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1. Prdnumerik

Im prénumerische Bereich werden elementare mathematische Kompetenzen erworben sowie Lernvoraussetzungen fir die Numerik und das weitere mathematische
Lernen geschaffen. Schwerpunkte bilden die Erfahrung des eigenen Kérpers im Raum (1.), die Klassifikation (2.), Seriationen und Gruppierungen (3.) sowie Eins-zu-
Eins-Zuordnungen. Die einzelnen Kompetenzen dieser Bereiche werden in fir die Schilerlnnen bedeutsamen Situationen und Handlungen erlernt und geibt. Die
Voraussetzung fir jegliche quantitative Vorstellung und Begriffsbildung bildet der handelnde Umgang mit konkreten Objekten. Aus diesem Grund werden die
meisten Aufgabenstellungen der Pranumerik auf der handelnden (enaktiven) Ebene durchgefihrt, z. T. ist es maglich, die bildlich (ikonische) Ebene hinzuzunehmen.

1. Kérper — Raum

Inhalt

Ziele / Lernaspekte

Hinweise / Beispiele

Stabilitét und Lage

= Erfahrungs- und Handlungsfelder
schaffen, in denen Gleichgewicht /
Ungleichgewicht, Lage und
Stabilitatsbeziehungen am eigenen
Kérper (und an Dingen) erlebbar und
erkennbar werden (vestibuldre,
taktile Wahrnehmung)

-  Wahrnehmen von Gleichgewicht und
Ungleichgewicht in unterschiedlichen Situationen (z.
B. beim Schaukeln, Wippen)

- Auf Gleichgewicht und Ungleichgewicht reagieren
(z. B. Balancieren)

= Den eigenen Kérper in unterschiedlichen Situationen
erleben / Ganzkérpererfahrungen (z. B. auf dem
Wasserbett, auf dem Trampolin, im Stehsténder,
beim Schwimmen)

- Gleichgewicht / Ungleichgewicht an Dingen
erfahren (z. B. Rampe)

= Ursache-Wirkungszusammenhénge in Bezug auf
Gleichgewicht erfahren / erkennen (z. B. Wippe)

= Verschiedene Schaukeln (Nestschaukel, Einzelschaukel,
Schaukelstuhl, efc.)

= Balancieren (z. B. im Sportunterricht)

= Gleichgewichtsspiele / Gbungen

- Ganzkérpererfahrungen erméglichen (z. B. beim
Schwimmen, Sportunterricht)

- Mit Gleichgewicht / Ungleichgewicht spielerisch /
experimentell umgehen; Gleichgewicht herstellen

= Mit anderen Schilerlnnen gemeinsam Gleichgewicht
herstellen

= Rollstuhlfahrerinnen: Steilheit / Steigungswinkel von
Rampen abschétzen

= Rollstuhl schieben

Wo soll der Ventilator dich anpusten@

Tisch decken

11

Wortschatz: schrég (schief) - gerade

Gebédrden: Boardmakersymbole PCS:

& schief gerade vorwarts rickwarts
A 7 1 %, %
= schrdg gerade
© Klosterbergschule 3




Kérper-Raum-Verhélinisse = Unterschiedliche elementare Kérper-Raum- = Sich in unterschiedlichen Situationen / Kérperlagen
- Kérper-Raum-Verhdltnisse erfahren, Verhdltnisse erleben und erfahren (z. B. Schilerln ist erleben (z. B. im Sport: unter der Matte durch, iber den
wahrnehmen und verdndern in / unter / Gber / etc. etwas) Kasten steigen, hinter der Mitschilerin / dem Mitschiler
= Ré&umliche Beziehungen in Bezug auf den eigenen aufstellen)
Kérper umsetzen und diese mit Prépositionen = Sich in der alltdglichen Umgebung (im Schulhaus, im
bezeichnen (z. B. ,vor mir”, ,hinter mir”) Klassenzimmer, etc.) orientieren und Wege / Verhdltnisse
- Begriffe ,vorne” / ,hinten” / ,oben” / ,unten” / bezeichnen (vorne, hinten, neben, Uber, unter, in, etc.)
LUber” / ,unter” kennen und anwenden (mit - Spiele mit Bezug zum eigenen Kérper
Gebdrden) — Wortschatzerweiterung = Auf dem Tisch liegt das Buch, unter dem Tisch steht der
- R&umliche Beziehungen zwischen Objekten Schulranzen, etc.
erkennen, herstellen und mit Prépositionen -  Wahrnehmungsspiele: Wo ist der Klang? — Spieluhr
bezeichnen (z. B. das Buch auf den Tisch legen; der verstecken
Ball kommt in die Kiste) = Orientierung in Gebduden — wo bin ich, welches
Stockwerk, wo muss ich hin
= Pldne lesen: Schatzsuche durch das Schulhaus (gehe in
den Raum, schau auf den Schrank, ...
Wortschatz: vorne - hinten /  oben (Uber) - unten
Gebarden:
a
| . .
vorne hinten oben unten Uber unter
Boardmakersymbole PCS:
vorn hinten oben unten iber unter
- || =] ] o ﬁ
\ I
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2.

Klassifikation

Inhalt

Ziele / Hinweise

Beispiele

e

Dinge haben Qualitéten

unterschiedliche Eigenschaften von
Dingen erfahren, erforschen und
kennen lernen

verschiedene Wahrnehmungs-
aspekte einbeziehen: visuell, taktil,
auditiv, olfaktorisch, gustatorisch
eindeutige Kriterien / relative
Kriterien

- Merkmale von Objekten wahrnehmen und
benennen, z. B.
o Farbe (rot, gelb, blau, etc.)
0 Form (rund, eckig, etc.)
o Grofle (groB, klein, etc.)
0 Verwendungszweck (z. B. zum Spielen, zum

Kochen, fir das Lesen)

0 Zugehdrigkeit (,mein” —
0 etc.

- Unterschiede von Objekten wahrnehmen und
benennen (Differenzen erkennen)

= Verdnderungen von Dingen wahrnehmen und
gestalten

»dein”)

-

{

e

Individuell bedeutsame Gegenstdnde der Schilerinnen
zur Erforschung von Qualitten heranziehen
Zugehdrigkeit zu einer Schulklasse (Merkmal = Schilerln
der Klasse)

Lieblingsspielzeuge bzw. Dinge, die mir gefallen / nicht
gefallen

Bauen mit farbigen Bauklétzen: nur Bauklétze mit einer
bestimmten Farbe, Form, Gréfle, etc. verwenden
Farbspiele

Verdnderungen an Objekten wahrnehmen (z. B.
Luftballon aufblasen, Form mit Sand fullen, Bilder
anmalen, kneten, abreifien, schneiden)

Popcorn herstellen

-

-

Sortieren und Ordnen

(einfache) Klassifikation (= Ordnen
von Objekten nach einem Merkmal)

Verwendung von verschiedenen
Ordnungskriterien im Zusammen-
hang mit unterschiedlichen
Wahrnehmungsaspekten (visuell,
taktil, auditiv, etc.)

= Merkmale als Ordnungskriterium verwenden, d. h.

Sortieren / Zuordnen von Obijekten, z. B. nach

0 Farbe (rot, gelb, blau, etc.)

0 Form (rund, eckig, etc.)

o Grofle (groB, klein, etc.)

0 Verwendungszweck (z. B. zum Spielen, zum
Kochen, fir das Lesen)

0 Zugehdrigkeit (,mein” — ,dein“)

0 Geschlecht (weibliche — mannliche
Gegenstdnde, Gesichter, Kleidung)

0 Weiteren Kategorien (z. B. Berufe ohne / mit
Fahrzeugen), etc.

Klassifikationen nach Gleichheit (= identische

Objekte) und nach Ahnlichkeit (= gleiche Farbe

aber unterschiedliche Obijekte)

Vergleich von zwei (oder mehr) Objekten nach

unterschiedlichen Eigenschaften (Konzentration

ieweils auf ein Merkmal)

Ordnungsregel einer (bestehenden) Menge

erkennen / selbst aufstellen (z. B. ,blauen Objekte”)

Jede Art des Sortierens, Zusammenfassens und Zuordnens
von Objekten nach bestimmten Merkmalen (konkrete
Gegenstiande aus der Umwelt der Schilerlnnen)

-

-

{

11

Morgenkreis: Zeichen, Fotos sortieren (z. B. ,Wer ist da,
wer ist krank2”)

Tiere im Spielbauernhof: gleiche Tiere sortieren /
zusammenstellen

Bauklétze / Gegenstande sortieren

Tisch decken / abrdumen: alle Teller zusammenstellen;
einer ist fir die Gldser zustdndig, efc.
Lieblingsgegenstande / Gegenstande aus dem
Klassenzimmer nach verschiedenen Eigenschaften
vergleichen (z. B. mein — dein, grof3 — klein, Farbe)
Beim Sortieren Schwierigkeitsabstufung verwenden:
identische Objekte sortieren (z. B. rote Bauklétze = alle
Bauklétze sind gleich) bzw. dhnliche Objekte (z. B. alle
rote Gegenstdnde aus dem Klassenzimmer suchen)
Klassenzimmer aufréumen

Weibliche — ménnliche Personen unterscheiden

Berufe sortieren

© Klosterbergschule
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Fehlende Objekte - Objektpermanenz entwickeln (Gegensténde sind = Versteckspiele

- Aufmerksamkeit wird auf Dinge weiterhin vorhanden, auch wenn sie momentan — Fehlende Schilerlnnen der Klasse festestellen (z. B. bei
gerichtet, die abwesend sind, auf nicht direkt sichtbar sind) Essensbestellung)
ihre Merkmale bzw. ihre Verwendung | @  Feststellen von fehlenden Dingen / Personen, die zu | & Fehlende Teile eines Spiels feststellen
einer bestehenden Menge mit vorgegebenem = Fehlendes Geschirr beim Decken des Tisches
Ordnungskriterium gehéren = Fehlende Zutaten beim Kochen

— fehlende Dinge in Situationen der selbststéndigen
Lebensfiihrung erkennen

Wortschatz: Farben: rot, gelb, grin, blau / Formen: Kreis, Viereck, Dreieck / GréBe: grof3 (gréBer als), klein (kleiner als), gleich
Gebérden:

rot

Kreis (im Katalog Syn. fur ,alle™)

Viereck Kombination aus ,vier" + , Ecke"

© Klosterbergschule 6



‘ Dreieck Kombination aus ,drei* + , Ecke"
groB II klein

Boardmakersymbole PCS:

~
w0

gleich

rot gelb Viereck Kreis grof Klein

® B O .m

blau grin Dreieck gleich

0 A
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3. Gruppierungen und Seriationen

Inhalt

Ziele / Hinweise

Beispiele

Gruppierungen von Elementen

= Strukturen und Muster als Gliederungs- und

e

Legen und Bauen mit konstruktiven Materialien oder

= Gruppierung von Elementen in Ordnungsmomente erkennen und anwenden Naturmaterialien
rdumlicher oder zeitlicher Hinsicht = Unterschiedliche Gruppierungen (z. B. Muster) = Elemente nach einem vorgegebenen Schema gruppieren
= Entwicklungen (,immer héher”), erproben = Untergruppen bilden (M&ddchen - Klassen -
Wiederholungen (,immer wieder”) — Erleben und Erfahren, dass durch Gruppierungen Freundinnen)
und Entsprechungen (,immer zwei”) Sachverhalte Ubersichtlich gemacht werden kénnen | = Eine reale Gruppierung mit einer Abbildung vergleichen,
entdecken Unterschiede benennen und ggf. korrigieren
= StraBen / Autospiel / Pullimuster / Klangmuster mit
Instrumenten
Linearitat - Nacheinander von Situationen, Ereignissen und = Ritualisierter Tagesablauf
= Durch sprachliche Bezeichnung, Orten erfahren und erkennen = In Texten (Geschichten), Rezepten und im
durch zeitliche und réumliche - Ausdricke wie ,und dann ...” oder ,noch eins ...” Zusammenhang mit Wegen wird Linearitit erfahren.
Prépositionen und durch bildhafte verstehen und benitzen = Spuren lesen / hinterlassen
Représentationen wird die Bedeutung | #  Einhalten des Nacheinanders / von Reihenfolgen (z. | » Wege im Schulhaus und in der Umgebung
des Nacheinanders geklédrt und B. bei Spielen, bei Wegen) -  Wochentage und Stundenplan
gefestigt sowie Linearitdt erfahren = Mein Schulweg / der Einkaufsweg
und variiert = An- und Auskleiden

Seriation (Reihenbildung)

-

Objekte (nach einer bestimmten
Regel) in eine Reihe bringen

= Erfahren / Kennen lernen von mit der Seriation in

Zusammenhang stehender Ordnungen / Begriffe (z.

" . " " . " "
B. ,vor”, ,hinter”, ,neben”, ,néchster”, ,letzter”)
- Elemente einer ungeordneten Menge von
Gegensténden in Reihen ordnen

= Verbindung von Klassifikation und Reihenbildung (z.

B. eine Jungenreihe und eine Madchenreihe bilden)
= Periodische Reihen und Abfolgen (Einhalten einer
bestimmten Anordnung / Regel)

Jede Art der Reihenbildung von Objekten:

e

-

11

{

Eisenbahn spielen und mit den Schilern einen Zug
zusammenstellen

Dienstplan, Tagesplan, Stundenplan (lineare Anordnung)
Perlenketten basteln / Muster weben

Bildung von Schalerlnnenreihen (z. B. bei Spielen, im
Sportunterricht)

Dominosteine in einer Reihe aufstellen

Gegenstinde der Gréfle nach ordnen (z. B. verschieden
lange Stabe, Montessori-Medien)

Treppe bauen (mit unterschiedlichen Stufenhéhen;
Heidelberger Treppe

Nach Qualitéten ordnen (von schwer = leicht; von kalt =
warm)

© Klosterbergschule




Wortschatz: Reihe, vor, hinter, neben, zusammen

Gebérden:

Reihe (im Katalog Syn. fir ,nach™)  neben (Im katalog Syn. fir ,an") zusammen(gehdrig)
Boardmakersymbole PCS:
Reihe neben Zusammen vor hinter — = -
—>
= . )"
° @
9
4. Eins-zu-Eins-Zuordnung )
Inhalt Ziele / Hinweise Beispiele
differenzierte Wahrmehmung = Obijekte einer vorgegebenen Menge voneinander = Ein- / Um- / Aufréumen von Spielsachen (z. B.
= Dinge / Handlungen der gleichen Art unterscheiden bzw. einzeln wahrnehmen Bauklétzen) jeweils mit der Wahrnehmung von einzelnen
einzeln wahrnehmen - Zahl- / Zéhlwort ,eins” kennen und anwenden Objekten sowie der Nennung der Zéhleinheit , eins”
- Differenzierung ,eins” — ,viele” verbinden
= Einen Gegenstand holen / geben / legen
1:1-Zuordnung — heterogene 1:1-Zuordnungen (= die einander = Tisch decken (zu jedem Teller kommt ein Becher, efc.)
- jedem Element einer Menge A wird zuzuordnenden Objekte sind qualitativ = Tisch decken mit Vorlage / Untersetzer (Foto, Symbol),
ein Element einer Menge B komplementdr, d. h. es besteht eine enge Realgegenstand wird drauf gelegt
zugeordnet Sinnverbindung, z. B. Zuordnung Eier — Eierbecher) |= |In jede Garage kommt ein Auto, zu jedem Lastwagen ein
- homogene 1:1-Zuordnungen (= die einander Anhdnger, in jeden Eierbecher ein Ei, efc.
zuzuordnenden Objekte sind nicht komplementdr = Lieder, bei denen sich wiederholende Handlungen gezahlt
bzw. sinnverwandt, z. B. zwei Mengen mit werden (z. B. Schlag auf Trommel: eins, eins, efc.)
Muggelsteinen) = Zu jedem Schiler / jeder Schilerin ein Ball, in jeden
- Zwei Mengen durch eine 1:1-Zuordnung in ihrer Reifen eine Schulerin / ein Schiler, in jeden Reifen ein

© Klosterbergschule
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Quantitat vergleichen (Erkennen der Invarianz)

Ball, etc.

= Passende Teil zueinander ordnen (stecken, figen, fillen,
legen, etc.)

= Zu jedem blauen Muggelstein kommt ein roter
Muggelstein

= Paarige Kérperteile bewusst machen

Wortschatz:

Gebérden:

eins, viele

eins

5. Simultane Mengenerfassung

Boardmakersymbole PCS:

eins viele

./

viele

Inhalt Ziele / Hinweise Beispiele
simultane Erfassung von Mengen - Die Mengen 2 / 3 (4 / 5) simultan erfassen - Treppensteigen: 2, 3, ... Treppen gleichzeitig
0 visvell - 2/ 3 Apfel gleichzeitig in Sack stecken
0 auditiv = 2 Blumen auf AB einkreisen
o taktil = immer 3 mal hipfen
- Wenzelwirfel
- Mengen erfassen, gliedern und Teilmengen bilden
Das Ganze und seine Teile - Zusammengehérige Teile erkennen und zeigen, wie | = zwei Schuhe gehéren jeweils zusammen
= Teile kénnen zusammengehéren, diese Teile zusammen passen = zueinander gehérige Dinge (z. B. Verschlusse)
zueinander passen und sich zu einem | Den Zusammenhang von Ganzem und Teilen = Puzzlespiele
Ganzen ergénzen erkennen (bei Dingen und bei Gruppen) = Konstruktionsmaterial
= materialer und sozialer Aspekt = Schdilerin als Teil einer Gruppe (der Klasse)
= Schilerlnnen- / Raumfotos zerschneiden und wieder

zusammenfigen

© Klosterbergschule
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2. Numerik / Der Zahlenraum bis 10

Der zentrale Inhalt des Bereichs Numerik bildet der Aufbau des Zahlbegriffs bei den Schilerinnen.

