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Liebe Kollegin, lieber Kollege, liebe Eltern,

das Geometrieheft sichert die mathematischen
Kompetenzen des 3. und 4. Schuljahres im
Inhaltsbereich Raum und Form und liefert
grundlegende Ubungen zu allen wichtigen
Inhalten des Lehrplans.

Durch umfassende Ubungen werden die
Raumorientierung und die Raumvorstellung
geschult.

Diese Aufgaben férdern die Motivation,
Ausdauer und Konzentration im Prozess
des mathematischen Arbeitens. Die Seiten
fur die 3. Klasse sind gelb gekennzeichnet
und die Seiten fir die 4. Klasse grun.

Die farbliche Kennzeichnung dient zur
Orientierung, die Inhalte kénnen auch
Ubergreifend eingesetzt werden.

Schwerpunkte sind:

Ebene Figuren

Zeichnen

Muster und Strukturen

Symmetrie

Kopfgeometrie

Orientierung

e Korper

Flacheninhalt, Umfang — Rauminhalt

Das Arbeitsheft eignet sich besonders zur
Intensivierung und zur Differenzierung,

da die Kinder die Themen selbststdndig
bearbeiten kénnen. Dies stérkt das Selbst-
vertrauen und fordert die Motivation.

Die Kopiervorlagen kénnen sowohl in der
Schule als auch zu Hause bearbeitet werden.
Die Losungen finden Sie im Internet unter:

www.westermann.de/geometrieheft3_4

Viel Erfolg!

Ihr Denken-und-Rechnen-Team
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Das Quadrat hat "l' Ecken und "l' Seiten.
Die gegenuberliegenden Seiten sind paral,l_el_

zueinander. Alle Seiten sind gl_eich lang.

Das Rechteck hat LI' Ecken und ll- Seiten.

Die gegenuberliegenden Seiten sind paraLLeL
zueinander.
Das Sechseck hat 6 Eckenund 6  Seiten.

Das Ac,htec,k hat & Eckenund & Seiten.

Die gegeniberliegenden Seiten sind paraLLeL
zueinander.
Das Dreieck hat 3 Eckenund 3 Seiten.

Der KFEiS hat O Ecken.
Er hat einen /V\itteLpunkt
und eine Kreisftdche




Ebene Figuren 1

Ebene Figuren zeichnen

n Zeichne Quadrate mit folgenden Seitenléngen.
a) Tcm b) 2 cm )3 cm d) 4 cm

a b) c) d)

E Zeichne Rechtecke mit folgenden Seitenldngen.
a) 2 cm und 3 cm b) 2,5 cm und 4 cm ) 6 cm und 4 cm

a) b) c)

F- B Zeichne ein Funfeck, ein Sechseck und ein Achteck.

Hier sind verschiedene |Lésungen moalichl Beispiele:

/A /
4 \ / AN \
\ / N\ / \\
J \
\ / / \
\ / \ /
\ / \ /
\ / \
\ / N 4
N /
\ /

Beim Zeichnen jeweils oben links anfangen.



Ebene Figuren 1

Verschiedene Vierecke

| 1] Das _ Parallelogramm _ hat

iEcken undiSeiten.

Die gegeniberliegenden Seiten sind
paraLLeL zueinander.

E Zeichne verschiedene Parallelogramme.

Hier sind verschiedene | Lésungen maglich. Beispiele:
, 7 /
/ / / /
.a/ /'f
/ /
B Das Tra_pez hat

’-l- Ecken und i Seiten.

Zwei gegeniberliegende Seiten sind
parallel zueinander.

H Zeichne verschiedene Trapeze.

Hier sind verschiedene |Lésungen méglich, Beispiele:

B Welche Figur ist ein Parallelogramm, welche ein Trapez? Kreuze an.

[T/ [

Parallelogramm X X X
Trapez X

Beim Zeichnen auf Genauigkeit achten.



Ebene Figuren 1

Vierecke und Dreiecke verdndern

n Zeichne in jede Figur eine gerade Linie ein, so dass folgende Figuren entstehen:

a) zwei Dreiecke b) ein Dreieck und c) zwei Dreiecke
ein Rechteck
'/
P
~L_ | I\ / AN
~— S~ ‘\
d) ein Dreieck und e) ein Dreieck und f) ein Viereck und
ein Parallelogramm ein Trapez ein Dreieck
//
[\ \ / \\m,
[ \ / iy
[ \ / N
\
%a Ergdnze die Figuren, so dass folgende Figuren entstehen:
a) ein Dreieck b) ein Quadrat ) ein Rechteck
)
)
///
///
d) ein Trapez e) ein Parallelogramm
\
/ \
/
~__ \
_— \ T~
/// / \\\
\ T




Ebene Figuren 1

Dreiecke erkennen und zeichnen

n Jede Figur besteht aus vier gleich groBen Dreiecken. Zeichne die Dreiecke ein.
A

F‘E Zeichne eigene Figuren, die aus vier gleich gro3en Dreiecken bestehen.
Die Anzahl der Kastchen hilft dir.

Hier sind verschiedene |Lésurigen maglich. Beispiel!

