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Zahlen bis 100

n Blndele immer 10.
a) ‘
o
@)
o
® ® 216

z e
301
z e
2 |1
z e
3| 4
z e
18

Hilfestellung
Zdhle 10 Pldttchen ab, indem du sie durchstreichst. Male anschliefend die Mengenschleife.

Priife, ob du weitere 10 Pléttchen biindeln kannst.



Zahlen bis 100

n Welche Zahlen sind es?

VA E
3 | 4

VA
3 | 7

Z | E
2 | 8

N
= |m

:

Spielidee

VA E
4 | 0

Z | E
2 | 6

Ein Spieler legt eine Zahl mit Zehnerstreifen und Pléttchen. Die anderen Spieler nennen

madglichst schnell die Zahl.



Zahlen bis 100

B o 40 50 70
30+2 40 + 1 50 + 4 70 +3
32 41 54 3
60 10 20 80
60 + 2 10 +3 20 + 2 80 +5
62 A3 22 85

|

B (5] 9 90 | [1] 50 3

Spielidee

Ein Spieler nennt eine Zahl. Der andere Spieler nennt die Zehner und die Einer.




Lernen mit Mini und Max: Zahlen bis 100

)

e 00000 00000
‘..... 00000

.... 00000 /

T
j(00000 00000\
00000 00000 |

Forscheraufgabe

Max und das Mddchen spielen mit Murmeln. Wer hat mehr Murmeln?



Hunderterfeld

n Schreibe die Zahlen.
00000 00000

Z | E

3|6 36
00000 00000
00000 00000
00000 00000

o0
Z | E
2 |5 25 9 | 2 92

Forscheruurftr;:gi -

Z | E
6 | 7 67
00 [

Denke dir eine Zahl zwischen 0 und 100 und stelle sie am Hunderterfeld dar.




Hunderterfeld

Schreibe die Zahlen.

Denke dir eine Zahl zwischen 0 und 100 und zeichne sie in Geheimschrift.

/ E E VA
516 5 3,8 38 L | 3 43
/ / E
7 4 74 8 2 82 6 5 65
VA VA VA E
1 6 16 2 7 27 4 0 40
I
a Zeichne.
/ / E / E
2 4 24 5 7 57 6 2 62
Forscherauftrag



Hunderterfeld

20 + 4 =24 50 + 8 =5 40 + 2
80 + 1 = 81 60 + 2 = 62 70 + 5
30 + 6 = 36 80 + 3 =83 5

40 + 1 = 41 20+ 7= 2 10+6=
50+6=275 30+ 4 = 34 20+ 3 =
Forscherauftrag

Schreibe die Zahl 20 in Geheimschrift. Wie lautet die Rechnung dazu?



Hunderterfeld

Forscheraufgabe

Denke dir selbst eine Minusaufgabe. Zeichne und schreibe sie.

AAAAA ————
IS, S
SRS
64 — 4 = 60 25-5= 20 48 - 8= 40
AL A
Y o4
2
32 - # =3 2 -2=25 #1 -1 =70
' e 4 ——
AL &
AL
85 - 5=28 13 -3 =1 36 - 6 =30
SASAS  AAAS o —
= Y2222
29-9= 2 42 -2 = 40 36 -6= 30
FASAA  AAASA
IIIAA b7
55-5=5 19-9=1 63 -3 = 60




Vom Zahlenstrahl zum Rechenstrich

n Wie heifsen die Zahlen?

|—H—H+H—H+FFH+FH4+FH4—|—FFH+H—H—|—H—H+H—H+H—H+FFH+FFH+FH4+FH4+H

OOOO OOOO OOOO o9
o 40 60
I L B T R e B T B e B e
L & e

H+FH4—|—H—H+FH4+H44—|—FH4+FH4+H—H+FH4+H—H+FH4+H44+FFH+H44+H—H+H
I

n Verbinde.

30 40 50 60 70 80 90 100

Spielidee
1 0 Zdhlt am Zahlenstrahl vorwdrts und riickwdrts. Ein Spieler nennt eine Startzahl und gibt die

Zdhlrichtung vor.



Vom Zahlenstrahl zum Rechenstrich

n a) Wie heifsen Vorgdnger und Nachfolger? Markiere.

@]
O
o

(@]

10 20 30 40
V VA N V Z N \% Z N
12 | 13 | 14 28 | 29 | 30 35 | 36 | 3%

b) Trage Vorgdnger und Nachfolger ein.

\% VA N V YA N \% VA N
51 | 52 | 53 64 | 65 | 66 48 | 49 | 50
71 | 72 | 73 94 | 95 | 96 88 | 89 | 90

a a) Wie heifsen die Nachbarzehner (NZ)? Markiere.

OOOO OOOO OOOO

0 10 20 30 40 50 60 70
NZ Z NZ NZ Z NZ NZ Z NZ
10 | 13 | 20 30 | 37 | 40 60 | 66 | 70

b) Trage die Nachbarzehner ein.

NZ VA NZ NZ VA NZ NZ VA NZ

30 | 34 | 40 50 | 51 60 80 | 88 | 90

50 | 54 | 60 70 | #1 80 90 | 98 | 100
Hilfestellung

Markiere die Vorgénger, Nachfolger und Nachbarzehner auf dem Zahlenstrahl farbig.



Vom Zahlenstrahl zum Rechenstrich

n Trage die 50 ungefdhr auf dem Rechenstrich ein.

0 50 100

| | |

| | |

0 50 100
|

| | |

0 50 100

| | |

| | |

0 50 100

8 Ordne die Zahlen am Rechenstrich.

a) 50 20 70 90 80
| | | | | | |
0 100
b) 50 10 15 55 75

I | | | |
0 U 100

[
0 100

Bastelidee
Bastelt euch einen eigenen Rechenstrich. Schneidet einen Faden ab. Markiert mit Wdsche-

klammern die Zahlen 0, 100 und 50. Vergleicht eure Rechenstriche.