Der Zahlbegriff wird in verschiedene Aspekte untergliedert. Diese bedingen und ergénzen sich gegenseitig. Abhéngig von der Verwendung und der damit verbundenen Bedeutung werden
folgende Aspekte des Zahlbegriffs unterschieden: Kardinalzahlaspekt, Ordinalzahlaspekt (Zé&hlzahlaspekt, Ordnungszahlaspekt), Rechenzahlaspekt (algebraischer / algorithmischer Aspekt),
Mafizahlaspekt, Operatoraspekt und Kodierungsaspekt.

Im Hinblick auf die Erarbeitung und die zunehmende Erweiterung des Zahlbegriffs bilden der Kardinalzahlaspekt und der Ordinalzahlaspekt (insb. der Z&hlzahlaspekt) die zentralen
Zahlaspekte. Diese werden entsprechend im Unterricht gewichtet. Des weiteren werden die einzelnen Zahlsymbole erarbeitet.

Inhalt

Ziele / Lernaspekte

Hinweise / Beispiele

Mengen und Zahlen
/ Kardinalzahlaspekt
= beschreibt die
Machtigkeit von
Mengen bzw. die
Anzahl der
Elemente

Erarbeitung der Zahl , 1” mit vielfaltigen Beispielen (reale Objekte und bildlich

dargestellte Mengen)

0  Objekte und Handlungen gleicher Art einzeln wahrnehmen und mit
Wortfolgen wie ,eins, eins, noch eins” zéhlen

0  Unterscheidung zwischen ,eins” und ,viele”

Zahlsymbol ,1“ lesen / benennen und schreiben

{

{

In Reifen hipfen und mit ,eins” benennen

Klopfen auf Tamburin / Trommel / Pauke: ,eins, eins, eins, ...”

Bausteine in die Kiste werfen / aufrdumen: immer nur einen Stein in die Tonne

werfen (und hierbei mit ,eins” bezeichnen)

Zu jedem Lastwagen kommt ,ein” Anhdnger, in jede Garage ,ein” Auto, efc.

Auf jeden Teller ein Keks, jede Schilerln bekommt ein Gummibérchen, etc.

Zahlsymbole auf unterschiedliche Weise schreiben — méglichst unter

Einhaltung der Schreibrichtung

0 Voribungen: z. B. Zahlen mit dem Finger nachfahren, Zahlen am Boden
nachgehen, Zahlen mit dem Finger im Sand schreiben, Stempeln, in
Hohlform nachfahren, mit Muggelsteinen legen, mit Knet erstellen, mit
Flissigkleber schreiben — Vogelsand / Glitter dariberpusten, Ziffern aus
Sandpapier ausschneiden, unter ein Papier legen und mit Wachskreiden
daribermalen, Dalli-Klick-Spiel mit Zahlen, etc.

0 Zahlsymbole mit Stift frei schreiben

o

© Klosterbergschule
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schrittweise Erarbeitung der Zahlen 2 bis 10 mit vielfaltigen Beispielen (reale

Obijekte und bildlich dargestellte Mengen)

0 Verschiedene Lernméglichkeiten schaffen, in denen Mengen erfahren
werden kénnen (z. B. in Spielsituationen).

0 Verschiedene Wahrnehmungsbereiche: visuell (z. B. Bilder), auditiv (z. B.

Gerdusche, Trommelschlége), taktil (z. B. Beriihrungen), etc.-
Zahlsymbol ,2“ bis , 10" lesen / benennen und schreiben

' 2

R sy PV

sy BV

A

A ]

1

{

Eine bestimmte Anzahl von Glésern fir die Klasse abzéhlen

Einkaufsspiel: 3 Orangen, 2 Bananen, efc.

Anwesende Schilerlnnen zéhlen

Akustische (Klangschale), optische (Fotos) oder taktile (Berihrungen auf dem
Riicken) Eindriicke zdhlen - eine vorgegebene Anzahl von akustischen,
optischen oder taktilen Signalen erzeugen

Essensbestellung

Am eigenen Kérper zéhlen: 2 Hande, 5 Finger, 1 Kopf, etc.

Spiele (z. B. Wirfelspiele; Mensch-drgere-dich-nicht)

Mathebus

Zahlenbuch / -kértchen erstellen: Zahlen als Ziffer, Menge und
Stempelabdruck darstellen

Paare mit jeweils gleicher Anzahl von Motiven bilden (z. B. in Puzzleform 2
Méhren = 2 Hasen)

Montessori-Perlenstébe: Perlen von 1 — 10 auf Draht aufreihen: Aufreihen,
Zé&hlen, Zahl zuordnen

Perlen in Reagenzglasvorrichtung einordnen, sehen, wie sich die Anzahl
vergréBert

Teppichfliesen mit Filzzahlen aufreihen, Schilerlnnen Trommelschlége zéhlen
lassen, verinnerlichen und auf die entsprechende Fliese hipfen
Klammerkartenaufgaben: Karten mit Ziffern / Punkten von 1 - 10
Verschiedene Z&hlmedien (Z&hlen von konkret / bildlich dargestellten
Mengen; z. B. Autos, Bauklétze, Bélle)

Spiele wie ,Tempo kleine Schnecke” und ,Obstgarten” mit Zahlen und
Farbwirfel

Im Sportunterricht: Kettenfange (immer zwei Schilerlnnen bilden eine Kette,
fangen bis zu zwei weitere Schilerlnnen, bei vier teilt sich die Kette wieder)
Beispiele zum Schreiben der verschiedenen Zahlsymbole: vgl. Zahlsymbol 1
Zahlenmemory (Ziffer — Ziffer; Punkte — Ziffer)

Domino mit Wirfelbildern und Ziffern (oder: Wirfelbilder und unstrukturierte
gleiche Mengen)

© Klosterbergschule




- Auszéhlen / Abzéhlen von konkret oder bildlich dargestellten Mengen

0  Auszéhlen der Menge: die Menge ist vorgegeben und die Anzahl muss
bestimmt werden — Zuordnung der Zahl zur Menge

0  Abzéhlen von Mengen: die Anzahl ist vorgegeben und die Menge muss
gelegt werden — Zuordnung der Menge zur Zahl

= Tischdecken: Wie viele Schilerlnnen? (= Auszéhlen), entsprechende Anzahl

von Glésern / Tellern aus dem Schrank holen (= Abzéhlen)

= Einkaufen: entsprechende Mengen aus dem Regal abzéhlen

= Verschiedene Z&hlmedien (Auszédhlmedien: Mengen sind vorhanden = Zahl
wird dazu gelegt; Abzéhlmedien: Zahl ist vorhanden = Anzahl von Obijekten
wird dazu gelegt), Kinderreime

[zur Unterstitzung des Zahlprozesses: Anordnen der Elementen z. B. in eine Reihe]

- die Zahl ,,0” (,0” als Kardinalzahl der leeren Menge).

- Mengenkarten mit leeren Mengen = ,nichts” = ,0"

- Erweiterung der obigen Beispiele: wenn nichts da ist / benétigt wird = ,0
Gegenstdnde”

= Filmddschen mit Perlen O — 5 fillen, Gerdusch erkennen wo ist O drin?

- Quantitativer Vergleich von Mengen / der Anzahlen von verschiedenen
Mengen (durch 1:1-Zuordnung; durch Auszéhlen; mit >, <, =).

[qualitativer Vergleich in Prénumerik: ,Diese Apfel sind rot, diese Apfel sind gelb” /

quantitativer Vergleich in Numerik: ,Es sind mehr rote als gelbe Apfel.”]

= durch 1:1-Zuordnung: zu jedem Eierbecher kommt ein Ei / zu jedem roten
Apfel ein gelber Apfel — was Ubrig bleibt sind mehr Dinge

= Auszdhlen von verschiedenen Mengen und Vergleich der ermittelten Anzahlen
(z. B. konkrete Objekte, Zahlkarten)

- Arbeitsblaft: 5 gleiche abgebildete Gegensténde — ins Nachbarkéstchen
gleich viele Klebepunkte anbringen

Zahlwortreihe und
Zghlen /
Ordinalzahlaspekt
= gliedert sich in
Z&hlzahlaspekt und

- Erlernen der Zahlwortreihe bis 10

[Die Zahlwérter werden bzw. die Zahlwortreihe wird durch Héren, Mitsprechen und
Aufsagen gelernt und automatisiert. Somit ist zundchst ein rein mechanisches
Aufsagen der Zahlwérter / der Zahlwortreihenfolge erforderlich.]

= Abzshlverse / Zahlreime

- Zéahlgeschichten, Zahllieder, Zahlspiele, Ténze mit Zahlwortreihen ,eins, zwei,
drei”, Wirfelspiele, Singspiele, etc.

= Zahlwortreihe zundchst in kleineren Bereichen anbieten (z. B. bis 4) —
Vorzdhlen beim Musizieren
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Ordnungszahl-
aspekt:

1. Zahlzahlaspekt:
beschreibt die Folge
der natirlichen
Zahlen, die beim
Zahlen durchlaufen
wird.

2. Ordnungszahl-
aspekt:
gibt den Rangplatz
eines Elementes in
einer geordneten
Reihe an.

= Einsatz von unterschiedlichen Zghlarten: = Versteckspiel — zundchst bis 10 zdhlen, dann suchen
0 verbal-abstraktes Zéahlen (ohne Bezug zu Zéhlobjekten) = Zahlibungen zur Entwicklung des Zéhlniveaus:
0 Zé&hlenab 1
0 von einer bestimmten / beliebigen Zahl aus weiterzéhlen (z. B. von der
Zahl 5)

0 Vorwdrtszghlen von Zahl a nach b (z. B. von 4 nach 9)
0 Vorwdrtszéhlen in 2-er Schritten
0  rickwdarts zéhlen
0  Erhdhung / Variation der Zahlgeschwindigkeit
0 rhythmisches Z&hlen

= Schilerlnnen sitzen in einem Kreis: jede(r) benennt der Reihe nach eine Zahl:
1, 2, ... — diejenige, die bei 5 an der Reihe ist sagt ein vereinbartes Wort z. B.
LEnte”, ,Spaghetti”

0 elaboriertes Zahlen (Zé&hlen von Objekten — sowohl auf der konkreten, - Handlungsbegleitendes Zahlen von Dingen bzw. Darstellungen von Dingen
wie auch der bildlichen Ebene) (kommunikative Alltagssituationen, Alltagsmaterial) — Z&hlen als ,begleitendes

Sprechen” bei verschiedenen Handlungen / Unterrichtssituationen.

=  Einsatz von verschiedenen Zé&hlmedien (Zéhlen von konkret / bildlich
dargestellten Mengen)

- Zahlen von geordneten / ungeordneten Mengen, von bewegten Obijekten,
von zeitlich sukzessiven Ereignissen

= Zahlen von Metronom-Schlégen (Metronom nach und nach schneller
einstellen)

= Einsatz von verschiedenen Zéhltechniken (Hilfsstrategien) zur Unterstitzung
des elaborierten Zshlens
0 z. B. Bewegen, Anfassen, Tippen, Zeigen, rein visuelles Erfassen der

Elemente, Ordnen der Elemente.
- Beachtung der Zahlprinzipien (innerhalb des elaborierten Zahlprozesses):

1.

Prinzip der stabilen Ordnung: Die Folge der Zahlzahlen bleibt immer
gleich.

Bei Schwierigkeiten mit dem Prinzip der stabilen Ordnung (falsche Zahlwortreihe im
elaborierten Zahlprozess):

- Wechsel zum abstrakten Zghlen: Zahlwortreihe ohne Bezug zu den jeweiligen
Zé&hlobjekten aufsagen
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2. Eineindeutigkeitsprinzip: Jedem zu zéhlenden Objekt wird genau ein Klstze in Behdlter (Eimer) unter Gerduschentwicklung werfen (das Gerdusch
Zahlwort zugeordnet. ersefzt hier das Wort)
Werfen von verschiedenen Gegenstdnden in Behélter nach Kommando (nicht
vorher oder nachher) — z. B. ,jetzt”
Werfen von Gegenstdnden in Behdlter mit Zahlwortbegleitung (,eins, eins,
eins, ...” oder ,eins, zwei, drei, ...”)
Gleichzeitiges Klopfen beim Z&hlprozess (zur Unterstitzung der Verbindung
von Zahlwort und Zeigen)
Deutliches Zeigen der Objekte / Absetzen beim Zéhlen
3. Kardinalzahlprinzip: Das zuletzt genannte Zahlwort gibt die Anzahl der Zéahlkarten: Auszdhlen der Objekte und Zuordnung der jeweiligen
Elemente einer Menge an (= Verbindung von Ordinal- und Kardinalzahl
Kardinalzahlaspekt).
4.  Abstraktionsprinzip: Die Zahlwortreihe kann auf jede beliebige Menge Zahlkarten mit jeweils gleichen Objekten (z. B. Zahl 3 mit ,3 Pferden”) bzw.
angewandt werden. mit unterschiedlichen Objekten (z. B. Zahl 3 mit ,1 Pferd, 1 Hund, 1 Katze)
Aus Kiste 5 Dinge herausholen (alle Dinge in der Kiste sind verschieden)
5. Prinzip der Irrelevanz der Anordnung: Die Reihenfolge bzw. die Nach der Bestimmung der Anzahl der Objekte einer Menge die Anordnung

Anordnung der Z&hlobjekte ist fir das Zahlergebnis irrelevant
(Mengeninvarianz).

der Elemente verdndern: Wie viele Dinge sind es jetzt? Hat sich die Anzahl
veréndert?

Obijekte einer Menge in verschiedenen Anordnungen zéhlen und jeweils
notieren, wie viele Dinge es sind (jeweils die gleiche Zahl): in Reihe gelegt, im
Kreis, auf einen Haufen, etc.
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=  Orientierung im Zahlenraums bis 10
0 Nachbarzahlen
0  Ordnen von Zahlen (Zahlen nach ihrer Position anordnen)

Bestimmung von Vorgénger- / Nachfolgerzahlen

Hausnummern ordnen

Ordnen von vollstéindigen Zahlenreihen (1, 2, 3, ... 10) und von
unvollstdndigen Zahlenreihen (1, 4, 6, ...)

Arbeitsbldtter ,Zahlen der Reihenfolge nach verbinden” (Bild entsteht)
Zahlenknipfkéastchen

Kartchen mit Ziffern von 1 — 10, Ziffern auf Wéascheklammern schreiben und
an der richtigen Stelle als Nachbarzahl am Zahlenkértchen anbringen
Arbeitsblattvorlage: 3 Kastchen aneinander, mittlere Zahl wirfeln, als
Wirelbild mit Klebepunkten anbringen, Nachbarzahlen aufkleben
Perlenschnire auffédeln, bei 5, 10, etc. eine andersfarbige Perle auffédeln
und so die Menge strukturieren

Zahlenstrahl

- Bestimmung des Rangplatzes eines Elementes in einer Reihe /
Ordnungszahlen
0  Schreibweise der Ordnungszahlen (z. B. 3.)

Positionen in der Reihe (Warteschlange) bestimmen

Zahlenkartchen an Schilerlnnen verteilen, sich auf Zeichen von 1 — 10 in
einer Reihe aufstellen (Variante: auf Heidelberger Treppe)

Schritte eines Handlungsablaufes festlegen: als 1., 2., 3.

Autos in einer Warteschlange vor der Waschanlage: welches als 3., etc.
Personenreihe: wer ist an dritter, siebter, etc. Position — Aktionsaufgaben: der
2. und 6. der Reihe sollen die Arme strecken, der 1. und 4. klatschen, der 3.
—und 5. hipfen

Wettspiele: 1., 2., 3., werden

Autorennen: Wagen Nummer 3 ist als 1. im Ziel, Nummer 2 als 3., etc.
Tiere warten vor der Tierarztpraxis: welches Tier ist als zweites, viertes dran?
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3. Rechnen (Addition / Subtraktion) im Zahlenraum bis 10

Es gibt drei verschiedene Lésungsmethoden als Grundstrategien zur Lésung von Additions- und Subtraktionsaufgaben: (1) Zéhlstrategien, (2) Ableitungsstrategien (,schwierige” Aufgaben
werden Uber ,leichtere” Aufgaben gelést) und (3) automatisierte Grundaufgaben. Beim Rechnen im Zahlenraum bis 10 stehen Zéhlstrategien (auf Grundlage des Kardinalzahlaspekts) im

Mittelpunkt.
Inhalt Ziele / Lernaspekte Hinweise / Beispiele
Addition - Erarbeitung der Addition mit vielfdltigen Beispielen (reale Objekte und 4 Bonbons (o. @.) sind vorhanden, es kommen noch 2 Bonbons (o. &.) hinzu —

(Plusaufgaben)

bildlich dargestellte Mengen)

0 Addition als ,Mengenvereinigung” (d. h. auf der Grundlage des
Kardinalzahlaspekts) — Addition als Hinzufigen, Zusammenlegen,
Hinzukommen

0 Einsatz von Zéhlstrategien

[Additionsstratgien auf Grundlage des , Weiterzéhlens” (d. h. des
Ordinalzahlaspekts) werden normalerweise erst spéter erlernt bzw. eingesetzt
—vgl. ZR 20]

wie viele sind es jetzt?

in der eigenen Klasse sind wir 5 Schilerlnnen, in der Nachbarklasse sind 4
Schillerlnnen — wie viele sind wir zusammen?

