poooao ooooaoo Durchf&hrung einer Quizshow zu den Grundrechenarten o

Methode

Mit der Methode des heif3en Stuhls kann bei niedrigen Klassenstufen der Bereich der Rollenspiele
in einem geschitzten Raum angebahnt werden. Die Schiler tbernehmen dabei eine tberschau-
bare Rolle in einem vorgegebenen Rahmen, hier der einer Quiz-Sendung. Durch dieses Setting
kénnen z.B. die Grundrechenarten motiviert getibt werden.

» Methodensteckbrief: S. 86

Hinweise/Tipps

Kompetenzen
* inhaltsbezogene mathematische Kompetenzen im Bereich der Leitidee Zahl

+ die soziale Kompetenz
+ allgemein mathematische Kompetenzen K1 (Mathematisch argumentieren), K5 (Mit symboli-
schen, formalen und technischen Elementen der Mathematik umgehen) und K6 (Kommunizieren)

Hinweise zur Durchfiihrung

Wird in Kleingruppen gespielt, bilden die Schiler 4er-Gruppen, ggf. mehr. Wenn es mehr als 4
Schuler sind und mit Rollenkarten (s. Materialseite 2) gearbeitet wird, kbnnen die Rollen der
Experten und Kontrolleure mehrmals verteilt werden. Die Quizshow kann dann mithilfe von
Materialseite 1 in den Gruppen selbststdndig durchgefihrt werden. Hierbei ist es wichtig, dass am
Ende der Runde alle Schiler bewusst ihre jeweilige Rolle verlassen und in die neue Rolle schlip-
fen.

Der Fragenpool kann zum einen mit der zuvor vorgestellten Stunde ,Vorbereitung einer Quizshow
zu den Grundrechenarten® erarbeitet werden. Zum anderen kénnen die vorbereiteten Quizkart-
chen und Joker der Materialseiten 3/4 verwendet werden. Die Kartchen missen vor dem Einsatz
ausgeschnitten und mittig geknickt werden, so dass der Kandidat nur die Frage/Aufgabe sehen
kann. Werden die Kartchen des vorherigen Themas ,Vorbereitung einer Quizshow zu den Grund-
rechenarten“ mit einbezogen, sollten sie die gleiche Gréf3e haben.

Bei mehreren Spielrunden, ggf. in den Folgestunden, gibt die Tabelle (s. Materialseite 1) den
Schiilern einen Uberblick iiber die bereits eingenommenen Rollen und (iber den Punktestand.

So kann die Quizshow einen gewissen Wettbewerbscharakter erhalten.

Material

* Materialseite 1: in der Anzahl der 4er-Gruppen

* Materialseite 2: in der Anzahl der 4er-Gruppen

+ Materialseiten 3/4: laminiert, in der Anzahl der 4er-Gruppen, evil. vergréf3ern
+ Scheren

© Auer Verlag — AAP Lehrerfachverlage GmbH, Donauwérth

E. Wiecha/S. Hartkopf-Scholz: Mathe kooperativ! Klasse 5

[m]
a
o

0Oooo0oooDO0Dooo0oOoOO0ooO0boo0oDO0Oo0oOoDO0DpoOoOODO0OOoDO0DopDOoDO0DoO0OO0o0O0DO0DOoOOoDO0OOoOoODo0Oooooaoao o oo

Leitidee Zahl



Durchfihrung einer Quizshow zu den Grundrechenarten = == = = = JERIERC
Quizshow: Wer meistert die Grundrechenarten?

Vorbereitung:
E] Bereitet die Quizkdartchen vor, indem ihr sie ausschneidet und faltet.

@ Bevor die Quizshow stattfinden kann, muss jeder eine Rolle tbernehmen. Dafir be-
noétigt ihr die Rollenkarten. Schneidet die Kdrtchen aus und zieht jeweils eine Karte.

@ Lest euch kurz die Aufgaben der jeweiligen Rollen durch und besprecht diese, wenn
notig.

Ablauf der Quizshow:

- Stellt zwei Stlihle gegenuber. Der Quizmaster und Kandidat sitzen sich gegenuber.

 Der Kontrolleur und Experte stellen die Stihle nebeneinander hinter den Kandidaten,
sodass der Kandidat sie nicht sehen kann.

- Der Quizmaster erhéilt alle Quizkarten. ggﬂ

+ Der Kandidat erhdlt 2 Joker.

+ Fir jeden Kandidaten geht die Show 10 Minuten.

+ Tauscht am Ende einer Runde die Rollen, sodass jeder jede Rolle einmal hatte.

+ Der Quizmaster stellt dem Kandidaten die Fragen/Aufgaben der Quizkarten. Manchmal
muss der Kandidat die Frage/Aufgabe auch anschauen kénnen.

+ L6st der Kandidat die Aufgabe, dann behdlt er die Aufgabenkarte.

+ Haben Kandidat und Kontrolleur unterschiedliche Ergebnisse, missen sie sich auf eine
Antwort einigen.

