Wirfelpuzzle

Ein spielerischer Umgang mit 12 richtig angeordneten Wiirfeln soll die wesentlichen Eigenschaften der Grundkérper zeigen. Dieses Wirfelpuzzle kann durch
seine lustbetonte Komponente sehr gut im Stationenbetrieb und in der Freiarbeit eingesetzt werden.

Das ganze Dokument besteht aus zehn A4-Seiten und beinhaltet
1 Deckblatt
1 Seite mit Arbeitsanweisungen
6 Seiten mit den Grundkorpern (Wirfel, Quader, Pyramide, Zylinder, Kegel und Kugel)
1 Seite mit einem leeren Wiirfelnetz fur das Herstellen der Wirfel fir das Puzzle
1 Seite mit Grundkdrpern bedruckten Wurfelnetzflachen fur das Herstellen eines Zusatzwiirfels, der als Spielwtrfel verwendet werden kann.
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PYRANM/IDES

o Kormmer vor als Bauwerke, Dachrorrmer,
Verpackungern, Zelte, ...
o karnn man kKipper?

o haberr 7 (eberne) Begrenzungsidche als GGrundfigdche
o habern 3 pder rmefir (eberie) Begrernzungsiidcrrer?
als NMarte/fiace)
o fabern 7 Spliize
o haberr Karterr
o habern Ecker




Arbeitsanleitung: ﬁDl‘
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Man bendtigt fur dieses Wurfelpuzzle 12 Whurfel.

Die Wurfelnetz(e) auf (etwas starkeres) Papier kopieren und ausschneiden.

Die Netze zu Wurfeln zusammenkleben.

Die sechs Puzzleseiten (Wurfel, Quader, ...) kopieren und in die vorgegebenen Quadrate zerschneiden.
Achtung: Es soll kein Durcheinander entstehen!

Die Waurfel in einem 4 x 3 Raster anordnen.

Die ausgeschnittenen (12) Quadrate eines Korpers (z. B. Pyramide) auf die Deckflache des
entstandenen Quaders richtig angeordnet aufkleben.

Nun jeweils vier Wurfel einer Reihe ein Mal in eine Richtung weiterdrehen (kippen).

Das muss man also bei drei Reihen machen.

Noch zwei Mal ab Nr. 4 die Anweisungen beachten!

Ebenso verfahrt man drei Mal mit drei Wirfeln (Vorschlag: rechts beginnend) einer Reihe.
Nun mussten alle Korper (sechs) auf einer grol3en (4 x 3) Quaderflache aufgeklebt sein.

10. Das Raumbild hier und auf Blatt 1 kann dabei sehr hilfreich sein!
11. Das Puzzle (Spiel) kann beginnen! Viel Spal3!

PYRANMIDEIV ...
Kormmen Nor als Bauwerke, Dachiormer,
% A A

o habern 7 (ebene) Begrenzurigsiidche als (Grundfldiche
o habern 3 pder metir (eberle) Begrenzungsidgchern A




WURFEL ... FEIE!
o kommen vor als Spielwurfel, Bausteine, Schachteln, ...

o kann man kippen

o haben 6 quadratische (ebene) Begrenzungsflachen

o haben 8 Ecken

o haben 12 gleich lange Kanten

2irs

______________




QUADER .

o kommen

Mobelst

o kann ma

lcke, ...
n Kippen

vor als Schuhschachteln, Baust

eine,

o haben 6

o haben 8

o haben 12 Kanten; je 4 K:

und glei

Ecken

ch lang

rechteckige (ebene) Begrenzungsflachen
(je zwei Rechtecke sind gleich groR)

anten davon sind parallel




PYRAMIDEN ...

@)

kommen vor als Bauwerk
Verpackungen, Zelte, ...
kann man Kippen

e, Dachformen,

@)

o O

haben 1 (ebene) Begrenz
haben 3 oder mehr (eben
als Mantel(flache)
haben 1 Spitze
haben Kanten
haben Ecken

rungsflache als Grundflache
e) Begrenzungsflachen




ZYLINDE

o kann man kippen und rollen

R ...

o kommen vor als Saulen, Walzen, Kochtopfe, ...

o haben

o haben

kreisformige Grund- und Deckflachen

1 krumme Mantelflache

O

O
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GI/DG

umkugeln, ...

ind

KUGELN ...
o kommen vor als Balle, Erbsen, Christba
o kann man rollen
o haben keine Spitze, keine Grundflache
keine Deckflache
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KEGEL ...
o kommen vt

o kann man

or als Schultuter

Kippen und rolle

1, Sanduhren, Tr

n

ichter, ...

o haben 1 kr
o haben 1 kr

o haben 1 §j

eisformige Grun

Ditze

dflache

umme (spitz zusammenlaufende

p

) Mantelflache
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