Im Bus sitzen 4 Personen, an der Bushaltestelle steigen noch 3 Personen ein
Lssen von dargestellten Rechenaufgaben (z. B. 3 + 2 =) mit dem Einbezug
von Rechenmaterial sowie Zahlstrategien, z. B.:

0 3 Muggelsteine legen, dann 2 Muggelsteine legen, Mengen zusammen
schieben, anschlieBend nochmals auszdhlen (Zéhlstrategie: ,Alles Zéhlen
mit Material”)

0 3 Finger an der einen Hand, 2 Finger an der anderen Hand, dann

zusammenzéhlen (Zahlstrategie: ,Alles Z&hlen ohne Material”)
Rechenbus: 3 Personen sitzen im Bus, 2 kommen dazu (3 + 2 = 5); mit
Schilerlnnen Bus fahren nachspielen
Wendeplattchen: es werden z. B. 6 Wendeplatichen auf den Tisch geworfen
und fallen zuféllig auf die rote oder gelbe Seite; nach Farben sortieren und in
ein Raster anordnen (mehrmals mit der gleichen Anzahl durchfihren)
Plattchen auf beide Hénde verteilen, eine Hand &ffnen: wie viele Pléttchen
sind in der anderen Hand
Erganzen von Mengen: Eierkartons fillen, Flaschenkésten, Pralinenschachteln
Sehen, dass etwas fehlt: Rad an einem Spielzeugauto, Puzzleteil
Spiel: 2 Wirfel und kariertes Papier: Schilerinnen wiirfen, malen entsprechend
des 1. Wurf Kastchen aus, 2. Wurf 2. Kastchenreihe, dann zusammenzéhlen
Teppichfliesen von 1 — 12, Kind wurfelt, stellt sich auf entsprechende Zahl; 2.
Wurf: in Gedanken weiterzéhlen auf welcher Fliese das Kind dann stehen wird
Rechenbaum: Aufgezeichneter Baum, Bldtter mit Zahlen von 1 — 10, passende
Aufgabenkarten in Blattform auf die richtige Lésung legen
Additionsmaschine
Rechengeschichten zur Addition

© Klosterbergschule

17




Symbolische Darstellung der Addition:

[0}
[0}

Rechenzeichen ,+“ und ,=" kennen, lesen und schreiben

Reihenfolge der einzelnen Zahlen / Rechenzeichen kennen und

beachten

(z.B.,3 + 2 =5"/nicht: ,32 + 5 ="

Plusaufgaben bis 10

41412 =
3[+|1]|=
11+(1]|=
5(+|2|=
3(+|2|=
41 +|4|=
5(+|3|=
3[+|3|=

Rechenzeichen ,+*“ und , =" auf unterschiedliche Weise schreiben (mit Finger
nachfahren, am Boden nachgehen, mit Finger in Sand schreiben, Stempeln, in
Hohlformen nachfahren, mit Muggelsteinen legen, mit Knet erstellen, mit Stift
frei schreiben)

Arbeitsblatt mit verschiedenen Symbolen / Zeichen: , +“-Zeichen / ,="-
Zeichen suchen, einkreisen und richtig benennen

Rechenaufgabe ,vorlesen”: 3 + 2 = = ,drei plus zwei (ist) gleich” (dabei auf
richtige Reihenfolge achten)

Eigene Rechenaufgabe von Schilerlnnen erstellen lassen (dabei auf richtige
Reihenfolge der Zahlen und Zeichen achten)

Das , +“-Zeichen mit dem Bild von zwei aneinander gekoppelten
Eisenbahnwaggons verdeutlichen

Rechenzeichen + ist eine Kaspergruppe; Rechenzeichen — ist eine
Rauberpuppe: Theaterspiel — Kasper will Apfel pflicken, 5 héngen am Baum,
Kasper pflickt 2, schléft ein, Rauber klaut 1, Kasper wacht auf, fehlt etwas zur
5; Kind spielt Kasper, hélt sich Augen zu, ein Kind ist Réuber, klaut etwas aus
der Menge. Restliche Kinder rechnen zunéchst mit Muggelsteinen mit,
schreiben dann auf

Bilder: ,Kind isst ein Eis”, ,Wasser wird in ein Glas gefillt”, ,ein Vogel fliegt
vom Stromkabel auf”, ,ein Kind setzt einen Kopf auf den Schneemann” —
Aufgabe: Welches Rechenzeichen passt2

Beispiele fir Rechenbhilfen:

0 Rechenbrett: 2 Zehnerreihen mit kurzen Stabchen, Perlen je nach
Aufgabenstellung anstecken, abzédhlen

Rechenmaus: Maus aus Pappe mit Perlenschwanz aus 10 Perlen
Rechenrahmen / 20-er Rahmen

Mathebus

Pestalozzi 20-er Steckbrett

Farbige Perlenstébe (Pestalozzi)

O ©0 o o o
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Subtraktion
(Minusaufgaben)

- Erarbeitung der Subtraktion mit vielféltigen Beispielen (reale Objekte = 6 Bonbons (o. d.) sind vorhanden, 2 Bonbons werden gegessen (o. d.) — wie
und bildlich dargestellte Mengen) viele sind es jetzt noch?
0  Subtraktion als ,Restmengenbildung” (d. h. auf der Grundlage des | = in der eigenen Klasse sind wir 6 Schillerlnnen, 2 Schilerlnnen sind gerade in
Kardinalzahlaspekts) — Subtraktion als Wegnehmen, Abtrennen, der K-Gruppe — wie viele sind wir momentan?@
Vermindern = Rechenbus: Im Bus sitzen 8 Personen, an der Bushaltestelle steigen noch 2
0  Einsatz von Zéhlstrategien Personen aus
= L&sen von dargestellten Rechenaufgaben (z. B. 6 — 2 =) mit dem Einbezug
[Subtraktionsstrategien auf Grundlage des , Rickwdrtszéhlen” (d. h. des von Rechenmaterial sowie Zéhlstrategien, z. B.:
Ordinalzahlaspekts) werden normalerweise erst spéter erlernt bzw. eingesetzt 0 6 Muggelsteine legen, dann 2 Muggelsteine wegnehmen, anschlieBend
—vgl. ZR 20] nochmals auszahlen (Zahlstrategie: ,Alles Zahlen mit Material”)
0 6 Finger zeigen, dann 2 wieder weg tun, wie viele Finger sind noch da?
(Zahlstrategie: ,Alles Zahlen ohne Material”)
- Pappkegel vom Tisch blasen: ,Wie viele sind heruntergefallen2”
- Kegel umwerfen (5 Kegel — 3 wurden umgeworfen — 2 bleiben stehen)
= Apfel for den Obstsalat werden geschnitten, Schissel wird immer leerer
= Kinder essen Gummibdrchen aus einer Schale; Kind spricht je nach Anzahl der
herausgenommenen Bérchen , 1 weg”, ,2 weg”, etc.
‘h
-{'
-  Symbolische Darstellung der Subtraktion: = Rechenzeichen ,-“ und , =" auf unterschiedliche Weise schreiben (mit Finger
0 Rechenzeichen ,-“ und ,=" kennen, lesen und schreiben nachfahren, am Boden nachgehen, mit Finger in Sand schreiben, Stempeln, in
0 Reihenfolge der einzelnen Zahlen / Rechenzeichen kennen und Hohlformen nachfahren, mit Muggelsteinen legen, mit Knet erstellen, mit Stift
beachten frei schreiben)
(z.B. ,5-2=3"/nicht: ,52 -3 =" - Arbeitsblatt mit verschiedenen Symbolen / Zeichen: ,-“-Zeichen / ,="-Zeichen
suchen, einkreisen und richtig benennen
- Rechenaufgabe ,vorlesen”: 6 — 2 = = ,sechs minus zwei (ist) gleich” (dabei
auf richtige Reihenfolge achten)
- FEigene Rechenaufgabe von Schilerlnnen erstellen lassen (dabei auf richtige

Reihenfolge der Zahlen und Zeichen achten)
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Zerlegen und Ergénzen

- Zerlegen von Zahlen und Mengen im ZR 10 — auf der Handlungsebene,
der bildlichen Ebene und auf der symbolischen Ebene

- Ergénzen von Zahlen (z. B. 2 + 2 = 5 / wie viel muss ich zur 5 dazu
geben, dass ich 8 habe?)

Zundchst werden unterschiedliche Materialien zerlegt und wieder zusammen
gesetzt (qualitative Zerlegung) — dann wird strukturiertes Material (z. B.
Mehrsystemblécke) zerlegt und die einzelnen Teile miteinander verglichen

(quantitative Zerlegung).
Das Zerlegen und Ergéinzen bildet eine wichtige Grundlage fir das weitere
Rechnen (z. B. Zehneriberschreitung, Schriftliche Subtraktion).

Zahl-
zerlegungs-
kasten

1

Schittelschachtel / Zahlzerlegungsschachtel

Arbeitsblatter zum Mengenergdnzen: ,Max will 5 Plétzchen, 3 hat er schon,
male die Fehlenden dazu”

Becherspiel: ein Becher, 3 — 4 Klstzchen, 1 — 2 Klétzchen werden auf den
Becher gelegt, wie viele sind dann darunter (zur Veranschaulichung, dieselbe
Aufgabe mit einem durchsichtigen Becher oder Glas machen)

Aufgaben aufschreiben bzw. mit Klebepunkten darstellen, um Teilmenge zu
ermitteln: 2 + 2 =5

Zerlegungsketten: 20 Perlen auf Schubéndel; Aufgaben: 10 =9 + 1; 10 =
8 + 2; etc.

Spiel ,Spitz pass auf’ — Wieviele Mduse hat Spitz unter seinem Becher
gefangen?

Fischer-Technik

Lego

Formen zerlegen und wieder zusammensetzen
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4. Numerik / Der Zahlenraum bis 20

Der zentrale Inhalt dieses Bereichs bildet die Erweiterung des Zahlbegriffs bis 20.

Hierbei bilden der Kardinalzahlaspekt, der Ordinalzahlaspekt (insb. der Zéhlzahlaspekt) sowie der Rechenzahlaspekt die zentralen Zahlaspekte. Des weiteren werden die einzelnen

Zahlsymbole erarbeitet und ein Versténdnis des dezimalen Stellenwertsystems aufgebaut.

Inhalt

Ziele / Lernaspekte

Hinweise / Beispiele

Mengen und Zahlen
/ Kardinalzahlaspekt
= beschreibt die
Machtigkeit von
Mengen bzw. die
Anzahl der
Elemente

- schrittweise Erarbeitung der Zahlen 11 bis 20 mit vielféltigen Beispielen (reale
Obijekte und bildlich dargestellte Mengen)
0 Verschiedene Lernméglichkeiten schaffen, in denen Mengen erfahren
werden kénnen (z. B. in Spielsituationen).
0 Verschiedene Wahrnehmungsbereiche: visuell (z. B. Bilder), auditiv (z. B.
Gerdusche, Trommelschlége), taktil (z. B. Berihrungen), etc.-
- Zahlsymbol ,11“ bis ,20“ lesen / benennen und schreiben

Pl -

- Verschiedene Zshlmedien (Z&hlen von konkret / bildlich dargestellten
Mengen; z. B. Autos, Bauklétze, Bélle)

- Zahlenbuch / -kérichen erstellen: Zahlen als Ziffer, Menge und
Stempelabdruck darstellen

- Knépfe versenken

- Grofer Zahlenstrahl im Klassenzimmer aufhéngen

= Lochkasten / Holzcomputer

-

Rechenpuzzle

=  Auszdhlen / Abzéhlen von konkret oder bildlich dargestellten Mengen

0 Auszdhlen der Menge: die Menge ist vorgegeben und die Anzahl muss
bestimmt werden — Zuordnung der Zahl zur Menge

0  Abzéhlen von Mengen: die Anzahl ist vorgegeben und die Menge muss
gelegt werden — Zuordnung der Menge zur Zahl

= Verschiedene Zghlmedien (Auszéhlmedien: Mengen sind vorhanden = Zahl
wird dazu gelegt; Abzdhlmedien: Zahl ist vorhanden = Anzahl von Objekten
wird dazu gelegt)

- Einkaufen: entsprechende Mengen aus dem Regal abzéhlen

[zur Unterstitzung des Zahlprozesses: Anordnen der Elementen z. B. in eine Reihe]

- Quantitativer Vergleich von Zahlen und Mengen (mit >, <, =)

= Auszdhlen von verschiedenen Mengen und Vergleich der ermittelten Anzahlen
(z. B. konkrete Objekte, Zahlkarten)

- Arbeitsblatt: 8 |>| 6, 7 EI 7,12 |<| 15 (als Unterstitzung: Mengen legen und
Uber 1:1-Zuordnung den Vergleich durchfihren)
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Zahlwortreihe und
Zéhlen /
Ordinalzahlaspekt
= gliedert sich in
Z&hlzahlaspekt und
Ordnungszahl-
aspekt:

1. Z&hlzahlaspekt:
beschreibt die Folge
der natirlichen
Zahlen, die beim
Zahlen durchlaufen
wird.

2. Ordnungszahl-

aspekt:
gibt den Rangplatz

eines Elementes in
einer geordneten
Reihe an.

-  Erlernen der Zahlwortreihe bis 20
[Die Zahlwérter werden bzw. die Zahlwortreihe wird durch Héren, Mitsprechen und
Aufsagen gelernt und automatisiert. Somit ist zunéchst ein rein mechanisches

Aufsagen der Zahlwérter / der Zahlwortreihenfolge erforderlich.]

= Verschiedene Ubungen zum Automatisieren der Zahlwortreihe

- Zghlgeschichten, Z&hllieder, Zahlspiele, Ténze mit Zahlwortreihen ,eins, zwei,
drei”, Wurfelspiele, Singspiele, etc.

= Zahlenstrahl 1 — 20 (zum Authéngen im Klassenzimmer)

= Einsatz von unterschiedlichen Z&hlarten:
0 verbal-abstraktes Zéhlen (ohne Bezug zu Zahlobjekten)

= Zahlubungen zur Entwicklung des Zghlniveaus:

0  Zéhlen ab 1 bis 20

0 von einer bestimmten / beliebigen Zahl aus weiterzéhlen (z. B. von der
Zahl 10 weiterzghlen)
Vorwdrtszéhlen von Zahl a nach b (z. B. von 12 nach 16)
Vorwértszéhlen in 2-er Schritten

rickwdrts zahlen

O O O ©o

Erhéhung / Variation der Z&hlgeschwindigkeit
0  rhythmisches Z&hlen

0 elaboriertes Zahlen (Zahlen von Obijekten — sowohl auf der konkreten,
wie auch der bildlichen Ebene)

= Einsatz von verschiedenen Zéhlmedien (Zéhlen von konkret / bildlich
dargestellten Mengen)

= Zghlen von geordneten / ungeordneten Mengen, von bewegten Objekten, von
zeitlich sukzessiven Ereignissen

= Einsatz von verschiedenen Zahltechniken (Hilfsstrategien) zur Unterstitzung des
elaborierten Zéhlens
0 z. B. Bewegen, Anfassen, Tippen, Zeigen, rein visuelles Erfassen der

Elemente, Ordnen der Elemente.

- Beachtung der Zahlprinzipien (innerhalb des elaborierten Zahlprozesses):

1. Prinzip der stabilen Ordnung: Die Folge der Zéhlzahlen bleibt immer gleich.

Bei Schwierigkeiten mit dem Prinzip der stabilen Ordnung (falsche Zahlwortreihe im

elaborierten Zghlprozess):
- Wechsel zum abstrakten Zghlen: Zahlwortreihe ohne Bezug zu den jeweiligen
Zahlobjekten aufsagen

2. Eineindeutigkeitsprinzip: Jedem zu zéhlenden Objekt wird genau ein Zahlwort
zugeordnet.

- Deutliches Zeigen der Objekte / Absetzen beim Zdhlen

- Gleichzeitiges Klopfen beim Zahlprozess (zur Unterstitzung der Verbindung
von Zahlwort und Zeigen)

(weitere Ubungen: siehe Beispiele ZR 10)

3. Kardinalzahlprinzip: Das zuletzt genannte Zahlwort gibt die Anzahl der Elemente

einer Menge an (= Verbindung von Ordinal- und Kardinalzahlaspekt).

- Zghlkarten: Auszdhlen der Objekte und Zuordnung der jeweiligen Kardinalzahl

4. Abstraktionsprinzip: Die Zahlwortreihe kann auf jede beliebige Menge

angewandt werden.

= Aus Kiste 5 Dinge herausholen (alle Dinge in der Kiste sind verschieden)
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5. Prinzip der Irrelevanz der Anordnung: Die Reihenfolge bzw. die Anordnung der | &  Nach der Bestimmung der Anzahl der Objekte einer Menge die Anordnung
Zahlobjekte ist fir das Zahlergebnis irrelevant (Mengeninvarianz). der Elemente veréndern: Wie viele Dinge sind es dann?

