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Liebe Eltern,
die Einmaleins-Aufgaben gehoren zu den zentralen Inhalten der 2. Schulstufe.

Dieses Ubungsbuch geht nach dem Prinzip der Ganzheitlichkeit bei der Erarbeitung der
Einmaleins-Aufgaben vor: Die Kinder sollen nicht Malreihe fliir Malreihe unverstanden aus-
wendig lernen, sondern angeleitet von denTigernTia undTeo die Zusammenhange zwischen
den Malaufgaben kennen, verstehen und nutzen lernen. So werden zunachst die
notwendigen Voraussetzungen thematisiert und das Verstandnis fiir das Multiplizieren
wird gesichert.

Ausgehend von den Koénigsaufgaben (Malaufgaben mit mal 1, mal 2, mal 5 und mal 10)
und den Quadratzahlaufgaben (1-1,2-2,3-3,4 -4 ...) werden die weiteren Malaufgaben
verstandnisbasiert abgeleitet. Konigsaufgaben und Quadratzahlaufgaben sind einfach zu
merken und werden fiir das Losen von schwierigen Aufgaben genutzt. Daher ist die
Bearbeitung der Erarbeitungsseiten in der vorgegebenen Reihenfolge unbedingt zu emp-
fehlen.

Das 100-Punkte-Feld (Hunderterpunktefeld) dient zur Veranschaulichung der Beziehungen
der Aufgaben untereinander. In der groRen bunten Einmaleins-Tafel (Seite 31) sind alle
Einmaleins-Aufgaben Ubersichtlich dargestellt. Die schwarz-weil3e Einmaleins-Tafel
(Seite 11 im Losungsheft und zum Download auf der Verlagshomepage) wird von den
Kindern Schritt flir Schritt bemalt und ausgefiillt. So wird der Lernfortschritt sichtbar.

Die gelernten Malaufgaben werden in Sachaufgaben zu unterschiedlichenThemenbereichen
sowie im Bereich der Geometrie angewendet.

Die Aufgaben sollen weitgehend eigenstandig bearbeitet werden. Die Losungen erleichtern
die Selbstkontrolle. Wenn die Aufgaben korrekt gelost wurden, kann Ihr Kind in das vorgese-
hene Feld am oberen Rand der Seite einen Sticker einkleben (= Feld mit grauem Tigerkopf).
Die eingeklebten Sticker dokumentieren den Lernfortschritt Ihres Kindes.

Auch bei der ganzheitlichen Methode ist das Ziel, dass die Kinder die Einmaleins-Aufgaben
vollstandig automatisiert beherrschen —allerdings soll es jedem Kind jederzeit moglich sein,
eine vergessene Malaufgabe durch geschickte Strategien selbststandig herzuleiten.

Wir wiinschen viel Freude beim Verstehen, Uben und Lernen!

Isabella Benischek, Anita Summer, Regina ZeindI-Steiner



@\% Ich kann Zehner minus Einer rechnen.
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Vor dem Einmaleins

Dieselben Ziﬁern’l 23456 %8 9 haben je nach ihrer Stelle einmal

den Wert f(.'lr Zehner oder den Wert f(]r Einer.
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den 4 Zehnern in 10 Einer
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Nun nimm 4 weg.
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1. Zeichne und lose. %

umge tauscht werden.
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30 = 3 III II §E|/ 30 - 3 = 24
60 — 6
80 — 8
20 -2
50 =5

2. Zeichne und l6se wie oben. Arbeite in dein Hef’r. 70 — 740 - 490 - 9
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Ich lege 6 Zehners’rongen

und teile diese in 2 Hdlf’ren.

III 60
/ \
III 30 30

Halbiere.

60 30
RN AN

80 40
RN AN

Lése durch Halbieren.
0=__ +___  40=__+
50=__+____ 80 =__+

Ich kann Zehnerzahlen halbieren.

Ich lege 7 Zehnersiongen

und teile diese auch in 2 Hdlf’ren.

Wy e -
— 7N
i = -

6 Zehner lassen sich gui halbieren.

1 Zehner muss in 10 Einer
ge’rousch’r werden.
10 Einer werden zu

5 Einer + 5 Einer halbiert.

20 50

/N /N

90 10

Lose. Denke an das Ganze und die 2 Hdlf’ren.

10
45
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6%6‘\:{? Ich kenne mich mit dem 100-Punkte-Feld aus.

