Lena Hauschild

Ein Brettspiel mit Kindern im Fach Sachunterricht
herstellen und im Fach Mathematik verwenden

Motivation

Kinder spielen, wann immer sie kdnnen
(Heinz, 2018). Das Spiel bereitet ihnen
Freude, motiviert sie und ist fir sie nicht
wegzudenken (ebd.). Damit, diese Vorteile
des Spiels auch im Unterricht zu nutzen, be-
schaftigt sich dieser Artikel und damit, ein
ganz bestimmtes Spiel erst einmal herzu-
stellen und dann flr den Unterricht zu ver-
wenden.

Es handelt sich um das Mensch-Argere-
Dich-Nicht-Spielbrett. Mithilfe der nachfol-
genden Anleitung ist es moglich, dieses mit
Kindern — unter Bericksichtigung angepass-
ter Unterstitzungsmallnahmen — im Rah-
men des Sachunterrichts zu fertigen.
AnschlieRend kann das Brettspiel als Regel-
spiel (Heinz, 2018) im Mathematikunter-
richt genutzt werden und den Kindern zum
Beispiel motivierend einfache Rechenope-
rationen von 1 bis 6 naherbringen. Auch
weitere Ideen fur den Einsatz im Unterricht
sind moglich und werden nach der Bauan-

leitung erldutert.

Was brauche ich fir die Herstellung?
Flr das Spielbrett werden die nachfolgen-
den Materialien bendtigt:

- Sperrholzplatten — Starke 15mm,

Rundholzscheiben @ 20mm,

- Rundholzstdbe @ 15mm,

- Schablone des Spielfeldes im Format A3,
zum Beispiel siehe Anhang,

- vier verschiedene Acrylfarben, zum Bei-
spiel: lila, pink, blau, grin,

- Holzleim und

- Parkettlack.

Flr das Spielbrett werden die nachfolgen-

den Werkzeuge bendtigt:

Kreissage,

Frasmaschine,

Sandschleifpapier der Kérnung 80/120,

Bleistift und Mal3stab,

Handsdge, z.B. eine Japansage,

Sagelade und

Pinsel.

Vorbereitung

Zur Vorbereitung sollte durch die Lehrkraft
flr jedes Schulkind eine Sperrholzplatte auf
die Malle 300mm x 300mm mithilfe der

Kreissdge gesagt werden.

Abbildung 1: Kreissage
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Abbildung 2: Gessgtes Brett
AnschlieRend sollten die Kanten der auf
Mal geschnittenen Platten rundgefrast
werden, so dass eine runde und glatte Fla-

che entsteht. Daflr ldsst sich beispielsweise

ein 4,76mm Abrundfrdser gut verwenden.
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Abbildung 3: Frasmaschine

Abbildung 4: Rundgefrastes Brett

Gegebenenfalls kann hier auch mit etwas
Sandschleifpapier der Kérnung 120 nachge-
holfen werden. Nach diesem Schritt ist die
Vorbereitung abgeschlossen. Jedes Kind hat
nun zu Beginn der Stunde eine fertig ge-
sagte und gefraste Sperrholzplatte als Aus-

gangsmaterial.

Hinweis:

Es empfiehlt sich fir die Arbeit <
an den besagten Maschinen einen

Maschinenschein zu besitzen.

Durchflhrung

Es folgt eine Schritt-fur-Schritt-Anleitung
fur die Arbeit mit den Kindern.

1. Jedes Kind bekommt eine 300mm x
300mm grolRe Sperrholzplatte, 72 Rund-
holzscheiben und einen ca. 600mm langen
Rundholzstab. AulRerdem eine Schablone
des Spielfeldes kopiert im Format A3. Es be-
notigt zudem einen Bleistift und einen Pin-
sel, sowie etwas Holzleim, eine Sage (z.B.

eine Japansage) und eine Sagelade.

2. Hat jedes Schulkind alle Materialien und
Werkzeuge, kann der zweite Schritt begin-
nen. Zunachst wird der Bleistift und die
Spielfeldschablone gebraucht. Mithilfe des
Bleistiftes zeichnen die Schulkinder das
Spielfeld erneut auf die Rickseite des
Schablonenblattes. Sie pausen es sozusa-

gen ab.