N




Zeichnen

Freihandzeichnen

n Zeichne die Muster freihand genau ab.

a)

oMol Mo

a Zeichne die Figur freihand ab.

J/ ]
4
// O \\ ,/ ;/ f /1 O \\\ /’ ::/
/ A
N \\ M \\

Beim Freihandzeichnen auf Genauigkeit achten.



Zeichnen

Verzerrte Figuren zeichnen

Zeichne die Figuren ab.
A




Zeichnen
Zeichnen mit dem Lineal

A
/ \ vl N
// \\ ) Y '\

N\

B
. N
AN ‘\\

N\ ™

C

Beim Abzeichnen auf den richtigen Anfang achten.
Die Ké&stchen helfen.



Zeichnen

Figuren vergréBern

Zeichne die Figur jeweils doppelt so grof.

A
B
\ /
| Jede Linie ist
doppelt so lang
zu zeichnen. /




Zeichnen

Figuren verkleinern

Zeichne die Figur jeweils halb so groB.
A




Zeichnen

Kreise mit dem Zirkel zeichnen

n Zeichne in die Kreise jeweils zwei kleinere Kreise um den Mittelpunkt M.
a) b)

Hier sind verschiedene Lésungen méglich.
Beispiele:

a Zeichne einen Kreis mit dem Radius 4 cm.

r=4cm

Mittelpunkt

B Zeichne Kreise.
a)r=2cm b) r=3cm



Muster und Strukturen
Muster fortsetzen

n Setze fort.

a)

~und = Das fertige Muster unterschiedlich farben.



Muster und Strukturen

Muster und Strukturen 1

n a) Zeichne die ndchsten Quadrate.
1. 2. 3. 4. 5. 6.

Pb) Zeichne nun das 7. und das 10. Quadrat.

) Trage die Anzahl der Kdstchen ein.
Quadrat 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 10.

Anzahl der Kastchen 1 bt 9 16 25 36 43 | 100

E Setze fort.
1.




a) Setze fort.

1. 3. L
[ ]
l N
l N
H N
N
H N
l N
l N
L |

b) Wie viele weiBBe und rote Késtchen haben die Figuren jeweils?

Muster 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 10.
weiBe Kastchen i 16 | 36 | 6% | 100 | 4+ | 196 | 400
rote K&stchen 5 J 13 17 21 25 | 23 1

E;‘!' a) Setze fort.
1. 3.

b) Wie viele weiBe und blaue Kastchen haben die Muster jeweils?

Muster 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 10.
weiBe Kdastchen 2 8 18 32 50 72 38 | 148
blaue Kdstchen 2 8 18 32 50 72 38 | 148

Zeichne eigene Muster.

Muster evtl. im Heft fortsetzen.



Wie viele Stdbe sind es? Zeichne weiter.

Y. "\\ V4 ”\\

) P — - - -
a) Fir ein Haus sind es 5 Stdbe. b) FUr zwei Hdauser sind es 3 Stabe.
¢) FUr drei Hauser sind es 73 Stabe. d) FUr vier Hauser sind es 7_7' Stabe.

Wie viele Stabe sind es?

/\ /AN \
V4 o
Y \

|
QA 7
\ / 4
‘:‘\\./ /

a) Fir ein Sechseck sindes 6 Stdbe. b) Flr zwei Sechsecke sind es 11 stabe.
¢) Fur drei Sechsecke sind es 16 stabe. d) Fur funf Sechsecke sind es 26 stabe.

Wie viele Stdbe sind es?

/\ VAN
7\
./ \“
—— | t— i

/
/

a) FUr ein Muster sind es 10 stabe. b) Far zwei Muster sind es 20 stabe.

¢) FUr drei Muster sind es 30 stabe. d) FUr vier Muster sind es LI'O Stdbe.

Muster evtl. mit Holzern nachlegen und fortsetzen lassen.



Muster und Strukturen
Muster aus Stdben 2

n Lege und zeichne.

a) Quadratmuster

b) Dreiecksmuster 3.

N
e

>
~
<
>

>
~
>
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/\| / /N /\
/ | \/ / T/
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E Trage ein, wie viele Stdbe du jeweils gelegt hast.

Stéibe il 2 13 14 |s | Mifaltauf: Die Anzahl der
Quadratmuster v 117124 40160 Streichhdlzer ist beim

Quadratmuster immer durch

Dreiecksmuster 31911813045 4 teilbar, beim Dreiecksmuster

immer durch 3 teilbar.




Muster und Strukturen
Geometrische Muster

a) Wie viele Kugeln wurden fur diese Pyramiden jeweils benotigt?

Fur die 1. Pyramide wurden 5 Kugeln benétigt.
Fur die 2. Pyramide wurden 14 Kugeln bendtigt.
Fur die 3. Pyramide wurden 30 Kugeln bendtigt.

Fur die 4. Pyramide wurden 55 Kugeln benétigt.

b) Wie viele Kugeln werden fur die folgenden Pyramiden jeweils benotigt?
Fur die 5. Pyramide werden 97 Kugeln benétigt.
Fur die 6. Pyramide werden 74() Kugeln benétigt.

a) Wie viele Wirfel wurden fur die Pyramiden jeweils benétigt?

