Die RaMnub-Rechentreppe

tiberraschen!

Rechnen lernen — Schritt fiir Schritt

Spielanleitung



&Liebe Eltern, ErzieherInnen und LehrerInnen.

Die RASMUS-Rechentreppe ist ein pddagogisch
wertvolles Lernspiel fiir Kinder von 4-8 Jahren. Es
ermoglicht den Kindern das Sammeln vielfdltiger
Erfahrungen in unterschiedlichen Lernbereichen.

Durch die Vielzahl der Spielvarianten kénnen die Kinder
immer genau die Erfahrungen machen, die ihrem
Jeweiligen Entwicklungsstand entsprechen.

Auf den folgenden Seiten haben wir fiir Sie einige
Spielvorschldge und Hinweise zur methodischen Arbeit
mit der RASMUS-Rechentreppe erstellt. Sie sollen
lediglich als Anregung dienen. Im Vordergrund sollen
auf jeden Fall eigene Erfahrungen und der kreative
Umgang mit dem Material stehen.

Zur leichteren Entnahme des Spiels befindet sich im
Kastenboden ein Loch. Driicken Sie an dieser Stelle das
entsprechende Treppenteil leicht nach oben.

Wir wiinschen den Kindern viel Freude und Thnen einen
guten Lehrerfolg mit der RASMUS-Rechentreppe.

Hinweis: Vor Feuchtigkeit und groBer Warme schiitzen!
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Zdhlen und Rechnen

Die Treppe ermdglicht eine einfache Veranschaulichung und das
selbstdndige handelnde Nachvollziehen aller im 1. Schuljahr
geforderten Rechenoperationen. Auch lernschwache Schiiler machen
mit der Rasmus Rechentreppe rasche Fortschritte. Ein ideales
Hilfsmittel fiir Freiarbeit, Férderunterricht und Hausaufgaben.

Spielfigur R Setzstein 5

1. Zuordnung von Anzahl und Ziffer / Zdhlen

1.1 Geben Sie eine Zahl vor und lassen Sie die Spielfiguren von den
Kindern direkt, ohne zu zdhlen, auf die entsprechende Stufe
stellen. Nachzdhlen nur bei Fehlversuchen.

1.2 Decken Sie mit den Setzsteinen eine oder mehrere Ziffern ab.
Die Kinder sollen die verdeckten Ziffern benennen.

1.3 Die Kinder schreiten mit einer Spielfigur die Treppe zdhlend
hinauf und hinunter (auch in 2er, 3er-Spriingen).

Vorgdnger-Nachfolger

Kennadr duw die nickede verdeckder Zahl?
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2. GroBer-Kleiner-Beziehungen

2.1 GroBer-Kleiner-Beziehungen zwischen zwei Zahlen darstellen
und evtl. notieren:

4<8 7>3

4 ist kleiner als 8 7 ist groBer als 3

2.2 GroBer-Kleiner-Beziehungen zwischen mehreren Zahlen darstel-
len, notieren und Pfeilbilder anfertigen:
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3. Zahlzerlegung

3.1 Zerlegen beliebiger Zahlen

Beispiel 5: 1+2:=5
Besetzen Sie die 5 mit einem Setzstein und die 1
mit einer Spielfigur.

Dw debnd auf der 1. Stufe und willed auf die 5. !
Wieviel Schridde: muf3d du nock gehen?

Bz=0+?
B=1+?
D=2+?
B=3+?
5=4+7?
J h=z=h+?

3.2 Zerlegen des Zehners
Die Zerlegung der ,10" |8t sich insbesondere noch einmal durch
die folgende Anordnung der Treppen veranschaulichen.

Legt man nun beide Treppen zu einem Quader aufeinander (1 auf
9, 2 auf 8, usw.), so kann man durch das Danebenstellen des 10er-
Blocks die Zerlegung beweisen.



4. Ergdnzen

4.1 Ergdnzungen zu einer Zahl

Die Startzahl wird mit einer Spielfigur, die Zielzahl mit einem
Spielstein besetzt.

Wievielr Schridde sind ex von der 3 W}wr'a?
E; ‘ ﬁ -[ !, [ ..6 "ﬂ ”MIMF- "

@IH 3+?2:=8

5. Plus - Minus
Beispiel: 2 + 5= ?

Sedge einens Sedgadeins und: eines Spielfigur auf die 2.
Stufer. Vervuche nun, die Aufgabe im Kopd s bivens und
wedye einen weiderens Spielsdein auf dar Ergebmiv. Num
darfeds duw mid: der Spielfigur yum Ziel taufers und
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6. Zehneribergang

Der Zehneriibergang beinhaltet fiir die Kinder das Problem, mehre-
re Rechenschritte in der richtigen Reihenfolge zu vollziehen, wobei
gleichzeitig groBe Anforderungen an Konzentration und Merkfdhig-
keit gestellt werden.

