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7 X AT 1.in far cas Cesam mate:  al (auf 8 x 45 min erweiterbar)

Die 3ear'seitunc nur a' cgewahlter Arbeitsblatter und damit eine Einschran-
kung auf 1 ~der Z Stunden ist gut mdglich. Fir eine gemeinsame Reflexion
zi1 dea erprobten Spielen nach Beendigung der Spielphase sollten etwa
15 Minuten je Spiel (in den Zeitvorschldgen bereits enthalten) eingeplant
werden.

Vernetzung zwischen dem begrifflich-anschaulichen Verstandnis von
n-Ecken, mit dem Schwerpunkt n = 4, und den jeweils charakterisierenden
geometrischen Eigenschaften

Wiederholung und Festigung von Basiswissen zur ebenen Geometrie mit
hohem Motivations- und Nachhaltigkeitspotenzial, Vernetzung grundle-
gender geometrischer Begriffe der Ebene, Ubung im exakten Gebrauch
grundlegender geometrischer Eigenschaften, Festigung des Umgangs mit
mathematischer Fachsprache im Kontext der ebenen Geometrie

Was zeichnet ein regelmaRiges Sechseck aus? Welche Angaben miissen gegeben sein,
um eine Raute konstruieren zu kdonnen? ... Die Liste dieser und ahnlicher Fragen lasst
sich fortsetzen. Sinnstiftende Beschaftigung mit den Zusammenhangen der Geometrie
der Ebene setzt voraus, dass auf gefestigtes Basiswissen zu den Grundbegriffen zuriick-
gegriffen werden kann. Klares Verstandnis wichtiger geometrischer Eigenschaften ist
die Grundlage dafir, um selbst handelnd in der Geometrie agieren zu kénnen. Geome-
trische Grundfiguren, hier: ebene (konvexe) n-Ecke fiir n>3, und die sie charakteri-
sierenden Eigenschaften werden untersucht, um Strukturen und Vernetzungen in der
grof3en Familie der Vielecke besser zu verstehen. Die Spiele dieses Beitrages eignen sich
auch gut fiir eine Vertretungsstunde.
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Didaktisch-methodische Hinweise

In ganz unterschiedlichen Spielsituationen (fiir zwei, vier oder auch mehr Spieler) the-
matisieren die Materialien den Zusammenhang zwischen der begrifflichen Festlegung
eines n-Ecks und den die Figur charakteristischen geometrischen Eigenschaften. Der
Schwerpunkt liegt dabei auf

— der Lange und der Parallelitat/Nichtparallelitat von n-Eckseiten,
— der GroRenbeschaffenheit von n-Eck-Winkeln,

— Charakteristika von n-Eck-Diagonalen und

— Symmetrieeigenschaften.

Die vorgeschlagenen Spiele stellen exemplarisch-konkret Zusammenhénge zwischen
diesen Eigenschaften und den verschiedenen n-Eck-Arten her.

Ziel ist es dabei, sowohl fiir bekannte n-Eck-Typen gefestigtes Wissen zu charakteris-
tischen Eigenschaften wiederholend bewusst zu machen und zu festigen als auch di<
umgekehrte Sichtweise zu trainieren: aus vorgegebenen Eigenschaften die da.. pas-
sende (dadurch definierte) n-Eck-Sorte zu erkennen oder abzuleiten. Ein¢ebettct in
bekannte Spielsituationen (wie Domino, Memory oder Mah-Jon/,g) oler a''z!i n3ue
Spielvorschlage (wie ,Beste Reihe” oder ,4-Eck-Raten”) -cizen sich die Sctiiler te-
tigend und auch eigenstidndig-entdeckend mit Grundbegi ffen der ebenen Ge ~metrie
auseinander. Der besonderen Bedeutung von ‘. iere tken wird in dern Spiel~.n akzentuiert
durch Spezialisierungsvorschlage fiir r -- 4 R:chnung getragen. In allen vorgeschlage-
nen Spielen ist wohllberlegtes /u ,'imentieren zur bzagrind..ig der Spielziige wichtig,
jeweils Gberprift durch = - Mitspieler.den

Lehrplanbezug

Der Kompe enz.chwe.nur .. Vierecke des Lehrplans Jahrgangsstufe 7/8' liegt insbeson-
der: auf del Korinatenz, Vierecksarten zu identifizieren und bzgl. ihrer Seiten, Diagona-
len, Ninkel und Symmetrien zu beschreiben und dadurch auch zu vergleichen. Durch die
Zuriickiunrung von Viereckseigenschaften auf Dreieckszusammenhinge wird der Uber-
gang von einer konkreten n-Ecksart (n = 4) zu einer anderen n-Ecksart (n = 3) vollzogen.