+ Sollte der Kandidat die Aufgabe nicht l6sen kénnen, kann er einen Joker einsetzen und
den Experten befragen. Die Joker-Karte wird dann dem Quizmaster abgegeben.

+ Sollte der Kandidat vor Ablauf der Zeit beide Joker eingesetzt haben und die néchste
Antwort nicht geben kénnen, ist die Show vorbei.

« Nach 10 Minuten werden die gelésten Karten gezdhlt und in die Tabelle (s.u.) eingetra-
gen.

Rolle 1. Durch- 2. Durch- 3. Durch- 4. Durch- Anzahl der
gang: gang: gang: gang: gelosten
Aufgaben -
0 5
Quizmaster 23
Kandidat S5
I3 £
8%
Kontrolleur 28
Experte 35
5%
5%
¢ &
22
folko)
23
w ©
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DDDDDDDDDDD Durchf&hrung einer Quizshow zu den Grundrechenarten

Rollenkarten
Vorderseite Ruckseite
. Quizmaster:
Quizmaster - Gibt es doppelte Karten,
sortiere sie aus.
« Stelle dem Kandidaten die
L Fragen/Aufgaben.

N

* Leite die Quizshow.
« Kontrolliere die Antworten.
« Achte auf die Zeit: 10 min!

Kandidat:

Kandidat - Beantworte die Fragen
oder berechne die Auf-
gaben.

- Setze, wenn notig, die
O o) Joker ein.
O
Kontrolleur:
Kontrolleur

- Uberlege oder rechne mit.

- Erhebe Einspruch bei fal-
schen Antworten.

* Bei unterschiedlichen Er-
gebnissen musst du dich
mit dem Kandidat einigen.

E. Wiecha/S. Hartkopf-Scholz: Mathe kooperativ! Klasse 5
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Experte:

- Uberlege oder rechne mit.

* Der Kandidat kann dich
mit einem Joker als Exper-
te um Hilfe bitten.
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3 Durchfihrung einer Quizshow zu den Grundrechenarten = = = = s ¢

Quizkarten und Joker

Uberpr[]fe’ ob das Das Gleichheits-
- . Gleichheitszeichen zeichen ist nicht
Was ist eine E;e SbunTmi'St Icri] ?:r richtig ist. Korrigiere richtig; z. B.:
Summe? Ad%e.t. sd fseb die Rechnung, falls es
iionsautgabe. | nicnt stimmt. 490 + 310
490 +310=590+110 | =590 + 210
Berechne die
Summe: Der
1. Summand ist 44 + 99 = 143 E + 250 = 680 430 + 250 = 680
44, der 2. Sum-
mand 99.
Addiere die Zah-
len funfhundert-
Berechne im Kopf: 256 zweiundsiebzig, 572 + 26000
129 + 127 sechsundzwanzig- + 813 =27385
tausend und acht-
hundertdreizehn.
. Uberprife Tinas
377056 + 47219 berichtige, falls sie :
+ 47219 —_— nicht stimmt: + 2m!n 58s
— 414275 = 424275 6min 57s + 2min = 9min 55s
58s =10min 25s
Berechne die .
) i Wie nennt man
Differenz: Der das Eraebnis
Minuend betrégt 136 —17=119 as =rg Differenz
einer Subtrak-
136 und der tionsaufgabe?
Subtrahend 17. 9 ’
Schreibe auf ein
Blatt und fiille die o §
- 3258 22
. Licken aus: == 83
Berechne: — 2874 S
122096 — 99233 22863 3[ 5[ ] T 59
- [ ]8] |4 = 38 22
= 38 4 <8
F|n7dg1céen Fehler: 7613 ; i § %
— erechne: Y
~ 5260 - 580 45900 — 3782 — 44 42074 £3
= 2383 = 2353 ¢ &
52
s 3
w ©
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Simona hat einen Feh-
ler in ihrer Rechnung.

Finde ihn: 71—-(13+39) )
71-(13+39)=71- | =71-13-39 ??recz.?i'w 43
13+39=58+39=97| =58-39=19 +( )
Wie lautet das richtige
Ergebnis?
Felix hat einen Fehler ) )
in seiner Rechnung. Wie lautet die
Finde ihn: _ Rechenregel bei )
(426 — 88) + 27 (4338 88) +27 folgender Aufgabe? Rechenregel:
= 426 —115 = 311 =338 + 27 = 365 Klammer zuerst
Wie lautet das richtige 153 - (122 -9)
Ergebnis?
. . Gib einen an-
\}Qhe heift QGS Vertauschungs- deren Namen _—
ommutativ- i fiir das Verbi Assoziativgesetz
gesetz noch? gesetz ur das Verbin-
dungsgesetz an.
Gilt das Asso- Nein, denn Welche Recr?en- .
Ziativgesetz (35-10) — 2 regel muss hier Rechgnregel.
auch bei der ist nicht aleich beachtet werden? Von links nach
Subtraktion? 35 — (1 Og— 2) 142 -15+78 — rechts rechnen.
) 22+13 +12
Tim fahrt auf einer mar-
Wie nennt man I;igr:jen sltrelc(:.ke. Er s1tart(;t 39263 m
. el der iarkierung 1 un _
dgs Ersgebt;mit\./on Differenz stoppt bei Markierung 2. _ 267‘2:230 m
einer subtrakii- Wie weit ist er gefahren? = m
onsaufgabe? Start:  Ziel: =2km 743 m
36520 m 39263 m
Wie nennt man Wie nennt man
die erste Zahl in . die zweite Zahl
einer Subtrakti- Minuend in einer Subtrak- Subtrahend
onsaufgabe? tionsaufgabe?
Joker Joker
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0 Wiederholung der Gréfen: Einheiten und Umrechnungszahlen = = ° 5000

