
Rechnen lernen kann jedes Kind

é aber nicht aufjede Art!



Der ignorierte Sinneskanal

Das trickreiche Gehirn

Der kreative Unterricht

Erforschen der Zahlenwelt ð

ordinal und kardinal

Zahlzerlegungen ðAuffüllen zur vollen Stelle

Stellenwert



3 = 3

Zahlen sind Gehirngespinste



Zahl ist nicht gleich Zahl

5 + 3 = 8



Zahl ist nicht einfach gleich Zahl

Verschiedene Aspekte des Zahlbegriffs:

Ordinaler Aspekt: Ordnen, zªhlen, erster, zweiter é 

Kardinaler Aspekt : Wie viele habe ich? (Elemente, größen -

unabhängig )

Maßzahlaspekt: Benennung von Größen ðwie lang, wie schwer ,

wie teuer..? 

Operatoraspekt: Wie oft habe ich etwas, geschieht etwas?

Codierungsaspekt: Hausnummern, Telefonnummern ,

Bankkonten, Zugangscodes é

Und der abstrakteste Aspekt:

Der Rechenzahlaspekt : Mit Zahlen kann ich rechnen 

nach bestimmten Regeln und Algorithmen







Absolute Notwendigkeit, ohne Wenn und Aber:

Orientierung in der Zahlenwelt muss VOR dem 
schulischen ăRechnenò kommen!

Orientierung

im ersten

Trimester

Gelände erkunden 

vor dem Coaching



21 ς19 = 7

Totale Ver(w) irrung

21
-19
108



auditivDer ignorierte Sinneskanal

Das trickreiche Gehirn

Der kreative Unterricht

Wie kann da geholfen werden?

Augen Ohren

visuell

Da fehltôs weit:

Es ist keinerlei Grundlage da,

wir brauchen Verständnis fürs Gehirn,

einen räumlichen Zugang (Sinneskanal!)

und pädagogische Kreativität.

Nur Reden und Zeigen 

nützt hier gar nichts.



Das Gehirn des homo sapiens

Kein Rechen -Hirn,

kein Lese-Hirn,

kein Schreib -Hirn é

é und trotzdem lernen wir 

Lesen, Schreiben und Rechnen



Steinzeit trifft auf Schriftkultur

Apfel=



Wie kommt Mathe ins Schülerhirn?

vorne

Wo-Areal

räumliche Einordnung

Bewegungsabläufe

Handlungen

Analyse von Bewegungs -

abläufen

mentaler Zahlenstrahl

Intraparietaler sulcus im 

ParietallappenKarin 

Kucian



Zahlen sind im Gehirn als räumliche Anordnung repräsentiert

Stanislas Dehaene: Der Zahlensinn, S.97
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linke Hand rechte Hand

Buzzer soll gedrückt werden

Zahlen werden genannt, nur akustisch, nicht gezeigt



fMRT, Gehirn beim Rechnen

Zeichnung

Stephanie Bugden , Daniel Ansari, 

2014

When your brain cannot do 2 + 2

Quelle: https://www.researchgate.net/publication/273518127 



Unser wichtigster Sinneskanal

Tastsinn

Exterozeption

haptisch taktil
Propriozeption

Interozeption



Verinnerlichen mathematischer 

Gesetzmäßigkeiten nach Aebli

Handeln

Abbilden

Symbolisieren

Automa -

tisieren



1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-11-12-13-14-15-16-17-18-19-20-21

Der mentale Zahlenstrahl ðGrundlage für alles



Höchst abstrakt: Das Prinzip der Rekursion



- - - -

- - - -

- - - -

Verknüpfung ordinal und kardinal

1 ð2 ð3 ð4 ð5 ð6 ð7 ð8 ð9 ð10 ð11 ð12 ð13 



Haptische Vertiefung



Haptische Vertiefung



6 4 8
6

4

8

Verknüpfung ordinal und kardinal



Der erste fundamentale Baustein: 

die Zahlenwelt erforschen und erobern

So bekommt die Zahlenreihe eine Bedeutung



Vor jeglichen Rechenoperationen: 

Gelände sichern!!!

