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Das Zahlenspiel
Der Einstieg der Sprachschüler in die Welt der Zahlen ist
weder einfach noch spontan.
Es gibt wenige Grundzahlen, die aber zu unendlich vielen,
verschiedenen Zahlen kombiniert werden können und
dadurch schwer zu unterscheiden und zu behalten sind.
Um den Schüler in dieser schwierigen, aber notwendigen
Lernphase zu unterstützen, hat ELI ein einfaches und
äußerst wirksames Spiel entwickelt; es soll dem Schüler
helfen, sich in diesem Universum, das Teil des täglichen
Lebens ist, besser zurecht zu finden.
Mit Das Zahlenspiel werden von Natur aus abstrakte Zahlen
konkret und manipulierbar, und wenn sich der Schüler mit
den beiden Arten ihrer Darstellung erst einmal vertraut
gemacht hat, lernt er sie leicht und auf spielerische Weise.

Das Spiel besteht aus 100 Karten, die auf der einen Seite
mit den Zahlen von 1 bis 100 und auf der anderen Seite
mit den geschriebenen Zahlwörtern bedruckt sind. Dazu
kommen 36 große Karten für das Spiel Bingo; auch hier
erscheinen die Zahlen auf einer Seite als Ziffern, auf der
anderen als ausgeschriebene wörter.

Das Zahlenspiel ist ein wertvolles pädagogisches
Hilfsmittel, das zum Erlernen und Behalten der Zahlen
sowohl in der Muttersprache als auch in einer
Fremdsprache entwickelt wurde.
Die kleinen Karten und die großen Zusatzkarten
gewährleisten, dank der Übereinstimmung von Ziffern und
ausgeschriebenen Zahlen, eine korrekte und wirksame
Einführung in diesen schwierigen Sprachbereich, da hier
die linguistische und graphische Darstellung der Zahl eng
miteinander verbunden sind.
Mit diesem Lehrmaterial überwindet der Schüler spielerisch
die Hauptschwierigkeit, d.h. die Verknüpfung zwischen der
Ziffer und dem Wort, das sie bezeichnet.

Was ist DAS ZAHLENSPIEL?

Warum soll DAS ZAHLENSPIEL verwendet werden?
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Das Spiel eignet sich außerdem zu weiteren sprachlichen
Tätigkeiten und ist sehr wirksam zur Wiederholung und
Übung der vier Rechnungsarten, weil der Schüler hierbei,
im Wettstreit mit den Klassenkameraden, schnell rechnen
muss.

Das Zahlenspiel kann zu Hause zusammen mit Freunden,
als Brettspiel oder Gedächtnisspiel verwendet werden und
stellt dann eine vergnügliche Wiederholungsübung zu den
Zahlen dar. Darüber hinaus kann man es auch im
Unterricht einsetzen - in Verbindung mit dem Lehrerbeiheft
wird es zu einem wertvollen und wirksamen Lehrmittel.
Zur ersten Vorstellung dieses Lehrmittels kann der Lehrer
sämtliche Karten des Spiels auf den Tisch legen, so dass
zehn Reihen von jeweils zehn Zahlen gebildet werden; auf
diese Weise entsteht eine Zahlentabelle von 1 bis 100, nach
Zehnern geordnet.
So können den Schülern die Abfolge der Zahlen und die
Begriffe zu ihrer Bezeichnung veranschaulicht werden. Der
Lehrer deutet mit dem Finger auf jede Karte und nennt
deutlich die entsprechende Zahl, dreht danach die Karte
um und nennt die Zahl noch mehrere Male, wobei die
Klasse sie wiederholen kann.
Indem die Schüler den Zusammenhang zwischen Zahl und
Wort deutlich sehen, wird er sich ihnen ohne große Mühe
einprägen.
Der Lehrer kann der Klasse auch Fragen folgender Art
stellen: „Wie alt bist du?”, „In welchem Jahr bist du
geboren?”, „Hast du Brüder oder Schwestern? Wie viele?”,
„Wie alt ist dein Vater (Bruder...Großvater)?”, „Wie alt ist
deine Schwester (Mutter ... Großmutter)?”, “Wie ist deine
Telefonnummer?”, „Wie viele Stühle (Bleistifte ... Bänke ...
Bücher ... Hefte ...) siehst du?”.
Die Schüler können antworten oder die zu ihren
Antworten passenden Karten nehmen bzw. auf sie zeigen.