Fur die 1. Pyramide wurden 10 warfel bendtigt.
Fur die 2. Pyramide wurden 35 Wiirfel benétigt.
Fur die 3. Pyramide wurden 8% Wiirfel benétigt.

F- b) Wie viele Wurfel werden fur die folgenden Pyramiden jeweils benétigt?
Fur die 4. Pyramide werden 76_5 Wairfel benétigt.
Fur die 6. Pyramide werden ﬁ Wirfel benétigt.
Fur die 7. Pyramide werden 559 Warfel benstigt.

B Wie verdndert sich die Anzahl der Kugeln bzw. Wrfel? Schreibe jeweils eine Regel auf.
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Setze die Ornamente fort. Male an.
a)
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Entdeckst du die Fehler im Muster? Kreise ein.

Auf Genauigkeit achten.



Zeichne die Parkettmuster weiter.
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Das Parkettmuster anmalen lassen.



Muster und Strukturen

Parkettierungen aus Mehrlingen

| Auf dieser Seite sind unterschiedLliche
nZeichne immer Drillinge. || [ | [ ] Losungen moglich. Beispiele:

EZeichne immer Vierlinge. | | | | | | | |

?B Zeichne immer Funflinge.

312 verschiedene Finflinge sind maglich.
Eigene FuBbodenparkette aus Mehrlingen entwerfen lassen.
Parkette anmalen lassen.



Muster und Strukturen

Muster aus Kreisen 1

n Setze fort.
a) r=3cm
b) r=2cm

A

X

AN/

% B Zeichne dieses Muster doppelt so groB.

° &

Eigene Muster zeichnen und anmalen.



Muster und Strukturen

Muster aus Kreisen 2

n Zeichne das Muster ab.

4T !
P \x\
/ K
? E Zeichne das Muster mit Zirkel und Lineal weiter.
a) . 1 |
7 ™~ P ™S Pl ~. P ™
. AN
M J;“f ™ ‘,-"f M j‘
. — T 1 L~




Kreuze das richtige Spiegelbild an.

Schulung der Wahrnehmung



Symmetrie 1

Symmetrische Figuren erkennen

Welche Figuren sind symmetrisch? Zeichne die Symmetrieachsen ein.

Einige Figuren haben mehrere Symmetrieachsen.



Ergdnze die Verkehrszeichen symmetrisch.

a) b)

Beim Ergdnzen auch die passende Farbe wahlen.




Symmetrie 1

Spiegelbilder am Geobrett zeichnen

Zeichne das Spiegelbild.
A

Die Spiegelbilder evtl. mit dem Spiegel priifen.



Symmetrie 1

Spiegeln an zwei Achsen

Zeichne die Spiegelbilder.

A

Die Spiegelbilder evtl. mit dem Spiegel priifen.




Symmetrie 1

Diagonale Spiegelachse

n Zeichne jeweils das Spiegelbild.

E Ergdnze jeweils das Spiegelbild.




Symmetrie 1

Figuren mit zwei und mehr Symmetrieachsen

n Zeichne jeweils alle Symmetrieachsen ein.

O) A B. V4 C
H N
H B
i .
b)‘ B C
C);A@/ 7‘
d)’ B& |

@- ﬂ Zeichne auch hier jeweils alle Symmetrieachsen ein.
A

B

Evtl. mit dem Spiegel priifen lassen.



Zeichne die Strecken. —_—

a) 7am
b) 10 cm
¢ 13 cm
d 12 cm
e) 3cm
f) 4,5cm
g) 57cm
h) 35 mm
Zeichne immer durch drei Punkte eine gerade Linie. f::fm?:"f
a) b)
X X o 1 1
X P X
X
Y N X o X X
y .
X
X X X
1
X X / y
f ! X
- x _ X .-X X
Wie lang ist die Strecke insgesamt?
16 cm

Eine Strecke wird am Anfang und am Ende begrenzt.
Eine Gerade hat keine Begrenzungspunkte.



Ebene Figuren 2

Parallele Linien am Geobrett

n Spanne die Figuren nach. Zeichne parallele Linien in gleicher Farbe.

o) I (s = b) | Q |

Die parallelen Linien farben.



a) Prife mit dem Geodreieck, ob die Linien parallel sind.

A

H B EEBEBL

b) Was entdeckst du? Bei A scheinen die Linien nicht parallel zu sein.

Bei B sieht der rechte Wiirfel aréfer aus als der Linke.

Schau dir die Abbildungen genau an.

A

C M
§

\YH

/!

)

Was fallt dir auf? A: Es sind Kreise, keine Spiralen. B: die schwarzen Linien

bilden jeweils ein Quadrat. C,D: Die waagerechten Linien sind parallel.




Ebene Figuren 2

Senkrechte Linien — rechte Winkel

Winkel
OO
‘\O Die Geraden
: stehen senkrecht
g 9 zueinander.
h

Zeichne mit dem Geodreieck jeweils zwei senkrechte Linien
zu den Linien @, b, c und d.

