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[Wir begleiten dich J

durch das Schuljahr!

Das bedeuten die Zeichen: -
@ kniﬁ@\ufgqbe.
, be@be, berichte.

Q
ch n@em anderen Kind.

Sprecht in der Gruppe.
Arbeite im Heft.

Ube regelméBig.
Lerne wichtige mathematische Worter.
Hére die Geschichte oder das Lied an.

Ube im Ubungsteil.




1. Du gehorst dazu

Ordne die Stofftiere.

o)

Merkmale beschreiben, Gruppen bilden, ordnen
1) Abenteuergeschichte ,Schiffbruch”
2) 3) Kinder beschreiben, was sie sehen.
Weiterfiihrung: Kinder ordnen und gruppieren mitgebrachte Stofftiere. 5



% | 1. Du gehérst dazu

o Bilde Gruppen. Male die Stofftiere an.

Schreibe die Zahl.

Merkmale beschreiben, Gruppen bilden, ordnen
1) 2) Jede Gruppe wird mit einer eigenen Farbe angemalt.

Die Kinder erkldren, nach welchen Merkmalen sie gruppiert haben. Verschiedene Ldsungen sind mdglich.
6 3) Die Kinder sprechen und schreiben die Zahl 1.



1. Du gehorst dazu

o Zeichne die fehlenden Bilder.

JAN

©

e Setze die Reihen fort.

Muster erkennen und fortsetzen
3) Partnerarbeit: Die Kinder beschreiben ihrem Partner/ihrer Partnerin die selbst gezeichnete Reihe.




Schreibe die Zcb,

Gruppenzugehdrigkeit erkennen und darstellen.

1) Weiterfiihrung: Was gehdrt/gehdrt nicht in unser Klassenzimmer?

2) Die Kinder erkldren, warum etwas dazu passt oder nicht. Verschiedene Losungen sind maglich.
8 3) Die Kinder sprechen und schreiben die Zahl 2.



2. lch kann zdahlen

e Zdhle mit Strichen. %rtnerspiel:
o — ¢y Vorwdrts und rickwdrts zdhlen

&

Aufbau der natiirlichen Zahlen: Zahlen
1) Abenteuergeschichte ,Wir brauchen Pferde!”
3) Spielregeln: Das erste Kind zahlt vorwarts bis zu einer Zahl, das zweite Kind zahlt von dieser Zahl riickwérts.
Mit kurzen Reihen beginnen, dann steigern. Rollenwechsel. 9




zahlen

Schreibe die Zahl.

Aufbau der natiirlichen Zahlen: Strichnotation, Listen, Tabellen
2) Verschiedene Losungen sind mdglich. Die Zahl der roten, gelben und griinen Vogel muss stimmen.
3) Die Kinder sprechen und schreiben die Zahl 3.




2. lch kann zdahlen

Vergleichen:
mehr als,
weniger als,
gleich viele wie

Aufbau der natiirlichen Zahlen: Vergleichen von Mengen
1) 2) Fragen: Wovon gibt es mehr/weniger/gleich viele?
3) Beispiel: , s gibt mehr gelbe Apfel als rote Apfel.”
Begriinde: Bei welchen Bildern kann man die Antwort schnell finden, bei welchen ist es schwierig? 1 1



o ,Ich seh’, ich seh’, was du nicht siehst, und das sind ... 41“

o

Schreibe die Zahl.

Aufbau der natiirlichen Zahlen: Z&hlen
1) Spielregel: Ein Kind nach dem anderen sagt:,,Ich seh’ich’seh ..." und nennt eine bestimmte Anzahl (3, 4 oder 5).

Die anderen Kinder raten, was gemeint sein konnte, z.B. 4 Gurken, 4 Kipferl, 4 Menschen, . .. Weiterfiihrung: Gegensténde in der Klasse suchen.
2) Die Kinder sprechen und schreiben die Zahl 4.




2. lch kann zdahlen

o Bilde Mengen.
immer 2

le Steine nehmen,
wie dein Wurfel zeigt.
Wer den letzten Stein nimmt, gewinnt!

Aufbau der natiirlichen Zahlen: Zahlen, Mengen erfassen
2) Variante 1: Ein Kind legt Plattchen, das andere sagt die Zahl.
Variante 2: Wer zum Schluss mehr Steine hat, gewinnt.
3) Variante 1: Die letzten Steine miissen genau gewiirfelt werden. Variante 2: Wer mehr Steine hat, gewinnt. 1 3




Die Kinder suchen einen Weg aus dem Wald.

=)

2-3

Zeichne den Weg ein.

Richtungen:
rechts,
links,

oben,
unten

schre'\ka\'S
Schreibe die Zahl.

Ebene und Raum: Orientierung, Ortsangaben, Wegbeschreibungen

1) Abenteuergeschichte, Wer findet den Weg aus dem Wald?”; Weiterfiihrung: Die Kinder beschreiben den Weg.
2) Die Kinder malen die Kastchen nach Anweisung an, z.B., Gelbes Haus, rechts oben blau!”.

1 4 Weiterfiihrung: Kinder sagen an. 3) Die Kinder sprechen und schreiben die Zahl 5.




3. Links oder rechts?

o Was machst du mit der rechten Hand?
- Was machst du mit der linken Hand?

Gabel links,
Messer rechts!

Ebene und Raum: Lagebeziehungen

1) Weiterfiihrung: Rechts- und Linkshandigkeit besprechen

2) Die Kinder sprechen:,,Das Messer liegt rechts vom Teller.”,Die Gabel liegt links .. ."

3) Alltagsheispiele fiir rechts, links, rechts von, links von finden. 1 5



Wie viele Vogel sind auf

Wie viele Sprossen hat

Schreibe die Zahl.

Ebene und Raum: Lagebeziehungen
20 1) Lehrperson sagt: ,Male den Vogel neben der Leiter gelb an.” ,Male den Vogel hinter der Wolke griin an.”
Weiterfiihrung: Kinder sagen an.
1 6 3) Die Kinder sprechen und schreiben die Zahl 6.



4. Wie viel ist das?

o Wie viele Apfel sind das?

)

S i C& ‘
1 T4 S
L
Q Wie viele Am@
2

Mengen bis 5
1) Abenteuergeschichte, Mit fiinf Apfeln iiber die Briicke.” ) )
2) Die Kinder sprechen:, Linn hat einen gelben und vier rote Apfel. Linn hat zusammen fiinf Apfel.” 1 7

oo s
Ceo

:




4. Wie viel ist das?

o Wie viele Punkte sind das?

e Welche Zahlen werden gezeigt?

& % &

o Partnertbung: Zahlen zeigen

CQ Abwechselnd:
Ein Kind zeigt eine Zahl
das andere Kind spricht.

5 und 2, das sind
7 Finger.

y 1 und 5, das sind
6 Finger.

gchreibkurs

~
<
Q <&
Schreibe die zb

S

Zahlen zerlegen

3) Vereinfachung: Die Kinder iiben mit nur einer Hand und zerlegen die Zahl 5. Kind A zeigt 3 Finger, Kind B sagt:,,Die Hand hat 5 Finger. 3 sind ausgestreckt,
2sind eingezogen.”

4) Die Kinder sprechen und schreiben die Zahl 7.




4. Wie viel ist das?

o Immer 6.

In welchen Bildern kannst du die Zahl schnell erken arum?

e Immer 4. Lege und zeichne.

0 Spiel: Punkte wirfeln
(Q

&7
sind.

Wirfle und fange Punkte ein ehr [
Spiel alleine oder mit giners nd.
i $

Mengen darstellen, Zahlen strukturieren
1) Vorteile geordneter Darstellungen besprechen 2) bis 5) Weiterfiihrung: Die Kinder legen und zeichnen noch groere Zahlen.
6) Das Spiel endet, sobald die gewiirfelte Zahl nicht mehr eingezeichnet werden kann. Variante: Spielt als Team. Versucht, so wenig Punkte wie méglich
librig zu lassen. 1 9




4. Wie viel ist das?

6

1 2

10 9 8

Schreibe die Zahl.

Zahlen bis 10

1) Automatisierung der Zahlwortreihe: Die Kinder zahlen vorwarts und riickwarts.

2) Ein Kind legt eine Anzahl von Gegenstanden auf. Das andere Kind z&hlt die Gegenstande und legt die Zahl mit Legematerial.
Partneriibung mit gegenseitiger Kontrolle.




Wer hat seinen Stein am weitesten geworfen?
Zdhle die Schritte.

