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Frosch-Einmaleins

Thema: Uben des groBen Einmaleins

Material: 20 Aufgabenkarten (siehe S. 2)

Anzahl der Spieler: 1-2

Schuljahrgang: 3 (nach der Behandlung des groBen Einmaleins)

Dauer: ca. 5-10 Minuten (je nach Anzahl der Spieler)
Lerninhalt

Die Schilerinnen und Schiiler sollen zu den Aufgaben aus dem groBen Einmaleins die passenden Ergeb-
nisse finden. Dadurch Uben und wiederholen sie das groBe Einmaleins und errgichen so mehr Rechen-
sicherheit und auch Rechenschnelligkeit. Wichtig ist, die Ubungsformen még oft zu wechseln, um

der Einténigkeit vorzubeugen.

Spielregel

® | egt alle Karten mit der Aufgabenseite nach oben auf den Tis

® Zu jeder Aufgabe gibt es eine Karte mit de

® Wenn ihr richtig gerechnet habt, seht ihr a
behaltet ihr die zwei Karten.

® Habt ihr falsch gerechnet, legt die Kar

® Sieger ist, wer zum Schluss die

iese Paare!
sch in derselben F ann

Kontrolle

Die zusammengg

Beispiele
... fr die Ricks
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Eulen-Einmaleins

Thema: Uben des groBen Einmaleins
Material: 20 Aufgabenkarten (siehe S. 4)
Anzahl der Spieler: 1-2

Schuljahrgang: Ende 3 bzw. 4

Dauer: ca. 5-10 Minuten

Lerninhalt

Im Gegensatz zum Frosch-Einmaleins missen die Schilerinnen und Schiler bei diesem Spiel zu einer
Aufgabe eine andere Aufgabe mit dem gleichen Ergebnis suchen. Sie missen sich demnach das Ergeb-
nis der schon gerechneten Aufgabe merken und eine passende Aufgabe su die zu dem gleichen
Ergebnis fuhrt. Besonders aufwendig ist es, die anderen Aufgaben auszurechneRgBis man das gesuchte
Ergebnis findet. Schneller kommt man zum Ziel, wenn man Zusammenha nt und bestimmte
Rechenstrategien anwenden kann wie ...

® gleiches Ergebnis durch Vertauschen der Faktoren oder
® gleiches Ergebnis durch gegensinniges Verandern der re e
bieren des anderen Faktors).
h

Es ist sinnvoll, nach dem Spiel diese Rechenst mal zu thematisiere

ie
lichst vielen Schiilerinnen und Schilern di ch le v
en is hat.

ule und behaltet die zwei

In"des einen Faktors, Hal-

0g-
zuganglich zu

Spielregel

® | egt die Karten offen auf

® Zu jeder Aufgabe gi die eine Aufgabe mit g
Sucht diese P,
® Wegagn ihr rig bt, findet ihr auf der Rickse [ [
‘ gt die Karten zurlck.
Schluss die mei are
sind au RU iten gleich gekennzeichnet.
a

rten kopieren.
leichen Ergebnis jeweils auf den Rickseiten mit einer gleichfarbigen Eule

Beispiele
... fur die Rickseiten der Karten
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Lotto (Kopfrechnen mit groBen Zahlen)

Thema: Kopfrechnen mit groBen Zahlen auf zwei Differenzierungsstufen
Material: zweimal 24 Aufgabenkértchen (siehe S. 6-7), vier Lottotafeln (siehe S. 8)
Anzahl der Spieler: 2 oder 4 und ein Spielleiter

Schuljahrgang: 4

Dauer: ca. 8 Minuten (fur einen Durchgang)

Lerninhalt

Zu diesem Spiel gibt es zwei Aufgabenblatter auf unterschiedlichen Differenzierungsstufen. Dazu geh6-
ren dieselben Lottotafeln (siehe S. 8). Jedes Ergebnis kommt auf den vier Lotiptafeln zweimal vor. So
wird der Anreiz, sich zu konzentrieren und schnell zu rechnen, erhéht.

% Differenzierung 1

Auf dem Aufgabenblatt 1 (siehe S. 6) sind die Aufgaben verhalt
glatte Zehner —, um das Rechnen im Kopf etw. erlel

tige Uberschlagsrechnen trainiert, bei dem

rechnet.

Aufgaben anspruchsv
nktrechnung vor Stric

ewahlt — oft sind es
gleichzeitig das sghr wich-
undertern, Tause SW.

\Q

) bzw. eine Lottotafel (bei vier Mitspielern).
or und zeigt sie allen.

chwieriger im
ern immer zuerst

leitung liest eine der 24 Auf

Sr zuerst das Ergebnis iner L det, sagt dies schnell und bekommt das Aufgaben-
kartchen. Er legt es auf ntsprech Feld seiner Lottotafel.

