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1. Wer schafft die 100?

Lernkompetenzen: Die Schuler Uben verschiedene Rechenstrategien
im Bereich der Addition und Subtraktion.

Material: Zahlenkarten, Tafel
Sozialform: Klassenteam
Klassenstufe: 3

Dauer: ca. 20 Minuten a
So geht’s:
Die Kinder bilden zwei Gruppen It die gleichen
ten, beispielsweise mit d n , 10, 10, 20, 20, 2 ,
Bei mehr oder weni erfik&nnen Sie natlrlich afienanz er-
groBern oder vefin: Karten werden gemigﬁt.& s der
Gruppe‘mnge Karte. Dabei mus@ Iggingehal—
elll. Iist,gs den Karten damm tﬁien. Die Grup-
pe‘f”meinsam ents n, ‘as‘%zeichen + oder — er-
Aazhwird. P

Ispiel: Das erste Kind hat di e 30°gezogen. Es lauft zur Tafel und no-
tiert dort die 50. weite Kif@hat die Zahl 25 gezogen. Die Kinder ent-
scheiden sich m fur ein Pluszeichen und schreiben + 25 an die Ta-
fel. K wieder eine 50 gezogen. Sollte man nun lieber plus
0 us en? Die Gruppe entscheidet sich fir plus, schreibt dies an
die d kommt somit schon auf das vorlaufige Ergebnis 125. Natdrlich
muss nun bei der nachsten Zahl unbedingt minus gerechnet werden. Wenn
alle Zahlenkarten benutzt wurden, vergleichen beide Gruppen, wer die 100
erreicht oder zumindest fast erreicht hat. Wer ist naher an die 100 gekom-
men?
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2. Eckenrechnen mit Plan

Lernkompetenzen: Die Schiler trainieren das Kopfrechnen anhand
unterschiedlicher Aufgabenstellungen.

Material: Tafel
Sozialform: Kleingruppen
Klassenstufe: 3-4

Dauer: ca. 20 Minuten
So geht’s:

An der Tafel notieren Sie folgeng

1
ernchen kennzeichnen &CC, lichen Schwierigkeitsgrad der

Ufgaben: * ist ganz leicht, ** rm* schwierig. Die Anzahl der Stern-
chen zeigt aber eitig au'die Anzahl der Punkte an, die die Kinder
gewinnen _kOonRen. ist es, moglichst viele Punkte zu sammeln. Wenn
ntwortet werden kann, erhalten die Kinder auch kei-

in den Kleingruppen selbst.

Nachdem Sie die Tabelle mit den Kindern besprochen haben, verteilen sich
diese in vier gleich groBen Gruppen in den Ecken des Klassenraumes. Nun
darf sich die erste Gruppe eine Aufgabe aussuchen, z.B. A1. Je nach Ih-
rem aktuellen Mathethema stellen Sie nun eine entsprechende Aufgabe, wie
etwa 563 + 123. Nun darf sich die Gruppe kurz gemeinsam Uber die Lésung
beraten und das Ergebnis laut sagen. War es richtig, l1&auft die Gruppe in die
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nachste Ecke. Die erspielten Punkte werden an der Tafel notiert. War das Er-
gebnis falsch, muss die Gruppe stehen bleiben. AnschlieBend ist die nachs-
te Gruppe dran und sucht sich eine Aufgabe aus. Wer am Ende (nach neun
Runden entsprechend den neun Aufgaben) die meisten Punkte gesammelt
hat, gewinnt.

Varianten:
Sie kdnnen auch selbst den Gruppen einen Schwierigkeitsgrad vorgeben.
Die Gruppen entscheiden dann, ob sie die Aufgabe spielen wollen oder
nicht. Spielen mehrere Gruppen die Aufgabe, kommt es auf da nellste
richtige Ergebnis an. Diejenige Gruppe darf eine Ecke weiterrj
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3. Wahr oder falsch

Lernkompetenzen: Die Schiler vertiefen das Kopfrechnen.

