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Bei personenbezogenen Formulierungen ist abwechselnd die weibliche und ménnliche Form

verwendet.

auch fUr ganze Zahlen verwendet werden, und umgekehrt. (N6, N7, N11, Z2, Z3)

Einige Aufgabenblatter fur naturliche Zahlen kénnen, wenn man den Vorzeichen-Wirfel erganzt,

Dieses Symbol kennzeichnet Schwerpunktwirfel (,Schummelwurfel”). Auf den Aufgabenblattern
W1 und W5 ist dies aus didaktischen Griinden nicht angegeben.
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Vorwort

Woirfelspiele begeistern Menschen seit Jahrtausenden.

Im Mathematikunterricht der Sekundarstufe sind Wirfel vor allem fiir die Wahrscheinlichkeitsrechnung
unverzichtbar; meist werden 6er-Wirfel verwendet. Zahlreiche weitere interessante Einsatzmdglich-
keiten ergeben sich durch die in den 1970er-Jahren entwickelten Spielwlirfel mit anderen Seitenzahlen
(W12 — Dodekaeder, W20 — lkosaeder ...), aber auch durch speziell fir den Mathematikunterricht
hergestellte Wurfel.

Dieser Band enthélt eine Sammlung von Aufgaben und Spielen mit verschiedenen Wirfelformen
in den Themenbereichen natirliche Zahlen, Briiche, ganze Zahlen, Geometrie und Wahrscheinlichkeit.
Die Wurfelaufgaben bereichern den Mathematikunterricht vielseitig.

Lernmotivation
Freude am Spiel

Ergebnisse
prasentieren

Regeln
beachten

Varianten Beteiligung
mit ansteigendem an der Erstellung
Schwierigkeitsgrad der Aufgaben

Selbststandigkeit Soziale
Eigenverantwortung Unterrichtsformen

Uben, vertiefen,
Strukturen erkennen,
Erkenntnisse gewinnen,
Wissen vernetzen

Die vorab festgelegten Regeln fiir die Aufgaben und Spiele entsprechen einem per definitionem
geltenden Denkrahmen, wie er auch fiir alle mathematischen Operationen gilt. So verbessern die
Schilerinnen und Schiler — motiviert durch die Wirfel — ihre Rechenfertigkeit, sie erkennen
Strukturen und gewinnen Erkenntnisse.

Die Aufgaben sind in der Gruppe auszufiihren, dabei sammeln die Lernenden wichtige soziale
Erfahrungen. Da nicht alle Aufgaben mit den gewdirfelten Zahlen von der Lehrkraft Gberpruft werden
kénnen, wird die Selbststandigkeit und Eigenverantwortlichkeit besonders geférdert.

Die Aufgabenblatter sind direkt im Unterricht einsetzbar.

e Jede Seite behandelt ein eigenes Thema und stellt eine in sich geschlossene Lerneinheit dar.
Die inhaltliche Zielsetzung ist durch die Uberschrift ersichtlich oder kurz beschrieben.

e Mit Symbolen ist dargestellt, welche Wiirfel (und auch andere Hilfsmittel) verwendet werden.

e Bei allen Aufgaben sind Regeln zu beachten, teilweise sind es Spielregeln, teilweise Regeln fiir
die Durchfiihrung der Aufgabe.

e Der Schwierigkeitsgrad der Aufgaben und Spielvarianten steigt an, manchmal kann er durch die
Wahl der Wurfel von den Lernenden selbst bestimmt werden.

¢ Bei Spielen erfolgt die Uberpriifung der Rechnungen durch Mitspieler/-innen, die ja gewinnen
wollen. Zudem gibt es Aufgaben mit Partnerkontrolle sowie Kontrollaufgaben (mit Lésungen).
Ungewoéhnliche oder Gberraschende Ergebnisse werden der Klasse présentiert.
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