® Sieger ist, wer zuer in totafel voll belegt hat.

durch den Spielleiter.

flerstellen'des Spiels

1. Die vier Lottotafeln fiir jedes Aufgabenblatt einmal auf farbiges Tonpapier kopieren, laminieren und
ausschneiden.

2. Die beiden Seiten mit den Aufgaben ebenfalls kopieren, laminieren und jeweils die 24 Kartchen aus-
schneiden.

Tipp
Vorteilhaft ist es, fiir die Lottotafeln und die Kdrtchen eines Spiels dieselbe Farbe zu wéhlen, damit man den
beiden Lottospielen die Kartchen leichter zuordnen kann.




Lotto (Kopfrechnen mit groBen Zahlen)

Aufpabenblatt 1

40 - 50

4-25

3020

1500:30

1000 : 100

2-150

50 - 60

6-500




Lotto (Kopfrechnen mit groben Zahlen) e,
Aufpabenblatt 2

125-16 2000 : 20 217 - 187

372 + 128

357 + 243 184 +4 -4
(189-9):3 127+87‘aé0-2
L Q
2959 + m“
QQ (

6‘(153“7):17 18-7-16-6

150 - 20 66 -10-60

1150 : 23

4000 (2-2) 40 - 50 (18 +2) - 15
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Lotto (Kopfrechnen mit groBen Zahlen)

Lottotafeln

2000 100 30

200
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Schnappi

Thema: Rechnen mit groBen Zahlen, Uberschlagsrechnen
Material: 36 Aufgabenkarten (siehe S. 10)

Anzahl der Spieler: 1-4

Schuljahrgang: ab 4

Dauer: ca. 5-8 Minuten (ja nach Anzahl der Spieler)

Lerninhalt

Es geht in diesem Spiel darum, Additions-, Subtraktions-, Multiplikations- und Divisionsaufgaben im Kopf
zu lésen, um dann méglichst schnell zu erkennen, welche der aufgedeckten A ben den gleichen Wert
ergeben. Dabei mussen die Schilerinnen und Schiiler jeweils die Aufgaben al@Baufgedeckten Karten
schnell berechnen, wenn sie Karten gewinnen wollen. Leichter geht es, wen achst das Ergebnis
der aufgedeckten Aufgaben Uberschlagen, um dann die entsprechenden A 2nau nachzurech-
nen. Implizit wird also das Uberschlagsrechnen gelibt, das im tagi WiChtiger ist als das

genaue Ausrechnen.
“&
alle aufgedeckten

eite legen.

Spielregel

Variante fir zwei bis vier Spieler:

® Die Karten werden gemischt und
sich hin.

® Auf das Kommando ,,

‘ ind die oberste Kag f.
® Wer zuerst zwei Ka [ ert findet, ruft ,Sc p
Karten. &
1
hluss die meistea Karte h

inen Spieler:
Ils sechs Karten mit dem gle iSt

xrollieren sich gegenseitig bzw. vergleichen die Bilder auf den Ruck-

iger Lésung Ubereinstimmen.

e d legt die Karten auf ei

1. Die Seite mit den 36 Aufgabenkarten auf festes, evil. farbiges Papier im DIN-A3-Format kopieren.

2. Jeweils sechs Karten mit dem gleichen Ergebnis auf der Rlckseite mit dem gleichen Symbol oder Bild
kennzeichnen.

3. Die Seite laminieren und die Karten ausschneiden.
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[gel-Sechseck

Thema: Uberschlagsrechnen bei der Division

Material: zwolf rautenférmige Aufgabenkarten (siehe S. 12)
Anzahl der Spieler: 1

Schuljahrgang: 4

Dauer: ca. 10 Minuten (je nach Anzahl der Spieler)

Lerninhalt

Gerade bei Divisionsaufgaben ist es wichtig, das Ergebnis des Uberschlags zu kennen, um schnell eine
angenaherte L6sung nennen und dadurch die GréBenordnung des Ergebnissg@liberprifen zu kénnen.
In diesem Spiel wird das Uberschlagsrechnen mit ein- und zweistelligem Divi§@Rgeiibt. Die Schiilerin
bzw. der Schiler rundet dazu ggf. den Divisor und sucht dann die zum Dividgmi@l
maleinszahl. So kann die Divisionsaufgabe leicht berechnet bzw. Gberschla
sind deshalb so gewahlt, dass sie nah bei einer Einmaleinszahl d

Spielregel

i zum Schluss ein Se ck a el-Bilder am Rand liegen.
mit den zwdlf Rauten kopie | unt anmalen (lassen) und laminieren.
arten ausschneide‘

11
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[gel-Sechseck

¢l - .068S9
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Schdize das Ergebnis!

