


Zahldarstellungen
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1 Darstellungen gleicher Anzahl verbinden 2,3 Fehlende Darstellungen ergénzen



Anzahlen mit verschiedenen Sinnen erleben | Ziffer 0
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1-4 Anzahlen mit verschiedenen Sinnen erleben: trommeln, hupfen, tasten und
zahlen, Bogen zeichnen 5 Turme nach Vorgabe farben, Langen vergleichen




Uben und wiederholen 1

&
)
=
®

SR
v
L
v

°
=
~
w

=
]
(-]
(»]

Aph oo |
: ° o » OO000) |5 ]
B ¢ e T
B E ® ® ® ® O O O OJ 4

'3/ Male dazu oder streiche weg.
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(4] Links <= oder rechts = ? Kreise ein.
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1 Anzahlen feststellen; passende Strichlisten erstellen; richtige Zahl einkreisen, falsche
durchstreichen 2 Darstellungen gleicher Anzahl verbinden 3 Plattchen passend
erg@nzen oder wegstreichen 4 Elefanten entsprechend der Farbvorgabe einkreisen



Figuren auslegen

1] Lege aus und zdhle.

1 DO ZE

Lege unterschiedlich aus und zé&hle.

A A& d O = B w

1 Figur mit Geoplattchen (Beilage 2) auslegen; Anzahlen notieren - 27
2 Figur mit Geopldttchen (Beilage 2) unterschiedlich auslegen; zwei verschiedene o I@_
Losungen eintragen =y



Knobelaufgaben
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29



Daten erfassen — In meiner Klasse
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1-3 Daten zur eigenen Klasse (Geschlecht, Alter, Haarfarbe) sammeln; 31
in Strichlisten und Balkendiagrammen darstellen



Rechengeschichten zur Addition

+ = =+ = =+ =

36 1-3 Rechengeschichten spielen und erzdhlen; passende Plusaufgaben notieren
3 Rechengeschichte zeichnerisch vervollstandigen; passende Plusaufgabe notieren
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Addition — Regelmd&Bige Pdckchen

) Mir fallt -
Ehg etwas auf.
©0e80 0O0000) 00

2] Setze fort.

P OOO000)

f1IX 2O0000) 2+ 4 =
Q0000 00000 3+ 4 =
OO000 00000) 4+ 4 =
OCOO0O00 00000 5+ =
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4] Setze fort.

12 + 3 = 6

3+ 3= 5

4L+ 3 = 4

5 + = 3
+ R -

38 1-4 Prinzip der ,RegelmdBigen Packchen” kennenlernen; GesetzmdBigkeiten
erkennen, beschreiben und Aufgabenserie fortsetzen



Sachrechnen — Plusaufgaben Bildern zuordnen

/A Verbinde und rechne.

el o
1 Bilder mit jeweils passender Plusaufgabe verbinden; 43

eine Plusaufgabe kann nicht zugeordnet werden A l




Uben und wiederholen 3
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Bl 1.,2,5, %, 10.
B 3.,4,6,8.,0

1611 Setze fort.

L 1.4

48 1,2 Plusaufgaben und ihre Tauschaufgabe l6sen 3 Passende Ordnungszahlen zu den
Merkmalen finden und notieren 4 Kette nach Vorgabe farben
5 Zerlegungen der Zahl 9 notieren # Rechendreiecke vervollstandigen



Nachdenken und vertiefen

1] Links <= oder rechts =8 ? Kreise ein.

+ 2+
+ 1 +

+ 1+

+ 1 +

1 Linke/r Hand/FuB, rechte/r Hand/FuB entsprechend der Farbvorgabe einkreisen
2,3 Zu Rechengeschichten passende Gleichungen notieren
4-7 Zerlegungen vervollsténdigen
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Sachrechnen — Passende Aufgaben finden

Male die passenden Rechnungen an. Es kann auch mehrere Lésungen geben.

3+3

9-3

6+ 3

3+3+3

4+3+2

6+ 2

58

1-3 Zu Bildern passende Aufgaben finden und anmalen




Muster

4| Setze fort.