Addition ohne Zehneriibergang

n Finde die Aufgaben und l&se sie.
a)
1 +6 =37 54 + 3 = 5% 62 + 3 = 65
18 +1 =19 45 + 2 = 47 51 + 4 =55
b)
31 + 60 = 91 54 + 30 = 84 62 + 30 = 92
18 + 10 = 28 45 + 20 = 65 51 + 40 = 91
I
Pl o 26+3=29 12+7-=1 b) 71 +10= 81 4+80= 84
37+1=_3 33+ 4 = 37 63 +20= 83 51+20= %1
42+ 6= 48 28+ 1= 29 54+ 30 = 84 42 + 40 = 82
81+5= 86 74+ 5= 79 15+ 30 = 45 23 +70= 93
Forscheraufgabe

Vergleiche die Aufgaben aus 1a) und b). Was fdllt dir auf?

13



Addition ohne Zehneriibergang

n Ergéinze zum ndchsten Zehner.

1) 00000 00000
00000 00000
00000 P200@

25+ 5 =30

53+ 7% =60

b) 00000 00000
00000 00000
00000 00000
00000 00000
00000 0@®@®@

46 + &4 = 50

27+ 3 =30

50+ 1 =60

48+ 2 = 50

14

17+ 3 = 20 15+5 = 20
|
Bl 2%6+4=30 16+4=20  71+9 =280 4+ 6= 10
3+3 =40 39+ 1=40  63+%=70  51+9=60
45+5=50  27+3 =30  54+6=60  82+8=90
88+ 2 =9 72+ 8 = 8 95+ 5 =100 43+ 7 = 50

Forscheraufgabe

Ergéinze folgende Zahlen zum nédichsten Zehner: 28, 38, 78, 88. Was fillt dir auf?



Addition mit Zehneriibergang

'] q) @eeee

48 + 5 = 53
48 + 7 = 50
50 + 3 = 53

b)hooooooooﬂ
00000 00000
00000 000OCO

°
27 + 4 = 31
27 + 3 = 30
30 + 1 = 31
C)Mooooooooﬂ
00000 00000
00000 00000
00000 00000
00000 000OCO
' X
44 + 8 = 52
44 + 6 = 50
50 + 2 = 52
Sprich

Ich fiille erst zum Zehner auf

und rechne dann den Rest noch drauf.

39 + 4 = 43
39 + 1 = 40
40 + 3 = 43

32 + 9 = 41
32 + 8 = 40
40 + 1 = 41

59 + 2 = 61
59 +1 =6
60 + 1 = 61

(XXX}
56 + 8
56 + &4
60 + &4

64
60
64

28 + 6 = 34

28 + 2 = 30

30 + 4 = 34
00000 00000
00000 00000
o000 00000
00000 00000
00000 00000
(XX

46 + 7 = 53

46 + 4 = 5

50 + 3 = 53

15



Addition mit Zehneriibergang

n Rechne am Rechenstrich.

+3 +5
G 37 s - s NN
37 40 45
+3 +5
47+ 8= 55 /Y_\
47 50 55
+5 + 1
b) 25+ 6 = 31 m
25 30 31
+5 + 1
35+ 6= 41 m
35 40 41
+ 3 + 6
c) 52+9 = 66 m
57 60 66
+ 3 + 6
67+9= 76 /Y_\
67 70 76

Forscheraufgabe
Vergleiche die Aufgaben. Was féllt dir auf? Findest du selbst passende Aufgaben?




Subtraktion ohne Zehneriibergang

n Finde die Aufgaben und l&se sie.

a)
oSy
oA S ——————
ceegy 1
43 -2=861 56 -5 =51 77 -4 = 73
co sy
W o0 000 .../
45 - 3 = 42 68 - 4 = 64 59 -1 =58
b) ——
—— ———
o0 000 ] *T
43 — 20 = 23 56 — 50 = 6 77 - 40 = 3%
—— ——
——— ——— —
# o0 000 o0 00
45 — 30 = 15 68 — 40 = 28 59 - 10 = 49
|
P o 26-3=23 17-2=1 b) 71-10= 61 84— 40= &k
32-1=3 34 -3 = 31 63 -20= 43 51 -20= 31
48 — 6 = 42 28—-1= 2 54 —-30= 24 42 —40= 2
85 — 4 = 81 79 -4 = 7 35 -10= 25 73 -20= 53
Forscheraufgabe

Vergleiche die Aufgaben aus 1a) und b). Was fdllt dir auf?



Subtraktion ohne Zehneriibergang

n Rechne zurlick zum Zehner.

0 00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000
1 3 5 3 seess o8

54 — 4 =50 57 -7 =50
00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000
f ] sees

21-1 =20 24 — 4 =20

b) 00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000
F J 4 seess s8es

32-2 =30 39-9 =30
00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000
sy seess

43-3 = 40 45-5 =40

|
B »%-6-20 17-% 71-1=730 8 - 4= 80
37- % =3 34 - 4 63 -3 =6 51-1=25

18

Spielidee

Ein Spieler nennt eine Zahl zwischen 0 und 100. Die anderen Spieler bilden je eine Aufgabe hin

zum ndchsten Zehner und eine zurtick zum ndchsten Zehner.



Subtraktion mit Zehneriibergang

il q) @eeee eeeee
00000 00000
IXXXXXX¥YFZZLi

sEES
34— 7 = 27
34 - 4 =30
30 - 3 = 27

b) ceeee eeeee
00000 00000
00000 00000
00000 00000
oo SSSSS

j
51 — 9 = 42
51 -1 =50
50 -8 = 42

c) co0o0oe 00000
XX XXXXXXY]

sEEEE B
27 — 8 =19
27 - # =20
20 -1 =19
Sprich

Ich rechne erst zum Zehner zuriick,

dann zieh ich ab die fehlenden Stiick’.

