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1. Du gehorst dazu

Male die Stofftiere an.

3 Ordne die Stofftiere.

(o)

Merkmale beschreiben, Gruppen bilden, ordnen

1) Abenteuergeschichte Schiffbruch”

2) 3) Kinder beschreiben was sie sehen,
Weiterfiihrung: Kinder ordnen und sortieren selbst mitgebrachte Stofftiere




“I 1. Du gehérst dazu

1 Bilde Gruppen. Male die Stofftiere an.

.,-_.'_’ : i -~ . | Schreibkurs
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3 Schreibe di

Pis-7) Merkmale beschreiben, Gruppen bilden, ordnen
1) 2} Jede Gruppe wird mit einer eigenen Farbe angemalt.
6 Dlie Kinder erklaren, nach welchen Merkmalen sie geardnet haben. Verschiedene Lisungen sind maglich.

3) Die Kinder sprechen und schreiben die Zah! 1.



1. Du gehorst dazu

1 Zeichne die fehlenden Bilder.
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Pis-7) Gruppenzugehorigkeit erkennen und darstellen.
1) Weiterfilhrung: Was gehart/gehart nicht in unser Klassenzimmer?
8 2) Die Kinder erkldren, warum etwas dazu passt oder nicht. Verschiedene Losungen sind miglich.
3) Die Kinder sprechen und schreiben die Zahl 2.



2. lch kann zahlen

2 Zdahle mit Strlcheno 3 Partnerspiel:

E @ Vorwarts und rickwadarts zahlen.

Aufbau der natiirlichen Zahlen: Zahlen
1) Abenteuergeschichte ,Wir brauchen Pferde!”
2) TIPP zur Veranschaulichung der Zahl 5 in Strichnotation: Ballen Sie vier Finger einer Hand zur Faust und legen Sie den Daumen iiber die vier geschlossenen Finger. 9
Weiterfiihrung: Lesen Sie die Zahlgeschichte ,Am groBen Baum® oder Philipps Zoo® vor, die Kinder zahlen mit Strichlisten mi.
3) Spielregeln: Das erste Kind zahit vorwarts bis zu einer Zah, das zweite Kind zahlt von dieser Zahl riickwarts. Mit kurzen Reihen beginnen, dann steigern. Rollenwechsel.



l Schreibkurs I

Aufbau der natiirlichen Zahlen: Strichnotation, Listen, Tabellen
2) Verschiedene Losungen sind maglich. Die Zahi der roten, gelben und griinen Vogel muss am Ende stimmen.
10 3) Die kinder sprechen und schreiben die Zahi 3.



2. Ilch kann zahlen

1 Gib jedem Kind eine Reitkappe.

.@ /7 \

Tag @

und eine Mutze?

2 Gibt es fur jedes Kind eine Schultasche L N l e

3 Wovon gi
Bei w

Aufbau der natiirlichen Zahlen: Vergleichen von Mengen
1) 2) Fragen: Wovon gibt es mehr/weniger/gleich viele?
3) Beispiel: £ sind mehr gelbe Apfel als rote Apfel.” 11
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2 Schreib

Aufbau der natiirlichen Zahlen: Zahlen
1) Spielregel: Ein Kind nach dem anderen stellt die Frage ,Ich sehe was, ... " und nennt eine bestimmte Anzahl (3, 4 oder 5). Die anderen Kinder raten, was gemeint sein
1 2 kiinnte, 7.8 4 Gurken, 4 Kipferl, 4 Menschen, . .. Weiterfiihrung: Gegenstande in der Klasse suchen.
2) Die Kinder sprechen und schreiben die Zahl 4.



2. lch kann zahlen

1 Bilde Mengen.

immer 2

it.
Haufen Spielsteine bereit.
wechselnd.

1 darfst so viele Steine nehmen,
wie dein Wuirfel zeigt.
Wer den letzten Stein nimmt, gewinnt!

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



1 Die Kinder suchen einen Weg aus dem Wald.

Zeichne den Weg ein.

CD2-3 id
LY
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2
rechts,
links,
oben,
unten

o
( Schreibkurs I

3

Ebene und Raum: Orientierung, Ortsangaben, Wegbeschreibungen

1) Abenteuergeschichte Wer findet den Weq aus dem Wald?*; Weiterfiihrung: Die Kinder beschreiben den Weq.

1 4 2) Die Kinder malen die Kastchen nach Anweisung an, 2.B. Gelbes Haus, rechts oben blau!”. Weiterfuhrung: Kinder sagen an.
3) Die Kinder sprechen und schreiben die Zah! 5.



3. Links oder rechts?

1  Was machst du mit der rechten Hand?
Was machst du mit der linken Hand?

Gabel links,
Messer rechts!

Ebene und Raum: Lagebeziehungen
1) Weiterfiihrung: Links- und Rechtshander besprechen

2) Dazu sprechen: ,Das Messer liegt rechts vom Teller” ,Die Gabel liegt links ... 1 5
3) Alltagsbeispiele filr rechts, links, rechts von, links von finden.
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Uber, unter, auf,
zwischen, neben,
p | vor, hinter

Welcher Baum ist hdher, & oder hte?
Wie viele Vogel sind au |ld‘?

Wie viele Sprossen ie elter'?
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! & | Schreibkurs |

Schrelb
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Ebene und Raum: Lagebeziehungen

1) Lehrervorgabe, 2.8, ,Male den Vogel neben der Leiter gelban.” ,Male den Vogel hinter der Wolke griin an.* Weiterfilhrung: Kinder sagen an.
2) Die Kinder sprechen und schreiben die Zahl 6.



4. Wie viel ist das?

1 Wie viele Apfel hat jedes Kind?

Nora hat 5 Apfel.
2 sind gelb.
3 sind rot.

2
5‘73 7 X
Cedric

S @

1 ist gelb.
2 sind rot.

Mengen zusammensetzen und zerlegen
1) Abenteuergeschichte ,Mit 5 Apfeln iiber die Briicke”

Unterstiitzung durch Legematerial oder echte Apfel wenn nitig 17
Weiterfiihrung: Rollenspiel, Kinder finden weitere Zerlegungen zu 4, 5 oder 6 Apfeln.
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Das sind 5 Fische.
2 schwimmen
nach links ...

Partneriibung: Zahlen zeigen

5 und 2, das sind
7 Finger.

Abwechselnd:
Ein Kind zeigt eine Zahl (
das andere Kind spnchQ 1 und 5, das sind

6 Finger.
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Mengen in Teilmengen zerlegen, Zahlen strukturieren
1) 2} Verschiedene Lasungen sind maglich.
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, 2 sind eingezogen,
4) Die Kinder sprechen und schreiben die Zahl 7.



4. Wie viel ist das?

Immer 6.
In welchen Bildern kc:nn man dle Zahl schnell erkennen’? Warum'?
QEQ : | 0000
e | | @

Immer 4. Lege und zeichne.

Immer 5. Lege und zeichne.

Mengen darstellen, Zahlen strukturieren
1) Vorteile von Strukturen besprechen

2) bis 5) Die Kinder legen mehrere Darstellungen filr die gleiche Zahl und zeichnen sie auf. Sie vergleichen verschiedene Darstellungen und beurtedlen,
welche Mengenbilder schnell erfassbar sind. Sprechbeispiel: ,Die griine & kann ich schnell erkennen. Das sind 4 und 2.*
Weiterfiihrung: Die Kinder legen und zeichnen noch griBere Zahlen.
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4. Wie viel ist das?

Wie viele Punkte siehst du? Wie viele Platze sind leer?

(7 Punkte sind da. 3 Plétze sind leerJ
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Beschreibe, wie Linn und Cedric die Zahlen gelegt habe / \@
. Al ® ]
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Cedric [

Male die Plattchen.

Linn ;3'] £

Yo
]
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Mengen am Zehnerfeld darstellen
1) Beziehung der Zahlen zur 10im Zehnerfeld erkennen
2) Die Kinder beschreiben die Anordnungen und begriinden, warum sie leicht 2u erfassen sind.
3) Die Anordnungen werden wie in 2) gezeigt fortgefiihrt.
4) Die Kinder sprechen und schreiben die Zah! 8.



5. Messen mit Handen und FiBen = ¥}

&
-
1  Wer hat am weitesten geworfen?
~, Zdhle die Schritte. KérpermaBe,
Schritt
CD2-5

2 Wie viele Schrit're"{ b

Gehe von deinefi! Ti h bigy Py
zur Tafel unghzah «© die Scfiriye.

 bivit i zimmer?
Mesc =it Schrittent
Sind die Ergehnis

<hritte sind es von der
tor Tafel?

\. cher Weg ist langer:
Von deinem Platz bis zum Fenster
oder bis zur Tar?

