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14.3 MATHE-SPIELBOX: LISTE MIT SPIELVORSCHLAGEN

In der untenstehenden Liste sind Spiele aus dem Spielwarenhandel aufgelistet, welche folgende

Forderschwerpunkte beriicksichtigen (vgl. Kapitel 4.2)

= Ausdauer und Beharrlichkeit ausbilden

= Die Freude der Kinder am problemldsenden Denken férdern

= Kreativitdt und Fantasie aktivieren

= Losungsfindung nicht nur durch Ausprobieren, sondern durch systematisches Schlussfolgern

entwickeln

= R&umliches Vorstellungsvermégen entwickeln und schulen

Diese Spielformen eignen sich um mathematisch interessierte Kinder herauszufordern. Sie dienen

als Enrichmentangebot und werden in den thematischen Spielplinen der Mathe-Spielbox zugeord-

net.

Flix Mix

ThinkFun

Alter: 8-99, 4 Stufen von Beginner bis Expert
Anzahl Spieler: 2 - 4

Die Karten zeigen 6 verschiedene Farben in unterschiedlicher Anordnung. Eine Kar-
te in der Tischmitte wird aufgedeckt und sofort versuchen alle so schnell wie még-
lich ihre Karten loszuwerden. Dabei werden passende Kartenteile so (ibereinander
gelegt, dass sich immer mindestens 2 gleiche Farben genau liberdecken. Wer be-
halt den Uberblick?

Staupe, Reinhard:

SPEED. Das schnellste Kartenspiel fir 2 Spieler.
Alter: 8

Anzahl Spieler: 2

2 Spieler versuchen so schnell wie moglich und wild durcheinander, alle ihre Karten
loszuwerden. Hierbei missen drei Merkmale berticksichtigt werden: Motiv, Farbe
und Menge.

Hirt, U., Luginhuhl, S.:

Spiele mit dem Somawiirfel - Schauen und Bauen 2.
Kallmeyer Verfag

Alter: ab 8 Jahren

Spieler: 1 oder mehrere

Es gilt, die Teile des Somawiirfels nach Vargabe zu einem Wirfef zusammen zu
bauen / oder eine vorgegebene Figur mit einer bestimmten Anzahl Teile nachzubil-
den / oder ein ,Gebiude® zu errichten, von dem man die Ansicht aus verschiede-
nen Richtungen (Himmelsrichtungen) kennt.

92



Begabungsférderung im Mathematikunterricht - Unterrichiskonzept

Rushhour

ThinkFun

Alter: 8-99, 4 Stufen von Beginner bis Expert
Anzah! Spieler: 1

Die Fahrzeuge werden der Karte entsprechend aufgestelit. Durch Verschieben
muss das rote Auto zum Ausgang gelangen.

(siehe auch: thinkfun.com }

Potz Klotz
Friedrich Verlag
Alter: 7-99

Anzahl Spieler: 2 -6

Aus finf Holzwiirfeln wird ein Wiirfelgebdude errichtet. feder Spieler versucht rei-
bhum, durch Umilegen nur eines Wiitfels eines seiner Gebaude zu erbauen.

{siehe auch: Gigamic.com )

Brick By Brick
Thinkfun

Alter: 8-99
Anzahl Spieler: 1

5 unterschiedliche Spielsteine werden zu einem der 60 Kartenmuster gelegt. Die
Losungen sind auf der Riickseite der Karten festgehalten.

{siehe auch: thinkfun.com )

North pole: Camouflage. The transparent game.
Smart games.

Alter: 7+

Anzahl Spieler: 1

Alle transparenten Teile des Puzzles sind so auf das Bild zu legen, dass die Eisbéren
erneut auf dem Eis und die Fische im Wasser sind.

48 verschieden Herausforderungen van sehr einfach bis extrem schwierig.

{siehe auch: www.smart.be }

Bemerkung: Dieses Spiel ist zu verschiedenen Themen erhatlich!

Lyons, Michel & Robert:
Architecto

Alter: 7+

Anzahl Spieler: 1

Das Ziel der Spieler ist Strukturen zu bauen, die zu den beigefiigten 50 lllustratio-
nen passen. Mit wachsenden Fortschritten der Spieler nehmen sie kompliziertere
Strukturen in Angriff, die sowohl Vorstellungsvermégen als auch rdumliche togik
verlangen. Fdrdert Experimentierfreudigkeit und Kreativitdt {mit Losungen).

