


Handeln, spielen, erkennen Blitz 1 Wie viele?

Eierkartons (10er):

Plattli in Eierkartons fULLen.

& 8 \olle Kartons = Zehner, einzelne Plattli = Einer
Beispie[: 2 Kartons und 3 Plattli: 20 + 3 = 23

Dienes Material:
Zahl mit Zehnern und Einern Legen.
CHEEEE Beispie[: 4 Zehner und 7 Einer, 40 + 7 = 47

Wiirfel:
@ Mit Zehner und Einerwi)rfe[ wUrfe[n. Zahl nennen und Rechnung notieren.
Beispie[: 80+ 4 =284

E § . 2 E ceees Abaco/HunderJrerfeLd:

se v e J Zahl einstellen/abdecken, Zehner und Einer nennen

Beispie[: 50+ 6 =56







Handeln, spielen, erkennen Blitz 2 Hunderterreihe

teees E E . E E Hunderjrerfeld:

teeeeteeees Zahl fesﬂegenJ Nachbarzahlen nennen

cecceeccee Beispie[: 38, Nachbarzahlen: 37 und 39, evil. 28 und 48

¢ Startzahl wijrfeln, vor- und riickwarts zdhlen

DOOOOEOE®O®®

50006660660 Lotospiel:

e

@é.@@@@@ 5 Zah[en aus SGCI(LI zielnen, GU]( KOH+TOLLbLGH Legen, Nachbarzah[en GUf_
ORAEO®E@®®®

HR@O®®O®®E® .

ORO®®OE®E®@® schrelben

Lentimeter/Hunderterreihe:

Startzahl bestimmen, vor- und riickwarts zdhlen







Handeln, spielen, erkennen Blitz 3 Zihlen in Schritten

Hundeﬁeﬁaﬁt
Schritte mit durchsichjrigen Rechenchips oder Wendep[dHchen [egen
(2er/5er/']0er SchriHe)

B Zihlen in Schritten, Kugeln dazu schieben

Wiirfel.
B - @ Startzahl wUlrfeLn, von da aus in Zer, Der, 10er Schritten weiterzihlen
Beispiel: 84, 86, 88, ...100 und 84, 82, 80, ... 70

DEEOOEOOOD .
Peeeeeewe® Lottospiel:

L e

®§®@@@:® Zahl aus Sdckli ziehen, auf Kontrollblatt suchen, von da aus in Schritten
PB0BOBOOD®

PEOO000O®D . T .

5060060666 Vorwdrts und ruckwdrts zdhlen

©600000e®®







Handeln, spielen, erkennen Blitz 4 Hundertertafel

, - Hundeﬁeﬁa&t

One Lahl aufder|ﬁunder+eﬂafé[suchen und dabeisiruk+uﬂer+vorgehen.
‘ Beispie[ 36: Mit dem Finger bei den Zehnerzahlen starten (’IO—ZO—BO) und
dann 6 EMerweHmfdh@n(31-32-33-34-35-36)
Alternativ: Bei der Einerzahl starten (6) Mit dem Finger 3 Zehner nach
unhnfﬁhmn(16—26—36}

Wiirfel:
Mit Zehner- und Einerwijrfe[ wurfe[n. Zahl nennen und auf der Hunderter-
+aféL mit CFHPS oder Platili decken.

5
8o K0

e

POOOOOOOOD

ROPEOOOO®

8358355588 Lottospiel:

000EOEOEO®

%%58?88888 Lahlen ziehen, Zahlen bgen,LoHostLen
POEOEEODE®

0600600 ®

Zahlen raten:
Fragen stellen wie: Ist die Zahl 9rbsser als 507 Lieg’r die Zahl zwischen 20
und 307 Ist es eine 9erade Lahl?

T







Handeln, spielen, erkennen Blitz 5 Ergéinzen bis zum Zehner

----------
----------
..........

..........

DRROOOOOO®
DRRDO®O®®E@
@@@Q@@@@@g
@@@@@@@@:
@%@@@0@@ @
OROPOEOODOE®
OOEE®OEO®®®
OOROOEOB®O®
ORO®EOO®®®

Hunder’rerfe[d:
Auf KoPien vom Hunderjrerfeld Zahl mit Leuch’rshﬂ markieren, mit anderer

Farbe den Zehner ergdnzen. Rechnungen aufschreiben

Beispiel: 47 + 3 =50 / 50 — 3 = 47

RechenkeHe

Anzah[ Kuge[n abzah[en erganzen zun1nachden Zehner

|_oHospieL:
Zahl aus Sdckli ziehen, auf Kontrollblatt [egen, erganzen zum ndchsten

Zehner.5+dgerun9:ohne KOH+FOUbLGH

Lentimeter/Hunderterreihe:
— Zahl suchen. Wie viel fehH bis zum ndchsten Zehner?
BelspleL 46 + ... =50







Handeln, spielen, erkennen Blitz 6 Erg&nzen bis 100

seessmuene HundeHerfeLd:
Auf Kopien vom Hunderjrerfeld eine Zahl mit Leuch’rs’rif’r markieren, mit an-

:: derer Farbe den Hunderjrer ergc'jnzen. A[Le 3 Rechnungen aufschreiben.