Material: keins bzw. Schilerhefte
Sozialform: Kleingruppen
Klassenstufe: 3-4

Dauer: ca. 20 Minuten

So geht’s:
Die Kinder bilden 3er-Teams und st
etwa Addition oder Multiplikatio
sagen muss wahr sein.
Beispiel:

532 + 623 = 1

igen Mathethema, wi
er. Genau ein

X
e

541 + 3
gruppe stellt nacheinander ga it Lédsung vor und
fragihan end: ,\Wahr o ch%{e‘%n Kinder rechnen nun
S

mlf mit und entscheiden D sie stehen schnell auf — oder
die Ho urYyede richtige Bewegung erhalten die
ch Vorsi@ht, abgucken lohnt sich bei kniffligen Aufga-

ch” — sie gehen |
Kinder einen Pun
ben nicht imm

6nnen auch in Kleingruppen spielen. Je zwei Gruppen treten ge-
geneinander an. Welche Gruppe sammelt hier die meisten Punkte?

© AOL-Verlag
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4. Links- und rechtsherum zahlen

Lernkompetenzen: Die Schuler Uben die Reihenfolge der Zahlen auch
mit Zehner- oder Hunderterlbergangen.

Material: keins

Sozialform: Stuhlkreis

Klassenstufe: 3-4

Dauer: ca. 10 Minuten a
So geht’s: XQ

Die Kinder stehen im Kreis vor4 Kind ist der

und stellt sich in die Mitte 4Bi mit dem Zahlen b

die Sie vorgeben. Bﬁ net sind Zahlen mi ‘r- od
senderubergar‘ 98. Der Zahlkapltan ti ' ind u sagt:
,,Rechts Ien alle Kinder im Krels [ [ inn weiter vor-

.[ ,sagt aber der Zahlkapj‘(m vund alle Kinder
zam Mjm entgegen f n‘cﬁrts Wer eine falsche

g’ennt, scheidet aus und n Stuhl. Das ausgeschiedene

d darf jedoch eine geue Za nemw; ab der weitergezahlt werden muss.

Varianten®
¢ ' auch schon ab der 1. Klasse spielen, wenn die Kin-
is 20 schon kénnen. Hier bendtigen Sie allerdings noch et-
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5. Wo sind 1, 10, 100 oder 10007?

Lernkompetenzen: Die Schiler entdecken GréBenverhéltnisse von

Zahlen.
Material: keins
Sozialform: solo oder in Kleingruppen
Klassenstufe: 3-4

Dauer: ca. 20 Minuten

So geht’s:
Diese Ubung eignet sich beso chulhof. Die
ganz einfach, veranlasstgdi zum genauen

Nachdenken. Am b ie'Kinder ihre Erg
Was gibt es a f nur 1-mal? ‘

Was glb‘“hYof ungefahr 10 mal’?
S a‘jem Schulhof ungefahA
Mdem Schulho
ibt es auf dem Schulhof 0 mal'?
tdrlich kdnnen Sie die Zahle el |II|on erweitern.
Mégliche Antwort d:
1-mal gibt gs ielhauschen oder die Rutsche.
ert) gibt es vielleicht die groBen Baume oder Spiel-

ungefahrer Wert) gibt es Ganseblimchen auf der kleinen Wiese
oder Steine, die ein Beet einfassen.

1000-mal (als ungefahrer Wert) gibt es Bliten an den drei Blschen.
10000-mal (als ungefahrer Wert) gibt es Blatter am kleinen Baum.

© AOL-Verlag
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6. 3er-Memo

Lernkompetenzen: Die Schuler vertiefen ihre Kenntnisse des Einmal-

eins.
Material: keins, evtl. Tafel
Sozialform: Stehkreis
Klassenstufe: 3-4
Dauer: ca. 15 Minuten

" So geht's: Q

Dieses auf den ersten Blick har m Memory-Pri

in sich. Hierbei missen di inieren. Zwe| Kin

den Klassenraum. Si€hsifeh digsenio- Spleler Die a nder

3er-Teams und‘ emeinsam eine Mu%a
BeispleI‘“enkt sich die Aufgabe 5 as erste Kmd
|nd die 15. Ein an-

|s‘ 5, das zweite Kind die .3
uch hier ist wieder ein

meMkt sich die Af4 2= s U
indidie 4, das zweite Kind diS UnBldas\dhitte Kind die 8. Alle Teams ver-

en sich nun in eine@ Kreis. Spieler werden hereingerufen. Ein
Spieler fragt drei rnachi Zahl. Ergibt sich schon eine Aufgabe mit
richtiger L@su nein, ist der andere Spieler dran und ,deckt” drei
Osung richtig ist, setzt sich das Team in die Hocke
arf noch mal raten. Das Spiel dauert so lange, bis die bei-
alle 3er-Teams richtig entdeckt haben.

