Name: Klasse: Datum: KV

Torjager-Einmaleins
Wie viele Treffer erzielst du?

Die Spielregeln

Ein Spiel dauert 5-10 Minuten und deine Aufgabe ist es, in dieser Zeit moglichst viele
Aufgaben richtig auszurechnen. Dabei geht es darum, deine eigene Treffsicherheit zu
trainieren. Wenn du noch mehr Nervenkitzel mochtest, kannst du gegen einen Partner
oder deine Klasse antreten. Trage deine Treffer (Tore) und die Zeit ein, die dir zur Verfligung
stand. Tipp: Je ofter du trainierst, umso fitter wirst du!

Didaktische Anmerkung:

Die Aufgaben werden von Arbeitsblatt zu Arbeitsblatt schwieriger, denn auch im Fu[3ball
trifft man am Ende auf den stdrksten Gegner! Wenn man die Ubungen tdglich einbaut,
erlangen die SuS in kiirzester Zeit eine deutliche Verbesserung ihrer Kopfrechenfitness.

Es ist mitunter viel empfehlenswerter, ein ,Personaltraining” zu forcieren, bei dem die Kinder
sehen kénnen, wie sie sich selbst im Laufe der Zeit verbessern, als in den Klassenkampf zu
gehen. Dies |8st bei unsicheren Kindern noch mehr Druck aus und ist dann eher hinderlich
als forderlich. Vielleicht konnen die Kinder auch einfach selbst entscheiden, ob sie alleine
oder gegen einen/mehrere Gegner antreten méchten?
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Name: Klasse: Datum: KV

Torjager-Einmaleins @

Ein Spiel dauert 5-10 Minuten und deine Aufgabe ist es, in dieser Zeit moglichst viele
Aufgaben richtig auszurechnen. Dabei geht es darum, deine eigene Treffsicherheit zu
trainieren. Wenn du noch mehr Nervenkitzel méchtest, kannst du gegen einen Partner
oder deine Klasse antreten. Trage deine Treffer (Tore) und die Zeit ein, die dir zur Verfligung
stand. Tipp: Je ofter du trainierst, umso fitter wirst du!

Die Spielregeln

3 3=9 5. 9 =45 8 - 6 =48
5. 7 =35 2. 3=6_ 2. 2=4
6 6 =36 8. 3 =24 8- 9=7%2
10- 6 =60 2 4=8 4 - =28
7. 5=35 9. 5 =45 3. 5=15
4 4 =16 9. 9 =81 7 2=14
5. 8 =40 1- 8=8_ 2 3 =6_
10 - 5 =50 5 6 = 30 1 5=5_
10 - 9 =90 10 - 9 =90 9. 4 =36
4 - 5 =20 6+ 7 =42 8- 2 =16
3. 6=18 10 - 4 =40 5. 5 =25
6- 3=18 4L 9 =36 3. 7F=21
6. 7 =42 9. 8=72 6. 7 =42
2. 2=4 5. 3 =15 1. 3=3
4. 3 =12 10 - 5 =50 3. 2=6_
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Name: Klasse: Datum:

KV

Torjager-Einmaleins @

Ein Spiel dauert 5-10 Minuten und deine Aufgabe ist es, in dieser Zeit moglichst viele
Aufgaben richtig auszurechnen. Dabei geht es darum, deine eigene Treffsicherheit zu
trainieren. Wenn du noch mehr Nervenkitzel méchtest, kannst du gegen einen Partner
oder deine Klasse antreten. Trage deine Treffer (Tore) und die Zeit ein, die dir zur Verfligung
stand. Tipp: Je ofter du trainierst, umso fitter wirst du!

