der kleinstmdgliche Quader ist also drei Wirfel hoch, zwei Wirfel breit und
funf Wirfel lang. Was dabei mit den Begriffen ,Hohe* und insbesondere ,Breite“ und ,Lange” gemeint ist,
muss mit allen abgesprochen werden.

LOSUNGSHINWEISE
Ein systematisches Vorgehen ist vorteilhaft, z. B. kdnnen die Wirfel etagenweise ausgezahlt werden. Bei
dem Wiirfelbau 1 kann die Anzahl der direkt von vorn sichtbaren Wiirfel verdoppelt werden.

Wiirfelbau 1 Wirfelbau 2
a) bendtigte | b) zum Qua- a) bendtigte | b) zum Qua-
Wiirfel der fehlende Wiirfel der fehlende
Waiirfel Wiirfel
obere Etage 2 8 obere Etage 1 14
mittlere Etage 6 4 mittlere Etage 9 6
untere Etage 10 0 untere Etage 15 0
Gesamt 18 12 Gesamt 25 20
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Warfel 13

Die dunkel eingefarbten Wurfel werden aus dem Funferwurfel durchgehend he-

rausgenommen.
a) Wie viele Wirfel werden entfernt?
b) Wie viele Wurfel bleiben tbrig?

Q===

1

@)

At

Wairfel 14

Die dunkel eingefarbten Wurfel werden aus dem Funferwirfel durchgehend he-

rausgenommen.
a) Wie viele Wirfel werden entfernt?
b) Wie viele Wurfel bleiben tbrig?

O fgzzryg @

56




Schiilerzirkel Mathematik 3 Wiirfelkartei - L6sungen

Wiirfel 13
ZUR AUFGABE
Diese Aufgaben schulen das raumliche Vorstellungsvermdgen. Sie kdnnen i. d. R. nicht nachgebaut wer-
den, missen also allein in der Vorstellung oder zeichnerisch gelést werden. Diese Aufgaben sind recht
schwierig und stellen fiir viele Kinder eine wirkliche Herausforderung dar.

METHODISCHE HINWEISE

Die Kinder sollten, bevor sie diese Aufgaben Iésen, bereits Erfahrungen mit ahnlichen aber weniger kom-
plexen Aufgaben gesammelt haben. Insbesondere sollten sie Techniken zum Losen geometrischer Auf-
gaben kennen gelernt haben, etwa das Gliedern des Korpers in Uberschaubare Teile.

LOSUNGSHINWEISE

Ein Betrachten jeder einzelnen Etage bietet sich hier an. Die hellen Wiirfel sind vorhanden, die dunklen
Wiirfel wurden heraus genommen. Gezeichnet wurde hier jeweils die Draufsicht (Sicht von unten ist iden-
tisch) auf die einzelnen Etagen.

Flanferwurfel 1 a) 13 Wirfel werden entfernt.  b) Es sind 112 Warfel Gbrig.
[ ] [] [ ] []
[ ] [ ] . [ ] [ ]
unterste Etage zweite Etage mittlere Etage  vierte Etage oberste Etage
Flnferwirfel 2 a) 49 Wiurfel werden entfernt.  b) Es sind 76 Wiirfel ibrig.

Warfel 14
ZUR AUFGABE

vgl. Aufgabe ,Wurfel 13"

METHODISCHE HINWEISE

(vgl. Aufgabe ,Wirfel 13%) Kinder, die sich nicht systematisch die Wurfel zerlegen und aufzeichnen, be-
schreiben diese beiden Finferwirfel oft als schwerer als die beiden der Aufgabe ,Wiirfel 13“.

Eine zur Erérterung mit den Kindern interessante Fragestellung kénnte sein, warum bei beiden Wiirfeln
unterschiedlich viele kleine Wiirfel heraus genommen wurden, obwohl doch an jeder Seitenflache der
beiden groRen Wirfel genau drei Wirfel fehlen.