GroBen und Messen: Langen messen, kirperbezogene MaBeinheiten
1) Abenteuergeschichte , Ein Steinwurf weit”
2) TIPP Lied ,Die Klassenreise” 21



Miss den Korper
eines anderen Kindes ab.

ndbreite,
gen messen

GroBen und Messen: Langen messen, korperbezogene MaBeinheiten
1) Partneriibung: Kinder messen mit Handbreiten die Lange der Kirperteile eines anderen Kindes ab. Im Klassenkreis sprechen sie iber ihre Ergebnisse.
22 Wie lang ist das langste Bein, wie lang das kiirzeste?”, ,Kommt immer das gleiche heraus?*
2) Die Kinder sprechen und schreiben die Zahl 9.



1 Miss die Gegensténde mit deinen Hdnden ab. Lange,
Stelle deine Ergebnisse vor. Handbreite,
Fingerbreite,

am langsten,
am kurzesten

2 Miss mit dem Zel '

O
: b

3 % eine Schlange aus 10 Bluroklammern.
ss damit Gegenstdnde ab.

g

GroBen und Messen: Langen messen, korperbezogene MaBeinheiten

2) Die Kinder messen mit Fingerbreiten. Unterschiedliche Messergebnisse sind moglich. Auf- und Abrunden auf ganze Fingerbreiten ist sinnvall.

3) Sprechweise: , Der Filzstift ist 6 Klammern lang.* 23
Weiterfiihrung: Die Kinder messen weitere Dinge, die sie in der Klasse finden.



1 Wie weit fliegt dein Papierflugzeug? Miss nach.

Meter,
Meterstab,
MaBband

| Schreibkurs

| WG |

GroBen und Messen: Langen messen, Meter
1) Tipp: Flugwettbewerb in der Klasse. Auf- oder Abrunden auf ganze Meter ist sinnvoll
24 2) Weiterfiihrung: Die Kinder schitzen bei weiteren Gegenstanden innerhalb der Klasse und auBerhalb des Schulhauses ab, ob sie langer ader kilrzer als ein Meter sind.
3) Die Kinder sprechen und schreiben die Zah! 10.



6. Zahlen von 0 bis 10

1 Welche Zahlen 6ffnen den Geldschrank?

&
‘\;«"' ¥..
%

,Null! Der Sack ist leer!”

Q
6@
e",@@

4 Wie viel haben die Dominosteine?

i A [T

Die Zahl 0
1) Abenteuergeschichte , Die richtigen Zahlen offnen den Gelschrank”.
3) In einem blickdichten Sack befindet sich eine Anzahl Murmeln. Jedes Kind nennt reihum eine Zahl zwischen 1 und 10. Es erhalt die entsprechende 25
Anzahl 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:
JMull. Der Sack ist leer!”,



1 Ergdnze die fehlenden Zahlen im Zahlenband.

L[]
L

2 Ergdnze die Zahlenbdander.

S

TILL ¢
D:[L 5T 1 1e @b

8 Gestalte ein eigenes Zahlenbagc&b
Wahle eine Zahl und finde ihr% arzah

I — N al N Nachbc:rzahlenvontr:a
0 7, 3 P4 BT

3| |4 |5

Vorgénger Nachfolger

L3
-
. .
. =
&

4 Schreibe

ro—
\ { Schreibkurs |
Qszeichen.

e

Aufbau der natiirlichen Zahlen: Nachbarzahlen, Vorganger, Nachfolger
1) Abenteuergeschichte ,Die richtigen Zahlen dffnen den Geldschrank”.
26 3) Weiterfihrung Partneriibung: Ein Kind zeigt auf eine Zahi, das andere zahlt von ihr aus vorwarts ader riickwarts, soweit es kemmt.



6. Zahlen von 0 bis 10

Male die Zeichen < und > an.

< kleiner als ii

> gréBer als

kleiner als groBer als

Schreibe.
< °
-

Setze die Zeichen < oder > richtig

Se &5

ichen < oder > richtig ein.

¢

@\ 10 3 ;@2 0 10

7 9 0 9 10 3 3 1

Zahlbeziehungen: Kleiner als, groBer als
4) Weiterfiirung: Kinder werfen jeweils zwei Wiirfel. Bei gleichen Zahlen wird noch einmal gewiirfelt.
Bei unterschiedlichen Zahlen wird aufgeschrieben: 3 < 5. 27



2 An wievielter Stelle
stehen die Kinder?

*’% ' ' (f-gchreibkurs II
4 échreibe @leeich — Zeichen.

Mit Zahlen ordnen: Ordinalzahlen
1) Bedeutung des Punktes nach der Zahl besprechen, Sprechweise ,3." als  Dritter” usw.
28 2) Weiterfiihrung: Das Anstellen kann in der Klasse nachgespielt werden. Fragen: , An wievielter Stelle stehst du?”, ,Wie viele Kinder sind vor/hinter dir?*.

3) 2.B. Beim Gang in den Turnsaal, an der Kinokasse, .

f



7. Das kann ich schon!

1 Bilde aus den Luftballons so viele Gruppen wie moglich.
Beschreibe sie.

Wiederholung: Gruppen bilden, Ordnungen herstellen, Zahlbeziehungen
2) Verschiedene Lasungen sind maglich.
7.B. erste Aufgabe: letztes Bild durchstreichen, weil nur dort 3 Kugeln zu sehen sind, 29
oder aber das dritte Bild durchstreichen, weil nur dort kein Schokoladeneis vorkommt . . .



7. Das kann ich schon!

1 Beschreibe die Bilder.

CDas sind 5 Ballons. 3 sind grtn. 2 sind blau)

5\2 W
e W

2 Finde moglichst viele verschiedene Beschy
e Vergleiche deine Ergebnisse mit ande! - i

&

Es sind 5 Kinder.
2 sitzen hinten.
3 sitzen vorne.

3 Schreugcne 2%9

die Nachbarzahlen.
3 1

Wiederholung: Zahlzerlegungen, Nachbarzahlen
3) Weiterfiihrung: Die Kinder legen alle Zahlen von 0 bis 10 am Zehnerfeld.

30



7. Das kann ich schon!

1 Miss mit deinem Zeigefinger.

1 3 5 6 3 9 2 3

Wiederholung: Messen mit kirperbezogenen MaGeinheiten, GréBenvergleich, Zahlbeziehungen

31



Knobelaufgabe

* Uberlege, wie du die Knobelaufgabe losen kannst.
Sprich mit anderen Kindern darutber.

Bei einem Spiel werden immer 3 Wirfel geworfen.
Finde heraus, was man wirfeln muss, damit man gewinnt.

Beispiele fur Beispiele far _
gewonnene Spiele verlorene Spief

Ergdnze
dass nix

Goldene Regeln beim
Ratsellésen:
* Wer nichts probiert,
lernt auch nichts.
* Fehler machen ist strengstens
erlaubt.

»Je mehr Ideen es gibt,
! ... desto besser.

Die Kinder finden heraus, welche Eigenschaften die Wirfelbilder haben, die zum Spielgewinn fiihren.
Ein wesentlicher Teil des Knobelns besteht im Formulieren und Austauschen der Ideen der Kinder.
3 2 Weiterfilhrung: Die Kinder verwenden ihre Erkenntnis zum Finden weiterer Beispiele.



1 Die Kinder bringen die Edelsteine zu Cedric.
. Wie viele von jeder Sorte haben sie dann?

Cedric hat schon

4Diamanten. < @
—_— V2

Z\Q + plus,
E e = ist gleich

Finde die Plusrec an zu d@deren Edelsteinen.
A 4 + 6@ (= @

2 @v 3&3 erzdhle und rechne.

Linn bringt noch

1 Diamant. *

® g 3 ler_smhe liegen 1 Pfirsich Jetzt sind es

inder Schissel.  gebeichdazu. 4 Pfirsiche.

Plusrechnung als Hinzufiigen zu einer Menge
1) Abenteuergeschichte: , Edelsteine zihlen”

Die Kinder verbalisieren die Plusrechnungen, die sich mit gleichfarbigen Steinen bilden lassen.
2) Weiterfiihrung: Weitere Beispiele fiir Plusrechnungen in der Klasse durchspielen.

SR>
\ Plusrechnung,



1 schwarzer Schirm
und
3 rote Schirme.

3 Finde Plusrec{tm zud inosteinen.

@ cosle ¢ ..
O

A 'rﬁchreibedieZGhlen. @
@ [ A A A

Plusrechnung als Zusammenfiigen von Mengen
2) Verschiedene Losungen sind moglich. Die Kinder erkldren ihire Losungen.