Das vorliegende Arbeitsmaterial knlipft unmittelbar an diesen Kompetenzschwerpunkt
des Lehrplans an und stellt Ubungs-, Vertiefungs- und Erkundungsaufgaben zur Begriffs-
bildung ebenso wie zur Thematisierung charakterisierender Eigenschaften, beschrieben
vermittels Seiten, Diagonalen, Winkeln und Symmetrien, vor. In Form von kreativ-
motivierenden Spielsituationen werden Wissensbestidnde zu Vier- und Dreiecksarten
und ihren Charakteristika betrachtet und miteinander vernetzt. Durch den Ubergang zu
Eckenzahlen auch = 4 wird eine Verallgemeinerung und Erweiterung der erworbenen
Wissensbestande ermadglicht. Durch die direkte Anbindung an den Kompetenzschwer-
punkt Vierecke des Lehrplans Klasse 7/8 ermdglichen die Aufgaben sowohl die intensive
Auseinandersetzung mit grundlegenden Begriffen und Wissensbestdanden der Geome-
trie Klasse 7/8 als auch deren Vernetzung und Verallgemeinerung und gestatten so nach-
haltiges und verkniipfendes Lernen.

1 Die folgenden Ausflihrungen sind exemplarisch an den Formulierungen des Lehrplans Mathematik
Sekundarstufe des Landes Sachsen-Anhalt festgemacht, gelten entsprechend aber auch flr andere
Bundeslander.
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Bezug zu den Bildungsstandards der Kultusministerkonferenz

Allg. mathe- | Leitidee | Inhaltsbezogene Kompetenzen Anforderungs-
matische . . bereich
Die Schiler ...
Kompetenz
K1, K5, K6 L3 ... analysieren die definierenden Eigen- 1, 1l

schaften von bekannten n-Ecken;
n =4 und/odern 4 (M 1, M 2),

K1,Kb5 K86 L3 ... analysieren Eigenschaften und Il
stellen den Zusammenhang mit
konkreten n-Ecken her; n = 4 und/oder

n=4(M3),
K1, K2 K5, L3 ... stellen den Zusammenhang zwischen i, 1
K6 n-Eck-Eigenschaften und den dadurch

definierten n-Ecken her; n = 4 (M 4);
n = 4 und/oder n = 4 (M 5),

K1, K2 K5, L3 ... kbnnen Zusammenhange zwischen '

K6 Eigenschaften und n-Ecken aus beiden
Blickrichtungen herstellen; n = 4 und/
oder n =4 (M 6).

Fir welche Kompetenzen und Anforderungsbe’cich. die Abkiirzungen steb:n, finden Sie
auf der beiliegenden CD-ROM 64.

Auf einen Blick

M7 en.' | 1hera Zeitlicher Bedarf
_ M1 __n—f-ck-Dm..in(; ca. 30 min + 15 min Reflexion
N M 2 Beste Reihe ca. 30 min + 15 min Reflexion
M3 Eins und eins macht ein Paar: ca. 30 min + 15 min Reflexion

n-Eck-Memory

M4 Aus vier wird eins: 4-Eck-Raten ca. 30 min + 15 min Reflexion
M5 n-Eck-Raten fir Knobelfans ca. 30 min + 15 min Reflexion
M 6 n-Eck-Mah-Jongg ca. 30 min + 15 min Reflexion,

