Marianne Kelnberger

Mit viel Spal}

fit im Kopfrechnen

4. Jahrgangsstufe
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Knochensuche

FuBball

Form: Kk 1, zwvei Mannschaft
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‘Welcher Hund findet welchen Knochen?
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Mittel: ~ Spielplan (S.15) auf Overhead-Folic, Spielfigur

Die Klasse wird in zwei Mannschaften geteilt z.B.rechter gegen linken Bank-
nachbarn). Die Spielfi i 1, der in der et
Je cin Kind der einen Mannschaft spilt gegen ein Kind der anderen Mannschaft.
Dazu sellt der Lehrer eine Aufgabe. Wer als erster das richtige Ergebnis nennt, drib-
belt* den Ball cinen Schrit in Richtung des gegnerischen Tores. Der Ball wandert hin
und her,bis s ciner Mannschaft gelingt ein ,Tor zu schieBen". Es erfolgt emeut
Anstofs in der Mitte

Tipp: Falls vorgesagt wird, wandert der Ball in Richtung des eigenen Tores.

Zahldarstellung bis 1000
Addition und Subtraktion
Einmaleinssitze
Multiplikation und Division
Umwandlung von Groben

Tiere anno dazumal

Tiere anno dazu,

Form:  Kopfgeometrie im Klassenverband

Mittel;  Folienvorlagen (.59, $.61 und $.62)

Yorhereltung:

Durchfithrung:

Die Kinder betrachten das Flichentier und benennen Korperteil und Fliche.
Bsp. Der Schwanz des Dinosauriers besteht aus Quadraten.

Einsatzmoglichkeiten/Beispiele:

Fliichenformen / Kiirperformen

1. Bingo, 2. FuBball, 3.
Geheimcoderatemeister, 4.
Indianergltick, 5. Knochensuche,
6. Korbtreffer, 7. Rechen-
schlange, 8. Rechenstern, 9.
Safecode-Knacker, 10. Schiffe
versenken, 11. Schlaufuchs, 12.
Symmetrisches Adlerauge, ,13.
Tiere anno dazumal, 14. Wiirfel-
SpaB, 15. Zack, 16. Zahlenpirat,
17. Zahlenstrahldetektiv, 18.
Zauberdreh, 19. Zielscheibe, 20.
Zwilling