// =

B a) Zeichne das Quadrat und das Rechteck zu Ende.

b) Kennzeichne alle rechten Winkel.



Ebene Figuren 2

Rechte Winkel am Geobrett

n Zeichne alle rechten Winkel ein. Prife mit dem Geodreieck.
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E Trage die Anzahl der rechten Winkel ein.

Figur A|lB|C|DIJE|F|G|HI| I | J]|KI|L

eewviniel |4 [ 4 [2[1]3]2]2][4]3][3]4]4

Die rechten Winkel kénnen auch mit einem Faltwinkel tUberpruft werden.



Ebene Figuren 2

Rechte Winkel zeichnen

n a) Setze die Muster mit dem Geodreieck fort.

Al N B
7 Slincas i
\;?\ — - - £} B i
1 A A o)
A
C +J N | D i‘x_ \ 2
2/ \ & .
e
TH k:_ \* \*
© d \ a T
| /] o | -

b) Zeichne jeweils 10 rechte Winkel ein.

%E Zeichne eigene Muster mit rechten Winkeln mit dem Geodreieck.

Die Muster evtl. farben lassen.



Die Kinder der Grundschule Laggenbeck haben eine AuBenwand ihrer Schule gestaltet.

a) Welche Figuren siehst du?

zB.: Quadrat, Rechteck,
Kreis

b) Wie viele blaue Quadrate
findest du?

Es sind 6 blaue
Quadrate.

) Schreibe drei Figuren auf,
die symmetrisch sind.

zB.: Schmetterling,
Blume, Auge, Schirm

a) Wie viele parallele Linien sind auf
dem linken oberen Bild?

Es sind 3 parallele
Linien.

b) Wie viele Dreiecke sind es
insgesamt?

Es sind insgesamt
11 Dreiecke.

<4 C) Zeichne jeweils alle
Symmetrieachsen ein.
Wie viele sind es insgesamt?

Es sind 5 Symmetrieachsen.

Evtl. eigene Figuren zeichnen lassen.



Welche Figuren wurden ausgeschnitten? Kreuze an.

Lo

a)

j

36

Welche Figuren wurden ausgeschnitten? Zeichne sie.

K-y

13

Faltschnitte evtl durchfuhren lassen.




Kopfgeometrie

Faltschnitte 2

E|n Quadrat wurde zweimal gefaltet und ein Stick herausgeschnitten.
Wie sieht das herausgeschnittene Teil aus, wenn es aufgefaltet ist? Zeichne.

——

Das ist das
ausgeschnittene
Teil. Probiere.

= ——

Faltschnitte evtl. durchfihren lassen.



Kopfgeometrie

Figuren zusammensetzen

n Welche Figuren kannst du jeweils zum grau unterlegten Quadrat zusammensetzen?

¥ s 'mr
v.‘? Sre

Welche zwei Figuren kannst du jeweils zum grau unterlegten Dreieck zusammensetzen?
Verbinde.

25}

Figuren evtl. ausschneiden und zusammensetzen lassen.




Kopfgeometrie

Kippbewegungen — Wirfel

n Kippe den Spielwurfel vom Startfeld zum Zielfeld Uber den Spielplan.
Zeichne jeweils die Wirfelpunkte ein, die oben liegen.

a) b)
Start
* ® ®|le @
) -
sl e|le =
* w|le @ . =
. ° “
® w|® " " " Ziel
@ ™ Start ® -
O . »
® ®|e * »
@)
Start Ziel
° .
* w|le @|® » * ® ®|® @
« * * -
* w|e @ » ™ *(e ele o
® ®|® @ ™ . %
. = “ ™ .
® ®|® @ sle @
‘@- Du kannst den Wirfel in vier Richtungen kippen. nach
Nach vorne und hinten, nach links und rechts. links
Kippe einen Spielwurfel wie beschrieben und
zeichne die Wiirfelpunkte ein.
nach vorne > 7
nach rechts, nach vorne, nach rechts L L
® @&
nach hinten, nach links, nach links, nach vorne e @
. L]
" ® |
nach rechts, nach hinten, nach hinten, ; nt
nach vorne, nach rechts " .
.




Kopfgeometrie

Kippbewegungen — Quader

Ansichten der Schachtel.

von oben

von unten

a)

Start /
V4

Ziel

) d)

Start Ziel

Ziel

Start

E@'B Kippe die Schachtel wie beschrieben. Zeichne danach die Ansicht von oben.

nach
hinten

nach
links

nach rechts, nach rechts, nach hinten, nach hinten

nach

vorne nach

rechts

nach vorne, nach links, nach hinten, nach links

nach rechts, nach rechts, nach vorne,
nach vorne, nach links




Kopfgeometrie

Kippbewegungen zeichnen

n Wie kommst du durch Kippen des Wiirfels vom Start zum Ziel? Zeichne den Weg ein.

b) Start
a)
Start °
°
e o
e o
Ziel
YO
@)
Start X0
Ziel
°
o
°
°
Ziel

Wie kommst du durch Kippen der Schachtel
vom Start zum Ziel? Zeichne.

a) Start

Start

(@)

tart ? d)

Ziel

N
@
N
@
w

tart

Evtl. mit einem Wiirfel bzw. einer Schachtel priifen lassen.



