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Knackpunkte Rechnen 1/2 - Lé6sungen

Orientierung im Zahlenraum bis 20
1 Mengenerfassung
2 Zahlzerlegung
3 Zahlenstrahl

Addition und Subtraktion bis 20 mit Ubergang
4 Rechenstrategien erproben und einliben
5 Rechenstrategien anwenden

6 Entdeckendes Rechnen

Orientierung im Zahlenraum bis 100
7 Mengenerfassung

8 Zahlenstrahl

9 Hundertertafel

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang
10 Rechenstrategien erproben und eintiben
11 Rechenstrategien anwenden

12 Entdeckendes Rechnen

Multiplikation und Division
13 Einmaleins

14 Geteiltaufgaben

Knackpunkte Rechnen 1/2

L&sungen
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Mengen und ihre Anzahlen erfassen

Name:

Wie viele Finger sind es?

Wie viele Punkte sind es?

CIN ) ® CIN )
° ° ® ©e °
e o O ® o CIN )
8 10
T ° o ° e ©o
T ° o ®
o0 ® o
10 7
Wie viele Punkte sind es?
oeo000 o000 | | e | | | (0000 |
o0o000 o000 | | 000 || 0000 |
10 4 5 8

Orientierung im Zahlenraum bis 20

Mengenerfassung 11
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Mengen bis 10 am Zehnerfeld Name: °

Wie viele Punkte sind es? Verbinde mit der richtigen Zahl.

0 oo | [ 6
1 eeeeeee | || =
2 eeeee® | | ||

8
3 T T T]
4 eeeeeeee | ] J
5 eeeee [ [ | | 10

Wie viele Finger sind es? Male die Punkte.

%‘i“%

0000%\@ HEE 000%?%00 |

Wie viele Punkte sind es? Trage die Zahl ein.

3 2

10 9

Orientierung im Zahlenraum bis 20 Mengenerfassung 1.2
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In Zehner und Einer bliindeln Name: °

Wie viele sind es? Kreise immer 10 ein.
Trage dann die Zehner und Einer ein und schreibe die Zahl.




Mengen bis 20 am Zwanzigerfeld Name: o

Wie viele Punkte sind es? Trage die Zahl ein.

Knackpunkte Rechnen 1/2

© Finken-Verlag - www.finken.de

20

16

14

10

15

12

11

Orientierung im Zahlenraum bis 20

14

13

19

16

12

17

18

Mengenerfassung 1.8
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Mengen am Zwanzigerfeld selbst strukturieren Name:

Wie viele sind es?

Male und schreibe die Zahl.

* & &k
* & &k
* & &k
EEEEE
EEEEE
EEEEE
EEN
AAAAA
AAAAA
A A
AA
x* K
*
%%eﬁ*
* ¥
O O 0O
O O O
O O OO0
o O
O
o O

Orientierung im Zahlenraum bis 20

%

N

Y

%

Male die Mengen so in das Zwanzigerfeld,
dass man sie schnell erkennen kann.
Finde immer zwei Mdglichkeiten.

~N

ooo00/ e | | | |
oeoo0e/e | | | |
oder
0000 0/00eee
oe | [ J[ [ [ [ []

o000 0 00000
oo0e0e/ 000 | |
oder
000000000 |
oo000 0000 |

00000/00000
oeee | | | | ||
oder
oo0o00/00 | | |
0000000 | |

0000000000
EEEEN EEEEN

oder
oe00e® | | | | |
oe00e® | | | | |

o000 0 00000
oo00e0o | | | |
oder
oo000/ 000 |
oo0o00/ 000 | |

12

18

14

10

16

Mengenerfassung 1.9
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Anzahlen vergleichen Name: °

GroBer (>), gleich (=) oder kleiner (<)? Trage die Zahlen ein.

3 ist gréBer als 1 2 |istgleich| 2 3 |istkleinerals| 5

Vergleiche die Anzahlen. Trage die Zahlen und Zeichen ein.

Male Punkte dazu und schreibe passende Zahlen in die Kastchen.

2 |(>)] 1 1] (<) (=)

Vergleiche die Anzahlen. Schreibe und male aus.

B B0
1|(>)] 9 12| (=) |12 14| (<) |16

Orientierung im Zahlenraum bis 20 Mengenerfassung 1.1
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Mengen am Zwanzigerfeld vergleichen

Name:

5

GroBer (>), gleich (=) oder kleiner (<)? Trage die Zahlen und Zeichen ein.

15

12

20

19

=

O

O,

>

15

13

15

18

Finde eigene Aufgaben. Schreibe und male.

Orientierung im Zahlenraum bis 20

Mengenerfassung 112



Zahlen vergleichen

Name:

GroBer (>), gleich (=) oder kleiner (<)? Trage die Zeichen ein.

5 |(<)| 7 6|(>)
6|(>)] 4 4| (=)
2 | (<) |10 5 | (<)
9 |(>)]|3 10| (>)
10|(>)| 0 6 | (<)
0| (<)|11 14| (>)
13| (<) |14 15| (=)
17| (>) |12 16| (>)

Finde eigene Aufgaben.

GORONORO

0

?

4

0

6

8

8

2

12

18

15

13

20

12

20

OROROROBRORORORO

19

O ®® W

Mengenerfassun g 113
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Schuttelboxen (1) Name: °

Finde die passende Plusaufgabe zu jeder Schittelbox.

1+2=3 2+ 3 =5 4 + 2 =6
5+3 =238 3+3=6 1+6 =7

10+0=10 7+1=38 6+2=8
3+6=9 4+3=7 5+5=10
Finde eigene Aufgaben.
+ = + = + =

Orientierung im Zahlenraum bis 20 Zahlzerlegung 2.1
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Schuttelboxen (2)

Name:

Ergdnze die fehlenden Zahlen und Punkte.

2+8=10

Finde verschiedene Zerlegungen zu der Zahl 10.

Orientierung im Zahlenraum bis 20

1 +9 =10

4 +6 =10

Zahlzerlegung 2.2
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Zahlenhduser und Punktebilder (1)

Name:

]

Male die passenden Punktebilder zu den Plusaufgaben.
Nimm fir die erste und fir die zweite Zahl verschiedene Farben.

2
0+2
1+1
2+0

0+3 [o[e[e] [ ]
1+2 [o[oe] | |
[@[®[e] [ ]
[o[@[®] [ ]

2+1
3+0

3}
0+5
1+4
2+3
3+2

4+ 1 oeooo]

5+0 Q0000

Orientierung im Zahlenraum bis 20

O+4

1+3

2+2

3+ 1

4+0

0+6

1+5

2+4

3+3

4+ 2

5+1

6+0

o o o (o o
o (o o (o (@
o (@ o] (o @
o o) |o] [of o
HpEglyEyn

000000

00000

00000

o000

o000

00000

OO0

Zahlzerlegung 2.3
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Zahlenhduser und Punktebilder (2) Name:

]

Male die passenden Punktebilder zu den Plusaufgaben.
Nimm fir die erste und fir die zweite Zahl verschiedene Farben.

?

0+7

1+6

2+5

3+4

4+3

5+2

6+ 1

7+0

8

0+8

1+7

2+6

3+5

4+ 4

5+3

6+2

7+ 1

8+0

Orientierung im Zahlenraum bis 20

o/e/eeofoe | |

o/eo0ofoe | |

o000 ofoe ||

o/eeoofoe | |

ooe0ooe | |

ooe00/oe | |

oo0o00/0e | |

o/oeee/0e | |

o/e/eeoofeee |

o/eo0ofoee |

o/eooofoee |

o/oeoofoee |

o/oeeo/ooe |

oo000/ooe |

ooeo00/0oe |

o/o/eee/oeo |

QOOOCNCIOCIN

s

Zahlzerlegung 2.4
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Zahlenhduser und Punktebilder (3)

Name:

]

Male die passenden Punktebilder zu den Plusaufgaben.

Nimm fur die erste und fir die zweite Zahl verschiedene Farben.

9
0+9 ole/e[0oo]e0o00] |
1+8 o/o/e[0o0]eo00] |
2+ 7 oeoooe/0o000o |
3+6 oe0oo/oooe |
4+5 oeee0o/oooe |
5+4 oo0ee 0000 |
6+3 oo0oe/ 0000 |
7+ 2 oo0oe/00oo |
8 +1 oo0o0/000o |
9+0 o[o[0o/0/e]e oo ]

Orientierung im Zahlenraum bis 20

10

0+10

1+9

2+8

3+7

4+6

5+5

6+4

7+3

8 +2

9+ 1

10+0

Zahlzerlegung 2.5



Knackpunkte Rechnen 1/2

© Finken-Verlag - www.finken.de

Zahlenhduser (1)

Name:

Ergdnze die fehlenden Zahlen.

N

N = o
+ |+ |+
ol=|n

WN—= O

+ |+ |+ |+ W
o|=|N|w

SIES IS =)
+ |+ |+ [+ |+ |+ O
ol=|Nv|jw| o

O~ WOIN—= O

+|+ |+ |+ |+ |+ |+ O
o= |N|w|No|o

—_
o

o

OHOOW WA~ WN =IO

=~ DWW OCTOO|HNO O —

(o]

+ |+ |+ |+

o

10

OOHO WA~ WN = O

+ |+ |+ |+ |+ |+ |+ |+ |+ |+ ©
o= [N w|N|o|o|W|oo|w©

Orientierung im Zahlenraum bis 20

E

AWM =IO

+ |+ |+ [+ |+
o= [N|w| A~

H OO RRWOIN—= O

++ |+ [+ |+ |+ |+ |+
ol=nw s lo|o|W

oo

= NDWRKROTO|N| 0

o HoloNw N =|o
+ |+ |+ [+ [+ |+ ||+ |+

o

Zahlzerlegung 2.6



Knackpunkte Rechnen 1/2

© Finken-Verlag - www.finken.de

Zahlenhduser (2) Name: o!
Ergdnze die fehlenden Zahlen.

) 7 2 10
3+ 2 6 + 1 1+ 1 9 + 1
1+ 4 3 + 2 + 0 5 +
0O+5 2 +5 0 +2 3 + 7
3 8 4 9
3+0 6 + 2 1+ 3 3+ 6
1+2 4 + 4 0+ 4 8 + 1
2 + 1 1+ 7 2 + 2 2 + 7
2 10 7 )
2+0 3+ 7 1+ 6 5+0
1+ 1 0+ 10 4 + 3 2 + 3
0+ 2 9 + 1 0+ 7 4 + 1
10 8 6 9
2 + 8 3+5 2 + 4 7+ 2
4 + 6 2 + 6 1+5 9+ 0
1+9 8 +0 3+3 5+ 4
8 4 7 10
4 + 4 + 4 6 + 1 7+ 3
3+ 5 1+ 3 3+ 4 5+ 5
7+ 1 + 2 2 +5 1+9

Orientierung im Zahlenraum bis 20

Zahlzerlegung 2.7
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Zerlegung der 10 Name:
[Verliebte Zahlenpaare ergeben immer 10!}
Finde die passende Plusaufgabe.
@o[o[oo]owewe 1+9
Finde alle Aufgaben,
|.“‘.‘.‘.|| ‘ ‘ ‘ ‘ | 5 + 5 die 10 ergeben.
o0000|[®@0000] 7 + 3
10

eeeeo]o0000] 4 + 6 0 +10

1+ 9
ooeee/eeecc] 8 + 2 2 + 8

3+ 7
@@0[o[o]oloooe] 2 + 8

4 + 6
oeoeoee/eeeee 10+ 0 5+ 5

6 + 4
@@@0o]oooee] 3 + 7 Z + 3

8 + 2
eo0@e®|[®@ccolo] 6 + 4

9 + 1
ooeoee 0000 9 + 1 10+ 0

Orientierung im Zahlenraum bis 20

Zahlzerlegung 2.8
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Zahlenstrahl bis 10

Name:

Wohin gehort die Zahl? Verbinde.

Welche Zahl ist es? Trage ein.

o —

\

Orientierung im Zahlenraum bis 20

\

|
10

Zahlenstrahl 31
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Zahlenstrahl bis 20

Name:

Wohin gehort die Zahl? Verbinde.

Welche Zahl ist es? Trage ein.

58

s

0

Orientierung im Zahlenraum bis 20

Zahlenstrahl 32
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Rechenstrich bis 20 Name:

Wo liegen die Zahlen ungefdhr?

Zeichne Striche ein und schreibe die Zahlen darunter.

2 6 4 9 1 8

I | | | | | | | .

| | | | | | | |

0o 1 2 4 5 6 8 10
5 11 15| 12| |14 8

I | | | .

| | | T |

0 5 8 101112 1415 20
18, (20| |16/ (13| |19| |17

v

I | |
0 10 13

Trage passende Zahlen in die Luftballons ein.

16 1718 19 20

19907

0

v

|
|
10

9 9 ey

0

Orientierung im Zahlenraum bis 20

|
|
20

Zahlenstrahl 33
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Nachbarzahlen am Zahlenstrahl Name: [._.]
Trage Vorgdnger und Nachfolger ein.

2 3 4 4 5 6

7| |8 9 1 2| |3

9| 10| |11 13| (14| |15

18| (19| |20 16| (17| |18

8| 19| (10| |11 5| |6| |#] |8

17| (18] (19| |20 10| (11| |[12] |13

Wahle eigene Zahlen.

A\

Orientierung im Zahlenraum bis 20

\

v

\

Zahlenstrahl 3.4
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0 2 4| 5 |6 8 10

Springe am Zahlenstrahl bis 10 Name: ®

Hupfe immer 2 Zahlen weiter. Auf welchen Zahlen landest du?

\

Hupfe immer 3 Zahlen weiter. Auf welchen Zahlen landest du?

\

Zeichne eigene Spriinge ein und trage die Zahlen am Zahlenstrahl ein.

0 10

Orientierung im Zahlenraum bis 20 Zahlenstrahl 3.5
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Springe am Zahlenstrahl bis 20

Na

me:

)

Hupfe immer 2 Zahlen weiter. Auf welchen Zahlen landest du?

10

12

14

16

18

|=
20

\

\

0 5 10 15 20
N N
Lo I N I O I I
N N
0 3 10 13 18| 20

Orientierung im Zahlenraum bis 20

Zahlenstrahl 36



Springe am Zahlenstrahl bis 20 — rickwéirts Name: ° ¢

Hupfe immer 3 Zahlen zurick. Auf welchen Zahlen landest du?

\

Knackpunkte Rechnen 1/2
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Hupfe immer 5 Zahlen zurick. Auf welchen Zahlen landest du?

0o |2 7 12 17 20

/\/g <

Zeichne eigene Riickwdrts-Spriinge ein und trage die Zahlen
am Zahlenstrahl ein.

Orientierung im Zahlenraum bis 20 Zahlenstrahl 3.7
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Zdhlen in Schritten Name: ®

Setze fort und trage die Zahlen ein.
+3 +2 + 3 + 2 +3 +2 +3 +2
] | | | | | | |

\

2 S| | 7 10| (12 15| |17 20| |22
+ 4 +3 + 2 +4 +3 +2
| | I .
A e e e
5 9 12| (14 18 21| |123| 25

Finde die Regel und setze die Reihe fort.

+3 -1 +3 -1 +3 -1 +3

- 7 10 9 12 11 14 13 16 —

+1 -2 +1 -2 +1 -2 +1

Finde eine eigene Reihe.

Orientierung im Zahlenraum bis 20 Zahlenstrahl 3.8
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Zehnerstopp Plusaufgaben (1) Name: o

[ Zehnerstopp: Rechne erst bis 10 und dann weiter!
. . (L VR
Rechne die Plusaufgaben mit dem Zehnerstopp. d@&

Rechne bis 10 und dann weiter. 7! é
00006/060d0 | 00000/06e0 0
oel LT[ Oeeeof [ [ ||
7+ 5 =1 8 + 7 = 15
PN - PN -
|7¢+3|+2=12 |8+2|+5=15
10
0/0/0006|0co6o 0000000008
o [ [ [ [ [ []] ooeoef [ | [ ]]
6 + 5 = 1 9 + 6 = 1
PN - PN -
|6+4|+1=11 |9+1|+5=15
00006/66d00 00000/060e0 0
ool [ JLT T[] SN EEEEE
7 + 6 =1 8 + 3 = 11
PN - PN -
7 +|3|+|3|=13 8 +/ 2 +|1|=11

Addition und Subtraktion bis 20 mit Ubergang Rechenstrategien erproben und eintben - Zehnerstopp 41
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Zehnerstopp Plusaufgaben (2) Name: m

Rechne die Aufgaben mit dem Zehnerstopp.