Vor dem Einmaleins

Das 100-Punkie-Feld 995399 99889
. . QOO0 00000

Du flndes’r ein 9roBes Hunderierpunk’refeld 99998 99989
. . . .. OOOO0O0 O0000

zum Ausschneiden in deinem Losungshef’r 50000 00000
. 56338 83889

ouf Seite 9. 500608 80600

1. Kreuze die possende Antwort an.

Aus wie vielen Punkten besteht das 100-Punkte-Feld? 50 100 1000
Wie viele Zeilen/Reihen hat das 100-Punkte-Feld? 10 5 100

Wie viele Spalten hat das 100-Punkte-Feld? 10 5 100

Es sind 10 Reihen mit je 10 Punkien. JA NEIN
Es sind 10 Spalten mit je 10 Punkten. JA NEIN
Es sind 4 Felder mit je 25 Punkfen. JA NEIN
Es sind 2 Blocke mit je 50 Punkten. JA NEIN
100=10+10+10+10+ 10+ 10+ 10+ 10+ 10+ 10 JA NEIN
5 ganze Reihen sind 100 Punkie. JA NEIN
70 sind 7 ganze Spalten. JA NEIN
Nach 5 Punkten ist immer ein Abstand. JA NEIN

2. Wo kann man Zehner entdecken?
Kreise unterschiedliche Méglichkei’ren ein.

00000 00000 00000 00000 00000 00000 [e]elelele]
00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000
OO0O000 O OO0O0O0O 00000 OOO0O0O 00000 OOO00O0
00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000
0000 00000 OO0000 00000 Q0000 00000 [e]eje]e]e)

3. Schreibe die Anzahl darunter.

00000 00000 0000000000 00000 00000
00000 00000 0000000000 00000 00000
00000 00000 O 00000 00000 000

00000 00000 0000000000 00000 00000
00000 00000 OOO000| 00000 OO0000 Q0000
00000 00000 0000000000 00000 00000
00000 00000 0000000000 00000 00000
00000 00000 0000000000 00000 00000
00000 0000 0000000000 00000 00000
QCOO000 00000 OOO000| 00000 OO0000 00000
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Ich kann Malaufgaben erkennen. ED% é"':’(\

&

Verstehe das Einmaleins - Teil 1

Spiel: Wer hat die meisten Wiirfelpunkte?
Fur dieses Spiel brauchst du mindestens 10 Wijrfel.
Wijrfle mit allen Wijrfeln ou]‘ einmal.

Ordne die Wirfel nach der Augenzchl und schreibe die Rechnungen auf.

Beispiel:
gewdurfelt: @ geordnet: 2+2+2= E] )
@ Du hast 3 mal (] gewdirfelt.
@ . @ E]@@ 5+5+5+5=___

@ Du hast 4 mal (=2 gewtrfelt.
) gewirf
B () (=) (= 3+434+3=_

Du hast 3 mal () gewdlrfelt.

. Das haben Kinder gewUrfel’r:

JeJe 3 malimmer >3 -
FEIEIEIES mal immer - —
CJC) ) CICICI0) T molimmer -
mal immer

. Zeichne 3 mal immer 4 Punkle. Schreibe als Malrechnung.
000 - l
Zeichne 8 mal immer 3 Punkte. Schreibe als Malrechnung.
ooty
Zeichne 6 mal immer 5 Punkle. Schreibe als Malrechnung.
LU L)

S
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‘% Ich kann Malaufgaben darstellen.
‘gi,‘&‘ S5

Verstehe das Einmaleins - Teil 1

1. Welche Rechnung erkennst dug Schreibe sie in das Kastchen.

oo o B o

3. Schau genaul Hier sind Mqlqufgoben und Plusoufgoben.
Schreibe die Rechnung in das Kastchen.

Y ) °
o0 'Y ) o0 PP L1
o0 P o0 o0
o0 94 (Y ) o0
o0 o0 (YY)
o®®
R R R + R —
° ° (Y )
:: o0 ® ° :: o0
o0 ° ° o0 ®
° ° L
°
®
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Ich kenne den Zusammenhang von
Mal- und Plusaufgaben.

4. Richtig oder falsch? Kreuze an.

3.9 e o oo b7 o0 o oooe
4 o0 o0 e0e0
O stimmt ® :: O stimmt
O stimmt nicht ® O stimmt nicht
1.8 24 °0
YY) o0
O stimmt O stimmt oo
O stimmt nicht eee O stimmt nicht
5. Schreibe die Molrechnung auf.
8 +8+8+8+8= 8
A

FHFAF AT .

6. Schreibe die Plusrechnung auf.
5.3=3+  + + +
412 =
3.9 =

7. Welche Rechnung kann man schneller cufschreiben?

© Malrechnung © Plusrechnung

—> —> — —

Findest du noch
34 4«3 246 62 weitere Losungen?

Im Lésungsheﬂ ouf Seite 10 findes’r du einen groBen Raster. Schiebe die Plattchen von einem Feld ins

ndchste. ,Baue” die Malrechnungen. Wiederhole die Ubung mit 16, 24 und 9 Plattchen.

© Lernen mit Teo & Tia, G&G Verlag 9



///VJZuf der Tafel sind alle

Aufgoben des Einmaleins.

af

)

Tipp: Du findest eine Einmoleins@&\\
Tafel zum Ausschneiden im Buch

auf Seite 31. Schaue dir diese

Tofel in Ruhe an.

. Welche Muster ouf der Einmcleins-Tafel erkennst du2 Beschreibe.

Setze die Aufgaben fort: |2 <1 (]2 +2]/2 3

Suche die Tauschaufgaben zu oben und schreibe weiter: {1+ 2|2« 2

32

Schreibe die roten Aufgoben ouf:

Was fc'jlli dir bei den roten Aufgoben ouf?