00000 00000
00000 00000
00000 00000
CXXXXKXYSZTZT i
i ¥ 4

42 - 6 = 36
42 - 2 = 40
40 - &4 = 3

00000 00000
00000 00000
00000 00000
00000 000048

sEEEE o
46 — 7 = 39
46 - 6 = 40
40 - 1 =3

00000 00000
00000 00000
XXXXXXXYT]
1

31 — 3 = 28
31 -1.=3
30 -2 =2

00000 00000
00000 00000
XXXXXXYTL]
sSEEEY

35 - 8 = 27
35 - 5 = 30
30 -3 =2

00000 00000
00000 00000
00000 00000
00000 00000
XX XXXXXY¥ L]
I £ 54

53 — 5 = 48
53 -3 =50
50 - 2 = 48

00000 00000
CXXXXKYSSY]i
sEsw

24 — 8 = 16
24 — 4 = 20
20 — 4 = 1

19



Subtraktion mit Zehneriibergang

n Rechne am Rechenstrich.

-3 -2
Q) 12-5= % m
7 10 12
-3 -2
32-5= 27 /—\/—\
27 30 32
-2 -6
b) 46 -8 = 38 /Y—\
38 40 46
-2 -6
56 -8 = 48 /—\/—\
48 50 56
-2 -1
Q) 31-3=28 m
28 30 31
-2 -1
61-3= 58 m
58 60 61

Forscheraufgaben
Vergleiche die Aufgaben. Was féllt dir auf? Findest du selbst passende Aufgaben?




Lernen mit Mini und Max: Addition und Subtraktion

24

51

43 | 8

100

30

20

32

28

4

SN\ SN\ S
W

N\

N
/\@

Forscheraufgabe

GO CDE DS

So alt werden die Tiere
Ameise Fuchs Léwe Bar Uhu Elefant || Kakadu
7 Jahre|| 15Jahre|| 35 Jahre || 50Jahre 70Jahre|| 85Jahre| 100Jahre
| | | | | | | | | | | | | |
| | I | | | | | | | | | | |
0 15 70 85 100

)

N

Schimpansen kénnen 5 Jahre dlter werden als Léwen. Enten kénnen 7 Jahre dlter werden als

Fiichse. Wie alt kénnen die Tiere werden?




Einfliihrung Multiplikation

n Schreibe die Plus- und die Malaufgabe.

Forscheraufgabe
2 2 Zeichne ein Bild zur Aufgabe 3 - 4.



Einfliihrung Multiplikation

AN

FYY R

—e @
|
N S\W\U
| ,
\\W - | ! _~ | )
N\ I [ —Zal
|Raizaa
‘ CE A
] | B2 N < x Y
& 7 4 “ N\ W o ! o
: il

Spielidee

Ein Spieler nennt eine Malaufgabe (z.B. 4 - 2). Der andere klatscht den Rhythmus. Alternativ 2 3

kénnt ihr einen Rhythmus klatschen und dazu die Malaufgabe suchen.



Einfuhrung Multiplikation

n Welche Aufgabe siehst du?

P0e® O

4-3=12 2+ 3=5 3:-6=18

Do
5 Do

6+3=9 2:-5=10 7-4=28

SasS
ojo & DOO0

5-1=5 4+5=9 8:2=16

=) HEN SO

4-5=20 2:-4=8 2+4+1=17

a Male ein passendes Bild.

o 8 g B

4-2=_8 5+4=_9 3:4=1

Forscheraufgabe

Wie sieht ein Bild zu der Aufgabe 0 - 4 aus?




Einfliihrung Multiplikation

n Welche Aufgaben siehst du? Schreibe die Malaufgabe.

XxXx) :‘QC.Q OO:
00000 00

3 i a2 2 -7 =14 2-2= 4
00000 O 000)
00000 O aaxn)
00000 O aaxn
00000 O
3-5=15 4 -6 =24 3-3=9
(000) 00000 00000)
(000) 00000 00000)
(000) 00000 00000
(000) 00000 00000
aaxxn 00000
S5-3=15 53 =25 4 -5 =20
00000 000 x xO
00000 000 xD xO
00000 000) x) x)
00000 000 x
x)
4 -8 =32 S5-2 =10 3-2=_6
I
n Male ein passendes Bild.
aan 00000) 00060
1D
2:3=_6_ 2:-5=10 3-4=12
Spielidee

Zeige am Hunderterfeld eine Malaufgabe. Dein Mitspieler nennt die Malaufgabe.

25



Multiplikation mit 2

n Immer 2. Kreise ein.

518

a)

Bastelidee
2 6 Bastelt eine Wascheleine, an der ihr immer zwei gleiche Socken aufhdngt. Findet dazu die

Malaufgaben.



Multiplikation mit 2

n Finde die Malaufgabe.

by

= 1

[

(2] 0-2=_0

0-2=0
o0 1-2=_2
0 1-2= 2
o0 2°-2= 4
o0 3.0= 6 ®® -2= 4 Decke immer
®e® 3:2-= 6 so ab.
o0 4-2=_8
o0 5-2=10
o0 6:-2= 12
o0 7-2= 14
o0 8-2=16
( X J 9-2=18
o0 10-2 = 20

[

B 22- 4 3-2=_6 5.2=10 1-2=_2
4:2=_ 8 6:2= 12 10-2 = 20 0-2=_0
8-2=16 9-2=18 2-2=_4 7-2= 14
Sprich
Beim Einmaleins mit 2, 2 7

das Ergebnis immer gerade sei.



Multiplikation mit 10

n Immer 10. Kreise ein.

Hilfestellung
2 8 Zdhle erst 10 ab, indem du die Anzahl durchstreichst. Zeichne anschliefend die Mengen-
schleife.



Multiplikation mit 10

n Finde die Malaufgabe.
@éL @f g gw@'m”
e

'\““ "‘ "‘ "“’ ':g"‘ '\“"

1-10=1 7 -10=_70

2-10=2 6 -10=_60
|
(2| 0-10=_ 0

00000 00000 1-10=_10

00000 00000 2
00000 00000 3
00000 00000 4
00000 00000 5 _50
00000 00000 6-10=_60
00000 00000 7
00000 00000 8
00000 00000 9
00000 00000 10

2:-10=_2 3-10=_30 5-10=_50 1-10=_10
4-10=_4 6-10=_60 10-10=10 7-10=_70
8-10=_8 9-10=_90 2:10=_2 0-10=_0

Sprich
Beim Einmaleins mit 10,

muss hinten eine 0 steh'n.