Erst bis 10 und }

dann weiter!

9+ |4

13

9 +|1|+|3|=13

9 + 8 = 17 7 + 4 = 11
PN - & ™ -
I9+ 1 I+ 7| =17 l'r'+ 3|+ 1= 11
9 + 3 =12 8 + 2, =12
PN - PN -
I9+ 1 I+ 2 | =12 I8+ 2|+ 2 =12
8 + 5 =13 6 + 8 = 14
PN - PN -

8 +/2|+|3|=13 6 +|4|+|4|= 14

Addition und Subtraktion bis 20 mit Ubergang Rechenstrategien erproben und eintben - Zehnerstopp 4.2
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Zehnerstopp Plusaufgaben (3) Name:

@ Rechne die Aufgaben mit dem Zehnerstopp.
Ergdnze zuerst die fehlenden Zahlen am Rechenstrich.

8+5

9+6

/\!/\

8 10 13

+5

6+5

15

7+6

8+4

6+8

Addition und Subtraktion bis 20 mit Ubergang

+ 4 + 4
/\!/\

6 10 14

8+5=

9+6=

7+6=

8+4=

6+8=

13

15

11

13

12

14

Rechenstrategien erproben und eintben - Zehnerstopp 4.3
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Zehnerstopp Plusaufgaben (4)

Name:

@ Rechne aus. Du kannst das Zwanzigerfeld
oder den Rechenstrich als Hilfe nutzen.

— O [ T[T [T]]
reo-ra EEPEEE
8+5=13  [aeecrlr ]
Fer-e [ERERES
9+5=14 ([GOeeTI T
8+4=12 ::}:}.}.}.H.}.}.}.}.l
6+F= 1 [o/e/0/0e/eooe0]

—=  [eele [ ][ [ [ []]

Addition und Subtraktion bis 20 mit Ubergang

+3 + 4
N
Z | 14

10

+ 4

+ 1
N TN
9 | 14

10

+ 2 + 2

/NN
8 l 12

10

+ 4 +3
P
6 l 13

10

Rechenstrategien erproben und eintben - Zehnerstopp 4.4
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Zehnerstopp Plusaufgaben (5) Name:

Rechne die Aufgaben aus.

6+4= 10 5+6=11
F+4=11 6+6=12
8+4=12 7+6=13
9+4=13 8+6=14
6+5=11 8+9=17
6+6=_12 7+9= 16
6+7=13 6+9=15
6+8=14 5+9= 14
9+5= 14 7+9= 16
8+5=13 7+8= 15
7+5=12 7+7= 14
6+5=11 7+6=13

Addition und Subtraktion bis 20 mit Ubergang

{ Ich denke }
an den Zehnerstopp.

4
8+2=10
8+3=11
8+4=12
8+5=13
5+8=13
5+7=12
5+6=11
5+5=1

Rechenstrategien erproben und eintben - Zehnerstopp 4.5
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Zehnerstopp Minusaufgaben (1)

Name: L

[ Zehnerstopp: Rechne erst zuriick zur 10 und dann weiter!

Rechne die Minusaufgaben mit dem Zehnerstopp.
Rechne zuruck zur 10 und dann weiter.

00000005060

oo | | | | | |||

12— |5 = 7

PN -

12-[2]-[3]= 7
10

Q00000000
sese || | | | ||

14— |5 =09
5 -
4[4 -[1]=9

00000/ 0000os
seses s | | | |

16- |7| =09

|16—6|—1=9

Addition und Subtraktion bis 20 mit Ubergang

00000008060

seoe | || | | | ||
13- |6| =7

£ S
13-(8|-[3|= 7

Q00000000
o | L]

11— |2 =9
5 ™ -
-] -[1]=9

0000 0eoees
seses | | | | |

15— |6 =9
15-[5]|-[1]= 9

Rechenstrategien erproben und eintben - Zehnerstopp 4.6
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Zehnerstopp Minusaufgaben (2) Name: ° ¢

Rechne die Aufgaben mit dem Zehnerstopp.

Erst zuriick zur 10 und }

dann weiter!

00000 o0eoees
ooe | || | | | ||

13- |4

||
©

17— |9

|
(0 0]

I13—3|—1=9

17-|7|—-|2|= 8

11- |5| =6 12— 8| =4
PN - PN -
-1 -[4]= 6 12-[2]|-[6]= 4
16- |9 =7 13- |5| =38
PN - PN -
16-16|-[3]|= 7 13-[3]-[2]= 8
14- |6 =38 15- |8 =7
PN - PN -
14—|4|—|2|= 8 15-|5|-|8|= 7

Addition und Subtraktion bis 20 mit Ubergang Rechenstrategien erproben und eintben - Zehnerstopp 4.7
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Zehnerstopp Minusaufgaben (3) Name: ° ¢
@ Rechne die Aufgaben mit dem Zehnerstopp.
Ergdnze zuerst die fehlenden Zahlen am Rechenstrich.

-2 -3
13-5 NN 13-5=| 8

8 10 13

-2 —4
14— 6 V/—\!)/—\ 14—-6=| 8

8 10 14
-5 -2
T~
12-7 - 12-7=| 5
5 10 12
-3 -5
RS
15 -8 N 15-8=| 7
7 10 15

-4 -4
14-8 //’\\ﬂ//ﬂ\\\ 14-8=| 6

6 10 14
-3 -1
11-4 W 11-4=| 7
7 10 11

Addition und Subtraktion bis 20 mit Ubergang Rechenstrategien erproben und einiben - Zehnerstopp 4.8
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Zehnerstopp Minusaufgaben (4)

Name: ° ¢

Rechne aus. Du kannst das Zwanzigerfeld
oder den Rechenstrich als Hilfe nutzen.

13-6=_7_
12-3=_9
14-5=_9
11—4=_7
14—F=_7
13-7= 6
14-8= 6

-3 -3
[e000/0]0es e8] NN
oee [ | [ ] i
7 10 13
-1 =2
[e/00e/e]0ee0s ¢\V”\
e [ [ [ [ ]] 9 12
10
—1 —4
[e/oe/e0/0000s ™
oeee | [ | ] 9 | m
10
-3 -1
[e/00e/e]0es e8] N\
@ [ [ [ [ 1]] 7 11
10
-3 —4
[e/000/0]0es e8] N T
oees | [ | | ] 7 ! 14
10
—4 -3
ooeeeosssls] ., |
T I 13
10
—4 —4
ooeee/eeees ., |,
oeee I [ ] 6 % 14

Addition und Subtraktion bis 20 mit Ubergang

Rechenstrategien erproben und eintben - Zehnerstopp 4.9
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Zehnerstopp Minusaufgaben (5)

Name: L

Rechne die Aufgaben aus.

12-4= 8 16— 6 =
12-5=_7 16— 7 =
12-6= 6 16— 8 =
12-7= 5 16—9 =
13-7= 6 12-5=
14—F= 7 13-5=
15-7=_8 14—5=
16—7=_9 15-5=
14-8= 6 18—9 =
14-7= 7 17-9 =
14-6=_8 16-9 =
14-5=_9 15-9 =

Addition und Subtraktion bis 20 mit Ubergang

10 { Ich denke }
9 an den Zehnerstopp.
T V
8
_7
7 15-9 =
_8 15-8=_7_
9 15-7=_8
10 15-6=_9
16-7=_9
8 15—-6=9
7 14-5=_9
6 13—-4= 9

Rechenstrategien erproben und eintben - Zehnerstopp 410
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Verdopplungsaufgaben (1) Name: °

> Verdopplungsaufgaben auswendig lernen

Immer das Doppelte! Ergdnze die fehlenden Punkte und Zahlen.

° 00 00
°® 0% 00 00
O 4 o0 00
0000
3+3= 6 6+6=12 8 + 8 =16
000 000
‘ eosjees 333383
2+2= 4 5+5=10 9 + 9 =18
®
000 o0 00
000 o0 00
7 + 7 =14 4 + 4 =8

Lerne diese Aufgaben

auswendig.
Immer das Doppelte! Rechne aus.
7+7= 14
5+5=10 6+6=12 10+10= 20
3+3= 6 4+4= 8 8+ 8= 16

9+9= 18 2+2= 4 1+ 1= 2

Addition und Subtraktion bis 20 mit Ubergang Rechenstrategien erproben und eintben - Hilfsaufgaben nutzen 411
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Verdopplungsaufgaben (2) Name: [.T

> Verdopplungsaufgaben nutzen

Die Verdopplungsaufgabe 6 + 6 = 12
hilft dir beim Rechnen der Nachbaraufgaben.

oceo0e || |/ [eeceeee || || |eeeeee | | ||

oeeeef | [ | [] ooeeefe | | [ ] ooeeefee | [ |
6+5=11 6+6=12 6+7=13
6+6—1 6+6+1

Rechne die Aufgaben aus.
Finde zuerst die Verdopplungsaufgabe, die dir helfen kann.

F+8 8+9 8+ 7
F+7=14 8 +8=16 8+8=16
7+8=15 8+9 =17 8+ 7=15
5+6 6+5 7+ 6
5+5=10 6+6=12 r+7=14
5+6 =11 6+5=11 F+6=13
6 + 7 9+38 5+4
6+6=12 9+9=18 5+5=10
6+7=1 9+8=1 S+4=_9

Addition und Subtraktion bis 20 mit Ubergang Rechenstrategien erproben und eintben - Hilfsaufgaben nutzen 412
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Zehnertrick Name: °

i
> Mit dem Zehnertrick rechnen

Rech t plus 10. &
echne erst plus —
Nimm dann wieder weg, }. 'I @

was zu viel ist. Z AN\ SN
/—\—1« —2
| & | —
6 15 16 4 12 14
6+ 9 =15 4+ 8 =12
6+10—-1 =15 4+10-2 = 12

Probiere den Zehnertrick bei Plusaufgaben aus.

4+9=13 7+8=15 5+9=14 3+9=1

8+9=17 6+8=14 5+8=1 7+9=1

Rechne erst minus 10.
Zdhle dann wieder dazu,
was du weggenommen hast.

-10 -10
»m/—\ »H/—\
_— | a |
7 9 17 45 14
17— 8 =9 14- 9 =5
17-10+2=9 14-10+1= 5

Probiere den Zehnertrick bei Minusaufgaben aus.
17-9=8 14-8=6_ 15-9=
12-8=4 16-8=8 18-9=

16 — 9 =

6 7
9 15-8=7F

Addition und Subtraktion bis 20 mit Ubergang Rechenstrategien erproben und eintben - Hilfsaufgaben nutzen 413
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Ergénzungsaufgaben Name: °

@) Minusaufgaben als Ergdnzungsaufgabe l6sen

Rechne die Minusaufgaben.
Die Erganzungsaufgabe kann dir helfen.

Die Plusaufgabe
kann ich leichter rechnen.

13- 7 =6 4

7+ 6 =13
12 — 5§ = # 17—-—15= 2

S+ 7 =12 15+ 2 =17
19-16= 3 13-11= 2

16 + 3 =19 11+ 2 =13
Rechne die Minusaufgaben.
Finde zuerst die passende Ergdnzungsaufgabe.
19 -17= 2 16 — 15 = 1

17+ 2 =19 15+ 1 =16
14— 8 = 6 11— 7 = 4

8+ 6 =14 F+4 =11
15-13 = 2 17 — 16 = 1

183+ 2 =15 16+ 1 =17

Addition und Subtraktion bis 20 mit Ubergang Rechenstrategien erproben und eintben - Hilfsaufgaben nutzen 414
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Verschiedene Rechenstrategien Plus (1) Name:

So rechnen wir bei Plusaufgaben
Uber den Zehner:

6+8
Ich rechne mit dem Zehnerstopp: 6+8=
6+4+4=14
@ % Ich verdoppele zuerst: g I g : _—
T - .
WJ\ % Mir hilft der Zehnertrick: g : ?0—_ y 1

Rechne die Aufgabe 8 + 9. Welche Rechenstrategie hilft dir?
Probiere alle Strategien aus und schreibe den Rechenweg auf.

8+9

8+2+7=17

8+9

8+8+1=17

8+9

2 8+10-1=17
5

Addition und Subtraktion bis 20 mit Ubergang

So hat es geklappt:

OB

So hat es geklappt:

OO

So hat es geklappt:

OO

Rechenstrategien anwenden 5.1
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Verschiedene Rechenstrategien Plus (2) Name: o’
Entscheide dich bei jeder Aufgabe -
far eine Rechenstrategie und
schreibe deinen Rechenweg auf. =

F+8=15 6+5=11

4+9=13 8+7=15

5+9=14 4+8=12

6+7%=13 3+8=11

Addition und Subtraktion bis 20 mit Ubergang

Suche dir einen Partner und erklart euch
gegenseitig eure Rechenwege.

Rechenstrategien anwenden 5.2
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Verschiedene Rechenstrategien Minus (1) Name:

So rechnen wir

NS

bei schwierigen Minusaufgaben: 12-8
.
S 12-8 =
J/\ Ich rechne mit dem Zehnerstopp: -
% 12-2-6=4
- A
qp @ Ich suche die passende 12-8 =
~ Ergdnzungsaufgabe: 8+ 4 =12 |
N
&7 Mir hilft der Zehnertrick: 12-8=
Z;; o 12-10+2=4

Rechne die Aufgabe 13 — 9. Welche Rechenstrategie hilft dir?
Probiere alle Strategien aus und schreibe den Rechenweg auf.

13-9

13—-3-6=4

N
|

13

<:> 9+

13-9
2 13-10+1=4
1

Addition und Subtraktion bis 20 mit Ubergang

So hat es geklappt:

OB

So hat es geklappt:

OO

So hat es geklappt:

OO

Rechenstrategien anwenden 5.3
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Verschiedene Rechenstrategien Minus (2) Name: o’

Entscheide dich bei jeder Aufgabe

far eine Rechenstrategie und @
schreibe deinen Rechenweg auf. =

15-9=6 18-16=2

12—-F%=5 14-8=6

16-8=8 15-6=9

17-9=8 13-5=38

3

p 24

Addition und Subtraktion bis 20 mit Ubergang

S V\x Suche dir einen Partner und erklart euch
gegenseitig eure Rechenwege.

Rechenstrategien anwenden 5.4



Knackpunkte Rechnen 1/2

© Finken-Verlag - www.finken.de

Zahlenmauern (1)

Name:

Zahlenmauern
Deckstein
link . . ht
Eokstein | Mtelstein | £l
13
7 6.
3 | 47| 2
Fulle die Liicken aus.
15
8 7
5 3 4
17
7 10
1 6 4
16
11 5
9 2 3

Addition und Subtraktion bis 20 mit Ubergang

Laane

12
8 4
7 1 3
19
12 7
8 4 3
18
11 7
6 5 2

Entdeckendes Rechnen 6.1
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Zahlenmauern (2)

Name:

Fulle die Licken aus.

16 13
5 11 6
1 4 3 3
20 18
8 12 2
5 3 4 8
19 19
9 10 8
3 6 5 3
16 19
7 9 9
2 5 4 5
20 18
13 7 7
8 5 2 5

Wie hast du den grauen Stein bei der letzten Aufgabe errechnet?

Schreibe deinen Rechenweg auf: 9 +| 2 [=11 oder 11 -9=2

Addition und Subtraktion bis 20 mit Ubergang Entdeckendes Rechnen 6.2
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Zahlenmauern (3) Name: °

Immer 3 Aufgaben gehdren zusammen.

{’{CO
as as
8 | 7 9 | 7 10 | 7

(8] 5 | 2 4| 5 | 2 (5] 5 | 2

+1 +1

Beschreibe: Wenn der linke Eckstein immer um 1 gréBer wird,

dann wird der Deckstein auch immer um 1 gréBer

as Q4 as>

6 | 7 6 | 8 6 | 9
2 [ 4 [(3D 2 [ 4 [C4> 2 [ 4 |50

+1 +1

Beschreibe: Wenn der rechte Eckstein immer um 1 groBer wird,

dann wird der Deckstein auch immer um 1 gréBer

Was ist hier anders?

as>
7 [ 8
50

as
8 [ 9 9 | 1
6> 7O

+1 +1
Beschreibe: Wenn nur der Mittelstein immer um 1 gréBer wird,

dann wird der Deckstein um 2 gréBer

Addition und Subtraktion bis 20 mit Ubergang Entdeckendes Rechnen 6.3
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Rechendreiecke (1) Name:

Rechendreiecke

AuBenzahl

10

13

Trage die AuBenzahlen ein.

1514

7 | 6
13
8 13
3 | 8
11
11 13
7|9
16

Addition und Subtraktion bis 20 mit Ubergang

11 16
13

11 15
8

15 12

Entdeckendes Rechnen 6.4
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Rechendreiecke (2) Name: ° *

Trage die fehlenden Zahlen ein.