Thema: Uberschlagsrechnen bei den Grundrechenarten
Material: 24 Karten (siehe S. 14)

Anzahl der Spieler: 1-2

Schuljahrgang: Ende 3

Dauer: ca. 10 Minuten

Lerninhalt

Das Uberschlagen eines Ergebnisses ist oft wichtiger als das genaue Ausrechnen, deshalb sollte die
Uberschlagsrechnung immer wieder in den Unterricht einbezogen werden. Higgiliihren immer zwei Kar-
ten ungefahr zu dem gleichen Ergebnis. Die Schilerinnen und Schuler sollen h Uberschlagen die
Paare finden, die &hnliche Ergebnisse haben.

Beispiele:
1603:8 ~1600:8 =200 und 395
49-41 =~50-40 =2000 und 5 von 4017

~40-5

Die Schilerinnen und Schiiler missen dazu im i : , beim U lags-

die Karten mit den Auf

: en na em Tisch.
® |mmer zwei Karten hab efahr da elche Ergebnis.
® Findet diese Paare
® Sieger ist, w e gefunden hat.
Varian

Suche die are mit ungefahr dem gleichen Ergebnis.

a) sie sehr nah an der
421 :7 ~420:7 od

Kontrolle

Die Paare (immer zwei Aufgaben mit einem &hnlichen Ergebnis) haben auf den Ruckseiten das gleiche
Bild.

flerstellen des Spiels

1. Die Seite mit den 24 Karten auf festes Papier kopieren und jeweils auf die Rlckseiten der Paare das
gleiche Bild zeichnen, kleben oder stempeln.
2. Die Seite laminieren, die Karten ausschneiden und die Ecken abrunden.

13



Schditze das Ergebnis!

18 - 52

19 - 51

102 : 99

51:50

1012:10

208 : 2

1603 :8

18100 :3

321 + 299

403 + 199

© AOL-Verlag

334:8

239 : 6

8 - 51

2799 :7

14
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Teilerspiel: ja oder nein?

Thema: Teiler bestimmen
Material: sechs Spielbretter (siehe S. 16), einen Wirfel, ca. 20 Chips pro Spieler
Anzahl der Spieler: 26
Schuljahrgang: 4
Dauer: mindestens 5 Minuten
(Die Spielzeit einer Runde richtet sich nach der Anzahl der Spieler.)

Lerninhalt

Die Schilerinnen und Schiler haben je ein Spielbrett mit sechs Zahlen vor sic
felte Zahl bestimmen, von welchen Zahlen des Spielbretts die gewurfelte Zah
Dividieren kein Rest bleibt. Dies kénnen die Schilerinnen und Schiler ent
dieren entscheiden oder durch logisches Schlussfolgern, wie z.B. dass di

Zahl ist. Solche wiederholten Ubungen stérken die Rechenfertigk
Rechenstrategien.
Spielregel \

d sollen firr die gewdr-

® Jedes Kind erhalt ein Spielbrett mit se

® Das erste Kind wirfelt und tGberpti
Rest teilen lassen.

® Auf diese Zahlen legt es |

® Das néachste Kind

® Sieger ist, vo

hips.
uf seinem Splelbrett sic

hips fur jedes Kind bereithalten.
ttern auf festes Papier kopieren und méglichst auf DIN A3 vergréBern.

15
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Teilerspiel: ja oder nein?

96

75

40

78

78

96

100 48

78

48

124 | 32

100 96

72

75

8
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Bestimme den Rest

Thema: bei Divisionsaufgaben den Rest bestimmen
Material: 24 Karten (siehe S. 18)

Anzahl der Spieler: 2-3

Schuljahrgang: ab 4

Dauer: ca. 5-10 Minuten (je nach Anzahl der Spieler)

Lerninhalt

Dieses Spiel ist eine sehr gute Vortbung fur die schriftliche Division. Zahlen kann man auf viele Arten
zerlegen. Wenn es wie hier darum geht, nur den Rest zu bestimmen, ist es sin , die Zahlen mdglichst
geschickt zu zerlegen.

Beispiele:
® 3562 : 50, zerlegt in 3000 : 50 und 550 : 50 sowie einem nicht teilbaren
® 4920 :7, zerlegtin 4900 : 7 und 14 : 7 sowie einem nicht teilb t

® 4311 :100, zerlegt in 4300 : 100 sowie einem nicht teilbaren

bestimmen zu kénnen. o
® | egt die Karten offe
grigen R S ivision. Beispiel: Zu
st schnell den t der Dj a immen, um die jeweils passende
die meisten Paare?
handlicher fir die Schilerinnen und Schiler sind.