Wie viele Schritte?

Gehe von deinem Tis
zur Tafel und zdhle

Wie breit ist euer
Messt die Breit

e
in Sc )
ich?

es von der

Von deinem Platz bis zum Fenster
oder bis zur Tur?

GroBen und Messen: Langen messen, korperbezogene MaReinheiten
1) Abenteuergeschichte ,Ein Steinwurf weit”
2) Lied,,Die Klassenreise” 2 1



Miss den Korper NN
eines anderen Kindes ab. . “§.3§

Messen und
vergleichen:

Handbreite,
lang, breit,
langer, kurzer,
gleich lang

y

gchreibkurs
Schreibe die Zahl.

GroBen und Messen: Langen messen, korperbezogene MaBeinheiten

1) Partneriibung: Kinder messen mit Handbreiten die Lénge der Kérperteile eines anderen Kindes ab. Im Klassenkreis sprechen sie iiber ihre Ergebnisse.,Wie lang
ist das langste Bein? Wie lang ist das kiirzeste? Warum gibt es verschiedene Ergebnisse?”

2) Die Kinder sprechen und schreiben die Zahl 9.




o Miss die Gegenstdnde mit deinen Handen ab.
~ Stelle deine Ergebnisse vor.

e Baue eine ange aus 10 Buroklammern.
~ Miss damit Gegensténde ab.

GroBen und Messen: Langen messen, korperbezogene MaBeinheiten
2) Die Kinder messen mit Fingerbreiten. Unterschiedliche Messergebnisse sind maglich. Auf- und Abrunden auf ganze Fingerbreiten ist sinnvoll.
,Hat der Finger eher dreimal oder viermal Platz?”
3) Sprechweise: , Der Filzstift ist 6 Klammern lang.” Weiterfiihrung: Die Kinder messen weitere Dinge, die sie in der Klasse finden. 2 3




-\ 5. Messen mit Handen und FiBen

GroBen und Messen: Langen messen, Meter

1) Flugwettbewerb in der Klasse. Auf- oder Abrunden auf ganze Meter ist sinnvoll.

3) Weiterfiihrung: Die Kinder schétzen bei weiteren Gegenstédnden in der Klasse ab, ob sie langer oder kiirzer als ein Meter sind.
4) Die Kinder sprechen und schreiben die Zahl 10.




6. Zahlen von 0 bis 10

)

2-6

§¢%%%%M@o

Zah! Null
1) Abenteuergeschichte ,Die richtigen Zahlen 6ffnen den Geldschrank”. 3) In einem blickdichten Sack befinden sich viele Murmeln. Die Kinder nennen
reihum eine Zahl zwischen 1 und 10 und bekommen die entsprechende Anzahl von Murmeln. Wenn nicht genug Murmeln im Sack sind, kommt das
nachste Kind an die Reihe. Wenn der Sack leer ist, ruft das Kind mit dem Sack:,Null, der Sack ist leer.” 25




6. Zahlen von 0 bis 10

e Ergdnze die Zahlenbdnder.

T L INE

&

ahlefw

¢ Gestalte ein eigenes Zahlenb v

Wadhle eine Zahl und finde ih
12

&

Nachbarzahlen von 4:

3| |4 |5
Vorgdnger Nachfolger
schre'\bku"s

Schreibe da

[

Aufbau der natiirlichen Zahlen: Nachbarzahlen, Vorganger, Nachfolger
3) Ein Kind zeigt auf eine Zahl, das andere z&hlt von ihr aus vorwarts oder riickwarts.




chszeichen:
Kleiner als
yroBer als

kleiner als

e Schreibe.
< °
<

e Setze die Zeichen < oder >rich

Zahlbeziehungen: kleiner als, groRer als
4) Weiterfiihrung: Kinder werfen jeweils zwei Wiirfel. Bei gleichen Zahlen wird noch einmal gewiirfelt.
Bei unterschiedlichen Zahlen schreiben die Kinder den Vergleich auf: z.B. 3 < 5. 2 7




2.
3.

nummerieren

o Erzdhle: Wo muss anstellen?

schre'\bku"s
Schreibe d -Zeichen.

Mit Zahlen ordnen: Ordinalzahlen

1) Bedeutung des Punktes nach der Zahl besprechen, Sprechweise,,3.” als,, Dritter” oder,, Dritte” usw.

2) Weiterfiihrung: Das Anstellen kann in der Klasse nachgespielt werden. Fragen:, An wievielter Stelle stehst du?”, ,Wie viele Kinder sind vor/hinter dir?".
2 8 3) 2.B. beim Gang in den Turnsaal, an der Kinokasse, ...



7. Das kann ich schon!

Bilde aus den Luftballons so viele Gruppen wie méglich.
Beschreibe sie.

Wiederholung: Gruppen bilden, Ordnungen herstellen, Zahlbeziehungen
2) Verschiedene Losungen sind mdglich. Z.B. erste Aufgabe: letztes Bild passt nicht dazu, weil nur dort 3 Kugeln zu sehen sind,
oder aber das dritte Bild passt nicht dazu, weil nur dort kein Schokoladeneis vorkommt ..... 2 9




| | ~ 7. Das kann ich schon!

e Finde méglichst viele verschiedene eibu E far dieses Bild.

@ Vergleiche deine Ergebnisse refrKinddkp.
¥

~40 [ Essind 5 Kinder.
2 sitzen hinten.
3 sitzen vorne.

Schreibe die hbarzahlen.

4 9 1 6

Wiederholung: Zahlzerlegungen, Nachbarzahlen




o Miss die Ldngen mit deinem Zeigefinger.

O 0

1 9 2 1 5 3
3 0 8 7 4
6 3 9 2 8

31



@ Uberlege, wie du die Knobelaufgabe lésen kannst.
Sprich mit anderen Kindern dartber.

o Bei einem Spiel werden immer 3 Wirfe
Q(.%('_; Finde heraus, was man wurfeln ml’

Beispiele fur Beispie
gewonnene Spiele

o] 000
([ ] ([ ]
@ (X XJ
= (=
® o O ([ ]
( [ ]
of (0 O] (o
= =
o o o o
([ ] ([ ]
o O o O
- =
([ ] o| | ©
([ ] ([ ]
@ o o O
= S

Ergdnze die WU
dass du damit

5

Goldene Reg
Ratsellésen:
* Wer nichts probiert,
lernt auch nichts. |
* Fehler machen ist strengstens
erlaubt.
* Je mehr Ideen es gibt,
.. desto besser.

7

eln beim

Die Kinder finden heraus, welche Eigenschaften die Wiirfelbilder haben, die zum Spielgewinn fiihren.
Zum Knobeln gehort dazu, dass die Kinder ihre Vermutungen und Erkenntnisse formulieren und mit anderen austauschen.
3 2 Weiterfiihrung: Die Kinder verwenden ihre Erkenntnisse zum Finden weiterer Beispiele.



8. Plusrechnen

. Die Kinder bringen Edelsteine zu Cedric.
Ej)) Wie viele von jeder Sorte gibt es dann?

2-7

Plusrechnung: |
+ plus,
= st gleich

3 Pfirsiche liegen 1 Pfirsich Jetzt sind es
in der Schussel. gebe ich dazu. 4 Pfirsiche.

2+3=  4+h=  5+2=  F+3=  4+5-=

‘. “1io2l s Plusrechnung als Hinzufiigen zu einer Menge
TR 1) Abenteuergeschichte Edelsteine zahlen”
Die Kinder verbalisieren die Plusrechnungen, die sich mit gleichfarbigen Steinen bilden lassen.

2) Weiterfiihrung: Weitere Beispiele fiir Plusrechnungen in der Klasse durchspielen. 3 3



1 schwarzer Schirm
und
3 rote Schirme.

N

1+3=4

e Finde Plusrechnungen zu diesen Bild
o0 0000

1 +1 =

00000 0000 0000
e Lege, zeichne und rec
00000 O OO00O0O0O
2+1 = Crlss 3+2=
OO0000O OO0000O OO0000O
1+2 = 1+1= b+ =
Bleib in Form!

A

reibe die Zahlen.

uf
| LD A |

Plusrechnung als Zusammenfiigen von Mengen
i 1) Die Kinder verbalisieren die Rechnungen.
3) Die Kinder legen die Rechnungen mit Wendeplattchen.
3 4 4) Bleib in Form!” greift regelmaBig bereits bearbeitete Lerninhalte auf. Hier: Die Kinder schreiben die Zahl, ohne die Striche einzeln zu zahlen.