30

Multiplikation mit 5

n Immer 5. Kreise ein.

Bastelidee

Gestalte mit Handabdriicken ein Bild zur 5er-Reihe.




Multiplikation mit 5
1)

Finde die Malaufgabe.

(2] 0-5=
XX 1-5=
XX 2-5=
XXX 3.5 =
e0000 45 =
XXX 5.5 =
XXX 65 =
e0000 7.5 =
XXX 8-5=
XXX 95 =
e0000 10-5 =
Sprich

Bei der 5er-Reihe habe ich entdeckt,
dass eine 0 oder 5 am Ende steckt.

v (DWW NN (==
el BRER W

10 -

S W

O O W

Ul Ul Ul

-
(O}

&8 |
v O

w
o (»nn |U»n
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Rechenwege Addition

17+ 28
/*%0\'/:8\
17 37 45
n Rechne auf deinem Weg.
a) 24+ 27 = 51 b) 36 + 45 =81
C) 44 +38= 82 d) 52+15= 72
e) 29+ 19 = 48 f) 38 +23=_61
g) 56 +27= 83 h) 35+38= 73
Hilfestellung

Nutze den Platz, um deinen Rechenweg zu notieren. Hilft dir die Geheimschrift?

Oder rechnest du lieber am Rechenstrich?




Rechenwege Subtraktion

;‘ "‘
-8 - 10
24 32 42
n Rechne auf deinem Weg.

a) 31-29=_2 b) 63 -45= 18
c) 27-18=_9 d) 71 -53 =1
e) 45-17= 2 f) 46-29=_1
g) 72-35= 3% h) 34-16=_18

Hilfestellung

Nutze den Platz, um deinen Rechenweg zu notieren. Hilft dir die Geheimschrift?

Oder rechnest du lieber am Rechenstrich?




Additions- und Subtraktionsaufgaben

34

n : Zuerst die Zehner,
27 + 36 63 dann die Einer.
27 + 30 57
54 + 6 63
34 + 27 = 61 43 39 82 25 + 58 = 83
34 + 20 = 54 43 + 30 = 73 25 + 50 = #5
54 + 7% = 61 73 82 75 + 8 = 83
28 + 15 = 43 37 17 54 16 + 29 = 45
28 + 10 = 38 37 10 47 16 + 20 = 36
38 + 5 = 43 47 7 54 36 + 9 = 45
, 45 - 26 = 19
Zuerst die
Zehner abziehen, 45 =20 = 25
dann die Einer. 25 - 6 =19
52 — 24 = 28 31 19 12 95 - 574 = 38
52 - 20 = 32 31 - 10 = 21 95 — 50 = 45
32 - 4 = 28 21 9 21 45 - 7 = 38
4) — 35 = # 53 36 17 47 — 18 = 29
42 - 30 = 12 53 30 23 43 - 10 = 3%
12 - 5 = % 23 17 32 - 8 = 29
Hilfestellung

Zeichne einen Rechenstrich oder Geheimschrift, wenn es dir hilft.



fgaben nutzen

onigsau

K

[ o o
00000 00000
00000 00000 O I Il
00000 00000 Mmoo~
00000 00000 | . :
00000 00000 . © o
00000 00000
00000 00000
00000 00000 —
o
™M M~
A T
|
o w m ,
00000 00000 'O |
00000 00000 | L. ,
© mom ,,
o e 2 |
00000 00000 — - - |
f
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Konigsaufgaben nutzen

0006 08

Hilfestellung
Unterteile die Aufgaben so, dass du nur Konigsaufgaben rechnen musst.




Multiplikation mit 4

Finde die Malaufgabe.

a) Wie viele Rader?

b 4= 1

z.B.

Male ein passendes Bild.

oo || oy
5 I S e

7ob=2 2-4=_8

Forscheraufgabe
Fiir ein Spiel braucht jeder Mitspieler 4 Karten. 5 Kinder spielen mit. Wie viele Karten musst du

verteilen?

37



Multiplikation mit 4

Decke die Plattchen zeilenweise ab.

0-4=_ 0
(YY X 1o b= &4
(YY) 2-4=_8
(YY) 3-4=12
(YY X Loti= 16
(YY) 5.4 =20
(YY) 6-4= 24
(YY X 7-4= 28
YY) 8-4= 32
(YY) 9-4= 36
(YY X 10-4 = 40

Rechne zuerst die Kernaufgaben.

38

2-4=_8 2-4=_8 5-4=_20 5-4=_20
= &4 2-4= 8 1-4= 4 2-4= 8
3-4=1 4-4=16 6-4=_24 7-4=_28
5-4=_20 10-4 = 4 10-4 = _40 5-4=_20
b= &4 b= 4 2-4= 8 2-4= 8
44 =16 9-4 =36 8-4 =32 3:4=12
I
B Welche Kernaufgabe hilft dir?

> 4=20 > -4=20 S5 4=20 10-4 = 40
2 -4= 8 1 = &4 2 4= 8 1-4= 4
3-4=12 6 4= 24 7 4= 28 9 -4=_36

Sprich

Beim Einmaleins mit 4,

denk ich das Doppelte der 2er-Reihe mir.



Multiplikation mit 8

n Finde die Malaufgabe.

a) Wie viele Rader?

n Male ein passendes Bild.

2-8=1

Forscheraufgabe
Was hat mehr Rader: 3 LKW oder 5 Autos?

39



Multiplikation mit 8

n Decke die Plattchen zeilenweise ab.

0-8=_0
00000 000 1-8=_8
00000 000 2:8=_16
00000 000 3:8=_24
00000 000 48 = 32
00000 000 5-8=_40
00000 000 6-8=_48
00000 000 7:-8=_56
00000 000 88 = 64
00000 000 9-8=_72
00000 000 10-8 =_80

a Rechne zuerst die Kernaufgaben.