34



1 Finde Plusrechnungen zu den Punktbildern.

e O [ X X J
2+ h=

2 Zeichne Punktbilder zu den Rechnungen und lose sie. / g

4L + 5 =

Plusrechnung und Mengendarstellung, Nachbaraufgabe
2) Besprechen von Nachbaraufgaben als Rechenstrategien. Z.B: Ich weil 5 4 5= 10, also ist 5 + 4 eins weniger.
Weiterfihrung: Finden weiterer Nachbaraufgaben. 35



1 Finde Plusrechnungen und ihre Tauschaufgaben. g
Tauschaufgabe

:o:o B+ 1=
-:o: 1 +

f’2 Rechne und bilde die Tauschaufgabe.
- Welche Rechnung féllt dir leichter? ! 9

Kreuze an.

1+7=238 [:] 6+ 4 lirf zwei Wiirfel.

_ Rechna die Punkle zusammen.
7 1 8 % ‘Streiche die erreichte Zahl
durch.
544 =[]

Wer zuerst seine Zahlen
“durchgestrichen hat, gewinnt.

A [ Bleib in form! |
& Zie Zahlen in den Zahlenbandern.
OIT T 9

Plusrechnung, Tauschaufgabe
1) Rechenkonferenz: Durch das Drehen der Dominosteine andert sich ihre Punktezahl nicht.
3 6 Weiterfiihrung: Bilden weiterer Tauschaufgaben mit Dominasteinen oder verschiedenfarbigen Wiirfeln.
2) Besprechen von Tauschaufgaben als Rechenstrategien, ZB: Ich weif 5 ++ 2 =7, also ist 2+ 5 ebenfalls gleich 7.




Jedes Kind muss einen Edelstein abgeben.
Rechne aus, wie viele Steine jedem Kind bleiben.

Philipp

a é etwas \:&e erzdhle und rechne.
gy DY

9 5 Bimen liegen 2 Birnen
in der Schachtel. nehme ich weg.

8-3=  6-2=  10-

Minusrechnung,

3 Birnen
bleiben ubrig.

4 = 9= 5

Minusrechnung als Abziehen von einer Menge
1) Abenteuergeschichte  Edelsteine fiir den Troll*
2) Weiterfiihrung: Weitere Beispiele fiir Minusrechnungen in der Klasse durchspielen.



5

Petra hat 6 Bonbons.
Tim hat 4 Bonbons.
Petra hat 2 mehr.

(3) S:f\goder = richtig ein.

4 3 9 10 1 5 5 2 1
2 2 5 3 3 9 6 9 2 b

Minusrechnung als Bestimmen der Differenz
1) Weiterfilhrung mit Dingen in der Klasse.
3 8 2) Weiterfiihrung mit Legematerial: darauf achten, dass die Dinge streng geordnet untereinander liegen und linksbiindig abschlieGen.



1 Zeichne Punktbilder zu den Rechnungen und lose sie.
a 6 - 2 Lisa Anna L s 3 10 - &
| f
| ﬁ=!_j__l__!%_!ﬁ ! sen 6 - 1 4-2
ENEREEE T8 (B-5 5- 4169
6-2(=4 || 6-2=4
AEEEEEE EEEEEN 3-31/ 10
‘2 Schreibe die Rechnungen. eo *
eee0ess . @©C2)000000
5-2 - () -
(XYY M | [TTTT 3 N 00000808 |
R

H=87 bleibt 1
8 -4 = -4 mz:'lr brig
3 : ® 5 B
§~5= | bleibt 1
0 weniger Ubrig

7% ’@ ] 8
? - 3 Q 9 - = 10 _ 6 =

R

@2 = 28 <9 u
5 - 1 = 6 - 3 = - 5 =

Nachbaraufgabe a

7 -4
10-1-=

Minusrechnung und Mengendarstellung, Nachbaraufgabe
2) Besprechen von Nachbaraufgaben als Rechenstrategien. Z.B: Ich weiB 8 - 4 = 4, alsoist 8 - 5 eins weniger.
Weiterfiihrung: Finden weiterer Nachbaraufgaben.
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w Finde Rechnungen zu den Punktbildern.
® & ®
0% eg
®e
4 + =
8 = =

o
@ Schreibe zu jedem Bild zaei‘

™o
O /%. i6+ 12|98
6 _ 8 kP, ) |
2 | | {e_ _

10 -

._'*”._.i-,
4 Rechne Q e di@hrqufgobe.
0 5 - 1 6 -3 10 - 1 8 -7

4 -2

.'Li;q% b 8|
j_%féhm 9 -4 | | 4-1 9 -1

3 7 1 g 3 1

=7 o

%\, oder = richtig ein.

A 2 10 6 6 6 5 10
3 3

Zusammenhang Plus- und Minusrechnung, Umkehraufgaben
2) Unterschiedliche Losungen sind maglich. Die Kinder zeichnen ihre Mengenzerlequngen ein.
40 3) Besprechen von Umkehraufgaben als Strategie zum (berpriifen von Lisungen.



o e &
rund

Kreis,
/\ Dreieck,
dreieckig

[ Viereck,
viereckig

Einfache geometrische Figuren
1) Abenteuergeschichte: Monstertraume*
Fachwiirter beim Beschreiben verwenden, 2.8, Mein Monster hat einen viereckigen Kopf. Die Augen sind blaue Kreise." 41
3) Die Kinder verwenden die geometrischen Figuren aus den Stanzvorlagen.
Weiterfiirung: Die Kinder halten die Anzah der Fiquren in einer Tabelle fest, wie in 2).



LT‘[ Zahle die Formen in den Bildern.

v. .
A A

OIA‘D

Py H H
‘2 Lege diese Figuren nach.

[ Bleib in Form! ]

4 @’\ bilde die Tauschaufgabe.
3= 38 1+6-= F+2s= b+ 6=
3+5

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




- Male die Ecken der Figuren rot an.

Zeichne die Seiten der Figuren mit dem Lineal grin nach.
Dreiecke:

M
i
[

i

'
\
[l
[l
\

\
'
'
It
‘.

Vierecke:

Eigenschaften geometrischer Figuren: Ecken, Seiten

2) Freihandiibung, Weiterfihrung: Die Kinder beschreiben die Muster.

43




\'é 10. Figuren gestalten
RO

1 Welche Formen entdeckst du?

Burg und Sonne, 1928
Paul Klee

7~ -

" Bleib in form! |

bilde die Umkehraufgabe. "
7 5+ 3= 2+5H-= 9+1 =
6

F- 1=

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



| da, eine habe ich
aufgegessen.

2 Findez Qm Bil@!’lusaufgabe und eine Minusaufgabe.

Plus- und Minusrechnen in Sachsituationen
1) Abenteuergeschichte:, Giannis Kiiche”
Die Kinder finden Rechnungen zu dem Bild und schreiben sie auf. Sie sprechen die dazugehorenden Fragen und Antworten. 45
2) Die Kinder erklaren ihre Rechnungen und den Zusammenhang zwischen der Plus- und der Minusrechnung.



1 Ergdnze die Rechnungen.
- Male die fehlenden Pléttchen rot und blau an.

5 = a
2 Lege, rechne und ergangle Rechn&

00000 €000 L 1 1) (o0000® 00000

L+ =6 "/ ?6. ‘et
ﬂ Ergé@ chnU®

1
=~
+
%
1
oo

10 + 2
10 8

o
+
n
—
+
n
n
oo
+
=~
1]
(o)

%1

en Blick: Schreibe die Zahlen. @
1 | A 1 A | R

Ergénzungsaufgaben bei Plusrechnungen
1) Sprechweise:, 3 plus wie viel ist gleich 52 3 plus 2 ist gleich 5.
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10 minus wie
viel ist gleich 47
10 minus 6 ist
_gleich 4.

‘2 Ergdnze die Rechnungen.

tL- =3 10- =8
6- =3 F- =4

7-l=5 8- .Qﬂ/
*\)

3 [Ergdnze die Rechnun

-2121," gzaz

'%ewallsf...,
0@ Jsaufgabe

- 7
1 -3 -
1 4 =2

0006006 00 ¥

0000600 00 *

Erganzungsaufgaben bei Minusrechnungen
1) Sprechweise:,, 10 minus wie viel ist gleich 47 10 minus 6 ist gleich 4"
4)Tipp: Begriff, Zahlenhaus” einfilhren

&
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1 Rechne und ergdnze die fehlenden Rechnungen.
Erklare, wie du die fehlenden Rechnungen gefunden hast.

5.0 - Die erste Zahl bleibt
2= 7 immer gleich.
A is Die zweite Zahl wird
5+ 4 = immer um 1 groBer.
Und das Ergebnis wird
auch immer um 1 gréBer!
2+2-=
b+ 2=
6+ 2 =

lenden R

2 Rechne und ergdnze di
~ Erkldre, wie du die fek

nungen.

enaen Rec%‘ng n gefunden hast.