11 14 11 19
6 | 9 4 | 12
15 16
6 13 11 17
2 |19 5 | 11
11 16
10 16 17 11
3 | 9 12 | 6
12 18
12 17 18 20
3 | 8 5 7
11 12

Wie hast du die AuBenzahl im grauen Feld errechnet?

Zuerst habe ich 18 — 5 =13 gerechnet und dann 13 + 7 = 20

Addition und Subtraktion bis 20 mit Ubergang Entdeckendes Rechnen 6.5
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Rechendreiecke (3) Name:

Immer 3 Aufgaben gehdren zusammen.

11 12 13 14 15 16
4 5 5 6 6 7
9 11 13
Beschreibe: Wenn jede Innenzahl um 1 gréBer wird,
dann wird jede AuBenzahl um 2 groBer
Entdecke selbst.
10 14 12 16 14 18
2 6 3 7 4 8
8 10 12

Was ist hier anders?

13 11 11

(o)

12 10

Beschreibe: Wenn jede Innenzahl um 1 kleiner wird,

dann wird jede AuBenzahl um 2 kleiner

Addition und Subtraktion bis 20 mit Ubergang

Entdeckendes Rechnen 6.6
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Forscherpdckchen (1)

Name: ° ¢

Forscherpdackchen Plus

Hier gibt es etwas zu entdecken!
Rechne jedes Forscherpdckchen aus und setze die Reihe fort.

—
N

Nloo W oo

+ + + + + +

WA OO W
I

_ | |
N (O |—= W O

© 00 W O

10

© W o o A
+ + + + + +
—t |t [ [ —h
N o=

|

Addition und Subtraktion bis 20 mit Ubergang

—
o

—
&)

%

o

ﬁ Was fdllt dir auf?}

Wenn die erste Zahl immer um 1 kleiner wird

und die zweite Zahl immer um 1 kleiner wird,

dann wird das Ergebnis um 2 kleiner

% % Was fallt dir auf?]

Wenn die erste Zahl immer um 1 gréBer wird

und das Ergebnis gleich bleibt,

dann wird die zweite Zahl um 1 kleiner

ﬁ Was fdllt dir auf?}

Wenn die erste Zahl immer um 1 gréBer wird

und die zweite Zahl gleich bleibt,
dann wird das Ergebnis um 1 grdéBer

Entdeckendes Rechnen 6.7
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Forscherpdckchen (2) Name: ° °

Forscherpdckchen Minus

Hier gibt es etwas zu entdecken!
Rechne jedes Forscherpdckchen aus und setze die Reihe fort.

© Finken-Verlag - www.finken.de

16- 7 =9

15-6 =9 ﬁWas fallt dir auf?]
14-5=9

13- 4 =i Wenn die erste Zahl immer um 1 kleiner wird
12-3 =9 und die zweite Zahl immer um 1 kleiner wird,
11— 2 =09 dann bleibt das Ergebnis gleich

12— 4 =8

183-5=28 ﬁWas fallt dir auf?]
14— 6 = 8

15-7 =28 Wenn die erste Zahl immer um 1 gréBer wird
16 -8 =8 und das Ergebnis gleich bleibt,

17— 9 = 8 dann wird die zweite Zahl um 1 gréBer
11-7 =4

12-7=5 %Was fallt dir auf?]
13- 7 =6

14—-7 =7 Wenn die erste Zahl immer um 1 gréBer wird
15— 7 =8 und die zweite Zahl gleich bleibt,

16 — 7 =9 dann wird das Ergebnis um 1 gréBer

Addition und Subtraktion bis 20 mit Ubergang Entdeckendes Rechnen 6.8
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Forscherpdckchen (3) Name: o!
Fiahre die Packchen fort.

12 —-5= % 13—?:&

13-5=8 14-7=7

14-5=9 15-7=8

15-5=10 16-7=9

14+ 4 =18 6+ 6 =12

14+ 3 =17 7+ 7 =14

14+ 2 =16 8 + 8 =16

14+ 1 =15 9 +9 =18

Das Ergebnis soll um 1 groBer werden. Fiihre die Packchen fort.

eine Moglichkeit:

4 + 6 =10
4 + 7 =11
4 + 8 =12
4 + 9 =13

eine Moglichkeit:

17— 7 =10
17— 6 =11
17— 5 =12
17 — 4 =13

Das Ergebnis soll gleich bleiben. Filihre die Pdckchen fort.

eine Moglichkeit:

12+ 4 =16
11+ 5 =16
10+ 6 =16
9+ 7 =16

Addition und Subtraktion bis 20 mit Ubergang

eine Moglichkeit:

15— 9 =6
16 — 10 = 6
17—11=6
18 —12 =6

Entdeckendes Rechnen 6.9
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In Zehner und Einer biindeln Name: °

Wie viele Zehner und Einer sind es? Buindele.

% %O @ % OOO
@ G G grem, oy O
oo, €5 oo @ %0 €&
V4 E Z E Z E
= 54 = 60 = 29
5 4 - 6 0 - 2 9 -

Wie viele Zehner und Einer sind es? Schreibe die Additionsaufgabe.

g, &5 o oo, gom, COH
@%OO G000, opm, 0

0
B o, D Q0B GBS oo
T2+ 4 E=7F4 872+ 2 E=82
70 + 4 =%4 80 + 2 = 82

Orientierung im Zahlenraum bis 100 Mengenerfassung 71
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Zehnerstangen und Einerwirfel Name: ° ¢

Eine Zehnerstange N S
baue ich aus _
10 einzelnen Wirfeln. 1Z = 10 E

Wie viele Zehner und Einer sind es? Wie heif3t die Zahl?
Schreibe auf und kreuze die richtige Zahl an.

|
|
|
EENEEN
Z | E Z | E Z | E
= 56 = 35 = 79
5|6 - 3|5 — 719 —
Q finfundsechzig O dreiundfiinfzig @ neunundsiebzig
@ sechsundfinfzig @ funfunddreiBig Q siebenundneunzig

Male hier auch Zehnerstangen und Einerwirfel dazu.

| | |
| | |
| | |
ENEEE EEN | |
| EEEEE ER
|
1|
Z | E Z | E Z | E
= 38 = 62 = 47
3|8 - 6 | 2 — 4 | 7 -
@ achtunddreiBig Q sechsundzwanzig Q vierundsiebzig
O dreiundachtzig @ zweiundsechzig @ siebenundvierzig

Orientierung im Zahlenraum bis 100 Mengenerfassung 7.2
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Verschiedene Zahldarstellungen (1)

Name:

Fille die Liicken aus. Schreibe und male.

|

|

|

P 7 Z+ 4 E| 74 vierundsiebzig
|

[ 111

|

|

E— 6 Z+ 3 E| 63 dreiundsechzig
EEE

|

|

EEEEE EEEE 4 Z+ 9 E | 49 neunundvierzig
|

|

|

I 6Z+8E 68 acht und sechzig
EEEENE EEE

|

|

|

|

E— 5 Z+ # E | 5% sieben und funfzig
EEEEE ER

Orientierung im Zahlenraum bis 100

Mengenerfassung 7.3
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Verschiedene Zahldarstellungen (2)

Name:

Fille die Liicken aus. Schreibe und male.

—
|
EEEEN
35 funfunddreiBig 30 + 5
—
—
E— 81 einundachtzig 80 + 1
—
._
T
26 sechsundzwanzig 20+ 6
|
|
—
E— 69 neun und sechzig 60 + 9
EEEEE EEEE
|
|
|
|
m— 53 drei und funfzig 50 + 3

Orientierung im Zahlenraum bis 100

Mengenerfassung .4



Name:

Das Hunderterfeld
Wie heif3t die Zahl?

100

70

50

Wie viele Zehner und Einer hat die Zahl? Trage ein.

Schreibe die Zahl daneben.

2/l usuyoay apjundxopuyy

ap udUIIMMM - BoJIBA-USNUIL ©

Mengenerfassung 75

Orientierung im Zahlenraum bis 100




Ergdnzen bis 100 am Hunderterfeld (1) Name: o

Wie viele Punkte sind verdeckt?

Knackpunkte Rechnen 1/2
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Ergdnze bis 100.

40 + 60 =100 80 + 20 = 100 70 + 30 = 100
00000 00000 00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000

10 + 90 = 100 o0 + 50 = 100 60 + 40 =100
00000 00000 00000 00000

00000 00000 00000 00000

00000 00000

00000 00000

00000 00000

30 + 70 =100

Orientierung im Zahlenraum bis 100

20 + 80 =100

90 + 10 =100

Mengenerfassung 7.6
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Ergdnzen bis 100 am Hunderterfeld (2) Name:

5

Wie viele Punkte sind verdeckt?
Ergdnze bis 100.

35+ 65 =100

7 +93 =100

26 + 74 =100

71+ 29 =100

44 + 56 = 100

Orientierung im Zahlenraum bis 100

12 + 88 =100

63 + 37 = 100

59 + 41 =100

88 + 12 = 100

Mengenerfassung 1.7
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Mengen vergleichen Name:

GroBer (>), gleich (=) oder kleiner (<)? Schreibe und male.

il

64| (>) |49

(W

59

57| (<) |75

79

O

66| (<) |69 46| (<) |72

Finde eigene Aufgaben.

50 (<) |56

Orientierung im Zahlenraum bis 100 Mengenerfassung 711

O

4¢




Zahlen vergleichen

Name:

GroBer (>), gleich (=) oder kleiner (<)? Trage die Zeichen ein.

32

56

42

39

56

55

42

57

Finde eigene Aufgaben.

OROROROBRORORORD

37

66

64

44

40

75

33

99

65

94

66

67

24

78

52

81

OROROROBRORORORO

GORONORO

55

67

44

90

76

85

89

82

49

18

65

73

87

26

82

81

65

50

95

82

58

73

62

OROROROBRORORORO

81

O ®® W

Mengenerfassun g 712
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Zahlenstrahl bis 100

Name: ®

Wohin gehort die Zahl? Verbinde.

7\ [\
A AN

0 50

100

oo

0 50 100

Welche Zahl ist es? Trage ein.

5t
es

oot

50 100

5

0 50 100

Orientierung im Zahlenraum bis 100

Zahlenstrahl 81
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Rechenstrich bis 100 Name:

Wo liegen die Zahlen ungefdhr?

Zeichne Striche ein und schreibe die Zahlen darunter.

25 |#5| |10| |90| |60/ 80
I | | I | | | | .
| | | | | ] | |
0 10 25 50 60 7580 90 100
10| 40| |45 5 30 |25
I | | | | | | .
| | | | | | | |
0 5 10 25 30 40 45 50
65 |61 72| |79 |#5| |68
| | | | I | | .
| | | | | | |
60 61 65 68 70 72 75 79 80

Trage passende Zahlen in die Luftballons ein.

v

99 99 ¢

Orientierung im Zahlenraum bis 100

Zahlenstrahl 82
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Nachbarzahlen am Zahlenstrahl

Name:

Trage Vorgdnger und Nachfolger ein.

»
>

Wahle eigene Zahlen.

36| |37 (38

84| |85| |86 =

98| 99| |100 :

60| (61 |62 :

38| 39| (40| |41 :
57| |58| 89| |60 :

A\

Orientierung im Zahlenraum bis 100

\

\

49| |50/ |51

71| |72| |73 ;

27| |28| |29 :

42| 43| |44 :

86| |87 (88| |89 :
68| |69 |70| |71 :

v

\

Zahlenstrahl 83



Springe am Zahlenstrahl

Name:

)

Hupfe immer 2 Zahlen weiter. Auf welchen Zahlen landest du?

AKAAAAAAAA

|
70

72

74

76

78

80

82

84

86

88

I
90

Knackpunkte Rechnen 1/2
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Hupfe immer 4 Zahlen weiter. Auf welchen Zahlen landest du?

v

27F 31 35 39

\

80 |82 85 88 91 94 97 100

Hupfe immer 5 Zahlen zurick. Auf welchen Zahlen landest du?

N I A I

| ] b ] b
28 33 38| 40 43| 45

Zeichne eigene Spriinge ein und trage die Zahlen ein.

Orientierung im Zahlenraum bis 100 Zahlenstrahl 8.4
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Zdhlen in Schritten Name: ®

Setze fort und trage die Zahlen ein.

+3 +2 + 3 + 2 +3 +2 +3 +2
] | | | | || | | | |
o | | | | || | | | |
64 67 |69 72| |4 77| |79/180 |82| |84

\

+ 4 +3 + 2 +4 +3 +2
A
55 99 62| 64 68 71| |73| 75

Finde die Regel und setze die Reihe fort.

+1 -2 +1 -2 +1 -2 +1

— 45 46 44 45 43 aa 42 43

+5 -2 +5 -2 +5 -2 +5

— 100 91 92 83 84 75 76 67 —

Finde eine eigene Reihe.

Orientierung im Zahlenraum bis 100 Zahlenstrahl 8.5
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Orientierung auf der Hundertertafel (1) Name: | ®

Eirg?:;l:nden Zahlen 112]3]4]5]6]7|8]9|10

in der Hundertertafel. 111213 |14 |15|16[17|18|19|20

21 (222324 |25|26|27|28|29 |30

31/32|33|34|35|36|37|38|39 |40

41|42 |43 |44 | 45| 46| 47|48 (49|50

51|52 (53|54 |55|56|57|58|59 |60

61|62 (63|64 |65|66|67|68|69 |70

71|72 |73 |74 | 75|76 | 77| 78|79 |80

81(82(83|84|85|86|87|88|89|90

91/92|93 |94 (95|96 | 97| 98|99 100

in dor Hundertertafel 1]2]8]4]5/6]7 8|9|N

Schreibe sie zur 111213 151617 |18[19(20

i‘:,“:ff?ﬁﬁ;‘..i‘_’“‘ 21(22(23(24|25/26| H | 28|29 |30

Wie heiBt dein E |32(33|3435|36(37|38(39| K
Losungswort?

. 41|42 |43 |44 |45|46| 47| A | 49|50

QQ_ 51|52| | |54|55|56|57 58|59 |60

c\” 61/62|63|64| N |66|67|68|69|70

| 71|72 | 73|74 |75|76| O | 78| 79|80

81/82|83(84(85|86|87|88| G |90

91| L |93|94|95|96|97|98|99 100

14 | 48 | 27 | 92 | 31 | 10 | 40 | 77 | 65 | 53 | 89

Z|A|H|L|E K O|N| I |G

Orientierung im Zahlenraum bis 100

Hundertertafel 91
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Orientierung auf der Hundertertafel (2) Name: ° ¢

Zahlen und Ziffern

y4 E Die Zahl heiBt 34. Q%//

Sie hat 3 Zehner und 4 Einer.
3 | 4 Die erste Ziffer ist 3. Die zweite Ziffer ist 4.

Kreise die Zahlen auf der Hundertertafel in der passenden Farbe ein.

11234 @ 67|89

1111213 14@16 17 | 18 19

21 |22 |23 | 24 26 |27 | 28 | 29

e 34%36 T\ 39 blau: alle Zahlen mit 5 Einern

41 142143 44@46 47 | 48 49 rot: alle Zahlen mit 9 Zehnern

o1 152353 54@56 57 | 58 59 griin: alle Zahlen mit 0 Einern

61|62 |63 |64 66 | 67 | 68 | 69

21 |72 | 73 ?476 - . ?9 gelb: alle Zahlen mit 3 Zehnern

818283 8486 87 | 88 89

@ @

1/2/3|4|5|6|7|8]9]10

(1112|1314 19| 16)| 1P 20

@1)|22|@3)|24)|25)|26)|2? 29|30| blau: alle _Zolh!err: mitz.ff

31@@@@@40 Zwel gleicnen Ziitern

41 | 42 @ @ @ @ 5o| rot: alle Z_ohlen, beikclle_nen_

51|52| 53|69 65/65/67/68]69(60| ois dor zommor

61|62 |63 |64|65|66|67|68|69|70| _ |

21 |72 |73 | 74 | 75 @@ @ 80 gran: o:leZZohhlen,hdls mehr Einer
als Zenner napen

81|82|83|84 |85 |86 (8789|8990

91|92|93 |94 | 95|96 | 97 |©8)|@9 100

Orientierung im Zahlenraum bis 100 Hundertertafel 9.2
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Ausschnitte aus der Hundertertafel Name: ° ¢

Ergdnze die fehlenden Zahlen in den Ausschnitten
aus der Hundertertafel.