Zählen mit Eins-zu-Eins-Zuordnung

1  2  3  4  5  6  7  8  9  10  11  12  13  14  15  16  17  18  19  20

8?
1  2  3  4  5  6  7  8  9  10  11  12  13  14  15  16  17  18  19  20



Fundamentale Erfahrung: Jede Zahl hat ihren Platz





Taktile  und propriozeptive Erfahrungé

éohne visuelle Unterst¿tzung





1

1  2  3  4  5  6  7  8  9  10  11  12  13  14  15  16  17  18  19  20

Lernen im 3D -System

Der mentale Zahlenstrahl

8 12

1

7

3

12 5

4

2 3 4 5 6 7 8







Zahlen haben viele Gesichter

3

3 Elefanten 5 Mäuse

Wer braucht eine größere Tüte?

Natürlich die Elefanten, obwohl es weniger Elefanten als Mäuse sind!

Die Anzahl der Elemente ist entscheidend, nicht deren Größe!



Verknüpfen der Ebenen ordinal und kardinal

9

4
Was ist mehr:

9 Zitronen oder 4 Erdbeeren?

Kinder, die im Zahlenraum herumirren, können das nicht 

auf Anhieb beantworten.

Die Einordnung auf der Zahlenreihe hilft!



Rezept für einfachen Plätzchenteig:

125 g Butter, 

250 g Zucker, 

750 g Mehl, 

4 Eier, 

2 Päckchen Vanillezucker, 

1 Päckchen Backpulver; 

alles gut zusammenkneten und bei 

190 Grad goldgelb backen

Zahlen lieben

Die Plätzchen schmecken gut, sollen aber bald verzehrt werden, sonst werden sie hart.

Das Essen vermittelt eine starke Botschaft: Wir verleiben uns die Zahlen ein und 

Rechnen ist schön und schmackhaft!



Rezept für Knete

400 g Mehl

130 g Salz

2 EL Zitronensäure

Die trockenen Zutaten gut 

vermischen

Dazu kommen:

400 ml kochendes Wasser 

(Vorsicht!)

4 ð6 EL Öl

Lebensmittelfarbe

Alles gut vermischen ðfertig!

Tolle Übung : Zahlen blind ertasten lassen und die Menge 

dann passend legen lassen, ebenfalls blind!



Jeden Tag ein Rechenspiel

Hier findest du Anregungen: www.die -rechentante.de



Räuber und Goldschatz

nach Wittmann/Müller

Rotbart

Schwarzbart

Spielplan in den Mathematik Arbeitsblättern 1. Klasse
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Triff die Fünfzehn!

?
?



Einfachere Variante ðStrecken würfeln

Jeder Spieler hat 3 Würfe, wer am 

weitesten kommt, bekommt einen Chip
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Power und Speed ðalles spielerisch!



0 10 20 30 40 45 50

Weiter zum Hunderterraum



Zahlen erwürfeln

am Zahlenstrahl
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57 71

Pro Stelle (Z und E) je nach Anspruch einen oder 

zwei Würfel, verschiedene Farben: 

Hier: rot für Zehner, grün für Einer

Anmerkung: Bei zwei Würfeln kannst du die Zahlen 4,5 und 6 überkleben und nochmal 
mit 1, 2 und 3 beschriften.



Lerneffekt: Strukturen erkennen und nützen

Prof. Wartha(Karlsruhe):

Drittklässler soll in Zehnerschritten ab 27 weiterzählen, zählt so:

27 ð28 ð29 é usw., unterst¿tzt von den Fingern.
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Bei Einsicht in die Struktur des Stellenwertsystems ergeben sich die Folgeschritte

mühelos.



1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

21 22 23 24 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

Lerneffekt: Strukturen erkennen und nützen

Auch hier werden Strukturen benützt.