2-8= 16 2-8=_16 5-8=_40 5-8=_40
1-8= 8 2-8= 16 1 = = 16
3:8=_24 4-8= 32 6:-8=_48 = 56
5:-8=40 10-8 =_80 10-8=_8 5:-8=40
1-8= 8 1-8= 8 2 = 2:-8= 16
4-8= 32 9-8= #2 8-8=6 3-8=_24
|
B Welche Kernaufgabe hilft dir?
5-8=_40 5-8=_40 5-8= 40 10-8 = 80
2 -8=16 1-8= 8 2 -8=16 1:8= 8
3-8=_24 6 -8 = _48 7 -8 =56 9 -8=_72
Sprich
4 o Wenn ich die 8er-Reihe lerne,

verdoppele ich die 4er gerne.



Multiplikation mit 4 und 8

n Finde passende Aufgaben.

. . 3-8=2
0 4 8 12 16 20 24 28 32 6 - 4 =24
Vs ; NV ; V. ; V. ; \. 4 - 8 =32
0 4 8 12 16 20 24 28 32 8 - 4 = 32
Vs ; NV ; \. . . . . 2 -8 =16
0 4 8 12 16 20 24 28 32 4 - 4 =16
Vs ; 2\ . . . . . . 1 -8=_8
0 4 8 12 16 20 24 28 32 2 -4=_8

~
=
3
(@)
-
N
w
~
Ul
(@)
~
(0¢]
O

N
N

M Beine| 0 8 16 | 24 | 32 | 40 | 48 | 56 | 64

Forscheraufgabe
Zeichne Punktebilder zu den Aufgaben 2 - 8 und 4 - 4. Warum haben die Aufgaben das gleiche
Ergebnis?



Multiplikation mit 3

n Finde die Malaufgabe.

a) Wie viele Rader?

) Wie viele Bdlle?

Gbdh B g b
‘ _. . @ @ o, x

@
S0, (80

a Male ein passendes Bild.

@@%@@@

7-3=_21 2-3=_6 43 =1
Forscherauftrag
4 2 Mini und Max kaufen ein Eis. Jeder nimmt 3 Kugeln. Wie viele Eisbéllchen verkauft der

Eisverkdufer?



Multiplikation mit 3

n Decke die Plattchen zeilenweise ab.

0-3=_0
YY) 1-3=_3
(YY) 2:3=_6
YY) 3-3=_9
YY) 4-3=12
(YY) 5.3= 15
YY) 6-3= 18
(YY) 7-3=21
(YY) 8-3= 24
YY) 9-3= 2%
(YY) 10-3= 3

a Rechne zuerst die Kernaufgaben.

2:3=_6 2:3=_6 5-3=_15 -3=_15
1-3=3 2:-3= 6 1-3= 3 ‘3= 6
3:3=_9 4-3 =12 6-3=_18 -3 =_21
5-3=_15 10-3 =_30 10-3 =_30 5
1-3= 3 1-3= 3 2:3= 6 6
4-3 =12 9-3=_27% 8-3=_24 9
I
B Welche Kernaufgabe hilft dir?
5:3=15 5-:3=1 5:3=15 10-3 =30
1-3= 3 1-3= 3 2-3= 6 1:3=_3
4 -3 =1 6-3=_18 7-3=_21 9 -3=_27%
Sprich

Das Einmaleins mit 3

lern ich einwandfrei.



Multiplikation mit 6

n Finde die Malaufgabe.

a) Wie viele Eier?

b) Wie viele Beine?

ﬂ”a, [ /WD 2L
pedpa B b pea

10-6 = _60 4 -6=2 7 -6=_42

c) Wie viele Blutenbldtter?

a Male ein passendes Bild.

z.B. A
AR EENED
B 16 %@
4L-6= 2 2:6=1 7:6=_42
Spielidee
4 4 Ihr braucht einen Wiirfel mit den Zahlen von 1 - 10. Nun konnt ihr Malaufgaben der é6er-Reihe

wiirfeln (6 - Augenzahl). Wer weif als Erster das Ergebnis?



Multiplikation mit 6

n Decke die Plattchen zeilenweise ab.
0-6=_0
00000 O 1-6=_6
00000 O 2:6=12
00000 O 3:6=_18
00000 O L-6= 24
00000 O 5:-6=_30
00000 O 6:6=_36
00000 O 7-6=_42
e0000 O 8-6= 48
00000 O 9-6 = _54
00000 O 10-6 =_60
I
a Rechne zuerst die Kernaufgaben.
2:6=_12 2:6=_12 5-6=_30 5:6=_30
1-6= 6 2-6=12 1-6= 6 2-6=12
3:-6=_18 b-6= 24 6-6=_36 7:6=_42
5-6=_30 10-6 =_60 10-6=_60 5-6=_30
1-6= 6 1-6=6 2-6=12 = 12
L4+6=_24 9-6 =54 8-6=_48 =18
I
B Welche Kernaufgabe hilft dir?
5-6=_30 5-:6=30 5:6=30 10-6 = 60
1 = 6 1-6= 6 2 -6=12 1-6= 6
4 - 6= 24 6-6=_36 76=_42 9 -6=_54
Sprich

Die 6er-Reihe lern ich dann, wenn ich die 3 verdoppeln kann.
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Multiplikation mit 9

n Finde die Malaufgabe.

a) Wie viele Eier?

ﬁﬁ;s ri;s m%%’
o358 o (@&

P K QB . K @;‘
- ﬂ" ()
FD @‘s &
S R 0539% o o
0}39% o539 % 0 (0558
2-9=1 4-9=36 5.9=4

n Male ein passendes Bild.

z.B.

OO OXOX®)

o) % OO0 [OOO

ool 00 000

O % 000|000

OO0 [OOO

O 000

1-9=_9 2:9=18 4-9= 36
Spielidee
4 6 Versucht mit einer Kugel 9 Kegel umzuwerfen. Notiert, wie oft ihr alle Neune schafft. Wer hat

am Ende die meisten Kegel auf Anhieb umgeworfen?



Multiplikation mit 9

n Decke die Plattchen zeilenweise ab.