Angrenzende Aufgaben sind Nachbaraufgaben. Welche Aufgaben
grenzenan |6 « 6 [¢

Schreibe drei Au

gaben auf, die nebeneinanderliegen:

f
Schreibe drei Auf

gaben auf, die untereinanderliegen:

Finde Aufgaben, bei denen die zweite Zahl 7 ist.
Die Quadratzahlaufgaben sind in der Mitte und gehen von der Ecke links
bis zur Ecke rechts. Schreibe sie auf:

. Suche andere Muster ouf der Einmqleins-Tofel und schreibe sie cuf.

10 © Lernen mit Teo & Tia, G&G Verlag



Verstehe das Einmaleins - Teil 2

¥y ®
o7 3

Tia sieht 3 Reihen

mit jeweils 5 Punkten.

Das ist rich’rig!

Ich kann Malaufgaben am 100-Punkte-Feld darstellen.

o
= 973
‘ 1\@:?
Teo sieht 5 Reihen

mit jeweils 3 Punkten. @@@
Das ist auch rich’rig!

Welche Malrechnungen kannst du hier erkennen?

o0 4o o 00000 e 00000000 -

o0 00000 00000000

o0 2 00000 . 00000000 .

o0 - 00000 EE 00000000

0000 I R 0000000 I 000000 B

0000 0000000 000000

0000 . . eeccee .
89252 89239 Am 100-PunkteFeld kann man Malaufgaben darstellen.
O0000 O000O0
88835 88388 Hier siehst du die Rechnung |8 - 5.
O0000 OOO0OO0 0 0 0 0 0
86606 660606 Wir schieben immer die erste Zahl nach unten (blaue Folie)
00000 00000 d
8999588888 die zweite Zahl von links nach rechts (rosa Folie).

Tipp: Ein groBes 100-Punkte-Feld ist im Lésungsheft auf Seite 9.
Stelle die Malrechnung mit zwei Blattern dar und bemale.
O0000 OOO00O0 OO000O 00000 O0000 OO0O00O0 OO000O 00000
O0000 OO0O00O0 OOO000O 00000 O0000 O0O00O0 OOO000O 00000
O0000 OO0O00O0 OOO000O 00000 O0000 O0O00O0 OOO000O 00000
O0000 OO0O00O0 OOO000O 00000 O0000 O0O00O0 OOO000O 00000
O0000 OOO0OO0 OOO000O 00000 O0000 OOO0O0O0 OOO000O 00000
O0000 OOO0OO0 OOO000O 00000 O0000 O0O00O0 OOO000O 00000
O0000 00000 O0000 00000 O0000 O000O0 OO000O 00000
O0000 OOO0OO0 OOO000O 00000 O000 00000 OOO000O 00000
O0000 OOO0OO0 OOO000O 00000 O0000 O0O00O0 OOO000O 00000
00000 00000 O0000 00000 O0000 OOO00O O0000 O0O0O
0
64 37 5.9 8«7 &) y
= >
O0000 OO0O00O0 O00O0 00000 O0000 OO0O00O0 OO000O 00000
O0000 O0O00O0 OOO000O 00000 O0000 O0O00O0 OOO000O 00000
O0000 O0O00O0 OOO000O 00000 O 00000 OOO000O 00000
O0000 O0O00O0 OOO000O 00000 O0000 O0O00O0 OOO000O 00000
O0000 OOO0O0O0 OOO000O 00000 O0000 OOO0O0O0 OOO000O 00000
O0000 O0O00O0 OOO000O 00000 O0000 O0O00O0 OOO000O 00000
O0000 O000O0 O0000 00000 O0000 O000O0 OO000O 00000
O0000 O0O00O0 OOO000O 00000 O0000 O0O00O0 OOO000O 00000
O0000 O0O00O0 OOO000O 00000 O0000 O0O00O0 OOO000O 00000
O0000 OOO00O O0000 00000 O0000 OOO00O O0000 O0O0O
5«5 10 « # 4«5 310

© Lernen mit Teo & Tia, G&G Verlag
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Das Einmaleins gehort zu den wichtigsten Inhalten der 2. Klasse Volksschule.
Dieses Ubungsbuch unterstitzt das Kind, die Zusammenhange zwischen den
einzelnen Malaufgaben zu erkennen und zu nutzen. Der systematische Aufbau
der Malreihen ermoglicht es, die Aufgaben besser zu begreifen und eigenstandig
zu bearbeiten. Das 100-Punkte-Feld und die Einmaleins-Tafel helfen zudem,
Beziehungen zwischen den Zahlen herzustellen.

Damit wird jedes Kind zum Einmaleins-Profi!

Schwerpunkte in diesem Band

» Systematischer Aufbau der Malreihen

» Einmaleins-Tafel und 100-Punkte-Feld als Hilfe beim Rechnen
» Sachaufgaben aus dem Alltag des Kindes

» Geometrie und Malde

Lerne Seite fir Seite!
Hast du eine Seite geschafft,
klebe einen Sticker ein.

So kannst du sehen, wie dein Wissen wachst!

707

783707 H 424393 H

€ 9,95

ISBN
9

Weitere Informationen unter www.ggverlag.at