Die Spielregeln

4 - 5=20 8 = 40 5. 4 =20
6 =42 2+ _3=6 7+ 8 =56
1- 8=8_ 3 8 =24 F- 2=14
7. 3=21 9. 5 =45 2. 3=6
4. 2=8 5. 7 =235 9. 6 =054
4+ 4 =16 10 6 =60 2 5=10
1- 6=6_ 3. 3=9 10 - 4 = 40
3. 72=21 4 - 4 =16 6- 6 =36
3. 3=9 9+ 7 =63 4 - 6 =24
3. 6=18 9. 8=7% 3. 9 =27
5. 9 =45 3. 4 =12 4 - 5 =20
5. 3=15 5. 3=15 5. 2=10
17- 5=5_ 4 - 8 =32 7+ 5 =35
6 =30 3. 9 =27 7. 7 =49
3 2=6_ - 7 =49 10 - = 60
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Name: Klasse: Datum: KV

Torjager-Einmaleins @

Ein Spiel dauert 5-10 Minuten und deine Aufgabe ist es, in dieser Zeit moglichst viele
Aufgaben richtig auszurechnen. Dabei geht es darum, deine eigene Treffsicherheit zu
trainieren. Wenn du noch mehr Nervenkitzel méchtest, kannst du gegen einen Partner
oder deine Klasse antreten. Trage deine Treffer (Tore) und die Zeit ein, die dir zur Verfligung
stand. Tipp: Je ofter du trainierst, umso fitter wirst du!

Die Spielregeln

4t 2=8 3 =12 8- 4 =32
10 - 2 =20 8- 2=16 10+ 2 =20
1- #=7_ 3. 4=12 5. 7 =35
8- 9=72 8- 9=72 10- 5 =50
7o 2=14 5- _2=10 3. 3=9
4 3=12 3. 3=9 7 2=14
9 - 4 =36 9. 8 =72 6+ 2=12
10 - 6 =60 2+ 3=6 2+ 9=18
4+ 4 =16 L+ 4 =16 1- 9=9
7. 8=56 3 - 9 =27 8- _2=16
5. 7 =35 9. 2=18 9. 9 =281
2 6=12 1- #=7_ 10 - &4 = 40
3. 9 =27 3. 6=18 2. 8=16
5. 8 =40 10 - 8 =80 2. 5=10
6- 3 =18 7 4 =28 1-2 =2
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Name: Klasse: Datum: KV

Torjager-Einmaleins @

Ein Spiel dauert 5-10 Minuten und deine Aufgabe ist es, in dieser Zeit moglichst viele

Die Spielregeln

Aufgaben richtig auszurechnen. Dabei geht es darum, deine eigene Treffsicherheit zu
trainieren. Wenn du noch mehr Nervenkitzel méchtest, kannst du gegen einen Partner
oder deine Klasse antreten. Trage deine Treffer (Tore) und die Zeit ein, die dir zur Verfligung
stand. Tipp: Je ofter du trainierst, umso fitter wirst du!

6 F=4&2 1- 5=5 7 6 =42
3. 3=9 4 - 6 =24 2. 9=18
4L 2=8_ 5+ 9 =45 7. _8=56
3. 8=24 7 - 7 =49 7 4 =28
5. 2=10 9. 2=18 5. 8 =40
6- 3 =18 6 - 8 =48 10 - 4 = 40
5. 7 =35 9. 8=72 3. _5=15
3. 6=18 6- 9 =54 3. 7 =21
3. 9 =27 3. 9=27 9. 6 =54
6+ 5=30 7 6 =42 1 F=7
8- 5=40 9 - 9 =81 3. 2=6
6- 6 =36 7. 5 =35 2- 8=16
6- 9 =54 3. 8=2 6 F =42
6 2=12 L. 8 =32 3- 3=9
2. 8=16 9 - 5 =45 10 - _2 = 20
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Name: Klasse: Datum: KV

Torjager-Einmaleins @

Ein Spiel dauert 5-10 Minuten und deine Aufgabe ist es, in dieser Zeit moglichst viele
Aufgaben richtig auszurechnen. Dabei geht es darum, deine eigene Treffsicherheit zu
trainieren. Wenn du noch mehr Nervenkitzel méchtest, kannst du gegen einen Partner
oder deine Klasse antreten. Trage deine Treffer (Tore) und die Zeit ein, die dir zur Verfligung
stand. Tipp: Je ofter du trainierst, umso fitter wirst du!