Ui
023

Abbildung 6: Nachzeichnen der Schablone

Sind sie damit fertig, so konnen sie das Blatt
wieder wenden, die Schablone passgenau
auf die Sperrholzplatte legen, sie gegebe-
nenfalls mit etwas Klebeband fixieren und

die Kreise erneut nachspuren.
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Abbildung 7: Nachzeichnen auf dem Brett

Durch die Bleistiftkreise auf der Rickseite
Ubertragen sich diese auf das Brett und die

Schablone vom Papier ist nun auf dem Holz.

Abbildung 8: Ubertragen der Spiélfela_e_r -

3. Als nachstes bendtigen die Schulkinder
die 72 Rundholzscheiben, die als Spielfelder

fungieren. Einige von ihnen werden nun mit

den Acrylfarben bestrichen.

Abbildung 9: Acrylfarben und Pinsel

Die Aufteilung sieht wie folgt aus: Je neun
Felder sollen in einer der Farben bestrichen
werden. Nach diesem Schritt liegen vor den
Schulkindern also beispielsweise neun lila,
pink, blau und grin angemalte Rundholz-
scheiben und 36 nicht farbige Rundholz-

scheiben.
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Es besteht die Mdglichkeit den =2
schneller arbeitenden Schulkindern
anzubieten, auch die restlichen 36
Rundholzscheiben in einer neutra-
len Farbe — wie weild —anzustrei-
chen. So kdnnen Wartezeiten ver-
mieden werden und besagte Schul-

kinder sinnvoll weiterarbeiten.

4. Sobald die Rundholzscheiben getrocknet
sind, werden sie als Spielfelder auf die Sper-
rholzplatte geleimt. Da die Scheiben mit der
Farbe nur diinn bestrichen werden, dauert
die Trockenzeit nicht allzu lang. Sollte dem
unerwarteter Weise nicht so sein, kénnen
alternativ Schritt 5 und Schritt 6 vorgezogen

werden und erst im Anschluss Schritt 4 fol-

gen. Danach geht es dann zu Schritt 7.

Abbildng 10: Aufleimen der Spielfelder



Bei dem Aufleimen sollen sich die Schulkin-
der an den Kreisen der Schablone auf dem
Holz orientieren. Auf jeden Kreis kommt
moglichst genau eine Holzscheibe. Durch
den noch flissigen Holzleim lassen sich Feh-
ler hier schnell korrigieren.

Die bunten Scheiben dienen zum einen als
die vier Startfelder der Spielfiguren in den
vier Ecken, als erstes Spielfeld der Spielfigu-
ren im Lauffeld und als die vier Zielfelder
der Spielfiguren, wenn sie fast gewonnen
haben. Wenn alle 72 Spielfelder aufgeleimt

sind, so sollte das Spielbrett ungefahr wie

folgt aussehen:

 Abbildung 11: Fertiges Spilbret'é ‘
Damit steht das fertige Spielbrett.

5. Als nachstes werden die Spielfiguren ent-
worfen, die Uber das Spielbrett laufen. Es
braucht 16 Stlck pro Spiel. Dafiir benotigt
wird der Rundholzstab. Dieser wird nun mit-
hilfe einer Handsage, ich empfehle eine Ja-

pansage, und einer Sagelade zugesagt.

Abbildung 12: Japansédge und Sagelade

Zunachst sollten die Schulkinder Markie-
rungen auf dem Stab vornehmen, sodass sie
wissen, wo sie sagen sollen. Ich empfehle
eine Markierung immer dann, wenn 30mm

bis 35mm Abstand erreicht sind. Dies ist

eine gute Hohe flr die Figuren.
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Abbildung 13: MaRe der Spielfiguren

Alternativ zu den Markierungen, die auch
ungenau, unkenntlich oder auf einem run-
den Holzstick schwer zu zeichnen sein kén-
nen, gibt es die Moglichkeit eines Platzhal-

ters in der Sagelade.
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Abbildung 14: Platzhalter zum Sagen

Diesen Platzhalter kann man mit einer
Klemmzwinge so an die Sagelade klemmen,
dass der Stab, wenn er an den Platzhalter
gedrickt wird, immer 30mm bis 35mm zum

Absdgen misst. So werden die Figuren ein-

facher gleich grol.