&) Tipp

Schreiben Sie fir die ersten Male Aufgaben an die Tafel, die sich die
3er-Teams aussuchen durfen, sodass nur moglichst wenige Zahlen
doppelt vorkommen.
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7. Kompass und Steuermann

Lernkompetenzen: Die Schiler lernen die Himmelsrichtungen kennen
und bewegen sich entsprechend im Raum.

Material: Tafel, evtl. Kompass
Sozialform: Klassenteam
Klassenstufe: 3—4

Dauer: ca. 15—-20 Minuten

So geht’s:
Diese Ubung eignet sich gut fir
bezogenen Themen der Hi

rose an die Tafel u
stellen sich hin‘h und machen entsprechen

)
tungen nuungen:
Norde r'.rmlch

chts

\ g

Steue nn auf dem Schiff. Immer abwechselnd
ichtung an: ,Alle fahren nach Osten!” Alle Arme be-
chts. Oder: ,Alle fahren nach Norden!“ Alle Arme be-

er SUdwest angegeben wird. Wie missen jetzt die Arme gehal-
ten werden?

Varianten:

Heften Sie die Himmelsrichtung Norden an die Wand im Klassenraum. Sie
oder auch abwechselnd die Schuiler geben nun verschiedene Richtungen mit
Bewegungen an, wie beispielsweise: ,Geht alle nach Siden!“, oder: ,HUpft
alle nach Westen!“ Zur Veranschaulichung kénnen Sie am Anfang auch alle
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vier Himmelsrichtungen entsprechend verteilt aufhangen und nehmen dann
immer eine nach der anderen weg, bis nur noch der Norden Ubrig bleibt.

Tipp

Probieren Sie mit den Kindern folgende Piratengeschichte aus, die die Kin-
der mitspielen: Der Kapitan ruft: ,Alle Mann an Deck, Leinen los, wir segeln
langsam nach Osten.“ (Die Kinder breiten die Arme aus und segeln los.)
,Oh nein, ein schweres Unwetter treibt das Schiff nach Westen. Haltet euch
gut fest! (Die Kinder umarmen sich und gehen leicht gebeugt nach Wes-
ten.) ,Der Kompass spielt verriickt. Wir drehen uns im Kreis.® (A‘rehen
sich.) ,Ah, unser Kompass funktioniert wieder und wir kommeAlor—
den, aber wir missen rudern, unsere Segel sind vom Sturm ze en ie
Kinder rudern mit den Armen nach Norden.) ,Falsche &ict is-
berge! Lieber in die Warme Richtun I“(Alle Kin-
der segeln wieder in Richtung Sud adaand in Sicht! Alle

Mann von Bord!* (Die Kinder se und setzen si€h wi \
der auf ihre Platze.)

I
u
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8. Mein rechter Platz

Lernkompetenzen: Die Schiiler benennen Zahlen mit mehreren
Stellenwerten.

Material: Zahlenkarten, Tafel

Sozialform: Stuhlkreis

Klassenstufe: 3-4

Dauer: ca. 15-20 Minuten a

So geht’s:

Diese Ubung bietet sich vor alle

mit die Kinder sicher Za en kofhen. Jedes Kind erha

ne Karte mit einer e hl."Diese Karte muQ do ehel

ben und darf ki Kind gezeigt werde“ll‘h erteilt
StUhlkreis. Ein Platz

wurden“nﬁ Tafel. Die Kinder sim

I‘Nmucrﬁch ein Kind von QQ‘M auvs, klopft auf den
frei‘m sagt z.B.: ,tht‘cf‘ﬁist frei, ich wiinsche

' Zahl 167345 herbei.” Jaizt siehty *(ingauf seiner geheimen Karte
ch, ob es diese Zahkhat. Da der entsprechenden Zahl setzt sich
dann auf den frei

z. Da ntlin anderer Platz frei geworden ist, darf das
Kind, das links'\@davonsiizt, ebenfalls darauf klopfen und sich eine Zahl herbei-
wUnz g eiter, bis alle einmal dran waren.