ggf. auf 2 x ( ca. 30 min + 15 min
Reflexion) erweitern

M7 Wiederholungsblatt

M8 Lernerfolgskontrolle 45 min

Minimalplan

Es empfiehlt sich, die Arbeitsblatter M 1-M 3 als Einheit zu bearbeiten, ebenso die
Arbeitsblatter M 4/M 5. Alle Arbeitsblatter bieten durch die Einschrankung auf den Fall
n = 4 bzw. durch die Offnung/Erweiterung auf n = 4 und/oder n = 4 Differenzierungs-
moglichkeiten. Jeweils gleichzeitige Bearbeitung der Spiele mit diesen beiden Schwie-
rigkeitsgraden in verschiedenen Kleingruppen in der Klasse ist moglich. Die Reihung
der Arbeitsblatter M 1, ..., M 6 berticksichtigt ansteigenden Schwierigkeitsgrad. Nach
Beendigung der Spielphase sollten die Erfahrungen in jedem Fall gemeinsam reflektiert
werden.
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Legende der verwendeten Icons:

Icon

Erlauterung Icon Erlauterung

::;T

Materialbedarf Ziel des Spiels

=

. . i Spielanleitung:
Spielvorbereitungen W So geht's

Tipps zum Spielen Teamaufgaben

M AT

Spielvarianten und
Aufgaben flir Experten

Icons, die sich auf den Arbeitsblattern und den Spielkarten befinden:

Spielsymbole: Diese Symbole kennzeichnen das Spiel/ die Spiele, 4 u.2 men di<,2
Karten benotigt. Sie befinden sich in der linken unteren Eck~ auf den Spielka. ten.

M 1: n-Eck-Domino
M 2: Beste Reihe

M 3: Eins und eins 1.2cht »in Paar: n-t ck-M_inory
M 6: n—-Eck -M.ah-Joi gg

M 4: Aus v ~: wir1 eir =. 4-Eck-Raten

vl 5: 1. -Eck-Paten fir Knobelfans

Kl ssifizier unge _ymbole: Alle Spielkarten werden in zwei Typen klassifiziert.

Spielkarten vom Typ | enthalten:

{ ;’ | e Namen eines n-Ecks,
o o Abbildung eines n-Ecks auf Kastchenraster,
e Alltagsabbildung eines n-Ecks.
Spielkarten vom Typ Il enthalten Eigenschaften von n-Ecken bezliglich
ihrer ...
""?r ? Winkel, e Diagonalen,
e Seiten, e Symmetrie.

Eigenschaftssymbole: Diese Symbole sind ausschlieBlich auf Karten vom Typ Il zu
finden. Sie beschreiben verbal mathematische Eigenschaften von n-Ecken.

}( Symmetrie-Eigenschaften '{f ! Winkel-Eigenschaften
() Seiten-Eigenschaften 5% Diagonalen-Eigen-
i 9 \ >< schaften

Die Spiele (jeweils durch ein Arbeitsblatt reprasentiert) kbnnen einzeln ausgewahlt wer-
den, aber auch parallel oder in der im Heft gewahlten Reihenfolge nacheinander bear-
beitet werden. Alle Spielkarten befinden sich auch auf der CD-ROM 64, sie miissen
notwendig fiir die Stundenvorbereitung kopiert werden.
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M1 n-Eck-Domino
(fir 2 oder mehr Spieler)
- lhr braucht:
"“"fﬁ 125 Karten mit einem | D | markiert: ] _ i
R - hichetens drel Paar

3

davon # Jewedls gleich langer
: ' 1 Serten 2
(ol | bt e

Kieber

{

45 Karten Typ [ i z
80 Karten Typ ff,

zum leichteren Gebrauch alle auf Moosgummi aufgeklebt;

fir jeden Spieler einen Kartenstander aus geknickter
I/D Pappe.

o] Worum geht’s?
el

Wer dran ist, versucht eine seiner Karten | assena an die schoi ausge-
legte Domino-Schlange anzulegcn.

Hat er keine passende ka. te, n.'1ss =~ bis zu di siral eine verdeckte Karte
aus der Mitte zienen. Dan kommt de - Naciiste an die Reihe.

