


Handeln, spielen, erkennen Blitz 1 Wie viele?

Eierkartons (10er):

Plattli in Eierkartons fuuen.

' Volle Kartons = Zehner, einzelne Plattli = Einer
Beispie[: 2 Kartons und 3 Plattli: 20 + 3 = 23

Dienes Material:
Zahl mit Zehnern und Einern Legen. Beispie[: 47

Wiirfel:

@ Mit Zehner und Einerwi)rfe[ wurfe[n. Zahl nennen und notieren.
BeisPie[: 84.

HHEEN Hunderlerfeld
Zahl zeigen, abdecken

Beispie[: 34







Handeln, spielen, erkennen Blitz 2 Welche Zahl?
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Zahlen raten:
Fragen stellen wie: Ist die Zahl gr'c')sser als 507 Liegjr die Zahl zwischen 20
und 307 Ist es eine gerade Lahl?

LoHospieL:
Lahlen ziehen, Zahlen Legen, Lotto spie[en

Hunderjrerjrafelz
Zahl suchen und dabei die Sjrrajregie anwenden. Beispie[: 36.
Bei der Einerzahl 6 starten. Mit dem Finger 3 Zehner nach unten fahren.

Wiirfel:
Mit Zehner und Einerwi)rfe[ wurfeln. Zahl nennen und auf der Hunderter-
Jrafe[ mit Chips oder Plattli decken.







Handeln, spielen, erkennen Blitz 3 Lihlen

Hunderjrerjrafelz

Zahl fesﬂeen, Nachbarzahlen nennen
Beispie[:Nachbarzah[en: 37 und 39

Rechenkette:
Startzahl wi)rfe[n, vor- und riickwarts zdhlen

0006 LoHospieL:
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schreiben

Lentimeter/Hunderterreihe:

Startzahl bestimmen, vor- und riickwarts zdhlen

5 Zah[en aus SGCI(LI ziehen, auf KOHJ“’OLHDLGH Legen, NGCl’]bGI’ZGhL@Y’I auf-







Handeln, spielen, erkennen Blitz 4 Ergc’inzen zum Zehner
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Hunderjrerfeldz
Auf Kopien vom Hunder+erfe[d Zahl mit Leuchjrsjrifjr markieren, mit anderer

Farbe den Zehner ergdnzen. Rechnungen aufschreiben

Beispiel: 47 + 3 =50 / 50 — 3 =47

RechenkeHe:

Anzahl Kuge[n abzdh[en, ergdnzen zum ndchsten Zehner

LoHospieL:
Zahl aus Sackli ziehen, auf Kontrollblatt LegenJ ergdnzen zum néchsten

Ze|nner. Sjreigerung: o|nne KOHJH’OLLH,GH

Lentimeter/Hunderterreihe:

Zahl suchen. Wie viel fehH bis zum ndchsten Zehner?
BeisPieL: 46 + ... =50







Handeln, spie[en, erkennen

Blitz 5

Zidhlen in Schritten

(

Hunderjrerjrafel:

@ Rechenkette:

Schritte mit durchsichjrigen Rechenchips oder WendePLdHchen Legen
(Zer/SerMOer SchriHe)

Lihlen in Schritten, Kuge[n dazu schieben

Wiirfel:

@ Startzahl wijrfeLnJ von da aus in Zer, Der, 10er Schritten weiterzédhlen
Beispiel: 84, 86, 88, ...100 und 84, 82, &0, ...70
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Zahl aus Sdckli ziehen, auf Kontrollblatt suchen, von da aus in Schritten

vorwdrts und rickwdrts zdhlen







Handeln, spielen, erkennen Blitz 6 Ergc’inzen bis 100

22222 Hunderterfeld:
Auf Kopien vom Hunder+erfe[d eine Zahl mit Leuchjrsjriﬂ markieren, mit an-
derer Farbe den Hunderter erganzen. Alle 3 Rechnungen aufschreiben.

Beispiel: 28 + 72 =100 /100 — 72 =28 / 100 - 28 =72

Rechenkette:
Anzahl Kuge[n abzahlen, ergdnzen bis zum ndchsten Zehner, dann bis 100

V\/Ur;[e[:

@ Zahl wijrfe[n, ergc’jnzen bis 100. Rechnung aufschreiben.
Beispie[: 84 + .. =100.