Knobeloufgobe

5 Setze fort.

Finde drei Plusaufgaben,

sodass jede Zghl genau einmal
vorkommt.

-4 2 m 10

4 3 + -
9 + ~
6
7 + =
"3 | Erfinde eigene Muster./ ——

1 Muster mit Steckwirfeln nachbauen und eigene erfinden; Regelhaftigkeit von Mustern erkennen 63
2-5 Muster nachbauen, zeichnen und fortsetzen ﬁ

Knobelaufgabe: Es sind mehrere Losungen moglich



Zehner und Einer — Blindeln
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72 1,3 Punkte bundeln; Bundelungsergebnisse in Stellenwerttabellen eintragen;
Plusaufgaben notieren 2,4 Bundelungen zeichnerisch darstellen und notieren



Kombinatorik

Male unterschiedliche Hauser.

E¥ Baue Vierertlrme aus roten und blauen Steckwrfeln e . S
und male sie. Jeder Turm soll anders aussehen. S e

74 1-3 Unterschiedliche Kombinationen mit vorgegebenen Farben finden und
zeichnerisch darstellen; Systematik in der Notation durch verschiedene Anordnungen
der Turme anbahnen



Rechentrick — Analogieaufgaben zur Addition

LD Was fallt dir auf?

I [l [l [l [l [l [l [l [l I [l [l
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—t— 1+ %
01 2 3 4 5 6 # 8 9 10 1 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22

5+ 4 = 15 + 4 =
(2] Rechne am Zahlenstrahl.
1+8= 8+2= b+ b= 5+ 3 =
11+8= 18+2= 14+ 4 = 15+3 =
20
+2 +2
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3+2-= 13+2=

‘4! Rechne die kleine Aufgabe zuerst.
(@@@@@ @@@@@ E@@@@@ @@@@@
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(5]
12 + 6 = Ich rechne die 11 + # = 16 + 3 =
kleine Aufgabe zuerst.
2 + = + = + =
16 + 2 = 13+ 4 = 15+ 3 =
+ = + = + =
84 1-5 Dekadische Analogien am Zahlenstrahl und im Zwanzigerfeld kennenlernen und anwenden;

dabei kleine Aufgabe (im 1. Zehner) zuerst losen
3 Zusammenhang zwischen Zahlenstrahl und Plattchendarstellung herstellen



Rechentrick — Analogieaufgaben zur Addition

LD Was fallt dir auf?

I [l [l [l [l [l [l [l [l I [l [l

I | | | |

—t— 1+ %
01 2 3 4 5 6 # 8 9 10 1 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22

5+ 4 = 15 + 4 =
(2] Rechne am Zahlenstrahl.
1+8= 8+2= b+ b= 5+ 3 =
11+8= 18+2= 14+ 4 = 15+3 =
20
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3+2-= 13+2=

‘4! Rechne die kleine Aufgabe zuerst.
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(5]
12 + 6 = Ich rechne die 11 + # = 16 + 3 =
kleine Aufgabe zuerst.
2 + = + = + =
16 + 2 = 13+ 4 = 15+ 3 =
+ = + = + =
84 1-5 Dekadische Analogien am Zahlenstrahl und im Zwanzigerfeld kennenlernen und anwenden;

dabei kleine Aufgabe (im 1. Zehner) zuerst losen
3 Zusammenhang zwischen Zahlenstrahl und Plattchendarstellung herstellen



Lagebeziehungen ﬁ

88 1 Lage des jeweiligen Objekts bestimmen und in der Tabelle ankreuzen



Achsensymmetrie

2

3] Welches Spiegelbild passt? Kreuze an.

b

1 Klecksbilder selbst herstellen 1 1 93
2 Spiegelbilder mit Spiegel kontrollieren IF_
5



Halbieren

6=3+ 10 = + 8 +
(3]
Qo O o WA A A A A
@ @ 1 @ A EA A 1
= + = + = =+
[ 4] B [ 6]
20 = + 18: + = +
(7]
Zahl 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
die Halfte o | - 17 | -
Zahl M1 12 13 114 115 116 1 14 1 18 | 19 1 20 | 21
die Halfte

1 Uber das Halbieren von Dingen sprechen 2,3 Mengen mit Trennlinien halbieren;
passende Aufgaben notieren 4—6 Halbierungen zeichnerisch darstellen; passende

Aufgaben notieren 7 Die Halfte eintragen

@*95




Addition mit Zehnertbergang (Rechenkonferenz)
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1720 Wie rechnen die Kinder?
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1 Uber die verschiedenen Rechenwege sprechen
2 Die verschiedenen Rechenwege auf die Aufgabe 5+ 7 Ubertragen



Geo-Brett

1! Spanne nach.