Dinor  _.«m simd mindestens ein Paar
Dv wchenvier ick ||~ _.terschiedlich poralizler Saiten T I
= lang, N | ] ]
DM o b el

Wann passen zwei Karten zusammen?

e Die neu angelegte Karte ist vom anderen Typ als die Karte, an die
angelegt wird.

o Jede ausgelegte Karte vom Typ [ besitzt die Eigenschaften, die ihre
Nachbarkarten nennen. o

Bevor es losgeht:

I ==

AL.Stertill  Die 125 Karten gut durchmischen und verdeckt auf den Tisch legen.
Jeder Spieler nimmt sich 10 Karten und lehnt sie — so, dass die anderen
Spieler sie nicht einsehen kdnnen — an seinen Kartenstander.

Die verbliebenen Karten liegen verdeckt auf dem Tisch und dienen als
Kartenreserve.

Entscheidet, wer beginnt und ob ihr rechts oder links herum spielen
wollt. Legt von den Reservekarten eine aufgedeckt in die Mitte des
Tischs.
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n-Eck-Domino - Fortsetzung

Darf auch ,um die Ecke” gelegt werden? Entscheidet selbst! Dann wird
das Spiel noch interessanter.

| g | | i
Diagonalen sind = 1 anndmua in Pagr i
foes unterschiedlich . paralle|er Seiten
lrg. ] ; .
O A AR =l |
fa
Inmenwinkelsumme

h&chstens 360
o

|___I'.E'qI 1

Tipp

Die Innenwinkelsumme des Dreiecks ist ,genau 18J°“ und dai it na Ur-
lich auch ,hoéchstens 360°“. An die Karte ,i.'nenwir kelsumme hichstzas
360° lieRBe sich auch eine Raute a~'~3en. Es vibt alsc manch nal inehrere
Karten, die passen.

So geht's:

Wer an der Relhe ist, dan <'ne seiner Karten, die passt, an die Karten-
schlat ge arlecz.. Hatl er keine Karte zum Anlegen, muss er eine Karte
aus ~er Reszarve 7i~lien und darf sie gleich anlegen, falls sie passt.

Nach hociistens 3x Ziehen ist der nachste Spieler an der Reihe.

Bei jedem Anlegen (berlegen alle: Stimmt es oder stimmt es nicht?

Ist falsch angelegt worden, muss der Spieler ,zur Strafe” eine Spielkarte
aus der Reserve ziehen.

Achtung: Viele Eigenschaftskarten passen zu mehreren n-Ecken.
Passt gut auf mit den Begriffen ,mindestens”, ,genau” und
~hochstens”.

Spielt so lange, bis keine verdeckten Karten mehr auf dem Tisch liegen.
Wer nun die meisten Karten noch vor sich liegen hat, hat verloren.

G

)

’)
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Beste Reihe
(fir 2 bis 6 Spieler, empfohlen 3 bis 4 Spieler)

Ihr braucht:
125 Karten mit einem | [3 | markiert: L | h
d e e - hichstens drel Raar
avon Jewedls gleich langer
= ’ | i Seiten ;
(ol ol -

45 Karten Typ [,
80 Karten Typ ff,

zum leichteren Gebrauch alle auf Moosgummi aufgeklebt;

fir jeden Spieler einen Kartenstander aus geknickter
Pappe.

Worum geht’s?

Ahnlich wie beim Domino ist das Ziel ues Spiels, sine méglichst lange
Reihe aus aneinanderpassende.: n.rten zu i3gen.

Passend bedeutet, dass ¢ neincnder~toRende Karten die gleichen Eigen-
schaften aufweisei . Dabei muss imrier aLwechselnd eine Karte vom
Typ [ 'ud 2ine vem 1,0 .:f! yuiegt werden.

Gew nner: Dz, Spiele: Jer in einer vorgegebenen Zeit die langste Reihe
ok = Fehler legt, gewinnt das Spiel.

Bevor es losgeht:
Sortiert die Karten nach Typ f und Typ .:ffi, mischt die beiden Stapel

getrennt und legt die Karten, féden Stapel getrennt, mit der bedruckten
Seite nach unten auf den Tisch.

So geht’s:

Jeder Spieler zieht am Anfang von jedem Kartenstapel 5 Karten und
lehnt sie, verdeckt flir die anderen Mitspieler, an seinen Pappstander.
Die restlichen Karten verbleiben in den Stapeln.

Bevor die Runde beginnt, gibt es eine kurze Einlesezeit (etwa 30 s), in
der sich jeder Spieler den Inhalt seiner 10 Karten anschauen und tber-
denken kann.