4|56 28 | 29 | 30 66 | 67 | 68
14 (15|16 3839 | 40 76 | 77 | 78
24 | 25 | 26 48| 49 | 50 86 | 87 | 88
53 | 54 | 55 26 | 27 | 28 71| 72| 73
63 | 64 | 65 36 | 37 | 38 81|82 83
73|74 | 75 46 | 47 | 48 91|92 93
33 35 73| 74 78 80
42| 43 | 44 83 85 89
54 03 98| |100
3 56 23
11 13 66 68 32|33
22 77 43
33 |34 86 88 51|52 |53
42 45 96 62

Orientierung im Zahlenraum bis 100 Hundertertafel 9.3
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Wege auf der Hundertertafel (1) Name:

5

1 Schritt nach rechts —> +1 1 Schritt nach unten l +10

1 Schritt nach links <+— —1 1 Schritt nach oben T -10

Das bedeuten die Schritte auf der Hundertertafel: é %3 }x

Folge den Pfeilen und trage die Zielzahl ein.

|
f 2|3 4
17— ——»I <+«— <60 3?47
v I
29 N A
v |
78 58
Gehe die Schritte auf der Hundertertafel. Wie heiBBt die Zielzahl?
74> 75 26436 @ 12« 11 8t 77
81 -4 92 66 =457 29 <«| 3 5{— 16
43 = —>§ 55 85« <} 73 60 tt< 39
364+—4— 18 10044+ <« 78 54 - — | <« 65

Orientierung im Zahlenraum bis 100 Hund

ertertafel 9.4
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Wege auf der Hundertertafel (2) Name: ®

Ergdnze die Angaben.

Das bedeuten die diagonalen Schritte auf der Hundertertafel:

1 Schritt nach rechts oben # bedeutet —9 , denn—+ +1 und 4 —10

1 Schritt nach rechts unten 3 bedeutet +11, denn =+ +1 und { +10
1 Schritt nach links oben & bedeutet —11, denn <= —1 und 4 —10

1 Schritt nach links unten ¥ bedeutet +9 , denn <+ —1 und § +10

Gehe die diagonalen Schritte in den Ausschnitten aus der Hundertertafel.
Trage die Zielzahlen ein.

48 46 63

57| |59| |55 820 |84 74

66 93 83

Gehe die diagonalen Schritte auf der Hundertertafel.
Wie heiB3t die Zielzahl?

24 7 15 17X _6 40 ¥ 49 6 N\ 17
83 X\ 72 31 7 22 100 X 89 59 ¥ 68
62 , 71 98 X\ 87 23 N\ 34 44 2 35

Orientierung im Zahlenraum bis 100 Hundertertafel 9.5
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Entdeckungen an der Hundertertafel Name:

b Spalte

Zeile By |12 (3|4 |5|6|7|8 910
11112 |13 |14 (15|16 | 17|18 |19 |20
21|22 30
3132 40
41 | 42 50
51 | 52 60
61 |62 70
71|72 80
81|82 90
9119219394 |95|96| 97|98 |99 100

Schreibe die gesuchte Zahl auf und male anschlieBend das Feld
in der Hundertertafel aus. Welches Muster entsteht?

4. Zeile, 3. Spalte: 33
44
55
66

5. Zeile, 4. Spalte:
6. Zeile, 5. Spalte:
7. Zeile, 6. Spalte:
8. Zeile, 7. Spalte:

77

8. Zeile, 3. Spalte: 73
7. Zeile, 4. Spalte: 64
6. Zeile, 5. Spalte: 55
5. Zeile, 6. Spalte: 46
4. Zeile, 7. Spalte: 37

Wie geht es weiter? Setze die Reihe fort.

17, 27,37, 47 , 57 ,

12, 23,34, 45, 56 ,

20, 29,38, 47 , 56 ,

89, 78,67, 56 , 45 ,

67 , 77 , 87 , 97
67 , 78 , 89 , 100
65, 74 , 83, 92
34, 23, 12, 1

Orientierung im Zahlenraum bis 100

immer + 10
immer + 11
immer + 9

immer — 11

Hundertertafel 9.6
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Wege auf der Hundertertafel verfolgen: Einzel- o

Material: Die ausgeschnittenen Aufgabenkdrtchen,

laminierte oder in eine Folie eingesteckte Hundertertafel (Vorlage 9.9),

wasserldslicher Folienstift

I
' So geht’s: |hr kdnnt die einzelnen Fragen und Aufgaben au
! Schwierigkeitsstufen l6sen:

Steckt die Hundertertafel in eine Folie oder nutzt eine laminierte

Hundertertafel. Zeichnet die Wege mit einem wa
Die Ergebnisse kénnt ihr anschlieBend wieder wi

Legt die Hundertertafel auf den Tisch und l8st di

L&st alle Aufgaben ohne Hundertertafel im Kopf.

der Partnerarbeit

f verschiedenen

sserléslichen Folienstift ein.
egwischen.

e Aufgaben im Kopf.

_____________________________________________________________

Die Startzahl ist 73.

Gehe
3 Schritte nach oben,
2 Schritte nach links
und 1 Schritt

Gehe
2 Schritte nach oben,
5 Schritte nach rechts
und 3 Schritte

nach unten. nach unten.
Wie heif3t die Zielzahl? 1+ Wie heif3t die Zielzc:hlS'?1
Die Zielzahl ist 39. Die Zielzahl ist 8%
Du bist Du bist 2 Schritte

3 diagonale Schritte
nach rechts unten
gegangen.

nach links gegangen
und 4 Schritte
nach unten.

6! 4

Finde verschiedene
Start- und Zielzahlen: Start- und Zielzahlen:

E Finde verschiedene E

: Von der Startzahl : Von der Startzahl

I zur Zielzahl sind es | zur Zielzahl sind es
' 5 Schritte nach rechts | 2 Schritte nach links
' und 2 Schritte unten. ! und 2 diagonale

! ! Schritte nach

links unten.

_____________________________________

Orientierung im Zahlenraum bis 100

Wie hei3t die Startzahl?  Wie heif3t die Stortzohlg ! Wie hei3t die Startza%lz

Gehe
2 diagonale Schritte
nach rechts unten.

Wie heiBt die Zielzahl?

Du bist 5 Schritte
nach rechts gegangen
und 2 Schritte
nach oben.

Finde verschiedene
Start- und Zielzahlen:

Von der Startzahl
zur Zielzahl sind es |
3 Schritte nach rechts |
und 2 diagonale ;
Schritte nach !
rechts oben. !

__________________

Hundertertafel 9.8
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Zehnerstopp Additionsaufgaben (1) Name: o

[ Zehnerstopp: Rechne bis zum ndachsten Zehner und dann weiter!

Rechne die Additionsaufgaben mit dem Zehnerstopp. g'STﬂl? 59

Rechne bis zum ndchsten Zehner und dann weiter. 7!
00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000
00000 00000
00000 00

g5sssssiss

37 + 6 = 43 48 + 5 = 43
5 ™ - 5 T™a -
|37‘+3|+3=43 |48+2|+3=43
ssesssesss ssesssasss
1444444144 444434144
00000 00000 00000 00000
:::::..0.0 00000 00
75 + 7 = 82 67 + 4 = 71
5 ™ - 5 ™ -
|7‘5+5|+2=82 |67‘+3|+1 = 71
00000 5800 00000 5800
00500 00008 00500 50008
00000 00000 00000 00000
44+ 00000 0000
00000 0008°
56 + 8 = 64 89 + 3 = 02
5 ™ - 5 ™ -

|56+4|+4=64 |89+1|+2=92

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang Rechenstrategien erproben und einiben - Zehnerstopp 101
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Zehnerstopp Additionsaufgaben (2) Name: ° ¢

Rechne die Aufgaben mit dem Zehnerstopp.

00009 50008
:::3::3:“ Erst bis zum ndchsten Zehner J
und dann weiter!

38 + 5 = 43 65 + 8 = 73

& ™ S & ™ S
I38+ 2 I+ 3| = 43 I65+ 5 I+ 3| =73
37 + 4 = 41 76 + 7 = 83

PN S & ™ S
I37‘+ 3 I+ 1 |= 41 I7‘6+ 4 I+ 3| = 83
88 + 6 = 94 59 + 3 = 62

PN S PN S
I88+ 2 I+ 4 | = 94 I59+ 1 I+ 2 | = 62
26 + 9 = 35 46 + 5 = 51

PN S PN S
26 + | 4 |+ |5 |= 35 46 + | 4 |+ |1 |= 51

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang Rechenstrategien erproben und einiben - Zehnerstopp 10.2
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Zehnerstopp Additionsaufgaben (3) Name: ° ¢
@ Rechne die Aufgaben mit dem Zehnerstopp.
Ergdnze zuerst die fehlenden Zahlen am Rechenstrich.

@
+4 ? +3
36 + 7 . 36 +7 =

36 40 43

43

+3

+2
58 + 5 /ﬁ\k/“\\

58 60 63

58 +5=| 63

67 + 4 N 67 +4 =| 71

34

+ 4 + 4
26 +8 i 26 +8 =

26 30 34

45+ 9 =54

+5 + 4
T
45 +9 k//\\\

45 50 54

+3 +3
87 + 6 ///\\k/“\\

87 90 93

87+6=|93

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang Rechenstrategien erproben und einiben - Zehnerstopp 10.3
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Zehnerstopp Additionsaufgaben (4)

Name:

@ Rechne aus. Du kannst das Hunderterfeld
oder den Rechenstrich als Hilfe nutzen.

38+4= 42
57+6 = 63
68 +5= 73
25+ 7= 32
16+9= 25

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang

+3

+2
/\!/\

68 70 73

+5 +2

P

25 30 32

+ 4 +5
/\I/\

16 20 25

Rechenstrategien erproben und eintben - Zehnerstopp 10.4
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Zehnerstopp Additionsaufgaben (5)

Name: L4

Rechne die Aufgaben aus.

35+6= 41
36+6= 42
37+6= 43
38+6= 44

57 + 4 = 61
57+5= 62
57+ 6= 63
57+ 7%= 64

69 +3 =72
69 +4 = 73
69+5= 74
69+6= 75

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang

48 +5= 53 { (ch denke }

an den Zehnerstopp.
47 +5= 52

- V

46 +5= 51

45+ 5= 50

76 +8 = 84 85+6=91
76 + 7= 83 86 +6=92
76 +6 = 82 87+6= 93
76 +5= 81 88 +6 =94
58 +9 = 67 79+ 7= 86
58 +8 = 66 78+ 7= 85
58 + 7= 65 Fr+7= 84

58 +6 = 64 76 + 7= 83

Rechenstrategien erproben und eintben - Zehnerstopp 10.5
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Zehnerstopp Subtraktionsaufgaben (1) Name: ®

[ Zehnerstopp: Rechne zuriick zum Zehner und dann weiter!

Rechne die Subtraktionsaufgaben mit dem Zehnerstopp. g’smﬁ"' 5’9

Rechne zuriick zum Zehner und dann weiter. 7!
00000 00000 00000 00000
20000 22006 28000 20000
e s
08000 0005%
e
46 — 7 = 39 83 — ) = 78
PN - PN -
|46—6|—1 = 39 |83—3|—2=7‘8
00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000
sssssssses 3323332355
ssssessss sssss
74— |6| =68 55— | 8| = 47
PN - PN -
|?4—4|—2=68 |55—5|—3=47
00000 00000 00000 00000
eee0e soces 08000 s0cee
03000 00000 03000 00000
T S3ERE
:,ooooo oZ¥
91 — 3 = 88 66 — 9 = 57
PN - PN -

|91—1|—2=88 |66—6|—3=57

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang Rechenstrategien erproben und einiben - Zehnerstopp 10.6




Knackpunkte Rechnen 1/2

© Finken-Verlag - www.finken.de

Zehnerstopp Subtraktionsaufgaben (2)

Name: m

Rechne die Aufgaben mit dem Zehnerstopp.

00000 00000
00000 00000
;};}o (177

44 — |7

||
w
N

44 —| 4 |- |3 |= 37

35 — 8 = 27

35—-15|—|3|= 27

76— |9| =67
PN -
76-16]|-|3]= 67
51— |3| =48
PN -

I51— 1 I_ 2 | = 48

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang

Erst zuriick zum Zehner
und dann weiter!

94 — 6

|
(00]
(00]

9 -4 | —|2|= 88

83 — 3 = 78
5 -
I83 -3 I_ 2 | =78
62 — Z = 58
PN -
I62 -2 I_ 2 | = 58
95 — 8 = 87
PN -

I95— 5 I_ 3 | = 87

Rechenstrategien erproben und eintben - Zehnerstopp 10.7
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Zehnerstopp Subtraktionsaufgaben (3) Name: ° ¢
@ Rechne die Aufgaben mit dem Zehnerstopp.
Ergdnze zuerst die fehlenden Zahlen am Rechenstrich.

o
-3 -5
p— S E—

47 50 55

55 —-8=| 47

02— 4 W 02 -4 =[ 88

83— 5 N N 83—5=|78

-4 -5
— N e —

759 =[ 66
66 70 75
-2 -1
31-3 WA 31-3=]28
28 30 31
-4 -2
42-6 i 42-6=36
36 40 42

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang Rechenstrategien erproben und einiben - Zehnerstopp 10.8
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Zehnerstopp Subtraktionsaufgaben (4)

Name: ° ¢

@ Rechne aus. Du kannst das Hunderterfeld
oder den Rechenstrich als Hilfe nutzen.

75—7= 68
43-5= 38
24-8= 16
52— 4= 48
32-6=26

00000 00000
3};}0 oZEEE

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang

—4 —4
/\!/\

16 20 24

Rechenstrategien erproben und eintben - Zehnerstopp 10.9
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Zehnerstopp Subtraktionsaufgaben (5) Name: ®

Rechne die Aufgaben aus.

53— 7= 46
54— 7= 47
55— 7= 48
56— 7= 49
82— 4= 78
82-5= 77
82-6= 76
82-7= 75
41-5= 36
42-5= 37
43-5= 38
44-5= 39

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang

67—8= 59 { Ich denke }

an den Zehnerstopp.
66 —8 = 58

o 4

65-8= 57

64—8= 56

73-6= 67 98 -9 =89
73-5= 68 97 -9 =88
73—4= 69 96— 9 = 87
73-3= 70 95-9= 86
37-6=31 85-8= 77
37— 7= 30 85-7= 78
37— 8= 29 85-6= 79

37—-9= 28 85—-5= 80

Rechenstrategien erproben und eintben - Zehnerstopp 10.10
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Schrittweise am Rechenstrich / ZE + ZE Name: L4

@) Schritt fir Schritt am Rechenstrich (+)

[ Ich addiere zuerst die Zehner und dann die Einer. ]

[ Ich addiere zuerst die Einer und dann die Zehner. ]

V +9 +20
/‘)\L\\\)' /\/—\
() om0 :
45 54 74

Wie rechnest du?
Entscheide, ob du zuerst die Zehner oder zuerst die Einer addierst.
Zeichne die Spriinge am Rechenstrich ein.

69 +13 = 82 | |
69 82
58 +35= 93 | |
58 93
16 + 46 = 62 | |
16 62
74 +18 = 92 | |
74 92

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang Rechenstrategien erproben und einiiben - Schrittweise rechnen 10.11
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Schrittweise halbschriftlich / ZE + ZE Name: L4

@) Schritt flir Schritt halbschriftlich (+)

Rechne die Aufgaben in Schritten. Schreibe die Zwischenschritte auf.

4 Ich addiere zuerst die Zehner und dann die Einer. J
T

36 + 55 = 91 23 + 48 = #1 76 + 17 = 93
36 + 50 = 86 23 + 40 = 63 76 + 10 = 86
86 + 5 =91 63 + 8 = 71 86 + #=93
QP 4 Ich addiere zuerst die Einer und dann die Zehner. J

49 + 42 = 91 54 + 18 = #2 65 + 274 = 92
49 + 2 =51 54 + 8 =62 65 + 7= 72
51 + 40 = 91 62 + 10 = 72 72 + 20 = 92

Wie rechnest du?
Du kannst zuerst die Zehner oder zuerst die Einer addieren.

© Finken-Verlag - www.finken.de

78 + 18 = 96 25 + 47 = 72 68 + 13 = 81
8+ = + = + =
+ = + = + =
33 + 38 = 71 57 + 27 = 84 14 + 79 = 93
+ = + = + =
+ = + = + =

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang Rechenstrategien erproben und einiiben - Schrittweise rechnen 10.12
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Schrittweise nach Stellenwerten getrennt / ZE + ZE  Name: ®

@) Schritt far Schritt nach Stellenwerten (+)

Rechne die Additionsaufgaben in Schritten.
Addiere Einer und Zehner getrennt.

