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VORWORT

Prof. Dr. Thomas Rottmann, Universitat Bielefeld

Liebe Lehrerinnen, liebe Lehrer,

Schule und Unterricht sind haufig eher bewegungsarm. Dabei zeigen
zahlreiche Forschungsergebnisse die positiven Effekte von Bewegung auf
das Lernen, z. B. durch eine Steigerung der Konzentrationsfahigkeit.
Elemente wie Bewegungspausen und vor allem die Idee des Bewegten
Lernens konnen der Bewegungsarmut in der Schule entgegenwirken und
das Lernen der Kinder positiv unterstutzen.

Es gibt zwar bereits unterrichtspraktische Vorschlage zum Bewegten Lernen.
Haufig beziehen sich diese aber hauptsachlich auf ein Lernen in Bewegung.
Dabei begleitet die Bewegung das Lernen zeitlich (z. B. wird wahrend des
Lernprozesses eine Bewegung durchgefuhrt), ohne dass es zwischen der
Bewegung und dem Lerngegenstand einen inhaltlichen Bezug gibt.

Eine besondere Chance gerade fur den Mathematikunterricht liegt jedoch
im Lernen durch Bewegung. Hierbei stehen die Bewegungen in einem
Zusammenhang zum mathematischen Inhalt, der Inhalt wird fur die Kinder
gewissermafen korperlich ,erfahrbar®. Auf diese Weise fordern die
Bewegungsspiele maB3geblich das Verstandnis fur den Lerngegenstand.

Die folgenden Bewegungsspiele stellen eine Auswahl aus der
WELT DER ZAHL 1 bis 4 dar. Weitere Anregungen finden Sie im Handbuch
,Lernen durch Bewegung im Mathematikunterricht (ISBN 978-3-14-112450-7).

Ich wunsche Ihnen viel Spaf3 bei der Erprobung im Unterricht!

Yy

Ihr Thomas Rottmann



Atom-Spiel 1

So geht's:

Die Lehrkraft zeigt eine Zahl. Die Kinder bilden
passende Gruppen: In jeder Gruppe sollen

so viele Kinder sein, wie die Zahl anzeigt.

Illustration: Friederike Schumann

Muster tanzen

Das wird be
e = notigt
So geht's: o gt
Die Kinder legen mit Plattchen ein Muster erfdeplattchen
und uberlegen sich Bewegungen fur Rot 2weifarbig

und fur Blau. Fur jedes Plattchen machen
sie dann die entsprechende Bewegung.

Blau: Ich klatsche
auf die Beine.

Rot: Ich klatsche
in die Hédnde.

Illustration: Friederike Schumann




Meter-Konig

So geht's: i wird benstigt:
Die Kinder markieren eine Startlinie. - MaBband oder
Sie springen der Reihe nach und Zollstock

messen jeweils ihre Weite. - 991 Kreide

Gewonnen hat das Kind,
das am nachsten
an einem Meter ist.

Illustration: Friederike Schumann

Schatzsuche (offline-Coding)

Das wird bengti
25 notl N
Sogeht's: el SO0 gt:.
Die Kinder zeichnen ein Spielfeld mit 4 mal 4 Kr.e/de
Feldern sowie einem Start- und einem Zielfeld - Stift und Zette(

auf den Schulhof. Ein Kind schreibt ein
,Programm® (Befehle, wie der Roboter
gehen soll) fur den Weg zum Schatz.
Das andere Kind spielt Roboter.
Kommt es beim Schatz an?

Variante:

Es konnen z.B. Hindernisse in
den Plan eingebaut werden,
die umgangen werden mussen.

Illustration: Friederike Schumann



/ahlen verschlusseln

Sogeht's: e S TTTHIE
Ein Kind denkt sich eine Zahl aus - Papier
und macht sie dem anderen Kind vor: - Stift

- Hunderter stampfen,
- Zehner klatschen,

- Einer schnipsen.

Das andere Kind schreibt
die Zahlin eine Stellentafel.

Illustration: Friederike Schumann

Kilometerprotokoll |

Das wird bengtig
So geht's: - Sti%; .........................
Die Kinder gehen 1km von der Schule aus. eund Papier

Immer nach 100 m halten sie an. - 99t Kamems
Sie markieren, fotografieren oder - Klemfnbrett
schreiben auf, was sie sehen.

Illustration: Friederike Schumann




Elefanten-Schritte
oder Mause-Schritte? o0

So geht's: 3200
Ein Kind wahlt eine Tausenderzahl als Startzahl. -

Es geht nun entweder vor flr Plus oder zurtick

fur Minus. GroRe ,Elefanten-Schritte” stehen

fur Hunderter, kleine ,Mause-Schritte”

fur Zehner. Das andere Kind nennt
die passende Aufgabe und
das Ergebnis.

Die Kinder wechseln sich ab.

Illustration: Friederike Schumann

Flachenexperiment Das wird bensi.
So geht's: Papierein
Die Kinder legen eine Flache, die Tm? Gré[é’e

den Flacheninhalt 5m? hat. Passt die
ganze Klasse auf diese Flache?

Die Kinder stellen Vermutungen auf.
Dann wird uberpruft.

Passt die ganze Klasse auch
auf eine kleinere Flache?

Illustration: Friederike Schumann



Noch mehr Bewegungsspiele

Mehr Bewegungsspiele finden Sie in den
Schulblichern von WELT DER ZAHL.

8

Wo ein Kamera-Icon neben der [ » [
Aufgabe zu sehen ist, sind Videos
zu den Bewegungsspielen verfugbar. E

Der Flacheninhlt gibt on,

wie grop eine Flache ist.

Ein Quadrat mit einer Saitenionge

von 1 Meter hot einen Flﬂ:hsnmnnll
n 1 Quadratmeter (1m’

Al et ous einem agen Popier einen Quodraimeter her.

Worou musst i beim Messen und Falien ochten
o
am
0 e Garoge o 3 o ©) Eine Sporthole ist 6 m rof
©) Ein Blumenbeet ist 4 m? grop. d) Eine Wohnung ist 100 m* grop.

o) Schétt: Wio rof st dor Flscheninbal
) Schatet: Wie rof st cer Focheninha

LN

in Flache, die den Fiacheninholt 5 m? hot.
t eure ganze Klasse ouf diese Flache?
utet. Dann prit
Sst die ganze Klasse auch
flt eine kieinere Fiache?

WELT DER ZAHL Schulbuch 4, S. 72

Die Videos finden Sie in der zugehdrigen BiBox fiir Lehrerinnen
und Lehrer. Rufen Sie das Bewegungsvideo zum Flachenexperiment
tber den QR-Code auf, um einen Eindruck zu gewinnen.

Bewegungsvideo
Fldchenexperiment

Laptop: iStockphoto.com/mikimad, Illustration: Mattthias Berghahn
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Sie wunschen eine
Schulberatung?

www.westermann.de/schulberatung

www.westermann.de/medienzentrum

@ Unsere Medienzentren

Folgen Sie uns auf
Instagram und Facebook!

www.instagram.com/Grundschulschnueffler
www.facebook.com/Grundschulschnueffler

Mein Zeitschriftenkiosk

Die Westermann Fachzeitschriften digital lesen

www.westermann.de/fz-digital

Mathematik
Praxis

Viele weitere Anregungen fiir
Bewegungsspiele im Mathe-
matikunterricht bietet das
Handbuch: Lernen durch
Bewegung im Mathematik-
unterricht 978-3-14-1 12450-7
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