Hier nun einige Vorschläge für Lernspiele zur Kontrolle
und Vermittlung einfacher sprachlicher Strukturen.

Wie gebraucht man DAS ZAHLENSPIEL?

SPIELE UND DIDAKTISCHE TÄTIGKEITEN
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Es gibt viele Möglichkeiten, mit Zahlen zu spielen; Bingo
ist jedoch zweifellos am besten geeignet, um ihr Einprägen
seitens der Schüler zu prüfen und sie zum Beobachten und
Behalten anzuregen.
Mit Das Zahlenspiel kann die Klasse auf vier verschiedene
Weisen Bingo spielen, vom einfachsten Stadium (Erkennen
einer Zahl oder eines Worts) bis zur richtigen Zuordnung
von Zahlen und entsprechenden Begriffen.

Teilen Sie den Schülern die großen Karten so aus, dass die
Zahlen in Ziffern zu sehen sind.
Sagen Sie den entsprechenden Begriff und zeigen Sie dabei
der Reihe nach auf die Zahlen.
Die Schüler sollen die entsprechenden Zahlen auf ihrer
eigenen Karte abdecken.

Teilen Sie den Schülern die großen Karten so aus, dass die
in Worten geschriebenen Zahlen zu sehen sind.
Zeigen Sie auf die ausgeschriebenen Zahlen und lesen Sie
sie vor.
Die Schüler sollen das jeweilige Wort auf ihrer Karte
abdecken.

Teilen Sie den Schülern die großen Karten so aus, dass die
Zahlen in Ziffern zu sehen sind.
Zeigen Sie ihnen die in Worten geschriebenen Zahlen und
lesen Sie sie vor.
Die Schüler sollen die jeweilige Ziffer auf ihrer eigenen
Karte abdecken.

Teilen Sie den Schülern die großen Karten so aus, dass die
in Worten geschriebenen Zahlen zu sehen sind.
Lesen Sie den entsprechenden Begriff laut vor und zeigen

ZAHL-ZAHL

BINGO

WORT-WORT

WORT-ZAHL

ZAHL-WORT
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Sie dabei der Reihe nach auf die Zahlen.
Die Schüler sollen die jeweilige Ziffer auf ihrer Karte abdecken.
In allen Fällen gewinnt derjenige, der als erster alle Ziffern
oder alle ausgeschriebenen Zahlen auf seiner Karte
abgedeckt hat; jetzt darf er laut „Bingo” rufen.

Der Kartenstapel wird in die Mitte gelegt, so dass die
Ziffern zu sehen sind. Jeder Schüler nimmt der Reihe nach
eine Karte, ohne auf die Rückseite zu schauen, und sagt
die Zahl, die er sieht.
Dann dreht er die Karte um und kontrolliert, ob er richtig
geantwortet hat; wenn ja, nimmt er die Karte, wenn nein,
legt er sie wieder unter den Stapel. Wer die meisten Karten
bekommt, hat gewonnen.
Das Spiel kann analog so gemacht werden, dass die Karten
mit den ausgeschriebenen Zahlen nach oben liegen.
In diesem Fall soll  der Schüler die Zahl in seiner
Muttersprache identifizieren (z.B. „zwölf” è dodici) oder die
Zahl in Ziffern aufschreiben. Für jede richtige Identifikation
bekommt der Schüler einen Punkt; wer die meisten Punkte
hat, gewinnt.