Kopfgeometrie
Somawdrfel
Die sieben Teile des Soma-Waurfels.
B D '

Es sind teilweise auch andere Lésungen moglich!
n Welche zwei Teile des Soma-Wirfels sind hier zusammengesetzt?

‘ |

a) b) Q) d)
G, E A, B A, C A F

e) 9) h)
E, F A, D C, G D, F

E Welche drei Teile des Soma-Wdrfels sind hier zusammengesetzt?

a) b) 0 =  d)
C,F, G

E,F, C B,C,D A EF

C, E QG B, D, E A F G

Evtl. nachbauen lassen.



Orientierung

Labyrinth

Hier sind unterschiedliche Lésungen moglich. Beispiele:

Der Hase sucht den Weg zum Futter.
a) Fahre den Weg mit dem Finger nach.

b) Zeichne den Weg ein.

Die Maus sucht den Weg zum Kdése.
a) Fahre den Weg mit dem Finger nach.

— T e e S—

_— | | - — — .
L e L T

b) Zeichne den Weg ein.



Orientierung

Du stehst am Eingang und willst moéglichst schnell zu den Giraffen.
Wie lang ist dein Weg?

656m +155m = 220 m

E Wie lang ist der Weg vom Eingang bis zum Ausgang?

5m+35m=10m

%B Suche dir einen Weg, auf dem du alle Tiere besuchen kannst. Schreibe die Tiere auf.
Wie lang ist der Weg?




1 2 3 4 5
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B1 B2 | B3 | B4 | BS
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Spanne und zeichne von Punkt zu Punkt.

a) B2-B3-C3-C2-B2

1

2

3

4

=

=

b) C2-B4-C4-C2

Vervollsténdige die Zeichnung.

A1-D4-D1-A1

Schreibe auf, um welche Eckpunkte gespannt wurde.

a)
A

B
C
D

E

Diktiere deinem Partner Figuren. Spannt und zeichnet.

a)
A

B

1

2

3

4

5

[

=

&

L]

B

A3-A5-E5-E3-A3

1

2

3

A

(]

=

=

L]

]

&

b)

A
B
C
D

E

b)

A

B

1 2 3 4 5
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D1-B3-D5-D1

1

2

3

4

5

=

=

L]

]

&
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lch spanne von
o (A1 zu D% zu DT und

zurtck zu AT

) C4-D4-D1-C1-C4

D

E

1 2 3 4 5
= L' " [+] (]
= L] [} L] a
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[ = u

E [ [ -] L
1 2 3 4 5
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= L L] \‘h\. a
“EIEEE
= -] u




Das ist ein Planquadrat 4 1A

Schreibe die Planquadrate auf.

Wairfel: 3G Spielwirfel; 1B 2 Euro: 2F
Clown: 2D Schnecke: ’1- B Biene: ’-l- F
Affe: 3B Kugel: 2A FuBball: 2C
Delfin: 3C Eis: 5D Hand: 1E
Kerze: 5F Gans: 1C Auto: 1D
Schlange: 24 LKW: 3E Blumen: 4D
Raupe: 4 A 5 Cent: 5B Muffin: 1G
Madchen: 4 F Schuhe: 4G MaBband: 3 A
Elefant: 1A Junge, blond: 1F

Honig: 5C Zahncreme: 5@G

Ballon: 3D Schokolade: 2F

Partnerarbeit z.B.: Welche Figur hat das Planquadrat C3.



Orientierung
Stadtplan — Wege

&

g | END T3
4 ':. E = !I ‘

[

n Schreibe jeweils das Planquadrat auf, in dem die Platze und Gebdude liegen.

a) der Rosenplatz 7B, 1C b) die Feuerwehr 4 E
c) der Friseur 3B d) die Eisdiele ZC[ 3C
e) das Schwimmbad 1D f) der Bahnhof 3A
g) die Muhle 1E h) der Aaseeplatz 3E

E Schreibe den kurzesten Weg vom Aaseeplatz zum Bahnhof auf.
Aaseeplatz — Schulstrale — Weberstrale — Ostweq —

Am Supermarkt — Am Bahnhof

@'B Schreibe zwei Wege von der Feuerwehr zum Rosenplatz auf.
a) Kanalstrale — Aaseeplatz — Wasserstrale —~ Rosenplatz

b) Kanalstrae — Aaseeplatz — Aaseeweq — Rosenplatzstraf3e
— Rosenplatz

Partnerarbeit: In welchem Planquadrat liegt die StraBe ...?
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Korper

Kérper und ihre Fléchen

n Wie viele Fléchen sind es jeweils?

a) b) /N Q) d)
v
_
6  Flachen 3 Flachen 1 Flachen 7 Flachen
e) 5 g)
6  Flachen 5 Flachen 5 Flachen

E Welcher Koérper ist es? Schreibe auf.