96'@ 5- 1 = 10- 5 =
8 6- 2 = 8- 4 =
&= F- 3 = 6- 3 =

lfi_l;b in form! |

ick: Schreibe die Zahlen.

L; ‘o:o |

Muster in Rechenpaketen
1) 2) Die Kinder suchen nach Mustem in Rechenpaketen und beschreiben sie.

48



1 Markiere die Steine.

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

Ich soll auf
die Zahl, die
um 5 gréBer
ist als die
Zahl 10.

T

Aron und ich
sollen uns auf die
Nachbarzahlen

¢ von 17 stellen.

]

&en Z o| s

2 Ergdnze die{h n Zahlenband.
. [T
3 Splel' Zob Qfen [ Ist deine Zahl 77? ]

Fin/<i o denkt sich eine Zahl
S ZW Q!* 0 und 20. 187
andere Kind rat.

‘Wenn die Zahl erraten ist,
wechseln die Kinder die Rolle.

Zu klein!

Erweeiterung des Zahlenraums bis 20
1) Abenteuergeschichte:, Pantolinis Lufischiff”
3) Weiterfilhrung: Die Kinder vergleichen ihre Ratestrategien. Gibt es eine Vorgangsweise, mit der man die Zahl schneller errat? 49



50

sechs

sechzehn

000086 |

Vergleiche die

sieben acht 2 hn
:I'Ixxx' eeeeeee || [ceeeseee | |@en wcees || (@ 0000
I I i) 1 I I I A 0w ]
L A Y —— WA
|
| | ’, B
elf zwolf dreizé 3.3 finfzehn
00000000009 [ercxxxr @her le. 008 [0 9 90000 ([C60c000000
@ | | e eve s | L|Edew 1 | || |eeeee | |

[
rri

zwanzig

0000000006

Schreibe die Zahlen
von links nach rechts.

2+2-=

F+3
0+0

b+ 4

Erweiterung des Zahlenraums bis 20

[ Bleib in form! |

b+ 4
3+5

1) Weiterfiihrung: Die Kinder gestalten Zahlenkarten, die in der Klasse aufgehangt werden kiinnen.
2) Thematisieren der Sprechweise fiinfzehn” und der Schreibweise, zehn fiinf*




@

Zehner Einer Zehner Einer Ze%ner Einer g

2 Wie viele sind das? Fasse immer 10 Pldt'rcher%

ERCR RN CIC

Erweiterung des Zahlenraums, 10er-Biindelung; Groen: Euro
3} 4) Unterstiitzung durch das Spielgeld aus den Stanzvorlagen.
3) Weitefihvung: Kinder z3hlen weitere Betrige mit Legemateral, 51
4) Weiterfilhrung; Kinder legen weitere Geldbetrage und bestimmen sie, Verwendung auch von 2 €und 5 €.



12. Zahlen bis 20

1 Auf einen Blick: Schreibe die Zahlen.

|.:...|..... |.....|.....| .....|.....|

12

2 Stelle die Zahlen im Zwanzigerfeld dar.
Vergleiche mit anderen Kindern.

13 19 A
v §

3 Finde die Nachbarzahlen mit dem Zw;..-'5_'js_:3'f§'erfeld-; X\
Nimm ein Plattchen weg, lege eir;_“"._l_-??-é;‘:j;:-_..hen dgze=

(18- @ [17] [19]

= :f—sleib in form! |

4 Rechne N - o
_1’.-“%‘-:_ 8 -4-= f-3-= 10 - 5 =
V3 - 9 - 4 = 6-5 - §-2-
6-2-= §-3= 4 -1 = F-6=

Iahlen im Zwanzigerfeld
2) Weiterfithrung als Partneriibung: Ein Kind legt eine Zahl und deckt sie mit einem Blatt Papier ab. Das Papier wird fiir drei Sekunden angehoben,
5 2 das andere Kind schreibt die Zahl auf.



(4
Beschreibe, wie du die Losung gefu@‘u o
Vergleiche deine Ideen mit andk ern. \\

*@J Lose das Ratsel. Fur w, s alle Symbole?

*

6 Vielleicht sollte ich
einfach eine Zahl

1-l=o,|>) l=0

ausprobieren ...

ANRO

Arbeit mit Platzhaltem, Kombinatorik
1) Abenteuergeschichte Bei den Riesinnen”
1) 2) Tipp: Probieren als Lasungsmethode vorschlagen, Partnerarbeit anregen. 53
3} Tipp: Skizzen als Lisungsmethode vorschlagen, die miglichst systematisch geordnet werden.



|1 - Ergdnze die Zahlenreihen und beschreibe sie.

AEAERERIRC R (e 0,
oo H a7 M H H [ﬁ’;‘:ﬂi‘r’t‘;”z"";?;;:_
A2 11 10t 11 ot 12t 11 et
S-S

2 In jede Zahlenreihe hat sich eine falsche Z@gpgeschli A
@

Streiche sie weg. Erklére. Q
15 b=l 14} 13}={ ¢} 12 |-ga {10 '5
~ —

T3 {5 7 G104t 13
SHOGEHS -,san z

19118 b=t 7 1 15 = Q{11 9 | 7

R ¢ v p—
( Bleib in form! |
3 Ergdnze die & in den Zahlenhdusern.
AL
+ 5 6 + 9 +

4
1 o ® 3+ 0+ b *
+0 3+ 1+ + 2 +

Musterin Zahlenreihen erkennen
2) Weiterfiihrung: Die Kinder erfinden eigene Reihen und bauen Fehler ein. Ein anderes Kind soll die Fehler finden.
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1 Lbse die Sudokus. Und so.genral

em stark umrandeten 4er-Kasten

o= P

1] 4

1 2|3

il
]
il
]
U
L]
U
]
(]
'
'
R

Muster und Strukturen
2} Tipp: Sudokus fiir Kinder finden sich auch in Ratselzeitschriften.
Weiterfiihrung: Kinder gestalten selbst Sudoku-Ratsel fiir ihre Mitschiller. D3



1 Schreibe die Plusrechnungen.

2 Wirf immer 10 Plattchen. Schreibe die Plusrechnungen auf. :6

: _...":-.. ®
0000 O
ERERENRE
| |

4 Rechne.
2 + 5 =

—
| Bleib in form! |

Wiederholung: Plus- und Minusrechnungen
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1‘ Finde zu jedem Bild eine Plusrechnung und eine Minusrechnung. Erklare.

@) Ergénze& Zahlen.

>
lenden
9

4~Q Bl =0 s-D0=¢ i10-D0 <%
\

- 10 +3 =10 S 3 =1 -4 =3
21 R )= 8 - F=«0 & &= =1

Wiederholung: Rechengeschichten, Umkehraufgaben, Erganzungsaufgaben
2) Verschiedene Losungen sind maglich.
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|1 ~ Rechne und ergénze die fehlenden Rechnungen.
Erklare, wie du die fehlenden Rechnungen gefunden hast.

5+5= 1+42-=
5+ 4 = 3+2=
5+ 3= 5+ 2 =

‘2 Zahle die Formen in den Bildern.

( 3 Rechne und bil auschaufgabe.

4+2=$ 1+8-= 3+0-= f+3=

2"’ 6

%
6 = 5+ 4 = 2+5-= g +2-=

Wiederholung: Rechenpakete, geometrische Figuren, Tauschaufgaben
5 8 2) Weiterfiihrung: Die Kinder legen selbst Figuren, ziehen sie nach und zahlen die verwendeten Formen.

o




Beschrifte die Zahlenbdander.

12

13

9

19

- Schreibe die Nachbarzahlen.

[ ]
14

e’

Zehner Einer

Zehner Ein

€

er

€

Zehner Einer

Zehner Einer

€

Zehner Einer

€

Wiederholung: Zahlenraum 20, GréBen: Euro

4) Weiterfiirung: Kinder zahlen weitere Betrage mit Legematerial.
5) Weiterfiihrung: Kinder legen weitere Geldbetrage und bestimmen sie, Verwendung auch von 2 € und 5 €
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¥ Uberlege, wie du die Knobelaufgabe lésen kannst.
Sprich mit anderen Kindern daruber.

1 Wie sieht die vierte Figur in
jeder Reihe aus?

Zeichne zu jeder Reihe das fehlende Bild.
Vergleiche deine Bilder mit den Bildern eines

anderen Kindes. 0
Was féllt dir auf? | * A
Besprecht, wie ihr die vierte Figur % n habt. Q

Wiuirmer

Knobelaufgabe: logische Muster erkennen und fortstzen
TIPP Das Besprechen der Losungen und der Losungswege ist ebenso produktiv wie das Lisen der Aufgabe selbst.
60 Weiterfihrung: Die inder denken sich selst eine Reihe aus ie in anderes Kind weiteruhren sol.



