Legespiele fir die Klasse 7 und 8

Gut aufgelegt — ausgewahlte Legespiele
far die Klasse 7 und 8

Wolfgang Gobels, Bergisch Gladbach
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(2a + 3b)2 = (3a—4b)? = x? — 5x X2+ 17x
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Die vier Legespiele sind an das klassische Quartett angelehnt. Auf spielerische Weise
werden in Einzel-, Partner- oder Gruppenarbeit Grundkenntnisse der Klasse 7 und 8 wie-
derholt. Gleichzeitig dienen die Spiele zur Férderung sozialer Kompetenzen. Sie sind fiir
Vertretungsstunden geeignet.
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Legespiele fiir die Klasse 7 und 8

Einzelstunde 81 Klasse 7 und 8
S2

Didaktisch-methodische Hinweise

Die Legespiele sind an das klassische Quartettspiel angelehnt.

Vorbereitung

Kopieren Sie zu jedem Thema die Quartettvorlagen am besten auf kopierfdhige DIN-
Ad-Pappen und schneiden Sie die Quartettkarten aus. Die Losungen entnehmen Sie den
Materialseiten. Hier sind jeweils 4 zusammengehorige Karten untereinander abgedruckt.
Kopieren Sie die Seiten am besten vor dem Zerschneiden, und hangen Sie die Losungen
an verdeckter Stelle im Klassenraum (hinter der Tafel) auf.

Hinweise zum Einsatz

Sie konnen die Quartettkartensatze an einzelne Schiiler (Einzelarbeit), an je zwei Sitz-
nachbarn (Partnerarbeit) oder an verschiedene Schilergruppen (Gruppenarbeit) aus-
teilen. Planen Sie eine bis zwei Stunden je nach Leistungsfahigkeit lhrer Lerngruppe
ein. Bilden Sie bei der letzten Variante vier Schiilergruppen zu jeweils sechs bis
acht Schiilern, je nach Klassenstarke. Jede Gruppe sollte an einem Doppeltisch sit-
zen, auf dem sich ein Quartettsatz mit 32 Karten befindet. Jede Gruppe bekommt
ein anderes Quartett. Nach dem griindlichen Mischen der Quartettkarten ‘w~rden
diese am besten in einer rechteckigen Anordnung mit acht mal vier Karter. auf ¢=m
Doppeltisch ausgebreitet. Die Schiiler einer jeden Grup;e berater sicri dan. gegun-
seitig mit dem Ziel, acht Quartettstapel mit jeweils vier inhali ich zusami~npas-
senden Karten zu bilden. Geben Sie hierzu fir jede Giupe eine. Zeitr.nmen (z. B.
25 Min.) vor. Nach der vereinbarten Zeit werder .ic Tische g wechselt, ois jede Gruppe
alle Quartette sortiert hat.

Zusatzmaterial auf der CD-RP™M 71

Zum Quartett zu de.. Hinon’_cii2n Fo meln gibt es eine Exceldatei, mit der nach Belie-
ben weitere Quc -.ettkarte 1\sat7: _rzeugt werden konnen. Drucken Sie diese ebenfalls
auf ke sierShige L'IN-A4-Pappe.

Bezu 1 zu dr n Biidungsstandards der Kultusministerkonferenz

Allg. mathe- Leitidee Inhaltsbezogene Kompetenzen Anforderungs-
matische . . bereich
Die Schiler ...
Kompetenz
K1,K2 K6 L3 ... trainieren, vertiefen und festigen auf I, 1l

spielerische Weise den Umgang mit
ausgewahlten mathematischen Wissens-
bausteinen der Klasse 7 und 8.

Fir welche Kompetenzen und Anforderungsbereiche die Abkiirzungen stehen, finden Sie
auf beiliegender CD-ROM 71.