LOSUNGSHINWEISE

Als Alternative zur Darstellung in den Lésungshinweisen zur Aufgabe ,\Wirfel 13“ wird hier eine raumliche
Darstellung angegeben. Diese wird so sicher nicht von den Kindern entwickelt werden. GroRer kopiert
kann sie beim Besprechen der Aufgaben nach der Bearbeitung als Hilfestellung dienen.

% Finferwirfel 1
@ Flinferwiirfel 2 @

St Siaii

a) 33 Wurfel werden entfernt. a) 37 Wurfel werden entfernt.
b) Es sind 92 Wiirfel ibrig b) Es sind 88 Wiuirfel Ubrig.
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Warfel 15

Ein groRer Wurfel ist in 64 gleich gro3e kleine Wurfel zerschnitten.

Die sechs Aulienflachen des groflten Wirfels sind in drei Farben bemalt.

Die sich gegenuberliegenden Flachen haben jeweils die gleiche Farbe:

Ober- und Unterseite des Wirfels sind blau, Vorder- und Riickseite sind rot und
die beiden Seiten rechts und links sind gran.

a) Wie viele kleine Wirfel gibt es ohne Farbe?
b) Wie viele kleine Wurfel gibt es mit genau einer Farbe?

y
c) Wie viele kleine Wiirfel gibt es mit genau zwei Farben? 487z F i
) 9 0 - btay—

d) Wie viele kleine Wiirfel gibt es mit genau drei Farben'. ’
i

Warfel 16

Auf einem Spielfeld ist ein Wurfel abgelegt. Er wird in Pfeilrichtung, jeweils Uber
eine Kante, Uber das Spielfeld gekippt.

Wie viele Punkte sind auf der oberen Wirfelseite zu sehen, wenn der Wirfel in
dem Feld mit dem Stern angekommen ist?

(e T, A
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Wiirfel 15
ZUR AUFGABE
Diese Aufgabe schult, ebenso wie die vorangegangenen, die rdumliche Vorstellung der Kinder. Ein Teil
der kleinen Wirfel ist sichtbar und bietet so eine gute Mdglichkeit, sich die Aufgabenstellung zu erschlie-
Ren.

METHODISCHE HINWEISE

Die Kinder missen von den sichtbaren Seiten des grolen Wirfels auf die verdeckten Seiten schlie3en.
Eine weiterfiihrende Aufgabenstellung ist: LOse die Aufgaben a) bis d) fiir groRe Wiurfel, die in andere
Anzahlen von kleinen Wiirfeln zerschnitten wurden. Beispiele:

A

LOSUNGSHINWEISE

a) Da alle Seiten bemalt wurden, sind nur die inneren Wirfel ohne Farbe, in der zweiten und dritten Etage
jeweils vier Wirfel. 2-4 =8

b) Da alle kleinen Wiirfel, die die Kanten und Ecken des groRen Wiirfels bilden, mit mehr als einer Farbe
bemalt wurden, sind nur die vier inneren Wirfel der Seitenflachen einfarbig. 6- 4 = 24

c) Jeder Wiirfel hat 12 Kanten. An jeder Kante gibt es zwei zweifarbige Wirfel: 122 = 24,

d) Dreifarbig sind alle Eckwiirfel des groRen Wiirfels: 8

Warfel 16

ZUR AUFGABE
Als Voraussetzung fir diese Aufgabe missen die Kinder den Spielwirfel gut kennen. Auflerdem brau-
chen sie raumliches Vorstellungsvermogen, um die Bewegungen des Wiirfels nachzuvollziehen.

METHODISCHE HINWEISE

Je nach den Vorerfahrungen der Kinder ist ein Plan mit Kastchen in der GréRRe einer Wirfelflache und
eingezeichneten Pfeilen, sowie ein Spielwirfel eine Erleichterung fur das Losen der Aufgabe. Es sollte
jedoch angestrebt werden, dass die Kinder versuchen, diese Aufgabe ohne Material zu I6sen. Anschlie-
Rend kénnten die Kinder eigene Aufgaben erstellen. Dazu zeichnen sie sich selbst einen Plan oder nut-
zen den unten stehenden Blankoplan.