1 Cedric muss zur Bestimmung des Kurses eine Rechnung [Gsen.
Erklére, wie die Kinder gerechnet haben.

&
2  Lege undrechne. WrQll’r dir auf%
A

‘@ XXX X T 1 1 SR

15 19 - 4
cececesees

Rechnen im Zahlenraum 20: Analogieaufgaben
1) Abenteuergeschichte:, Die Steuerung funktioniert nicht”
2) Weiterfilhrung in Partnerarbeit: Die Kinder finden eigene Analogieaufgaben und legen sie mit Plattchen
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5  Zahle vorwd%
P

- Rechne.

>
&

Rechne. Was fallt dir auf?
2+3= 5 bk el - 3+6-
12+3=15 14+ 4= MFe2= 1346-

~ Rechne. Was fallt dir auf? 6
5-1=4 | 6-2- . 9-3-= /axfb,g

3
5-1=14 1 16-2= -3 &N -
EENR R

Rechne.
1+ 4=
14+ 3 =
12+ 7 =

12 + 2 =
16 + 4
13 +1

Rechnen im Zahlenraum 20: Analogieaufgaben



. KV
2 Finde verschiedene Rechn@z diesa& Erklare.

&

'3 Rech @rgdnz hlenden Rechnungen.
Er ie du di nden Rechnungen gefunden hast.

10+2 = 18+ 2 = 13- 3 = 15 - 1 =
10 + & 17 +2 14 - 4 = 16 - 2 =
?Qg= 16+ 2 = 15 - 5 = 17 - 3
%+8= 15+ 2 = 16 - 6 = 18 - 4 =

Rechnen im Zahlenraum 20: Sachaufgaben, Rechenpakete
1) Kinder erklaren, was sie rechnen.
2) Kinder erklaren, was sie rechnen. Verschiedene Lisungen sind moglich.
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3 Ergdnze die Rechnung

12+

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

3+12 =15
12+ 3=

2+15 =

&
Thr & ‘;+1&q§;,

F+11=

‘2 Rechne und bilde die Umkehraufgabe. :
14+2 =16 15+2-
0.>
10%3 =

_ﬂssbﬂQ§>' 11+6 =
..411/ e\

L =18 = 1 =17 -2=15
11+ =13¢ Sé 13 = =10 ~ 9 =11
13 + = 18 = =16 =3 =16

=17 20 - =19 -4 =14

s

=t
[ Bleib in form! |
Ergdnze die @ in den Zahlenhdusern.

(I

/\/\AA

L +

(G2 B ]

+

+

15 +

16 +

+ 1

17 +
14 +

+

e ——

Rechnen im Zahlenraum 20: Tausch- und Umkehraufgaben
1) Die Kinder begriinden, warum

64

eine der Aufgaben filr sie leichter losbar ist.



1 Bei welchem Schmetterling passen die Fligel zusammen?

Ebene und Raum: Symmetrie
1) Abenteuergeschichte:, Schmetterlinge”
2) Die Kinder arbeiten mit Handspiegeln. Die fehlenden Schmetterlingshalften konnen auch zeichnerisch erganzt werden. 65
Weiterfilhrung: Gestalten eines symmetrischen Klassen-Schmetterlings mit den Formen aus der Stanzvorlage.



1

|,_;l;h in form! |
18 13 [16]

-__2 ) ibe die Nachbarzahlen.

e ——

Ebene und Raum: Symmetrie
6 6 1) Die Kinder experimentieren mit einem Spiegel und beschreiben, was sie sehen: Beide Fenster des Hauses sind kaputt, 6 Vagel sitzen auf dem Geweih, ...



1 Gestalte einen Scherenschnitt.
Du brauchst eine Schere und ein Blatt Papier.

1. Falten 2. Schneiden 3. Schneiden 4. Aufklappen

O 2

3 Zeichne @iege& ertig. Was zeigen sie?

Ebene und Raum: Symmetrie
1) Weiterfilhrung: Scherenschnitt (Steme, ..}
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1 Zeichne die Spiegelbilder und zdhle die Punkte.

. ee e @ | @
e | @ e = |® @®  verdoppeln,
. [ | | . .. | . o das Doppelte

I——

o
.« 7‘% ) |
e
5
s

Fe o =10 4+

—
[ Bleib in form! |

10 | 17 - =10
10 12 - 10
10 | 16 - 10

e ——

(8]
+
n

—_

o

—_

w

I
n

n n
— —
o O
— —
O O
1 1
" n

Verdoppeln
1) Weiterfithrung: Die Kinder gestalien selbst Punktbilder und schreiben die Rechnungen.
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1 Lege die Rechnungen der Kinder mit Wendepldattchen nach.

~  Erkldre ihre Rechentricks.

5+ 7

n
o
+
o

Plusrechnen iiber den Zehner: verschiedene Rechenwege

1) Abenteuergeschichte:,Das Gasthaus 2um frihlichen Rechenfehler”
TIPP Rechenkonferenz: Findest du weitere Rechenwege?”
2) Die Kinder besprechen miteinander die Vorteile ihrer Rechenwege.



7+ 6 = Cj

Rechne. Beginne mit der einfacheren A %
Kreuze sie an.

X

10+ 9

SN

10 ,@

Q\Q

e e e

70

p——
( Bleib in form! |

Plusrechnen iiber den Zehner: Nachbaraufgaben von Verdoppelungen



1

Lege, zeichne und rechne wie Nora.

Zuerst is 10,
- : dann weiter.

Rechne zuerst bis 10, Q

9 £|" 28+ =

i

6 :3 = ;vo &ee L
0(((\

84-4:
P

>

Rgc@?

8 + 6 5 + 6
?:15 7+ 9 9+ 8
EyimEE 4+ 8 - R

9 +
%M -+ 9 - 3+ 3=

Plusrechnen iiber den Zehner: zuerst bis 10, dann weiter
2) 3) Wenn ndtig, kinnen die Kinder Legematerial verwenden.



1 Rechne und ergdnze die fehlenden Rechnungen.

B+ 5= 10 + 10 = 10+ 3 = 8+ 8=
D+ 6= 10+ 8= 9+3-= F+ 9=
b+ f= 10+ 6= 8+3-= 6+ 10 =

2 Rechne.
F+?
b+9

6+5
. &
83 Rechne die Wirfelpunkte zusamme eg :
a Vergleiche deinen Rechenweg Ln@en Ki@.

&
[,
4@
b

&

Zahle ri

4 ts in Zweierschriﬁen

Plusrechnen iiber den Zehner: geschickt rechnen
2) Kinder verwenden und besprechen ihre Strategien: Tauschaufgaben, Nachbaraufgaben, bis 10 und dann weiter, Verdoppeln, . ..
72 3) Die Kinder berechnen die Augensumme von drei Wiirfeln und vergleichen ihre Rechenstrategien.
TIPP Rechenkonferenz: verschiedene Strategien vorstellen und besprechen.



1 Cedric und seine Freunde brauchen fiinf Hitten zum Ubernachten.
Sind genligend Hutten frei? Erkldre, wie du rechnest.

o
CD3-4 }

[

Das ‘ «»man aber ganz
,ug ausrechnen.

Minusrechnen unter den Zehner: zuriick bis 10 und dann weiter
1) Abenteuergeschichte:, Sind geniigend Zimmer frei?”
Die Kinder erklaren, wie sie die Anzahl der freien Hiitten herausgefunden haben. Sie vergleichen ihre Rechenstrategien. 73



1 Rechne zuruck bis 10, dann weiter.

1 -6- 15 - 8 = 12 - 6 = 13- 7 =

TN A NN i

13 -5 = 12 -5 = 15 -9 = 16 - 8 =
N

uol

2 Rechne. o
& T e 15 -9 @'- =
s 8,_ /'_i 18 -9 12(}(“16- 15 - 6
i ¥ 11-6 ©;

3 Rechne.
14 - 4 = 12-2% (‘/16\ U
14 =G = - |zL y 17-9-
12-2- 15:=5
12 - 4 = aeQ 13- 6= 15- 7 =
13 14 - 4 = 16 - 6 =

—
[ Bleib in form! |

D ht
geze e
5 ¥3 - ‘6 3+ 4 = N ’
O+?= 9"’ = 5+[|.=

Minusrechnen unter den Zehner: zuriick bis 10 und dann weiter; Zahlzerlegungen
1) 2) 3) Wenn niitig, kiinnen die Kinder Legematerial verwenden.
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1 Lege die Aufgabe. Bilde dann die Nachbaraufgaben.
12=0b = bleibt 1

7 mehr tbrig
) bleibt 1
H weniger Ubrig g@

16 - 7 14 - 6 = 18~8=° 5 2
16 -8 = 14 -7 = 18 - 9@ Q}s
16 -9 = 14 - 8 = 18&%
2 E?:uh:ee;;iiec?:ne mit der einfacherewe. Q\Q

15- 9= [)
15-10-5’

:15 10 } % 13-10= ()
ist einfach.

|:§le - C.] 13~ 9 = C]
3 Rech ganze ehlenden Rechnungen.
* % | |

14 -3 12 - 1 18-6-= 16 - 5=
>

12=4 18-#7-= 16 - 6 =

QOKQ: 12 -3 = 18 - 8 = 16 - 7 =

Minusrechnen unter den Zehner: Nachbaraufgaben verwenden
2) Die Kinder besprechen, warum manche Rechnungen einfacher zu ldsen sind als andere.