8. Plusrechnen

00000 b+ 1 = =
00000 3+ |
00000
00000

e Lege und rechne. Ergdnze die fehlende en.

00000 OO0 | 00000 00000

b + 1 = 5 + 7 =
00000 00000 | osooooo 00000 |
Lo+ 3 = O 5+3-

&

00000 00000 |

3+ 4 =

00000 00000 |

b+ b4 =

00000 00000 00000 00000

'@Legeu
T+ b+ 1= 2+ 1= 2+ 2=
3+ 2+ 3= 1+4 = 1T+1-=
b+2-= 6+ 3= b+ 3 = F+2-=
F+1= 5 +5 = 5+ 4 = 34+3-=

;';U 2&—29 Plusrechnung und Mengendarstellung
PRI == 1) bis 4) Die Kinder legen die Rechnungen mit Wendeplattchen.

35



o Finde Plusrechnungen und ihre Tauschaufgaben.

00000 00000
h+1=5
00000
1+4=5

e Rechne und bilde die Tauschaufgabe.
~ Welche Rechnung fdllt dir leichter?
1T+ 7

8 2+ 5=
7+

8
@ Finde Plusrechnungen zu den Domi n

o Spiel: Zahlen wegwi
12

Tauschaufgabe |

1 +9 =

3

Schreibe die Zahlen
Wirf zwei Wurfel.
Rechne die Pun

Streiche di i

’”
”

aleib in Form'

lenbdnder.

Plusrechnung, Tauschaufgabe

1) Rechenkonferenz: Durch die neue Anordnung der Punkte andert sich die Anzahl nicht.

2) Besprechen von Tauschaufgaben als Rechenstrategien. Z.B: Ich weill 5 + 2 =7, also ist 2 + 5 ebenfalls gleich 7.
3 6 3) Besprechen der Rechnung,,plus Null“ und,,Null plus".




9. Minusrechnen

1 Jedes Kind muss einen Edelstein abgeben.

y

&@ Rechne aus, wie viele Steine jedem Kind bleiben.
2-8

4 Wir nehmen eé
5

Birnen liegen 2 Birnen 3 Birnen
in der Schachtel. nehme ich weg. bleiben ubrig.

5-4=  8-3=  6-2= 10-4=  9-5-=

;. <<kl Minusrechnung als Abziehen von einer Menge
RN 1) Abenteuergeschichte Edelsteine fiir den Troll“

2) Weiterfiihrung: Weitere Beispiele fiir Minusrechnungen in der Klasse durchspielen.

37



o Lege und rechne.

00FOO OOO0O| |0000F OOO00O| |(ecees FFOOO & O0000|
3-1=2 5-1-= 7 -3 = 2 =

00000 SSSFOO| O0OFFO OOO00| |(OFsss SSSFO OO00O0)]
8§ - 3 = b - 2 = s - =

00000 00SSO| (00O0SSF §OOO0O| |(000 OSSSS SEFOO |
9 -2 = 6 - 3 = 10 = 9 -8 =

e Lege und rechne.
00FOO OOO00O| e00FF OOO0OO ¥¥OO o008 S FOOOO|

3-1=2

00000 008N S

FOOOO O

e Lege, zeichne und rechpe:

OFFOO OO0OO|

3-2=1

XY 7 1 Kelelelele)

&
N
¥

[O0O000 O00O0O|

@ooo O0000]
2-12-

[O0O000 0000

4~ 3 =

O0000| [|00000 O000O]

[O0O000 00000

- 10 - 4 =

—_
co O
N
o Ol
w O

8 -3 =

Bleib in Form!



9. Minusrechnen

6 -3 -
6-2 - 10 - 5 =
7-3-

oo
|
No
n

Unterschied: '
mehr,
weniger

minus kleinere Zahl.

w ON &~ O

;. <<kl Minusrechnung und Mengendarstellung
TR 2) Zur Unterstiitzung konnen die Kinder Legematerial verwenden.

3) Weiterfiihrung mit Dingen in der Klasse. 3 9



' Finde eine Plusrechnung und eine Minusrechnung.

Erzahle die Geschichten.

e Rechne und bilde die

8§+2=10
10-2= 8

I
oo
|
(@)
n

6 = 10 - 5
2

-b=,_7
+ 4
Bleib in Form!
Setze r =richtig ein.
b 2 6 6 6 10 8 6
3 3 7 1

8

O
w o
N
~
~

Zusammenhang Plus- und Minusrechnung, Umkehraufgaben
2) Besprechen von Umkehraufgaben als Strategie zur Uberpriifung von Losungen.




10. Figuren gestalten

o Beschreibe die Monster.

Figuren:
O Kreis

/\ Dreieck

[ ] Viereck

rund, eckig

0 Gestalte gin
~ undbe

——) ()34-35

VP o somires

Einfache geometrische Figuren
1) Abenteuergeschichte, Monstertraume”
Zum Beschreiben mathematische Begriffe verwenden, z.B.,Mein Monster hat einen viereckigen Kopf. Die Augen sind blaue Kreise.”
3) Die Kinder verwenden die geometrischen Figuren aus den Stanzvorlagen. Weiterfiihrung: Die Kinder halten die Anzahl der Figuren in einer Tabelle fest, wie in 2). 4 1



1]
N
+
N
1]

Einfache geometrische Figuren

2) Weiterfiihrung: Die Kinder halten die Anzahl der Figuren in einer Tabelle fest, wie in 1).
3) Die Kinder legen die Figuren aus den Stanzbogen auf und zeichnen sie mit einem Stift nach.

4) Kernaufgaben der Addition: plus 1, plus 2

F+2
8+ 2
T+ 1
1+2

6+ 1
b+ 2
7o+
5+ 1

|

Das geht
schon leicht.

|




10. Figuren gestalten

Male die Ecken der Figuren rot an.
Male die Seiten der Figuren griin nach.

Dreiecke:

Eigenschaften geometrischer Figuren: Ecken, Seiten
2) Freihandiibung, Weiterfiihrung: Die Kinder beschreiben die Muster.

43



N -q

o Welche Figuren entdeckst du?

Glasmalerei Frau, 191
Theo van Doesbur,

Burg und Sonne, 1928
Paul Klee

Bleib IN Form!

4
-2
1 -1

9 -4
5-3
-6

b - 2
6 - 3
8 - 1

10 - 4
5 -1
9-3

oN
|

o1
"

oo
|
o
]

Geometrische Figuren im Alltag und in der Kunst
1) Weiterfiihrung: Die Kinder suchen Bauwerke oder Gegenstande, in denen geometrische Figuren vorkommen und fotografieren sie.
2) Weiterfiihrung: Kiinstlerisches Gestalten mit geometrischen Figuren.




11. Plus- und Minusrechnen

o Finde zu diesem Bild verschiedene Plus- und Minusaufgaben.

)

2-10

&

5 Bananen ware
da, eine habe ich
aufgegessen.

Plus- und Minusrechnen in Sachsituationen
1) Abenteuergeschichte:, Giannis Kiiche” Die Kinder finden Rechnungen zu dem Bild und schreiben sie auf.
Sie sprechen die dazugehdrenden Fragen und Antworten.
2) Die Kinder erkldren ihre Rechnungen und den Zusammenhang zwischen der Plus- und der Minusrechnung. 4 5

——» U36-39



11. Plus- und Minusrechnen

o Wie viele Eier fehlen? Zeichne die fehlenden Eier ein.
~ Finde Ergdnzungsrechnungen.

[e000® 00000]| [0000® @

L+ =6 2+

WA

(00000 00000

+5=7
A

g+ =10 4!; !

e Ergdnze die Rech

5 + 6 1 =10 v 2= +1=8
4+ =10 + 5 = v b= 6
7+ L= 7 +3=10 v 2=

aleib in Form!

Auf einen Bl chreibe die Zahlen

DWW W M

Erganzungsaufgaben bei Plusrechnungen
1) Sprechweise: 4 plus wie viel ist gleich 67 4 plus 2 ist gleich 6.”




11. Plus- und Minusrechnen

. Wie viele Kekse fehlen?
Finde die Ergéinzungsrechnungen mit Minus.

10 minus wie
viel ist gleich 8?
10 minus 2 ist
gleich 8.

e Ergdnze die Rechnungen.

b - =3 10 - Erganzungsaufgabe

: us wie viel ist .
SRR #

(o)
7- =5 8- C.6 9- -7

o Ergdnze die Rechnun

o -5=2

-5

9 Ergdnze immer, auf

00000 Vo
0000 00 . . 5 7 . .

>. <<l Erganzungsaufgaben bei Minusrechnungen
i 1) Sprechweise:, 10 minus wie viel ist gleich 87 10 minus 2 ist gleich 8.