= Orientierung im Zahlenraums bis 20 = Bestimmung von Vorgdnger- / Nachfolgerzahlen
0  Nachbarzahlen = Verschiedene Spiele zu Vorgénger / Nachfolger
0  Ordnen von Zahlen (Zahlen nach ihrer Position anordnen) - Hausnummern ordnen
o 5 . 15 20 = Ordnen von vollsténdigen Zahlenreihen (1, 2, 3, ... 20) und von
| unvollstédndigen Zahlenreihen (1, 4, 6, ...)
| L] | - - | - - Arbeitsblétter ,Zahlen der Reihenfolge nach verbinden” (Bild entsteht)
Frrrrrrrrrr el +  Zohlenstrahl
ahlenstra
- Bestimmung des Rangplatzes eines Elementes in einer Reihe / = Positionen in der Reihe (Warteschlange) bestimmen
Ordnungszahlen = Autos in einer Warteschlange vor der Waschanlage: welches als 3., etc.
0  Schreibweise der Ordnungszahlen (z. B. 3.) = Personenreihe: wer ist an dritter, siebter, etc. Position — Aktionsaufgaben: der
2. und 6. der Reihe sollen die Arme strecken, der 1. und 4. klatschen, der 3. —
und 5. hipfen
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Dezimales = Bondelungen durchfthren (insbesondere 10-er-Bindelungen; mit konkretem | = Bindelungen mit konkretem Alltagsmaterial (z. B. Eierschachtel, Finger) und
Stellenwertsystem / Material / auf inkonischer Ebene) / Entbindelungen mit abstrakten Darstellungen (z. B. immer 5 Punkte auf Arbeitsblatt umkreisen)
Strukturen - Dezimales Stellenwertsystem (Prinzipien: Bindelung und Stellenwert) = Anzahlen von Objekten in Stellenwerttafeln Ubertragen (z. B. Arbeitsblatt:

im Zahlenraum 0 Einsatz von Stellenwerttafeln Anzahl von 5-Punkte-Bindel sowie die Ubrigen Punkte notieren)
0 Bezeichnungen: Zehner / Einer - ,quasi-simultane” Erfassung der Zahlen im Zahlenraum bis 20 Gber Struktur
= Strukturen im Zahlenraum kennen und nutzen des Rechenrahmens (wichtig: nicht von 1 beginnen zu zéhlen, sondern ,quasi-
0 10-er-Struktur (5-er-Struktur) simultanes” Erkennen Uber die Struktur):
0  Einsatz von strukturierten Materialien (inbesondere des Rechenrahmens 00000 00000
und Mehrsystemblécken) 00000 [ 0000 : 16
- Gerade und ungerade Zahlen
= Zghlen / Anzahlbesimmung von Darstellungen mit Mehrsystemblécken (10-er
Stangen und 1-er Wirfel):
=
=
_"c—>13 : " —>15
= Zehner / Einer in unterschiedlichen Farben (z. B. rot, blau)
= Dezimalsystem mit Montessoriplétichen erarbeiten: 10 blaue gibt ein rotes;
Perlenstébe zum Aneinanderlegen bis 100
Addition und - Addition und Subtraktion von Zahlen und Mengen = Verschiedene Lésungsmethoden als Grundstrategien zur Lésung von Additions-
Subtraktion im ZR 0 auf der Handlungsebene (enaktive Ebene; handelnder Umgang mit /[ Subtraktionsaufgaben:
20 Material, Anwendung in bedeutsamen Situationen) und auf der bildlichen 1. Zéhlstrategien (beim Rechnen im ZR 10: vorwiegend diese Strategien)
Operationen und Ebene (ikonische Ebene) — zur Entwicklung von Vorstellungsbildern zur 2. heuristische Strategien (= Ableitungsstrategien; fir das Rechnen im ZR 20
Strategien Addition / Subtraktion / 100)
(Rechenzahlaspekt) 0 auf der Grundlage des Kardinalzahlaspekts (als Mengenvereinigung; 3. automatisierte (Grund-) Aufgaben
,Hinzufigen” / ,Restmengenbildung”) und auf Grundlage des
Ordinalzahlaspekts (als ,Weiterzahlen” / ,Rickwdirtszéihlen”) Wesentliche Rechengesetze sind in diesem Zusammenhang:
= Symbolische Darstellung der Addition / Subtraktion: -+ Kommutativgesetz: a+b=b+a (z. B. 6+2=2+6)
0 Rechenzeichen ,+“, ,-, und ,=" kennen, lesen und schreiben - Assoziativgesetz: (a+b)+c=a+(b+c) (z. B.
0  Grammatik der Rechenaufgabe kennen und anwenden 13+2=(104+3)+2=10+(3+2)=10+5=15)
0 Verbindung der symbolischen Darstellung mit der enaktiven / ikonischen | Im ZR bis 20 kommt Kopfrechnen oder halbschriftlichem Rechnen (z. B. Zerlegen
Ebene herstellen der Zahlen in Zehner / Einer) zum Einsatz. Schriftliche Rechenverfahren (z. B.
Algorithmus der Schriftlichen Addition) werden dagegen erst im ZR bis 100
erarbeitet.
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- Aufgaben mit unterschiedlichen Schwierigkeitsgraden: Weitere heuristische Rechenstrategien:
o Z+E (Z. B.10+5 :) und ZE+E (Z. B.15+2 :) bzw. ZE-E (m g Fosfverdoppeln 5+6— da5+5=10ist5+ 6 = 11)
Zehneriberschreitung, z. B. 15 -3 =) > Vor-Zurick-Sprung” (7 + 9 =»7 + 10 =17 = 171 = 16)
0  ZehnerUberschreitung erarbeiten = Konstanz der Summe (10 + 4 = 14 -9 + 5 = 14; Summanden werden
0  Weitere Aufgaben (z. B. E+Z, ZE-E) entgegengesetzt um den gleichen Wert veréndert)
= Erarbeitung und Einsatz von verschiedenen effizienten Zéhlstrategien: = Konstanz der Differenz (8 — 3 = 5 = 7 — 2; beide werden um den gleichen
0  Weiterzdhlen vom ersten Summanden / vom gréferen Summanden (bei Wert verdndert)
Addition) - FErgénzen (5 + 2 = §)
0 Rickwdrtszéhlen um eine gegebene Zahl (bei Subtraktion)
= Erarbeitung von heuristischen Strategien (im Zusammenhang mit —  auch: Umgang und Einsatz des Taschenrechners
verschiedenen Rechengesetzen, z. B. Vertauschungsgesetz): > mit zwei Worfeln rechnen (addieren und subtrahieren)
0 dezimale Analogien +/- (z. B. 13+2 = 3+2=5 = 13+2=15) - Wairelspiel: Schilerlnnen wirfeln und ziehen Anzahl von einer vorgegebenen
0 Verdoppeln / Halbieren (z. B. 4-+4) Menge ab
0 Tauschaufgabe (bei Addition; z. B. 2+7 = 7+2) = Addition mit der Zahlen-Leine: Kind steht auf der 0, anderes Kind wirfelt, 1
0 Umkehraufgabe (16-2 =+ 14+2) Kind geht entsprechend der gewiirfelten Zahl vorwérts, es wird nochmals
= Automatisierung verschiedener Grundaufgaben gewirfelt — Frage: ,Wo muss Kind stehen2” — Kind geht zuséitzliche Felder
o kleines 1+1 entlang
0 kleines 1-1 - Spiel mit 1 Cent-Minzen: Jeder hat eine bestimmte Anzahl von Minzen und
nimmt dann versteckt von seinen Miinzen: Was ist in beiden Hénden
zusammen? Die Summe raten, dann kontrollieren.
= Lernkartei: Aufgaben des kleinen 141 (1-1) — zur Automatisierung der
Grundaufgaben
- 3 Zahlen vier Aufgaben: 5+8=13, 13-8=5, 8+5=13, 13-5=8
- Wairfelspiele (Leiterspiel) mit zwei Wirfeln spielen, Augen zusammenzéhlen,
richtige Anzahl vorwérts gehen
= Schittelboxen: Additionsaufgaben schriftlich festhalten, ausrechnen —
Zerlegen von Zahlen mit Schittelboxen
Kodierungsaspekt / | @  Zahlen / Ziffern in ihrer Eigenschaft zur Kodierung von Objekten kennen und | =  Zahlen und Buchstabenfolgen ablesen, diktieren, eingeben und notieren z. B.

mit Kodierungen
umgehen

anwenden
(z. B. Telefonnummern, Postleitzahlen, Kontonummer, Hausnummer,
Programmwahl bei Waschmaschine, Steuerbefehl am Computer)

auf der Waschmaschine
Telefon benutzen (Telefonnummer eingeben)
Kontonummer, Hausnummer, etc.
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5. Numerik / Der Zahlenraum bis 100

Der zentrale Inhalt dieses Bereichs bildet die Erweiterung des Zahlbegriffs bis 100 und das Rechnen mit den neuen Zahlen.

Der Kardinalzahlaspekt, der Ordinalzahlaspekt (insb. der Zéhlzahlaspekt) sowie der Rechenzahlaspekt (+, - , *, :) bilden die zentralen Zahlaspekte. Des weiteren werden die einzelnen
Zahlsymbole erarbeitet und ein Verstédndnis des dezimalen Stellenwertsystems aufgebaut. Es sollten zunéchst ,Ankerpunkte” im neuen Zahlenraum (d. h. die Zehnerzahlen) geschaffen werden.
AnschlieBend wird der neue Zahlenraum aufgefillt.

Inhalt

Ziele / Lernaspekte

Hinweise / Beispiele

Mengen und Zahlen
/ Kardinalzahlaspekt
= beschreibt die
Machtigkeit von
Mengen bzw. die
Anzahl der
Elemente

schrittweise Erarbeitung der Zahlen bis 100 mit vielféltigen Beispielen aus der

Umwelt der Schilerlnnen (reale Objekte und bildlich dargestellte Mengen)

0 zundchst die 10-er Zahlen (20, 30, ..., 100),

o dann: alle Zahlen (Zehner-Einer-Zahlen)

Verwendung von strukturiertem Veranschaulichungsmaterial (z. B.

Mehrsystemblécke, Rechenrahmen, Abaco) unter Einbezug von

0 verschiedenen Wahrnehmungsbereichen: visuell (z. B. Bilder), auditiv (z.
B. Gerdusche, Trommelschldage), taktil (z. B. Berihrungen), efc., sowie

0 verschiedenen Modellen: Zahlenstrahl, Spielgeld, Hundertertafel / -feld

0 Sachsituationen zur Vermittlung von Zahl- und GréBenvorstellungen (z. B.
Anzahl der Schilerlnnen in der Stufe / an der Schule)

Zahlsymbole lesen / benennen und schreiben

0 zundchst die 10-er Zahlen (20, 30, ..., 100),

0 dann: alle Zahlen (Zehner-Einer-Zahlen)
- beachte: Unterschied der Schreib- und der Leserichtung -

{

11411

Sachrechenaufgaben / -problemstellungen im Zahlenraum bis 100
Verschiedene Z&hlmedien (Z&hlen von konkret / bildlich dargestellten
Mengen; z. B. Autos, Bauklétze, Bélle)

Zahlen von durch Mehrsystemblécken dargestellten Mengen
Zahlenbuch / -kértchen erstellen: Zahlen als Ziffer, Menge und
Stempelabdruck darstellen

GroBler Zahlenstrahl im Klassenzimmer aufhéngen

Lochkasten / Holzcomputer

Rechenpuzzle

Z&hldominos, Zahllottos

00000 00000
00000 00000
00000 00000
00000 00000
00000 00000 — 2

00000 00000
L [ 0000000
00000I00000
OO0 OO0
OOOO0 COOO0
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- Auszéhlen / Abzéhlen von konkret oder bildlich dargestellten Mengen
- unstrukturierte Mengen (z. B. eine bestimmte Anzahl von Muggelsteinen)
sowie vor allem strukturierte Mengen (z. B. Mehrsystemblécke) -
0  Auszéhlen der Menge: die Menge ist vorgegeben und die Anzahl muss
bestimmt werden — Zuordnung der Zahl zur Menge
0  Abzéhlen von Mengen: die Anzahl ist vorgegeben und die Menge muss
gelegt werden — Zuordnung der Menge zur Zahl

= Verschiedene Zshlmedien (Auszéhlmedien: Mengen sind vorhanden = Zahl
wird dazu gelegt; Abzéhlmedien: Zahl ist vorhanden = Anzahl von Obijekten
wird dazu gelegt) — jeweils mit sturkturiertem Material (Mehrsystemblécke,
Rechenrahmen, Rechengeld, etc.)

[zur Unterstitzung des Zghlprozesses: Anordnen der Elementen z. B. in eine Reihe]

- Quantitativer Vergleich von Zahlen und Mengen (mit >, <, =)

- Schétzen von Anzahlen / Mengen (z. B. wie viele Steine sind in der Box2) und
anschlieBendes Ermitteln der Anzahl durch Auszéhlen und Vergleichen der
geschétzten und ermittelten Zahl

= Auszdhlen von verschiedenen Mengen und Vergleich der ermittelten Anzahlen
(z. B. konkrete Objekte, Zahlkarten)

- Arbeitsblatt: 8>| 6, 7 El 7,12 |<| 15 (als Unterstitzung: Mengen legen und
Uber 1:1-Zuordnung den Vergleich durchfihren)

Zahlwortreihe und
Zéhlen /
Ordinalzahlaspekt
= gliedert sich in
Z&hlzahlaspekt und
Ordnungszahl-
aspekt:

1. Z&hlzahlaspekt:
beschreibt die Folge
der natirlichen
Zahlen, die beim
Zahlen durchlaufen
wird.

2. Ordnungszahl-

aspekt:
gibt den Rangplatz

eines Elementes in
einer geordneten
Reihe an.

- Erlernen der Zahlwortreihe bis 100

0  zundchst der 10-er Reihe,

0 dann der vollstéindigen Zahlwortreihe bis 100
[Die Zahlwérter werden bzw. die Zahlwortreihe wird durch Héren, Mitsprechen und
Aufsagen gelernt und automatisiert. Somit ist zunéchst ein rein mechanisches

Aufsagen der Zahlwérter / der Zahlwortreihenfolge erforderlich.]

= Verschiedene Ubungen zum Automatisieren der Zahlwortreihe

- Zghlgeschichten, Z&hllieder, Zéhlspiele, Ténze mit Zahlwortreihen ,eins, zwei,
drei”, Wurfelspiele, Singspiele, etc.

= Zahlenstrahl 1 — 100 (zum Authéngen im Klassenzimmer)

- Einsatz von unterschiedlichen Zahlarten:
0 verbal-abstraktes Zahlen (ohne Bezug zu Zéhlobjekten)

= Z&hlibungen zur Entwicklung des Zahlniveaus:

0  Zé&hlen in 10-er Schritten bis 100

0  Zéhlen ab 1 bis 100

0 von einer bestimmten / beliebigen Zahl aus weiterzéhlen (z. B. von der
Zahl 40 weiterzéhlen)
Vorwértszéhlen von Zahl a nach b (z. B. von 53 nach 61)
Vorwdrtszdhlen in 2-er, 5-er Schritten

rickwdrts zahlen

O O O ©o

Erhéhung / Variation der Z&hlgeschwindigkeit
0 rhythmisches Z&hlen

0 elaboriertes Zahlen (Zahlen von Obijekten — sowohl auf der konkreten,
wie auch der bildlichen Ebene)

= Einsatz von verschiedenen Zahlmedien (Z&hlen von konkret / bildlich
dargestellten Mengen)

= Zahlen von geordneten / ungeordneten Mengen, von bewegten Objekten, von
zeitlich sukzessiven Ereignissen

= Einsatz von verschiedenen Zahltechniken (Hilfsstrategien) zur Unterstitzung des
elaborierten Zghlens
0 z. B. Bewegen, Anfassen, Tippen, Zeigen, rein visuelles Erfassen der

Elemente, Ordnen der Elemente.
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= Beachtung der Zéhlprinzipien (innerhalb des elaborierten Zahlprozesses): Bei Schwierigkeiten mit dem Prinzip der stabilen Ordnung (falsche Zahlwortreihe im
2. Prinzip der stabilen Ordnung: Die Folge der Zghlzahlen bleibt immer elaborierten Zahlprozess):
gleich. - Wechsel zum abstrakten Zghlen: Zahlwortreihe ohne Bezug zu den jeweiligen
Zghlobjekten aufsagen
6.  Eineindeutigkeitsprinzip: Jedem zu zghlenden Objekt wird genau ein = Deutliches Zeigen der Objekte / Absetzen beim Zé&hlen, Verschieben der
Zahlwort zugeordnet. Z&hlobjekte
- Gleichzeitiges Klopfen beim Zahlprozess (zur Unterstitzung der Verbindung
von Zahlwort und Zeigen)
(weitere Ubungen: siehe Beispiele ZR 10)
7. Kardinalzahlprinzip: Das zuletzt genannte Zahlwort gibt die Anzahl der - Zghlkarten: Auszdhlen der Objekte und Zuordnung der jeweiligen Kardinalzahl
Elemente einer Menge an (= Verbindung von Ordinal- und
Kardinalzahlaspekt).
8.  Abstraktionsprinzip: Die Zahlwortreihe kann auf jede beliebige Menge = Aus Kiste 5 Dinge herausholen (alle Dinge in der Kiste sind verschieden; z.
angewandt werden. B.die Menge / Zahl 5 wird dargestellt den finf verschiedenen Gegensténden
Auto, Feder, Ball, Murmel und Muggelstein)
9. Prinzip der Irrelevanz der Anordnung: Die Reihenfolge bzw. die = Nach der Bestimmung der Anzahl der Objekte einer Menge die Anordnung
Anordnung der Z&hlobjekte ist fir das Zahlergebnis irrelevant der Elemente veréndern: Wie viele Dinge sind es dann?
(Mengeninvarianz).
- Orientierung im Zahlenraums bis 100 = Bestimmung von Vorgénger- / Nachfolgerzahlen
0 Nachbarzahlen (Zehnernachbarzahl, Einernachbarzahl) = Verschiedene Spiele zu Vorgénger / Nachfolger
0  Ordnen von Zahlen (Zahlen nach ihrer Position / Gréfe anordnen) - Hausnummern ordnen
= Ordnen von vollstéindigen Zahlenreihen (1, 2, 3, ... 20) und von
unvollstdndigen Zahlenreihen (1, 4, 6, ...)
= Arbeitsbldtter ,Zahlen der Reihenfolge nach verbinden” (Bild entsteht)
= Zahlenstrahl
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Dezimales -
Stellenwertsystem /
Strukturen -

im Zahlenraum

Biundelungen durchfihren (insbesondere 10-er-Bindelungen; mit konkretem

Material / auf inkonischer Ebene) / Entbindelungen

Dezimales Stellenwertsystem (Prinzipien: Bindelung und Stellenwert)

