Liebe Leserin, Lieber Leser,

Mathe macht munter wére ein Idealbild fur viele Schillerinnen und Schiler. Mit unseren
Materialien méchten wir diese Vision im Schulalltag verankern. Pate fur unser Motto

ist die semantische Verkniipfung: Sowohl Mathematik als auch munter leiten sich vom
griechischen manthanein ab (und dies steht fir lernen).

So finden Sie in diesem Faltblatt viele Materialien fur muntere Mathematikschiler:

+ Senza - 4 Begriffe sind tabu! ist ideal, um spielerisch auf miindliche Priifungen vor-
zubereiten, Terminologie zu festigen und Strukturen zu vermitteln.

+ Mathe-Pérchen sind nicht nur eine gute Konzentrationsiibung, sondern vermitteln vor
allem mathematische Zusammenhénge. Gut geeignet zum Beginn einer Stunde, als
didaktische Reserve, fir Vertretungsstunden oder Freiarbeit.

+ Calculare lasst (Kosten-)funktionen spielerisch in den Képfen der Schiilerinnen und
Schiilern lebendig werden. Spannend und wahrlich munter-machend.

¢+ ...und viele Mathedominos als spielerisches Kleingruppenmaterial vom Domino-Spe-
zialisten.

Ich darf jetzt Sie ermuntern: Lassen Sie sich inspirieren und testen Sie die Faszination
unserer Materialien im Unterricht oder in der Freiarbeit.

Reimar Sillmann
Verleger

PS: Fiir Beamer und interaktive Whiteboards bieten wir mit unserer Reihe ‘pfifficon’ viele
motivierende Lernspiele fiir Mathematik, Physik, Chemie und Biologie.

Studenten, Referendare und Lehramtsanwarter

Studenten auf Lehramt, Referendare und Lehramtsanwarter erhalten bei uns stark erméBigte
Sonderkonditionen. Registrieren Sie sich einfach beim Verlag.

Spielanleitungen und Videobeispiele unter www.mathe-domino.de

Freiburger Verlag GmbH, HRB7029 Amtsgericht Freiburg, Geschaftsfihrer Reimar Sillmann
Postadresse: Hartkirchweg 37, 79111 Freiburg

Stand 2019, giiltig bis zum Erscheinen einer neuen Ubersicht

Kleingruppenmaterial
fur alle Schularten ab Klasse 5
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% zum spielerischen Wiederholen
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In einem Lehrerpaket
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Dominoséatze enthalten.

Parabeln 1 : o
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Jedes Lerndomino beginnt mit einer Startkarte. Auf der rechten
Seite steht jeweils eine Aufgabe, zu der es eine richtige Lésung
auf einer linken Kartenseite gibt. Die Karten werden solange
angelegt, bis die Zielkarte erreicht ist.

Viele Karten enthalten
dhnliche Aufgaben. Statt
flichtigem Schnellschuss
ist exaktes Arbeiten
gefragt.

Die Schuler arbeiten
mit den Lerndominos
hoch motiviert. Es ist
eine faszinierende
Methode, die sogar in
der 6. Stunde noch fir
Begeisterung sorgt.

o

Fur die Prafungs-
vorbereitung eig-
nen sich mehrere
Lerndominos mit
verschiedenen

Themen ideal fur

Stationen-Lernen.

Hoch motivierend —
spicLer'bsoh i
Kletngruppen wiederholew

Motivierend

Die Mathematik-Dominos gibt es fir viele Themen. Wir erhalten be-
standig Wiinsche nach weiteren Themen und erweitern die Reihe re-
gelmaBig. Sie sind eine hoch motivierende Methode, um Stoff spiele-
risch zu wiederholen und zu festigen.

Fiir Kleingruppen

Die Lerndominos sind ideal fur Kleingruppen- und Freiarbeit. Der Ef-
fekt ist, dass Schuler miteinander Uber die richtige Folgekarte disku-
tieren und sich dabei gegenseitig den Stoff mit ihren Worten erklaren.

