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Beschreibung Lernziele

Die Aktivitat ist auf Senioren zugeschnitten, e Entwicklung grundlegender

um ihre mathematischen Fahigkeiten durch mathematischer Fahigkeiten durch

ein Brettspiel aktiv zu halten. einfache mathematische
Berechnungen.

e Forderung von Kreativitat und

G a ositiven Emotionen.
Bendotigte Zeit P

20 - 30 min.
Allein oder gemeinsam? Anleitung
Einzeln oder als Gruppe 1.FUr 2-4 Personen
2.Wirfeln Sie, ziehen Sie eine Figur
entsprechend der gewurfelten Zahl und
Benotigtes Material I6sen Sie die Rechenaufgabe.
Ausgedrucktes Spiel, Warfel, 3.Wenn die Antwort richtig ist, bleiben Sie
Spielfiguren auf diesem Feld stehen. Wenn die
Antwort falsch ist, geht man zurlck auf
das vorherige Feld.
Praktische Tipps 4.Der erste Spieler, der das Ziel erreicht,

. ewinnt.
e Kann mehrere Male gespielt werden. 9

e Die Aufgaben kénnen angepasst
werden, um es schwieriger oder

einfacher zu machen.
Quelle

SIF

. Anpassung mit CANVA
Erwartete Ergebnisse

e \erbesserte mathematische
Fahigkeiten, einschlieBlich
Grundrechenarten;

e Verbesserung der Kreativitat und des ‘
emotionalen Wohlbefindens.
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Mathe-Brettspiel

fur 2-4 Spieler
Anleitung: Wurfeln Sie, ziehen Sie eine Figur entsprechend der
gewdurfelten Zahl und losen Sie die Rechenaufgabe.
Wenn die Antwort richtig ist, bleiben Sie auf diesem Feld stehen.
Wenn die Antwort falschist, geht man zurlck auf das vorherige Feld.
Der erste Spieler, der das Ziel erreicht, gewinnt.
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