Streichen Sie jede Zahl an der Tafel durch, die schon genannt wurde.
So bleibt das Spiel Ubersichtlicher.

oBen Zahlenra

© AOL-Verlag
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9. Aufgaben sammeln

Lernkompetenzen: Die Schuler ben Rechenstrategien.

Material: Blankokarten, Karten mit Rechenzeichen

Sozialform: Kleingruppen
Klassenstufe: 3-4
Dauer: ca. 20 Min

So geht’s:
Die Kinder bilden 4er-T am schreibt jedes
zwischen 1 und 1 . Alle Zettel der g

t
un darf jedes Kind ‘ﬁ'le&[ » sodass

: N
ean eiYe neue Zahl erhalt. Jﬁ&rhélt zusatzlich
einem Minuszeichen u ar it Pluszeichen. Nun

] eam eigensta it a Za nd Rechenzeichen eine
abe legen und ausrechfen, i»égli'chst groBes Ergebnis bildet.
ler kbnnen die Kinder taft d QUsprobieren, denn das Minuszeichen
muss ja auch v men. DigdAufgaben werden jeweils von den Teams an
' Die Gruppe mit dem gréBten Ergebnis gewinnt.

wieriger wird es, wenn die Kinder aus Einerzahlen Zehner- oder
Hunderterzahlen legen und dann mit diesen rechnen. Viele Kinder Gben dies
besonders gerne auf dem Boden, wo sie viele Karten ausbreiten kdnnen.

© AOL-Verlag
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10. Welche Losung stimmt?

Lernkompetenzen: Die Schuler vertiefen ihre Kenntnisse der Addition
und Subtraktion.

Material: Zahlenkarten im DIN-A3-Format, evil. Tafel

Sozialform: Klassenteam

Klassenstufe: 3-4

Dauer: ca. 10 Minuten a
So geht’s: Q

Sie kénnen die Aufgaben mit rechnen lass

auf den Boden legen, od attdessen die Tafel be

legen Sie sich im V, dehe Aufgaben zu ‘uelle

ma im Matheu‘ nen immer eine von qm iC ngen
passt

utzen die drei Losun 720. Hierzu den-

ke MBerelch Addﬁ%ﬂ gaben wie die folgen-

— 51 = (546)
514 + 53 = (567
579 + 141 = (
ichligh i r eine der drei vorgegebenen Ldsungen stimmen

ie jede der drei Lésungen auf ein DIN-A3-Blatt und legen
Sie Blatter verteilt im Klassenraum auf den Boden. Die Kinder bewe-
gen sich frei im Raum, allerdings durfen sie nur schleichen. Nun sagen Sie
die Rechenaufgabe. Die Kinder entscheiden sich fir eine Lésung und stel-
len sich zu der entsprechenden Karte. Wer sich richtig entschieden hat, er-
héalt einen Punkt. Wer flinf Punkte erreicht hat, ist Sieger und flr heute der
Rechenkonig.

netzwerk zur Vollversion
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Varianten:

Sie kénnen die drei méglichen Lésungen auch in verschiedenen Farben an
die Tafel schreiben. Die Kinder spielen hierzu in Kleingruppen und erhalten
pro Gruppe drei farbige Karten passend zu den Lésungen. Sie entscheiden
gemeinsam in der Gruppe Uber die richtige Lésung und heften ihre Karte an
die richtige Zahl an der Tafel.

Je nach Lernstand der Kinder kénnen Sie natirlich auch mit einfachen Mul-
tiplikations- und Divisionsaufgaben spielen.

© AOL-Verlag
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11. Aufgaben im Karton

Lernkompetenzen: Die Schiiler trainieren in unterschiedlichen
Zahlenrdumen Aufgaben der Addition, Subtraktion,
Multiplikation und Division.