0 Einsatz von Stellenwerttafeln

0 Bezeichnungen: Zehner / Einer

Strukturen im Zahlenraum kennen und nutzen

0 10-er-Struktur (5-er-Struktur)

0 Einsatz von strukturierten Materialien (inbesondere des Rechenrahmens
und Mehrsystemblécken)

Gerade und ungerade Zahlen

Bindelungen mit konkretem Alltagsmaterial (z. B. Eierschachtel, Finger) und
mit abstrakten Darstellungen (z. B. immer 5 Punkte auf Arbeitsblatt umkreisen)
Anzahlen von Objekten in Stellenwerttafeln Gbertragen (z. B. Arbeitsblatt:
Anzahl von 10-Punkte-Biindel sowie die Ubrigen Punkte notieren)
»quasi-simultane” Erfassung der Zahlen im Zahlenraum bis 100 tber Struktur
des Rechenrahmens (wichtig: nicht von 1 beginnen zu zéhlen, sondern ,quasi-
simultanes” Erkennen Uber die Struktur):

00000 00000 00000 00000

000 00000 00000

00000

siassaieis o
eoseeoeeee — 90 55000000 > 32
00000 00000 OO0 OORA0
00000 00000 BOOO0 AR
00000 00000 selselesees
0000 COOOO 3000 OOO00

Zahlen / Anzahlbesimmung von Darstellungen mit Mehrsystemblécken (10-er
Stangen und 1-er Wirfel):

||'_.:>23 |||||:>45

Zehner / Einer in unterschiedlichen Farben (z. B. rot, blau)
Dezimalsystem mit Montessoripléttchen erarbeiten: 10 blaue gibt ein rotes;
Perlenstébe zum Aneinanderlegen bis 100
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Addition und -

Subtraktion im ZR

100

Operationen und
Strategien

(Rechenzahlaspekt)
—’
—’
_’
_’
_’

Addition und Subtraktion von Zahlen und Mengen

0 auf der Handlungsebene (enaktive Ebene; handelnder Umgang mit
Material, Anwendung in bedeutsamen Situationen) und auf der bildlichen
Ebene (ikonische Ebene) — zur Entwicklung von Vorstellungsbildern zur
Addition / Subtraktion

0 auf der Grundlage des Kardinalzahlaspekts (als Mengenvereinigung;
,Hinzufigen” / ,Restmengenbildung”) und auf Grundlage des
Ordinalzahlaspekts (als ,Weiterzéhlen” / ,Rickwéirtszéhlen”)

Symbolische Darstellung der Addition / Subtraktion:

0 Rechenzeichen ,+“, ,-, und ,=" kennen, lesen und schreiben

0  Grammatik der Rechenaufgabe kennen und anwenden

0 Verbindung der symbolischen Darstellung mit der enaktiven / ikonischen
Ebene herstellen

Aufgaben mit unterschiedlichen Schwierigkeitsgraden:

0 Z+Z(zB.30+20=)undZ-Z(z B.80-20 =)

0 Z+E(z. B. 40 + 5 =) und ZE+E (z. B. 85 + 2 =) bzw. ZE-E (ohne
Zehneriberschreitung, z. B. 95 - 3 =)

0 ZE + E und ZE - E (mit Zehneriberschreitung)

0  Weitere Aufgaben (z. B. E+Z, ZE-E)

Erarbeitung und Einsatz von verschiedenen effizienten Zéhlstrategien:

0  Weiterzéhlen vom ersten Summanden / vom gréBeren Summanden (bei
Addition)

0 Ruckwanrszéhlen um eine gegebene Zahl (bei Subtraktion)

Erarbeitung von heuristischen Strategien (im Zusammenhang mit

verschiedenen Rechengesetzen, z. B. Vertauschungsgesetz):

0 dezimale Analogien +/- (z. B. 51+2 = 1+2=3 =& 51+2=53)

Verdoppeln / Halbieren (z. B. 4+4)

Tauschaufgabe (bei Addition; z. B. 2+7 = 7+2)

Umkehraufgabe (16-2 = 144-2)

halbschriftliche Rechenverfahren (52 + 32 =+ 50 + 30 = 80,2 + 2 =

4,80 + 4 = 84)

Schriftliche Rechenverfahren (Addition, Subtraktion)

0 schriftliche Addition von zweistelligen Zahlen (ZE + ZE; ohne / mit
Zehneriberschreitung)

0 schriftliche Subtraktion von zweistelligen Zahlne (ZE + ZE; ohne / mit
Zehneriberschreitung)

O © O ©o

Verschiedene Losungsmethoden als Grundstrategien zur Losung von Additions-
/ Subtraktionsaufgaben:

1. Zéhlstrategien (beim Rechnen im ZR 10 / 20: vorwiegend diese Strategien)

2. heuristische Strategien (= Ableitungsstrategien; fir das Rechnen im ZR 20 /
100 besser geeignet, da effizienter / weniger fehleranfdllig)
3. automatisierte (Grund-) Aufgaben

Wesentliche Rechengesetze sind in diesem Zusammenhang:

-

-

Kommutativgesetz: a+b=b+a (z. B. 6+2=2+¢)
Assoziativgesetz: (a+b)+c=a+(b+c) (z. B.
13+2=(104+3)+2=10+(3+2)=10+5=15)

Im ZR bis 100 kommen halbschriftliche (z. B. Zerlegen der Zahlen in Zehner /
Einer) und schriftliche Rechenverfahren (z. B. Algorithmus der Schriftlichen Addition)
zum Einsatz.

Weitere heuristische Rechenstrategien:

-

-

-

111l

Fastverdoppeln (5 + 6 = da5 +5=10ist5+ 6 =11)
Vor-Zurick-Sprung” (7 + 9 7 +10=17 = 17-1 = 16)

Konstanz der Summe (10 + 4 = 14 = 9 + 5 = 14; Summanden werden
entgegengesefzt um den gleichen Wert veréndert)

Konstanz der Differenz (8 — 3 = 5 = 7 — 2; beide werden um den gleichen
Wert veréndert)

Ergénzen (5 + 2 = 8)

Rechenarbeitsblétter

Rechenlottos, -dominos

Sachrechenaufgaben / mathematische Problemstellungen
auch: Umgang und Einsatz des Taschenrechners
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Multiplikation und | =
Division im ZR 100
Operationen und
Strategien
(Rechenzahlaspekt)

Multiplikation und Division von Zahlen und Mengen

0 auf der Handlungsebene (enaktive Ebene; handelnder Umgang mit
Material, Anwendung in bedeutsamen Situationen) und auf der bildlichen
Ebene (ikonische Ebene) — zur Entwicklung von Vorstellungsbildern zur
Multiplikation / Division

0 auf der Grundlage des Kardinalzahlaspekts (wiederholte Addition von
gleichen Summanden; Aufteilen / Verteilen) und auf Grundlage des
Ordinalzahlaspekts (als ,schrittweises Z&hlen”)

Symbolische Darstellung der Multiplikation / Division:

0 Rechenzeichen ,*”“, ,:, und ,=" kennen, lesen und schreiben

0 Grammatik der Rechenaufgabe kennen und anwenden (3¢5= ist richtig;
3,5 = ist falsch)

0 Verbindung der symbolischen Darstellung mit der enaktiven / ikonischen
Ebene herstellen

Eigenschaften der Multiplikation / Division kennen:

0 Multiplikation: Kommutativitét (6 © 3 = 3 * 6)

o Division: Umkehraufgaben

Kennen verschiedener Einmaleinsreihen / des ,kleinen 1 ¢ 1“: 2, 3, 5, 10, 4,

6,8,9,7

Schrifiliche Rechenverfahren (Multiplikation, Division; erst in héheren

Zahlenrgumen)

0 Schriftliche Multiplikation (von mehrstelligen Zahlen; z. B. 43 ¢ 6; 563
32; 786 * 354)

0  Schriffliche Division (von mehrstelligen Zahlen; z. B. 762 : 3)

I

Lernkartei zur Ubung der verschiedenen Einmaleinsreihen / des ,kleinen 1 x
1

Rechenarbeitsblétter

Rechenlottos, -dominos

Sachrechenaufgaben / mathematische Problemstellungen

Alle Schilerlnnen bekommen 2 Kekse

auch: Umgang und Einsatz des Taschenrechners
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6. Numerik / Der Zahlenraum bis 1.000 / weitere Zahlenrdume

Der Zahlenraum bis 1.000 (sowie alle weiteren Zahlenrdume) werden analog zu der Zahlenraumerweiterung bis 100 erarbeitet (vgl. Inhalte, Ziele / Lernaspekte, Hinweise / Beispiele auf S.

24 - 29

Zahlenraumerweiterungen werden methodisch in folgenden Schritten erarbeitet:

1. Anknipfen an die Vorkenntnisse aus dem vorherigen Zahlenraum (z. B. bei ZR 1.000 aus Vorkenntnisse im ZR 100)

2. Ankerpunkte im neuen Zahlenraum schaffen (z. B. Einfohrung der Hunderterzahlen)

3. Auffillen des neuen Zahlenraums (z. B. zunéichst Hunderter-Zehner-Zahlen, anschlieBend alle Zahlen)

Zu diesen einzelnen Schritten werden jeweils Ubungen und Aufgabenstellungen zu vier verschiedenen Inhalts- und Zielbereichen durchgefihrt:

a. Kardinalzahlaspekt / Vermittlung von Zahl- und Gréenvorstellungen

b. Ordinalzahlaspekt / Orientierung im Zahlenraum und Ordnen der Zahlen

Stellenwertschreibweise / Bindelung und Stellenwert
Rechenzahlaspekt / Rechnen (Addition, Subtraktion, Multiplikation, Division)

mégliche Ubungsbeispiele zu den einzelnen methodischen Schritten sowie den jeweiligen Inhalts- und Zielbereichen (ZR 1.000):

Kardinalzahlaspekt / Vermittlung von
Zahl- und GréBenvorstellungen

Ordinalzahlaspekt / Orientierung im
Zahlenraum und Ordnen der Zahlen

Stellenwertschreibweise / Bindelung
und Stellenwert

Rechenzahlaspekt / Rechnen

Anknipfen an die
Vorkenntnisse im
Zahlenraum bis 100

Zahlen im Zahlenraum bis 100
mit Mehrsystembl&cken
(Zehnerstangen, Einerwirfel)

darstellen (z. B. 31, 96, 70).

Direkte GréBenvorstellungen im

ZR bis 100: z. B.

= Wie viele Schilerlnnen sind
an der Schule?

= Mache 50, 80, 100 Schritte

— wie weit kommst du?

Veranschaulichungen an der
Hundertertafel, mit Rechengeld,
mit Mehrsystembl&cken, mit dem
Rechenrahmen.

Verschiedene Zahlen auf dem
100-er-Zahlenstrahl zeigen (z. B.
80, 42, 58).

Vorgénger- / Nachfolgerzahlen:
74~

GrofBer- / kleiner- / gleich-
Relation:

64[>] 62
Zahlen der Gréfle nach ordnen.

Zahlenreihen eradnzen:
51 - L ss

Zahlibungen (vorwarts, rickwarts,
in Schritten)

Zehner-Einer-Zahlen mit
Mehrsystem.blécken darstellen:

=
]
14 - |
]
Ermitteln von mit

Mehrsystemblécken dargestellten
Zahlen:

“ll .,

Aufgaben zum Bindeln /
Entbindeln (z. B. Umwandeln von
12Ein1Zund 2 E)

Aufgaben der Form Z +/- Z (z. B.

80 + 10, 70 - 30).

Weitere Additions- und

Subtraktionsaufgaben, z. B.

= ZE +/- E (ohne / mit
Zehneriberschreitung)

= ZE+4+/-Z

Aufgaben der Schrifilichen

Addition / Subtraktion

Multiplikations- und
Divisionsaufgaben
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Ankerpunkte im neuen
Zahlenraum schaffen

(Hunderterzahlen)

Hunderter-Zahlen im Zahlenraum
bis 1.000 mit Mehrsystemblécken
(Hunderterplatten) darstellen (z. B.
400, 700, 900).

Direkte GréBenvorstellungen im

ZR bis 1.000:

= 200 Meter sind eine Runde
um den Sportplatz — wie
lange brauchst du fir eine
Runde? (Wie lange brauchst
du fir 400 Meter / 2
Runden, etc.)

= Mache 200 Schritte, wie weit

kommst du?

Konkret dargebotene sowie
bildliche (ikonische)

Mengendarstellungen

Verschiedene Hunderterzahlen auf
dem 1.000-er Zahlenstrahl zeigen
(z. B. 400, 800).

Vorgéinger- /
Nachfolgerhunderter: - 400
-

GrofBer- / kleiner- / gleich-
Relation mit Hunderterzahlen: z.
B. 500 [<] 700, 900 [>] 800
Hunderterzahlen der Gréf3e nach
ordnen.

Hunderter-Zahlenreihen
ergdanzen: 400 - ....

Zahlen in 100-er Schritten
(vorwarts, rickwérts)

Einfohrung Hunderter-
Mehrsystem-blécke (Bindeln,
Entbindeln)

Hunderter-Zahlen mit
Mehrsystem-blécken darstellen:

400—». . ..

Ermitteln von mit
Mehrsystemblécken dargestellten
Zahlen:

= 300

Aufgaben der Form H +/- H (z.
B. 600 + 200, 700 - 400)

Verwendung von Zéahlstrategien
und Rechenstrategien (z. B.
Analogie-aufgaben) zur Lsung
der Aufgaben H + /- H
Ergénzungsaufgaben:

400 41 =700

800 - [1 =400

Auffillen des neuen
Zahlenraums (ZR 1.000)

erst HZ-, dann HZE-Zahlen

HZE-Zahlen im Zahlenraum bis

1.000 mit Mehrsystembl&cken

darstellen (z. B. 864, 198).

Direkte GréBenvorstellungen:

*  Wie viele Dinge (z. B.
Kieselsteine, Linsen, efc.) sind
in einem bestimmten Gefaf3?

— Schétzen und nachzéhlen
(Anzahlen im ZR 1.000).

*  Wie viele Schritte braucht
man von der Schule bis zum
Speisesaal?

Konkret dargebotene sowie

bildliche (ikonische)

Mengendarstellungen

Verschiedene HZ- und HZE-
Zahlen auf dem 1.000-er
Zahlenstrahl zeigen (z. B. 840,
450; 863, 915).

Vorgénger- / Nachfolgerzehner
— 460 - [470) bzw.
Vorgénger- / Nachfolgerzahl (z.
B.[762 - 763 - [764)

Grofer- / kleiner- / gleich-
Relation mit HZ- (z. B. 450
430) und mit HZE-Zahlen (z. B.
986 [<] 897)

Zahlen der Gréf3e nach ordnen.

HZ-Reihen bzw. HZE-Reihen
ergénzen.

Verschiedenste Z&hlibungen

Darstellung von HZE-Zahlen mit
Mehrsystemblécken:

312—»...|

Ermitteln von mit
Mehrsystemblécken dargestellten
Zahlen:

- 431
Verwendung von
Stellenwerttabellen:
H|Z|E H|Z|E
5417 Sieftlefee

Aufgaben der Form HZ +/- Z
ohne Zehneriberschreitung (z. B.
450 + 20; 960 - 30).

Aufgaben der Form HZ + E und
HZE + E ohne
Zehneriberschreitung (z. B. 430
+ 4,782 + 5) sowie HZE - E
ohne Zehneriberschreitung (z. B.
964 - 3).

Rechnen mit verschiedenen
Rechenstrategien (z. B.
Analogieaufgaben)

Schriftliche Addition / Subtraktion
von HZE-Zahlen, beachte:

unterschiedliche Schwierigkeiten:
= Ohne/ 1/2 Uberirag
= Spezialfdlle (z. B. mit Q)
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/. Umgang und Rechnen mit Geld

In vielfaltigen Lebenssituationen kommen wir in unserem Leben mit Geld in Berthrung (z. B. beim Einkaufen, bei Freizeitaktivitdten, im Arbeitsleben). Der Themenbereich ,Umgang und

Rechnen mit Geld” hat somit eine hohe lebenspraktische Bedeutung und tréigt unmittelbar zur Férderung der Selbststéndigkeit und Handlungstéhigkeit der Schilerlnnen bei.