Die Reihe bauen:

Auf das Kommando ,Los!” (z. B. vom jlingsten Mitspieler gegeben)
beginnen nun alle Spieler gleichzeitig, jeder fiir sich, mdéglichst viele
von ihren Karten sinnvoll zu einer Reihe aneinanderzulegen.

Wer zuerst meint, dass er alle passenden Karten fiir eine moglichst
lange Reihe aneinandergelegt hat, ruft ,Stopp!”. Alle Spieler beenden
das Legen ihrer Karten. Der Stopp-Rufende deckt seine verbliebenen
Karten auf, sodass alle sie sehen konnen.
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Beste Reihe - Fortsetzung

Achtung:
Beim Reihen-Bauen immer abwechselnd eine Karte vom Typ ([ / ) und
eine vom Typ /7  legen.

Es miissen dabei nicht alle Karten benutzt werden, allerdings muss dann
erklart werden kénnen, warum die anderen Karten nicht in die Reihe
passen.

Die Auswertung:

Es wird nun gemeinsam gepriift, ob die Reihe des ,Stopp!“-Rufenden
wirklich korrekt ist und ob die ungenutzten Karten nicht doch héatten
links oder rechts angelegt werden kénnen.

Ist alles korrekt, bekommt der Spieler flir diese Runde so viele Punkte,
wie er Karten in seine Reihe gelegt hat.

Gelingt es allerdings einem der anderen Spieler nachzuwtisen, dass
entweder ein Fehler in der Reihe enthalten ist ode. noc1 mehr Katen
hatten angelegt werden konnen, bekommt Jieser Spieler zwei Pun'te
fir das Fehler-Entdecken und der ,Stop)!“-Rufende bekomn t emnen
Minuspunkt angerechnet.

Beispiel: .{//
Spieler A t a: folgeride i“ar en ¢ ~70o5en: : e

VI in | ":f."» G T 3 e
_ i F ol “maire- "”l I
1 1 || ke _ame 1 regelmdfiges
(I I Viersck | Sechseck
=L LB b 1 LM | biah)
oo ;:i* W .-?‘ -,r
o ";J.lle Dingoaicn - o oA Wikl - "Emudumu i
mindestens ain e i P o) L ¥ P dle Selten =y i
i rechter Witkel | -Eg- gepreeivla, s rekar de 50 3 Qi gkichlang u'lsmh:- |
i <[ = | e o i | B

1#

Er legt folgende Reihe und ruft als erster ,Stopp!”. Ware alles korrekt,

bekame er 4 Punkte.

L (e = #
IBr WA alle. Sriten slrnioes E1 gist Wiskel
A ‘ ) snien || “Hgeck (B rHre
I el AL L Gl

Spieler B erganzt bei der Auswertung korrekt die Reihe von A um
5 Karten nach links.

7; 7 7 ‘] .

: Lid | ; : | =
jmuﬁm Ay | q.illlhmquuku z d#l'm.ukslﬂens Einz i

3 £ = habiers sen Syt i

“h rechier Winkel y 5 gegeaseiniy. 11 . ochse | [ L =2
e s T oM Hp b 5 fpoim By

Spieler B bekommt 2 Punkte, Spieler A bekommt 1 Minuspunkt.

Fiir Experten:

Denkt euch selbst weitere einfache, mittelschwere oder auch schwierige
Karten zu Drei-, Vier- oder auch anderen n-Ecken aus und erganzt die

vorhandenen Kartenséatze von Typ [/ ) und Typ (/7 .

89 RAADbits Mathematik Dezember 2016

I/D



I/D

Lernspiele zu den Eigenschaften von n-Ecken

Glossar Losungen

Reihe 57 Verlauf Material LEK
S7
M4 Aus vier wird eins: 4-Eck-Raten

(fiir 2 oder mehr Spieler)

80 Karten Typ -.:ﬁ':i, die mit einem :Hﬁ markiert sind, davon:

m@l

gibt Diagonalen,
. die sich nicht
schneiden.