LOSUNGSHINWEISE
Das Losen der Aufgabe kdnnte in einem solchen Plan erfolgen.

Auf dem Plan
ist die Drauf- ke e
sicht des Wir-
fels gezeich- e | [oo
net. Trage . i :J

jeweils die [ ]
richtigen Au-
genzahlen ein!

Somit ist im Feld mit dem Stern auf der oberen Wirfelflache die Eins zu sehen.

— Mit Hilfe dieses Blankoplans kénnen
die Kinder selbst Aufgaben entwickeln.
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4. Kleine Knobel- und Scherzaufgaben
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Der Formationsflug der Vogel

Nenne die kleinste Anzahl von Vogeln, die in dieser Formation fliegen konnen:

Zwei Vogel vor einem Vogel,
zwei Vogel hinter einem Vogel und
ein Vogel zwischen zwei Vogeln.

aus: Dahl, K. / Nordquist, S.: Zahlen, Spiralen und magische Quadrate, Verlag Friedrich Oetinger,
Hamburg.

Oberdorf und Neuhaus

Mutter Schmidt fahrt mit ihrem Auto von ihrem Haus in Oberdorf in den
Nachbarort Neuhaus.

Zur gleichen Zeit fahrt ihre Tochter in Neuhaus mit dem Fahrrad los in
Richtung Oberdorf.

Wer ist, wenn sich beide treffen, weiter von Oberdorf entfernt?

T e U
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Der Formationsflug der Vogel - Losung

Es sind drei Vogel, einer hinter dem anderen in einer Reihe.

Oberdorf und Neuhaus — L6sung

Wenn sich beide treffen, sind sie am gleichen Ort und damit gleich weit von Oberdorf
entfernt.

gleiche Entfernung fir Fahrrad und Auto nach Oberdorf

METHODISCHE HINWEISE:

Diese flr Erwachsene in der Regel schnell zu findende Lésung ist fur Kinder oft Anlass zu vielen Diskus-
sionen. Und selbst nach vielen Griffen in die didaktische Trickkiste, vom Aufmalen der Situation bis zum
Nachspielen, gibt es Kinder in diesem Alter, die die Lé6sung auch dann noch nicht nachvollziehen kénnen.
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Der Grof3e nach

Fir ein Foto sollen sich die vier Kinder der Familie Meyer der Gro3e nach aufstellen.
Das grofte Kind soll sich nach links stellen, das nachst kleinere rechts daneben usw.
Das kleinste Kind steht dann ganz rechts.

Die Kinder stellen sich nebeneinander und finden heraus:
Munir ist kleiner als Maria, Sven ist kleiner als Melissa, Maria ist kleiner als Sven.

In welcher Reihenfolge mussen sich die Kinder aufstellen?

Die Lolli lutschenden Kinder

Anna Braun, Bert Griin und Carl Schwarz sitzen zusammen auf einer Bank.

Jedes Kind lutscht einen Lolli. Das Kind mit dem grtnen Lolli stellt pl6tzlich fest: ,Unse-
re Lollis haben genau die Farben unserer Namen.

»~Ja, aber keiner hat den Lolli mit der Farbe seines Namens.”“ bemerkt Anna dazu.
Welches Kind hat welchen Lolli?

aus: Grundschulwettbewerb Landesverband Mathematikwettbewerbe Nordrhein-Westfalen e.V.
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Der Grof3e nach - Losung

v. . n. r.: Melissa, Sven, Maria, Munir

METHODISCHE HINWEISE:

Die Losung der Aufgabe fallt leichter, wenn die einzelnen Aussagen veranschaulicht werden. Hierzu sind

viele Formen mdglich. So kénnen die Kinder skizziert und mit Namen versehen sortiert werden oder die

Namen selbst werden entsprechend sortiert.