Auf einen Blick

Material Thema
M 1 So geht’s — die Regeln der Quartettlegespiele
M 2 Quartett zu den binomischen Formeln
M 3 Quartett zum Faktorisieren
M4 Quartett zu den Wurzeln
M 5 Quartett zu den Winkeln
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Einzelstunde 81 Klasse 7 und 8
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M 1 So geht's — die Regeln der Quartettlegespiele

Spielregeln fir die Quartettlegespiele: O\
Vor euch liegt ein Quartettsatz mit 32 Karten. Mischt die Karten grind- { \ ’
lich und breitet sie dann am besten in einer rechteckigen Anordnung { *}
mit acht mal vier Karten aus. Euer Auftrag besteht darin, acht Quar- b
tettstapel mit jeweils vier inhaltlich zusammenpassenden Karten in . #50
einer vorgegebenen Zeit zu bilden. Beratet euch gegenseitig. &

Wechselt nach der vorgegebenen Zeit die Tische und bearbeitet den nachsten Quar-
tettsatz entsprechend.

Nach insgesamt vier verschiedenen Legespielen seid ihr fertig.

Spielregeln fiir die Quartettlegespiele: A\

Vor euch liegt ein Quartettsatz mit 32 Karten. Mischt die Karten griind- [\ ’:
lich und breitet sie dann am besten in einer rechteckigen Anordnung R}
mit acht mal vier Karten aus. Euer Auftrag besteht darin, acht Qu.:- ey

tettstapel mit jeweils vier inhaltlich zusammenpassenden Karte | in . @ "
einer vorgegebenen Zeit zu bilden. Beratet euch gegenscit. 7. .0

Wechselt nach der vorgegebenen Zeit die Tis ne und bearb :ite* den nachsten Quar-
tettsatz entsprechend.

Nach insgesamt vier versc'.i_1enen Legesniele i seid ihr fertig.

Spi lregelr fiir 7. uuartettlegespiele: ¥
Vor el negt ein Quartettsatz mit 32 Karten. Mischt die Karten griind- { \ ’
lich und breitet sie dann am besten in einer rechteckigen Anordnung L “-}
mit acht mal vier Karten aus. Euer Auftrag besteht darin, acht Quar- \'\;’/\
tettstapel mit jeweils vier inhaltlich zusammenpassenden Karten in ® P
einer vorgegebenen Zeit zu bilden. Beratet euch gegenseitig. &C

Wechselt nach der vorgegebenen Zeit die Tische und bearbeitet den nachsten Quar-
tettsatz entsprechend.

Nach insgesamt vier verschiedenen Legespielen seid ihr fertig.

Spielregeln fiir die Quartettlegespiele: A\
Vor euch liegt ein Quartettsatz mit 32 Karten. Mischt die Karten grind- { \ |
lich und breitet sie dann am besten in einer rechteckigen Anordnung 5. *}
mit acht mal vier Karten aus. Euer Auftrag besteht darin, acht Quar- b
tettstapel mit jeweils vier inhaltlich zusammenpassenden Karten in . #80
einer vorgegebenen Zeit zu bilden. Beratet euch gegenseitig. &e

Wechselt nach der vorgegebenen Zeit die Tische und bearbeitet den nachsten Quar-
tettsatz entsprechend.

Nach insgesamt vier verschiedenen Legespielen seid ihr fertig.
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(2a + 3b)? = | (3a - 4b)?> = | (4a + 5b)?> = | (5a - 6b)? =
432 9a2 16a2 25a?
+ 12ah — 24ab + 40ab — 60ab
+ 9b? + 16b? + 25b? + 36b?
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0° grol3er als 0° grol3er als 90°
oder und kleiner 90° und kleiner als
360° als 90° 180°
Nu:: nvirkel ]
oder spitzer rechter stumpfer
) Winkel Winkel Winkel
Voi! wvinkel
Der zu 360° o
erganzende Der zu 360° Der zu 360° Der"zu 360
. , , erganzende
Winkel erganzende erganzende Winkel
ist der Voll- Winkel Winkel )
] ) . betragt
winkel ist betragt swischen
oder der Null- | Gberstumpf. 270°.

winkel.

180° und 270°.
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