Teilen Sie die Klasse in zwei Mannschaften mit derselben
Spielerzahl auf und geben Sie jedem Schüler drei oder vier
Karten. Die beiden Mannschaften sollen sich so aufstellen,
daß jeder Spieler einen direkten Gegenspieler hat. Vor
Beginn des Spiels können sich die Mitglieder beider
Mannschaften die Karten gegenseitig zeigen.
Der Schüler, der anfängt (A), sagt beispielsweise, ohne
seine Karten dem Gegner zu zeigen: „Ich habe die Zahl
neunundsiebzig.” Sein Gegner (B) kann diese Information
akzeptieren oder nicht. Wenn er sie akzepiert, bedankt er
sich, wenn er aber glaubt, daß (A) diese Karte nicht hat,
sagt er „Ich glaub’ dir nicht.”
In diesem Fall wird die Karte aufgedeckt: Wenn (A) die
Wahrheit gesagt hat, darf er seine Karte behalten und
bekommt noch eine vom Gegner, wenn er gelogen hat,
bekommt (B) seine Karte.
Jetzt wendet sich (B) an (A).

ICH GLAUB’ DIR NICHT!

WELCHE ZAHL IST ES?
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Danach ist das nächste Spielerpaar an der Reihe.
Es gewinnt die Mannschaft, die die meisten Karten von der
gegnerischen Mannschaft bekommt.

Teilen sie die Klasse in zwei Mannschaften ein und legen
Sie eine bestimmte Anzahl von Karten auf den Tisch. Die
Schüler sollen die Karten etwa eine Minute lang
anschauen, danach decken Sie sie zu.
Die Manschaft, die die meisten Zahlen behalten hat und
auf ein Blatt Papier schreiben kann, gewinnnt.
Falls Sie das Spiel erschweren wollen, können Sie die
Schüler bitten, die Zahlen in Worten zu schreiben; für jede
richtig geschriebene gibt es einen Punkt. Die Mannschaft,
die die meisten Punkte bekommt, gewinnt.

Jeder Schüler schreibt einige „persönliche” Zahlen wie das
Geburtsdatum, die Hausnummer, das Alter, die Glückszahl,
die Zahl der Geschwister, Haustiere usw. auf ein Blatt
Papier. Jetzt stellen sich die Schüler im Kreis auf und
zeigen ihr Blatt deutlich sichtbar den anderen. Dann wird
der Reihe nach gefragt: „Rate mein Geburtsdatum!”, oder
„Rate meine Glückszahl!”. Wenn der Schüler, dem die
Frage gestellt wurde, aus der vorliegenden Zahlenreihe die
richtige wählt, bekommt er einen Punkt und macht weiter.
Wenn nicht, bekommt der Schüler, der die Frage gestellt
hat, einen Punkt und macht weiter. Wer die meisten
Punkte hat, gewinnt.

Legen Sie die Karten auf den Tisch, so dass die Klasse die
Zahlen sehen kann.
Der Lehrer sagt: „Meine Zahl ergibt sich aus ...” und führt
eine mehr oder weniger komplizierte Rechnungsart durch,
deren Ergebnis eine Zahl auf dem Tisch ist, z.B. 4 + 3  „vier
plus drei” oder 10 + 2 - 5 „zehn plus zwei minus fünf”).
Wer das am schnellsten ausrechnet und die richtige Zahl
laut sagt, gewinnt die Karte. Wer am Ende die meisten
Karten hat, gewinnt das Spiel.

PERSÖNLICHE ZAHLEN

MEMORY

ICH SEHE ...
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Geben Sie jedem Schüler eine große „Bingo”-Karte. Die
Schüler wählen dann jeweils eine der Zahlen auf der Karte.
Ein Schüler beginnt, indem er sagt: „Ich gehe auf den
Markt und kaufe ...” und nennt eine freigewählte Zahl mit
einem passenden Substantiv, z.B. „vierzehn Äpfel”. Der
Schüler neben ihm wiederholt: „Ich gehe auf den Markt
und kaufe vierzehn Äpfel und ...” und fügt eine neue Zahl
mit passendem Substantiv hinzu, z.B. „siebenundfünfzig
Bonbons und ...”, und so fort. Im Laufe des Spiels wird es
immer schwieriger, die ganze Sequenz zu behalten. Wer
etwas vergisst oder einen Fehler macht, scheidet aus.
Wenn das Spiel einmal reihum gegangen ist, dürfen die
ausgeschiedenen Spieler wieder mitmachen; eine neue
Zahl auf der Karte wird gewählt, und das Spiel geht von
vorn los. Wer niemals ausgeschieden ist, gewinnt.