Lerneffekt: Strukturen erkennen und nützen

27

37

47

57

67

77



Einfach unschlagbar:
Der Hunderterteppich aus Moosgummifliesen,
jede 30 x 30 cm.



Zahlreiche Denk- und Orientierungs-
übungensind möglich:
Wo ist eine beliebige Zahl, hier z.B. 47?
Schau die Diagonalzahlen an:
Was ist die Systematik? (Immer + 11)
Wie wäre es bei einer Diagonale von 
rechts oben nach links unten?
Usw.



Ein wohlgefälliger Blick auf die richtig 
gelegte Karte.
Die Arbeit am Hunderterteppich gefällt den Kindern.



Alternativen zum 

Moosgummiteppich:
Å Bemaltes Leintuch

Å Tesakrepp -Gitter

Å Teppichfliesen



1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

21 22 23 24 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

Lege eine Bohne auf die Zahl 24.

Gehe um 3 Schritte nach unten.

Wo bist du jetzt? Auf:_____

Die Rechnung heißt: 

________________________

Gehe um weitere 2 Schritte nach unten

Wo bist du jetzt? Auf:_____

Die Rechnung 

heißt:_________________________

Lege die Bohne auf 98. Gehe um 5 

Schritte nach links.

Wo bist du jetzt? Auf:_____

Die Rechnung 

heißt:_________________________

Wir verreisen mit der Bohne



1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

21 22 23 24 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

Lege die Bohne auf die Anfangszahl. 

Fahre so, wie es angegeben ist. 

Schreibe die zwei Rechnungen auf!

34 2®und  3­

_______________________

_______________________

52 3®und  1­

_______________________

_______________________

34 + 20 = 54

54 + 3 = 57

52 + 30 = 82

82 +  1 = 83

Es wird schwieriger é



1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

21 22 23 24 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

Lege die Bohne auf die Anfangszahl. 

Fahre so, wie es angegeben ist. 

Schreibe die zwei Rechnungen auf!

87 5¬und  4«

______________________

_____________________

49 2¬und  7«

______________________

______________________

87 ς50 = 37

37 ς4 = 33

49 ς20 = 29

29 ς7 = 22

éund noch schwieriger !



1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

21 22 23 24 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

Lege die Bohne auf die Anfangszahl. 

Fahre so, wie es angegeben ist. 

Schreibe die zwei Rechnungen auf!

74 3¬und  2­

_______________________

_______________________

29 6®und  4«

_______________________

_______________________

74 ς30 = 44

44 +  2 = 46

89  ς4 = 85

29 + 60 = 89

Für Spezialisten



1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

Tor! 22 23 24 25 26 27 28 29 30

31 32 33 34 35 Tor! 37 38 39 40

41 42 43 44 45 46 47 48 Tor! 50

51 52 53 54 55 56 57 58 59 60

61 Tor! 63 64 65 66 67 68 69 70

71 72 73 74 75 76 77 78 79 80

81 82 83 Tor! 85 86 87 88 89 90

91 92 93 94 95 96 97 98 99 Tor!

Zwei Spieler ðAnfang ausknobeln.

Eine Spielfigur oder ein aus Pappe ausgeschnittener Ball wird durch 
die Felder bewegt, abwechselnd von den beiden Spielern.
Anstoß bei 1, Abpfiff bei 100
Jeder darf maximal 10 Felder vorrücken. Kommt die Figur auf ein 
Feld mit Ball, wird das als ein Tor gezählt und dem Spieler 
gutgeschrieben.
Jeder Spieler notiert seine Tore.
Der Spieler gewinnt, der nach einer festgelegten Zahl von 
Durchgängen die meisten Tore hat.

Fußball auf dem Hunderterfeld



é und weiter bis zum 

Tausender

100              200             300             400              500             600            700           800            900          1000



Räumliche Anordnung 

der Zahlen:

begehbar und be -

greifbar

Die Tausenderkette