a) § b) [ - ]
Dieser Korper hat Dieser Korper hat
zwei Flachen. drei Flachen.
Kegel Zylinder
C) F = — = ——— d)
Dieser Korper hat sechs Dieser Korper hat
gleich groBe Flachen. zwei gleich groBe und
Warfel vier gleich groBe Flachen.
Quader
e) ‘ ) ) f) ‘_':'-: ] )
Dieser Korper hat - Dieser Koérper hat
zwei dreieckige und - eine viereckige und
drei viereckige Flachen. vier dreieckige Flachen.
Prisma Pyramide ;
L ) ==ty




Korper

Kérper und ihre Eigenschaften 1

nug
Swemili

Wiirfel Quader Kugel Prisma Pyramide Zylinder Kegel
n Trage die passenden Anzahlen ein.
Warfel | Quader | Prisma | Zylinder | Kugel Kegel | Pyramide
Ecken 8 8 6 0 0 / 5
Flachen 6 6 5 3 1 2 5
Kanten 12 12 J 2 0 1 8

E Welcher Kérper kann es sein?

9| am Prisma D1 Am Wirfel 1 am Kegel
findet man zwei findet man sechs findet man einen
Dreiecke und drei Quadrate. Kreis.
Rechtecke.

d) | . e) f) Quad
An der le’amlc(e An der Kugel Am \Luader
findet man Dreiecke findet man keine findet man sechs

und ein Quadrat. Ecken und Kanten. Rechtecke.

B Nenne maoglichst alle Koérper, auf die die Aussage passt.

0)1

Diese Koérper kann man rollen.

Kugel, Kegel,

Zylinder

b)1

- Diese Kérper kann man kippen.

Wirfel, Quader,

Prisma, Pyramide

Diese Kérper kann man
rollen und kippen.

Kegel, Zylinder

Diese Korper sehen von allen
Seiten gleich aus.

Kugel, Wirfel

Die Ecke eines Korpers wird von mindestens drei Begrenzungsebenen gebildet.
Daher handelt es sich bei einem Kegel mathematisch gesehen nicht um eine Ecke, sondern um eine Spitze.



Korper
. Kérper und ihre Eigenschaften 2

Entscheide jeweils, ob die Aussage stimmt und kreuze an.

Ein Prisma kann -
rollen. () stimmt

E stimmt nicht
(@) stimmt (O stimmt

O stimmt nicht @ stimmt nicht

Am Zylinder kannst
du zwei Kreisfléichen

fuhlen.
stlmmt
- mmt nicht
@ stimmt @ sti
O stimmt nicht

Ein Wiirfel und eine
Pyramide sehen :
von unten gleich qus. :

() stimmt @) stimmt (&) stimmt

@ stimmt nicht O stimmt nicht (O stimmt nicht

Alle Kanten eines )
Wiirfels sind

glelch lang

@) stimmt () stimmt

O stimmt nicht () stimmt nicht

K L
Eine Kugel hat
zwei Kanten.

(O stimmt stimmt
@) stimmt cht () stimmt nicht () stimmt nicht
O stimmt N




Welcher Kérper gehort zu welchem Netz? Verbinde.

Quader

Kugel

Prisma

yas
 Te
] /A

Kegel KugeL

Welcher
Kérper hat
kein Netz¢

Evtl. auch Pakete und Verpackungen auseinanderfalten
und die Netze untersuchen.



Korper
Wirfelnetze

Was sind Wirfelnetze? Kreuze an.

Evtl. Wiirfelnetze selbst herstellen.



Korper

Waurfelnetz — gegenlberliegende Flachen

n Male Fléchen, die nach dem Zusammenfalten zum Wirfel gegentberliegen,
mit derselben Farbe an.

A

E Male die Netze passend zum Wiirfel an. Gegeniberliegende Fldchen haben dieselbe Farbe.




Korper

Quadernetze — gegenuberliegende Seiten

Ergtinze die fehlende Fléche. Farbe dann die Seiten, die nach dem Zusammenfalten zum
Quader gegenUberliegen, in derselben Farbe.

oo
= F

E Farbe die Netze passend zum Quader.

A B LT




l‘%&

Dies ist ein Spielwurfelnetz. Férbe gegentberliegende Seiten in derselben Farbe.

A

o o (¥

&
[ ] [ ] B &
[ ] [ ] o
e o ] v
[} [}
[} [}

Was fallt dir auf?

. Addiert man die Punkte
C ottt gegeniberliegender Seiten,
IR so_ergbt sich jeweils
7 als Summe.
B I D
... o000 @ o o O
s o
F [} [ ) G [} [ AN J [} H [} [ ]
o ¢ [} [ N J .. @ [ N J O
B [e C :




Aus wie vielen Wirfeln bestehen die Gebdude? Trage ein.
A B C D

OV

37 Warfel 37 warfel 24 wirfel 6 Wiarfel

Yt

E F G H L
=

39 wirfel 32 Warfel L8 warfel
| Y J
AT
- warfel 32 warfel

Zu welchem Wirfelgeb&ude passen die Baupldne?
Trage den passenden Buchstaben ein.