36 + 55 = 91 o addiore £ )
y ch addiere Einer un
6+ 5=11 Zehner getrennt.
AnschlieBend rechne ich
30 + 50 = 80 / beide Ergebnisse
zusammen.
11 + 80 =[91 /
28 + 33 = 61 67 + 15 = 82 43 + 29 = 72
8+ 3=11 60 + 10 = 70 40 + 20 = 60
20 + 30 = 50 7+ 5=12 3+ 9=12
11 + 50 =61 70 + 12 =82 60 + 12 =|#2

Rechne die Additionsaufgaben nach Stellenwerten getrennt aus.
Schreibe die Zwischenschritte selbst auf.

© Finken-Verlag - www.finken.de

38 + 24 = 62 19 + 22 = 41 54 + 27 = 81
+ = + = + =
+ = + = + =
+ = + = + =
65 + 26 = 91 46 + 47 = 93 23 + 39 = 62
+ = + = + =
+ = + = + =
+ = + = + =

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang Rechenstrategien erproben und einiiben - Schrittweise rechnen 10.13
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Schrittweise im Kopf / ZE + ZE Name: o

@) Schritt far Schritt im Kopf (+)

Rechne die Aufgaben Reihe fliir Reihe aus.

+8 +30 +40 +6
27 35 65 4F 87 93
34 42 72 35 75 81
56 64 94 18 58 64
45 53 83 26 66 72

Lose die Additionsaufgaben. Rechne die Zwischenschritte im Kopf.

76 + 15 =91 32 + 49 =81 24 + 4F = 71
77+ 15 =92 32 + 48 = 80 22 +49 =71
45 + 16 = 61 38 + 25 = 63 57 + 37 = 94
45 + 36 = 81 48 + 15 = 63 58 + 38 = 96

Rechne die Pdackchen aus.
Erkennst du die Regel? Dann trage auch die letzte Aufgabe ein.

64 + 25 = 89 48 + 18 = 66 53 + 38 = 91
64 + 26 = 90 48 + 16 = 64 55 + 36 = 91
64 + 27 = 91 48 + 14 = 62 57 + 34 = 91

64 + 28 = 92 48 + 12 = 60 99 + 32 = 91

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang Rechenstrategien erproben und einiiben - Schrittweise rechnen 10.14
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Schrittweise rechnen / ZE + ZE Name: .o

Lose die Additionsaufgaben. Wdhle einen eigenen Rechenweg:
Nutze den Rechenstrich, rechne halbschriftlich,
addiere Einer und Zehner getrennt oder lose die Aufgaben

im Kopf.
4F +45= 92 15+26 = 41
37+25= 62 35+46 = 81
53+19= 72 64 +18 = 82
26 + 56 = 82 49 + 34 = 83

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang Rechenstrategien erproben und einiiben - Schrittweise rechnen 10.15
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Schrittweise am Rechenstrich / ZE — ZE Name: L4

@) Schritt fiir Schritt am Rechenstrich (-)

[ Ich subtrahiere zuerst die Zehner und dann die Einer. ]

V -6 -50
Y re-se-1e L '
16] 22 72

[ Ich subtrahiere zuerst die Einer und dann die Zehner. ]

4 -30 -7
i T~y )\
(/(\(( ‘:’);J\ 94— 37 = 57 | —

57 87 94

Wie rechnest du?
Entscheide, ob du zuerst die Zehner oder zuerst die Einer subtrahierst.
Zeichne die Spriinge am Rechenstrich ein.

83 —-15= 68 | |
68 83
42 -28= 14 | |
14 42
95— 67 = 28 | |
28 95
55 —29 = 26 | |
26 55

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang Rechenstrategien erproben und einiiben - Schrittweise rechnen 10.16
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Schrittweise halbschriftlich / ZE — ZE Name: ®

@) Schritt flir Schritt halbschriftlich (-)

Rechne die Aufgaben in Schritten. Schreibe die Zwischenschritte auf.

7N
TOOp 4 Ich subtrahiere zuerst die Zehner und dann die Einer. J
<>

65 — 57 = 8 82 — 46 = 36 93 — 35 = 58
65-50 =15 82 — 40 = 42 93 — 30 = 63
15- 7=_8 42 — 6 =36 63— 5 =158
%@' iere z ie Ei i :

4Ichsubtrahere uerst die EnerunddonndeZehnerJ

84 — 38 = 46 54 — 35 = 19 75 — 29 = 46
84— 8=76 54 — 5 =49 75— 9 =66
76 — 30 = 46 49 — 30 = 19 66 — 20 = 46

Wie rechnest du?
Du kannst zuerst die Zehner oder zuerst die Einer subtrahieren.

83 — 48 = 35 31 —19 =12 97 — 28 = 69
83—_:_ — = — =
75 — 57 =18 42 — 25 =17 54 — 36 = 18

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang Rechenstrategien erproben und einiiben - Schrittweise rechnen 1017
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Schrittweise im Kopf / ZE — ZE Name: o

@) Schritt fir Schritt im Kopf (-)

Rechne die Aufgaben Reihe fliir Reihe aus.

-7 -20 -30 —4

95 88 68 53 23 19
52 45 25 91 61 57
34 27 7 72 42 38
46 39 19 83 53 49

Lose die Subtraktionsaufgaben. Rechne die Zwischenschritte im Kopf.

43 — 16 = 27 52 — 37 =15 94 — 67 = 27
44 — 16 = 28 52 — 38 = 14 92 — 65 = 27
85 — 18 = 67 61 — 22 = 39 76 — 49 = 27
85 — 48 = 37 51 —12 =39 66 — 48 = 18

Rechne die Pdackchen aus.
Erkennst du die Regel? Dann trage auch die letzte Aufgabe ein.

63 — 25 = 38
64 — 26 = 38
65 — 27 = 38
66 — 28 = 38

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang

71 - 18 =53
71— 16 =55
71— 14 = 57
71 — 12 = 59

Rechenstrategien erproben und einiiben - Schrittweise rechnen 10.18

33—-24=9
35—-26=_9
37 —-28=_9

39 -30=_9
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Schrittweise rechnen / ZE — ZE

Name: ®

Loése die Subtraktionsaufgaben.
Wahle einen eigenen Rechenweg:
Nutze den Rechenstrich, rechne halbschriftlich oder

I6se die Aufgaben im Kopf.

65— 28 = 37
73-45= 28
53-35= 18
44— 27 = 1

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang

34—17= 17
94— 66 = 28
81-18= 63
91-33= 58

Rechenstrategien erproben und einiiben - Schrittweise rechnen 10.19
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Schrittweise rechnen / ZE + ZE und ZE — ZE Name: ®

Trage die Ergebnisse ein.
Du kannst die Aufgaben im Kopf l6sen oder

deinen Rechenweg auf einem anderen Blatt notieren.

91-83=_ 8 28 + 25 = 53 33 + 48 = 81
91 - 73 =18 48 + 25 = 73 34 + 47 = 81
45 +16 = 61 54 — 37 = 17 56 + 18 = 74
45 — 16 = 29 54 + 37 = 91 56 — 18 = 38

Ist das Ergebnis richtig |v | oder falsch | f |?
Finde die Fehler und schreibe das Ergebnis richtig auf.

f| 63 — 26 = 27 37 f| 64 +27=28191
v|51-25=26 v| 28 +25=53
v| 47-28=19 f| 33 +48 =71 81
f| 74 — 37 = 36 37 f| 15 + 37 = 51 52
V| 64 -27=37 V| 46 +19=65

Schreibe die Rechnung auf und l6se die Aufgaben.

Addiere 35 und 48. 35 + 48 = 83

Subtrahiere 35 von 48. 48 —-35=13

Verdopple 18 und subtrahiere 272 18 + 18 — 27 =9

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang Rechenstrategien erproben und einiiben - Schrittweise rechnen 10.20
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Nah am Zehner (1)

Name: L

l
> Zehnertrick: Die Nahe zum vollen Zehner nutzen (+)

4 N\
Wenn der zweite Summand
nah am vollen Zehner ist,
hilft dir folgender Trick:
Springe vor und zurlick
am Rechenstrich.

N
/7

)™

Rechne die Aufgaben mit diesem Trick aus.

15+ 78 = 93
33+49= 82
64 +18 = 82
55 +29 = 84

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang

+ 40
/—\1«
| LA
43 82| 83
43 +39 =
43+40—1=82
+ 80
/\—2«
| N
15 93| 95
+ 50
/\—1«
| N
33 82| 83
+ 20
/\—2«
| N
64 82| 84
+ 30
/\—1«
| A
55 84] 85

Rechenstrategien erproben und eintiben - Weitere Strategien 10.21
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Nah am Zehner (2)

Name: L

l
> Zehnertrick: Die Nahe zum vollen Zehner nutzen (-)

' N\

Wenn der Subtrahend
(die zweite Zahl)
nah am vollen Zehner ist,
hilft dir folgender Trick:
Springe zuruck und vor
am Rechenstrich.

V
A

2

- 30
el
" |

34 |35 64
64 — 29 =

64 —-30+1=35

Rechne die Aufgaben mit diesem Trick aus.

76 —38 = 38
83-49= 34
57 —28= 29
62— 19 = 43

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang

— 40
36 |38 76
- 50
//ij///’—__\\\\\\\\
N |
33 |34 83
- 30
27 [29 57
- 20
//:j///’—__\\\\\\\\
N |
42 [43 62

Rechenstrategien erproben und eintiben - Weitere Strategien 10.22
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(]
Aufgaben vereinfachen (1) Name: o°

@) Aufgaben vereinfachen (+)

Bei manchen Additionsaufgaben kannst du versuchen,

N die Aufgabe einfacher zu machen.
Was du bei einem Summanden addierst, musst du beim anderen
wieder abziehen. So bleibt das Ergebnis gleich.

||||||||1|8‘|||||||I|‘||||+||1|6||‘||| 18 + 16 = 34
34 +21 —21

|||||||||2ﬁ||||||||}|||||J]|1ﬁ‘||| 20 + 14 = 34
34

Probiere selbst diese Strategie aus.

37 + 54 = 38 + 25 = 19 + 27 =
+3¢ —3‘ +2¢ —2‘ +1¢ —1‘

40 + 51 = 91 40 + 23 = 63 20 + 26 = 46
37 + 54 = 91 38 + 25 = 63 19 + 27 = 46
45 + 18 = 24 + 4F = 36 + 59 =
vy vy Ty

43 + 20 = 63 21 + 50 = A 35 + 60 = 95
45 + 18 = 63 24 + 47 = A1 36 + 59 = 95

Wie kannst du die Aufgabe einfacher machen?
Finde eine eigene LOsung.

78 + 15 = 33 +49 = 59 + 24 =
80 + 13 = 93 32 + 50 = 82 60 + 23 = 83
78 + 15 =93 33 + 49 = 82 99 + 24 = 83

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang Rechenstrategien erproben und eintiben - Weitere Strategien 10.23
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Aufgaben vereinfachen (2) Name: o

@) Aufgaben vereinfachen (-)

Bei manchen Subtraktionsaufgaben kannst du versuchen,
N die Aufgabe einfacher zu machen.
Wenn du bei einer Zahl etwas addierst oder subtrahierst, musst du
dies bei der anderen Zahl auch tun. So bleibt das Ergebnis gleich.

|||||||||‘||||ml 31 -16 =15

15 31 _11 _11
|||||||||‘||||m}| 30 - 15 =15

15 30

Probiere selbst diese Strategie aus.

45 — 18 = 64 — 29 = 72 — 46 =
+2¢ +2¢ +1¢ +1¢ —2‘ —2‘

47 — 20 = 27 65 — 30 = 35 70 — 44 = 26
45 — 18 = 27 64 — 29 = 35 72 — 46 = 26
56 — 37 = 91 — 67 = 82 — 53 =
Byt Ny 2y

59 —40 =19 90 — 66 = 24 80 — 51 =29
56 — 37 =19 91 — 67 =24 82 —53 =29

Wie kannst du die Aufgabe einfacher machen?
Finde eine eigene LOsung.

34— 19 = 82 — 45 = 55 — 38 =
35 — 20 = 15 80 — 43 = 37 57 — 40 = 17
34—-19=15 82 — 45 = 37 55 — 38 = 17

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang Rechenstrategien erproben und einiben - Weitere Strategien 10.24



Knackpunkte Rechnen 1/2

© Finken-Verlag - www.finken.de

Tauschaufgaben Name: F

@) Bei Additionsaufgaben die Tauschaufgabe rechnen

8 |+| 57 |=65 Die Tauschaufgabe lésst
>< sich manchmal leichter rechnen.
57 |[+| 8 |=65

Rechne zuerst die Tauschaufgabe.

7 |+ 24 |= 31 9 |+| 72 |= 81 5 |+/58 |= 63
< < sl
24 |+| 7 |= 31 72|+ 9 |= 81 58 [+| 5 |= 63
8 |+/83|=91 4 |+|39|= 43 6 |+ 65|= 71
< < <
83 |+ 8 |=91 39 [+| 4 |= 43 65|+ 6 |= 71
Rechne zuerst die Aufgabe, die dir leichter fallt.
7 |+| 47 |= 54 15 |+| 76 |= 91 13 |+ 59 |= 72
< sl sl
47 |+| 7 |= 54 76 [+ 15 |= 91 59 |+ 13 |= 72
Rechne die Tauschaufgabe, aber nur, wenn sie dir hilft.
3+89 =92 17 + 45 = 62 5+ 28 =33
14 + 57 = 71 88 + 4 =92 25 + 27 = 52

65+ 8=73 7+ 15 =22 8 +63 =71

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang Rechenstrategien erproben und eintiben - Weitere Strategien 10.25
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Ergénzungsaufgaben Name: F

@) Subtraktionsaufgaben als Ergdnzungsaufgabe l6sen

Wenn Minuend und Subtrahend (die erste und die zweite Zahl) eng beieinanderliegen,
kannst du die Subtraktionsaufgabe auch mithilfe der Ergéinzungsaufgabe lésen.

V
73 —65= 8
656+ 8 =73

Rechne die Subtraktionsaufgaben.
Finde zuerst die passende Ergdnzungsaufgabe.

86 — 79 = 7 98 — 89 = 9
79+ 7 =86 89+ 9 =098
94 — 87 = 7 34— 26 = 8
87+ 7 =94 26+ 8 =34
87 — 78 = 9 92 — 84 = 8
78+ 9 =87 84+ 8 =92
63 — 59 = 4 44 — 38 = 6
59+ 4 =63 38+ 6 =44
52 — 49 = 3 75— 69 = 6
49 + 3 =52 69+ 6 =7

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang Rechenstrategien erproben und eintiben - Weitere Strategien 10.26
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Rechenstrategien Additionsaufgaben (1) / ZE+E Name:

5

So rechnen wir bei Additionsaufgaben
Uber den Zehner:

T,
P

LT
ig

46 + 8
Ich rechne mit dem Zehnerstopp: Zg I 2 : 4 =54
(/,\ o\ : 46 +8 =
M)\ Mir hilft der Zehnertrick: 46 + 10 — 2 = 54

c’(N; Ich mache die Aufgabe einfacher,
\\) indem ich sie verdndere:

46 + 8 =
44 +10 = 54

7
@ Die Tauschaufgabe hilft bei dieser Aufgabe nicht.

Rechne die Aufgabe 34 + 9. Welche Rechenstrategie hilft dir?
Probiere alle Strategien aus und schreibe den Rechenweg auf.

34+ 9

34+ 6 +3=43

34 +10 —1 = 43

9+ 34 =43

34 +9

910

\

34 +9

33+10=43
34+9

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang

So hat es geklappt:

OB

So hat es geklappt:

OO

So hat es geklappt:

OO

So hat es geklappt:

OB

Rechenstrategien anwenden 111
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Rechenstrategien Additionsaufgaben (2) / ZE+E Name: o

Entscheide dich bei jeder Aufgabe .
fur eine Rechenstrategie und @
schreibe deinen Rechenweg auf. =

Ff+ 8 =85 34 + F =41
5+ 66 =#1 46 + 9 =55
59 + 7 =66 7+ 87 =94
14 + 8 =22 68 +5 =73

Suche dir andere Kinder und fithrt gemeinsam
eine Rechenkonferenz durch. lhr kénnt das
Blatt ,,Ablauf einer Rechenkonferenz* (11.9)
zu Hilfe nehmen.

Notiert eure Ergebnisse auf dem Blatt
,Protokoll der Rechenkonferenz“ (11.10).