Die Lolli lutschenden Kinder - Losung

Es gibt mehrere Mdglichkeiten, die drei Lollis auf die drei Kinder so zu verteilen,
dass kein Kind den Lolli mit der Farbe seines Namens erhalt. Der Text enthalt je-
doch noch eine Information Uber Anna Braun: ihr Lolli ist nicht gran, weil sie auf die
Bemerkung des Kindes mit dem grunen Lolli antwortet. Damit sind die Farben der
Lollis festgelegt.

Anna Braun Bert Griin Carl Schwarz

brauner Lolli gruner Lolli schwarzer Lolli
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Der Angelausflug

Zwei Vater und zwei Séhne gehen angeln.
Jeder fangt einen Fisch.
Sie bringen aber nur drei Fische nach Hause.
Wie geht das?

Der Kanister

Ein mit Ol gefillter Kanister ist 17 kg schwer.
Ist er nur zur Halfte geflllt, ist er 9 kg schwer.

Wie schwer ist der leere Kanister?
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Der Angelausflug - LOosung

Es handelt sich dabei um:
den Grof3vater, den Vater und den Sohn

Der Kanister - Losung

Der leere Kanister wiegt 1 Kilogramm.
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Der Bicherwurm

Band 1 und 2 eines Tierlexikons stehen
nebeneinander in einem Bucherregal.

Beide Bande haben jeweils eintausend Seiten.
Ein Bucherwurm kommt, mochte sich fortbilden
und sich von Seite 1 (Band 1) bis

Seite 1000 (Band 2) durchfressen.

Durch wie viele Seiten frisst er sich hindurch?

Text nach: www.mathe-spal3.de

Geschwindigkeiten

Wolfgang sagt: ,Ich fahre mit meinem Fahrrad in zwei Stunden 24 Kilometer.*

Sein Freund Ivan stellt fest: ,Ich schaffe vier Kilometer in 15 Minuten.”

Wer fahrt schneller?

nach: Lehmann, J.: 2 mal 2 und Spalf3 dabei, Volk und Wissen.
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Der Bucherwurm - Losung

Er durchfrisst zwei Seiten, genau genommen die zwei Buchdeckel.

METHODISCHE HINWEISE:

Um diese Lésung zu finden, muss man eine Reihe von Annahmen voraussetzen.

Es ist anzunehmen, dass die beiden Bande so stehen, dass der erste Band links steht und er zweite
rechts daneben, weil dieses der hiesigen Leserichtung entspricht.

Weiter muss angenommen werden, dass nach dem Buchdeckel auch wirklich die Seite 1 gebunden wur-
de. Leere Zwischenseiten werden nicht gezahit.

//'

Geschwindigkeiten — Losung

Antwort: lvan fahrt schneller.

METHODISCHE HINWEISE:
Der Vergleich der Geschwindigkeiten ist (iber eine gemeinsame Zeiteinheit moglich. Zum Beispiel kann
man fur beide Kinder ausrechnen, wie weit sie in einer Stunde fahren kénnen.

Wolfgang kann in einer Stunde 12 km fahren.
Ivan kann in einer Stunde 16 km fahren.
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Die unermudliche Schnecke

Die unermudliche Schnecke kriecht eine 90 Zentimeter hohe Wand hoch.
Tagsuber kann sie 30 Zentimeter hoch kriechen, in der Nacht rutscht sie
wieder 20 Zentimeter hinunter.

Wie lange bendtigt sie, um auf die Mauer zu kommen?

Auf der LandstralRe

In England sind die Stralen auf dem Lande nicht nur schmal, sondern auch oft von
dichten Hecken begrenzt, so dass zwei Autos nicht aneinander vorbeifahren kénnen.
Aus diesem Grund findet man Ausbuchtungen am Stral3enrand, in die ein Wagen
ausweichen kann, um einen anderen vorbei zu lassen.