Quarto! {Travel)
Gigamic

Alter: 8-99

Anzabhl Spieler: 2

Jeder der 16 Spielsteine hat vier unterschiedliche Charakieristika. Ziel des Spiels ist
eine Reihe aus vier Spielsteinen zu bilden, die eine Gemeinsamkeit aufweisen.
Aber: Der Mitspieler wihlt jene Spielsteine, mit denen ich ziehen sall.
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River crossino
ThinkFun
Alter: ab 8 Jahren
Spieler: 1

Ziel des Spiels: Helfen Sie dem Holzfaller iiber den Fluss chne von den hungrigen
Krokodilen, Schlangen und Piranhas gefressen zu werden.

fordert die rdumfiche Wahrnehmung und das vorausschauende Denken

Hoppers
ThinkFun
Alter: 8 -59
Spieler: 1

Klassisches Solitar-Hilpfspiel auf einer Seerosengrundfldche. Starten Sie nach Auf-
gabenstellung und versuchen Sie so zu losen, dass nur noch der rote Frosch Ubrig-
bleibt. Steigern Sie lhren Schwierigkeitsgrad und im Nu sind Sie der pfiffigste Frosch
im Teich!

Chocolate fix
ThinkFun
Alter:ab 8
Anzahi Spieter: 1

40 Aufgaben in 4 Schwierigkeitsstufen mit Losungen auf der Riickseite ais Ringbuch
zum Aufstellen Der Besitzer des SiiBwarenladens an der Ecke ist in Urlaub gefahren
und hat Sie beauftragt den Shop zu betreuen. Sie sind verantwortlich fiir das Abful-
len von Bestellungen schokoladen-verriickter Kunden, die alle eine besondere
schokoladenmischung verlangt haben. Der Besitzer hat ein Buch mit Notizen dage-
lassen, wie die Bestellungen auszufiihren sind, aber diese sind nicht kamplett.

Chocalate Fix ist ein Spiel der logischen Deduktion. Sie missen Hinweise auswerten
und kombinieren um die einzelnen Puzzleaufgaben zu I6sen.

Anzahl Spieler: ab 1 Spieler

Das Ziel des Spieles besteht darin, die Dreiecke, Kreise und Quadrate (alles ist je-
weils in den Farben griin, gelb und biau vorhanden) auf dem 3x3-Kastchen groRem
Spielfeld entsprechend der Hinweise anzucrdnen.

Dabei gibt es positive {alles, was vorkommen solf) und negative (alles, was nicht
vorkommen darf) Hinweise. Die Lésungen sind zur Kontrolle auf den letzten Seiten
abgedruckt. Die Schwierigkeitsstufen reichen von Anfanger bis Experte.
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Titanic

Smart Games 514053
Alter; 8-9%

Anzahl Spieler: 1

# Dauer: 5 bis 20 min

www.smart.be

Das lebensrettende Logikspiel. Sechs Rettungsboote werden so mandvriert, dass
alle Passagiere gerettet werden. Die Plitze in den einzelnen Booten sind begrenzt.
Alle Passagiere, die sich direkt neben einem Boot befinden, missen sofort aufge-
nommen werden. Fordert die Entwicklung von Jogischem Denken, kognitiven Fa-
higkeiten, optischem und rdumlichem Wahrnehmungsvermogen. Das Aufgaben-
buch enthait 48 Aufgaben und Lésungen in 4 Schwierigkeitsstufen. Die strapazier-
fahige Ausfiihrung kann {iberallhin mitgenommen werden,

4 T Puzzle —a ha!
ThinkFun

Alter: ab 8 Jahren
Spieter: 1

Die vier T's sind aus dem grassen Rahmen zu nehmen und im kleineren Rahmen auf
der gegenuberliegenden Seite wieder einzusetzen.

Hanneforth Dirk {2009}
AREAL

Kallmeyer Lernspiele
Alter:ab 8
Spieler:1-6

Areal ist ein strategisches Legespiel, das 4sthetisches Lernen férdert und geometri-
sches Vorstellungsvermdgen erweitert. Ziel des Spiels ist es, méglichst groRe, zu-
sammenhingende Rechtecke und Quadrate in einer Farbe zu bilden.

Die Spieler jegen abwechselnd einen Stein auf den Tisch. Wenn alle Steine ausge-
legt sind, wird ausgewertet. Jetzt werden alle Rechtecke und Quadrate einer Farbe
herausgesucht, die aus zwei oder vier Steinen gehildet werden. Wer die meisten
Punkte gesammelt hat, gewinnt.

Wittig Reinhold {2007)
Cubus

Kallmeyer

Alter:ab 8

Spieler: 2 -6

Rauten mit Zeichnungen von Kistenseiten und Kistendeckeln werden so aneinan-
dergelegt, dass sich die dreidimensional erscheinende Ansicht einer Kiste ergibt.
Nach und nach entwickelt sich ein umfangreicher Kistenstagel.