Praxistauglich

In jedem Lehrerpaket befinden sich 12 verschiedenfarbige Domino-
satze fur das gleiche Thema. Jede Kleingruppe arbeitet mit einer an-
deren Farbe, so dass die Karten schnell sortiert und ohne lange Vorbe-
reitung einsatzbereit sind.

Hochwertig

Jeder Dominosatz umfasst 18 Aufgabenkarten, eine Tipp- und eine
Lésungskarte. Das Kartenmaterial ist hochwertiger Spielkartenkar-
ton mit abgerundeten Ecken, so dass die Lerndominos lange haltbar

sind.

Nachliefer-Garantie

Sollte einmal eine Karte verloren gehen oder beschadigt werden, dann
kénnen Sie gegen Rickporto und 50 Cent Geblhr den betreffenden
Dominosatz in der benétigten Farbe beim Verlag nachbestellen.



Das Lernspiel Mathe-Parchen ist eine Mischung zwischen Konzentrationstrai-
ning, Kopfrechnen und dem Herstellen von mathematischen Zusammenhan-
gen.

Nach der bekannten Spielidee von Memory werden jeweils zu einem Thema
16 Spielkarten verdeckt nebeneinander abgelegt. Nun gilt es in Partnerar-
beit, Parchen — also immer zwei zusammengehorende Karten — auszuma-
chen und zu lokalisieren. Damit es nicht allzu trivial wird, kommen bestimmte
Zahlen in einem veranderten Zusammenhang immer wieder vor. Es gilt also
gut aufzupassen, wenn man das Spiel gewinnen méchte.

Ein Klassensatz enthélt 12 Themengebiete der Sek | (wie Briiche , Prozente
, MaBeinheiten , Zeiteinheiten, Quadratzahlen, Reihen, Geraden, Parabeln,
Mehrecke, Kérper) mit jeweils 16 Karten. Jedes Themengebiet ist farblich
gekennzeichnet, damit die Karten leicht wieder sortiert werden kénnen.

Ideal zum Einstieg, fiir Stationen oder Freiarbeit und fiir Vertretungs-
stunden.

12 x 16 Karten

Metalldose 24,99 €

Faltschachtel 19,99 €

Calculare lasst Kostenfunktionen spielerisch lebendig werden. Gruppen
von 3 bis 6 Schiilerinnen und Schiilern Gbernehmen in diesem Lernspiel
ein Unternehmen und versuchen, dieses méglichst optimal zu fiihren.

Jedes Unternehmen verfligt tber drei Werke.
Die Gruppen erhalten fiir diese Werke aus ei-
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und der Auftraggeber an einen Verhandlungstisch. :

Dort wird dhnlich wie bei einer Auktion der Preis flir T e
den Auftrag verhandelt. Diejenige Gruppe, die den Auftrag erhalt, kann
die Auftragsmenge in genau einem Werk produzieren. Nur die zugehérige
Kostenfunktion darf bei der Abrechnung verwendet werden.

Zur Gewinnbestimmung nutzt die Gruppe den auf der CD-ROM mitgelie-
ferten Abrechnungsbogen. Bei weiteren Durchlaufen verdndern Aktions-
karten die Spielparameter und festigen das Erlernte.
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Wenn Sie 13 Lernspiele bestellen,

erhalten Sie finf Lernspiele kostenfrei hinzu.

Briiche 3:

Addieren, Subtrahieren,
Dividieren, Multiplizieren
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Die Quartette sind ein sehr motivierendes Material zum
Uben und Wiederholen vor allem in den Klassen 5 bis 9.
Ein Lehrerpaket enthélt 8 farblich differenzierte Quartette
a 32 Karten fiir die ganze Klasse.

4 fir 3

Wenn Sie drei Lernspiele bestellen, erhalten Sie
ein viertes Lernspiele kostenfrei dazu.

Einzeln
In der Faltschachtel 19,99 €
In der Metalldose 24,99 €