0-9=_0
00000 0000 1-9=_9
00000 0000 2:-9 =18
00000 0000 3-9 =27
00000 0000 4-9 =36
00000 0000 5:-9 =45
00000 0000 6-9 = 54
00000 0000 7-9 =63
00000 0000 8-9 = 72
00000 0000 9-9 = 81
00000 0000 10- 9 = 90
I
a Rechne zuerst die Kernaufgaben.
2:9=18 2:9=18 5-9=_45 5:9=_45
1-9= 9 2-9=18 1-9=9 2-9= 18
3:9=_2% 4-9= 36 6-9 =54 7:-9=_63
5-9=_45 10-9 =90 10-9 =90 5-9=_45
9= 9 1-9= 9 2-9= 18 = 18
4-9= 36 9-9= 81 8-9= 72 9= 27
I
B Welche Kernaufgabe hilft dir?
5-9=45 5-9=45 5 -9=45 10-9= 90
1-9= 9 1-9= 9 2-9=18 1-9= 9
4 -9=3 6 -9 = _54 7-9=_63 9-9=_81

Sprich

Die 9er-Reihe ist nicht schwer. Der Neunertrick hilft dabei sehr.



Multiplikation mit 3, 6 und 9

n Finde passende Aufgaben.

., . 3 -9 =27
O 3 6 9 12 15 18 21 24 27 30 33 36 9 - 3 = 27
b) ; N N\ N N
[ : . . . : . : . . . : . 4 -9 =36
O 3 6 9 12 15 18 21 24 27 30 33 36 6 - 6 = 36
R VY VaVava
(YN NN NN\ . . . . 2 -9=18
O 3 6 9 12 15 18 21 24 27 30 33 36 3 - 6 =18
6 - 3 =18
d)
/ \_f % V % V V \_/ \ ., . . 4 -6 =24
O 3 6 9 12 15 18 21 24 27 30 33 36 8 - 3 = 24
|
ﬂ 2 3 4 5 6 E 8 9 10

12 | 18 | 24 | 30 | 36 | 42 | 48 | 54 | 60
18 | 27 | 36 | 45 | 54 | 63 | #2 | 81 | 90

OO0 |0 |O
O o Ww|-

B Immer zwei Aufgaben haben das gleiche Ergebnis. Verbinde.

Forscheraufgabe
4 8 Zeichne Punktebilder zu den Aufgaben 6 * 3 und 3 * 6 und 2 < 9. Warum haben die Aufgaben
das gleiche Ergebnis?



Multiplikation mit 7 und 0

n Finde die Malaufgabe.

a) Wie viele Zwerge?

a Male ein passendes Bild.

z.B.

Forscheraufgabe
Eine Woche hat 7 Tage. Wie viele Tage haben 6 Wochen?
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Multiplikation mit 7

Decke die Plattchen zeilenweise ab.

0-#=_0
00000 00 1 =_7
00000 00 2-#=14
00000 00 3-#4=21
00000 00 L-F=_28
00000 00 5-7=35
00000 00 6-7=_42
00000 00 7-7=_49
00000 00 8-#=_56
00000 00 9-#=_63
00000 00 10-7=_%

Rechne zuerst die Kernaufgaben.

50

2-7=_14 2-7=_14 5-7=_35 5-7#=_35
= 7 2-7= 14 1-7= 7 7= 14
3:-7=_21 4-7= 28 6-7=_42 7-7=_49
5-7#=_35 10-7=_70 10-#=_70 5-7#=_35
7= 7 1-7= 7 2-7= 14 2-7= 14
4-7= 28 9-7=_63 8-7=_56 3-7=_21
I
B Welche Kernaufgabe hilft dir?

5:-7#=35 5-7=235 5:7=35 10:-7=_70
1-7= 7 1 = 7 2 7= 14 1:7= 7
4 -7 =28 6-7=_42 7 -7=_49 9 -7=_63

Sprich

Das Einmaleins mit 7 habe ich mir aufgeschrieben.

So lerne ich es sicherlich, schnell und einfach auswendig.



Multiplikation mit 7 und 0

B o eee YY) YY)
eoo eoo
eoo
3-3= 9 2:3= 6 1-3= 3 0-3= 0
b) eee (X ] )
e0o 4 °
2:3=_6_ 2:2=_4 2-1=_2 2:0=_0_
[
2 ol 1] 213]als]e6| 780910
0 o 0 o0 0

B Male Karten mit dem gleichen Ergebnis mit der gleichen Farbe an.

Male selbst ein Bild.

R

—k
%i(ﬁi(%f%\f4§{w*\f>j(>;%

Sprich

Beim Einmaleins mit 0 ist das Ergebnis immer 0. 5 1



Multiplikationsaufgaben liben

B o 13=_3 1-6=_ 6 1-7=_ % 1- 9= 9
2:3=_ 6 2-6=12 2-7= 14 2- 9= 18
5-3=15 5-6= 30 5.-7= 35 5. 9= 45
10-3 = 30 10-6 = 60 10-7= 70 10- 9= 90
T 4= &4 1-8=_8 1-5=_5 1-10=_10
2-4=_8 2-8= 16 2-5=10 2-10=_20
5.4 =20 5-8= 40 5.5= 25 5-10=_50
104 = 40 10-8 = 80 10-5= 50 10-10 = 10

gr = grau

r =rot

g =gelb
b = blau
L = lila

Spielidee

5 2 Wiirfelt mit zwei Wiirfeln mit den Augenzahlen von 1 bis 10. Bildet Malaufgaben. Wer rechnet
schneller?



Einfihrung Division (Verteilen)

o I's 4 ' % %3 4
S bt X o e
e VoY g0 g ¥

25:5=_5
Spielidee

Macht fiir jeden Mitspieler einen Stapel. Verteilt gleichmdBig Stifte, Biiroklammern, etc. 5 3
Notiert die Geteiltaufgaben.



Einflihrung Division (Aufteilen)

n Teile auf.

a) Immer 4 kommen in eine Tite.

Ich brauche 6 Tlten.

c) Immer 5 kommen in eine TUte.

20:5=_4

Ich brauche & Tuten.

e) Immer 2 kommen in eine Tlte.

b) Immer 3 kommen in eine Tlte.

prm—
--

=

15:3=_5

Ich brauche 5 Titen.

d) Immer 6 kommmen in eine Tlte.

12:6=_2

Ich brauche 2 Tuten.

f) Immer 10 kommmen in einen Karton.