4) Begriff,, Zahlenhaus” einfiihren

47



11. Plus- und Minusrechnen

' Rechne und ergdnze die fehlenden Rechnungen.
Erklare, wie du die fehlenden Rechnungen gefunden hgg

Die erste Zahl bleibt
5+2-= immer gleich.
O+ 3= Die zweite Zahl wir
H+ 4 = immer um 1 groBer.
Das Ergebnis wird
auch immer um 1
2+2 = 8 +2 = 5-1-=
b+ 2 = 7+3= 6-2-=
6+ 2 = 6 + 4 = 7-3-=
e Drei Zahlen, vier Aufga
o0 6 & o
1+ 4=5 .=
L+ 1 = + =
5 - 1 = - = - =
5 - - = - -
Bleib in Form!

reibe die Zahlen.

[ X 00000 :::QQ 00000

Muster in Rechenpaketen
i 1) Die Kinder suchen nach Mustern in Rechenpaketen und beschreiben sie.
2) Zusammenhang Plus- und Minusrechnung sowie Tausch- und Umkehraufgaben verdeutlichen
4 8 Weiterfiihrung: Lehrperson gibt weitere Zahlentripel vor, z.B. 3, 6, 9. Die Kinder schreiben dazu jeweils vier Rechnungen ins Heft.



12. Zahlen bis 20

o Wo mussen die Kinder hin? Markiere die Steine.

Ej )) Das Tor 6&ffnet sich,
sobald jeder auf dem
richtigen Stein steht.

2-11

Ich soll auf
| die Zahl 0.

Ich soll auf
die Zahl, die

[\

Aron und ich

um 5 groBer
ist als die sollen uns auf die
_ ZahL 10. Nachbarzahlen

& von 17 stellen.

by

L erraten ist,
wechseln die Kinder die Rolle.

Erweiterung des Zahlenraums bis 20
1) Abenteuergeschichte ,Pantolinis Luftschiff”
3) Weiterfiihrung: Die Kinder vergleichen ihre Ratestrategien. Gibt es eine Vorgangsweise, mit der man die Zahl schneller errét? 4 9

,;i “» 0 40-43



o Schreibe die Zahlen in die Kartchen und sprich sie.

e Vergleiche die Karte

1
eins Zwei drei
|§ [ | ’K’:| ’E’ﬁ
| |
sechs sieben

sechzehn

00000e @ | |

5+1=

(@)
+
~
n

Erweiterung des Zahlenraums bis 20
1) Weiterfiihrung: Die Kinder gestalten Zahlenkarten, die in der Klasse aufgehangt werden kdnnen.

T+5
3+5

funf

;

zehn

E

funfzehn
0000000000
eeeee |

neunzehn zwanzig
SHEHT
cecoc000e | 0000000000

t dir auf?

Schreibe von links nach
rechts: Erst die Zehner,

dann die Einer.

2) Thematisieren der Sprechweise fiinfzehn” und der Schreibweise ,zehn fiinf*
3) Kernaufgaben der Addition:,, plus 5”5 plus”

b+ 5
3+5

+ =

O
+
o
]




12. Zahlen bis 20

Erweiterung des Zahlenraums, 10er-Biindelung, GroBen: Euro

3) 4) Unterstiitzung durch das Spielgeld aus den Stanzvorlagen.

3) Weiterfiihrung: Kinder legen weitere Betrage mit Legematerial und biindeln immer 10 €.

4) Weiterfiihrung: Kinder legen weitere Geldbetrage und bestimmen sie. Sie verwenden auch 2-€-Miinzen und 5-€-Scheine. 5 1

——b 0 40-43



12. Zahlen bis 20

o Schreibe die Zahlen.

12

- Stelle die Zahlen im Zwanzigerfeld dar. '
Vergleiche dein Bild mit anderen Kindern.

13 12
16 15
e Finde die Nachbarzahlen mit de nzigeifeld. s
Nimm ein Plattchen weg, lege ein daz

Nimm 1 weg.
gsssesss Q& e [
q\’ |1Z 13

00000
|17 10

Lege 1 daz

16 14 18

Bleib in Form!
7-3-= 10-5-  9-2-
6-5-  8-2-  5-4-
L-1=  7-6=  8-3-

Zahlen im Zwanzigerfeld
2) Weiterfiihrung als Partneriibung: Ein Kind legt eine Zahl und deckt sie mit einem Blatt Papier ab. Das Papier wird fiir drei Sekunden angehoben, das andere
Kind schreibt die Zahl auf.




13. Auf die Waage!

Linn wiegt 20 kg.
) Die Gewichte auf der Waage missen gleich schwer
Ejlz Beschrifte die Gewichte.

vie Linn.

~ Finde Gegensta
~die ein Kilogram

GroBen: Kilogramm, Begriffe: wiegen, leichter, schwerer, gleich schwer

1) Abenteuergeschichte , Auf die Waage”
2) Kinder wiegen Gegensténde in der Klasse mit einer Digitalwaage und einer Schalenwaage ab und finden Gegensténde,

die ungefahr ein Kilogramm schwer sind.

53



.
LELLLEL T ey

9 +

+ 0 3+ 1 + + ) +

GroBen: Kilogramm, Begriffe: wiegen, leichter, schwerer, gleich schwer
1) Die Kinder sprechen: , Die Katze ist 3 Kilogramm schwer.”




" Male und rechne.

' Bringe die Waagen ins Gleichgewicht. Alle Kugeln sind gleich schwer.

Wiegen: i

Gleichgewicht,

gleich schwer,
leichter als,

schwerer als

7+ 1 10 - 2

6+ 2 9-3

9-38 1+2

Rechnen mit der Waage, Ergénzen, Vergleichszeichen
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14. Das kann ich schon!

o Wirf immer 10 Plattchen. Schreibe die Plusrechnungen auf.

Q,\ “‘..
000 O
3+7=10

e Schreibe die Plusrechnungen.
00000 00000 (00000 00000 |00

00000 00000

H +
e Rechne.
2 + 5 = 8 + 1 =
O + 4 = 4 + 6 =
o Schreibe die Minusrec
o00SS FOOOO| @@ 00000 SSOSY

Wiederholung: Plus- und Minusrechnungen
1) Die Kinder verwenden die Wendeplattchen aus der Stanzvorlage.




8+72 00000 00000

9+ 00000 00000
b + 00000 00000

3+ 00000 00000

Zahlen zerlegen, Zusammenhang Plus- und Minusrechnungen, Ergdnzen

.
LLLLLLb 111
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14. Das kann ich schon!

' Rechne und ergdnze die fehlenden Rechnungen.
Erkldre, wie du die fehlenden Rechnungen gefunden h

5+ 5 = 1+2 =
5 + 4 = 3+2 =
5+ 3 = 5+ 2 =

e Zdhle die Figuren in den Bildern.

e Ergdnze das Zahlenb

) 8
Rec ie Tauschaufgabe.
b+ = 1+8-= 2+5b-= 3+ 7=
2+4= 6

Wiederholung: Rechenpakete, geometrische Figuren, Tauschaufgaben
2) Weiterfiihrung: Die Kinder legen selbst Figuren und zéhlen die verwendeten Vierecke, Dreiecke und Kreise.




14. Das kann ich schon!

o Beschrifte die Zahlenbdnder.

17
INRRTE

e Schreibe die Nachbarzahlen.
9 IA
19 14

11

e Schreibe die Zahlen.

H AU U s

e Wie viele Euro sind das?

C

a Wie viele Euro sing

Wiederholung: Zahlenraum 20, GroBen: Euro
4) Weiterfiihrung: Die Kinder legen weitere Betrage mit Legematerial.
5) Weiterfiihrung: Kinder legen weitere Geldbetrége und bestimmen sie. Sie verwenden dabei auch 2-€-Miinzen und 5-€-Scheine. 5 9

——) U 46-49



@ Uberlege, wie du die Knobelaufgabe lésen kannst.

Sprich mit anderen Kindern dartber.

o Lése die Sudokus.
5 ?Qk" Und so geht’s!
Die Zahlen 1 bis 4 durfen in jeder Zeile,

in jeder Spalte und in jedem stark umrag
nur einmal vorkommen.