12 - 6
12 = ¢
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i |
1 Rechne. Beginne mit der einfacheren Aufgabe. Umkehraufgabe, P

Ergénzungsaufgabe
9+ 2 =11 |9plus wie viel ist gleich 11?
Das finde ich einfacher als
1-9 = 11 minus 9.
9+ =13 | 8+ =12 | Fe =11 | 8+ =1§6
13-9 = 12-8=  11- =7 M3-

2 Abziehen oder Ergdnzen? Rechne geschickt. eo : Q

11-9-= 10 -7 = 13 ~

12-8 = 18 -9 - 1Q =.°Q11-7=

Gibt es hier
verschiedene
Méglichkeiten?

16 —

Minusrechnen unter den Zehner: Erganzungs- und Umkehraufgaben
2) Die Kinder nutzen bei manchen Aufqaben das Erganzen, zB.9+ 7= 11 anstatt 11-9=7
76 3)In Auigaben mit mehr als einem verdecklen Wirfel gbt s verschiedene Lisungen.
Weiterfiihrung: Kinder gestalten selbst solche Ratselaufgaben.



1 Nora soll ein rotes Paket finden.
Es hat die Form eines Wiirfels

mit einem groBen Deckel darauf.
Beschreibe auch die Formen der
anderen Pakete.

2 Male kugelfbrmige@ge rof, wi ormige Dinge blau an. Wairfel, P

Kugel,

rollen,
\ / kippen,
~_ - Kérper
P ~
[\

e S ————

Ebene und Raum: geometrische Korper
1) Abenteuergeschichte:, Das Geschenk”
Weierfihrung Partnerabeit Ein Kind beschveit eines der Pakete, 2 Bz, s it wirfelrmig, ot mit Deckel, das andere Kind sl e finden. ¥ ¥



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

Ton Tonkugel

Baue auch diese Korper nach.

Beschreibe sie.

L @

Ecke, .

Kante,
Fache,
spitz,
stumpf,
rund

3 Rechne.
5~ 3 QQ 2-2-=
Q’?Q -3
AE 10 - &4 =
6 - 4 = 6-3-=

—
( Bleib in form! |

s Das geht
schon leicht.

N

o1 e v &
1

[ N e I A
]

=

Ebene und Raum: Eigenschaften geometrischer Korper

7 8 1) Die Kinder formen Vollkérpermodelle aus Ton oder Knetmasse und beschreiben sie.




1

%ui'r Masche
Beschreibe anderen Kinderr;e' k Pa
Wer am schnellsten das ric

aket fi : g
stellt eine neue Besch Vor. % Tabelle
abelle aus.

Schau die Kdrper an unafllle dig‘T

4 |[] eckig

() rund

% rot

# blau

gelb

Ebene und Raum: Eigenschaften geometrischer Korper
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Grundsteine $ S
2 Schreibe die fehlenden Zahle@Zohle Q
Vergleiche mit anderen Ki dQ
rﬁ 6 7
6 | 2 oé? é’@ 2 | |
‘6- Grundsteine, g
Zielstein

[ Bleib in form! |
Berech Doppeh‘e
Q@ 10 + 10 = 3+3-=

?"'? 6"" 6= O+O=
2+2 5+ 5

n
]
+
n

Rechnen im Zahlenraum 20: Zahlenmauem
1) Abenteuergeschichte:, Gefangen im Turm”
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f Ergénze die Zahlenmauern.

*

man einfach
probieren.

Manchmal muss ] 19 16

———— e —

Rechnen im Zahlenraum 20: Zahlenmauem
2) Diese Zahlenmauern sind eindeutiq lésbar.
Weiterfiihrung: Kinder gestalten sefbst Zahlenmauem, die sie anderen Kindem zum Lisen geben. 8 1



1 Linn hat die Zahlen 4, 5 und 1 auf drei verschiedene Arten in die
Grundsteine geschrieben. Vergleiche die Ergebnisse in den Zielsteinen.

;[ Ich bin neugierig, ob in allen Zielsteinen ]

die gleiche Zahl steht.
Zielstein

49— 5 | 4 | VL1 ] 5] 4 5 | 1

2 Schreibe die Zahlen 6, 2 und 0 auf drei verschi
Grundsteine. Vergleiche die Ergebnisse in denZi

6| 20—

K

'8 Schreibe die Zahlen 1, 3 a(o e

* in die Grundsteine. %
Wie musst du sie anord

damit die Zahl i im Zi 6 —
so groB wie moglk

4 Finde vi r@ lenmauern deren Ergebnis im Zielstein
10 betrd mehr Lédsungen?

10 10 10

( Bleib in form! |
<, > oder = richtig ein.

12 10 # # 9 15 20 10 4 14 0O 13

e ——

Rechnen im Zahlenraum 20: Experimente mit Zahlenmauern
3) Die Kinder beschreiben die Anordnung, welche die groBte Zahl im Zielstein ergibt. Weiterfiihrung: ,Welche Anordnung ergibt die Kleinste Zahl?*, Begrilndungen finden.
82 ) Verschiedene Lisungen sind mglch.



Wiederholung: Spiegelbilder, Verdoppeln

83



16 + 2 & 18 +
JES

84

Rechne. Erkldre, wie dir die erste Rechnung bei der Losung
der zweiten Rechnung hilft.

545 = 10 + 10 = PePum 6+ 6=
546 = 10+ 9-= 7eg= 6+5 - o
% w Y = 8+ 8 - b+ dym 9+9=g
3+ 7= §+9-= 4+ 5=

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

542 = 2+ 4 =
15+ 2 = 12 + 4 = & o

6 -1 . 0 \ -
Pt
12+ 4 - ’V\?b’e 1 - 1

1#%3

F+3-=
17+ 3=
9-2-=
19-2-=
17 -5-=
19 -3 =
16 - 0 =

[ Bleib in form! |
|
|

Wiederholung: Nachbar- und Analogieaufgaben



1‘ Rechne bis 10 und dann weiter.

8+5=13 8+ 6 =
P SN
2 B

7 e b = 5+ 8 =
P P

9+ 5 = b+ 9=
N N

%

o e e

Wiederholung: bis 10 und dann weiter, Tauschaufigaben

85



2 Rechne. Beginne mit der Aufgabe, die fur

4.. 'I

R

Wiederholung: Minusrechnen zuriick bis 10 und dann weiter, Umkehraufgaben

86

Rechne zurlick bis 10 und dann weiter.

13-7=6  15-8-
.S N
3 4

12 - 5 = 16 - 7 =
222 N N

15 - 7 = 14 - 9 =
AN ARG

14 - 8 =
~NN
13- 8 =
~
12 - 6 =

j hter is

4<$S§%-10=

12- 8= 12- 6=
g+ =12 6 +
11- 2= PR
2+~ =11 9
Rechne. o
18=2= B =

f:i§s§ic$S€

CUER
QSS}m 10+ =20
€ s - 10 - 8-
£ =13 8+ =10
T Fom 13 -8 =
19 - 8 = 20 - 1 =
15 - 9 = 16 - 6 =

Ergan

z&ahlen in den Zahlenbéndern.
b

11

12

13

ao—
( Bleib in Form! |

=



1 Wie viele Ecken und Kanten haben diese Kérper?

Ecken
Quader /
2 Wo findest du Wurfel und Kugeln in deiner Umwelt? o

" Finde jeweils drei Beispiele.

Wirfel: Haus

8 112
7 1
8 3
4 Ergdénz thenmauern.
* .\& 20 19
Q( 9
5 3 7 4
2 3 3 1 4

Wiederholung: geometrische Kdrper, Zahlenmauem

87



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

7

“ 1 Finde den kiirzesten Weg
von einem orangen Feld zum anderen. /
Gibt es mehrere Losungen?