Ich brauche 5 Tlten.

Bastelidee

Ich brauche 3 Kartons.

5 4 Bastelt Rechenketten fiir die Erstkldssler. Immer 10 rote und 10 blaue Perlen kommen auf eine

Kette.



Einfuhrung Division (Aufteilen)

B oeee 00000 90000 @
XX 00000 00000 O
00O 00000 00000 o)
(XY 00000 00000 O
12:3= 4 20:5=_ 4 2i6= 4
4:3= 12 4-5= 20 Le6= 24

b) @0 @) aQ<xn e0e
X axn <
X aaxn xn
X axn
xx axxxn
e
xx)
21:3=_ % 9:3= 3 18:3= 6
7:-3=21 3:3=_9_ 6:-3=_18

) @®) (0000
X 0000
ee) 0000
@) 0000
ee) 0006
10:2=_5 20:4=_5
5-2= 10 5.4 = 2

Zu jeder Geteiltaufgabe
gibt es eine Malaufgabe.

Die Aufgaben heiflen
Umkehraufgaben.

— —

Hilfestellung

Zeichne Mengenschleifen als Hilfe wie bei der ersten Aufgabe. 5 5



Divisionsaufgaben iiben

6:
8:
10:
12:

24
28:
32:
36:

56:
48:
40:
32:

15:
20:
25:
30:

27:
36:
45 :
54 :

21:
28:
35:

7= 2
7=_3
7= _4
7=_5
0= 10
10=_9
10=_8
10=_7

|

56

Hilfestellung

Uberlege, wie die Umkehraufgabe lauten muss. Oder lege die Aufgabe mit Material.



Divisionsaufgaben iiben

Lése und male Aufgabe und Umkehraufgabe gleich an.

a) 12 :3=_4
4 -3=12
16 :2=_8
8 -2=16

b) 20 :4=_5
5 4= 20
18 :9 =
2 -9=18

Spielidee

Finde die passende Umkehraufgabe. Lose.

40 :8=_5 36 :19=_4
5 8= 40 4 -9= 36
45 :5=_9 21 :7=_3
9 -5=45 3 -#= 21
54 :6=_09 30:10=_3
9 -6 = 54 3-10= 30
15 :3=_5 18 :6=_3
5-3=15 3-6= 18

Ein Kind schreibt eine Mal- oder Divisionsaufgabe auf. Das andere Kind rechnet sie aus und

bildet die Umkehraufgabe. Uberpriift gemeinsam, ob euer Ergebnis stimmt.
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Division mit Rest

e @é'%@

13:3=4R 1

V

i 5

18:4 =4 R 2 19:6=3 R 1




Tabellen und Diagramme

n Umfrage in der 2. Klasse: Was spielt ihr in der Pause?
Verstecken Ballspiele Klettern Spielgerdte Hapfspiele

7 6 =
Ll Rl Il M

Beantworte die Fragen mit Hilfe der Tabelle.
Wie viele Kinder klettern gerne? 5
Wie viele Kinder spielen gerne Hupfspiele? 6

= IN|W | P~ U1 O | N | 00| O

<z W

Was machen 8 Kinder gerne? _Ballspiele

Beantworte die Fragen mit Hilfe des Sdulendiagramms.

Wie viele Kinder spielen gerne verstecken? 7

Was machen 4 Kinder gerne? _mit Spielgerdten spielen

Welches Spiel spielen die meisten Kinder gerne? _Ballspiele

Forscheraufgabe

Was kann man schneller in einer Tabelle sehen?

Was kann man schneller in einem Diagramm sehen?




Daten, Zufall und Wahrscheinlichkeit

n sicher maglich unmaglich

Male an.

griin

Lehrer tragen eine Brille. Katzen kénnen fliegen.

orange blau

Fische kénnen schwimmen. Mddchen haben lange Haare.

Jungen spielen Fuf3ball. Hunde haben 6 Beine.
Spielidee
6 0 Jeder bekommt drei Schilder mit ,sicher”, ,méglich”, ,unmdglich”. Reihum nennt ihr ein

Ereignis. Die Mitspieler miissen das richtige Schild hoch halten.



Langen und Messen

n Mia hat ihre Stifte gemessen:

Farbe rot gelb grin blau braun schwarz
Ldnge 6cm 7cm 9cm 11 cm 12 cm 5cm
Male Mias Stifte in der richtigen Farbe an.
| griin | > <] schwarz
blau ==
gelb | > | rot |
| braun |

Wie lang sind die Linen?

L

Linie A

Linie B

Linie Aist _14 cm lang.

Linie Bist _15 cm lang.

Zeichne die Strecken.

6cm

9cm

7cm

10 cm

171 cm

Spielidee

Wer hat den ldngsten/kiirzesten Bleistift? Messt eure Stifte nach und notiert eure Ergebnisse.
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Ldngen und Messen

n a) 7Zcm+t4cm= 11 cm b) 20cm + 14 cm = 34cm
8cm+ob6cm=__ T4 cm 50cm+26cm=__76cm
9cm+2cm=__11cm 47cm+10cm=__51cm
5cm+8cm=__13 cm 22cm+70cm=__92 cm
becm+o6cm=__10cm 35cem+35cm=__70cm

a a) 20cm-4cm= 16 cm b) 83cm -50cm = 33cm
18cm—-6cm = 12 cm 20cm - 14cm= 6 cm
39cm-2cm=__37cm 50cm-26cm=__ 24 cm
25cm-8cm = 17 cm 417cm—-10cm=__31cm
33cm-6cm=__27cm 70cm—-22cm=__ 48 cm

B Immer 1T m.

a #cm+_ _93cm  =100cm b) 90cm+__ 10ecm  =100cm
20cm+_ 80cm  =100cm 95cm + 5cm  =100cm
50cm+_ 50cm  =100cm 45cm+_ 55em  =100cm
75cm+_ 25ecm  =100cm 77cm+_ 23cm  =100cm

62

a) 100cm-30cm=__70cm
100cm-40cm=__60cm
100cm-10cm=__90cm
100cm-50cm=__50cm

Hilfestellung

T m= 100 cm
Also rechne ich:
100 cm — 30 cm.

b) 100cm—-12cm =

100cm—-21cm =
100cm—-33cm =
100cm -89 cm =

Wenn alle Zahlen die gleiche Einheit haben, dann kannst du dir die Einheiten beim Rechnen

wegdenken. Denke beim Aufschreiben jedoch daran, die Einheit wieder anzugeben.