Die Spielregeln

9. 8 =72 8- 4 =32 6: 6=1_
6- 3=18 5. 8 =40 5. 5 =25
5. 2=10 2- 8=16 12: 6=2_
10 - _9 =90 9. 7 =63 2 4=8_
1- &4=4 1 5=5_ 7o 2=14
2 2=4 1- _2=2 28 1 4 =7
3. 7 =21 2 - 4 =38 5. 3=15
3. 9 =27 10 - _9 = 90 3: 3=1_
1- _6=6 10 - 5 =50 4 - 8 =32
9. 3 =27 1 4=4 9: 9=1_
5. 3=15 6 - 4 =24 40 ¢ 4 =10
2 - ? =14 5. 5=25 5. 8 =40
9. 7 =63 2. 6=12 42 7=6_
5. 4 =20 6- 3=18 5. 9 =45
7 7 =49 L - 8 =32 6- 7 =42
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Name: Klasse: Datum: KV

Torjager-Einmaleins @

Ein Spiel dauert 5-10 Minuten und deine Aufgabe ist es, in dieser Zeit moglichst viele
Aufgaben richtig auszurechnen. Dabei geht es darum, deine eigene Treffsicherheit zu
trainieren. Wenn du noch mehr Nervenkitzel méchtest, kannst du gegen einen Partner
oder deine Klasse antreten. Trage deine Treffer (Tore) und die Zeit ein, die dir zur Verfligung
stand. Tipp: Je ofter du trainierst, umso fitter wirst du!

Die Spielregeln

3. 7=21 8- 7 =756 15: 3 =5
8- 9 =% 12 : 4 =3 9 - 5 =45
10 - _2 = 20 10 - 5 =50 81: 9 =9
8- 8 =64 25: 5=5 10 - _9 = 90
9. 7 =63 6 4 =24 8- 8=72
10- 7#=70 48 : 8 =6 14 F =2
9. 3 =27 3. 8=24 27 : 3=9
1- _2=2 10: 2=5 4L - 8 =32
3 8=24 63: 9=7 4 - 9 =36
3. 6=18 1 4=4 12 : 4 =3
6- 5 =30 2 6 =12 9: 3=3
6 9 =754 9: 9=1 9. 4 =36
L 6 =24 15: 5=3 28: F=4
10 - 6 =60 6- 6=36 2 - 7 =14
6- 8 =48 5: 9=5 2- _3=6
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Name: Klasse: Datum: KV

Torjager-Einmaleins @

Ein Spiel dauert 5-10 Minuten und deine Aufgabe ist es, in dieser Zeit moglichst viele
Aufgaben richtig auszurechnen. Dabei geht es darum, deine eigene Treffsicherheit zu
trainieren. Wenn du noch mehr Nervenkitzel méchtest, kannst du gegen einen Partner
oder deine Klasse antreten. Trage deine Treffer (Tore) und die Zeit ein, die dir zur Verfligung
stand. Tipp: Je ofter du trainierst, umso fitter wirst du!

Die Spielregeln

5- 3=15 3. 7=21 1. 7=7
3-_5=15 12: _3 =4 14 : 2=7%
_6- 6=236 1 2=2 63: 9 =7
5. 8 =40 8: 2=4 1. 2=2
7 6=42 70: _7 =10 70: 7 =10
8- 9 =72 2 2=4 10 - 9 =90
7 3 =21 16: _2=28 18: 2=9
9 - 4 =36 4 - 4 =16 7. _8=56
_9 - 3 =27 1- 9=9 28: # =4
3. 4 =12 4 2=2 2 6 =12
5. 9 =45 2. 7 =14 9 - 5 =45
5. 7 =35 8 4 =2 9: 9 =1
3=6_ 1 4 =4 25: 5 =5
10 - _9 = 90 40 : 8 =75 3. 8=24
b _6 =24 10 - 9 =90 6 - 4 =24
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Name: Klasse: Datum: KV

Torjager-Einmaleins

Ein Spiel dauert 5-10 Minuten und deine Aufgabe ist es, in dieser Zeit moglichst viele
Aufgaben richtig auszurechnen. Dabei geht es darum, deine eigene Treffsicherheit zu
trainieren. Wenn du noch mehr Nervenkitzel méchtest, kannst du gegen einen Partner
oder deine Klasse antreten. Trage deine Treffer (Tore) und die Zeit ein, die dir zur Verfligung
stand. Tipp: Je ofter du trainierst, umso fitter wirst du!