IKIEAEIRE
EARAANE|

3
2
4

Knobelaufgabe: logische Muster erkennen und fortsetzen
Weitere Sudokus fiir Kinder finden sich auch in Ratselzeitschriften und im Lehrerhandbuch.
6 0 Weiterfiihrung: Kinder gestalten selbst Sudoku-Rétsel fiir andere Kinder.



15. Rechnen bis 20

Cedric muss eine Rechnung lésen.
Erkldre, wie die Kinder gerechnet haben.

0

2-13

.OO..,,

0000000000 0000000000
0033 | | 00000

Rechnen im Zahlenraum 20: Analogieaufgaben
1) Abenteuergeschichte,,Die Steuerung funktioniert nicht”
2) Weiterfiihrung: Die Kinder finden eigene Analogieaufgaben und legen sie mit Pléttchen. 6 1



15. Rechnen bis 20 *

o Rechne. Was fdllt dir auf?
2+3= 5 ks
12+3=15 14 +4 =

e Rechne. Was féllt dir auf?
5-1= 4 6-1-
15-1=14  16-2-=

e Rechne.

11+ 4 =
14 + 3 =
12 + 7 =
eRechne.
C1242-
16 + 4




15. Rechnen bis 20

o Finde Rechnungen zu diesen Bildern.

e Rechne und erg
Erkldre, wie dudi

enden Rechnungen.
en Rechnungen gefunden hast.

8+ 2 = 13 - 3 = 15 - 1 =
17 + 2 = 14 - 4 = 16 - 2 =
16 + 2 = 15 - 5 = 17 - 3 =
- 16 - 6 18 - 4 =

‘. 50-53 Rechnen im Zahlenraum 20: Sachaufgaben, Rechenpakete
o e 1) Die Kinder erkldren, was sie rechnen.

2) Die Kinder erkldren, was sie rechnen. Verschiedene Losungen sind moglich. 6 3



. Rechne und bilde die Tauschaufgabe.
~ Welche Aufgabe ist flr dich leichter zu lésen?

3+12 =15 2 +15 =
12 + 3=
F+ 11 = 14 + 4 =

e Rechne und bilde die Umkehraufgabe.
14 +2 =16
16 - 2 =
10 + 3 =

e Ergdnze die Rechnung

15 + =18 =17 -2=15
11 + =13 =10 -5=11
19 =16 -3=16
aleib in Form'
A
Al
(NUNAARNN
\\ - |‘|I|=IIIIIII=IiI.I Il Illllllllilll )
15 + 17 +
16 + 14 +
+ 5 0 + + + 1 +

Rechnen im Zahlenraum 20: Tausch- und Umkehraufgaben
1) Die Kinder begriinden, warum eine der Aufgaben fiir sie leichter [dsbar ist.




16. Spiegelbilder

o Bei welchem Schmetterling passen die Fliigel zusammen?

)

2-14

Ebene und Raum: Symmetrie
1) Abenteuergeschichte:,, Schmetterlinge”
2) Die Kinder arbeiten mit Handspiegeln. Sie kdnnen die fehlenden Schmetterlingshalften auch richtig anmalen.
Weiterfiihrung: Gestalten eines symmetrischen Klassenschmetterlings mit den Formen aus der Stanzvorlage. 6 5




e Gestalte einen Scherenschnit
~ Du brauchst eine Schere und

2.s en

1. falten

10 - 2
= 9-5
1-0

8 -7
-3
2-12

"
O
|
N

N
+
(@)
I
w
+
~
I
1
—
o
|
~

Ebene und Raum: Symmetrie
e 1) Die Kinder experimentieren mit einem Spiegel und beschreiben, was sie sehen: Der Tintenfisch tragt 2 Socken. 2 Vogel sitzen auf der Wolke. . ...
6 6 2) Weiterfiihrung: Scherenschnitt (Sterne, ....)




16. Spiegelbilder

o Gestalte ein Klecksbild.

verdoppeln, '

das Doppelte

‘?‘U 250 Ebene und Raum: Symmetrie

67



o Zeichne die Spiegelbilder, zdhle die Punkte

und schreibe die Rechnungen.

[ 0 Y )
[ [ ] )
o0
[ 0
3 3
3+3=

e Lege, zeichne und rechne.

HHH

F + 7=
b+ 4 = Hh+HhH =
e Schreibe die gesucht
Zohl‘ 1 ‘ ‘ ‘
das Doppelte ‘ ‘ ‘
Bleib in Form

10+ 2 = 3+10 = 4L + 10 =
10 + 3 = 10 +9 = 1+ 10 = 6 + 10 =
10 + 8 = 10 + 5 = 7+ 10 = 2 +10 =

Verdoppeln
1) Weiterfiihrung: Die Kinder gestalten selbst Punktbilder und schreiben die Rechnungen.
4) Kernaufgaben der Addition: 10 plus, plus 10




17. Rechenwege fur Plusaufgaben

. Lege die Rechnungen der Kinder mit Wendeplattchen nach.
Eﬂ)) Erkldre ihre Rechentricks.

2-15 ﬁ
! 10
Y. 90000000

( X )
N0o00000S
Aron 10 +5 =15

~-0000000000

\00000@ |
Nora g + 2 =10

s_’iiu 56-59 Plusrechnen iiber den Zehner: verschiedene Rechenwege
TR 1) Abenteuergeschichte,Das Gasthaus zum frohlichen Rechenfehler”
Rechenkonferenz: Findest du weitere Rechenwege?” 6 9

2) Die Kinder besprechen miteinander die Vorteile ihrer Rechenwege.



17. Rechenwege fur Plusaufgaben

o Zeigt die Zahlen mit den Handen und rechnet.

Q—Q ( ‘ V [ Nutze die
ﬂ_ﬂ% ?\421?] Kraft der 5!
g
8+7 6+5| [747
ﬂﬂ% X@’ 5+9
__

e Lege, zeichne und rechne wie Aron.
8+ 7= 15

CQCOQ::Q

10 5

9 +§H =

000000000 g“
00000

¥

<

<<

Bleib in Form

Drei Zahlen, vi a .
O L3 7 6 (2 8

Plusrechnen iiber den Zehner mit der Kraft der 5.
1) Partneriibung: Die Kinder zeigen die Zahlen. Sie legen die Hénde die 5 zeigen als Zehner zusammen und berechnen dann das Ergebnis.




o Lege, zeichne und rechne wie Nora.

0000000000 [Zuers’r bis 10,

dann weiter.

8 +5 =13

N

2 3
:..0000000 00000
F o+ b= 9+ 6 =

-\ P

3 1

S?;U 56-59 Plusrechnen iiber den Zehner: zuerst bis 10, dann weiter
o i 2) 3) Den Kindern wird Legematerial zur Verfiigung gestellt.

71



17. Rechenwege fur Plusaufgaben

o Lege die Aufgabe. Bilde dann die Nachbaraufgaben.

(+5- |[000000
00000

6+6- |[000000
000000

(+7- |[000000
0000000

8+ 7 = 7+6=

8 +8 - 77 -

8+ 9= 7+ 8=

e Immer das Doppelte. Rechne.
b+5-= 9 +9 =
8 +8 = 6 + 6 =

e Fast das Doppelte. Re

b+6 = 9
8 +7 =
Rechne die Wlrfelpu sammen.

eg mit anderen Kindern.

@ Vergleiche gdein

@ (feell e o [sos]see "o ose] %

Spiel: Finde noCh 20 Rechnungen!
Wirf immer drei Wurfel und schreibe
die Rechnungen in dein Heft.

Plusrechnen iiber den Zehner: Nachbaraufgaben von Verdoppelungen
4) Die Kinder reden dariiber, in welcher Reihenfolge drei Wiirfel am leichtesten addiert werden kdnnen.




;iu 56-59

Plusrechnen iiber den Zehner
1) Die Kinder wenden die Rechenoperation auf alle Zahlen im jeweiligen Turm an.
3) Die Operationen werden schrittweise von links nach rechts durchgefiihrt.
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17. Rechenwege fur Plusaufgaben

o Rechne und sprich den Rechen-Rap mit.

[ﬂD a7/ 1 plus 1 gleich wiefi=1 7

1-4/14

£00




Cedric und seine Freunde brauchen fiinf Hiitten zum Ubernachten.

Ej)) Sind genugend Hutten frei? Erkldre, wie du rechnest.

2-16

&4

L

< .
i
N 4

utten sind schon )

L eserviert. lIch muss
‘ zuerst die Schilder

= auf die Hutten

hdangen, damit ich

zAhlen kann, wie

"% viele noch frei sind.