Die Schulerinnen und Schuler sollen nicht die s tlic d

gen, in welche teilbaren Summanden sich der Di asst,umsod est bei

Spielregel ®

® Zu jeder Aufg u'ee Karte mit dem zugeh

’ ort Rest 1.

Die Paare (Divis“ zugehdriger Rest) sind auf den Ruckseiten mit dem gleichen Bild mar-
en 24 Karten auf festes Papier kopieren, méglichst auf DIN A3, damit die Karten etwas

2. Jedes Paar auf den Rlckseiten mit dem gleichen Bild versehen.

3. Die ganze Seite laminieren, die Karten ausschneiden und die Ecken abrunden.

17
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Drunter und driber

Thema: die untere und obere Eingrenzung einer Divisionsaufgabe finden
Material: 20 Karten (siehe S. 20)

Anzahl der Spieler: 1-3

Schuljahrgang: ab 4

Dauer: ca. 10 Minuten (bei nur einem Spieler natirlich langer)

Lerninhalt

Von den vier Grundrechenarten bereitet die Division den Schilerinnen und Schilern die gréBten Schwie-
rigkeiten. Aus diesem Grunde muss die Division immer wieder mdéglichst sinnyglhin verschiedenen Vari-
ationen getibt werden. Das hier vorgestellte Spiel beschrankt sich auf die Divi durch 3 und durch 7,
damit nicht schon am Divisor die zugehdrige Karte mit den Eingrenzungsaufg erkennen ist.

Bei der schriftlichen Division stellt das Abschéatzen der richtigen Lésung be igen Teilschritten
ein groBes Problem dar. Wenn z. B. die erste Ziffer des Quotiente oll, stellt sich die
gkeit wird hier, aller-
dings in einer neuen Ubungsform, trainiert. Si inmal im Unterricht behan-
delt worden sein. Die Eingrenzungsaufgaben sifighjewe s sie moglichst lei as-
sende Einmaleinsaufgaben mit einem glatten Ze bzw. Tausende erkenn .

Spielregel

Variante flir zwei bis drei Sp.
® | egt die Karten offe .
rte, auf der zwei passe mogli lel inmaleinsaufgaben
nderter oder Tausen ie\@efgabe von unten und oben

e
s : 8; dazu gehdren 560 nd : 8 =800.
i en Paare?
einen Spieler:
u jeder Aufgabe die nden ren ufid oberen Eingrenzungsaufgaben.
Kontrolle
au

Die Paar
flerstelle iels
1. Die Seite mit den 20 Karten auf festes Papier kopieren und die Paare auf den Rlckseiten gleich kenn-

zeichnen.
2. Die Seite laminieren, die Karten ausschneiden und die Ecken abrunden.

iten jeweils mit den gleichen Bildern gekennzeichnet.

19



Drunter und driber

6125 :7

5600 : 7 =800

6300 : 7 =900

1033:3

900 : 3 =300

1200 : 3 =400

651 :7

630:7=90

700:7=100

5466 : 3

300 'v\
=2000
3500:?
17 0

00:3 =500

a : 3 =600

“7‘
c? +7 =800

6000 : 3=2000

9000 : 3=3000

490:7=70

560 :7 =80

517 : 3

300:3=100

600 : 3 =200

20
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An erster Stelle

Thema: die erste Stelle und die Stellenzahl des Quotienten bestimmen
Material: 24 Karten (siehe S. 22)

Anzahl der Spieler: 2-3

Schuljahrgang: ab 4

Dauer: ca. 10 Minuten

Lerninhalt

Weil die Divisionsaufgaben fir Grundschulerinnen und -schuler besonders schwierig sind, muss man sie
immer wieder in méglichst neuen Formen Uben. Das Bestimmen der ersten le und der Stellenzahl
des Quotienten stellt solch eine Mdglichkeit dar. Wer die erste Stelle des Quotighten ausgerechnet hat,
kann anschlieBend die Stellenzahl des Quotienten leicht bestimmen und dé Ergebnis schnell
abschatzen oder auch das Ergebnis hinterher Uberpriifen. So kann ein ha er bei der schrift-
lichen Division, ndmlich die falsche Stellenzahl des Quotienten, v
Natiirlich muss diese Ubungsform vorher im Unterricht erklart
schnell finden und anschlieBend die Stellenz es Qu

Spielregel

® | egt die Karten offen auf den Ti
® Nehmt euch eine Karte. Vers rst lle des Ergebn"s zu

Beispiel: 35768 : 1 . \
® Sucht die K elle und die Stellenzah eure ge ubereinstimmen.
' tihr auf den Rucksei r n gleiche Bild und bekommt
] ; rt ck.
Si i i de .

ie gleichen Bilder zu sehen.

21
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55555 :17

3000

5555 :17
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