Jeder Spieler erhält eine bestimmt Anzahl an Karten (5 bis 10).
Das Spiel besteht darin, eine Zahl so nah wie möglich an
hundert zu erhalten und dabei die Karten, die man in der
Hand hat, in einem vom Lehrer festgelegten Zeitraum zu
verwenden. Die Zahlen können addiert, subtrahiert,
multipliziert oder dividiert werden, aber jede Zahl darf nur
einmal verwendet werden. Wer 100 oder eine nah dabei
liegende Zahl erhält, gewinnt.
Beispiel:
2 23 8 96 37 14 55
96:2=48
55-48=7
37-23=14
7+14=21
14x8=112
112-21=91
Es gewinnt ebenfalls, wer die größte Anzahl an Karten
verwendet hat.

Legen Sie die Karten mit den Zahlen von 1 bis 100 so aus,
dass eine beliebig geformte Spielstrecke entsteht (Sie

AUF DEM MARKT

MACH HUNDERT!

DAS GÄNSESPIEL



können auch die Zahlen von 1 bis 50, 1 bis 30 oder 1 bis
20 verwenden, je nach Länge der Strecke oder den Zahlen,
die die Klasse schon kennt).
Die Schüler sollen dann ein Zeichen wählen, das sie selbst
darstellt (z.B. einen kleinen Gegenstand, ein Stück Papier
mit den eigenen Initialien oder Namen oder ein
selbstgewähltes Symbol).
Legen Sie außerdem einen Würfel bereit, sowie Papierzettel
mit Anweisungen wie „Geh ... Kästchen vor!”, „Geh ...
Kästchen zurück!”, „Geh zurück auf Nummer ...!”, „Setze
einmal aus!”, „Würfle noch einmal!”.
Sie können auch Zeichnungen von gefährlichen Tieren,
Fallen, Seen, Feen, Kobolden usw. vorbereiten oder von
den Schülern machen lassen.
Legen Sie die Zeichnungen und Anweisungen an
verschiedenen Stellen auf die Karten der Spielstrecke.
Die Spieler gehen von 1 los und um so viele Kästchen vor,
wie sie Augen gewürfelt haben, wobei sie die Zahlen, über
die sie gehen, laut vorsprechen.
Wenn sie in die Fallen oder in den See fallen, setzen sie eine
Runde aus, bei den gefährlichen Tieren gehen sie zurück,
bei den Feen und Kobolden gehen sie vor und führen dabei
die Anweisungen aus, denen sie auf der Strecke begegnen
(Sie können ihnen auch kleine Prüfungsaufgaben stellen,
z.B. ein Gedicht oder einen Reim aufsagen, ein Lied singen,
eine Rechenaufgabe lösen ...). Wer zuerst bei 100 (oder
einer anderen Zielzahl) ankommt, gewinnt.

Natürlich sind dies nur einige Vorschläge, wie man Das
Zahlenspiel im Unterricht einsetzen kann. Die Lehrer
werden es nach bestem Wissen, entsprechend ihrer
eigenen Erfahrung, dem sprachlichen Niveau der Klasse
und den angestrebten Zielen, zu verwenden wissen.
Sie können es mit weiteren Aktivitäten bereichern und
ergänzen, um so beim Schüler die Lust am Lernen immer
wach zu halten.

© 1996 EELLII s.r.l. 
P.O. Box 6 - Recanati - Italien - Tel. +39 071 750701 - Fax +39 071 977851
Nach einer Idee von Joy Olivier
Deutsche Ausgabe: Rosa Bertelsons
Druck:  Tecnostampa - Italien

Alle Rechte vorbehalten. Die nicht genehmigte Reproduktion, einschließlich
Fotokopien, ist ohne die ausdrückliche Genehmigung des Verlags auch für didaktische
und andere Zwecke verboten.