Das ka&an aber ganz
einf00usrechnen.
o
00000089
[ X )
6= 8
PN
4L 2
00000 0000000000
0000
14 - 8

Minusrechnen unter den Zehner: zuriick bis 10 und dann weiter
1) Abenteuergeschichte ,Sind geniigend Zimmer frei?”
Die Kinder erkldren, wie sie die Anzahl der freien Hiitten herausgefunden haben. Sie vergleichen ihre Rechenstrategien. 7 5




18. Rechenwege fur Minusaufgaben

15-8=7  13-6 15-9 1
53 18-9 12-5 1

- 17 - 7 =
17 -9 =

15 -5
15 -7

16 - 6
16 -9 =

-8

—

15

T

12

g = g = a g

Bleib in Form!

Das geht
3 = 8 + 7 = 7 + 3= schon leicht.

b+ 3= + 6 = 3+ 4= 6+ 2=
0+7-= 9+ 1= 5+ 4 = 1+6 = ,
: Minusrechnen unter den Zehner: zuriick bis 10 und dann weiter, Zahlzerlegungen

; 1) 2) 3) Den Kindern wird Legematerial zur Verfiigung gestellt.
7 6 3) Die Kinder wenden die Rechenoperation auf alle Zahlen im Turm an.




18. Rechenwege fur Minusaufgaben

o Lege die Aufgabe. Bilde dann die Nachbaraufgaben.
12 - 5 = 00000000090

T bleibt 1
17 - 6 = ::oooonnan?mehr ubrig
12 - 7 = ::000000“)
16 - 7 = 14 -6 = 15 - 4 =
16 - 8 = 14 -7 = 15 -5 =
16 -9 = 14 -8 = 15 -6 =
{Z Rechne. Beginne mit der einfac
~ Kreuze sie an.
15- 9= 16 - 6 =
15-10=5 X 16 - 7 =
[15—10istf0r
mich einfach. 13 -10 =
13- 9-=
o Rechne und erg ' lenden Rechnungen.
Ok
= 18 -6 = 16 - 5 =
= 18 - 7 = 16 - 6 =
= 18 -8 = 16 - 7 =

Minusrechnen unter den Zehner: Nachbaraufgaben verwenden
2) Die Kinder besprechen, warum manche Rechnungen einfacher zu ldsen sind als andere.
3) Was kommt vorher? Die Kinder erganzen auch die erste Rechnung. 7 7



18. Rechenwege fur Minusaufgaben

la

o Rechne. Beginne mit der einfacheren Aufgabe.

9 + 72 =11 | 9plus wie viel ist gleich 11?
Das finde ich einfacher als
1-9 11 minus 9.

9+ =13 8+ =12
13- 9 = 128

e Abziehen oder ergéinzen? Rechne geschic
12 -9 = 10 - 7 =
12 -8 = 18 -9 =

Berechne die Punktezahl der
Die gesamte Punktezahl alle

12

0

Berechne die Pun

cO

in FOfm‘-

Bleib

Minusrechnen unter den Zehner: Erganzungs- und Umkehraufgaben
2) Die Kinder nutzen bei manchen Aufgaben das Erganzen, z.B. 9+ ? =12 anstatt 12 - 9 =?
4) In Aufgaben mit mehr als einem verdeckten Wiirfel gibt es verschiedene Losungen. Weiterfiihrung: Kinder gestalten selbst solche Rdtselaufgaben.




. Finde das Paket far Nora.
Es hat die Form eines Wirfels
Eﬂﬂ)) mit einem groBen Deckel darauf.
Beschreibe auch die Formen der
anderen Pakete.

&

Ebene und Raum: geometrische Korper

1) Abenteuergeschichte,,Das Geschenk”

Weiterfiihrung Partnerarbeit: Ein Kind beschreibt eines der Pakete, z. B.., Es ist wiirfelfdrmig, rot, mit Deckel”, das andere Kind soll es finden. 7 9




19. Eckig oder rund?

'~ Forme einen Kérper aus Ton und beschreibe ihn.
Kann er rollen? Kann er kippen?
Wie viele Ecken hat er?

Ton Tonkugel

Baue auch diese Korper nach.
Beschreibe sie.

L\ @D

Seite,
rollen,

kippen
aleib in Form'
Rechne.
5-3 4 -3 = F-2=
8 -1 9 -4 = 10 - 6 = {memmﬂ
schon gut.

4 - 8 -6-= 6-0-= Ny
6 -4 -2 = 9-2-=

f-7= 8 -5-= 10 - 3 = 8 -3-=

Ebene und Raum: Eigenschaften geometrischer Korper
1) Die Kinder formen Vollkdrpermodelle aus Ton oder Knetmasse und beschreiben sie.




o Wie viele Pakete sind eckig, wie viele sind rund?
~ Trage die Zahlen in die Tabelle ein.

% rot

% blau

gelb

S€ mit Masche

Tabelle

beschreibt selbst ein

o Schau die Korper an

] eckig

() rund
% rot

% blau

gelb

Ebene und Raum: Eigenschaften geometrischer Korper
2) Die Kinder sprechen: ,Mein Paket ist gelb und eckig. Es hat ...”
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o Wie viele Liter passen
~inden Klbel?

e Mehr oder weniger als ein Liter?
~ Schatze und erkldre.

15 - 6 = 15 - 8 = 15 - 7 =
13-3 = 13-5 = 13- 6= 13 - 4 =

GroBen: Liter
1) Die Kinder fiillen einen Kiibel mit Fliissigkeit. Sie verwenden dazu ein Litermal3. Nach jedem Liter markieren sie den Wasserstand mit einem Strich.




20. Plus und Minus bis 20

o Schreibe die fehlenden Zahlen in die Zahlenmauern.

D S

2-18

Zielstein

/1 O\ 3+7=10
=3 3 7

1/ \2/‘ \5
Grundsteine

e Schreibe die fehlenden Zahl

Zahlenmauer, $2&
Grundsteine,
Zielstein

4 1 3
9

2 5
6

1 3

s_’iiu S Rechnen im Zahlenraum 20: Zahlenmauern
TR 1) Abenteuergeschichte ,Gefangen im Turm”

2) Die Kinder beschreiben, wie die Zahlenmauern aufgebaut sind und verwenden dabei die Begriffe im Eulenkasten. 8 3



20. Plus und Minus bis 20

o Ergdnze die Zahlenmauern.

, 20 18

13 7

Manchmal muss 19
man einfach
probieren.

e Linn hat die Zahlen 4, 5 und 1 auf d ene Arten in die :
~ Grundsteine geschrieben. }\
Vergleiche die Ergebnisse in d inen. s b=
ergleiche die Ergebnisse in den einen ° S elstein ;,E;
1e&8 7 5 1
*} Grundsteine

in di undsteine.

Q Schreibe die Zahlen
. Wie musst du sie
damit die Zahl im

11316 —
Bleib in Form!
10 + 10 = 3+3-=
6+ 6= 0+0-
9+9-= 2+ 12 = b+ 5= 8 + 38 =

Rechnen im Zahlenraum 20: Zahlenmauern
1) Diese Zahlenmauern sind eindeutig loshar. Weiterfiihrung: Kinder gestalten selbst Zahlenmauern, die sie anderen Kindern zum Losen geben.
3) Weiterfiihrung: Die Kinder versuchen herauszufinden, warum eine groBe Zahl in der Mitte zu einer grdReren Zahl im Zielstein fiihrt.



20. Plus und Minus bis 20

: jedes N0
‘T|er10€

€.
Martin kauft:
€.
Omer kauft:
€.
A: llse bezahlt €.
Sachaufgaben
F: Frage
@ Was kdnnte sie gekauft haben? R: Rechnung
Gibt es verschiedene Moglichkeiten? A: Antwort

; S Sachaufgaben mit Geld
TR 1) Weiterfiihrung: Rollenspiel ,Im Kaufmannsladen”

2) Weiterfiihrung:, Wir wissen nicht, wie viele Dinge Tina gekauft hat. Sie hat 12 € bezahlt. Was kdnnte sie gekauft haben?”
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20. Plus und Minus bis 20

Sachaufgaben mit Geld
1) Die Kinder sprechen: ,Ich kaufe einen Ball. Er kostet 7 €. Ich zahle mit einem 10-€-Schein und bekomme 3 € zuriick.”




293 0000000000 .0000:::

Wiederholung: Spiegelbilder, Verdoppeln

>0 66-69
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21. Das kann ich schon!