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang Rechenstrategien anwenden 11.2
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Rechenstrategien Additionsaufgaben (3) / ZE+ZE

Name:

5

So rechnen wir

bei schwierigen Additionsaufgaben: 34 + 28
g _ “
@ % @ Ich rechne schrittweise: gz : gg +8=62
;J@}E} Mir hilft der Zehnertrick: 34 +28 =
PR = 34 +30—2=62

Ich mache die Aufgabe einfacher,
indem ich sie verdndere:

34 +28 =
32 + 30 =62

Rechne die Aufgabe 44 + 39. Welche Rechenstrategie hilft dir?
Probiere alle Strategien aus und schreibe den Rechenweg auf.

44 + 39

L)

44 + 39

70

44 +30+9 =83
oder

44 +9 +30=83

44 + 40—1 =83

43 + 40 =83

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang

So hat es geklappt:

OB

So hat es geklappt:

OO

So hat es geklappt:

OO

Rechenstrategien anwenden 11.3
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Rechenstrategien Additionsaufgaben (4) / ZE+ZE Name: o

Entscheide dich bei jeder Aufgabe .
fur eine Rechenstrategie und @
schreibe deinen Rechenweg auf. =

25 + 16 = 41 33 +19 =52
FE+17=94 65 + 28 = 93
48 + 44 =92 14 +29 =43
36 + 37 =73 53 + 18 = 71

Suche dir andere Kinder und fithrt gemeinsam
eine Rechenkonferenz durch. lhr kénnt das
Blatt ,,Ablauf einer Rechenkonferenz* (11.9)
zu Hilfe nehmen.

Notiert eure Ergebnisse auf dem Blatt
,Protokoll der Rechenkonferenz“ (11.10).

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang Rechenstrategien anwenden 1.4
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Rechenstrategien Subtraktionsaufgaben (1) /ZE—E Name:

5

So rechnen wir bei Subtraktionsaufgaben
Uber den Zehner:

83-9
/)\D\\) - - |
(@L\\%\ % Ich rechne mit dem Zehnerstopp: gg _ g : 6 = 74
(*:9 % :1-3 Mir hilft der Zehnertrick: gg ~ $0= +1=74

[(/;@ Ich mache die Aufgabe einfacher,
N indem ich sie verandere:

83-9=
84—-10=%4

Rechne die Aufgabe 72 — 8. Welche Rechenstrategie hilft dir?
Probiere alle Strategien aus und schreibe den Rechenweg auf.

72-8

f2—2—6=064

70 72—10+2 =64

74 —10 = 64

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang

So hat es geklappt:

OB

So hat es geklappt:

OO

So hat es geklappt:

OO

Rechenstrategien anwenden 11.5
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Rechenstrategien Subtraktionsaufgaben (2) / ZE—E Name: o

Entscheide dich bei jeder Aufgabe .
fur eine Rechenstrategie und
schreibe deinen Rechenweg auf. =

64 —5 =59 93 — 7 = 86
57 — 9 = 48 81-2=79
33-8=25 24-6=18
#5—9 =66 46— 8 =38

Suche dir andere Kinder und fithrt gemeinsam
eine Rechenkonferenz durch. lhr kénnt das
Blatt ,,Ablauf einer Rechenkonferenz* (11.9)
zu Hilfe nehmen.

Notiert eure Ergebnisse auf dem Blatt
,Protokoll der Rechenkonferenz“ (11.10).

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang Rechenstrategien anwenden 11.6
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Rechenstrategien Subtraktionsaufgaben (3)/ZE—ZE Name: ° ¢

So rechnen wir bei
schwierigen Subtraktionsaufgaben. 85— %8

@ % @ Ich rechne schrittweise: gg : ;g f 8 =7
7 . —

Ich suche die passende 85—-78 =
Ergdnzungsaufgabe: 78+ ¥ =85
m\ Mir hilft der Zehnertrick: 85-78=

M = 85-80+2=7%7
[ffj@ Ich mache die Aufgabe einfacher, 85—-78 =

@ indem ich sie verdndere: 87—-80=7

Rechne die Aufgabe 63 — 29. Welche Rechenstrategie hilft dir?
Probiere alle Strategien aus und schreibe den Rechenweg auf.

63 —29 63-20—-9=34 So hat es geklappt:

oder @ @ @

63 —-9—-20=34

So hat es geklappt:

29 +|34|=63 @@@

()] ()]
w W
I I
N N
© ©

So hat es geklappt:

90 63—30+1=34 @@@

=

63 — 29 So hat es geklappt:

64 — 30 = 34 @@@

8

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang Rechenstrategien anwenden 1.7



Knackpunkte Rechnen 1/2

© Finken-Verlag - www.finken.de

Rechenstrategien Subtraktionsaufgaben (4)/ZE—ZE Name: o

Entscheide dich bei jeder Aufgabe .
fur eine Rechenstrategie und @ @
schreibe deinen Rechenweg auf. =

55-19 =36 96 — 28 = 68
43 -17=26 82—-76=6
53-38=15 76 — 39 = 37
62 — 24 =38 33-25=8

Suche dir andere Kinder und fithrt gemeinsam
eine Rechenkonferenz durch. lhr kénnt das
Blatt ,,Ablauf einer Rechenkonferenz* (11.9)
zu Hilfe nehmen.

Notiert eure Ergebnisse auf dem Blatt
,Protokoll der Rechenkonferenz“ (11.10).

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang Rechenstrategien anwenden 11.8
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Zahlenmauern (1)

Name:

Zahlenmauern

Deckstein

<4—+ Grundsteine +—»

74

23 | 19 | 13

Fulle die Lucken aus.

78

25 8 37

71

27 | 13 | 18

99
34 | 65

13 | 21 44

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang

;{19+13=32]

57

13

22

71

43

12

88

4t

26

18

26

Entdeckendes Rechnen 12.1
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Zahlenmauern (2) Name:
Finde alle Moglichkeiten,
mit diesen Grundsteinen 12 14 25
Zahlenmauern zu bilden.
£
65 76
26 | 39 37 | 39
12 14 | 25 12 | 25 14
63 76
26 | 37 39 | 37
14 12 25 14 25 12
63 65
37 | 26 39 | 26
25 12 14 25 14 12

Welcher Grundstein muss hier in der Mitte stehen, damit im Deckstein

das groBte Ergebnis steht?

25

Welcher Grundstein muss hier in der Mitte stehen, damit im Deckstein

12

das kleinste Ergebnis steht?

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang

Entdeckendes Rechnen 12.2
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Zahlenmauern (3)

Name:

Bilde aus diesen Zahlen Zahlenmauern. Trage die Zahlen ein.

Die Reihenfolge der Zahlen

89 auf den verschiedenen Ebenen
48 kann unterschiedlich sein.
10 31 17 10 89 17 48 31 41
72
41
10 21 20 10 722 21 31 41 20
100
40 100 50 60 30 5
50 10 30
45 5 25 45 40 5 10 25

© Finken-Verlag - www.finken.de

Mit welchem Stein hast du jeweils begonnen? Begriinde:

Im Deckstein steht immer die gréBte Zahl.

Daher muss man mit diesem Stein beginnen und

von dort aus alle Zerlegungen finden.

Denke dir selbst zwei Zahlenmauern mit dem Deckstein 100 aus.

100

100

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang Entdeckendes Rechnen 12.3
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Rechendreiecke (1) Name: m

Rechendreiecke

AuBenzahl
16 + 51 = 67
39 67 L;”’ ° }

4

Trage die AuBenzahlen ein.
59 68
17 | 26
43 43
66 63 45 & 79
41 | 38 27 | 6
79
6 69
(s

15 | 28

—

5
32 | 45

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang Entdeckendes Rechnen 12.4
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Rechendreiecke (2) Name: ° *

Immer 3 Aufgaben gehéren zusammen. Setze die richtigen Zahlen ein.

69 63 71 65 73 67

42 | 36 43 | 37 44 | 38

78 80 82

Wie dndern sich die AuBenzahlen, wenn jede Innenzahl um 1 gréBer wird?

Beschreibe: Die AuBBenzahlen werden immer um 2 grdB3er.

24 19 48 38 96 76

13| 8 26 | 16 52 | 32

21 42 84

Wie dndern sich die AuBenzahlen, wenn jede Innenzahl doppelt so groB wird?

Beschreibe: Die AuBBenzahlen werden auch doppelt so groB.

Diese 3 Aufgaben gehéren zusammen. Trage die fehlenden Zahlen ein.

12 12 14 14 16 16

10 12 14

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang Entdeckendes Rechnen 12.5
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Rechendreiecke (3)

Name:

Trage die fehlenden Zahlen ein.

Trage die vorgegebenen Zahlen passend ein.

45
83
23
38
68

58
95
37
61
24
82

79

75

81

82

37 | 18

62

68

23 | 38

83

82

61

58 | 37

6

—

95

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang

28
61
60
32
89

36
62
87
61
25
98

62

88

70

79

Jetzt wird es
schwierig!

60

6

—

62 | 36

Entdeckendes Rechnen 12.6
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Forscherpdckchen (1)

Forscherpdckchen Addition

Hier gibt es etwas zu entdecken!

Rechne jedes Forscherpdckchen aus und setze die Reihe fort.

&

o

48 + 26 = 74 % }
Was fallt dir auf?

4¢ + 25 = #2

46 + 24 = 70

Wenn bei Additionsaufgaben die erste Zahl immer um

45 + 23 = 68 1 kleiner wird und die zweite Zahl immer um 1 kleiner
44 + 22 = 66 wird, dann wird das Ergebnis um 2 kleiner

45 + 44 = 89 % }
Was fallt dir auf?
46 + 44 = 90

47 + 44 = 91

Wenn bei Additionsaufgaben die erste Zahl immer um

48 + 44 = 92 1 graBer wird und die zweite Zahl gleich bleibt,

49 + 44 = 93 dann wird das Ergebnis um 1 gréBer

Ziehe eine Linie zur richtigen Antwort.

Wenn bei Additionsaufgaben ...

beide Zahlen um 1 gréBer werden,
dann ...

bleibt das Ergebnis
gleich.

die erste Zahl um 1 kleiner wird und

die zweite Zahl um 1 gréBer wird, dann ...

wird das Ergebnis
um 1 gréBer.

die erste Zahl um 4 gréBer wird und

die zweite Zahl um 3 kleiner wird, dann ...

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang

wird das Ergebnis
um 2 groBer.

Entdeckendes Rechnen 12.7F
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Forscherpdckchen (2)

Name: ° ¢

Forscherpdckchen Subtraktion

Hier gibt es etwas zu entdecken!
Rechne jedes Forscherpdckchen aus und setze die Reihe fort.

56 — 23 = 33
55 — 22 = 33
54 — 21 = 33
53 — 20 = 33
52 — 19 = 33
74 — 23 = 51
73 — 23 = 50
72 — 23 = 49
71 — 23 = 48
70 — 23 = 47

%;@ % Was fallt dir auf?]

Wenn bei Subtraktionsaufgaben die erste Zahl immer
um 1 Kkleiner wird und die zweite Zahl immer um

1 kleiner wird, dann bleibt das Ergebnis gleich

% Was fdllt dir auf?]

Wenn bei Subtraktionsaufgaben die erste Zahl immer

um 1 kleiner wird und die zweite Zahl gleich bleibt,
dann wird das Ergebnis um 1 kleiner

Ziehe eine Linie zur richtigen Antwort.

Wenn bei Subtraktionsaufgaben ...

die erste Zahl gleich bleibt und bleibt das Ergebnis
die zweite Zahl um 1 gréBer wird, dann ... gleich.

die erste Zahl gleich bleibt und wird das Ergebnis
die zweite Zahl um 1 kleiner wird, dann ... um 1 kleiner.

die erste Zahl um 1 gréBer wird und wird das Ergebnis
die zweite Zahl um 1 gréBer wird, dann ... um 1 gréBer.

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang Entdeckendes Rechnen 12.8
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Forscherpdckchen (3) Name: o!
Fuhre die Packchen fort.

95 — 13 = 42 7f — 56 = 21

94 — 13 = 41 78 — 56 = 22

53 - 13 =40 79 — 56 =23

52 - 13 =39 80 — 56 = 24

35 + 24 = 59 45 + 47 = 92 \'0

35 + 25 = 60 46 + 48 = 94 ‘\‘

35 + 26 = 61 47 + 49 = 96

35 + 27 = 62 48 + 50 = 98

Das Ergebnis soll um 2 groBer werden. Fiihre die Packchen fort.

eine Moglichkeit:

45 + 15 = 60
46 + 16 = 62
4F + 17 = 64
48 + 18 = 66

Das Ergebnis soll gleich bleiben. Filihre die Pdckchen fort.

eine Moglichkeit:

33 + 28 = 61
34 + 27 = 61
35 + 26 = 61
36 + 25 = 61

Addition und Subtraktion bis 100 mit Ubergang

eine Moglichkeit:

87 — 31 = 56
87 — 29 = 58
87 — 27 = 60
87 — 25 = 62

eine Moglichkeit:

72 — 24 = 48
73 — 25 = 48
74 — 26 = 48

75 — 27 = 48

Entdeckendes Rechnen 12.9
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Plus- und Malaufgaben Name:

(/(\( :;)J
/l
{3+3+3+3+3=15} // \r {5mangleich15}

Lose die Plusaufgabe und die dazu passende Malaufgabe.

§§%E E%%ﬁ §§§§E§§ Q%%%éﬁg

Wie viele Rdader sind es? Schreibe die Plus- und die Malaufgabe auf.

b B W g BESE

24+2+2+2+2=
5-2=

3+3+3+3=12 4 + 10
4-3=12 2 10

Welche Plusaufgabe und welche Malaufgabe gehéren zusammen?
Male die Paare in derselben Farbe aus und rechne die Aufgaben.

9+9+9+9= 36 8+8+8+8+8= 40

3-7= 21 2.5=

—

4:-9= 36

5+5=1 F+7+7= 21 5:-8= 40

Multiplikation und Division Einmaleins 13.1
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Tauschaufgaben

Name:

-

A

Ich sehe 5 Reihen
mit je 3 Plattchen:

3+3+3+3+3
5:-3=15

Qo

00000
00000
00000

Ich sehe 3 Reihen
mit je 5 Plattchen:

5+5+5
3:5=15

N

Rechne Aufgabe und Tauschaufgabe. Kreise ein.

ﬁﬁﬁﬁ
0000
Q000
3-4=12
@00
€00
2-3=6
(eYe]e)
(CXeYe)
(CXeYe)
(CXeYe)
(CXeYe)
CIe10)
6-3=18

4-3=12
3:2=6

©O00000
©O00000
©O00000

3 -

(0))
|

18

Q0000
CO0O000

CO0O000
CO0O000
QCO0O000
QCO0O000
QCO0000

7-5=35

CO000000
CO000000
CO000000

CT@000000D
$ @000000

. [Q©O
OO
OO
QO

N
N
|
(0]

~@o |-
QO |~
QO
QO

N
I
(00]

w
w
|
©
w

. @O0
W Q@O0
I @00

(o)

Zeichne passende Punktebilder und l6se die Aufgaben. %ﬁé

0000 00000 000000 oo
0000 00000 000000 o0
0000 00000 000000 oo
0000 000000 oo
0000 000000 o0
000000 o0
5+4=20 3:-5=15 66 =236 6-2=1

Multiplikation und Division

Einmaleins 132
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Einmaleins mit 10 Name: °

@ Finde die passende Malaufgabe und rechne aus.

00000 00000 00000 00000
sasssasses gesseasses Die f0er-Reihe
444344444 ) fallt mir leicht.
Die lerne ich
q%//i3 gleich auswendig.
310 =30 510 = 50
00000 00000 00000 00000 00000 00000
20000 50000 20000 50000 20000 50900
sesssssess Sesss oot
00000 00000 00000 00000
44443444 00000 50000
444431444
8-+-10 = 80 4 +-10 = 40 10 - 10 = 100
00000 00000 00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000 00000 00000
$88sssssss $sssssssss
00000 00000 00000 00000
sesssssiss
710 = 70 2-10 = 20 9-10 = 90

Trage die fehlenden Zahlen aus der 10er-Reihe ein.
+10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10

LN N NN NN N N NN

0 10 20 |30| |40, |50, |60| |7#0| |80| |90| 100

Rechne die Aufgaben aus. Denke an die Tauschaufgabe.

5:-10=50 | 8-10=801(/40=4-10|| 20=_2-10
10- #=701| 0-10=_0 ||10=1-10/|/100 =10 - 10

3-10=30(|10- 9=90|/60=6"-10|| 80=_8"-10

Multiplikation und Division Einmaleins 13.3
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Einmaleins mit 2 Name: m

e Wie viele Schuhe sind es insgesamt?