3/3/3/3/3 L1444 4144 113331 414 4

33 33 3/3/22 4144 1121221 41313

33 33 2211 4] |4 1111 1 4132
2111

E A O G B

4166 1123321 35/ 5|3 171111 63 34
4166 1123321 3/5/5/|3 1331 6 334
4166 1123321 3333 1331

111011

Evtl. nachbauen lassen.



Schreibe Baupldne zu den Wirfelgebduden.
B

A

— N |
= NN
—

o | [
NN W
= N [

~\

N o IN
NN N

- | =
[6¥) (%) [6V)
ERN ($¥) =N

C

7
1111111
1131311
1131311
1111111
=
=

7
5121213
5121213

N LA DN AN
NININSIS
o | |oo |
- |||+

=[N |
<IN |
PN
-

Baue nach diesen Bauplénen. Wie viele Wiirfel bendtigst du jeweils? Trage ein.

A

20 waurfel

B

~

w
N

27 Warfel

C

23 Warfel

D

27 warfel

Hier sind verschiedene Losungen moglich.

Denke dir Baupldne aus. Baue und zeichne. Beispiele:

A B C
31111 51412 315]1
31111 51211 31511
31111 511 31511
15 Warfel 25 Warfel 27 warfel

Evtl. nachbauen lassen.




a) Ergdnze jeweils zum groBen Wurfel. Trage die Anzahl der fehlenden kleinen Wiirfel ein.

v — 7/
1 1
LWUrfel 5 warfel
C D i E /]
[] 7 V'
LWUrfel LWUrfel 7_3W(Jrfel
F £ £&A G — H
L~ A
7_OWUrfel LWUrfel A Wirfel

b) Trage ein.

AlB|C|D|E|F|G]|H
Anzahl der vorhandenen Wirfel 2312212211911 |17 116 | &
Anzahl der fehlenden Wiirfel 1515811311011 123
Wiirfelzohl beim groBen Wiirfel 27|27 |27 |27 | 27 | 27 | 27| 27

was faltt dir auf? Addiert man die Zahl der vorhandenen und der

fehlenden Wiirfel, so ergbt sich die Zahl der Wirfel beim
gro3en Wirfel.




Schaue aus verschiedenen Richtungen
und ordne zu. l oban

von
links

/

von vorn

/ von hinten

von
rechts

A.E | I C D !
von vorn von links von oben  von rechts  von hinten
Welche Ansicht ist jeweils dargestellt?
O) A | H: C D }I
von oben vonh vorn vonh rechts  von hinten
A B C D
g .5
von hinten vOoh Vorn von rechts von oben
0 A B C D
ﬂ B
vOn vorn von Llinks von oben von hinten
Zeichne die Ansichten.
vonvorn  von hinten von links von oben

Evtl. nachbauen und von den verschiedenen Seiten betrachten lassen.




Korper

Ansichten — Himmelsrichtungen

n Aus welchen Himmelsrichtungen siehst du jeweils die Seitenansicht?

# B‘-

aus Osten aus Stden
;A! o ‘
aus Westen aus Norden

Die Plane zeigen die Anordnung der Korper jeweils von oben.
Aus welchen Himmelsrichtungen siehst du die Seitenansichten?

a)
N
| A B
w o aus Osten aus Norden
5
aus Westen aus Stden
b)
N
w G o aus Westen aus Norden
S

aus Osten aus Stden

C) Zeichne die Seitenansichten.

O, O

aus Osten aus Stden

aus Westen aus Norden




Korper

Schrégbilder zeichnen

n Zeichne die Schragbilder ab.

E Zeichne die Figuren im Punktgitter.

X
N

Plattchen fir Schragbilder zum Ausschneiden sind in der
Umschlagklappe am Ende des Heftes zu finden.




Symmetrie 2

Drehsymmetrie — Quadrate und Dreiecke drehen

Spanne die Figuren jeweils auf dem Geobrett.
Drehe das Geobrett und zeichne die Figur in der neuen Lage.

an E & & ] an M ] & ] an M [ " = i x [ L) [
- = '] = n B L] - LB a E-5 = ] = L} — u w R
L] - ] & = L] L] L] & = L] - L & = L] - L] & B

i M 'l & ] an M ] & ] an M [ & 1 M 8 & ]
L] n ] e 8 e = & L] n
& - i & L - - & 1 - - i & L - - i & =




Symmetrie 2
Drehsymmetrie — Figuren drehen

Spanne jeweils die Figur auf dem Geobrett.
Drehe das Geobrett und zeichne die Figur in der neuen Lage.