.\ Rechne. Erklare, wie dir die erste Rechnung bei der Losung
~der zweiten Rechnung hilft.

5+ 2= 2+ 4= -

15+ 2 = 12 + 4 = -
eRechne.

12 + 4 = 10 + 9 = -

16 + 2 = 18 + 2 = =

11+ 4 = 13+ 5 = -

e Rechne. Erkldre, wie dir die erste
~ der zweiten Rechnung hilft.

6-1-= 9-2-=

16 - 1 = 19 - 2 =
gRechne.

11 -1-= 15-2-=

17-3-= 19 -5-=

17-2-=

aleib in Form'

Wiederholung: Analogieaufgaben




2 3

§ 2 5

e Rechne.

6+ 7 =
9 +5 =
8 +8 =
7o+l o=

e Rechne die
® O

%U - Wiederholung: bis 10 und dann weiter

o Rechne bis 10 und dann weiter.
8§ +bh=13 8 +6 =
7\ 7\
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21. Das kann ich sch

n in den Zahlenbdandern.

4

11

12

13

Wiederholung: Plus- und Minusrechnungen

n!




21. Das kann ich schon!

o Ergdnze die Zah

%iu s Wiederholung: geometrische Korper, Zahlenmauern
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Uberlege, wie du die Knobelaufgabe lésen kannst.
Sprich mit anderen Kindern dariber.

o Finde den Weg mit den wenigsten Schritt el rangen
¢, Feld zum anderen. Gibt es mehrere Lﬁn

Knobelaufgabe
1) Verschiedene Losungen sind méglich. Die Kinder konnen die Wege mit Plattchen nachlegen.
Die Kinder zeigen und vergleichen ihre Losungen und Losungswege.



22. Zahlen bis 30

o Ergdnze die Startnummern der Monster.

()
Zehner Einer

Zehner, Einer

hlen weiter.
Z E ZE ZE ZE ZE ZE ZE ZE ZE

Aufbau der natiirlichen Zahlen im ZR 30
1) Abenteuergeschichte,Das Boot mit Monsterantrieb”
Die Kinder sprechen die Zahlen. Besprechen Sie mit den Kindern den Unterschied zwischen Sprech- und Schreibweise. 9 3




Aufbau der natiirlichen Zahlen im ZR 30, Zehner und Einer
1) 2) Die Kinder schreiben die Zahlen und sprechen sie.




22. Zahlen bis 30

o Hore zu und schreibe die Zahlen in die richtigen Kastchen.

(@ ' 7

o

\y 8

) schreibe die Nachbarzahlen.

23 |24| 25 18
27 9
15 24

Nachbarzahlen

26

e Schreibe die Rechnungen.

s

o0
o
20+ 3 =23

Aufbau der natiirlichen Zahlen im ZR 30
1) Ein Kind sagt einem anderen Kind Zahlen zwischen 0 und 30 an. Beispiel: ,rechts oben 23, links unten 7, ...".
Das andere Kind schreibt die Zahlen auf. Lied:, Das Lied vom Rumpelstilzchen” 9 5



e Lege und rechne. Was fdllt dir auf?

*teeee .

l

*Ceeee .

Setze das

Zahlenraum 30, Analogieaufgaben
1) Die Kinder beschreiben die Analogien. Was bleibt gleich? Was &ndert sich?

7 -3
17 - 3 =
27 - 3 =
9_

19 - 4 =
29 - 4 =
28 - 3 =
24 - & =

aleib in Form'



22. Zahlen bis 30

28 - 2 = 17 - 6 = 26 - 3
25 - 3 = 29 -5 =
18 - 5 = 24 - 4 =

9 Ergdnze die fehlenden Zahlen.
21+ =23 12+ =
15+ =19 27+

e Ergdnze die fehlenden Zahlen.
27 - =25 26 -
20- =17 28 -

o Spielt zu zweit oder

0

f 70-72 Zahlenraum 30, Minusrechnen, Ergénzen
R 4) Partnerspiel: Jedes Kind wahlt eine Farbe. Die Kinder zeichnen abwechselnd Kreise auf kariertes Papier. Wer 10 Kreise hat, die mit einem durchgehenden Strich verbunden

werden konnen, bekommt einen Zehnerwurm.
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23. Schaubilder

o Jedes Kind hat einen Punkt zu seinem Lieblingsfach gemalt.
. Was kannst du aus dem Schaubild ablesen?

)

2-20

Daten, Haufigkeit: Schaubilder
1) Abenteuergeschichte , Lieblingsfacher”
Fiir welche Schulfécher stehen die Symbole im Schaubild? Weiterfiihrung: Die Kinder entwerfen selbst Symbole fiir die eigenen Schulfacher.




23. Schaubilder

- Jedes Kind aus der Klasse hat einen Stein zu seinem Lieblingstier gesteckt.
Was siehst du?

Gestalte ein Schaubild zu
Male fir jeden Stein

Daten, Haufigkeit: Schaubilder
1) Die Kinder kdnnen ablesen, welches Tier am beliebtesten ist, welches Tier niemand mag ...
2) Weiterfiihrung: Durchfiihren der gleichen Umfrage in der Klasse, erst mit Bausteinen darstellen und dann gemeinsames Erstellen eines Schaubildes. 9 9




23. Schaubilder

o Fatimeh hat ihre Freundinnen gefragt, was ihre Lieblingsspeisen sind.
~ Sie hat in einer Strichliste mitgeschrieben. Was siehst

||

asse. Zeio$ die Speisen in die
rich i@3ler Tabelle.

~ Mache selbst eine Umfrage in dei
QQE"J erste Spalte. Mache fir jedes Ki

einer Umfrage herausgekommen ist.

gleib in Form!

Auf einen B chreibe die Zahlen

W70 WM WL M

Daten: Strichlisten
2) Projektarbeit: Die Kinder wéhlen gemeinsam die Speisen aus, nach denen sie fragen wollen.
3) Die Kinder stellen Fragen und beantworten sie, z.B. Welche Speise ist die beliebteste? Gibt es Speisen, die niemand gewahlt hat? ...




23. Schaubilder

L Wirf zwei Wrfel. Zahle die Warfelzahlen zusammen.

Q( (_l; Male fir jedes Ergebnis einen Punkt an.

' Wirfle so lange, bis alle Punkte in einem Strahl an
Was fdllt dir auf?

deren Kindern:
Welche ZahlSvurde am 6ftesten angemalt?
Gibt es eine Zahl, die niemals angemalt wurde?

Daten, Haufigkeit: Wiirfelexperiment
1) Fiir jedes Ergebnis wird auf dem jeweiligen Strahl nach und nach ein Punkt angemalt. Die Kinder beginnen in der Mitte. Die Kinder formulieren ihre
Beobachtungen: Welche Zahl wurde am dftesten angemalt? Gibt s eine Zahl, die nie angemalt wurde? ... Weiterfiihrung: Experiment mit nur einem
Wiirfel. Weiterfiihrung: Experiment mit zwei Wiirfeln, wobei jeweils die Differenz gebildet wird. 1 0 1




- 24. Einfach oder schW|er|g’?

Lése die Aufgaben.
Warum behauptet Cedric, dass das Spiel unfair ist?

E@

2+2 = , 8+ 9
Wer zuerst ST 'R PGS Sp?e'l
fertig ist, 5+3={ ist unfair!
gewinnt! 12 -0 .

10 + 4

=7

schwierig

Bilde zu jedem Ergebni

__ Erklére.
o

einfach: Q einfach: - = §
schwierig: schwierig: - =8

gchreibkurs
Schreibe

Plus- und Minusrechnungen: Einschétzen der Schwierigkeit

1) Abenteuergeschichte,,Das unfaire Rechenspiel” Der Zwerg muss die linke Tafel rechnen, Cedric die rechte.
Die Kinder begriinden, warum aus ihrer Sicht das Spiel unfair ist.

3) Die Kinder sollen begriinden, warum ihnen eine Aufgabe schwerer erscheint als eine andere.




