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Hallo!

An die lieben Rechenmaduse und besonders die Mauseeltern. In den letzten
Jahrzehnten hat sich auch das Lernsystem enorm verandert. In diesem
Band 3 haben wir Altbewahrtes mit neuer Erkenntnis gemixt. Vorab sollten
Sie als Elternteil genau beobachten, welche Spiele ihrem Sprossling
besonders Spald bereiten. Fakt ist, Kinder lernen die Zahlen, sowie Zdhlen
und Rechnen auf unterschiedliche Weise.

Hier wollen wir Euch einige Ideen und Anregungen vermitteln, um das
Erlernen lustig und motivierend zu gestalten, damit die kleinen
Rechenmaduse Freude haben und gerne am Ball bleiben. Geht gemeinsam
locker und langsam an die einzelnen Ubungen. Druck auszuiiben wire sehr
kontraproduktiv. Wenn es an einem Tag einmal nicht so rund lauft, dann
einfach das Thema oder das Spiel wechseln. Zdahlen und Rechnen begleitet
uns sowieso immer im Alltag.

Ihr werdet schnell merken, dass sich einiges an Themen von selbst ergibt.
Natirlich geht es um die Basis, der richtigen Aufzahlung der Zahlenfolge
von 1-10. Um diese zu erreichen, gibt es zwei ganz groRartige Methoden
(siehe Seite 8 und 9), welche in ihrer gesamten Eigenart jederzeit leicht
und sinnvoll erweiterbar und in jeglicher Form sehr variabel anzuwenden
sind. Somit bleibt immer Spannung erhalten. Wenn Spannung erzeugt
wird, macht es allen Beteiligten doppelt so viel Spal3!
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Band 3

Das kann ich!

Tipp 1 —Zdhlen lernen mit Reimen.

Kornloch Spiel.

Tipp 2 — Zahlen werfen und einlochen.

Wir lernen die natiirlichen arabischen Zahlen.
Zehn Fingerzahlen.

Wir lernen das Ordnen und Mengenzahlen.
Zahlen und Mengen.

Finde die 10 Fehler.

Wir zdhlen die Mengen und malen Bilder aus.
Der Wiirfel.

Die richtige Richtung.

Wir basteln Papier-Flieger fiir die Zahlen-Landung.
Mengen erkennen und teilen.

Zahlen-Pong Spiel basteln.

Origami-Figuren.

Rechnen und Malen.

Malen nach Zahlen.



e Das groRRe 1x1.
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Das kann ich!

Hi, wir sind die bunten Stifte, die sogenannten und weltbekannten
Buntstifte. Wir lernen Dir das Zahlen und die Zahlen, jedoch musst Du uns
dabei helfen und unterstiitzen. Denn von alleine kénnen wir die Ubungen
nicht ausmalen. Du bist jetzt im Team der gewieften und schlauen
Rechenmause. Das wird spannend und lustig! Es geht los!