An einer solchen Ausbuchtung begegneten sich vier Autos. Zwei Autos fahren hinter-
einander in der einen Richtung und zwei Autos hintereinander in der Gegenrichtung.

Wie kommen die vier Fahrer mit moglichst wenig Fahrbewegungen aneinander vor-
bei?

B Ty s e

§uL A 4o
5 B AT
o i e,
Lrsid
e "ﬂ"“-‘mww?mﬁ’;‘\-w; ol
¥ - el P ¥ ~ g s | 'y

¥ . ~

e SR ! 5 S .
e i e W SR e A R e

nach: Kapnick, F.: Mathe fur kleine Asse, Verlag Volk und Wissen.
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Die unermudliche Schnecke - Losung

Die Schnecke erreicht am Abend des siebten Tages ihr Ziel.

METHODISCHE HINWEISE:
Diese Aufgaben wird von den Kindern fast immer richtig geldst, wenn sie als LOsungshilfe eine Skizze
anfertigen.

90 c>

6. Tag 7.Tag
80 cm
5.Tag
70 cm
4.Tag
60 cm
3.Tag
50 cm

2.Tag

40 cm
1.Tag
30cm
1.Nacht
10 cm

Auf der Landstraf’e — Losung

Wagen 3 fahrt in die Ausbuchtung und Wagen 4 setzt etwas zurtick. Nun fahren die
Wagen 1 und 2 nach rechts vor, Wagen 3 kommt aus der Ausbuchtung und setzt seine
Fahrt nach links fort. Die Wagen 1 und 2 stoRen wieder an ihre urspringlichen Platze
zurlck. Jetzt kann Wagen 4 in die Bucht ausweichen. Die Wagen 1 und 2 kdnnen vor-
beifahren und haben freie Fahrt. Auch Wagen 4 kann nun seine Fahrt fortsetzen.

Variante: Entsprechend kann Wagen 2 beginnen.

METHODISCHE HINWEISE:
Es ist sehr hilfreich fiir die Kinder, wenn sie nummerierte Plattchen zur Hand haben, um die einzelnen
Fahrbewegungen auszufihren.
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Heuhaufen
Sieben Heuhaufen und elf Heuhaufen werden zusammengetragen.

Wie viele Heuhaufen ergibt das?

Die Monate
Manche Monate haben 30 Tage, andere haben 31 Tage.

Wie viele Monate haben 28 Tage?

Schornsteine

Ein Haus hat zwei Schornsteine, das nachste Haus hat drei Schornsteine und das
dritte Haus hat vier Schornsteine.

Was kommt da raus?

Was ist leichter?

Was ist leichter ein Kilogramm Stahl oder ein Kilogramm Federn?
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4 Kleine Knobel- und Scherzaufgaben

Heuhaufen - Losung

einen Heuhaufen

Die Monate - Losung

alle Monate

Schornsteine - Losung

Rauch

Was ist leichter? - Losung

beides ist gleich schwer bzw. gleich leicht
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Schilerzirkel Mathematik

5 Literatur

Die nachfolgende Liste ist ein Ergebnis der Arbeit in der Fortbildung zu den Mathezirkeln. Diese Liste gibt
einen kurzen Uberblick Uiber besprochene Literatur. Aus diesen Biichern kénnen verschiedene Anregun-
gen entnommen werden. Zum einen bieten sie Moglichkeiten, Aufgaben fiir die Zirkel zu entwickeln, zum
anderen Anregungen zur Auseinandersetzung der Erwachsenen oder alterer Kinder mit der Mathematik.

Diese Liste erhebt keinerlei Anspruch auf Vollstandigkeit.

Autor

Titel

Verlag

Bezirkskomitee Chemnitz zur
Foérderung math.-nat. begabter
und interessierter Schuler

Aufgabensammlung fir Arbeits-
gemeinschaften Klasse 3

Dahl, K., Nordquist, S.