Material: drei Kartons, Aufgabenkarten, ein kleiner Ball

Sozialform: Kleingruppen

Klassenstufe: 3-4
Dauer: ca. 20 Minut oa
So geht’s:

ens drel Aufgaben

Zunachst denken sich a
jeweils auf einen
100er- und eln‘ ahlenraum. Dies konnan btrak-

tions-, I\nmw Divisionsaufgaben sem&rtons werden

A Zahlen 20, 100 und 1000 beschriffBtAnschliéBend falten alle Kin-
dﬂe%enzettel und Iriie ‘n‘p echenden Karton. Nun
iolleR Sie die drei'Kartons hifite: SIRERISERUT,
i

f'wobei der erste Karton die
gaben bis 20 beinpaltet, d

le Aufgaben bis 100 und der dritte
die Aufgaben bi * Die Kirlge

r bilden drei oder vier Teams. Jedes Kind
muss den Ball in einen der Kartons werfen. Dabei
en vom Geschick als auch vom Wunsch des Werfers

gesamten Team. Das Team notiert alle Ergebnisse und zahlt sie am Ende
zusammen. Welches Team schafft das gréBte Ergebnis?

Aber Vorsicht: Nicht immer haben die 1000er-Aufgaben das gréBte Ergeb-
nis, wie etwa die Aufgabe 1501—-1500 zeigt. Manchmal punkten durchaus
auch kleine Zahlen, wenn man sie multipliziert!
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12. Rechen-Rallye

Lernkompetenzen: Die Schiler festigen verschiedene Rechenarten.
Material: Laufzettel, Aufgabenkarten, bunter Papierbogen

Sozialform: solo oder mit Partner

Klassenstufe: 3—4
Dauer: ca. 30 Minuten
So geht’s:

Verteilen Sie im Vorfeld bereits Aufga denen Stellen im Klas,,
senraum. Die Kinder kdnnen ei it Partner arbei [
halten einen Laufzettel, schiedlichen Statio
denen sie die Aufg e Es gewinnen id
Teams, die amﬁ aren und die me|steQAuf
haben (

gelc'jst

n auen Nehmen Sie

ns -A1-Format oder gro-
‘en die die Kinder 6ffnen und
lieBen kénnen. Higter die rkl@ppen heften Sie verschiedene Auf-
gaben, die Sie | edarf h austauschen kénnen. Die Kinder gehen
[ bei einem Schleichdiktat zum Rechenschaufenster
Tarchen nach, welche Aufgaben sich dort verber-
erken sich diese Aufgaben, gehen wieder an ihren Platz
iten sie dort.

Sle auch ein Reche
nten Pap|erbo
Ieben Sie darauf mehr

Varianten:

Sie kdnnen auch Aufgaben im Klassenraum verstecken, die die Kinder su-
chen und dann ausrechnen missen. Sagen Sie ihnen, bevor es losgeht, wie
viele Aufgaben es gibt.
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13. Grof3er oder kleiner als 10007

Lernkompetenzen: Die Schiler trainieren das Kopfrechnen.

Material: keins

Sozialform: Klassenteam

Klassenstufe: 3-4

Dauer: ca. 10 Minuten

So geht’s: a

io . Die Kinder sitzen a
die Frage: ,,

Ist
: e Kinder meinen,
in."Wenn sie mein*, as sE [
kleiner ist, setz‘i ' en ihrem Stuhl in die Hec
\
Au Iasse eignet ies% n stellen Sie Aufgaben
\ 4
j’ Frage: ,Ist das Ergebni m Pkleiner als 10?* In der 2. Klasse
nen Sie genauso das Erge bwandeln, z.B. mit der Frage: ,Ist das

Ergebnis gréBer einer aI‘O?“

Sie stellen eine Additions- oder Subt
ihrem Platz und rechnen leise mi
nis gréBer oder kleiner
gebnis groBer ist, s

X

S

© AOL-Verlag
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14. Division im Zoo

Lernkompetenzen: Die Schiiler vertiefen ihre Kenntnisse der Division.