Beispiel: 7+5

o
Co

Beredge dier 7 mid einem Sedgadeins und: einer Spielfiqur.
Endicheide, wieviel Schridde ex bin yur 10 sind, gehe dann
mids der Spielfigur bir yur 10. Wieviel hard duw vonw der 5
verbrauchd:? Wieviel Schridde mufd du noch gehen? Sedge
die Spielfigur nun auf dar Ergebniv. Nun kanmd du mid
einer yweiden Spielfigur noohy einmals die gesamde Strecke




b)

Spiele

Material: Spielfiguren, Wiirfel
Die Spieler miissen durch
abwechselndes Wiirfeln zuerst
genau die 10, danach genau die O
erreichen.

Material: Spielfiguren, Wiirfel

Die Spieler beginnen an einer
beliebigen Seite des Berges. Sie
miissen wiirfelnd den Berg
liberwinden und die andere Seite
genau erreichen (auch mit drei
oder vier Treppen spielbar.)

Die schone Aussicht

Material: Spielfigur, Wiirfel

Die Spieler beginnen an einem
beliebigen Aufgang. Gewonnen
hat derjenige Spieler, der als
erster den Gipfel erreicht.
Wenn die Augenzahl grdBer ist
als notig, muB man die
iberzdhligen Schritte auf einer
beliebigen Treppe abwdrts
gehen und von dort aus einen
erneuten Versuch starten. Dabei
darf man keine Stufe besetzen,
auf der schon ein Mitspieler
steht.




d) 1. Siehe Regeln zu a).

2. Endstation Wunschzahl

Material: Zylinder, Setzfiguren,
Wiirfel

Jeder Spieler setzt seinen
farbigen  Zylinder auf eine
beliebige Stufe oberhalb der 10.
Sieger ist, wer zuerst seine
Wunschzahl genau erreicht.

3. "20" mit Risiko
Es muB genau die "20" erreicht
werden, wobei ab Stufe 11
.hinausgeworfen" werden darf:
Zurick auf Stufe 10!

e) 1. Siehe Regeln zu a).

2. Vorrdte sammeln

Material:  Setzfiguren, Wiirfel,
Spielchips oder dhnliches (Kndpfe,
Perlen, etc.) Jeder Spieler erhalt
die gleiche Anzahl Chips. Er hat die
Aufgabe, seine Chips (Vorrdte)
einzeln in die Hohle auf dem Berg
zu schaffen. Bei Erreichen des
Gipfels bzw. des Ausgangspunktes
verfallen jeweils die iiberzdhligen
Wiirfelpunkte. Sieger ist, wer
zuerst alle Vorrdte in der Hdohle
hat.




f) Uber den Wildbach

Material: Spielfiguren, Setzstein,
Wiirfel

Die Farbsetzstein werden als
.Steine” in den ,Wildbach" gelegt
(siehe Skizze). Jeder Spieler muf
zuerst  das  Wildbachplateau
erreichen. Uber den Bach gelangt
er nur, indem er von Stein zu Stein
springt. Fiir jeden Sprung bengtigt
er eine beliebige .gerade" Zahl.
Gewonnen hat, wer zuerst den
Gipfel erreicht.

g) 8..9...plumps

Material: Spielfigur, Setzstein,
Wiirfel

Das Spiel beginnt an einer Null-
position, die jeder Spieler mii
seinem Farbsetzstein markiert.

Jeder Spieler setzt seine Figur
entsprechend seiner geworfenen
Zahl iiber den Treppenparcours,
bis er wieder an der Ausgangs-
position angekommen ist.

Schikane: Wer mit einem Wurf
genau das Zehnerloch trifft, muf
auf die erste Stufe dieser Treppe
zuriick.



Die Rasmus-Rechentreppe erhalten Sie

bei: g schmidt-lehrmittel
Die Arbeitsmittelwerkstatt

Lehrmittelverlag Torsten Schmidt

JahnstraBe 3éa - 25358 Horst (Holstein)
Auslieferung: GewerbestraBe 2 - 25358 Horst
fon: 04126 396128 0 - fax: 04126 396128 9

www.schmidt-lehrmittel.de

Bestellschein: (Nicht ausschneiden, bitte kopieren!)

Absender:

Name, Vorname

Straie, Nr.

Postleitzahl, Ort

Telefon Telefax
Wir bestellen:
Stiick [Artikel Stck.-Preis | Gesamt-Preis

RASMUS-Rechentreppe

Ort, Unterschrift



