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Vorwort

Die 40 Rechenspiele bieten Lehrkraften zusatz-
liches Ubungsmaterial zu den grundlegenden
Lerninhalten des 2. Schuljahres mit besonderen
Schwerpunkten bei der Zehnertberschreitung
und dem kleinen Einmaleins und eignen sich
bestens fir einen differenzierenden Unterricht.

Die Ubungen sind methodisch in der bewahr-
ten Form von Rechenspielen gestaltet. Dies
fordert die Motivation und erleichtert durch
die Moglichkeit der Selbstkontrolle den Einsatz
bei innerer Differenzierung, im Forderunterricht,
im Wochenplan, in der Freiarbeit und in
jahrgangsgemischten Klassen.

Fur eine Differenzierung sind Seiten, die
anspruchsvollere Spiele enthalten, mit einem
Stern (*) gekennzeichnet.

Dieser Band enthalt acht verschiedene Spiel-
formen: Ausmalen, Bild aus Punkten, Domino/
Kreis-Domino, Geheimschrift, Ja-Nein-Spiel,
Kreuzzahlratsel, Memory und Puzzle. Bei allen
Spielformen werden die Losungen spielerisch
flir die Selbstkontrolle eingesetzt. Im Losungs-

ablauf wird dann je nach Spielform ausgemalt,
der Reihe nach mit Strichen verbunden, bei
Domino-, Memory- oder Puzzleteilen richtig
sortiert, in der Geheimschrift mit Schlissel-
buchstaben gearbeitet und im Kreuzzahlratsel
eingesetzt.

Die Kinder finden eine (knappe) Anleitung zum
jeweiligen Spiel direkt auf dem Aufgaben-
blatt. Auf jedem Lésungsblatt steht eine
genaue Anleitung fur die Lehrperson, die Sie
den Kindern entweder erlautern konnen oder
z. B. auf einer Karte kopiert zum Freiarbeits-
material dazulegen konnen.

Das exakt gegliederte Inhaltsverzeichnis mit
Angabe des Lerninhalts, des Aufgabentyps,
der Spielform und der Differenzierungs-
angebote ermoglichen Ihnen einen schnellen
zielgerichteten Zugriff.

Die Rechenspiele sind lehrbuchunabhéngig
einsetzbar, leicht verstandlich und damit ideal
geeignet zur Gestaltung von Vertretungs-
stunden.
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Zahlenfolge von 1 bis 100

Verbinde die Zahlen von 1 bis 100 mit dem Lineal.
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Bild aus Punkten

Erweiterung des Zahlenraums bis 100
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Zahlenfolge von 1 bis 100 - L6sungen
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So geht’s:

e Suche die kleinste Zahl (1) im Bild.

¢ Verbinde von hier aus die Punkte in aufsteigender Reihenfolge der Zahlen
(Lineal).

¢ Selbstkontrolle: Die verbundenen Linien ergeben ein Bild.

¢ Tipp: Male das Bild aus.

Bild aus Punkten

Erweiterung des Zahlenraums bis 100
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Zehner und Einer

Ordne Zehnern und Einern die richtige Zahl zu (immer rechts).
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Domino

Erweiterung des Zahlenraums bis 100
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Zehner und Einer - Lé6sungen
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So geht’s:

e Schneide alle Dominoteile aus.

Ordne Zehnern und Einern die richtige Zahl (immer rechts) zu.
Beginne mit START.
Selbstkontrolle: Alle Dominoteile nebeneinander ergeben eine Bilderfolge.
Tipp: Male das Bild aus.

Domino

Erweiterung des Zahlenraums bis 100
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Zehner und Einer

Male die Felder rot an bei einer 7 an der Einerstelle,
blau bei einer 5 an der Einerstelle,
braun bei einer 9 an der Einerstelle,
grun bei einer 4 an der Zehnerstelle,
gelb bei einer 6 an der Zehnerstelle.

Ausmalen

Erweiterung des Zahlenraums bis 100
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