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Liebe Eltern,

langfristigem Lernerfolg liegen Motivation und Freude zugrunde.
Dieses Heft hilft lhrem Kind, Spafs und Interesse an Matheaufgaben
zu finden. Abwechslungsreiche Aufgaben, lustige Ratsel sowie
Knobel- und Rechenspiele wecken die Freude am Lernen.

Die Aufgaben sind eingebettet in die spannende Erzdhlung von
Anna und Felix, die bei ihrem Gro[tvater eine Zeitmaschine entde-
cken und auf eine mittelalterliche Abenteuerreise gehen. Beim
Losen der Aufgaben erfdhrt Ihr Kind Einzelheiten lber die Erleb-
nisse der beiden Kinder. Nebenbei wird so auch die Lesefertigkeit
geschult.

» In kleinen Lerneinheiten werden einige wichtige Lerninhalte des
vorgeschriebenen Unterrichtsstoffes der 3. Klasse wiederholt.
Der Schwierigkeitsgrad der Aufgaben steigert sich langsam.

» Das Programm enthdlt ebenso Konzentrationsiibungen.

» Die ausfuhrlich erkldrten Losungen befinden sich in der Mitte des
Heftes und sind heraustrennbar.

» Leicht verstdndliche Aufgabenstellungen, viele Beispielaufgaben
und einfache Losungskontrollen ermdglichen auch schwachen
Schiilern mit diesem Heft alleine zu arbeiten. Die Selbststdndigkeit
Ihres Kindes wird gefordert.

» Auferdem bietet dieses Ubungsprogramm Lerntipps (S. 3) sowie
verstdndliche Ubersichten iiber Gropen, Abkiirzungen und
Umwandlungen (S. ¥0/71). Mit der Einmaleinstabelle (S. 68/69)
konnen Sie die verschiedenen Einmaleinssdtze mit Ihrem Kind
wiederholen.

Auf ein frohliches und erfolgreiches Mathe-Abenteuer im Mittel-
alter!

e Zﬁn?n% Storeber
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Liebe Schiilerin, lieber Schiiler,

kannst du dir vorstellen, in einer anderen Zeit

zu leben? Vielleicht in der Ritterzeit im Mittelalter?
Dieses Buch erzdhlt die Geschichte von Anna und
Felix, die in ihren Sommerferien eine Zeitmaschine
entdecken. Damit beginnt fiir sie eine aufregende
Reise.

Die beiden erleben viele Abenteuer, bei denen du sie begleiten
kannst. Lies und liberlege genau, denn es gibt einige knifflige Ratsel
und Aufgaben zu lGsen.

Dieses Buch gehort:
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Addieren/Subtrahieren bis 100

Endlich sind die Sommerferien da! Anna und Felix sind Zwillinge,
neun Jahre alt, und manchmal grofte Nervensdgen. Da stimmen
Vater und Mutter sofort zu, als der Gro[tvater die Kinder tiber die
Sommerferien zu sich einlddt. Der Abschied von den Eltern fallt
nicht schwer, und die Bahn bringt die Kinder zu ihrem Ferienziel.
Am Abend stehen sie vor dem riesigen, alten Haus ihres Opas.
»lrgendwie sieht es gespenstisch und unheimlich aus®, fliistert
Felix Anna zu.

7 Willst du GroRvaters Haus sehen?
» Rechne die Aufgaben auf der rechten Seite!

» Schneide dann die Rechtecke mit den Lésungszahlen (unten auf
dieser Seite) aus. Lege sie zuerst auf das richtige Aufgabenfeld
und klebe sie dann auf!

R
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Addieren/Subtrahieren bis 100
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Sieh jetzt im herausnehmbaren Losungsteil nach Seite 36 nach! Wie alle Losungen findest

du auch diese Losung unter der Nummer der betre

netzwerk
lernen
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ffenden Aufgabe. Diesmal also unter 1.
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Einmaleins

,Herzlich willkommen!“, begriufst Groftvater die beiden Kinder
freundlich. GroRvater ist ein kleiner Mann mit einem netten,
runzligen Gesicht und einem grauen Vollbart. ,,Das ist Paulchen®,
sagt er, ,,mit ihm fiihle ich mich hier drauften nicht so einsam.*

2 » Lose die folgenden Aufgaben!

» Suche dann die Felder mit den Ergebniszahlen (auf der rechten
Seite) und male sie in den angegebenen Farben aus! Dann erfdhrst
du, wer Opas bester Freund ist.

6.-2= 4 . 4 = 6 -10=_ f -2=
5.4 = 9 .-10= 9.2= f -10=
5.5= 6 -4= 10-10= 5 -.8=
f- 4= 6 -5= 9.4 =

6:-8=__ 8 .4= f-5= 8 - 8=
9.5= 9 .8= f-8=

16: 4 = 25:5 = 24 4 = 100:10=
24: 8 = 64: 8 = 36: 4 = 56 : 8 =
1.13= 2 -11= 22: 2 = 24 12 =
10-5 = 3.-F= 30: 2 =
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Die Kinder kdnnen nicht fassen, was mit ihnen geschehen ist.
Véllig allein stehen sie in einer fremden Welt. ,,Hier sind
Pferdespuren! Da waren wohl Reiter unterwegs!*, staunt Anna.
»Wir miissen den Spuren folgen, dann werden wir auf Menschen
stofen”, schldgt Felix vor. So machen sie sich auf den Weg, bis
sie schlieflich eine kleine Stadt erreichen.