Die Spielregeln

8- 2=16 _7 9 =63 _9- 6 =54
8+ _3 =24 70: 7 =10 28 : 4 =7
2+ 3=6 24 : 8 =13 4 - 3 =12
5. 3=15 9. 8 =72 81: 9=9
2 - 2=4 42 1 6 =7 9+ 9 =281
5+ 2735 5. 4=20 21: 3=7
8- 7 =56 4 - 7 =28 10+ 6 =60
9. 7=63 27 : 3=9 18: 9=2_
1- 4 =4 4 2=2 2- 3=6
5. 9 =45 7- 8 =56 24 : 3 =38
1- 3=3_ 35: 7 =5 5. #=35
10 - 7 =70 9- 9=281 20 4 =5
9. 6 =54 _F P =1 1. 5=5
4 - 3 =12 6 3 =18 32: 4 =38
6 - _5 =230 40 : 8 =5 27 9 =3
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Name:

Klasse:

Datum:

KV

Die Spielregeln

Torjager-Einmaleins

Ein Spiel dauert 5-10 Minuten und deine Aufgabe ist es, in dieser Zeit moglichst viele
Aufgaben richtig auszurechnen. Dabei geht es darum, deine eigene Treffsicherheit zu

trainieren. Wenn du noch mehr Nervenkitzel méchtest, kannst du gegen einen Partner

®

oder deine Klasse antreten. Trage deine Treffer (Tore) und die Zeit ein, die dir zur Verfligung
stand. Tipp: Je ofter du trainierst, umso fitter wirst du!
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Name: Klasse: Datum: KV

Torjager-Einmaleins

Ein Spiel dauert 5-10 Minuten und deine Aufgabe ist es, in dieser Zeit moglichst viele
Aufgaben richtig auszurechnen. Dabei geht es darum, deine eigene Treffsicherheit zu
trainieren. Wenn du noch mehr Nervenkitzel méchtest, kannst du gegen einen Partner
oder deine Klasse antreten. Trage deine Treffer (Tore) und die Zeit ein, die dir zur Verfligung
stand. Tipp: Je ofter du trainierst, umso fitter wirst du!

Die Spielregeln

4+ 6 =24 12: _6 =2 45: 9 =5
8- _3 =24 2 4=8_ 9 - 12 =108
4+ 3=12 64 : 8 =8 3 12 =36
6 _9 =054 7+ _8=56 80 : 10 =8
3: 2=6_ 5+ 6 =230 63: 9=7_
8+ _2=16 72: 8=9 8- 11 =288
4. 2=8 21: _3 =7 6- 9 =5
10 -+ _6 = 60 1+ 8=8 35: F=5_
1 4=4 81: 9=9 M: 11 =1
10 - 7 =70 9 6 =54 2+ 10 =20
1 2=2 4 6=24 10 - 12 = 120
3 9=27 77 =1 30: 6=5_
2 _6 =12 24 1 4 =6 9 - 11 =99
10 - 3 =30 3:_.3=6 80 : 8 =10
8- 8=64 10 - 5 =50 24 : 12 =2
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Name: Klasse: Datum: KV

Torjager-Einmaleins @

Ein Spiel dauert 5-10 Minuten und deine Aufgabe ist es, in dieser Zeit moglichst viele
Aufgaben richtig auszurechnen. Dabei geht es darum, deine eigene Treffsicherheit zu
trainieren. Wenn du noch mehr Nervenkitzel méchtest, kannst du gegen einen Partner
oder deine Klasse antreten. Trage deine Treffer (Tore) und die Zeit ein, die dir zur Verfligung
stand. Tipp: Je ofter du trainierst, umso fitter wirst du!

