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Lernen in der Landschaft - Aufgabenfamilien

Der Austausch der Zahlen vor und hinter dem Plus einer Plusaufgabe ist fUr Erwachsene ein
automatisierter Rechentrick. Er verhilft dazu, die jeweils leichter zu errechnende Plusaufgabe zu bilden
und ist damit ein effektives Werkzeug fUr das sichere Rechnen in jedem Zahlraum.

Umkehraufgaben spiegeln den Zusammenhang zwischen Addition und Subtraktion wider und bilden
in vielen Lehrwerken den Einstieg in die Subtraktion. Jede Plusaufgabe I&sst sich zu einer
Minusaufgabe umstellen und umgekehrt. Ist der Prozess der Umstellung verinnerlicht, kann er als Probe
oder Gegenrechnung zu jeder Minusaufgabe genutzt werden.

In dieser immer wieder einsetzbaren Lernlandschaft lernen die Kinder Uber viele motivierende
Lernangebote den Prozess des Tauschens von Summanden und des Umkehrens von Rechenzeichen
als sinnvolle Rechenhilfen kennen. Alle Lernangebote liegen in zwei Schwierigkeitsgraden vor. Inklusiv
geforderte Kinder lernen mit Zahlenmaterial ohne 10er-Uberschreitung, alle anderen Kinder arbeiten
mit Aufgabenmaterial Gber den 10er hinweg. Tauschaufgaben und Umkehraufgaben werden so fir
alle Kinder als Rechenhilfen erfahr- und nutzbar. Damit kann diese Lernwerkstatt auch schon vor der
Zehneruberschreitung fur die gesamte Klasse eingesetzt werden.

Lernbereiche der Lernwerkstatt:
¢ Tauschaufgaben (mit Tauschaufgabenlied)
e Umkehraufgaben (mit Umkehraufgabenlied)
o Aufgabenfamilien

Vorbereitung der Lernwerkstatt

Hangen Sie die drei Bogen ,,Hier bin ich fertig, ich kann dir helfen* auf Kinderhdhe im Klassenraum auf.
In diese schreiben die Kinder stolz ihren Namen, wenn sie einen Lernbereich erarbeitet haben. Sie sind
dann Helferkinder und halten lhnen den RUcken frei. Erl@utern Sie den Kindern, dass sie bei
Verstandnisfragen auf den Bogen schauen sollen, der ihrem Lernbereich entspricht. Bei den
Klassenkameraden, die sich dort eingetragen haben, kénnen sie Hilfe bekommen.

Hier bin ich fertig Hier bin ich ferlng Hier bin ich fer{ig

Ich kann dir helfen kch kann dir helfen Ich kann dir helfen
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Hangen Sie die Tabelle ,,Ubersicht fir die Lehrkraft" an Inrem Arbeitsplatz im Klassenraum auf. Hier
markieren Sie mit Kreuzchen, welchen Lernbereich die Kinder absolviert haben. Diese kommen zu
Ihnen und zeigen lhnen die entsprechende Seite im Wanderpass vor. Hier ist Zeit, dass Wissen der
Kinder individuell zu Uberprifen und mit ihnen Uber den Lernbereich zu sprechen. Gefdllt dem Kind die
Strategie? Kann und wird es sie anwenden?

Lernlandschaft Aufgabenfamilien - Seite 1

Name des Kindes | Tauschauigaben | Tauschaufgaben Kartenspiel
Aufgabentausch | Tausche Klug! Memo Kehre um! Prife dein JArme Beule”
- - z Ergebnis! &

Lemnlandschaft Aufgabenfamilien - Seite 2

Name des Kindes il il ‘Wanderpass Lernzielkontrolle
Puzzle 1 Puzle 2 Quartatt Es gibt 4 Aufgaben! Kreuze 2n!

Bauen Sie die drei Stationen der Lernwerkstatt an drei Stellen im Klassenraum auf. Die Stationen
werden durch Stationsschilder gekennzeichnet. FUr die einzelnen Lernangebote einer Station finden
Sie in diesem Materialpaket Registerkarten und kleine Aufsteller vor. Mit den Registerkarten lassen sich
Umschlé&ge oder kleine Kartons markieren, in denen das Kartenmaterial aufbewahrt wird. Die Kinder
finden sich gut zurecht, denn die Bebilderung der Lernbereiche und der Station korrespondiert mit der
Bebilderung in ihrem Wanderpass.

