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Suche dir einen Spielpartner.
Thr braucht zwei Wiirfel und fir jeden von euch ein Blatt Papier und

einen Stift.

Zuerst zeichnet jeder Mitspieler einen Kreis auf sein Blatt Papier. Das
ist der Clownskopf.

Dann wiirfelt ihr abwechselnd. Im Laufe des Spieles zeichnet ihr das
Clowngesicht fertig.

Wer zuerst mit seinem Clowngesicht fertig ist, hat gewonnen.

Der gerade Clown

Hier zdhlen nur gerade Zahlen.

Wenn dein Wurf 12 Augen ergibt, malst du einen Spitzenkragen.

Wenn dein Wurf 10 Augen ergibt, malst du ein Sternchenauge.

Wenn dein Wurf 8 Augen ergibt, malst du eine eckige Augenbraue.
Wenn dein Wurf 6 Augen ergibt, malst du eine Zipfelmiitze.

Wenn dein Wurf 4 Augen ergibt, malst du einen kleinen Herzchenmund.

Wenn dein Wurf 2 Augen ergibt, malst du eine Kugelnase.



Der ungerade Clown

. . [ J [ ]
Hier zdhlen nur ungerade Zahlen: S,

Wenn dein Wurf 11 Augen ergibt, malst du einen Hut.

Wenn dein Wurf 9 Augen ergibt, malst du eine lange Nase.

Wenn dein Wurf 7 Augen ergibt, malst du eine dicke Augenbraue.
Wenn dein Wurf 5 Augen ergibt, malst du ein Kullerauge.

Wenn dein Wurf 3 Augen ergibt, malst du einen breiten Mund.
Wenn du (mit einem Wiirfel) eine 1 gewlirfelt hast, malst du einen

Zieharmonikakragen.



Gerade oder ungerade?

Material: Behdlter mit 11 Glaskugeln

Suche dir einen Spielpartner und nehmt das Glas mit den Kugeln.

Spielanleitung:

Ein Spieler (Tina) sammelt gerade Zahlen, der andere Spieler
(Alex) sammelt ungerade Zahlen. Beide Kinder sitzen einander
gegeniiber und zdhlen gemeinsam: ,Eins, zwei, dreil" Sofort
zeigen beide mit den Fingern einer Hand oder mit den Fingern
beider Hdnde eine beliebige Zahl.

Beispiel: % *

Tina: Alex:

Die Kinder zdhlen die Anzahl der gezeigten Finger zusammen,
also: 4 + 5 = 9. Die Losungszahl ist ungerade, und deswegen darf
sich Alex eine Kugel nehmen.

Nach elf Spielrunden hat der Spieler gewonnen, der mehr
Kugeln hat.



Wie heiflit die Zhl‘>
chreibe die passenden Zahle
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Wie heif3t die Zahl?

Schreibe die passenden Zahlen in die bunten Kastchen!

3

Wie heif3t die Zahl? 4

Schreibe die passenden Zahlen in die bunten Kastchenl!
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5 6

Trage alle geraden Zahlen (2,4, ...) ein: Trage alle ungeraden Zahlen (1,3, ...)ein:

2 4 : 1 3
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LOSUNG 5
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Schreibe die Zahlen in die Tafel und male die
Felder fir gerade Zahlen rot und die fiir ungerade

Zahlen blau an: 23, 16, 34, 67, 85, 94, 14, 46,
83, 38,87,61,4,11,19,41, 26,5, 54
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Trage jeweils die Zahl rechts neben dem gelben
Feld ein:
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Schreibe die Zahlen in den angegebenen Farben: Wie heiBen die umr'ande'l'en Felder?
blau: 7, 12, 29, 41, 52

rot: 11, 17,48, 53, 66, 99

grin: 5, 15, 25, 35, 45, 55

schwarz: 9, 18, 27, 36, 54, 63

rosa: 68, 77, 84,95, 79
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Dreier-Hupf:Trage jede dritte Zahl ein: Vierer-Hupf: Trage jede vierte Zahl ein:
Beginne bei 7!
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Fiinfer-Hupf:Trage jede fiinfte Zahl ein! Zehner-Hupf: Trage jede zehnte Zahl ein!
Beginne bei 5!
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Gehe in 6er-Riesenschritten riickwarts!

15

Beginne bei 93!

3

Ziel

93

Start

Gehe in 8er-Riesenschritten riickwarts!
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Beginne bei 99!
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Ziel
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