Knobelaufgabe
1) Verschiedene Lasungen sind moglich. Die Kinder konnen die Wege mit Plattchen nachlegen.
88 Die Kinder zeigen und vergleichen ihre Lasungen und Lasungswege.



1 Jedes Kind bekommt gleich viel Geld.

Cedric will den Betrag
anders zusammenstellen
als seine Freundinnen _
und Freunde. N

Welche Scheine und P
Minzen kann Cedric wdhlen? o5

Gibt es mehrere
Méoglichkeiten?

I?

Geldschein, P

Munze, Euro

GriBen: Euro
1) Abenteuergeschichte:  Geld fir die Reise”
TIPP: Die Kinder verwenden Spielgeld aus den Stanzbiigen, 89
Weiterfiihrung: Die Kinder finden alle Kombinationen von Scheinen und Miinzen, mit denen 20 € zusammengesetzt werden kinnen.
2) Weiterfiihrung: Die Kinder legen weitere Geldbetrége und bestimmen die Summe.



=y

QQ@ |
'3 Immer 10 Euro. 7

Lege und finde v Qen j & 5.2 _ [ 4 Yar
Moglichkeiten. W s TS NN ..l
N 4 e agamEniE s Eae
.y @ [ Schreibkurs |
= &
4 Schreibe d @o-Zeichen.

- e

-

GroRen: Euro
9 0 2) 3) Die Kinder verwenden Spielgeld aus den Stanzbigen.



By
[ o chsc )

[ £ SO

jedes
Puzzle 2 €
_\F'—‘ e

r
)
= .
e Al
2
¥ .

[
v

Ivan kauft:

7qQe9e | Rer | (B

@’&ezuhlﬁﬁ m @@ P P

3 Leo hat zwei Dinge gekauft. Er bezahlt 12 €.
* Was koénnte er gekauft haben? Gibt es verschiedene Maglichkeiten?
Sachaufgaben mit Geld
1) Weiterfiihrung: Rollenspiel ,Im Kaufmannsladen® 9 1

2) Weiterfuhrung: Die Kinder denken sich selbst Aufgaben aus und losen sie.



1 Die Kinder kaufen ein. Berechne das Ruckgeld.

Rickgeld:
10€-7F¢€=

e
L/

._ 5 A
2 Anna kauft ﬁ?’ und ; < Tim kauft

Sie bezahlt mit . Qea Er bezahlt mit I
* Berechne da‘ﬁc eld. 6 * Berechne das Rickgeld.

4 0 i Qmmt ckgeld. Was hat sie gekauft?
*

IT hat si l? Gibt es verschiedene Maglichkeiten?

o Cnoneen)

‘e Zahlenmauern.

20

-

Sachaufgaben mit Geld
9 2 2) 3) 4) Die Preise sind in Aufgabe 1) zu finden.



22. Rechnen mit Geld

"1 Fahr: 5€
g'rahrten: 9 € &

1  Wie viel Geld brauchen die Kinder?
Edi fahrt Karussell und Achterbahn.

Das kostet

|Vergleiche deine g“@\’ ‘wﬁﬂ

Ideen mit anderen

Kindern. gf\a

Otto fahrt Achterbahn Mia fahrt zweimal

und kauft einen Luf‘rballon mit dem Karussell
und kauft einen
é § ‘Q' Luftballon.
(9€+5€)(2€+9¢€ 10€-5€] [20€-9 €]

Sachaufgaben mit Geld
2} 3) 4) Verschiedene Losungen sind maglich.
Weiterfihrung: Die Kinder denken sich selbst Aufgaben aus und losen sie. 93



Schaubild

fbb
& ‘\
\ ®
S l = — "o
L 1 ﬂw_
J.-_.‘— .
08 Wil - - o,
o . ' M/
i =8 N '
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< AR RN ;
g ¢ e ' " . L .-
i’ '.- E. o 2 w : . ';. .
& : oy . = .g s. 9 " K
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&

2 Wie viel Eur as?

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



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

AR\

L
Gestalte ein Schaubild zu blin st@:us Aufgabe 1.
Male fiir jeden Stein ein"i dsichen Q

<

Daten, Haufigkeit: Schaubilder

1) Die Kinder konnen ablesen, welches Tier am beliebtesten ist, welches Tier niemand mag ...

2} Die gesammelten Daten aus dem Foto werden dbernommen. 95
Weiterfiihrung: Durchfiiren der gleichen Umfrage in der Klasse, erst mit Bausteinen und dann gemeinsames Erstellen eines Schaubildes.



1 Welche Tiere findest du auf dem Bauernhof?
Male fur jedes Tier ein Kastchen an.

M7 MMM MM MM M

-

pin) Daten, Haufigkeit: Schaubilder
9 6 1) Die Kinder zahlen die Tiere im Bild und stellen die Daten in einem Schaubild dar.



1 Wirf zwei Warfel. Zahle die Wurfelzahlen zusammen.
Male fur jedes Ergebnis einen Punkt an.
Wirfle so lange, bis alle Punkte in einem Strahl angemalt sind.
Was fallt dir auf?

@ich mit anderen Kindern:
©

lche Zahl wurde am oftesten angemalt?
Gibt es eine Zahl, die niemals angemalt wurde?

S —— i e e 3

Daten, Haufigkeit: Wiirfelexperiment
1) Die Kinder malen jeweils den freien Punkt an, der am nachsten bei der Mitte des Stemns liegt. Die Kinder formulieren ihre Beobachtungen:
Welche Zahl wurde am Gftesten angemalt? Gibt es eine Zahl, die nie angemalt wurde? . .. 97
Weiterfiihrung: Experiment mit nur einem Wilrfel. Weiterfilhrung: Experiment mit 2wei Wiirfeln, wobei jeweils die Differenz gebildet wird.




&

98

Schau dir das Zwergendorf an.

P

JRok

iRy

= - — —

Ebene und Raum: Orientierung, Plane lesen, GréBen: Meter
1) Abenteuergeschichte: ,Im Zwergendorf”. Die Karte ist eine Wegskizze, bei der die Streckenldngen nicht maBstabgetreu dargestellt sind. Die Namen auf den Hiitten sind

die Namen der Zwerge. Weiterfiihrung: Das Dorf wird in der Klasse aus Joghurtbechern, Kartons, Krepppapier etc. nachgebaut.
2) Die Kinder iibertragen die Namen der Zwerge und die Streckenlangen.



C‘ - Ergdnze die fehlenden Namen der Zwerge.

Kogp —— Bo — Tl —— ——» Lep

Tuk —> — Tl —— ——— Rok 6

Lep — —_— —_— ‘\

N

Wie lange sind diese Wege?

bm
Kogo — Bo Kogo Tu\ Till — Bo

Tuk — Bak Q Lep k Rok — Lep
3 ie lang diesbe

'8 Rechne aus; ge sind.

‘I,Q
//0
%

Ki Till Bak — Bo
Kog B@Il

bm + Wm
é&—» Bak Bak — Kogo

Ebene und Raum: Orientierung, Plane lesen, GraBen: Meter
1) 2) 3) Die Kinder verwenden die Karte des Zwergendorfes auf Seite 98. 9 9



6 C
Kogo —m- Till Q5i¢> %IQ\ Lep — Till

Bo —— Lep Tuk Bak Tuk — Till

Wie lang @e Wege im rgendorf zusammen?
‘% & | Bleib in form! |
@) r

Wirfelpunkte zusammen.

S v | 1 B R ¥ 5

Ebene und Raum: Orientierung, Plane lesen; GréBen: Meter
1 2) Die Kinder entwickeln eigene Lasungsstrategien, .B. haken sie alle Wege ab, die bereits in der Rechnung verwendet wurden.
00 Die Kinder vergleichen ihre Losungswege mit anderen,



1 Lose die Aufgaben.
—, Warum behauptet Cedric, dass das Spiel unfair ist?

Wer zuerst .
fertig ist,
gewinnt!

SRR P RS

leicht X ‘0 _____ é

schwierig Q‘
5;} 1é§b= F=

'8 j @mis eine leichte und eine schwierige Aufgabe.
Erklére.

e leicht: Q E +

14 - 6 =

=15 leicht: c =3

&: + =15 schwierig: - =8
icht: + =12 leicht: - = b
schwierig: + =12 schwierig: - =5

Plus- und Minusrechnungen: Einschatzen der Schwierigeit
1) Abenteuergeschichte: Das unfaire Rechenspiel” 1 0 1
Die Kinder begriinden, warum aus ihver Sicht das Spiel unfair ist.
3) Die Kinder sollen begriinden, warum ihnen eine Aufgabe schwerer erscheint als eine andere.