Ay

S

i

|f-
o ]|

5

zum leichteren Gebrauch alle auf Moosgummi aufgeklebt.

lhr braucht:
-
:1_3,_:‘ |y 20 Winkelkarten .e:f,
= —
20 Seiten-Karten ),
20 Diagonalen-Karten }(,
20 Symmetrie-Karten }{
20 leere Karten,
— Worum geht’s?
L Ziel o

'@:

Eigenschaft

. ®

Eigenschaft

Eigenschaft

Vier Karten liegen auf dem Tisch, aus jedem Stapel eine. Wer errat, wel-
ches Viereck alle diese vier Eigenschaften hat, sagt es laut. Ist es richtig,
bekommt er einen Punkt dafir. Entdeckt ein Spieler, dass es kein Viereck
mit diesen vier Eigenschaften gibt, und kann er das begriinden, erhélt er
hierfir ebenfalls einen Punkt.

- Bevor es losgeht:

= s

Sortiert die Karten nach den Symbolen 41’

>< und | )( und

bildet daraus vier Stapel. Mischt jeden der vier Stapel fur sich gut durch
und legt die Stapel dann verdeckt auf den Tisch.

Setzt euch an den Tisch und entscheidet, wer beginnt und ob ihr rechts
oder links herum spielen wollt.
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M 7 Wiederholungsblatt

Was du wissen und kéonnen solltest, um gut mit den Materialien arbeiten zu kénnen:
Inhaltliches Erschlie3en kiirzerer Sachtexte mit einfachem mathematischem Hintergrund.
Sicherer Umgang mit Grundbegriffen der ebenen Geometrie. Dazu gehért insbesondere:

Lagebeziehungen von Geraden kennen und erkennen,
(identisch, parallel, schneiden sich, windschief)

Winkelarten kennen und erkennen,

k \
‘i i) F\_n_ﬁ\
Nullwinkel Spitzer Winkel Rechter Winkel Stumpfer Winkel
A y = ( %— (=
G k K

estreckter - .

Winkel Uberstumpfer Winkel Voll. inkel

Dreiecks- und Vierecksarten identifizieren und bezeichne~. kénr en,

Dreiecke: allgemein — gleichschenklig — gleichseitig — « pitzwinklig — recht» l.iklig -
stumpfwinklig,

Vierecke:

Beachte: Spezialfille si=1 in diesei Ubuorsicht auseschlossen, d.h. wir meinen z.B.
ein allgemeines Rechte :k, das ke n Quad'rat s

Ouodrat: b ~chreck: Parallelogramm:

4 Symiaetr.zachs=n 2 Symmetrieachsen keine Symmetrieachse
Raute: Trapez: Drachen:

2 Symmetrieachsen keine Symmetrieachse 1 Symmetrieachse

o
¥

Beziehungen zwischen den Vierecksarten erkennen und beschreiben kénnen,
Eigenschaften von speziellen Dreiecken und Vierecken beziiglich ihrer Seiten, Winkel
und (fur Vierecke) Diagonalen kennen und benennen kénnen,

den Begriff des n-Ecks kennen und die Begriffe Seite, Winkel und Diagonale darauf
anwenden kdénnen,

Symmetrie in achsensymmetrischen Figuren erkennen und beschreiben kénnen.

Wo du schon etwas Erfahrung gesammelt haben solltest:

Besondere Linien (Diagonalen, Hohen, Symmetrieachsen, Mittellinien) in Dreiecke
und Vierecke einzeichnen kénnen,
Reprasentanten von speziellen Dreiecken und Vierecken skizzieren konnen.
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Lernspiele zu den Eigenschaften von n-Ecken

- Verlauf - LEK Glossar Losungen

M 8 Bist du fit? 2

Auftrag: Vervollstandige den Spicker mit den passenden Drei- und -

(1)
Vierecken bzw. zeichne die fehlenden Drei- und Vierecke und deren 4 (k

Eigenschaften ein.