S
71

50
8 

G
io

co
 N

um
er

i I
st

ru
z.

 (
D

)



<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /None
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Dot Gain 20%)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (U.S. Web Coated \050SWOP\051 v2)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Warning
  /CompatibilityLevel 1.3
  /CompressObjects /Off
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJDFFile false
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /DetectCurves 0.1000
  /ColorConversionStrategy /LeaveColorUnchanged
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedOpenType false
  /ParseICCProfilesInComments true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams false
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize true
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveDICMYKValues true
  /PreserveEPSInfo true
  /PreserveFlatness true
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments false
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts true
  /TransferFunctionInfo /Apply
  /UCRandBGInfo /Preserve
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile (None)
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /CropColorImages true
  /ColorImageMinResolution 150
  /ColorImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 300
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageMinDownsampleDepth 1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages false
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /CropGrayImages true
  /GrayImageMinResolution 150
  /GrayImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 300
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageMinDownsampleDepth 2
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages false
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /CropMonoImages true
  /MonoImageMinResolution 1200
  /MonoImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 2400
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects false
  /CheckCompliance [
    /None
  ]
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile ()
  /PDFXOutputConditionIdentifier ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName (http://www.color.org)
  /PDFXTrapped /Unknown

  /SyntheticBoldness 1.000000
  /Description <<
    /FRA <>
    /ENU (Use these settings to create PDF documents with higher image resolution for improved printing quality. The PDF documents can be opened with Acrobat and Reader 5.0 and later.)
    /JPN <FEFF3053306e8a2d5b9a306f30019ad889e350cf5ea6753b50cf3092542b308000200050004400460020658766f830924f5c62103059308b3068304d306b4f7f75283057307e30593002537052376642306e753b8cea3092670059279650306b4fdd306430533068304c3067304d307e305930023053306e8a2d5b9a30674f5c62103057305f00200050004400460020658766f8306f0020004100630072006f0062006100740020304a30883073002000520065006100640065007200200035002e003000204ee5964d30678868793a3067304d307e30593002>
    /DEU <>
    /PTB <>
    /DAN <>
    /NLD <>
    /ESP <>
    /SUO <>
    /NOR <>
    /SVE <>
    /KOR <FEFFd5a5c0c1b41c0020c778c1c40020d488c9c8c7440020c5bbae300020c704d5740020ace0d574c0c1b3c4c7580020c774bbf8c9c0b97c0020c0acc6a9d558c5ec00200050004400460020bb38c11cb97c0020b9ccb4e4b824ba740020c7740020c124c815c7440020c0acc6a9d558c2edc2dcc624002e0020c7740020c124c815c7440020c0acc6a9d558c5ec0020b9ccb4e000200050004400460020bb38c11cb2940020004100630072006f0062006100740020bc0f002000520065006100640065007200200035002e00300020c774c0c1c5d0c11c0020c5f40020c2180020c788c2b5b2c8b2e4002e>
    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe7f6e521b5efa76840020005000440046002065876863ff0c5c065305542b66f49ad8768456fe50cf52068fa87387ff0c4ee563d09ad8625353708d2891cf30028be5002000500044004600206587686353ef4ee54f7f752800200020004100630072006f00620061007400204e0e002000520065006100640065007200200035002e00300020548c66f49ad87248672c62535f003002>
    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d5b9a5efa7acb76840020005000440046002065874ef65305542b8f039ad876845f7150cf89e367905ea6ff0c4fbf65bc63d066075217537054c18cea3002005000440046002065874ef653ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000520065006100640065007200200035002e0030002053ca66f465b07248672c4f86958b555f3002>
    /ITA <>
  >>
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [2540 2540]
  /PageSize [595.000 842.000]
>> setpagedevice