Ein Denkspiel, das rdumliches Vorstellungsvermogen fordert und férdert. In unter-
schiedlichen Komplexititsgraden spiethar, bietet es anspruchsvolle Spielverldufe
fiir Kinder ung Erwachsene gleichermaRen,
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Spiegel, Hartmut; Gétze Daniela {2008)
MIRAKEL

Kallmeyer Lernspiele

Alter;ab 5

Spieler:1-4

Legt man eine Karte eines Figurenpaars vor den Miraspiegel, die andere Karte da-
hinter, so erganzt sich im Spiege! das Spiegelbild der vorne liegenden Figur mit der
hinten liegenden Figur zu einer Gesamtfigur, z.B. einem Quadrat. Die Grendanfor-
derung von MIRAKEL besteht darin, ohne Hilfe des Miraspiegels flir zwei Karten zu
entscheiden, ob sie ein solches Figurenpaar bilden oder nicht. Der Spiegel wird zur
Kontrolle genutzt

Kogl, Stefan (2008)

Blokus

Sekkoia, Vertrieb durch Winning Moves
Alter:ab7

Spieler: 2, 3,4

Spieldauer: 20 min

Blokus 30 ist eine neue Variante von Blokus, dem erfolgreichsten Spiel des 21.
Jahrhunderts. Ziel der Spieler ist es, ihre Steine so auf dem Brett zu platzieren, dass
am Ende die meisten der von oben sichtbaren Quadrate in der eigenen Farbe sind -
und dabei auch noch ihre Gegenspieler zu blockieren. Blokus 3D schéarft die raumli-
che Wahrnehmung und trainiert wichtige Denkfunktionen, wenn man gleichzeitig
Uberlegt, wie man die Gegner strategisch ausmandvrieren kann und dabei die dafir
nétigen Legemdoglichkeiten prift.

Reychtman Grzegorz (20089
Ubongo

Kosmos Verlag

Alter; ab 8

Spieler: 2

Spieldaver: 15 - 40 min

Beide Spieler treten gegeneinander an, um das gleiche Ubongo-Ratsel zu (5sen.
Nach Ubongo-Manier geht es dann flott zur Sache: Wer wird die Fldche als Erster
mit den Legeteilen belegen kénnen? Der Schnellere gewinnt einen Siegpunkt und
schon kommt die nachste Legetafel an die Rethe. Entscheiden Sie das Dueli fir sich
und werden Sie Ubongo-Meister!

Reychtman Grzegorz {2003)
Ubongo extrem

Kosmos Verlag

Alter: ab 7

Spieler: 1-4
Spieldauer: 15 - 30 min

Kurze Regeln - extrem spannender Knobelspal! Bei diesem rasanten Spiel gilt es,
moglichst schnell die richtigen Legeteile zu finden und sie passend auf der eigenen
Aufgabenkarte zu platzieren. Hier ist geschicktes Drehen & Wenden gefragt! Mit
der richtigen Mischung aus Konzentration und Schnelligkeit kdnnen die Spieler die
Aufgaben rechtzeitig [Gsen.
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Lokutus

Dr. Wood — www.lokulus.com
Alter: ab 6

Spieler: 1

Insgesamt 14 Teile - Dreiecke, Vierecke und Fiinfecke - lassen sich auf verschiedene
Art und Weise zu einem grofen Quadrat zusammensetzen,

Mit diesen Teilen kann man, dhnlich dem chinesischen Tangram, Figuren legen.
Lokulus ist alse ein Legespiel, das die Geduld und geometrisches Denken férdert.
Das Team des Dr. Wood Challenge Centres in Australien hat diesen Variantenreich-
tum noch erhdht, indem beide Seiten der Teile unterschiedliche Farben bekamen.

So kann man nun also entweder frei die vorgegebenen Figuren liegen wie etwa den
Stern, die Hyiine oder den Tanzer, ader aber auch mit Hilfe des Spielrahmens Bilder
wie Blaue Kirche in den Bergen, inseln in der Sonne ader Krabbenschere.

Zwhilferpuzzle

Spieler: 1

Mit 12 Teilen Tausende Figuren und Kérper bilden! Ein anspruchsvolles, aber hoch-
interessantes und fesselndes Puzzle fur viele lahre!
Inhalt:

12 bunte Teile verschiedener Farm, eine Anleitung mit Losungsbuch-Beispiel, vielen
Tipps 10 Legeschablonen und 1000 Lésungen

Digit

Piatnik

Alter: 8-9 Jahre
Spieler: 2 -4

Ein verzwicktes Lege- und Kartenspiel. Durch Umlegen von Hdlzchen sofi die Figur
gelegt werden, die auf einer der Spielkarten abgebildet ist.
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