Finde 2 Augoben! Touscha Klug! | [ Fiecde 2 Actgaben! Touache ug! Finde 2 Aufgoben Touscha kg
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Erste Stunde
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Einstieg in die Lernlandschaft mit Rechenkonferenzen

Rechenkonferenz fur drei bis vier Kinder

Aus zwei Zohlen und den Rechenzeichen [+] [ ] und [=] lossen sich vier Aufgaben bilden
Es sind 2wl Puscuigaben und zwet Minusaufgoben. Zuscrmmen sind sie eine Aufgabenfamile.

1. Schneidet e Karlchen sargfolig aus!

Sind oure Aulgobon rchfig, dosf i s aulklsben
Viel Spof beim Suchen und Finden der Aufgabenformile!

o/

2. Legherst rwe Plusaulgoben unlercinandsr!
3 Konnl i zu den Plusautgaben passende Minusaulgoben finden? L sie dancben!
Sprechl tber eure Gedarken! Jede Idee il wichlig! Wenn ih die Aulgaben gefunden hab, zeigh sie il
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Rechenkonferenzen sind ein geeignetes Mittel, um das
gemeinsame Reflektieren und miteinander Kommunizieren zu
L&sungsstrategien der Kinder zu férdern. Die ist eine der vier in
den Bildungsstandards angestrebten »allgemeinen
Kompetenzen®.

In Zweier- und Dreiergruppen legen die Kinder mit den
Ziffernkarten 5, 4 und 9 und den Rechenzeichen +, —, = zwei
Plus- und zwei Minusaufgaben. Dabei sprechen die Kinder Uber
die gelegten Versuche und erl@utern sich ihre Losungswege.
Einige Kinder werden schon hier die richtige Aufgabenfamilie
legen kdnnen, den Ubrigen Kindern erleichtert das Vorbild der
anderen, das Muster zu erkennen.

Treffen Sie sich anschlieBend mit allen Kindern im Sitzkreis und besprechen Sie die Erkenntnisse der
einzelnen Gruppen. Mdglicherweise erkennen die Kinder die Vorteile des Tauschens und Umstellens.

»Beim Plusrechnen gibt es zwei Aufgaben, ich muss aber nur eine rechnen.”

»Ich kann mir die leichtere Plusaufgabe aussuchen.*

,Wenn ich Plus gerechnet habe, kenne ich auch die Minusaufgabe.*

,Bei vier Aufgaben muss ich nur einmal rechnen.”

Tauschaufguben

Zwei kleine Zahlen tauschen ihren Plc:lz,

~ Da lacht das Plus, ihm ist’s egul
“

+ denn raus komm{ S{G{S dleselbe Zdhl

NIEIKAOTE

Prasentieren Sie den Kindern das Merkposter zu Tauschaufgaben
und singen sie gemeinsam mit  den Kindern das
Tauschaufgabenlied (im Materialordner verfugbar als MP4-, MP3-
und OGG-Format).

An der Stelle ,,... da lacht das Plus ..." darf herzhaft gelacht
werden.

Sollte in dieser Stunde noch Zeit sein, verteilen Sie die Ziffern- und
Rechenzeichenkarten. Jetzt durfen jeweils funf Kinder zu dem
Lied den Prozess des Tauschens nachstellen.
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Lweite Stunde
Umkehraufgabenlied und Herstellung des Wanderpasses

Steigen Sie in die Stunde ein, indem Sie erneut das Tauschaufgabenlied gemeinsam mit den Kindern
singen und den Prozess des Tauschens von unterschiedlichen Kindergruppen mit den Ziffern- und
Rechenzeichen nachstellen lassen. Wiederholen Sie gemeinsam mit den Kindern, dass
Tauschaufgaben ein wunderbarer Rechentrick sind, da sie es ermdglichen, zwischen zwei
Rechenvarianten zu wdahlen. ,,Ich kann tauschen und die fUr mich leichtere Plusaufgabe rechnen.”

PrGsentieren sie nun das Merkposter zu Umkehraufgaben und verfahren Sie analog. Es wird das
Umkehraufgabenlied gesungen (im Materialordner verfGgbar als MP4-, MP3- und OGG-Format) und
der Prozess des Umstellens Uber Kartchen mit Ziffern- und Rechenzeichen nachgestellt. So lernen die
Kinder Aufgabenfamilien optisch, akustisch und aktiv handelnd kennen.