88 cm
79 cm
__67cm

11 cm



Lernen mit Mini und Max: Langen und Messen

—O- O—

;cm<icm<icm<icm<lcm

—O —O0—
immer 100 cm I

73 cm S5 cm 3 cm
28 cm 11 cm

Anleitung Hexentreppe _
Us :1'
[ | I I ? ﬁ

Bastelidee

Schneidet zwei gleich lange Papierstreifen ab. Bastelt nach der Faltanleitung Hexentreppen.



Euro und Cent

n a) Wie viel Euro?

b) Wie viel Cent?

Forscheraufgabe
6 4 Ordne die Geldbetrdge auf dieser Seite dem Wert nach. Beginne mit dem gréfSten Wert.



Euro und Cent

n Wie viel Euro und Cent? Schreibe auch mit Komma.

a)
b)
1 €30 ct 7 €10 ct 13 € 50 ct
1,30 € 7,10 € 13,50 €
C)
20 € 30 ct
20,30 €
d)
10 € 5 ct 20 € 2 ct
10,05 € 20,02 €
Forscheraufgabe

Ordne die Geldbetrdge auf dieser Seite dem Wert nach. Beginne mit dem kleinsten Wert. 6 5
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Euro und Cent

Lege mit mdglichst wenigen Scheinen und Munzen.

H

€

®

15 € 30 € 60 €
- 20€ | 50 €
| 10€ | ‘ 10€
3€ 1€
®p e He
42 € 28 € €
20 € @ 20 € @ [ s0¢ ; @
20 € 5¢€ ;@ @
250 € 520 € 10,05 €

12,40 €

[ 10€ |
9

51,15 €

off
9l6)

Spielidee

Ein Spieler nennt einen Geldbetrag, der andere legt den Betrag mit Rechengeld.




Sachrechnen mit Geld

25 €

Mini kauft einen Hut und

eine Sonnenbrille.

Max kauft ein T-Shirt und

eine Hose.

Lisa kauft ein Kleid und
Sandalen.
Sie hat 70 €.

Sie bekommt # € zurick.
Ole kauft eine Hose und
eine Sonnenbrille.

Er hat 50 €.

Er bekommt 18 € zurlck.

Spielidee

Sucht euch Gegenstdnde und bastelt Preisschilder. Einer ist der Verkdufer, einer der Kéufer.

Berechnet Preise und Wechselgeld.

LO

sun

ved

g:

Es kostet zusammen 28 €.

LO

sun

gs

veqg:

Es kostet zusammen 38 €.

LO

sun

gs

ved

g:

Es kostet zusammen 63 €.

LO

sun

gs

veg:

Es kostet zusammen 32 €.
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Die Uhr — Stunden und Minuten

n Wie spdt ist es?

5.30 Uhr 11.30 Uhr 1.30 Uhr 7.30 Uhr
1#2.30 Uhr 23.30 Uhr 13.30 Uhr 19.30 Uhr

415 Uhr 2.15 Uhr 9.15 Uhr 11.15  Uhr
16.15 Uhr 14.15  Uhr 21.15 Uhr 23.15 Uhr

7.45 Uhr 3.45 Uhr 10.45 Uhr 4.45 Uhr
19.45 Uhr 15.45 Uhr 22.45 Uhr 16.45 Uhr
Sprich
6 8 Ich schreib zuerst die letzte volle Stunde auf

und zéhle dann die abgelaufenen Minuten drauf.



Zeitspannen

Wie viel Zeit ist vergangen?

10 h
20.30 Uhr >

10.45 Uhr

Hilfestellung
Nutze eine Uhr als Hilfsmittel und mache die Bewegung der Uhrzeiger vom Beginn bis zur

Endzeit nach. Zdhle dabei die Stunden mit, die vergehen.

14 h

10 h
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Zeitspannen

n Wie viel Zeit ist vergangen?

0) il 1T2 1
1 2
9
8 4
76 5
i
10.00 Uhr > 10.15 Uhr
30 min 30 min
S
30 min 30 min
— —
45 min 45 min
— —
e) W 12
10 2 10 2
3 3
8 4 8 4
76 5 7 g
= 45 min = 45 min
9.45 Uhr > 10.30 Uhr 16.45 Uhr >

Hilfestellung
Nutze eine Uhr als Hilfsmittel und mache die Bewegung der Uhrzeiger vom Beginn bis zur

EndZzeit nach. Zéhle dabei die Minuten mit, die vergehen.

17.30 Uhr



Zeitspannen

n Wie spdt ist es dann?

3h 8h
23.00 Uhr > 18.30 Uhr >
30 min 45 min

20.15 Uhr 7 20.45 Uhr 13.00 Uhr 7 13.45  Uhr

45 min 30 min

16.15 Uhr ?_17.00 Uhr 21.15 Uhr 7 21.45  Uhr

45 min 15 min

8.45 Uhr >_.930  Uhr 23.45 Uhr > 0.00 Uhr

Hilfestellung
Der groBe Zeiger gibt die Minuten an und der kleine Zeiger die Stunden.



ge = gelb b = blau
gr = grun r =rot

Lernen mit Mini und Max: Muster und Folgen

T 9y :
r 9 r 9 \ 9 = x 2
ge|gr | grige

or ar\bge gr

gr|gr R\ Wz

b |gr
- N gr| b b or P27 (5K or

gr|gr riblgr{r|bj|or|b

_“‘b gl rbegr rbeglfgb

e

WV
b|r ’

ge ge

ge ge

PERr e R/

Forscheraufgabe
7 2 Zeichne weitere Muster in das Indianerzelt.

Ubrigens: Es gibt manchmal mehrere Méglichkeiten, ein Muster fortzusetzen.
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