= &
n £
= -
L e

(-3 ] -} = L] (-3 o] -} = L] (-3 ] -}
an L L] = = L] Ll L] = u L] Ll L]
o ] 1] - n o ] [} - n ] = u
L - i - = L - o & = L - L)
:.: H ] L = L H ] L I\.) e H u




Symmetrie 2

Drehsymmetriche Figuren

5 ' ' Spanne jeweils nach und drehe das Geobrett.
! C. s . ‘> Kreuze an.
I
E A B L] & b
L ] L] =
| g L [ 2
| ! - l -
I [ [ . :
1
| u 1 el
- Diese Figur sieht immer
| gleich aus, wenn du das _ @ drehsymmetrisch O drehsymmetrisch
- Geobrett drehst. Man nennt O nicht drehsymmetrisch @ nicht drehsymmetrisch
sie drehsymmetrisch. '
C [ & L] & L] D [ & L] L & L] E [ & L] & L]
= o a = 0 & = i a
i{# I & \“ o
w Lot c w -"'"-x L Z = @ o =
7 7 4 .
E [ B = E L [ \\l [ ba- “ -
@ drehsymmetrisch O drehsymmetrisch O drehsymmetrisch
O nicht drehsymmetrisch @ nicht drehsymmetrisch @ nicht drehsymmetrisch

F A Gl + . H
L = L 3 L] =
L & b u b 2
3 A % o p:- e o oa
@ drehsymmetrisch O drehsymmetrisch @ drehsymmetrisch
O nicht drehsymmetrisch @ nicht drehsymmetrisch O nicht drehsymmetrisch
‘J [ & L] \ & b K [ & L] ﬁ\“ & b
\ 7 ~
= ] 1‘. L] = = ¥ 2+ : =
= ] f‘l‘ a1 l’:\ -3 ::_!l
¢ . \ /.
. = L y ..
_ 4
:\t—Q—/; » [t L] L
@ drehsymmetrisch O drehsymmetrisch @ drehsymmetrisch

O nicht drehsymmetrisch @ nicht drehsymmetrisch O nicht drehsymmetrisch



Spanne die Figuren auf dem Geobrett. Lege sie mit Quadraten aus.
Zeichne ein. Wie viele Quadrate sind es?

A - ] & B - ] & C ] &

p annu|finnai

.

&

10 Quadrate 10 Quadrate 9 Quadrate

10 Quadrate

’ Beispiel.:
£

10 Quadrate 12 Quadrate 15 Quadrate

Spanne die Figuren auf dem Geobrett. Lege sie mit Dreiecken aus.
Zeichne ein. Wie viele Dreiecke sind es?

10 Quadrate

. N I NNV 76 I e

16 Dreiecke 70 Dreiecke 1% Dreiecke

8 Drejecke

f Beispiel:
2 ;

6 Dreiecke 8 Dreiecke 20 Dreiecke

und ~ MaBquadrate und MaBdreiecke zum Auschneiden
sind in der Umschlagklappe zu finden.

15 Dreiecke




Fldcheninhalt, Umfang — Rauminhalt

Fldchen vergleichen

Welche Fléche ist groBer? Vergleiche. Kreuze an.

A

. . & B
16 Dreiecke

1# Dreiecke

K e @ m

L a

2% Dreiecke

19 Dreiecke

B

KOO

A ist groBer.
B ist groBer.

A und B sind
gleich groB.

16 Dreiecke

£in Quadrat
pesteht aus
wei Dreiecken:

OO

A ist groBer.
B ist groBer.

A und B sind
gleich groB.

20 Dreiecke

OOK

A ist groBer.
B ist groBer.

A und B sind
gleich groB.

23 Dreiecke

OO

A ist groBer.
B ist groBer.

A und B sind
gleich groB.

22 Dreiecke

Evtl. Dreiecke einzeichnen.



Fldcheninhalt, Umfang - Rauminhalt

Fldcheninhalt und Umfang

o O Zentimeterquadrat

Der Flacheninhalt des Rechtecks
betrégt 12 Zentimeterquadrate.

Der Umfang des Rechtecks
ist so lang wie das Gummiband, 1% cm.

E Wie grof3 sind Flacheninhalt und Umfang?
a) Zeichne Zentimeterquadrate ein.

B C

b) Trage in die Tabelle ein.

A B C D E F

Umfang in cm 16 16 16 16 16 22
Zentimeterquadrate 10 10 12 12 16 12

2 Evtl. Figuren nachspannen und auslegen lassen. MaBquadrate und
MaBdreicke zum Ausschneiden sind in der Umschlagklappe zu finden.



Flacheninhalt, Umfang — Rauminhalt
Rauminhalt — Quader auslegen

n Wie viele Wirfel passen in die Quader? Rechne. Notiere.

a) b) Q)

L[] 1] =
3:5:k=60 5:2-3=30 5.3:5=%5
ﬂ Warfel 3_0 Wirfel ﬁ Wirfel

d) e) f) .y

N (1] 1

|| | HEN

646 = T4t b.6-5=120 6:5-7=210
M Warfel @ Warfel 2_70 Warfel
E Wie viele Zentimeterwdrfel passen in die Quader? Rechne. Notiere.
a) b) Q)
5
£ £ ©
™ %&‘ « vé‘\ { %&\

4 cm 10 cm 2 cm
+.5-3=60 3:4-10=120 2:3:6=36
6_0 Zentimeterwdirfel 72_0 Zentimeterwdrfel 36 Zentimeterwiirfel
d) e) f)

5
: g o
" Cﬂ o)éQ " %&\ Cﬂ ,,)<5°
3 cm 9cm 8 cm
3:-3:3=27 3:5-3=135 8-3:5=120

A Zentimeterwdrfel 735 Zentimeterwdrfel 72_0 Zentimeterwrfel