Bei den unterschiedlichen Aufgabenstellungen mussen die verschiedenen Reprasentationsebenen (enaktive Ebene: reale Miinzen und Scheine; ikonische Ebene: dargestellte Minzen und Scheine; symbolische Ebene:
notierte Geldbetrage), sowie die bei den Schiilerinnen vorhandenen Lernvoraussetzungen (z. B. bekannter Zahlenraum) beriicksichtigt werden.

1. Grundlegende Fahigkeiten

allgemeine Tauscherfahrungen | =  1:1-Tauscherfahrungen (= ein Gegenstand gegen einen anderen = Spielzeuge tauschen
als (Versténdnis-) Grundlage / Gegenstand) -+ Gegestdnde aus dem Klassenzimmer / im Sportunterricht tauschen
Tauscherfahrungen mit realen = Tauscherfahrungen mit nicht gleichwertigen Gegensténden (= = Fahrzeuge auf dem Sportplatz / Spielplatz tauschen
Obijekten mehrere kleine Gegenstdnde gegen einen grofien Gegenstand - Tauschbérse
tauschen)
(differenzierte) Wahrnehmung — | =  Elementarerfahrungen mit Geld machen: Geld als ,Geld” - Kiste mit Geldstiicken und vielen weiteren, unterschiedlichen
Wahrnehmung als ,Geld” (1) wahrnehmen (z. B. Euro- und Geldmiinzen aus anderen Wertmarken Gegenstdnden: Geldsticke heraussuchen
und Wahrnehmung der herausfinden) = Schatzsuche: Sandkiste mit verschiedenen Obijekten sowie
unterschiedlichen Geldsticke / - | &  Geldstiicke / -scheine in ihrer Verschiedenheit wahrnehmen Geldsticken / -scheinen: Geld heraussuchen
scheine (2) ¥ \‘ LR || & e = Geldsticke / -scheine sortieren (jeweils gleiche zusammenlegen):
unterschiedliche Farbe, Gréfle, Form, Bild, Aufschrift, Material
beachten; enaktiv / ikonisch; insbesondere auch auf kleine
Unterschiede achten —z. B. 1 / 2 Cent)
- Geld-Bingo
= Sparschwein leeren: gleiche Geldstiicke sortieren / zusammenlegen
& A
Geldstiicke / -scheine = Euro-Geldsticke / -scheine (1, 2, 5, 10, 20, 50, 100 Euro) erkennen, | =  Geldstiicke / -scheine sortieren und gleichzeitig benennen (abhéngig
erkennen, sortieren und sortieren und richtig benennen vom vorhandenem Zahlenraum kénnen unterschiedliche Geldsticke /
benennen -  Cent-Geldstiicke (] ,2,5,10, 20, 50 Cenf) erkennen, sortieren und -scheine benannt werden; enaktive und ikonische Ebene)
richtig benennen - Geldsticke / -scheine in Kasse einsortieren / Geldsortierkasten
- ,Euro” — ,Cent" als Begriffe richtig verwenden - Alle Cent-Stiicke zusammenlegen sowie alle Euro-Geldsticke / -

scheine zusammenlegen
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= Reale Minzen / Scheine zu ikonisch dargestellten Minzen / Scheine
zuordnen / auflegen

- Geldlottos: Lotto mit Miinz- / Scheindarstellungen — gleiche Kértchen
bzw. Plastik- / richtiges Geld auflegen und benennen

-  Gleiche Geldstiicke (ikonisch) zuordnen

- Geldsortierbrett

- Geldsortierkoffer

2. Geldbetrage

Geldbetrige ermitteln
(Minzen / Scheine =
Geldbetrag)

- Geldbetrage ermitteln in unterschiedlichen Geldbereichen und

Zahlbereichen, sowie gestuft nach verschiedenen Schwierigkeitsgraden

0  Geldbereiche — nur Euro (a), nur Cent (b), Euro und Cent
gemischt (c)

0 Zahlbereiche —z. B. ZR 5, 10, 20, 100

0  Schwierigkeitsgrad (Anzahl der Minzen / Scheine) — nur eine
Minze / ein Schein, zwei, drei, ...

- Konkrete Minzen / Scheine: Geldbetrag ermitteln

- lkonisch dargestellte Minzen / Scheine: Geldbetrag ermitteln

(Einsatz der Addition zur Ermittlung des Geldbetrages — im Kopf, mit

Hilfsnotation)

= Lottos mit Minz- / Scheindarstellungen: Auflegen der Geldbetrége

- Geldtafeln mit Minz- / Scheindarstellungen: Zuordnen der
Geldbetrage

- Geldkartchen: 20 Kéartchen mit Geldbetrdgen, 20 Kértchen mit Minz-
/ Scheindarstellungen — zuordnen der richtigen Kértchen
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Geldbetrige mit Minzen /
Scheinen legen
(Geldbetrag = Minzen /
Scheine)

Geldbetréige mit Minzen / Scheine legen in unterschiedlichen

Geldbereichen und Zahlbereichen, sowie gestuft nach verschiedenen

Schwierigkeitsgraden

0 Geldbereiche — nur Euro (a), nur Cent (b), Euro und Cent
gemischt (c)

0 Zahlbereiche —z. B. ZR 5, 10, 20, 100

0  Schwierigkeitsgrad (Anzahl der Minzen / Scheine) — nur eine
Minze / ein Schein, zwei, drei, ...

{

I

Geldlegetafeln: nur Eurobetrdge legen; nur Centbetrdge legen
Spielgeld: Geldbetrdge mit Minzen / Scheinen legen (nur
Eurobetrége; Steigerung der Schwierigkeit)

Kasse mit richtigem Geld: Geldbetrége legen

In Spielsituationen: Bezahlen mit passendem Geldbetrag
Geldlottos, -dominos

Arbeitsblatter und Spiele aus ,Zahle mit Zahlo Zifferli”

Geldbetréage lesen

Euro-Zeichen / Cent-Zeichen bzw. —darstellung kennen und benennen

Geldbetrdge lesen in unterschiedlichen Geldbereichen und

Zahlbereichen, unter Verwendung der richtigen Bezeichnung (,Euro”,

,Cent”), sowie in unterschiedlichen Darstellungen

0 Geldbereiche — nur Euro (a), nur Cent (b), Euro und Cent
gemischt (c)

0 Zahlbereiche - z. B. ZR 5, 10, 20, 100

0 Bezeichnung — Zahl und ,Euro” bzw. Zahl und ,Cent”

o Darstellungen — (5 Euro 25 Cent; 5 €25 ct; 5,25 €)

Kommaschreibweise kennen (Komma = Trennung von Euro und Cent)

Nome Datum

6 Ct +

5 Ct + 8 Ct =

{

{

Preisschilder lesen in realen Einkaufssituationen
Prospekte durchsehen und Preise erlesen
Arbeitsblatter und Spiele aus ,Zahle mit Zahlo Zifferli”
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Geldbetrége schreiben

Euro-Zeichen schreiben / Cent-Zeichen schreiben

Geldbetrige schreiben in unterschiedlichen Geldbereichen und

Zahlbereichen, unter Verwendung der richtigen Bezeichnung (,Euro”,

,Cent”), sowie in unterschiedlichen Darstellungen

0 Geldbereiche — nur Euro (a), nur Cent (b), Euro und Cent
gemischt (c)

0 Zahlbereiche - z. B. ZR 5, 10, 20, 100

0 Bezeichnung — Zahl und ,Euro” bzw. Zahl und ,Cent”

o0 Darstellungen — (5 Euro 25 Cent; 5 €25 ct; 5,25 €)

Kommaschreibweise anwenden (Komma = Trennung von Euro und
Cent)

Geldbetrdge stempeln

Verschiedene Schreibweisen kennen: 5 € 25 Cent; 5,25 €
Einsatz von Stellenwerttafeln (Notation von Geldbetrégen in
Stellenwerttafeln)

Arbeitsblatter und Spiele aus ,Zahle mit Zahlo Zifferli”

Wechseln

Wechseln von Miinzen / Scheinen (z. B. wie kann man einen 5 €-
Schein wechseln)

Geldbetrdge in verschiedenen Miinz- / Scheinkombinationen
darstellen (z. B. 2 Euro mit einem 2-Euro-Stiick oder zwei 1-Euro-
Stiicken; nur Euro / nur Cent)

Erkennen, dass ein Geldbetrag durch unterschiedliche Kombinationen
von Minzen und Scheinen représentiert werden kann

Arbeitsblatter und Spiele aus ,Zahle mit Zahlo Zifferli”
Wendekartchen

3. Wertvorstellung

Wertvorstellung

Wert von zwei Minzen / Scheinen vergleichen (Was ist mehr / weniger
wert?)

Ordnen von Minzen / Scheinen nach dem Wert (von geringem Wert
bis hohem Wert)

Vergleich mit >, <, =
Reihe legen mit aufsteigendem Wert
Wert von zwei Geldbetrdgen vergleichen

Wertvorstellung / Schétzen
(Obijekte)

Zuordnung von Geldwerten zu Gegenstdnden / Schétzen (Wie viel
kostet ungeféhr ein ...2)

Zuordnung von Gegenstiinden zu Geldwerten / Schétzen (Was ist
ungefdhr ein ... wert?)

Begriffe ,billig” — ,tever” kennen und verwenden

den Wert von Gegensténden aus dem Alltag / dem eigenen Leben der
Schilerlnnen kennen

Runden / Uberschlagsrechnen

Geldbetrige auf néchsten Euro aufrunden

Uberzahlstrategie einsetzen (z. B. 2 Euro sind vorhanden: welche
Dinge kann man davon kaufen: 1,99€ oder 0,60€ oder 2,10€ oder

)

Einkaufssituationen: welche Minze / welchen Schein muss ich geben,
damit ich den Preis bezahlen kann?
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4. Rechnen und lebenspraktischer Einsatz des Geldes

Rechnen

- Mit Geldbetrégen rechnen mit verschiedenen Rechenoperationen,

Geld- und Zahlbereichen, Rechenstrategien

0 Rechenoperationen — Addition / Subtraktion

0 Geldbereiche — nur Euro (a), nur Cent (b), Euro und Cent
gemischt (c)

0 Zahlbereiche — z. B. ZR 5, 10, 20, 100, 1.000

0 Rechenstrategien — im Kopf / halbschriftlich / schriftlich; mit
Hilfsmitteln

Verbindung der Kompetenzen im Bereich ,Umgang mit Geld” mit den
bereits vorhandenen Kompetenzen des Rechnens (z. B. Addition;
Subtraktion; Schriftliche Rechenverfahren; Multiplikation; Division)

= Arbeitsblétter

- Sachrechenaufgaben mit Geld zu verschiedenen Erfahrungsbereichen
0  Einkaufssituationen (z. B. mit Einkaufsprospekt)
0 Freizeitaktivitéten
0  Weitere Bereiche (z. B. Taschengeld, Bank, Sparen)

Ergénzen / Rickgeld

= Ergdnzen eines Geldbetrages zum néchsten Euro / zu einem
bestimmten Betrag (zur Ermittlung des Rickgeldes)

- Ermitteln des Rickgeldes bei Aufgabenstellungen zum Bezahlen (z. B.

etwas kostet 1,50 €, ich bezahle mit 2 € = wie viel bekomme ich

zurick)

jeweils in verschiedenen Geld- / Zahlbereichen
- Geldbereiche — nur Euro (a), nur Cent (b), Euro und Cent gemischt (c)
- Zahlbereiche - z. B. ZR 5, 10, 20, 100

Einkaufen

- Einkaufssituationen im Rollenspiel erleben (Reduktion der
Anforderungen), Einsatz verschiedener Schwierigkeitsstufen
0 passend bezahlen / bezahlen mit Rickgeld
0 unterschiedliche Anzahl von Dingen einkaufen (1, 2, ...)

- Reale Einkaufssituationen (mit anderen Schilerinnen gemeinsam
erfahren; selbststéndiges Einkaufen — z. B. beim Brezelverkauf, beim

Aldi)

- Brezelverkaufsstand

{

Einkaufssituationen fir den Kochunterricht
= Situationen im Unterricht schaffen, bei denen mit Geld umgegangen
wird
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8. Zeit / Uhr

Inhalt

Ziele / Lernaspekte

Hinweise / Beispiele

Zeiterfahrungen und
Zeitbegriffe

1. Zeitabléufe

2. Zeitdauer

3. Zeitbegriffe

Zeitabschnitte erleben

-

-

durch den Wechsel unterschiedlicher Erlebnisse und Sozialformen

durch zeitlich begrenzte Erlebnisse
durch wiederkehrende Erlebnisse im Tagesrhythmus
Zeitliche Reihenfolgen selber wéhlen

Zeitliche Reihenfolgen ordnen

Zeitbegriffe verstehen und gebrauchen

Zeitrédume erfahren

Zeitplanung

Zeitbegriffe verstehen und gebrauchen

Obijektivitdt und Subjektivitat des Zeitempfindens bewusst machen

Wahrnehmung der Geschwindigkeit

Individuelle Geschwindigkeit

Eigen- und Fremdgeschwindigkeiten vergleichen und einschétzen

Zeitbegriffe verstehen und gebrauchen

Verdnderung der Kérperlage oder Verdnderung von Sinneseindriicken, in
unterschiedlichen Lerngruppen sein

Zeitlich begrenzte Erlebnisse erfahren (z.B. eine Rutsche hinunterrutschen, eine
Murmel durch eine Murmelbahn laufen lassen, eine Flasche ausgiefien)

Orientierung am Stundenplan, Wechsel von Arbeits- und Entspannungsphasen

Zuerst Ball spielen, dann Musik héren, zuerst Deutschaufgagen und dann
Mathe

Bildergeschichten, erzéhlen eigener Erlebnisse

JLuerst”, ,spater”/ ,vorher”, ,nachher”/“zuerst’, ,dann”, ,zuletzt”

Dauer einer Unterrichtsstunde oder Pause, Kochzeit von Teewasser, eine
Runde auf dem Sportplatz

Zeitrdume ausfillen (Freispielzeit), rechizeitig einen Termin wahrnehmen
Signale fir Anfang und Ende einer Zeitspanne erkennen (z.B. Schulklingel)

Jkurz” und ,lang” durch optische oder akustische Signale bzw. Tatigkeiten
erleben, ,Wer kann lénger z.B. auf einem Bein stehen2”

Spannende und langweilige Erlebnisse erfahren

Schnell und langsam auf dem Rollbrett fahren oder gefahren werden,
Beschleunigung wahrnehmen (z.B. schaukeln), schnelle und langsame Musik
héren und sich danach bewegen

Eigenes und fremdes Tempo erkennen, akzeptieren und ggf. anpassen (z.B.
StraBenverkehr)

Zusammenhang von Geschwindigkeit und Zeit erkennen (je schneller die
Arbeitszeit, desto langer die Freizeit)

Notwendigkeit gemeinsamen Tempos erkennen (z.B. Lerngang, gemeinsames
Singen)

Wichtig in Gefahrensituationen (wie schnell kommt das Auto, wie schnell muss
ich Uber die Strafle gehen?)