Umkehro u‘f aben Kartenmaterial
9 Umkehraufgabe p ,‘
Aus Plus mach Minus, kann das geh'n? fUr fOnf Kinder 21N

hier knicken

o/

+

""""""

Motivieren Sie Ihre Kinder! Erz&hlen Sie Ihnen, dass sie mit diesen Rechentricks nicht nur zwischen zwei
Plusaufgaben wdhlen kdnnen, sondern dass sie auch lernen werden, eine Minusaufgabe Uber die
passende Plusaufgabe zu Uberprifen. Wer die neue Lernlandschaft durchwandert hat, wird den
Schatz dieser Rechentricks erleben.

f%ﬁﬁg,

www.niekao.de
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Herstellung des Wanderpasses

lhre Kinder sollen sich in dieser umfangreichen Lernwerkstatt sicher bewegen und zurechtfinden. Die
Basis der Wanderung bildet der Wanderpass. Teilen Sie die Kopie zur Erstellung des Wanderpasses aus
und stellen Sie die BUchlein mit den Kindern gemeinsam her.

Touchadgien i;._..(r
_ .\.-L_ﬁ.i..

Kerloi Aulgpbordonch”
il ]e]s

% Teilen Sie an jedes Kind eine Kopie und einen Heftstreifen aus.
. Die Kinder falten inre Kopie hochkant Kante auf Kante und legen
das so gefaltete Blatt vor sich ab.
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=N Jetzt zerschneiden die Kinder ihre Kopie horizontal
ey ““-‘i*.l - s 7 T ‘- . o e . .
J;%‘“ ot an der Mittelinie. Die entstandenen zwei
=g Eipes - a Karlei Fride doin Ergebris!” . . . . .
L2l7B L Doppelseiten werden in der richtigen Reihenfolge
s mtam) it . . . .
= . xzt m«%‘n § hintereinandergelegt. Die Seitenzahlen geben
Karkei s gt 4 Auigabonl - . . . . .
onEn = g D den Kindern die notwendige Orientierung.

Kiouzs an, s richbig il

Teilen Sie wdhrenddessen jedem Kind das

Deckblatt aus.

Wanderpass
Aufgabenfamilien

Glickwrach Woreere! Mo bis o it i
doinon Tl Hier wandert und lemt

AnschlieBend kommen sie zu lhnen und lassen ihr BUchlein
lochen. Wd&hrend Sie lochen, diUrfen die Kinder ihre Seiten
zusammenheften und inren Namen auf das Deckblatt schreiben.

Beispielbild eines Wanderpasses

A

aus dem Trainingscamp 100

www.niekao.de
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3. Stunde
Einfuhrung in die Lernwerkstatt

Befrachten Sie gemeinsam mit lhren Kindern den Wanderpass. Bitten Sie die Kinder, die Seiten zu
beschreiben. Was tun die Drachen auf den einzelnen Seiten? Die groBen Drachen heiBen Igor und
Inga. Die Kleinen sind ihre Geschwister Findra und Fendor. Wo finden die Kinder die Bilder im
Klassenraum wieder?

ErlGutern Sie lhren Kindern, dass die Drachen sie durch die Lernwerkstatt leiten werden. Mit den kleinen
Drachen Findra und Fendor frainieren die Kinder den Rechentrick der ,Tauschaufgaben®, denn was
tun Findra und Fendor? Sie tauschen Blumen.

Mit den groBen Drachen Igor und Inga ftrainieren sie den Rechentrick der Umkehraufgaben. Findra
schiebt Fendor an, damit er sich traut. An einer der beiden Stationen duUrfen die Kinder ihre
Wanderung beginnen.

Alle vier Drachen wollen auf den groBBen Kieselberg der Aufgabenfamilien. Den erreichen sie, wenn sie
die Tauschaufgaben und Umkehraufgaben durchwandert haben und sicher rechnen kénnen. Erst
dann darf diese Station erobert werden, um Meister der Aufgabenfamilien zu werden.

Tauschuufgcben Aufgabenfclrnilisn

Deine letzte Station.