Beispiel: 27 + 73 =100 / 100 =73 =27 / 100 = 2/ = /3

Spie[:
@ Verliebte Zahlen: zwei Karten zusammen ergeben 100.
Wer am Schluss die 50 hat, hat gewonnen.

Wiirfel:
Zahl wijrfeln, ergdnzen bis 100. Rechnung aufschreiben.
BeispieL: 84 + .. =100.

Rechenge[d:
gegensjréinde einkaufen, mit 100 Fr. bezahlen, Rijckge[d berechnen







Handeln, spielen, erkennen Blitz 7 Verdoppeln

(1] Dienes Material:
L Zahl Legen, 9Leic|ne Zahl noch einmal Legen, / und E ordnen, das DoPPeHe
S ermitteln. Beispie[: 25+ 25 =50

. Rechenkette:
! Anzahl Kuge[n zweimal abzdhlen, das DoppeHe ermitteln

Wiirfel:
@ Zahl wUlrfeLn, verdoppe[n, Rechnung aufsclnreiloen.

Beispie[: 45 + 45 = 90.

- Rechenge[d:
\?% /weimal den 9Leic|nen geldbejrrag Legen, zusammenzéhlen
- W Beispiel: 20+ 20 = 40,5 + 5 =10, 40 + 10 = 50







Handeln, spielen, erkennen Blitz 8 Halbieren

i1 Dienes Material:

Zehnerzah[en Legen, 9erech’r auﬂei[en

Rechenge[d:
ge[dbe+rdge mit 10er-Noten LegelnJ gerech’r auﬂei[en

FGLLS HOJflg '|Oer-NoJre miJr 5 Frankensjrijcken auerauschen

: Lentimeter/Hunderterreihe:
ﬁi@ - Schnur abmessen ('IOOcm, 90em ... ’IOcm), diese in zwei 9Leich grosse Teile

zerschneiden, messen

Wiirfel:

Lehnerzahl wUrfe[n, ha[bieren, Rechnung aufschreiben.
BeispieL: 40 halbieren = 20 oder 40 = 20 + 20







Handeln, spielen, erkennen Blitz 9 Einfache Plusaufgaben

) Dienes Material:
% Zwei Zahlen Legen, Z und E ordnen (Zehner auﬁi)[[en), das Ergebnis ermit-
[ITTTTT]

(TTTITITT] teln. Beispiel: 3/ +8 =45

Tl Hunder+er+afe[:

L Be[iebige Rechnung notieren, C|ni|9 auf Startzahl setzen, Chip verschieben

[l Beispie[: 36 + 40 > Chip auf die 36 setzen, 4 Zehner nach unten fahren

Wiirfel:
Startzahl wUlrfeLn (40-1—5:45), mit dem Einer- oder Zehneerrfe[ noch-
mals w&rfe[n, Rechnung aufschreiben. Beispie[: 45+ 9 =54

Spie[:
Zum Beispie[ «Ono 99 oder «Lobo #7» sPieLen







Handeln, spielen, erkennen Blitz 10 Einfache N\inusaufgaben

B Kt 1 Hunderjrerjrafel:

HlEaH Be[iebige Rechnung notieren (Zehnerzahl sublrahieren)

o 3 Clnip auf Startzahl seJrzenJ Chip verschieben

"; H Beispie[: 76 - 40 > Chip auf die 76 setzen, 4 Zehner nach oben fahren

fiiiiliicy Abaco:
EEEEEEEESE Be[iebige Rechnung notieren (Einer sub+ra|nieren) Startzahl auf dem
ESESEESESS Abaco ei|r1ere[Le|f1J Kuge[n drehen. Beispie[: 56 - 8 = 48

@ Startzahl wijrfeln (40+5=45), mit dem Einer- oder Zehnerw[)rfe[ noch-
@ mals wijrfe[n, Rechnung aufschreiben. Beispiel: 45 -9 = 36.

Spiel:
Zum BeISPIel. <(O 9ewmnjr splelen» mIJf Zenjrlmejrer oder Hunderjrerrelhe

Wurfe[n Zah[en [aufend sub’rrahleren bel ,]OO beglnnen

S|e9er ISJf wer zuerer O erre|c|n’r







Handeln, spielen, erkennen Blitz 11 Merkaufqaben Einmaleins

IR TR

‘ ,’ ; Rechenge[d:
oy W /\Aerkaufgaben mit Rechenge[d Legen

| Hunderlerlafel.

e /\Aerkaufgaben oder ganze Malreihen mit durchsichhgen Chips abdecken

Wiirfel:
@ Mit einem V\/Urfe[ (0-9) w[jrfe[n, /\/\erkaufgaben zu dieser Reihe aufsagen

oder notieren.
Beispiel: 1-9=9,2-9=18,5-9=4510-9 =90
N\ini‘l.JCﬁ'ZLji 5 \/\/urfelJ 3 VViJllrfeJ V\/Urfelzah[ (Z.B. ) auswdhlen und

sammeln, V\/Urfe[summe ermitteln, notieren.

V\/er hdjf am SChLUSS mehr PunHe?