Rechne mit den Kernaufgaben.

Die leichten Kernaufgaben helfen dir bei anderen Aufgaben.
Lerne sie auswendig.

N

Zusammenzdhlen

5-2=10 5-2=10 1-2= 2
1.2= 2 2:2= 4 1:2=_2 2:2=_4
2.2= 4 7:2=14 6:2=12 3:2=_6
5-:2 =ﬁ Verdoppeln Abziehen
10-2 =20 2:-2= 4 10-2=20 10-2 =20

2:2=_4 1:2=_2 2-2=_4

4-2= 8 9-2=18 8-:-2=16
Rechne die Aufgaben aus. Denke an die Tauschaufgabe.
3:-2=_6 2-9=18 4-2=_8 8-2=16
2-F=14 6-2=1 2-5=1 0-2=_0

Multiplikation und Division Einmaleins 13.4
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Einmaleins mit 4 Name:

Wle viele Blatter sind es?

vy g G

Trage die fehlenden Zahlen aus der 4er-Reihe ein.

+4 +4 +4 +4 +4 +4 +4 +4 +4 +4

/N N NN NN N N NN

0 4 8 12] |16| (20| |24 |28] 32| |36| 40

Rechne mit den Kernaufgaben.

Die leichten Kernaufgaben helfen dir bei anderen Aufgaben.
Lerne sie auswendig.

N

Zusammenzdhlen

54=20 5:4=20 1-4= 4
1-4= 4 24= 8 1:-4= 4 2-4= 8
2.-4= 8 F+-4=28 6°4=24 3-4=12
5:-4=20 Verdoppeln Abziehen
10 - 4 = 40 2:-4= 8 10-4=40 10-4 =40
2*4= 8 1-4= 4 2-4= 8
44 =16 9:-4=36 8:4=232

Rechne die Aufgaben aus. Denke an die Tauschaufgabe.

54 =20
4-7=28

Multiplikation und Division

4-8=32
6-4=24

3 -

4=12

4+10 = 40

4 -
2 .

Einmaleins 135
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Einmaleins mit 2 und 4 Name: L

2er- und 4er- Spriinge: Der Frosch hipft auf jeden zweiten Stein.
Der Grashiipfer hiipft auf jeden vierten Stein.
Kreise in unterschiedlichen Farben ein. Was fallt dir auf?

Rechne die Aufgabenpaare aus.
Was fallt dir auf, wenn du die beiden Ergebnisse miteinander vergleichst?

5:-2=10 8:-2=16 3:2=_6 7-2=14
5+ 4=20 8 4=32 3-4=12 7+ 4=28

4-2= 8 9-2=18 6-2=12 2:-2=_4
4-4=16  9-4=36  6-4=24  2-4=_8
Welche Zahl fehlt? Erganze.

8= 4 -2 20=10 -2 12=6 -2 16 =8 -2
8=2-4 20=_5-4 12=3 -4 16=_4 -4

9:-2|15°2||4°4||1:4||3-4||6-2||2-4||8-2||6°4

Multiplikation und Division Einmaleins 13.6
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Einmaleins mit 5 Name: m

Trage die fehlenden Zahlen aus der 5er-Reihe ein.

+5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5

0 5 10 |15] |20| |25| |30| |35]| 40| 45| 50

Rechne mit den Kernaufgaben.

Die leichten Kernaufgaben helfen dir bei anderen Aufgaben.
Lerne sie auswendig.

Zusammenzdhlen

égffg} 5-5=25 5:5=25 1:5= 5
{.5= 5| 2:5=10 1-5=5 2-5=10
2.5=10 7:5=35 6-:5=30 3-5=15
5:5= 2_5 Verdoppeln Abziehen
10 -5 =50 2:5=10 10-5=50 10-5=50
2-5=10 1-5=_5 2-:-5=10
4-5=20 9-5=45 8-:-5=40
Rechne die Aufgaben aus. Denke an die Tauschaufgabe.
4-5=20 5-:-8=40 3:-5=15 5-9=45
5:-7=35 6-5=30 5:-0=_0 2-5=1

Multiplikation und Division Einmaleins 13.7
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Einmaleins mit 5 und 10 Name: L

Wie viel Cent sind es zusammen?

25 ct

2+-10ct+4-5ct= 40 ct 3 +10ct+ 7 -5ct= 65 ct

Ergdnze die Tabelle. Was fdllt dir auf?

in dieser Reihe

den Unterschied. 9 204010354550 |15|25 |30
10 | 40 | 80|20 | 70 | 90 |100| 30 | 50 | 60

gp& 20140103545 |50| 15|25 | 30

Welche Zahl fehlt? Erganze.

{Berechne -1 4/8|2|7|/9/10/ 3|5 | 6

20=_4 - 5 50=10- 5 30=_6 - 5
20=_2 - 10 50=_5-10 30=_3 -10
40=8 - 5 10=_2 - 5 60=12- 5
40=_4 -10 10=_1 -10 60=_6-10

Multiplikation und Division Einmaleins 13.8
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Zusammenzdhlen

Einmaleins mit 8 Name: m

N
(00)
I

1 6-8=48 4+ 8=32

Trage die fehlenden Zahlen aus der 8er-Reihe ein.

+8 +8 +8 +8 +8 +8 +8 +8 +8 +8

0 8 16 |24| |32| |40| (48| |56| |64 |72| 80

Rechne mit den Kernaufgaben.

Die leichten Kernaufgaben helfen dir bei anderen Aufgaben.
Lerne sie auswendig.

N

8=_8
1-8= 8 2-8=16 1-8=8 2-8=16
2.8=16 7:-8=56 6-8=48 3-8=24
5:-8= ﬂ Verdoppeln Abziehen
10 -8 = 80 2-8=16 10-8=80 10-8=380
2-8=16 1-8=_8 2-8=16
4-8=32 9-8=72 8°:8=064
Rechne die Aufgaben aus. Denke an die Tauschaufgabe.
4 -8 =32 8+5=40 3-8=24 8-9=72
8+7=056 6--8=48 0-8=_0 2-+-8=16

Multiplikation und Division Einmaleins 13.9
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Einmaleins mit 2, 4 und 8 Name: g

Verbinde die Briefe mit den richtigen Briefkasten.
Finde alle Moglichkeiten.

N —— = N

© Finken-Verlag - www.finken.de

2er-Reihe
6 24
E 32 i 36
NN
DL ;
NN
i PN
Welche Zahl fehlt? Erganze.
24 = 64 12= 62 32= 84
24 = 3-8 12= 3 -4 32= 4-8
20=10 -2 8= 42 16 = 8-2
20= 5 -4 8= 24 16 = 4 -4
= 1-8 16 = 2-8
Lose die Zahlenratsel. Schreibe die L6sung auf.
e A . A e M
Das Zehnfache Meine Zahl kommt Meine Zahl ist Wenn ich
meiner Zahl in der 2er-Reihe und die kleinste Zahl, meine Zahl
ist 40. in der 4er-Reihe vor. die in der 2er-, mit 7
Sie ist gréBer als 8 und in der 4er- und malnehme,
kleiner als 16. in der 8er-Reihe erhalte
J vorkommt. ich 56.
J L J
4

Multiplikation und Division

8

Einmaleins 1 31 0
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Einmaleins mit 3 Name: m

9 Wie viele Flugel haben die Windrader?

Yt Tyt 11yt

-3=_9 F+-3=21 -3 =15

Trage die fehlenden Zahlen aus der 3er-Reihe ein.

+3 +3 +3 +3 +3 +3 +3 +3 +3 +3

/N N NN NN NV N NV N

0 3 6 9 12 15 18| |21 24| |27] 30

Rechne mit den Kernaufgaben.

Die leichten Kernaufgaben helfen dir bei anderen Aufgaben.
Lerne sie auswendig.

N

Zusammenzdhlen

5:-3=15

Verdoppeln Abziehen
23 = 10-3=30 10-3 =30

6 30
2:3=_6 1-3=_3 2-3=_6
4-3=12 9:-3=27 8-3=24

Rechne die Aufgaben aus. Denke an die Tauschaufgabe.

4-3=12 3:-8=24 3:-5=15 39 =27
3-7=21 6-3=18 3:-0=_0 2:3=_6

Multiplikation und Division Einmaleins 13.11



Knackpunkte Rechnen 1/2

© Finken-Verlag - www.finken.de

Einmaleins mit 6 Name: m

° Wie viele Eier sind es? @
SEDE ) @ @

4 -6 =24 =12 56 =230

Trage die fehlenden Zahlen aus der 6er-Reihe ein.

+6 +6 +6 +6 +6 +6 +6 +6 +6 +6

0 6 12 |18| |24| |30| |36| |42| |48| |54| 60

Rechne mit den Kernaufgaben.

Die leichten Kernaufgaben helfen dir bei anderen Aufgaben.
Lerne sie auswendig.

Zusammenzdhlen

ég’;@; 5-6=30 5:6=30 1:6= 6
Ge 2:-6=12 1:6=_6 2-6=12
2.6=12 7-6=42 6-6=36 3-6=18

56 =30 Verdoppeln Abziehen
10 - 6 = 60 2:-6=12 10-6=60 10-6 =60
2:6=12 1-6=_6 2:-6=12

4-6=2 9:-6=54 8-6=48

Rechne die Aufgaben aus. Denke an die Tauschaufgabe.

0-6=_0 86 =48 10 - 6 = 60 6-5=230
6°7=42 6-3=18 69 =054 4 -6 =24

Multiplikation und Division Einmaleins 13.12
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Einmaleins mit 3 und 6 Name: .’
Rechne.
-3 -6 -3
4 12 6 36 3 9
2 6 8 48 9 27
7 21 3 18 6 18
5 15 9 54 8 24
Welche Aufgaben haben das gleiche Ergebnis?
Male sie in derselben Farbe aus.
12 6 30 12
4+3 23 10-3 26
6 24 24 18 30
1-6 46 8-3 6 - 5-6
Ergdnze die Tabelle.
s 4 2 10 | 3 5 8 9 1 6
3 21|12 | 6 | 30| 9 15 | 24 | 27 | 3 18
6 (42 | 24 |12 | 60 | 18 | 30 | 48 | 54 | 6 | 36

Rechne die Aufgabenpaare aus.
Was fallt dir auf, wenn du die beiden Ergebnisse miteinander vergleichst?

2 .
2 .

F .
F .

Multiplikation und Division

3 =

O w o
| |

6

:

& [
N —

6

6
5
5

-3=18
+6=36
+3=15
£ 6=30

4-3=12
4-6=24
8-3=24
8-6=48

9

9
3.
3

-3=27
=54
3=_9
+ 6 = 1

Einmaleins 1 31 3
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Zusammenzdhlen

Einmaleins mit 9 Name: {o—.}

e Wie viele Schokokiuisse sind es?

mm MEEE SEE

-9 =18 4 -9 =36 39 =27

Trage die fehlenden Zahlen aus der 9er-Reihe ein.

+9 49  +9 +9 49 +9 +9 +9  +9  +9

/N N NN NN NV N NV N

0 9 18 |27] |36| |45| |54 |63] |72| |81 90

Rechne mit den Kernaufgaben.

Die leichten Kernaufgaben helfen dir bei anderen Aufgaben.
Lerne sie auswendig.

N

9=_9

1.9= 9 2-9=18 1-9= 9 2-9=18

2.9=18 7:-9=63 6°9=54 3-9=27
5:9=45 Verdoppeln Abziehen

10 -9 = 90 2:-9=18 10-9=90 10-9 =90

2-9=18 1-9= 9 2-9=18

4 -9 =36 9-9=81 8-9=72

Rechne die Aufgaben aus. Denke an die Tauschaufgabe.

39 =27 7+9=63 9-8=72 9-:-5=45
9:-6 =54 2:-9=18 4 -9 =36 0:-9=_0

Multiplikation und Division Einmaleins 13.14
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Einmaleins mit 9

Name: L

e Ergdnze die fehlenden Zahlen.

2:9+ 2 = 1:-9+ 1 =10
4:9+ 4 = 9-9+ 9 =090
F-9+ 7 = 6-9+ 6 =60
3:-9+ 3 = 8-9+ 8 =80

2-9 (=) 18 4-9 (<) 40
5:9 (<) 63 1-9(= 9
79 (>) 60 5:9 (<) 50
10-9 (>) 89 7:9 (<) 70

Kennst du schon den Fingertrick?

2-9=18

3§

Der umgeknickte Finger zeigt dir, wie oft du

mit 9 malnimmst. (Hier ist der 2. Finger umgeknickt.
Du nimmst die 9 also mit 2 mal).

Das Ergebnis kannst du nun sofort ablesen.

Links vom umgeknickten Finger siehst du die Zehner
und rechts davon die Einer.

1 Zehner 8 Einer

\hs

5-9 =45

Multiplikation und Division

Ladlhaila

3:9=27 7-9=863

Einmaleins 1 31 5
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Einmaleins mit 3, 6 und 9 Name: o

Fulle die Tabelle aus. Was fallt dir auf?

3er-Reihe 3 6 9 12 |15 |18 | 21 | 24 | 27 | 30
6er-Reihe 6 12 | 18 | 24 | 30 | 36 | 42 | 48 | 54 | 60
9er-Reihe 9 18 | 27 | 36 | 45 | B4 | 63 | 72 | 81 | 90

1]2(3)4
11(12) 13| 14
(21) 22| 23|(24)
31|32 (33) 34
4143 44 |@5)
51) 52| 53(54)
61|62 (63) 64
71(72) 73 | 74
(81) 82|83 ((84) 85
91(92(93) 94| 95

10 Kreise in der

= Hundertertafel ein:
17 19120 a) Dreierzahlen blau
29 b) Sechserzahlen griin

c) Neunerzahlen rot
40

49|50
Was féllt dir auf?

59 Welche Zahlen
20 bekommen drei Kreise?

79|80

88 89
©9)100

-
(@)
N
(0]

N
(o))
N
(00}

7

€)
w
~«
W
o

o)
()]
)]
(0]

®
(@))
~
2

| ! W | N o1
| o o1 | O
LN
)
LN
«

3
3
@

(@]
(0))

(o)
~
(o)
(0]

Finde die Fehler.
In jeder Rechentafel haben sich 3 Fehler versteckt. Kreise die Fehler ein.

36|09 . 13|69 . 13|69
7 |(29) 42 |(72) 5 | 15 (32)| 45 9 |(25)| 54 | 81
4 12|24 | 36 8 |(32) 48 | 72 3| 9 |(24)] 27
0|o|o|(9) 13 (1) 9 6 | 18 |(34)| 54

Multiplikation und Division Einmaleins 13.16
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Einmaleins mit 7 Name: m

Wie viele Punkte sind es:'?* *
‘, T "
iR i 5

3-7=21 FF=49 -7 =28

Trage die fehlenden Zahlen aus der 7er-Reihe ein.

+7 +7 +7 +7 +7 +7 +7 +7 +7 +7

/N N NN NN NV N NV N

0 7 14 |21 28| |35| |42| |49| |56| |63| 7O

Rechne mit den Kernaufgaben.

Die leichten Kernaufgaben helfen dir bei anderen Aufgaben.
Lerne sie auswendig.

\l Zusammenzdhlen
5:#=35 O56:-%#=35 1-%= 7
1. 7= 7 2:7=14 1:F=_7 2:-F=14
2.7=14 7 F=49 6:F=42 3:-F=21
5% = 3_5 Verdoppeln Abziehen
10-7 =70 2-f=14 10-7#=70 10-7#=70

2-7=14 1-7= 7 2-7=14
7=28 9-7=63 8-7=56

Rechne die Aufgaben aus. Denke an die Tauschaufgabe.

4-7=28 0-7=_0 7-9=63 3-7=_21
7-6=42  7-8=56  7-2=14  7-5=35

Multiplikation und Division Einmaleins 13.17
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Einmaleins mit 7 Name: L

6 Wie viele Tage und wie viele Wochen sind es?

Wochen | Tage Tage | Wochen
MEEEEEE | 2 | 14 70 | 10

00,0, 000 G008 000 000 000 00 S 35 28 4

(i fief £ i ] ol (261 . - :

palealenlesles]mlen

9 | 63 21 3
8 56 49 7

Finde in jeder Wolke die Zahl aus der 7er-Reihe. Kreise sie ein.

