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BUSSARDSTRABE KAARST RUND UM ZAHLEN
Arbeitsblatter fiir Schulanfanger

Wiirfelspiele 1

Blumen gestalten - wird mit 1 Wiirfel gespielt

Alle Spieler malen eine Blume auf ein Stiick Papier.

Diese Blume hat funf Blltenblatter und zwei Blatter rechts und links vom Stangel. In die
Blutenblatter schreiben die Spieler jeweils eine Zahl von eins bis flinf. Die Blatter rechts und
links vom Stangel erhalten die sechs. Es wird reihum mit einem Wiirfel gespielt. Je nachdem
welche Zahl das Kind wiirfelt, darf es das entsprechende Blatt der Blume anmalen. Wiirfelt
Kind eine Zahl, dessen BliUtenblatt schon bemalt ist, muss es aussetzen. Wer zuerst eine
vollstandig angemalte Blume hat, ist Sieger.
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Abstreichen - wird mit 1 Wiirfel gespielt

Zunachst wird fir jeden Spieler die Zahlenreihe 1- 6 aufgeschrieben. Beispiel:

Jeder Spieler wirft einmal und darf den Wiirfel streichen, den er wirft.
Wer alle 6 Wiirfel gestrichen hat, hat gewonnen.

Die fiinf Finger - wird mit 3 Wiirfeln gespielt

Hier missen die drei Wirfel zusammen 5 Augen zahlen. Jeder Spieler darf
nacheinander zehnmal wirfeln. Wer funf Augen ("finf Finger") erzielt, hat
gewonnen.
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