'217%0 Spanne eigene Figuren. Dein Partner zeichnet sie auf. Wechselt euch ab.

3| Spanne und zeichne verschiedene Rechtecke.
‘4| Spanne und zeichne verschiedene Dreiecke.
51 Spanne und zeichne verschiedene Quadrate.

1M



Entdeckungen mit Rechenmauern

Die Grundsteine
sind die Zahlen 7,
2 und 3.

Baue verschiedene Mauern mit den Grundsteinen ¢
Welche Mauer hat das hochste Ergebnis?

1,2 Rechenmauern vervollstandigen 3 Rechenmauern vervollstdndigen; besprechen, 113
warum unterschiedliche Anordnungen der Zahlen in der untersten Reihe zu unterschiedlichen
Ergebnissen im oberen Stein filhren 5 Rechenmauern aus vorgegebenen Bausteinen bauen



Ein Tag mit der Uhr

Uhr Uhr 3 Uhr Uhr
21 Uhr Uhr/ Uhr Uhr 19 Uhr

120 Die Uhr und Zeigerstellungen fiir 24 Stunden kennenlernen
1 Uber Tagesablauf sprechen

2 Fehlende Angaben ergdnzen
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17 Stellt eine Spielfigur auf das Feld mit 6 Uhr. Wrfelt abwechselnd
und zieht die gewdrfelte Zahl weiter. Erzéihlt dazu. Wenn ihr eine 3 wurfelt,
sagt ihr zum Beispiel , Es ist 6 Uhr. 3 Stunden spdter habe ich Mathe.”

Wer zuerst auf ein Feld zwischen 21 Uhr und 5 Uhr kommt, hat gewonnen.

2770 Spielt das Spiel fur einen Ferientag.

121



Korper

&D Verbinde.

/

126 1 Alltagsgegenstdnden Grundformen von Kérpern zuordnen
2 Uber den Sinn der Form von Gegensténden sprechen
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Sachrechnen — Informationen entnehmen
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Ich habe
60 Punkte.

Uber das Bild sprechen;
Situationen mit Zahlen bzw. Rechenaufgaben entdecken




"% Welche Fragen koénnt ihr
beantworten? Malt die Kdsten aus.

Wie viele Kinder sehe
ich im Kettenkarussell?

Was hat das Mdadchen beim
,Hau den Lukas” gewonnen?

Wie alt ist der
Luftballonverkaufer?

In eine Gondel im Riesenrad
passen 2 Kinder. Wie viele freie
Platze sehe ich?

" Ergtnze. e
/7“'“- > Es ist schon
Fiir zwei

Uhr.
Erwachsene und ein
Kind kostet eine Fahrt
im Autoscooter

Euro. Ich kann mit

10 Euro -mal
Kinderkarussell
fahren.

e ——
Du bekommst
Euro zuriick.
4| .
e
Wie viel k% ZRES i
20 Wiirfe? @H’e kosten

Euro.

B2 .

/—Wie viel
Geld bekomme ich
vom Luftballonver-

kaufer zuriick?

frEe
2
A
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Bﬁ Finde eigene Fragen oder /
Aufgaben zum Bild und schreibe sie auf.

1 Fragen stellen und vom Partner beantworten lassen; Késten mit beantwortbaren 129
Fragen farben 2-4 Sprechblasen den richtigen Stellen im Bild zuordnen und fehlende
Zahlen ergdnzen



Knobelaufgaben

Was bedeutet (:9)?
O=5
. e =1
-~ } also ist (-9
' 541+1=7=6
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132 Eine Geheimschrift kennenlernen