Material: Zahlenkarten, Musik
Sozialform: Klassenteam
Klassenstufe: 3-4

Dauer: ca. 10 Minuten

4 So geht’s:
Jedes Kind erhélt eine Karte mit ein
einsreihen die Kinder schon k
ausgeben. Die Kinder s
mal zur Musik durc
Kinder stehen ‘

durch 3‘$t

nd herum und haltend

‘w)warter kontr

L’ahl nicht, muss das Ti

. Wenn die Mu
un z. B die Aufgabe: _All
Lowen Die Kinder Iaufeﬁlmn Vieren fau-

ar hgh, wahrend die
Z‘Mch stimmen. Stimmt
*ﬂe in seinen Kafig (besonders
darf es aber natlrlich wieder mit-
beweg@’sich wieder alle ganz normal zur Musik,
bis Sie z. Kinder, deren Zahl durch 2 teilbar ist, sind jetzt Kro-
kodi ' die Kartchen hoch, wahrend die tbrigen Kinder als

ipp
Natirlich kbnnen die Kinder auch zwischendurch ihre Zahlenkarten
tauschen. So bleibt die Ubung spannend.

© AOL-Verlag
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15. Frosche springen in den Teich

Lernkompetenzen: Die Schiler trainieren ihre Konzentrationsféhigkeit
und das logische Denken.

Material: keins
Sozialform: Stehkreis
Klassenstufe: 3-4
Dauer: ca. 15 Minuten a
So geht’s: Q
eine Zeile de

Die Kinder stehen im Kreis. Jed

. Da sich be| zwei Fré
rg taufpassen b

eile
das jeweilige Kind nogh e‘ aus-

abei in die Hande.)

springt dabei am Platz.)

achste Kind springt dabei am Platz.)

erhdht sich die Anzahl der Frdsche. Jetzt missen
hend aber auch alle Zeilen steigern (die Bewegungen blei-

»opringen hoch* (
»opringen hoc
Ind

Drei Frésche (Hocke)
Drei Frésche (Hocke)
Drei Frésche (Hocke)
Quak (klatschen)

Quak (klatschen)

Quak (klatschen)
Springen hoch (springen)
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Springen hoch (springen)

Springen hoch (springen)

Spielen Sie die folgenden Runden mit noch mehr Fréschen. So wird es im-
mer schwieriger und die Kinder missen sich schon sehr konzentrieren, was
aber durch den Spruch verbunden mit der Bewegung den meisten Kindern
groBen SpalB macht.

Falls ein Kind die falsche Zeile sagt oder eine falsche Bewegung macht,
scheidet es aus, bis am Schluss der Froschkdnig Ubrig bleibt.

Varianten:
Probieren Sie auch folgende Bewegungsbeispiele aus oder e

meinsam mit den Kindern noch viele andere Bewegu
Zwei Schweine — Zwei Schweine — Grunz — Grunz —
Zwei Dinos — Zwei Dinos — Grrrr — E\o

ie ge-

hlen los
pfen los

© AOL-Verlag
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16. Meereszahlenforscher

Lernkompetenzen: Die Schiler vertiefen das kleine Einmaleins.

Material: Zahlenkarten

Sozialform: Klassenteam

Klassenstufe: 3-4

Dauer: ca. 15 Minuten

So geht’s: a

Die Kinder sitzen an ihrem Platz. Je t eine Zahl zwischen
und 10 auf eine Karte. Anschlie rten gemlscht [
neu verteilt, sodass jetzt j ahl hat. Jedes Ki
,,Meereszahlenfors ta d h., es Iegt
sodass es nichiéline nd streckt den Daume.mn i Mad-
chen u ommen nach vorne. S| pltane“ Auch
ew‘ eine Zahlenkarte mit m‘Mn 1 und 10. Sie ge-
he m Klassenraurrer ‘ipp‘jeVeils ein Kind am Dau-
‘n. Die vier angetippten m rs:her wissen natdrlich nicht,
cher der.vier Kapitane sie b hat” Sie Uberlegen nach dem Komman-
do ,Alle auftauch urz, welcher Kapitan sie wohl angetippt hat, und stel-
len sich hinte uteten Kapitan. War es der richtige Kapitan, mas-
h rSCher und Kapitan ihre Zahlen miteinander multiplizie-
he er laut vor der Klasse). Stimmt das Ergebnis, ersetzt der
enforscher in der nachsten Runde den Kapitan, der sich wieder
hinsetzt. Falls nicht, missen sich beide setzen und erhalten als Meereszah-
lenforscher eine neue Chance. So geht es weiter, bis zum Schluss alle Kin-
der einmal angetippt worden sind. War es der falsche Kapitan, muss sich der
Meereszahlenforscher wieder setzen und der Kapitan darf noch eine Run-
de spielen.
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