Rechengeld:
gegensjrdnde eimkaufeﬂJ mit 100 Fr. bezahlen, RUckge[d berechnen







Handeln, spielen, erkennen Blitz 7 100 teilen

sesesleesas Hunder+erfe[d:

cecealeccns KoPien vom Hunder+erfe[d in 2,4, 5und 10 9[eich grosse Teile zerschneiden

Lentimeter/Hunderterreihe:
Tm Schnur abmessen, diesen in gleich grosse Teile zerschneiden

(2,45 10 Teile)

Rechenkette:
Kuge[n in 9Leich grosse Abschnitte unterteilen
(immer 10/20/25/50 Kuge[n)

Rechengeld:
100 Fr. gerechjr auf 10, 5, 4 oder 2 Kinder verteilen







Handeln, spielen, erkennen Blitz 8 Verdoppeln

x{ Dienes Material:
Zahl [egen, 9[eiche Zahl noch einmal Legen, /und E ordnen, das DoPPeHe
é ermitteln. Beispie[: 25+ 25=50

RechenkeHe:
Anzah[ Kuge[n zweima[ abzdh[en, dGS DOPPeHe ermiHeLn

Wiirfel:

@ Zahl wijrfe[mJ verdoPPe[n, Rechnung aufschreiben.
BeisPie[: 45 + 45 = 90.

) @ | Rechengeld:
&7 w /weimal den gleichen geldbejrrag [egen, geld tauschen (mbg[ichsjr grosse

I NO+€n) dGS DOPPeHe nennen







Handeln, spielen, erkennen Blitz 9 Plusaufgaben

Dienes Material:
Zwei Zahlen Legen, / und E ordnen (Zehner auffij[[en), das Ergebnis ermit-
teln. Beispie[: 23+ 29=52

Rechenkette:
Kuge[n abzéhlen, zweite Zahl dazu schieben, das Ergebnis ermitteln

Wiirfel:
Startzahl wUrfeLn (40+5=45), mit dem Einer- oder Zehnerw&rfe[ noch-

ma[s WI:H’](QLY'IJ Rechnung aufschreiben

BeisPieL: 45 +9 =54

Spie[:
Ono 99 oder Lobo 77 sPieLen







Handeln, spielen, erkennen Blitz 10 N\inusaufgaben

2

Rechenkette:
Kuge[n abzdhlen, zweite Zahl wegschiebenJ das Ergebnis ermitteln

Lentimeter/Hunderterreihe:
0 9ewinn+: W[ln’fe[nJ Lahlen Laufend subtrahieren, bei 100 beginnen.

Sieger ist, wer zuerst O erreicht.

Wiirfel:
Startzahl wiirfeln (40+5=45), mit dem Einer- oder Zehnerwuirfel noch-

ma[s WI:H’](QLY'IJ Rechnung aufschreiben

BeisPieL: 45 -9 = 36.

Spie[:
Ono 99 oder Lobo 77 sPieLen







Handeln, spielen, erkennen Blitz 11 Halbieren

KoPien vom Hunderjrerfeld in Teile zerschneiden (10, 20, 30, 40, 50 ...

ceecelecense ’IOO). Diese Teile halbieren.

Lentimeter/Hunderterreihe:
Schnur abmessen (’IOOcmJ 90cm ... 10cm), diese in 9Leich grosse Teile zer-

schneiden, messen

Dienes Material:
20, 40, 60, 80, 100 legen, halbieren

10, 30, 50, 70, 90 Legen (siehe Bi[d), Zehner halbieren, Einer halbieren

Wiirfel:
%40 Q Lehnerzahl wijrfe[n, ha[bieren, Rechnung aufschreiben.
Beispie[: 40 halbieren = 20 oder 40 = 20 + 20







Handeln, spielen, erkennen Blitz 12 Zerlegen

ST Hunderterfeld

Kopien vom Hunderjrerfeld. Zahl mit SJrier markieren. 10er Zahl abdecken.
Rest ermitteln. Rechnung aufschreiben. Beispie[: 33+ 47 =280

Lentimeter/Hunderterreihe:
S Zahl und Zehnerzahl auf dem Zentimeter suc|nen, mit Wascheklammern

markieren, Ergebnis ermitteln. Beispie[: 46 + .. =50

Rechenkette:
@ Zehnerzahl Kuge[n abzdh[erlJ Anzahl Kuge[n wegschieben, das Ergebnis er-
mitteln

]
@ Wiirfel.:

Startzahl wurfeln, Lehnerzahl wijlr](elnJ Rechnung aufschreiben
BeisPieL: 45 + ... = /0.
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Handeln, spielen, erkennen

Blitz 13

N\alaufgaben

Rechengeld:

Hunder+erfe[d:
/V\a[rechnungen abdecken, rechnen. BeiSPiQLZ 4 ° 4 - 16

Hunderjrerjra]l(el:

Wiirfel:

Eine Anzahl g[eiche Noten oder Miinzen Legen, Rechnung aufschreiben

HEERECEEEE /\/\erkaufgaben oder ganze Malreihen mit durchsichjrigen Chips abdecken

@ @ Mit zwei VVUrfeLn (0—9) wilrfe[n, Rechnung aufschreiben.
Beispie[: 3 /=21




