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Zum Burgtor

Benötigtes Material:  zwei 
 
(W 6, Augen) oder zwei 

1
6  

(W 6, Zahlen), für jedes Kind  
 
einen Muggelstein o. Ä. und zusammen einen Spielplan 

Regeln:

  Würfle mit zwei Würfeln gleichzeitig!
  Rechne +  oder – !
  Passt deine Ergebniszahl zu einer Steinplatte in der unteren Reihe, dann darfst du einen 

Muggelstein darauflegen.
  Würfle wieder mit beiden Würfeln! – Rechne +  oder – ! – Passt deine Ergebniszahl zu  

einer Steinplatte in der zweiten Reihe, dann darfst du näher zum Burgtor rücken.
  Sieger ist, wer seinen Muggelstein als Erster auf die letzte Steinplatte legt.

Spielplan:
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Name: Datum: 

Tauschaufgaben

Benötigtes Material:  ein 
0

9  
(W 10)

Arbeitsaufträge:

  Würfle je Aufgabe zweimal!

  Trage die gewürfelten Zahlen in die Würfelbilder ein! 

  Finde die Tauschaufgaben und rechne sie aus!

+ =

+ =

+ =

+ =

+ =

+ =

+ =

+ =

+ =

+ =

+ =

+ =

+ =

+ =

+ =

+ =

+ =

+ =

+ =

+ =
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Name: Datum: 

Rechenmaschinen +

Rechenmaschinen 

1.  

 

+

2.  

 

+

3.  

 

+

4.  

 

+

Rechenmaschinen 

1.  

 

+

2.  

 

+

3.  

 

+

4.  

 

+

Partnerkontrolle: Von 12 Aufgaben hast du  richtig gelöst!

Benötigtes Material:  ein 
0
5  

(W 6, Zahlen 0 – 5) oder ein 
1
6  

(W 6, Zahlen) oder ein   
0
9  

(W 10) oder ein 
1

12  
(W 12)

Arbeitsaufträge:

  Würfle je Aufgabe viermal! – Trage die vier Zahlen in die markierten Felder der  
Rechenmaschine  ein!

  Rechne alle Rechenmaschinen  aus!
  Übertrage deine Zahlen in die markierten Felder der Rechenmaschinen !
  Knicke das Blatt und gib die Rechenmaschinen  einem Partner zum Ausrechnen!
  Vergleiche und kontrolliere die Rechenmaschinen  und die Rechenmaschinen !
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Name: Datum: 

Rechendreiecke

Rechendreiecke 

1.

2.

3.

4.

Rechendreiecke 

1.

2.

3.

4.

Partnerkontrolle: Von 12 Aufgaben hast du  richtig gelöst!

Benötigtes Material:  ein 
0
5  (W 6, Zahlen 0 – 5) oder ein 

1
6  

(W 6, Zahlen) oder ein 
 

0
9  

(W 10) oder ein 
1

12  
(W 12)

Arbeitsaufträge:

  Würfle je Aufgabe dreimal! – Trage die drei Zahlen in die markierten Felder des  
Rechendreiecks  ein!

  Rechne alle Ergebnisse aus!
  Übertrage deine Zahlen in die markierten Felder der Rechendreiecke !
  Knicke das Blatt und gib die Rechendreiecke  einem Partner zum Ausrechnen!
  Vergleiche und kontrolliere die Rechendreiecke  und die Rechendreiecke !
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Name: Datum:  

Rechenmauern

Rechenmauern 

1.

2.

3.

4.

Rechenmauern 

1.

2.

3.

4.

Partnerkontrolle: Von 12 Aufgaben hast du  richtig gelöst!

Benötigtes Material:  ein 1
20  (W 20)

Arbeitsaufträge:

  Würfle je Aufgabe einmal! – Trage die gewürfelte Zahl in den markierten Baustein der  
Rechenmauer  ein! 

  Löse alle Rechenmauern !
  Übertrage deine Zahlen in die markierten Bausteine der Rechenmauern !
  Knicke das Blatt und gib die Rechenmauern  einem Partner zum Ausrechnen!
  Vergleiche und kontrolliere die Rechenmauern  und die Rechenmauern !
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Name: Datum: 

Zahlenketten

Benötigtes Material:  ein 
7

12  (W 6, Zahlen 7–12)

Arbeitsaufträge:

  Würfle einmal! – Trage die gewürfelte Zahl in den markierten Kreis  

der Zahlenkette ein!

  Finde möglichst viele Zahlenketten zu deiner Zahl! – Was entdeckst du?

 
Würfle weitere Zahlen und finde möglichst viele Zahlenketten dazu!

Würfelzahl: 

Würfelzahl: 

Würfelzahl: 
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Benötigtes Material:  ein 
0
5  

(W 6, Zahlen 0 – 5) oder ein 
1
6  

(W 6, Zahlen) oder ein   
0
9  

(W 10) oder ein 
1

12  
(W 12)

Arbeitsaufträge:

  Würfle je Aufgabe fünfmal! – Trage die fünf Zahlen in die markierten Felder der  
Rechentabelle  ein!

  Rechne alle Ergebnisse  aus!
  Übertrage deine Zahlen in die markierten Felder der Rechentabellen !
  Knicke das Blatt und gib die Rechentabellen  einem Partner zum Ausrechnen!
  Vergleiche und kontrolliere die Rechentabellen  und die Rechentabellen !

Rechentabellen 

1. –

2. –

3. –

4. –

Rechentabellen 

1. –

2. –

3. –

4. –

Name: Datum:   

Rechentabellen –

Partnerkontrolle: Von 24 Aufgaben hast du  richtig gelöst!