15 @ 30 31 3, 38
S

71 ) @2?22

21=3 -7 70=10-7 42= 67
F=1 -7 14=_2-7 0=_0-7
63=9 -7 35=_5-7 28=_ 4 -7
49=7 -7 56=_8-7 FZ=11-7

Multiplikation und Division Einmaleins 13.18



Knackpunkte Rechnen 1/2

© Finken-Verlag - www.finken.de

Rechengeschichten Name: o’
Schreibe, male und rechne.
OO QQQ 00
Amira kauft 3 Netze Orangen. OO0 0=0 O 3.8 =24
In jedem Netz sind 8 Frichte. OO —
0500
3 00Y
Tim baut 7 Tirme aus jeweils HiEEEEEN 7.5 =135
5 Bausteinen. I A A A — — =
Laura sammelt Sticker. D D D D D D
Sie klebt immer 6 Sticker D D D D D D 4+ B = 24
in eine Reihe. D D D D D D —_ —
Sie klebt 4 Reihen auf.
HIEINIE NN
Es sind 3 Nester. " s S
< i <),
In jedem Nest sitzen @
= 3-3=_9
3 Vogel. “‘:ﬂ T
5:-5=25

Multiplikation und Division
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Entdeckungen an der Einmaleinstabelle (1) Name: o

Fllle die leere Einmaleinstabelle aus:

Zuerst die Reihen mit den Kernaufgaben: - 1,-2,-5,-10

a) Trage die Zahlen der 1er- und der 10er-Reihe ein und umkreise sie
anschlieBend blau. Denke auch an die Tauschaufgaben.

b) Trage die 2er-Reihe und ihre Tauschaufgaben ein und
umkreise die Zahlen grun.

c) Trage die 5er-Reihe und ihre Tauschaufgaben ein.
Umkreise die Zahlen gelb.

Findest du auch die Quadratzahlen(1:-1,2-2,3-3...)?
Trage die Zahlen ein und umkreise sie anschlieBend rot.

Jetzt bleiben nur noch wenige Aufgaben lbrig.
Trage auch diese Ergebnisse ein.

1@ @)][()](4)](5)](6)](7)](8)](9)](10)
2@ @|(0)|(®) (0| (09| @
3 |(3)[(6)|(9) 12/ |(15)| 18 | 21 | 24 | 27 | (30)
4 |(4)|(8)] 12 |(16)|(20/| 24 | 28 | 32 | 36 | (40)
5 |(5)(10)|(15)|(20/| @5 (30| (35)|(40)| (45 |(50)
6 |(6)](12)| 18 | 24 |(30)|(36)| 42 | 48 | 54 | (60)
7 |(7)](14)| 21 | 28 |(35)| 42 |(49)| 56 | 63 | (70)
8 |(8)|(16)] 24 | 32 | (40| 48 | 56 |(64)| 72 |(80)
9 |(9)[(18)| 27 | 36 |(45)| 54 | 63 | 72 |(81)|(90)
OGO

Multiplikation und Division Einmaleins 13.20
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Entdeckungen an der Einmaleinstabelle (2)

Name:

Finde jeweils alle gemeinsamen Zahlen aus beiden Reihen.

Lose die Aufgaben im Kopf.
Uberpriife anschlieBend mit der Einmaleinstabelle.

2er-Reihe 10, 20 6er-Reihe 18, 36, 54

10er-Reihe ger-Reihe

4er-Reihe 12, 24, 36 5er-Reihe 30, 60

6er-Reihe 6er-Reihe

3er-Reihe 9, 18, 27 2er-Reihe 8,16

ger-Reihe ger-Reihe

2er-Reihe 6, 12, 18, 24, 30 3er-Reihe 6,12, 18, 24, 30

3er-Reihe 6er-Reihe

4er-Reihe 20, 40 4er-Reihe 8, 16, 24, 32, 40

5er-Reihe ger-Reihe

mal | 1 2 | 3 | 4|5 6 | ¢8| 9|10
1 1 2|1 3|4 | 5|6 | 7F|8] 9 10
2 | 2| 4 6 |8 1012 14 |16 | 18 | 20
3 3|6 |9 1215 |18 | 21 | 24 | 27 | 30
4 | 4 | 8 |12 116 | 20 | 24 | 28 | 32 | 36 | 40
5 | 5 |10 |15 120 | 25 | 30 | 35 | 40 | 45 | 50
6 6 |12 |18 | 24 | 30 | 36 | 42 | 48 | 54 | 60
f | 7 |14 |21 | 28 | 35|42 | 49 | 56 | 63 | 70
8 | 8 |16 | 24 | 32 | 40 | 48 | 56 | 64 | 72 | 80
9 | 9 |18 | 27 |36 | 45 | 54 | 63 | 72 | 81 | 90
10 | 10 | 20 | 30 | 40 | 50 | 60 | 70 | 80 | 90 | 100

Multiplikation und Division
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Vorubung: Aufteilen Name: °

Enijmerz Aipfel auf einem Teller! ]
i ) 05

Kreise ein und rechne aus.
@) c’é
8 8 L/ x/

‘/

Immer 4 Apfel in einer Tiite!

24 :4= 6
Immer 6 Bonbons in einer Tute! Immer 7 Pflaumen in einer Tute!
i “‘ Q éQ
12:6= 2 1 F= 3
Immer 3 Wurstchen ouf einem Teller! Immer 2 Brote in einer Tute'
' .’
15 3 = 10 2 =5

Multiplikation und Division Geteiltaufgaben 141
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Vorubung: Verteilen Name: °

N
7% i‘\; Ich verteile gerecht an 4 Kinder.
tu;} VOP § <p° .CZ/;(’L,\ Ich rechne:

73 % 0 |12:4=3

K v B

) £y ‘ba Jeder bekommt 3 Bonbons.
@ I bo{ ’

Verteile gerecht an 4 Kinder. Male und schreibe die Aufgabe.

16 Apfel 12 Apfel 24 Apfel
S X X X S X X | © 000000
© o000 © o0 © 000000
S X X X © o0 © 000000
© o000 S X X | © 000000
16 : 4 = 4 12: 4 = 3 24: 4 = 6

Verteile gerecht. Male und schreibe die Aufgabe.

30 Kekse 20 Kekse 21 Kekse
© 00000 © o000 © o0®
© 00000 © o000 © o0®
© 00000 © o000 © o00®
© 00000 © o000 © o0®
© 00000 © o000 © o0®
© 00000 0 : 5 = 4 © o0®

T © o000
30:6=5

Multiplikation und Division Geteiltaufgaben 14.2
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Von der Malaufgabe zur Geteiltaufgabe

Name:

]

Verteile gerecht. Male und schreibe die Aufgabe.
Fur jeden Kreis, den du malst, streiche links einen Kreis durch.

R o ZO% X
R Soteaanes
g 3% 3
KK X Oeoececceeee
X x(X X ©eeeeeeee
32:4= 8 ,denn 8 -4=32
B g Xy B Cleceeeee
X;gg&&&%zxz S X XXXxx,
o xS Oeeeceeee
B gxﬁéﬁ ©ececeee
X X XxgX Oeeceeeee
35:5= 7% ,denn # 5= 35
Mg MR Ky ©Coceoccee
BZ&&%& Xy Co00cceee
R X g2g ©oceeeee
21 3 = 7 ,denn 7 3 = 21

Ich sehe
auch eine
Malaufgabe.

4

£

Geteiltaufgaben 14.3
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Geteiltaufgaben tben

Name:

.

[Jeder bekommt 2 Stﬁcke.k

Verteile gerecht an 4 Kinder. Schreibe die Geteiltaufgabe auf.

32 Schokokiisse 40 Niisse 4 Apfel
32:4=8 40:4=10 4ih=1
36 Gummibdrchen 20 Erdbeeren 28 Kirschen
36:4=9 20:4=5 28:4=7

Verteile gerecht an 8 Kinder. Schreibe die Geteiltaufgabe auf.

24 Perlen 64 Stifte 80 Bonbons
24:8=_3 64:8=_8 80:8=10
48 Spielkarten 72 Aufkleber 56 Murmeln
48:8=_6 72:8=_9 56:8=_7

An wie viele Kinder wurden die Dinge verteilt?

Schreibe die Geteiltaufgabe auf.

25 Kekse
25: 5 =5

16 Lutscher
16: 4 =4

12 Luftballons
12: 6 =2

Multiplikation und Division
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Mit der Umkehraufgabe Uberprifen Name: m
Ich rechne: 4 Ich Gberpriife:
12:4=3 o 12:4= 3
\l 192 3 denn 3-4=12

o \—lr/ LN 4
@ /“t/ )))\‘}
Rechne aus. Uberpriife mit der Umkehraufgabe.
42:6= 7 32:8=_4
denn * -6 =42 denn _4'8=32
40:5=_8 5:9=_1
denn _8‘5=ﬂ denn _1‘5=_5
27:9= 3 24 14 = 6
den 39 =27 den 64 =24
54:6=_9 24:3=_8
den 96 =054 den 83 =24
Schreibe die Umkehraufgabe und rechne aus.
14:7= 2 50:5 =10 32:4=_8
_2-7=14 10 -5 =50 _8-:-4=32
48 : 8= 6 63:9= 7 36:6= 6
_6-:-8=48 _7:-9=63 _6-6=36

Multiplikation und Division
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Umkehraufgaben tben Name: g
Ich rechne Ich rechne )
die Geteiltaufgabe: .5 die Umkehraufgabe:
20:5=4 o 4-5=20
LV 20 4 w
Rechne aus.

1 7 : 9 :5
T 7 T T
56 8 63 7 45 9
- - .
7 -9 5

: 8 :6 :3
T T T
40 ) 42 7 27 9
- - .
-8 6 3
t4 8 8
T T T
24 6 72 9 56 7
- - .

. 4 . 8 . 8
: 3 : 10 14
T T T
15 ) 40 4 36 9
-~ - - -
3 10 4

Multiplikation und Division
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Gemischte Aufgaben losen

Name:

Trage die richtigen Zahlen in die Wolken ein.

0:3= 3

28+ (T

72 8

60: 6 =10

i6:8= 6>

Male zuerst die Ergebnisse rechts in verschiedenen Farben an.
Male anschlieBend die dazu passenden Aufgaben in derselben Farbe an.

5 6 4 3
25:5 6:1 16: 4 9:3
¥ 3 9 8
56:8 21: 7 9:1 16:2
5 8 4 7
45:9 48 : 6 36:9 63:9

3

5 9
6

7 4
8

GroBer (>), gleich (=) oder kleiner (<)? Trage das richtige Zeichen ein.

Multiplikation und Division
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Aufgabenfamilien kennen lernen

Name:

[

Zu einer
Aufgabenfamilie

gehdren vier Aufgaben}

4

12)

Aus drei Zahlen

vier Aufgaben.

~N

werden

N

—_
N
—_
N

P4

w

w

Findest du alle Aufgaben? Rechne aus.

@@@

N

® ()

6 - 7 =42|42: = 6 2 -8 =16(16: = 2
F 6 =42|42: 6 = 7 8 -2 =16|16: 2 =8
5+ 6 =30|30: 6 =5 4 - 6 =2424: 6 = 4
6 -5 =30|30:5 =6 6 - 4 =24|24: 4 = 6
39 =27|27#: 9 = 3 5+ 3 =15|15: 3 =5
9 -3 =27|27: 3 =9 3+ 5 =15(15:5 =3

Multiplikation und Division
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Aufgabenfamilien bilden Name: ° ¢

Findest du alle Aufgaben? Fiille die Liicken und rechne aus.

@@ 3 @ &

4 - # =28|28: = 4 7+ 3 =21121: = 7

7+ 4 =28128: 4 = ¥ 3 - F=21121: # =3
(5) (2)

5 -6 =30|30: 6 =5 9-2=18(18: 2 =9

6 -5 =30|30: 5 =6 2 -9 =18(18: 9 = 2
ORI 149 (2)

9-10=90(90:10=_9 72 =14114: 2 = ¥

10- 9=90(90: 9=10 2« F =14114: # = 2

Finde eigene Aufgabenfamilien.

O O O O O O

Multiplikation und Division Geteiltaufgaben 14.9
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Forschen und entdecken

Name:

Eine Zahl — zwei Hduser! Finde jeweils 8 verschiedene Aufgaben.

2) @ (9

3 9 (o

2 -9 =18|18: 9 = 2 3 -6 =18|18: 6 = 3
9 -2 =1818: 2 = 9 6 -3 =18|18: 3 = 6
6 - 4 =24 124: 4 = 6 38 =24|24: 8 = 3
4 - 6 =24|24: 6 = 4 || 83 =24|24:3 =28
Finde die Regel heraus und setze fort.

18: 2 = 9 18: 3 = 6 12: 4 = 3
27: 3 = 9 24: 4 = 6 15: 5 = 3
36: 4 =9 30: 5 = 6 18: 6 = 3
45: 5 =9 36: 6 =6 21: # = 3
94 6 = 9 42: ¥ = 6 24: 8 = 3
Rechne aus. Was fdllt dir auf?

12:6= 2 9:3=3 | |[16:4= 4 | (256:5= 5§
24:6=4 | |[18:3=6 | |32:4=8 | |50:5=10

Multiplikation und Division
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Rechengeschichten Name: ° ¢

Schreibe die Geteiltaufgabe und rechne aus. Lies genau! )
Denke auch an die Frage und die Antwort. d '
Lucas lddt seine 6 Freunde zum Grillen ein.

Auf dem Girill liegen 28 Wiurstchen.
Er verteilt die Wurstchen gerecht an sich und seine Freunde.

Frage: Wie viele Wirstchen bekommt jedes Kind?

Rechnung: 28 : 7 =4

Antwort: Jedes Kind bekommt 4 Wirstchen.

Bevor es losgeht, schmickt Lucas den Garten.
Er hdngt 36 Luftballons an 4 Wdscheleinen.
An jede Leine hangt er gleich viele Ballons.

Frage: Wie viele Luftballons hdngen an jeder Wdascheleine?

Rechnung:36:4 =9

Antwort: An jeder Wdéscheleine héingen 9 Luftballons.

Tom hat Muffins mitgebracht.
Er verteilt 27 Muffins gerecht an die Kinder und Eltern.
Jeder bekommt 3 Muffins.

Frage: Wie viele Leute bekommen Muffins?

Rechnung: 27:[9 =3 3:9=27

Antwort: 9 Leute bekommen Muffins.

Zum Schluss verteilt Lucas die 36 Luftballons gerecht an seine 6 Freunde.

Frage: Wie viele Luftballons bekommt jedes Kind?

Rechnung: 36:6 =6

Antwort: Jedes Kind bekommt 6 Luftballons.

Multiplikation und Division Geteiltaufgaben 1411
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Division mit Rest (1) Name: °

Immer 2 Apfel auf einem Teller! Ich rechne:
1 Apfel bleibt brig. 9:2=4Rest 1

1 Apfel bleibt ubrig.

/f
St o, > &5

Kreise ein. Wie viele bleiben librig?

Immer 4 Apfel in einer Tiite!

..®s®

c’% 8

17:4=_4 Rest 1 22 :4 =5 Rest 2

Immer 6 Bonbons in einer Tute! Immer 7 Pflaumen in einer Tulte!
450z RSB
QQQ QQ

22 : 7= 3 Rest 1

Immer 3 Wurstchen auf einem Teller! Immer 2 Brote in einer Tute!
I OEE
%
e @
16-3=5R1 11: 2 =5 R 1

Multiplikation und Division Geteiltaufgaben 1414
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Division mit Rest (2) Name: ° *

\ 2 So rechne ich eine Geteiltaufgabe mit Rest: 37 : 5
J/“ Ich suche zuerst die Geteiltaufgabe, 35:5=%
\

die ich ohne Rest l6sen kann.
Nun kenne ich den Rest. 37:5=7Rest 2
denn 35:5=%

\ J

Rechne aus. Welche Geteiltaufgabe hilft dir?

7:2 =3 Rest 1 13:2= 6 Rest 1
denn 6:2=3 denn 12:2 = 6
10: 4= 2 Rest 2 37:4=9 Rest 1
denn 8 :4 = 2 denn 36 : 4 = 9
27:5=5 Rest 2 48 : 5= 9 Rest 3
denn 25 :5 =5 denn 45 :5 =9
38:6= 6 Rest 2 27 :6 = 4 Rest 3
denn 36 : 6 = 6 denn 24 : 6 = 4
Rechne aus. Schreibe den Rest (R) dazu.
= R 1 33:8= 4R 25:3= 8 R 1
= R 1 36:5= 7R 14: 4= 3 R 2

R 1 19:8= 2 R
R 2 74:9= 8 R
= 1R 1 50: 7= 7R 73:7=10R 3
= 1R2 82:8=10 R 50:8= 6 R 2

Multiplikation und Division Geteiltaufgaben 1415
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