Zahlen, Spiralen und magische
Quadrate

Verlag Friedrich Oetinger, Hamburg

Devendran, T.

Das Beste aus dem Mathemati-
schen Kabinett

Deutsche Verlags-Anstalt Stuttgart

Druschky, P.

120 Spiele und Knobelaufgaben

Kallmeyer 1997

Enzensberger, H. M.

Der Zahlenteufel

Hauser

Fielkner, D. Extending Mathematical Ability Hodder & Stoughton, London 1997
Through Whole Class Teaching

Flachsel, E. Die nachsten hundertflinfzig Klett
Mathe-Ratsel

Flachsel, E. Hundertfiinfzig Matheratsel Klett

Gardner, M. AHA! oder das wahre Verstand- | Hugendubel Verlag

nis der Mathematik

Grassmann, M.

Durch das Land der Formen und
Figuren

Volk und Wissen Verlag, Berlin1999

Hemme, H.

Mathematik zum Frihstiick

Vandenhoeck & Ruprecht

Hemme, H, Schwoerer, M.

Mathematischer Denkspal}

Weltbild

Hoffmann, A. 77 scharfe Nachdenkspiele Companions

Hogben, L. Wunderbare Zahlenwelt C. Bertelsmann
(5 Jahrtausende Mathematik)

Hund, W. Zauberhafte Mathematik Cornelsen

Kapnick, F. Knobeln und Rechnen mit in: Grundschulunterricht, 41 (1994) 5
Zauberbuchstaben

Kapnick, F. Mathe fir kleine Asse Volk und Wissen

Keller, K.-H., Pfaff, P.

Von Lernzirkeln, Mathe-
Konferenzen und Mathe-Biifetts

Mildenberger Verlag

Kordemski, B. A.

Kopfchen, Képfchen!

Urania-Verlag Leipzig/Jena/Berlin
1983

Lehmann, J.

2 mal 2 plus Spal} dabei

Volk und Wissen Berlin 1989

Meseck, O. R.

Logisch denken leicht gemacht

Bechtermiinz
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5 Literatur

Autor

Titel

Verlag

Mdaller, G., Wittmann, E.

Denkschule 1+2

Klett

Neidinger, G.

Tolle Rechenpuzzles

Favorit-Verlag

Papenberg, M.

Kommissar Focks ermittelt

Kbv Luzern, 2000

Paulitsch, A. Wie die Zahlen Mathematik ma- | Aulis
chen
Philipps, H. Mathematische Puzzles Hugendubel

Radatz, H., Rickmeyer, K.

Aufgaben zur Differenzierung

Schroedel Verlag

Rinkens, Prof. Dr. H.-D.,
Honisch, K. (Hrsg)

Knobeln und Entdecken

Schroedel

Russell, K., Carter, P.

Das Superbuch der |IQ-Puzzles

Gondrom (?)

Schmidt, H. J.

Historische Verfahren — zeitge-
manR aufbereitet

Aulis Verlag Deubner

Shell Centre for Mathematical
Education

Problems with Patterns and
Numbers

Masters for Photocopying

Stucki, B. Logicals SCHUBI, Schaffhausen, 2001
Lesen — verstehen — kombinieren

Snape, C., Scott, H. Mathematische Wundertiite Klett

Snape, C., Scott, H. Mathematischer Zauberkasten Klett

Stewart, I. Die Reise nach Pentagonien Spektrum Akademischer Verlag
Volkert, K. Rechenspiele zum spielerischen | Duden 1988
Knobeln und Gribeln
Vorderman, C. Spannendes aus der Welt der Kaleidoskop
Mathematik
Werneck, T., Kohnen, D., Das grof3e Buch vom Spielen, Falken

Gansweid, J., Zey, R.

Knobeln und Raten

Woolley, D.

5 Minuten Logik-Knacker

Verlag an der Ruhr
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