13 + 4

Das ist schwierig. J

Ich rechne die
Tauschaufgabe:

Das ist leichter!

]
+
n

b+13 = 2 #15
1+18 = b+ 11

n
+
o
n

2 Rechne die Aufgabe. Uberpriife mit der Umkehraufga

AT eoN @Ergebnis ist 8.]

. weil +5=11

[ Dre.Zc:h.leg;r Auf@$ 60
< o.‘@ :

. weil + 6 & 1 6@ , weil
, weil @ = weil

N :
S

+ + =13 + +

~ @
(4) ‘& fehlenden Punkte. Schreibe die Rechnungen.
®
® @

13

-

Pius- und Minusrechnungen: Tauschaufaben, Umkehraufgabe als Probe
1 02 3) Die Kinder finden jeweils zwei Plus- und zwei Minusaufgaben.

Sir—
[ Bleib in form! |



1 Rechne und erganze die fehlenden Rechnungen.

9+3= 6+2= F+1-= 13+3=
10+3 = 6+ 4 = F+3-= 10+ 3=
11+3-= 6+ 6= f+5= f+3=

2 - Rechne und ergdnze die fehlenden Rechnungen. 00 e
LA N~

13 -3 - 16 - 4 = 7 = 14 - 5 =

13 -5 16 - 6 = & -5{0 15 - 6 =
13-7 = ‘6\4’ @

'3 Rechne. Beginne imn’Q&r Lei:&mufgabe.
6+ 7= F¥6 = 5+9= 13+

%?:1“‘/\)?866 5+ 7= 3+ 4=

7 = 5+5= b+ 13 =

@ = 16 - 8= 14 - 9=

\' 17 -7 = 16 - 9= 14 - 10 =

= 17 -9 = 16 - 10 = 14 - 11 =

% Ergd fehlenden Zahlen.

@MO Fe =10 9+ =19 3+ = 8
=10 Fo+ =12 8 + =15 4 + =10
6 + =12 F o+ =14 Fo+ =13 5 # =12

Plus- und Minusrechnungen: Muster in Rechenpackchen nutzen

103



In den
Zauberdreiecken
darf jede Zahl
von 0 bis 10
nur einmal

i vorkommen.

i 1 )
(B

[ Bleib in Form! ]

2 %@ fehlenden Punkfe. Schreibe die Rechnungen.
o9 e

14

+ + =14 + +

Plus- und Minusrechnungen: Zauberdreiecke
1 4 1) Bei der letzten Aufgabe sind verschiedene Losungen maglich.
0 Weiterfiihrung: Die Kinder entwerfen selbst Zauberdreiecksaufgaben und stellen sie anderen Kindern.



Um 9.00 Uhr 'y
kommt Oskar, /- y

Uhr, Zeiger,
Stunden, Minuten

38 Zeichne bei jeder Uhr
den Stundenzeiger ein.

GriBen und Messen: Stunden, die Uhr
1) Abenteuergeschichte:,Im Gefangnis” 1
2) 3) Weiterfihrung: L sagt eine Uhrzeit an, die Kinder stellen sie auf ihrer gebastelten Uhr ein und zeigen sie. 05




“@* '

Bleib in form!

wg %
—
N
[]]

3+ 6= 15 - 4
14+ 4= F- 2

14 - 7
d- b

F+ 7

o

GrisRen und Messen: Stunden, die Uhr
1 0 6 3) Weiterfiihrung: Die Kinder vergleichen Uhren und Zifferblatter aus ihrer Umwelt (Armbanduhren, Kirchturmuhren, Klassenubr, ...



1 Sarahs Schultag.
Uberlege, wie spdt es jeweils sein kdnnte und zeichne die Zeiger ein.

2 ichne einige Bilder zu deinem Tagesablauf oder mache Fotos.
g Ordne die Bilder und male eine passende Uhr dazu.

e — e — i — —m—Ee—— = = —— . e — x

GrisBen und Messen: Stunden, die Uhr
2} Die Kinder sprechen iiber ihren Tagesablauf und finden Unterschiede und Gemeinsamkeiten mit anderen Kinderm. 1 07



1 Ordne die Wochentage.

1% Montag

Mittwoch

Samstag

Sonntag

Dienstag

Freitag

Montag,

s Wie viele Tage dauern die Reitwoche un

Reitwoche

Donnelr;fog

2 Schreibe die Wochentage in der richtigen Reihenfolge@

,lQ IQQ
)

— 2 Wochen =

rlaub? Q
®
@

laub

O

Tage —

=
[ Bleib in Form! |

5+ o9 112+ <17 110- = 41 6- - ¢
&

Q,\ 4 P11+« =20 16~ =11 ;14 -0 <
8 = 11 3+M=13 | 8~-= 0 : 18- =15
Z-I- =6 ?-I- =15 13— =9 8— = 1

GroBen und Messen: Woche, Tag, Wochentage

108



Klavierstunden:

3. Juni

10. Juni

18. Juni

20. Juni

24, Juni

1. Juli

3. Juli

Vorspielstunde:

4, Juli

Finde zu Q’
Verw en Kal

ochentageﬁ:

s richtige Datum.

chentag

Datum

n

fern

n 4 Tagen

vor 3 Tagen

s

GriBen und Messen: Monat, Datum, Kalender

2) Die Kinder tragen das aktuelle Datum ein, an dem die Ubung gemacht wird.

109



1 Zwei Matrosen haben genug Geld fur ein Eis.

@ Male ihre TUten an.

CD3-12

?

&(ﬁsmhen

[ Bleib in form! |
bilde die Umkehraufgabe.

, weil +6 =14 15 -6 = ,weil  *
, weil +3=12 11 -3-= , weil +

S, e

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



1 Wie viel Cent sind das?
~ Kreise immer 10 Cent ein und schreibe das Ergebnis auf.

sechzig siebzig achtzig neunzig hundert

GrisBen: Euro und Cent, Ausblick Zahlenraum 100



‘2 Lege diese Geldbetrage.
15¢, 22¢, 30¢c, 28¢, 50¢, 35¢

1€ =100c

@
4 x e Zahlen in den Zahlenbdndern.

11

e

( Bleib in form! ]

112l

18

GroRen: Euro und Cent, Ausblick Zahlenraum 100

1 1 2 2) 3) Die Kinder verwenden das Spielgeld aus den Stanzbigen.



—-

Wiederholung: Daten, Haufigkeit, Schaubilder
1) Abenteuergeschichte: Endlich bei der Schule!” 1 1
Die Kinder verwenden zum Anmalen der Kastchen die Farben der Blumen. 3



1 Wie viel Euro sind das?

g

Zara kauft: / ,‘::'_:f?‘:'" A
2o«

| 12€+3€=15€ ’ée
NN

'3 Alex kauft / und -

P Er bezahlt mit E 5

*

. E ' Er bezahlt

ckgeld

1 — kauft: ¥
 Zarg bezahif 15 €. M
<

4+ Timo kauft ﬁ

6 * Berechne das Rlckgeld.

> .

mit K

A

5 Rechne. °
5€+86 13€ 15€ + b€ =

9€ + 4€ =
39 8€ + 4E = 16€ + 2€ =
1@- 2€ - 15€ - 3€ = 20€ - 56 =
11€ - 56 = 18€ - 6€ = 16€ - 8€ =

-

Wiederholung: Sachaufgaben mit Geld
1 1 4 3) 4) Die Preise kinnen aus Aufgabe 2) entnommen werden.

e
[ Bleib in form! ]



&

Kuschel —— @1 Krabbel —— Molli — Schnuff
2 WI*T der k 6 Weg von Mauli zu Milli?
3 Zemhne@? der Uhr den Stundenzeiger ein.

12 Uhr 1 Uhr 4 Uhr 6 Uhr 11 Uhr

" =

S
Wiederholung: Plane lesen; GroBen: Meter, Stunden

115



* Uberlege, wie du die Knobelaufgabe l&sen kannst.
Sprich mit anderen Kindern dartiber.

1 Wie viele Punkte hat jedes Kind beim Dosenwerfen
erreicht?

Lies die Texte in den Sprechblasen der Kinder.
Versuche allein oder zusammen mit einem ander
Lésung zu finden.
Wie bist du zur Lésung gekommen? Erklare
stelle deinen Loésungsweg einem andereir } ing
Vergleiche deine Lésung mit den Lésu
Gibt es verschiedene Lésungen?

erreicht.

viele Dosen umge-
worfen wie Kathi.

Ich habe doppelt so
viele Dosen umge-
worfen wie Bernd.

Knobelaufgabe
TIPP Die Kinder kiinnen zu dritt mit Hilfe von 10 Dosen (oder Legematerial) versuchen, den Sachverhalt nachzustellen.

116
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