6. Wenn die Figuren fertig gesagt sind, so
sollten die Kanten noch mit einem Sand-
schleifpapier geschliffen werden. Ich emp-
fehle ein Sandschleifpapier mit der Kbérnung
80 fir den groben Schliff. Fir den Feinschliff

dann ein Papier der Kérnung 120.
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Als Differenzierungsmallnahme ist es
moglich, den schneller arbeiteten Schul-
kindern anzubieten, ihre Spielfiguren
rundzupfeilen. Daflr braucht man eine
Flachholzpfeile. Wenn man die obere
Kante rundet, wahrend die Figuren im
Schraubstock eingespannt sind, konnen

sie so noch einen Kopf bekommen.

7. Ist auch dieser Schritt getan, so kdnnen
die Figuren mit denselben Acrylfarben an-
gestrichen werden, wie auch schon die
Spielfelder. Es werden von jeder Farbe vier
Figuren benostigt. Also beispielsweise vier
lila, pink, blau und griin angemalte Spielfi-
guren. Ob die Spielfiguren komplett, nur
oben oder in Mustern angestrichen wer-
den, wirde ich hierbei den Kindern selbst

Uberlassen.

8. Zuletzt empfehle ich, dass gesamte Spiel-
brett und alle Spielfiguren nach der Trock-
nungszeit mit Parkettlack zu versiegeln. Par-

kettlack aus dem Grund, dass dieser sehr

gut versiegelt und auch gut aus der Kleidung
herauszukriegen ist, sollte es zu einem
Missgeschick kommen. Aullerdem ist der
Lack nach einem Tag getrocknet und das

Spielbrett kann so gleich am Folgetag sei-

nem Einsatz im Unterricht dienen.

Wourden alle Schritte
befolgt, sind die Spielbretter =
an dieser Stelle fertig und hof-
fentlich unter viel Freude wun-

derschén geworden.

Einsatz im Unterricht

Spiele sind im Mathematikunterricht von
grolRer Bedeutung. Das Spielbrett hier kann
wie bereits beschrieben, im Mathematikun-
terricht verwendet werden, um mit den
Schulkindern einfache Rechenoperationen
von 1 bis 6 kennenzulernen. Weiterhin kann
man das Spiel durch einen weiteren Wiirfel
erweitern. Das bedeutet, dass nun mit zwei
Wairfeln gleichzeitig gewdirfelt wird. Um die
Anzahl der zu bestreitenden Spielfelder her-
auszufinden, missen die Augenzahlen der
Wirfel zusammengerechnet, also addiert,
werden. Durch diese neuen Anforderungen

erlernen die Kinder spielerisch leicht das



Prinzip der Addition und kénnen dieses mit
einer Menge an Motivation verkntpfen.
Fir hohere Klassen bietet es sich an, das
Spielbrett fUr die Stochastik — also fiur die
Wahrscheinlichkeitsrechnung — zu verwen-
den. Das Spielbrett lasst sich demnach legi-
timieren, um bei den Schulkindern ein Ge-
splr fur Wahrscheinlichkeiten zu entwi-
ckeln. So kénnte man es im Unterricht bei-
spielsweise fir einfache Zufallsexperimente
unter den Fragen ,Wie wahrscheinlich ist es
eine 6 zu wirfeln?” oder ,Wie oft wird die
1 gewdrfelt?” nutzen. Ein Verstandnis fir
solche Zufallsexperimente — in diesem Fall
Laplace-Experimente — kann grundlegend
fir die weiteren Aspekte der Wahrschein-
lichkeitsrechnung sein und bietet sich da-
rum an, um hier eine Basis zu legen.

Auch kann man das Spielbrett mit Aktions-
feldern und passenden Aktionskarten ver-
sehen. Diese Karten kdnnen ganz vielseitig
gestaltet sein und noch weitere Aspekte der
Mathematik thematisieren, beispielsweise
Aufgaben der Subtraktion, Multiplikation
oder Division. Weiterhin gibt es die Mdg-
lichkeit, Aktionskarten fir andere Themen
aus anderen Fachern zu entwerfen und das

Spielbrett so auch dort zu verwenden.

Technische Zeichnungen
Die nachfolgenden technischen Zeichnun-
gen verdeutlichen den Aufbau des Spiel-

bretts und der Spielfiguren.
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Vafstab: | Spielbrett
1:2 | Mensch-Argere-Dich-Nicht*

Abbildung 17: Skizze des Spielbretts
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Spielfiguren
1.1 | Mensch-Argere-Dich-Nicht”

Abbildung 18: Skizze der Spielfiguren

Im A4-Format zu finden sind sie im Anhang.
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