Jschnell” und ,langsam” bewegen oder sprechen
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4. Zeitrdume

Tag

Woche

Unterscheidung Tag und Nacht

Struktur des Tages

Ein Tag hat 24 Stunden

Tagesplanung kennen, sich daran halten oder ggf. diese veréndern,

Aufgaben daraus ableiten

Zeitbegriffe verstehen und gebrauchen

Wochenablauf bewusst erleben und die zyklische Struktur erkennen

Namen der Wochentage kennen, Werktage und Wochenende
unterscheiden

Eine Woche hat
sieben Tage \/\/ ochen
Zeitbegriffe verstehen

und gebrauchen : e ny + Krankengpmnasy tik
If| Murc+ ; qﬂu‘lsfuthuhr('rsdi(*m

Wochenplanung Marcel +De~1525<,hw onfesk

l./wrm > Z‘prpmhfffe

Mo\’\ \ J«m*S*‘ meno(

Nennis>Ch )rhe‘[e -

I

R

Verschiedene Aktivitéten am Tag oder in der Nacht, real oder durch Fotos
dokumentiert; Helligkeit/Dunkelheit

Erleben und dokumentieren wiederkehrender Ereignisse an einem Tag
(aufstehen, Hygiene, Freizeitaktivitdten, schlafen)

Uhrenbuch herstellen
Vollen Stunden typische Tatigkeiten zuordnen
Schul- bzw. Klassenzimmeruhr mit ganzen Stunden oder Piktogrammen

Stundenplan mit Féchersymbolen, Bilder fir Ausflige oder Projekte,
Amterplan

Den Begriffen Morgen, Vormittag, Mittag, Nachmittag, Abend, Nacht Bilder
von typischen Téatigkeiten zuordnen

Datum lesen, aufschreiben

Typische Ereignisse der Woche dokumentieren (z.B. freitags schwimmen,
mittwochs Brezelverkauf)

Tageskalender im Alltag benutzen

Schul- und Wochenendtagebuch/-erzéhlbuch

Namen der Wochentage kennen und anwenden

heute, gestern, vorgestern, morgen und Ubermorgen kennen und anwenden

Wochenverlauf gemeinsam besprechen, Ereignisse im Klassenkalender
eintragen, nach Wochenplan arbeiten

" T Mittwoch

N
W

Frahling
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—
Q
>
=

= Jahreszeiten erleben und deren wiederkehrenden Ablauf im Jahr
erkennen

= Jahreszeiten in ihrer Reihenfolge kennen und benennen

- Jahreszeiten und Monate in einen Zusammenhang bringen kénnen
= Das Jahr hat 12 Monate

- Reihenfolge der Monatsnamen kennen

Amter erledigen

Aufgaben Deutsch

“ Vesper

Pause|

Mayersche (M)

Jacken anziehen

O et

{

Ausflige, jahreszeitliche Ereignisse erleben und dokumentieren
Jahreszeitenuhr basteln
Dokumentation eines ganzen Schuljahres durch Fotos

Schilerkalender (gibt es beim Aldi oder in grofien Buchhandlungen
manchmal umsonst)

Jahresibersichtskalender auseinander schneiden und wieder zusammen
puzzeln (gibt es beim Herwig umsonst)

Geburtstagskalender fihren
Tagliche Arbeit mit dem Kalender
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5. Uhr

Subjektives
Zeitempfinden

Relative Zeitmesser

Normierte Zeitmessung

Zeiteinheiten
bei der Uhr

Digitale Uhr

Vom Vorhandensein der ,Inneren Uhr” wissen

Méglichkeiten und Grenzen relativer Zeitmesser kennen

Die Notwendigkeit normierter Zeitmessung erkennen
(Punktlichkeit/Unpinkilichkeit)

Uhren im Alltag bewusst wahrnehmen (z. B. im Schulgebéude)

Verschiedene Uhren kennen und benennen

Verschiedene Zeiteinheiten kennen: Stunde, Minute, Sekunde
0 Vorstellungen zu StandardgréBen entwickeln (z. B. 1 Minute)
Zeiteinheiten umwandeln

0 1 Tag hat 24 Stunden, 1 Stunde hat 60 Minuten, 1 Minute hat
60 Sekunden

0 Die Anzahl der Minuten bestimmter Stundenanteile kennen
Umrechnungen durchfthren (z. B. 72 Minuten = 1 Stunde 12 Minuten)

Aufbau des Ziffernblatts und verschiedene Uhrzeiger bei einer analogen
Uhr kennen

Zeitanzeige einer digitalen Uhr kennen

Aufbau der digitalen Uhr
0 Zahlen (1-24, 1-60)

0  Erste Zahl = Stunden; zweite Zahl = Minuten; event. dritte
Zahl = Sekunden

Digitale Uhrzeit ablesen / einstellen
o Ganze Stunden

{

{

O e

{

Hungergefihl zur Mittagszeit, Midigkeit spiren

Sanduhr, Wasseruhr, Kerzenuhr bauen und diese benutzen

+Uhrenspaziergang” im Schulhaus oder Umgebung

Verschiedene Uhren suchen und ausprobieren z.B. Wecker, Kichenuhr,
Eieruhr Armbanduhr, Kuckucksuhr, Parkuhr, Turmuhr, Stoppuhr, Sanduhr,
Sonnenuhr, etfc.

Uhrzeiten mit dem Kérper nachbauen
Eine alte Uhr auseinanderbauen
Gleiche Uhren zuordnen (Wort-Bild)

Uhrenmemory, Uhrenpuzzle, Uhrenlotto (gleiche Uhren oder Uhrzeiten
zuordnen)

Vergleich Minute/Stunde/Sekunde (was kann ich in welcher Zeit machen?)

Einschatzen: wie viel Zeit bendtigt man fir bestimmte Tatigkeiten (Aufgaben,
Strecken, anziehen...?)

Die grofie Pause dauert V2 Stunden/30 Minuten
Eine Unterrichtsstunde dauert % Stunde/45 Minuten

Bau einer analogen und
digitalen Uhr aus Pappe

Digitale Uhrzeiten analogen
Stundenbildern zuordnen

Uhrzeiten einstellen und ablesen

(Uhrzeitenlotto, -domino, -memory): Zuordnung der digitalen Uhrzeit zur
analogen Uhr)
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Analoge Uhr

0  Stunden- / Minuten-Angaben
- Digitale Uhrzeiten / Zeitabschnitte vergleichen
0  Welche Uhrzeit ist friher / spéter?
0 Welche Zeitangabe ist Iénger / kirzer?
- Reihenfolge ermitteln

0 Verschiedene digitale Uhrzeiten in die richtige Reihenfolge
bringen (ganze Stunden; Stunden-/Minuten-Angaben)

- Messen der Zeitdauer (z. B. mit Stoppuhr)
= Schétzen und Uberschlagen
- Zeitrdume
0 Wie spdt ist es in 1 Stunde / in 20 Minuten?

Zeitspanne zwischen zwei Zeitpunkten bestimmen

- Aufbau der analogen Uhr
0 Zahlen (1-24, 1-60)
0 Zeiger (Stunden-, Minuten- und Sekundenzeiger)

- Analoge Uhrzeiten ablesen / einstellen (mit / ohne Zahlen; 12- / 24-
Struktur)

0 ganze Stunden

0  Stunden- / Minuten-Angaben (5-er Schritte / 1-er Schritte)
- Analoge Uhrzeiten / Zeitabschnitte vergleichen

0  Welche Uhrzeit ist friher / spéter?

0  Welche Zeitangabe ist Iénger / kirzer?
- Reihenfolge ermitteln

0 Verschiedene analoge Uhrzeiten in die richtige Reihenfolge
bringen (ganze Stunden; Stunden-/Minuten-Angaben)

- viertel, halb, drei viertel
- ,Runden” von Uhrzeit (2:56 Uhr = ungeféhr 3 Uhr)
= Zeitrdume

0 Wie spdtist esin 1 Stunde / in 20 Minuten?

0 Zeitspanne zwischen zwei Zeitpunkten bestimmen

Reihenfolgenlotto (zur Reihenfolgen von Uhrzeiten)

Zeiten im Sportunterricht stoppen

Einsatz von Kurzzeitwecker/Sanduhr/Teachuhr beim Erledigen von Aufgaben

Uhrzeiten einstellen und ablesen

(Uhrzeitenlotto, -domino, -memory): Zuordnung der analogen Uhrzeit zur
digitalen Uhr)

© Klosterbergschule

43




erweiterte Bezeichnungen von Uhrzeiten verstehen / verwenden (z. B. ,20
Minuten vor 3 Uhr”, ,5 Minuten vor halb 3%)

Sachrechenaufgaben / | @  Fahrpléne (z. B. Busfahrplan, Zugfahrplan) *  Fernsehzeitschriften lesen

Rechnen mit Uhrzeiten 0  Einen Busfahrplan lesen (Orientierung auf dem Plan — Spalten, | o Lebenspraktische Sachrechenaufgaben / realistischer Bezug
Zeilen, Orte / Zeiten; auch: Linienplan)

0 Aufgabenstellungen mit Busfahrplénen (Wann féhrt der Bus ab
von ...2 Wie lange muss man auf den ndchsten Bus warten?)

—  Addition / Subtraktion mit Uhrzeiten (z. B. Zeitabstéinde ermitteln)

Internetadresse Piktogrammuhr mit Bild

http://home.arcor.de/piktogrammuhr/piktogrammuhr.htm
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9. Gréflen

Inhalt Ziele / Lernaspekte Hinweise / Beispiele
Ldngen - Langenvergleich e Zwei Gegensténde oder Mitschiler miteinander vergleichen (durch
nebeneinander legen, stellen oder messen)
Vergleich - Sachgerechte Bezeichnung verwenden * lénger, kirzer, gleich lang
- Messung mit selbst gewdhlten Maf3einheiten e messen mit KérpermaBen (z. B. FiBe, Armlédngen, Handbreite, Fingerbreite,
Schrittléngen)
Messung - Notwendigkeit standardisierter MafBeinheiten erkennen *  Vergleich individueller Messergebnisse (z.B. Lénge/Breite von Klassenzimmer,

Sportplatz etc.)

= Vorstellungen der standardisierten Einheiten entwickeln «  Beispiele: ( Fingerbreite = 1 cm, 1 grofler Schritt = 1 m, bekannte Strecke in
der Né&he der Schule = 1 km)

- Messungen mit standardisierten Einheiten *  Fachgerechter Umgang mit Messgerdten
e Lineal, Meterstab und Maf3band verwenden

*  Ld&ngen schatzen und nachmessen

*  Ld&ngen zeichnen

-+ ,mm“, ,cm”und ,m” als verkirzte Schreibweise von Ldngenangaben «  2.B. Millimeterangaben der Umwelt lesen (z.B. Schraubendicke, Profiltiefe bei
verwenden Reifen, Strichbreite bei Stiften), Mafle von Mébelstiicken in Katalogen lesen,
e GréBe von Mitschilern messen und in eine Tabelle eintragen
- Kommaschreibenweise bei Meterangaben kennen *  Kilometerangaben auf StraBenschildern und StraBenkarten lesen
-, km" als verkirzte Schreibweise einer Langenangabe verwenden *  Lange von einem Kilometer veranschaulichen : eine Strecke von 1 Kilometer

gehen, mit dem

Fahrrad, mit dem Bus

= Zusammenhang zwischen den verschiedenen Maf3einheiten kennen fahren
(Umwandlungszahlen) e z.B. umrechnen von
cm in m oder m in km

*  Anwendungsaufgaben
mit GréfBen
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Gewicht -  Gewichtsunterschiede wahrnehmen Zwei Gegenstdnde miteinander vergleichen (durch direkten Vergleich: z.B.
Wippe, Balkenwaage, Kichenwaage)
Gewichtsvergleich - Sachgerechte Bezeichnungen verwenden Schwerer, leichter, gleich schwer
Zwei gleich schwere Paare aus einer Menge herausfinden
- Notwendigkeit standardisierter MaBeinheiten erkennen Eine Balkenwaage als Bestimmungsinstrument von Gewicht benutzen
Das Gewicht gleicher Kérper aus unterschiedlichem Material vergleichen
(Styropor, Holz, Metall, Stein etc.)
- Vorstellung der standardisierten Einheiten entwickeln Beispiele: (1 Paket Mehl = 1 Kilo, 1 Prise Salz = 1 Gramm)
- Messung mit standardisierten Einheiten Aus verschiedenen Dingen jene herausfinden, die 1 Kilogramm wiegen
- ,g”und ,kg” als verkirzte Schreibweise bei Gewichtsangaben Gewichte von Alltagsdingen feststellen
Gewichtsmessung verwenden Umgang mit verschiedenen Waagen erproben (Digitalwaage,
Personenwaage), mit Gewichten rechnen
= Kommaschreibweise bei Gewichtsangaben kennen K&rpergewichte von Schilern bestimmen und in einer Tabelle notieren
Das Gewicht einer Tonne veranschaulichen: ein Mittelklasseauto
= ,t" als verkirzte Schreibweise bei Gewichtsangaben verwenden Gewichtsangaben in der Offentlichkeit lesen: an Briicken, Bussen, Lastwagen,
- Den Zusammenhang zwischen Tonne und Kilogramm kennen Verkehrsschildern etc.
Volumen
Begriff = Das Hohlmaf als Raum verstehen, in den etwas geschittet oder z.B. Tasse, Eimer, Messbecher
gegossen werden kann
Vergleich = Bezeichnungen sachgerecht verwenden Mehr, weniger, gleich viel (Flussigkeitsmengen in unterschiedlichen oder
gleich grolen Behdltern umschitten und vergleichen)
Mengenbestimmung = Mengenangaben auf Rezepten lesen und verstehen Zubereitung von Speisen und Getréinken (z.B. 4 Teeldffel Zucker, 2 Tassen
durch nicht normierte | & Verschiedene Mengen mit Hilfe nicht normierter HohlmaBe erzeugen Milch)
Hohlmafle
Mengenbestimmung - ,ml”und I” als verkirzte Schreibweise einer Flussigkeitsmenge Flussigkeiten abmessen
durch standardisierte verwenden Umfillen und vergleichen von Flissigkeitsmengen in Getrénkeflaschen,
Hohlmafe - Messbecher als Messgertit einsetzen Dosen, Tetrapacks
- Die Markierung am Messbecher 1/2 1, 1/4 | und 1/8 | lesen und
verstehen
-+ Die Kommaschreibweise bei der Angabe von Flissigkeitsmengen

kennen
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10. Geometrie

Die Schilerlnnen nutzen ihre eigenen Bewegungs- und Wahrnehmungsméglichkeiten als Grundlage fir den Autbau von geometrischen Begriffen.

Inhalt Ziele / Lernaspekte Hinweise / Beispiele

Grundkompetenzen | =  Sich in der alltéglichen Umgebung (in der Schule) orientieren = Verschiedene Rdume wahrnehmen: die Spielecke ertasten, eine Wiese

— K&rper-Raum- - Verschiedene Raumerfahrungen machen riechen, eine Kirche befrefen' und onsghen

Beziehungen / 0 Réume beschreiben, vergleichen, Klassifizieren - Im Raum b'ewegiL werden / sich selbst im Raum bewegen (Turnhalle / K-Raum

réumliche / Klassenzimmer / etc.)

Orientierung = Raumbegrenzungen erfahren: sich in eine Kiste setzen, Héhlen bauen; RGume
als offen oder geschlossen erleben (Abstellkammer, Pausenhof); RGume als
voll oder leer erleben (sich in groBBe Schachtel setzen und diese wieder
verlassen); Raume fillen oder leeren (einen Bus mit Schilern, eine Kiste mit
Apfeln)

-+ Rdume / Klassenzimmer gestalten
= unterschiedliche RGume / verschiedene Qualitédten von RGumen wahrnehmen
(z. B. hell / dunkel, eng / weit)
=, Unser Schulhaus”
-  Kb&rper-Raum-Verhéltnisse / Lagebeziehungen bei sich selbst erleben, = Lagebeziehungen am eigenen Kérper erfassen (rechte und linke Kérperhélfte
beschreiben und veréndern unterscheiden, differenziertes Kérperschema entwickeln)
(z. B. ich bin unfer dem Tisch”, ,ich stehe vor der Tafel) = Beziehungen von Gegenstinden zum eigenen Kérper erkennen (was liegt vor/
~  Raum-Lage-Beziehungen / Lagebeziehungen bei Dingen und (anderen) hinter mll:) 2 Lage du'rch Sehen, Tasten, Héren fesfsfel/en; E?ez:ehunge'n von
. Gegenstdnden untereinander erfassen (unter dem Tisch, zwischen Papierkorb
Personen wahrnehmen und beschreiben und Kiste); Lagebeziehungen herstellen (sich auf den Tisch setzen, das
(z. B. ,das Buch liegt auf dem Tisch”, ,der Ball liegt neben dem Stuhl”) Spielzeugauto zwischen die Stihle legen)
- Grundlegende réumliche Begriffe / Prépositionen verstehen und anwenden: = Raumordnungsbegriffe verstehen und gebrauchen (,unter”, ,vor”, ,hinter”,
o ,oben”— ,unten”; ,vor”— ,hinter”; ,neben”; ,innen” — »neben”, ,zwischen”,...)
,auBen”; ,unter” — ,uber”; ,links” — ,rechts”
= Bauen mit verschiedenen Materialien (z. B. Baukésten, Steckwirfel) = in Spielecke: freies Bauen mit Lego-Steinen, Bauklétzen, etc.
o frei / nach eigenem Entwurf = Nachbauven nach konkreter oder bildlicher Vorlage
0 nach Vorlage - Montageanleitungen, Bauanleitungen und Grundrisse
- Mébel zusammenbauen (nach Vorlage, nach Bauanleitung)
- Rdaumliche Vorstellungsibungen - Wege im Raum begehen (zum eigenen Platz, zum Waschbecken, die Tir