Name: allgemeines Dreieck

Name:

e

Name: allgemeines Viereck

Name: Quadrat

Name:

Erweitere die Tabelle fiir alle weiteren n-Ecke, die in den Spielen auch noch vorkommen.
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Lernspiele zu den Eigenschaften von n-Ecken

Reihe 57 Verlauf Material LEK Glossar Loésungen
S1

Losungen und [ Tipps zum Einsatz

Fir alle Arbeitsblatter M 1 - M 6:

Lassen Sie die Spiele in Partnerarbeit oder in kleinen Gruppen spielen. Bei Vorberei-
tung entsprechend vergréBerter Spielmaterialien, die mit Magneten an der Tafel ange-
heftet werden, kdnnen die Spiele M 1-M 5 auch mit der gesamten Klasse gemeinsam an
der Tafel gespielt werden, wobei wechselnd eine Schiilerin bzw. ein Schiiler die Aufgabe
des Anheftens der Karten an die Tafel auf Zuruf Gbernimmt. Wichtig ist, dass stets alle
Mitspielenden beteiligt sind, indem sie die Uberlegungen des Spielenden, der gerade an
der Reihe ist, prifen. Dabei wird neben dem Fachlichen und dem Argumentieren und
Kommunizieren insbesondere Kompetenz in der Nutzung der Fachsprache der Geome-
trie entwickelt.

Die Spiele kénnen in der vorgeschlagenen Reihenfolge nacheinander, aber auch parallel
zueinander (etwa als Stationenzirkel) oder auch einzeln ausgewahlt gespielt werden.
Sollen mehrere Spielkreise zum gleichen Spiel gebildet werden, miissen entsprechend
viele Kopien der Spielmaterialien hergestellt werden.

Durch Einschrankung bzw. gezielte Auswahl oder auch Erweiterung der v~.wendeten
Spielkarten kann der Schwierigkeitsgrad des jeweiligen Spiels differz:.zi art warder

Differenzierungsméglichkeiten:
1. Das Spiel beinhaltet nur Karten (Typ f wna yp j_}f?::;, zu Vierocken.
2. Das Spiel beinhaltet alle n-Eck-Karte.. N

3. Fir Experten: Denkt ~.-h selb:t 1.2ch einfache, rnittelschwere oder auch schwie-
rige Eigenschaftskarte 2+ Drei- Vie. »der anderen n-Ecken aus und erganzt die
vorhandz.en Ka-tensétze Coielt dann mit allen jetzt vorhandenen Karten.

M1 n-=ck Dominu

Acknupfrnd an das bekannte Dominospiel, wiederholen lhre Schiler fur wichtige
n-Eck-1ypen das Wissen liber den Zusammenhang zwischen den n-Ecken und ihren
Eigenschaften. Durch das Erklaren des Steinanlegens wiederholen dies alle Schiiler in
jedem Spielschritt gemeinsam. In einer (ersten) einfachen Form (zum Eingewo6hnen)
ware eine Einschrankung auf Viereck-Karten méglich.

M 2 Beste Reihe

Auch hier liegt das Dominospiel zugrunde, wobei, wie in Arbeitsblatt M 1, der Zusam-
menhang zwischen n-Ecken und ihren Eigenschaften thematisiert wird. Durch die Forde-
rung, mit den vorhandenen Karten moglichst lange Reihen auszulegen, wird nun aber
die Blickrichtung gewechselt: ausgehend von der Eigenschaft hin zu n-Eck-Typen, die
diese Eigenschaft erfiillen. Auch hier ist durch Einschrankung auf ausschlieB3lich Viereck-
Karten eine Vereinfachung des Spiels madglich.

M 3 Eins und eins macht ein Paar: n-Eck-Memory

Das Arbeitsblatt verwendet die Spielidee des bekannten Memory-Spiels, angepasst
auf das Thema n-Ecke. n-Eck-Namen und die charakterisierenden Eigenschaften sollen
fur die Paar-Bildung in Verbindung gebracht werden. Das Spiel dient dazu, Wissen zu
n-Ecken und ihren Eigenschaften zu aktivieren und fiir wichtige konkrete n-Eck-Typen
zu festigen. Durch das Protokollieren werden die beim Spielen gewonnenen Einsichten
festgehalten. Das auszufiillende Feld , Das féallt uns auf” ist fur das Notieren besonderer
Entdeckungen gedacht. Etwa die Einsicht, dass mehrere n-Eck-Typen in gewissen Eigen-
schaften tbereinstimmen kénnen, sollte hier notiert werden.
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