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Kleine Wiirfel ganz grof3 — Losungen

1
Suche einige unterschiedlich groRe Wiirfel. Vergleiche alle Wiirfel miteinander.
Was fallt dir auf? Notiere dies. Gestalte anschlieBend einen Steckbrief mit den a
Eigenschaften und Besonderheiten eines Wiirfels.
Tipp: Achte auf die Flachen, Kanten, Ecken und Augenzahlen. Was ist besonders?

Die Summe der gegeniberliegenden Augenzahlen ergibt 7.

Ein Wiirfel hat 6 gleich groRe quadratische Flachen, 8 Ecken und 12 Kanten.

2

Lege einen sechsseitigen Spielwirfel vor dir auf den Tisch und zahle alle sichtbaren
Augenzahlen zusammen. Wie lautet die groRtmogliche Augensumme?

Die groRRtmogliche Augensumme lautet 20. Wenn der Wiirfel mit der Augenzahl 1 am Tisch
liegt. Sieht man die Zahlen 2, 3, 4, 5 und 6. Die Summe von 2, 3, 4, 5 und 6 betragt 20.

3

Baue aus fiinf Spielwiirfel einen Turm.
Wie grol} ist die Summe, der sichtbaren Augenzahlen?
Wie lautet die groftmogliche Summe aller sichtbaren Augenzahlen?

Von den untersten vier Wiirfeln betragt die Augensumme jeweils 14. Die beiden anderen
Seiten sind verdeckt. Es kommt nur darauf an, wie der oberste Wiirfel liegt.

Die groRtmogliche Summe aller sichtbaren Augenzahlen lautet: 14 -4 + 20=76
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Hier siehst du zwei unterschiedliche Wirfelnetze:

Das Wiirfelnetz ist sozusagen der Bauplan eines Wiirfels. Schneidest du das Wiirfelnetz aus
und faltest die Kanten entlang der Linien, so entsteht beim Zusammenbauen ein Wiirfel.
Zeichne mithilfe der Vorlage (Nr. 18) deinen eigenen Wiirfel mit einer Kantenldange von 5 cm.
Die zusatzlichen Flachen helfen dir beim Zusammenkleben. Verwende fir dein Wiirfelnetz
ein etwas starkeres Papier oder Buntpapier. Gestalte die einzelnen Flachen wie sie dir
gefallen, du hast sicher viele Ideen.

)

Kreuze an, welche der Abbildungen ein Wiirfelnetz darstellen! Bemale bei allen
Wiirfelnetzen gegeniiberliegende Flachen mit derselben Farbe! Begriinde, warum du eine
Abbildung als Wirfelnetz ausschlieRen kannst.

]
Abb. 1 Abb. 2 Abb. 3 Abb. 4 Abb. 5
[ |

Ich habe folgende Abbildung 2 ausgeschlossen, weil ...

... auf rechten Seite zu viele Flachen sind. Wenn man das Netz ausschneidet und zusammenfaltet,
Uberschneiden sich zwei Flachen und auf der anderen Seite bleibt ein Loch.
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Zeichne auf ein kariertes Papier zwei mogliche Wiirfelnetze. Finde, wenn moglich, ein
Wiirfelnetz, das hier noch nicht vorkommt!

individuelle Losung

?

Bastle aus Karton einen Wiirfel mit einer Kantenlange 1 dm, der oben offen ist. Achte darauf,
dass der Wiirfel ,,dicht” ist, sodass man etwas einflillen kann. Wie viel Liter passen in diesen
Wiirfel? Wenn der Kleber getrocknet ist, probiere es aus! Fiille beispielsweise mithilfe eines
Erwachsenen trockene Blumenerde oder Sand in deinen Wiirfel. Uberpriife mit einem
Messbecher, wie viel Liter in den Wiirfel passen. Dokumentiere das Experiment mit Fotos.

o
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Zeichne die Augenzahlen eines Spielwiirfels ein. o 00 0 O
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individuelle Losung
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Erstelle einen Origami-Wiirfel. Schaue dir das Video an und bastle mit!

Hier findest du die Videoanleitung:
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https://www.youtube.com/watch?v=tU9JR2CZzME
https://www.youtube.com/watch?v=tU9JR2CZzME
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Wiirfelspiel

Anzahl der Spieler_innen: 1 -6

Material: 3 Spielwiirfel, Block, Stifte

Anleitung: Fir jede_n Spieler_in wird die unten abgebildete Ubersicht vorbereitet. Die
Person, die an der Reihe ist, wiirfelt mit allen drei Wiirfel gleichzeitig. Die gewirfelten
Augenzahlen sollen so addiert oder subtrahiert werden, dass das Ergebnis eine Zahl von 6 bis
14 ist. Die Zahl des Ergebnisses darf die Person auf ihrer Ubersicht durchstreichen. Dann ist
die_der Nachste an der Reihe und wiirfelt. Wer zuerst alle Zahlen durchgestrichen hat, geht

als Gewinner_in hervor.

Name:
6 7 8
9 10 | 11
12 | 13 | 14

individuelle Losung
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Bsp:
Max wiurfelt 3, 5 und 1.
3+5+1=9

Max streicht die Zahl 9 auf seiner Ubersicht.

Isabell wiirfelt 6, 6, 2.
6+6+2=14
Isabell streicht die Zahl 14.

Sie kdnnte auch rechnen: 6 + 6 —2 = 10.
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Vervollstandige jeweils die 3D-Ansichten eines Wiirfels.
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Baue aus Stocken, Asten oder Bambusstiben ein Kantenmodell eines Wiirfels mit 1 m
Kantenlange. Wie oft passt dein Wiirfel mit 1 dm Kantenldange in den Wiirfel aus Stocken mit
1 m Kantenlange? . °
Kantenmodell eines Wiirfels
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Erklare, wie du mit deinen beiden selbst gebastelten Wiirfeln (1 dm Kantenlange und 1 m
Kantenlinge) zeigen kannst, dass gilt: 1 m3=1 000 dm?.

Der Wirfel mit 1 dm Kantenldange passt 1 000-mal in den groBen Wiirfel.

14

Aus wie vielen Wirfeln bestehen jeweils die Abbildungen?

Y Wiirfel 10 Wiirfel

4 Wiirfel
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15 Welche Augenzahl kommt beim Wiirfeln am haufigsten?

Wiirfle einen Spielwiirfel und notiere in der Tabelle, welche Augenzahl du wiirfelst.
Wiederhole das 20-mal. Schatze, welche Aufgabenzahl am 6ftesten kommen wird.

Augenzahl 1 2 3 4 5 6
Strichliste M| I 1l i { T
Wie oft

kam die

Augenzahl L‘ l 2) 5 /] g
insgesamt?

Stelle dein Ergebnis grafisch dar. Male dazu entsprechend lange Saulen in die Abbildung.
(z.B.: Du wiirfelst viermal einen Einser, so zeichnest du eine Saule bis zum 4er.)

Wie oft kam die Augenzahl?
20

individuelle Losung
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1 2 3 4 5 6 Augenzahl
Was fallt dir auch?

Kann man trainieren, dass man besonders oft die Augenzahl 6 wiirfelt? Was glaubst du?
Nein, das kann man nicht trainieren.
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