0  Rd&ume vorstellen

(z. B. mit geschlossenen Augen: ,was befindet sich hinter mir im

Klassenzimmer2”)
0 Wege vorstellen
(z. B. mit geschlossenen Augen einen Weg abgehen)

finden, sich mit offenen und verbundenen Augen nach Richtungsangaben
durch den Raum bewegen, ein Labyrinth bauen), Wege mit dem Lichtkegel
einer Taschenlampe/ mit einem Spielzeugauto nachfahren, sich mit Hilfe von
Planen im Raum bewegen/orientieren (Schatzsuche), Wege auf Bildplénen
beschreiben, Wege in der Vorstellung gehen (Weg in den Pausenhof
beschreiben), Fluchtplan
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Geometrische = Die Vielfalt an geometrischen Formen in der Umwelt suchen, betrachten und | = Im Klassenzimmer / Schulgeb&ude nach unterschiedlichen geometrischen
Grundformen der kennen (auf der konkreten Ebene, auf Abbildungen) Formen suchen (z. B. einen Ball, ein Rollstuhlreifen, ein Paket, die Uhr)
Ebene = In einem Kreis aufstellen / hinsetzen, in einer Reihe aufstellen
- Die Grundformen Viereck (Rechteck, Quadrat), Dreieck und Kreis kennen und | @ Vorgegebene Figuren mit Formenpléttchen deckungsgleich legen,
benennen Umrissfiguren mit Tangrampléttchen legen, angefangene Bandornamente mit
> rechter Winkel (90°) Fgrmenp/dffchen vervol/sfdr?digen, eigene Figuren entwerfen
R d Must - Flgure'n und Mu.sfer Ol'.lf kariertem Rapler fortsetzen oder selbst entwerfen
'guren und Muster - Schneidemaschine (Dinge zuschneiden)
- Umfang kennen und berechnen
- Flachen = mit geometrischen Fléchenformen spielen
*  legen, zerlegen und zusammensetzen - Gemeinsamkeiten und Unterschiede geometrischer Fldchenformen entdecken
«  berechnen (Ecken nachfahren/ auf dem Boden nachspringen usw.), Flachenformen
N i ertasten, die Begriffe ,Rechteck”, ,Quadrat”, ,Dreieck”, ,Kreis” verstehen und
(durch Auslegen mit Plattchen; auf symbolischer Ebene durch ichii
richtig gebrauchen
Multiplikation) - Geometrische Flachenformen produzieren (mit Seilen/ unterschiedliche langen
Stében legen, in den Sand nachzeichnen, grofifléchig zeichnen, aus Karton
ausschneiden, mit Fingerdruck ausstempeln, mit Lineal zeichnen, geometrische
Flachenformen falten (z.B. aus einem Quadrat zwei Dreiecke), auf dem
Geobrett Formen spannen
- Geometrische Flachenformen in der Umwelt entdecken, in einem Suchbild
findendie Fldche eines Fu3ballplatzes berechnen
- die Gréfe des Klassenzimmers berechnen
- die Fldche von Rechtecken, Quadraten berechnen (durch Multiplikation)
Geometrische - Die Grundformen Wirfel, Kugel, Zylinder u. a. kennen und benennen - Spezifische Eigenschaften der Kérperformen erfahren: rund und eckig; eine
Grundformen des | »  Bauwerke und Muster Kugel rollen, eine Mauer aus Quadern bauen, mit Bauelementen aus
Raumes Schaumstoff experimentieren
- Geometrische Kérperformen erkennen und unterscheiden: Gemeinsamkeiten
und Unterschiede finden; Kérperformen ertasten; die Begriffe , Wirfel”,
Kugel”, ,Walze”, ,Quader” und ,Pyramide” verstehen und gebrauchen
- K&rperformen produzieren (Kugel, Pyramide aus Knetmasse, Quader aus
Kantholz, Walze von Rundholz herunterségen, Quader/ Wiirfel aus
Legosteinen bauen); Kérperformen als Fldchenmodell herstellen (einen Wirfel
aus sechs Quadraten zusammenfigen, eine Walze aus einem Rechteck und
zwei Kreisen); Kérperformen als Kantenmodell herstellen (einen Wirfel aus
zwélf gleich langen Holzstében mit Knetmasse dazwischen)
- K&rperformen in der Umwelt entdecken
= Figuren aus verschiedenen geometrischen Kérpern bauen (eine Kirche aus
Bauklétzen); RGume mit geometrischen Kérpern ausgestalten (wieviele Quader
passen in den Schuhkarton?)
- Nach Vorlagen bauen (Schachbrettmuster aus Wiirfeln)
- Modelle baven
] = Schattenspiel mit verschiedenen Grundformen
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Symmetrie

-
-
-

Faltfiguren und Spiegelbilder
Symmetrien in der Umwelt
Die Bezeichnung ,symmetrisch” verstehen und gebrauchen

14

141

Papier falten, Muster hineinschneiden, Papier beklecksen und auffalten, etwas
zeichnen und mit einem Handspiegel spiegeln, Formenplétichen symmetrisch
legen, mit Kérperformen symmetrisch bauen, die Bewegungen des Partners
nachahmen, auf dem Boden liegende Schiler formen eine symmetrische Figur
die anschlieBend abfotografiert wird, Dinge mit dem Spiegel auf Symmetrie
Uberprifen

Am eigenen Kérper, am Kérper von anderen, an Pflanzenteilen, Buchstaben,
Bauwerken

Symmetrische Figuren auf Abbildungen erkennen

Symmetrieachse bei figirlichen Formen einzeichnen und durch Ausschneiden
und Falten tberprifen

Figuren mit Hilfe von Formenpléttichen symmetrisch ergénzen

Figuren im Gitternetz symmetrisch ergénzen

Weihnachtssterne basteln
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11. Literatur

Grundlegende Literatur fir den Bereich Mathematik:

Bayrisches Staatsministerium fir Unterricht und Kultus, Lehrplan fir den Férderschwerpunkt geistige
Entwicklung, 2003 (Mathematik S. 171 — 188)

Ministerium fir Kultus, Jugend und Sport Baden-Wirttemberg, Bildungsplan der Schule for
Geistigbehinderte, 2009 (Mathematik S. 109 — 118)

Literaturliste (Prénumerik):

Blumer, Theo; Gréve, Robert; Opitz, Matthias: Rechne mit Zalo Zifferli (Bd. 1) Persen Verlag 2007
Gegensténde und ihre Eigenschaften: Form, Gréfe, Farbe

=> viele praktische Beispiele und Hinweise fir den Unterricht, differenzierte Lernziele und —schritte
untermauert mit didaktisch-methodischen Hinweisen, diesem Werk liegt eine CD bei, mit der
Arbeitsmaterial hergestellt werden kann)

Blumer, Theo; Gréve, Robert; Opitz, Matthias: Rechne mit Zalo Zifferli (Bd. 2) Persen Verlag 2007
Strukturelement der Grundzahlen (mehr/weniger, gleich viele, Invarianz, Klassifikation)

=> viele praktische Beispiele und Hinweise fir den Unterricht, differenzierte Lernziele und —schritte
untermavert mit didakfisch-methodischen Hinweisen, diesem Werk liegt eine CD bei, mit der
Arbeitsmaterial hergestellt werden kann

Dank, S. (Hrsg.): Ubungsreihen fur Geistigbehinderte. Grundlagen: de Vries, Carin: Mathematik an
der Schule fur Geistigbehinderte. Grundlagen und Ubungsvorschlége fur Diagnostik und Férderung.
Dortmund 2006

= anschauliche Darstellung des Mathematikunterrichts mit vielen Ubungsvorschldgen

Dank, S. (Hrsg.): Ubungsreihen fir Geistigbehinderte. Heft A 8.2: Reich, F.: Geistigbehinderte lernen
Voraussetzungen zum Zahlen. Reihenbegriff und Zahlbegriff ,1“. Dortmund 1996
=> vielféltige Ubungsvorschlége zur Pranumerik; Darstellung von zwei Unterrichtsreihen)

Dank, S. (Hrsg.): Ubungsreihen fur Geistigbehinderte. Heft A 7: Heidjann, S.: Geistigbehinderte
lernen Méglichkeiten Freier Arbeit im Bereich Umgang mit Mengen, Zahlen und Gréflen kennen.
Dortmund 1995

=> Beispiele fir Lernmedien

Ganser, Bernd (Hrsg.): Fir Mathe gut geristet  Auer Verlag 2007
=>» Grundlegende mathematische Férderungsideen mit allen Sinnen in Form von Geschichten,
Liedern, Spielen sowie handlungsorientierten Materialvorschlagen

Ganser, Bernd (Hrsg.): Das kann ich schon im (Vor-)Schulalter - Auer Verlag, 2006
=> praktische Ubungen, Materialien und Kopiervorlagen (nicht nur fir Mathe)

Hoenisch, Nancy: Mathekings Verlag das Netz
=> Sehr praxisnahes Buch mit vielen anschaulichen Bildern, die das Nachmachen erleichtern, gibt es
in der Lehrerbicherei zu entleihen
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Peine, Brigitte/Hoppe, Marlies: Farben, Formen, Zahlen, die Maus kann es dir sagen. Delto Verlag
Lehrmittel GmbH & Co KG, Minster

Schiller, Pam: Wunderland Mathematik, AOL Verlag
=> viele praktische Beispiele, Arbeitsblatter und Unterrichtsvorbereitungen, die schnell und mit wenig
Materialaufwand umzusetzen sind

Schilling, S. / Prochinig, T.: Praxisbuch Frihférderung Mathematik. Spiele und Lernanregungen fir
den Alltag. Schafthausen 2007
=> vielféltige Ubungsvorschlége fir den prénumerischen Bereich

Staatsinstitut fir Schulpédagogik und Bildungsforschung Miinchen: Erstrechnen Teil 1: Grundlegende
mathematische Féhigkeiten. Wirzburg 2001
=> vielfaltige Ubungsbeispiele fir den prénumerischen Bereich

Taylor, Rebecca: Mathematik, zéhlen, ordnen, messen  Cornelsen
=> Buch mit praktischen Beispielen, sehr einfach, geeignet fir die Grundstufe

Theilen, Ulrike: Mach doch mit, Ernst Reinhardt Verlag
=> Buch fir K-Gruppen zum Thema Materialerfahrung, Materialbeschaffenheit fir Schiler mit einen
schweren Behinderung

Literaturliste (Numerik):

Bever, A./ Engel, H./ Mohr I.: Wochenplan Mathematik 1, Ubungen Teil A, Klett-Verlag
2007,

= Minusaufgaben, Rechnen im Alltag, Plus und Minus, Vertiefende Aufgaben, Mehr zum
Rechnen im Alltag

Bever, A./ Engel, H./ Mohr I.: Wochenplan Mathematik 1, Ubungen Teil B, Klett-Verlag
2007,

= Minusaufgaben, Rechnen im Alltag, Plus und Minus, Vertiefende Aufgaben, Mehr zum Rechnen im
Alltag

Bever, A./ Engel, H./ Mohr |.: Wochenplan Mathematik 2, , Klett-Verlag 2007,

Z&hlen, Zahlen bis 100, Zahlen besser kennenlernen, Plusaufgaben, Kérper und Fléchen, Rechnen im
Alltag, Malnehmen, Teilen, Mehr zum Rechnen im Alltag

Bever, A./ Engel, H./ Mohr |.: Wochenplan Mathematik 2, Klett-Verlag 2007,

=> Zahlen, Zahlen bis 100, Zahlen besser kennenlernen, Plusaufgaben, Kérper und Flachen, Rechnen
im Alltag, Malnehmen, Teilen, Mehr zum Rechnen im Alltag

Bever, A./ Engel, H./ Mohr I.: Wochenplan Mathematik 2, Ubungen Teil A, Klett-Verlag
2007,

=>» Zshlen, Zahlen bis 100, Zahlen besser kennenlernen, Plusaufgaben, Kérper und Flachen,

Bever, A./ Engel, H./ Mohr I.: Wochenplan Mathematik 2, Ubungen B, Klett-Verlag 2007,

=>» Minusaufgaben, Rechnen im Alltag, Malnehmen, Teilen, Mehr zum Rechnen im Alltag
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Blimer, T./Gréve, R./Opitz, M.: Umgang mit Zahlen: EinfGhrung der Zahlen/erste
Rechenoperationen. Rechne mit Zalo Zifferli: Band 3. Donauwérth: Auer Verlag, 1999
=> Lernstrukturgitter mit vielen praktischen Beispielen und Kopiervorlagen + CD

Busjaeger, A./Marx, U./Steffen, G.: Rechnenlernen mit Hand und FuB. Horneburg: Persen Verlag

Dank, S. (Hrsg.): Ubungsreihen fir Geistigbehinderte. Heft A 8.1: Reich, F.: Anbahnung des
Zahlbegriffs bei Geistigbehinderten. Theoretische Einfihrung. Dortmund 1993

=> (sehr gute, pragnante EinfGhrung in den Zahlbegrift / in die verschiedenen Zahlaspekte, allgemein
und in Bezug auf Schilerlnnen mit geistiger Behinderung)

Dank, S. (Hrsg.): Ubungsreihen fir Geistigbehinderte. Heft A 8.3: Reich, F.: Anbahnung des
Zahlbegriffs bei Geistighehinderten: Geistigbehinderte lernen zéhlen. Dortmund 1997
=> (kurze theoretische Darlegung des Zéhlens; Darstellung von zwei Unterrichtsreihen zum Zéghlen)

Hoenisch, N./Niggemeyer, E.: Mathe-Kings. Junge Kinder fassen Mathematik an. Weimar/Berlin:
verlag das netz, 2004
=> viele praktische Beispiele mit Bildern

Lorenz, J.; Radatz, H.: Handbuch des Forderns im Mathematikunterricht. Hannover: Schroedel, 1993
= gutes Grundlagenbuch mit vielen Ubungs- und Férdervorschlidgen zu Diagnostik, Analyse von
Fehlern, allgemeine Férder- / Ubungsmaglichkeiten

Moser Opitz, E.: Rechenschwéche / Dyskalkulie. Theoretische Klarungen und empirische Studien an
betroffenen Schilerinnen und Schillern. Zirich, 2007
- theoretische Aspekte in Bezug auf numerisches Lernen (eher etwas fir Mathe-Freaks)

Omonsky, C/Seidel, B.: Lernpalette Mathematik: Schiler mit geistiger Behinderung arbeiten im
Zahlenraum bis 10. Horneburg: Persen Verlag, 2005
=> praktische Beispiele mit Fotos und Kopiervorlagen

Radatz, H.; Schipper, W.: Handbuch fir den Mathematikunterricht an Grundschulen. Hannover:
Schroedel, 1983

- didaktische Hinweise zur unterrichtlichen Umsetzung von numerischen Inhalten, zentrales Buch fur
die Mathematikdidaktik (an Grundschulen); theoretisches Grundlagenwissen zu den einzelnen
Bereichen des Mathematikunterrichts — z.B. Zahlbegriff, Addition, Rechenverfahren, Gréfien - mit
vielen Ubungsvorschlagen

Schiller, P./Peterson, L.: Wunderland Mathematik: Die ersten Schritte ins Land der Mengen und
Zahlen. Lichtenau: AOL Verlag, 2008

=> praktische Beispiele
de Vries, Carin: Mathematik an der Schule fir Geistigbehinderte. Grundlagen und

Ubungsvorschldge for Diagnostik und Férderung. Basel: verlag modernes lernen, 2006
=> theoretische Grundlagen, diagnostische Hinweise, Hinweise zur Materialgestaltung, Ubungsideen

Literaturliste (Geometrie):
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Radatz, H.; Rickmeyer, K.: Handbuch fir den Geometrieunterricht an Grundschulen. Hannover,
Schroedel 1991

=> gutes, grundlegendes Buch zur geometrischen Begriffsbildung, sowie zur Gestaltung des
Geometrieunterrichts

Heidi Schar: Gittertiere 1, Ubungen zur Raumorientierung im Raster, Kopiervorlagen

Schubi Lernmedien 2005

= Arbeitsbléttersammlung in verschiedenen Schwierigkeitsstufen zum Ubertragen von Mustern und
Figuren in ein Gitterraster

Literaturliste (Geld):

Theo Blimer/Robert Grave/ Matthias Opitz: Zahle mit Zalo Zifferli: Umgang mit dem Euro —
Forderschule, Persen Verlag GmbH, 2007

=> ein Konzept fir Schiler mit erhéhtem Férderbedarf im Lernbereich Mathematik mit vielen
praktischen Beispielen und Spielideen einschlieflich Kopiervorlagen und CD-Rom

Ulrike Loffler/Isabel Schick: Lebenspraktisches Lernen: Geld, Persen Verlag GmbH,
= Material-, Ideensammlung und differenzierte Arbeitsblatter, die Schilern vielféltige, vor allem
spielerische Zugénge zum Thema Geld erméglichen, einschlieilich CD-Rom

Literaturliste (Zeit):

Dank, S. (Hrsg.): Ubungsreihen fur Geistighehinderte. Heft A 1:
Dan, S.: Geistigbehinderte lernen die Uhr im Tageslauf kennen, Dortmund 1997
=> Darstellung einer Unterrichtseinheit zur Uhr

Material:

Piktogrammuhr (Wanduhr / Armbanduhr)

=> eine Uhr, die es unter Einbeziehung von typischen Bildern aus dem Tageslauf auch Menschen mit
einer geistigen Behinderung erméglicht, sich zeitlich zu orientieren.

Die Uhr sowie Informationen, ein Skript mit Anregungen zur Umsetzung im Unterricht, eine
Materialsammlung, Spielideen etc. sind erhdéltlich bei Gerhild Garthof , Heinrich - Heine - Str. 16,
99706 Sondershausen, Tel.: 03632/ 75 83 01 oder im Internet unter:
http://home.arcor.de/piktogrammuhr/piktogrammuhr.htm

Sonstige Hinweise zur Ideenentwicklung und Materialherstellung:

Computerlinks:
(Die meisten Links bieten nicht nur ausschlieBlich Material fir den Bereich Mathematik)

www.unterrichtsmaterial-schule.de

www.vs-material.wegerer.at
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www.mathewerkstatt-ellerhoop.de

www.wenzelwirfel.de
(Ubungen zur simultanen Mengenerfassung)

www.grundschulmaterial.de

www.4teachers.de

www.unterrichtsmaterial-schule.de

http://www.lern-kiste.de

www.gpaed.de/Unterrichtsmaterial

www.zaubereinmaleins.de

Material zur Herstellung von Material:
Reitberger, Wolfgang

(DVD mit Unterrichtsmaterial),

Inhalt:

»  Grafiken aller Unterrichtsmittel zu den Themenkreisen: Zahlen und  Rechnen, Geometrie,
Sachmathematik
e Empfehlungen zur Weiterverarbeitung der Grafiken zum einsatz-  fertigen
Unterrichtsmittel, mit Nachweis von Bezugsquellen fir Ma-  terialien und Werkzeuge
Wolfgang Reitberger, 12 355 Berlin, Neudecker Weg 137
Telefon: 030 - 663 68 77, Mail: w.reitberger@web.de

Mathematik/Musik:
Unter dem jeweiligen Interpreten kann man Lieder im Internet finden, die sich zum Teil mit
Lernbereichen aus der Mathematik befassen:

- Lernlieder von Martin Lindmaier

- Lernlieder von Detlef Cordes

- Lernlieder von Miriam Mauterer-Anak
- Lernlieder von Ursula Heist

- Lernlieder von Detlev Jocker
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