WurfelWelt ,Das kleine 1x1 und 1:1” — Lernen braucht Bewegung

Inhalte durch Bewegung zu vermitteln, ist ein Kénigsweg zum Lernen — auch
im Fachunterricht. Kinder lernen ausdauernder, grindlicher und begeisterter,
wenn sie ihren Kérper mit allen seinen Sinnen dabei einsetzen kdnnen. Das so
gelernte bleibt auch besser im Geddchtnis haften. Die WurfelWelt ist ein neu-
es, sehr robustes und vielseitiges Mediensystem mit geradezu unerschépf-
lichen Méglichkeiten. Immer ist Bewegung Bestandteil des Spielens und Ler-
nens. Und weil Bewegung befllgelt, ist der Umgang mit der WurfelWelt far
alle Kinder immer wieder ein Riesenspal’ und fordert stets von neuem zu eif-
rigem Mittun heraus.

Durch GroélRe, Robustheit und Festigkeit des Materials kann aus einem nor-
malen ,Wurfeln” ein Werfen, Rollen oder Kegeln werden. Somit bieten sich Be-
wegungsanreize mit hohem Aufforderungscharakter. Wird der Wurfel mit den
Punkten von1bis 6 bestlckt, kann er fUr jedes Gesellschaftsspiel genutzt wer-
den. Mit dieser bewegungsintensiven Art des Wurfelns werden altbekannte
Spiele noch variantenreicher.

Neben den bereits erschienenen Inhalten kénnen Sie auch ganz einfach
selbst beliebige Inhalte in den Seitenflichen der Wurfel befestigen. Dazu eig-
nen sich unsere selbst beschreibbaren Blanko-Scheiben sowie Fixierschei-
ben.

Das Set ,Das kleine 1x1 und 1:1” beinhaltet 12 Schachteln mit jeweils 6 Wirfel-
scheiben:

() 2er-Reihe . 6er-Reihe () Gemischte Aufgaben 1
() 3er-Reihe ( 7er-Reihe () Gemischte Aufgaben 2
() 4er-Reihe ( 8er-Reihe @ Gemischte Aufgaben 3
Ser-Reihe O 9er-Reihe . Gemischte Aufgaben 4

4 Farben, 4 Aufgaben

Jede Wurfelscheibe ist in 4 Farbfelder unterteilt. In jedem Feld befindet sich
eine Aufgabe sowie, etwas kleiner und unterhalb des Farbfeldes, die Losung
einer anderen Aufgabe (dazu spdter mehr). Die Auswahl einer der 4 Aufga-

ben kann auf verschiedene Weise erfolgen: ey

- Die Kinder wdhlen selbst eine Farbe
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Einlegen der Scheiben in den Wirfel

Die Aufgaben haben ein Selbstkontrollsystem. Die Lésung einer Aufgabe
steht auf jener Scheibe, die auf der gegenutberliegenden Wurfelseite einge-
legt wurde.
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Beim Einlegen der Scheiben darauf achten, dass sich jeweils zwei passende
Scheiben in gegenuberliegenden Wurfelseiten befinden. Es gibt zwei ,Erken-
nungshilfen” fUr passende Scheiben:

- In der Mitte der Wurfelscheiben befinden sich Wurfelpunkte von 1 bis 6. Pas-
sende Scheiben sind diejenigen, deren Summe 7 ergibt.

- Hinter den 4 Farbfeldern einer Scheibe ist eine dezente Hintergrundfarbe
erkennbar. Passende Scheiben haben die gleiche Hintergrundfarbe.

Wir winschen lhnen und lhren Kindern viel Freude beim Einsatz der Wurfel-
welt! Die WurfelWelt initiilert Bewegung, und Bewegung befligelt - beim Spie-
len, beim Lernen, beim Denken und Kombinieren.
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