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Material
grosser Schaumstoff- oder Kartonwdrfel (Zahlenbuch 2, S. 34 und 43,
Bastelanleitungen)

Ablaufskizze

Die Kinder sitzen im Kreis am Boden.
Eines nach dem anderen wiirfelt und klatscht entsprechend der An-
zahl Wirfelaugen in die Hande. Die andern klatschen mit geschlosse-
nen Augen die Zahl und rufen sie gemeinsam.
Die Lehrperson notiert die Ergebnisse an der Wandtafel (geméass
Zahlenbuch 2, S. 5, Aufgabe 1). Wissen alle noch, welche Zahl sie
gewdrfelt haben? Wie tont die 1, die 2 etc.? Ein Kind nach dem ande-
ren klatscht seine Zahl nochmals. Ist ein konstantes Tempo moglich?
Das geht auch mit anderen Klangen. Einzelne Kinder spielen ihre Zahl
mit einem Korperklang vor, die Klasse repetiert.
Wenn nun alle gemeinsam ihre Zahl klatschen, wie oft wird das
Klatschgerdusch erténen, wie wird sich die Lautstarke entwickeln?
Wie viele werden den letzten Schlag spielen? Wie viele den ersten?
Zu zweit die durch das Wirfeln entstehenden Rechnungen klopfen
(z. B. 2 + b). Vorspielen lassen, gemeinsam die Rechnung skandieren
(2 + 5 = 7). Welche Wirfelzahl-Kombination kann zu welchen Resul-
taten beitragen? (vgl. Zahlenbuch 2, S. 5, Aufgaben 3 und 4)
Nun versuchen, die Zahlen nacheinander zu klopfen, und zwar ohne
Pausen. Das ergibt einen klingenden «Zufallswurmp», aber — das ist
schwierig: Jeder muss genau wissen, wie oft die vorangehende
Spielerin klopft, und dann schon bereit sein zum Weiterspielen. Ein-
facher geht es mit einem Schlag Pause zwischen den einzelnen Zah-
len. Eventuell versuchen, das Tempo langsam zu steigern und zu ver
langsamen. Ebenso schwierig ist es, das Tempo zu halten. Jeman-
den bestimmen, der kontrolliert.

Varianten
zu 1: Beim Wirfeln im Kreis notiert ein Kind die Ergebnisse an der
Wandtafel (pro Auge ein Hauschen). Es entsteht ein visueller Zufalls-
wurm.
zu 3: Spielen auf Instrumenten (anstelle von Bodysounds)
zu 4: In der Turnhalle: Jedes Kind macht so viele Schritte/HUpfer/
Strecken, wie es gewdrfelt hat. Eventuell mit Seilen am Boden mar-
kieren oder sechs Matten auslegen. Kann auch mit Doppelwdirfeln
(siehe Zahlenbuch 2, S. 5, Aufgabe 2) umgesetzt werden. Es lassen
sich auch Gruppenwettkampfspiele erfinden und veroffentlichen.
zu 6: In unterschiedlichen Formationen arbeiten: Die Klasse sitzt in
den Pulten, in Reihen etc.

Weiterfiihrende Maoglichkeiten
Die Wirfelzahl 1 (oder 2, 3 ...) klopfen immer alle gemeinsam (erfor-
dert Aufmerksamkeit).
Schlag 1 machen immer die Fisse. Werden Ausschnitte aus dem Zu-
fallswurm gespielt, ist diese Aufgabe ziemlich schwierig. Wer kann
dasselbe mit der Agogo-Bell spielen?
Die Lehrperson wiurfelt und alle Kinder zeichnen Zufallswirmer. Se-
hen wirklich alle gleich aus und wie ist das nach dem Ausmalen mit
sechs verschiedenen Farben?

Hintergrund und Informationen

Beachte: Das Fallen der Wiirfel ist horbar, die Zahl aber nicht. Sie wird
erst horbar durch das Klatschen. Das stellt sehr hohe Anforderungen an
die Konzentration. Nicht zu lange spielen!