15 Die Kinder gehen folgenden Weg:
Start — See — Felsen — Windrdder — Briicke — Burgruine — Stadt

Zeichne den Weg der Kinder auf der Karte mit Lineal ein!

» Miss den Weg mit dem Lineal aus und zéhle am Ende alle
Zentimeter zusammen! (Beim Messen kommen keine
Kommazahlen vor.)

5cm+ cm + cm + cm + cm

+ cm-= cm

netzwerk 5 zur Vollversion


https://www.netzwerk-lernen.de/Mathe-Abenteuer-Im-Mittelalter-3-Klasse

Gemischte Aufgaben bis 100

Kurz vor dem Stadttor merken die Kinder, dass die Menschen hier
ganz anders gekleidet sind. Angstlich verstecken sie sich hinter
einem Busch. ,Wer weif}, was mit uns geschieht, wenn sie uns
entdecken. Denen missen wir wie Wesen von einem anderen
Stern vorkommen®, fliistert Anna. Sie blicken sich dngstlich um,
da entdecken sie vor einem Haus eine Wdscheleine. Schon haben
sie eine Idee: Sie tauschen ihre Kleidung gegen die Kleidung an
der Wdscheleine. Dann werden sie so aussehen wie die Kinder in
der Ritterzeit.

16 > Rechne die Aufgaben auf den Kleidungsstiicken!'|hre Ergebnisse
verraten dir, welche Kleidung die Kinder gegen ihre eintauschen.

» Anna zieht die Kleidungsstiicke mit dem Ergebnis 3% an.
Male ihren Rock blau, ihr Hemd rot an!

» Felix passt die Kleidung mit dem Ergebnis 43.
Male seine Hose braun und sein an!

Peerﬁzﬂerk s zur Vollversion
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Schriftliche Addition

Zwei Tage sind vergangen, an denen die Kinder den Erfinder
ohne Erfolg gesucht haben. Jetzt sind sie vollig erschopft und
verzweifelt. ,Er ist der Einzige, der weif, wie wir wieder nach
Hause kommen*, sagt Felix miide. Anna hat eine Idee: ,,Erinnerst
du dich noch an die Magierin, die mit ihrem alten Pferdefuhr-
werk vor dem Stadttor stand? Vielleicht weif sie etwas liber den
Erfinder. Wenn uns Gberhaupt noch etwas helfen kann, dann
sind es wahrscheinlich magische Krafte. Los, gehen wir!“ Gesagt,
getan. Die Kinder kommen zum Stadttor. Sie erschrecken, denn
die Magierin sieht unheimlich aus und riecht merkwiirdig.

2% » Rechne die Aufgaben! Dann weift du, wie du'das Bild auf Seite
37 ausmalen musst! Vorsicht! Manche Zahlen sind in der Figur
zweimal enthalten, du musst also zweimal ausmalen!

103 306 2.3 8 212 354
+ 15 + 112 + 4 4 1 + 301 + 4 3 5
(gelb) (braun) (rot) (orange) (rosa)
2 31 4 ¥ 3 135 30*% 1009
+ 59 +352 +116 +258 +211
(griin) (lila) (grau) (blau) (rosa)
2 6 7F 54 3 L ¥ 6 289 333
+215 +199 + *¥9 +2*%*4 +5809
(blau) (rot) (grau) (lila) (blau)
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Zahlen bis 1000

Der unterirdische Gang ist feucht und kalt. Anna und Felix tasten
sich durch die endlose Dunkelheit. Stellenweise ist der Tunnel

so niedrig, dass sich die Kinder blicken miissen. Der Weg ist sehr
anstrengend und kommt den Zwillingen wie eine Ewigkeit vor.
Plotzlich ruft Felix voller Erleichterung: ,,Da! Tageslicht!*“ Tatsdch-
lich! Die Kinder haben das Ende des Tunnels erreicht. Als sie im
Freien sind, sinken sie miide auf den Boden und machen erst
einmal eine kurze Rast. Da erblicken sie ein lustiges Tier, das in
der Ritterzeit in grofen Waldern lebte.

3F » Verbinde die Zahlen von 9 bis 396! Beginne mit 9 und zdhle immer
9 dazu, dann erkennst du bald das lustige Tier!
Vorsicht: Es haben sich hier auch noch andere Zahlen versteckt!

¢108

]
7.2 81 9.0 118 117 129 «
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63 126 *

54 =~ 144 2135
43  ¢45 o
) 153 45
362, Start )270 162,
171
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27 261) 187° * 170
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2 360 3o 288e 4P P
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360" & 320, a3, e
375 297 216

Das Tier ist ein
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