Methode

Da die Grdf3en, ihre Einheiten und Umrechnungszahlen bereits aus der Grundschule bekannt sind
und das Thema auch in der Sekundarstufe behandelt wird, kann mit dieser Methode das Wissen
aller Schuler auf motivierende Weise aktiviert und gesammelt werden. Durch die verschiedenen
Phasen und Gruppengrépen werden die unterschiedlichen Leistungsniveaus bertcksichtigt und
kénnen so auch erweitert werden.

» Methodensteckbrief: S. 84

Hinweise/Tipps

Kompetenzen
* inhaltsbezogene mathematische Kompetenzen im Bereich der Leitidee Messen

+ die soziale Kompetenz
+ allgemein mathematische Kompetenzen K1 (Mathematisch argumentieren), und K6 (Kommuni-
zieren)

Hinweise zur Durchfiihrung

Alle Arbeitsauftrége kébnnen auf einer Folie prdsentiert werden. Die Phasenwechsel werden durch
die Arbeitsauftrdge und akustische Signale initiiert. Zur Zeitersparnis kébnnen die leeren Papier-
streifen bereits von der Lehrperson zugeschnitten zur Verfugung gestellt werden.

In der Ich-Phase sollte auf die Einhaltung der Einzelarbeit geachtet werden, da so alle Schiler die
Chance haben ihr eigenes Vorwissen zu aktivieren.

Das Schulbuch und das Regelheft sind in der Du-Phase und in der anschliefenden Wir-Phase
mogliche Nachschlagewerke.

Wadhrend der Wir-Phase kann es sein, dass die Lehrkraft die Struktur vorgeben bzw. helfend
eingreifen muss, da dies den Schulern dieser Klassenstufe noch schwer fdllt. Die Symbole
(Materialseite 3) erleichtern den Uberblick.

Material

+ Materialseite 1: auf Folie

+ Materialseite 2: auf Folie

+ Materialseite 3: in Anzahl der Paare und grof fur die Tafel
+ ggf. Mindmap (s. Lésungsvorschlag zu S. 46)

* leeres DIN A4-Papier und Scheren

+ ggf. Lésungsvorschlag zu S. 46 (s. Lésungen)
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DDDDD = = Wiederholung der Grofen: Einheiten und Umrechnungszahlen 4

Was weifit du tber die Grofen?

[1] Nimm dir 3 DIN-A4-Blatter.
Falte sie 2-mal der Lange nach 7
und schneide sie in 4 Streifen.

[2] Was fdllt dir zum Thema ,,Groen: Einheiten und
Umrechnungszahlen® ein?

[3] Notiere auf die Streifen alles, was dir zu diesem Thema
einfallt.
— Notiere nur einen Begriff pro Streifen.
— Du hast 3 Minuten Zeit.
— Wenn du mehr Streifen benotigst, kannst du dir weitere
Blatter am Lehrerpult holen. 6

[4] Ertont das Signal, hoére auf zu schreiben und suche dir
einen Partner.
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o Wiederholung der GroPen: Einheiten und Umrechnungszahlen == ecses

Was muss raus? Was bleibt drin?

[1] Vergleiche deine Begriffe mit den Begriffen deines
Partners. Sortiert doppelte Begriffe aus.

[2] Holt euch das Blatt mit den 4 Symbolen fiir die Grof3en
am Lehrerpult und schneidet diese aus.

[3] Sortiert auf dem Tisch eure Begriffe zu den 4 GréBen
(Geld, Gewicht, Lange, Zeit).

[4] Holt euch am Lehrerpult weitere Papierstreifen. Notiert,
was euch zusatzlich zu den bereits aufgeschriebenen
Begriffen einfallt. Ihr habt 10 Minuten Zeit.

[5] Legt sie zu der jeweiligen Grof3e auf den Tisch.

[6] Ertont das Signal, hort auf zu schreiben und stellt eure
Ergebnisse der Klasse vor.

—
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a0 = = Wiederholung der Grofen: Einheiten und Umrechnungszahlen
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