Die Spielregeln

5 8 =40 6 - _8 =48 45: 9 =5
2. 6=12 281 F =4 9 - 12 =108
_2- 8=16 90: 10 =9 3 12=36
5. 9 =45 6 - 10 = 60 80: 10 =38
_8: 6 =48 42 1 7=6_ 63: 9=7%
_4 - 9 =236 5 _8 =40 8- 11 =288
10 - 8 =180 _5- 10 =50 6 9 =54
_6- 8=48 80 : 10 = 8 350 7=5_
3. F=21 108: 12 =9 1M 11 =1
6 6=36 5. _7 =35 2 - 10 =20
_5- 6=30 1-_8=28 10 - 12 =120
6 _9 =54 21: 7#=3 30: 6=5
10 _7=70 2 F=14 9 - 11 =99
1. 9=9 45 : 9 =5 80 : 8 =10
10 - _9 =90 24 : 8 =3 24 1 12 =2
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Datum: KV

@)

Name: Klasse:

Torjager-Einmaleins

Die Spielregeln

Ein Spiel dauert 5-10 Minuten und deine Aufgabe ist es, in dieser Zeit moglichst viele
Aufgaben richtig auszurechnen. Dabei geht es darum, deine eigene Treffsicherheit zu
trainieren. Wenn du noch mehr Nervenkitzel méchtest, kannst du gegen einen Partner
oder deine Klasse antreten. Trage deine Treffer (Tore) und die Zeit ein, die dir zur Verfligung
stand. Tipp: Je ofter du trainierst, umso fitter wirst du!

3 - 6 =18 2 - 11 =22 40 : _8 =5
3+ 9 =27 35: #=5_ ~9- 12 =108
7+ _9 =263 9 - 11 =99 30: 6=5_
8- _8 =64 9: 9 =1 5+ #=35
3 - 8 =24 3-_9 =27 33: 11 =3
2 - 9 =18 30: 10 =3 _2- 9 =18
6 - _9 =54 108: 12 =9 _3 - 12 =36
6 - _6 =36 10 - 11 =110 100: 10 = 10
10 - 6 =60 77 11 =7 70 : 7 =10
8+ 6 =48 8+ 8 =64 5+ 10 =50
9 - _9 =81 ~9- 8=7%72 32: 8 =4
_2 - 8 =16 22 : 11 =2 _ 7 12 = 84
1 =7 _ 8- # =056 10 - 10 = 100
6+ 8 =48 _F =1 24 4
5 6=30 70 : 10 =7 _6- 13 =78

Klett

/ 45

© Ernst Klett Verlag GmbH, Stuttgart 2024 | www.klett.de | Alle Rechte

vorbehalten. Von dieser Druckvorlage ist die Vervielfaltigung fur den eigenen

Unterrichtsgebrauch gestattet. Die Kopiergebiihren sind abgegolten.

Abbildu
Text: Su

ngen: Axel Nicolai | S6nnel
sanne Ruppert

biill, Anke Frohlich | Leipzig




Name: Klasse: Datum: KV

Torjager-Einmaleins @

Ein Spiel dauert 5-10 Minuten und deine Aufgabe ist es, in dieser Zeit moglichst viele
Aufgaben richtig auszurechnen. Dabei geht es darum, deine eigene Treffsicherheit zu
trainieren. Wenn du noch mehr Nervenkitzel méchtest, kannst du gegen einen Partner
oder deine Klasse antreten. Trage deine Treffer (Tore) und die Zeit ein, die dir zur Verfligung
stand. Tipp: Je ofter du trainierst, umso fitter wirst du!

Die Spielregeln

5. 8 =40 4 8 =32 7. 9=63
8- 6 =48 108 : 12 =9 108: 12 =9
9. 6 =54 60 : 10 = 6 6+ 8 =48
3- _6=18 10 - 11 = 110 40: 8 =75
6- 8 =48 10 - 12 = 120 6- 9 =54
4 - 7 =28 100 : 10 = 10 27: 9=3
2 F =14 54 : 9 =6 90 : 9 =10
3. 9 =27 4 - 10 = 40 6- 11 = 66
9 - 9 =81 7. 9=63 9. 9=281
1+ 9=9 40: 8 =5 60 : 6 =10
10 - 7 =70 21: #=3_ L - 8 =32
4 - 8 =32 3. 7=21 77 : 11 =7
1- _8=28 8- 11 = 88 8- 13 =104
5. 7 =35 12: 12=1_ 63: 9 =7
8- 9 =72 8: 8=1 9. 6 =54
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