24. Einfach oder schwierig?

L + 13 4L + 13 =

Eist schwierig.] 1+ 18

+ZO=
+29=

s 2 +a15 6+22 =
Ich rechne die
Tauschaufgabe: 5+ 24 =
13+ 4 2+ 27 =
Das ist einfacher!
e Rechne die Aufgabe. Laulfcrr:oufgo%e,
~ Uberprife mit der Umkehraufgab LI EEl o

15 - 7 ,weil  + 5 =11

. . _
[?sErgebnis ist 8. , weil 6 13

A = weil *+ 4=

Plus- und Minusrechnungen: Tauschaufgaben, Umkehraufgabe als Probe
3) Die Kinder finden jeweils zwei Plus- und zwei Minusaufgaben. Sie verwenden dazu Tausch- und Umkehraufgaben.
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In den
Zauberdreiecken
darf jede Zahl
von 0 bis 10
nur einmal

_ vorkommen.

A/ [ Caclfome]

Plus- und Minusrechnungen: Zauberdreiecke
1) Bei der letzten Aufgabe sind verschiedene Losungen moglich.
Weiterfiihrung: Die Kinder entwerfen selbst Zauberdreiecke und stellen sie anderen Kindern vor.
Die drei Zahlen auf jeder Seite des Dreiecks haben die gleiche Summe. Diese steht in der Mitte des Dreiecks.




Lies genau und lése die Aufgaben.

Zehn Enten schwimmen im See.
Drei Enten fliegen weg.
Wie viele Enten sind noch im See?

R: 10 - 3 =

A: Es sind noch Enten im See.

12 Kinder gehen zu einem Teich.
Dort sind schon vier Kinder.
Wie viele Kinder sind jetzt beim Teich?

In einem See schwimmen
sieben Tretboote und drei Motorboo
Wie viele Boofe sind das zusa

Auf einem Bauernhof gi
sechs weiBe und funf br
Wie viele Pferde sind d

rd

R:

A: Das sind

Im Stall
Sechs
Wie viele

In ei R:
Lisa nimm
Wie viele Karoften sind jetzt im Korb? A: Jetzt sind Karotten im Korb.

Sachaufgaben ldsen
Lehrperson liest und bespricht die Aufgaben gemeinsam mit den Kindern.

Bei R schreiben die Kinder die Rechnung, A steht fiir Antwort. 1 0 5



o Wie viele Punkte haben die Kinder erreicht?
t(] ) Jede umgeworfene Dose zdhlt 10 Punkte.

2-22

@
. 9 * -

- [DOSENSCHIESSEN ! e -
_- ' |ALLEO DOSEN: - aiffety’ -
1400 Punere ! SR

Wl 30

ol Peflelo{felie]

bl
bl

achtzig

—— g b g b g b —

neunzig hundert

Zahlenraum 100 in 10er-Schritten
i 1) Abenteuergeschichte,DosenschieBen”
1 0 6 2) Die Kinder schreiben und sprechen die Zehnerzahlen bis 100.




I A -
|

10

Y

10

Y

100

?‘U "/ Tahlenstrahlin 10er-Schritten

—
o -
O v
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95

Aufbau der natiirlichen Zahlen im ZR 100, Zehner und Einer
1) 2) Die Kinder schreiben, legen und sprechen die Zahlen.




45 100 56

Aufbau der natiirlichen Zahlen bis 100
1) Ein Kind sagt einem anderen Kind Zahlen zwischen 0 und 100 an. Beispiel: rechts oben 54, links unten 81, ...".
Das andere Kind schreibt die Zahlen auf. 1 o 9




o Zeichne die Stundenzeiger in die Uhren ein.

)

2-23

Um 9.00 Uhr

Um 11.00 Uhr
kommt Karl. :

m 10.00 Uhr
rechen wir aus.

Ergdnze die fehlen

18 2 15

30

GroBen und Messen: Stunden, die Uhr
1) Abenteuergeschichte,,Im Geféngnis”




26. Wie spat ist es?

o Beschreibe die Uhr.

Der lange Zeiger zeigt die Minuten.
Bemale ihn blau.

Der kurze Zeiger zeigt die Stunden.
Bemale ihn rof.

GroBen und Messen: Stunden, die Uhr
2) Weiterfiihrung: Lehrperson sagt eine Uhrzeit an, die Kinder stellen sie auf ihrer gebastelten Uhr ein und zeigen sie.
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o §arahs Schultag.
~ Uberlege, wie spdt es jeweils sein kénnte und zeichne die Zeiger ein.
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GroBen und Messen: Stunden, die Uhr




26. Wie spat ist es?

o Ordne die Wochentage.

1. Montag

Mittwoch Sonntag

Dienstag

[ Freitag

Donnerstag

e Schreibe die Wochentage in der richtige
Montaqg,

o Schreibe deinen Stundenplan in
~und beantworte die Fragen.

Montag Dienstag nnerstag Freitag

Wie vie u Schule am Dienstag?
An welc t du die meisten Stunden Schule?
: en wast du Turnen in der Woche?

dnger als eine Stunde?
tchen in der richtigen Farbe.

" Bemale di karzer | langer

Zdhne putzen  Nachts schlafen  Ein Lied héren  Ein Schultag

GroBen und Messen: Woche, Tag, Wochentag
3) Die Kinder sprechen iiber ihren Stundenplan und vergleichen ihn mit anderen Kindern.
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o Zwei Matrosen haben genug Geld fir ein Eis.
[@ Male ihre Tlten an.

2-24

Pl

e Schreibe den Wert de

-

L

ie Umkehraufgabe.
14-6-= L wei +6 =14 15-6-= , weil *
12-3-= , weil +3=12 11-3-= , weil *

GroBen: Euro und Cent
1) Abenteuergeschichte, Blinde Passagiere”
1 1 4 2) Weiterfiihrung: Die Kinder verwenden das Geld aus der Stanzvorlage und sortieren die Miinzen nach ihrem Wert.




27. Geld

o Wie viel Cent sind das?

Z E Z E
¢ ¢
3 < y

e Lege diese Geldbetrdge.
15¢, 22¢, 30¢c, 28 ¢, HO0c, 90 c, 19&20, 40 ¢
&

o Immer 1 Euro. Lege und sc '
/ P ' | Q.
B8 H)O00O0

o 7

84 GroBen: Euro und Cent, Ausblick Zahlenraum 100
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e Lege diese Geldb

23€,61¢€, 5 7

Ergdnze di Zahlen.

GroRen: Euro und Cent, Ausblick Zahlenraum 100
1) 2) 3) Die Kinder verwenden das Spielgeld aus den Stanzbdgen.
3) Verschiedene Losungen sind mdglich.

6€, 37€, 99¢, 43¢€

aleib in Form'



1l Welche Blumen findest du?

Male fir jede Blume ein Késtchen an.

0

"
a W _:i ) 1

L&_fgg '

o'.‘\'rj ( f

UL\ R\ |
— Wi 1; ':; ; !
B Sl

\ ! \

===
e
el
T}
¥
b

L -".‘4. < P : .-_i:f-ur:_
e \ o
=% N 3 1 #
k',} VAL - S 3 3 e i
!_‘L‘ ' "4 ..-_- ‘n .' '
i { -
e =L ¥ -
vl = " e
1 | \ ; \ 3 \ ’ '

= 2 W O w

Wiederholung: Daten, Haufigkeit, Schaubilder
1) Abenteuergeschichte ,Endlich bei der Schule!”
Die Kinder verwenden zum Anmalen der Késtchen die Farben der Blumen. 1 1 7




28. Das kann ich schon!

18 + 2 =
22 + 6 =

13 - 4 =
20 - 8 =



28. Das kann ich schon!

€ € b 4 €
e Hylia kauft ein Buch u ro '\\QR:
~und einen Stift um 5 Eu Q
Wie viel kostet das? a A: Das kostet €.
o Jasmin kauft ein 6 Euro. R:
~ Sie bezahlt mit gine Schein.
A: Sie bekommt € zurlck.

R:

A: Petra hat €.

7 “5ci Wiederholung: Sachaufgaben mit Geld

6) Die Kinder erfinden eine Aufgabe und ldsen sie selbst.
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@ Uberlege, wie du die Knobelaufgabe lésen kannst.
Sprich mit anderen Kindern dariber.

o Wie viele Punkte hat jedes Kind beim Do fen icht?

QIQ‘{‘ * Lies die Texte in den Sprechblasen der.d r.
* Versuche allein oder zusammen mit einem
zu finden.

* Wie bist du zur Lé6sung gekommen? Er, ine Lésung und

» Vergleiche deine Lésung mit den anderen Kindern.

Gibt es verschiedene Losungen?

N habe doppelt so
iele Dosen umgeworfen
ie Bernd.

Knobelaufgabe
Zur Unterstiitzung kdnnen die Kinder Dosen oder Legematerial verwenden.

120

Kind eine Lésung
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