Puzzle 1

ot [
gelb OJ
grn El
blau []

Kartei ,Au{goben{ausch‘

]z 3[4]s Kartei _Umkehrﬂufguben'

1 2 3 4 5

6 7 8 9 | 10

11 (12 (13|14 | 15

6 7 8 9 10

16 [ 17 | 18 [ 19 | 20

Kartei ,Pritfe dein Ergebm’s!'

1 2 3 4 5

6 7 8 9|10

i.Es Slbl 4 Au{gaben‘.'

2 3 4 5

Kartenspiel I:l —

.arme Beule’

5

»

7 8 9 10
12 | 13 ) 14 | 15
17 | 18 | 19 | 20
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Inhalte der Lernwerkstatt
Lernbereich ,Tauschaufgaben®

In diesem Lernbereich lernen die Kinder die Strategie des Tauschens von Summanden kennen.

Variante 1 Variante 2
Kartei ,Aufgabentausch* (Wendekartchen mit 20 Aufgaben) W os, et [0 o008
%, .8 s
mEEEm | -
FUr den inklusiven Unterricht liegt diese Kartei in zwei Varianten vor. - e oo
Variante 1 enthdlt Aufgaben, die den 10er Uberschreiten. Variante 2 e | e I
enthalt keine 10er-Uberschreitung. 7 0 8
P Heet- [ P At I
Au{gaben{qt:lsch Aul(goben{ousch
4‘8: o %o
B e o © oo
) l.r. . a gi.s.
g ::‘.'.‘".:::‘ 4 f-‘\ -
CELECT
=1
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Diese Kartei bietet einen optischen Zugang zu Tauschaufgaben, indem beide Varianten einer
Aufgabe untereinander aufgemalt und aufgeschrieben werden. Hier wird deutlich sichtbar, dass das
Ergebnis einer Plusaufgabe unverdndert bleibt, auch wenn ihre Teiimengen in unterschiedlicher
Reihenfolge aufgemalt und addiert werden. Der Prozess des Aufmalens vertieft diese Erkenntnis und
wird so noch besser verinnerlicht.

Au{gobenfcusch 1 ) LX) Au{gcben{uusch
@ @ @ @
oy ‘*\\E\h
‘ [ [ [ L[] -,I
T O I P, s P | W:.:na[e zuerst @ dann @
| |mol|e dc|run{er0| dor|m ° |55|(:|:1r|e|6b(|e:|n|s :‘||e:l| ‘ ‘mahle dar‘un{er. Tonn ° 11+16 |=| 7
| |= +| [=
* 6|+]5][=]1]1 * =
) Fab ,

www.niekao.de
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Kartei ,Tausche klug!“ (Kartei mit Anlegebogen zur Erfolgskontrolle, 20 Aufgaben)

Der Austausch der Zahlen vor und hinter dem Plus verhilft dazu, die jeweils leichter zu errechnende
Plusaufgabe zu bilden, und ist damit ein effekfives Werkzeug fUr das sichere Rechnen in jedem
Zahlraum. Das kann mit dieser Kartei geUbt werden.

Variante 1 Variante 2
Finde 2 Aulgaben! Tousche Klug! Finde 2 Aufgoben! Tausche Kuug!

FUr den inklusiven Unterricht liegt diese Kartei in zwei Varianten vor.
Variante 1 enthdlt Aufgaben, die den 10er Uberschreiten, Variante 2
enthalt keine 10er-Uberschreitung.

Erfolgskontrolle hier abtrennen

N\

Finda 2 Aufgaben! Tausche klug! 1 1 tweheao @ j Finde 2 Aufgaben! Tausche klug! 1 1 NIEIKAC T
. Beginne mit der fir dich leichteren Aufgabe! 1/\' c Beginne mit der fur dich leichteren Aufqabe!

[7]+[4]=[111]
[&]+Z]=[11]

=L 20
[8]+[5]=[113]
[5]+[8]=[113]

Tauschaufgaben Memo (ein Spiel fir zwei Kinder)

Das Memo als rein spielerisches Lernangebot enthdlt keine Aufgaben Uber die 10 hinaus. So ist es for
alle Kinder spielbar und dient zur optischen Verinnerlichung des Tauschprozesses.

e

&o o0 %j 5

NIEIKAOTE

www.niekao.de
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Lernbereich Umkehraufgaben

In diesem Lernbereich kehren die Kinder Plusaufgaben in Minusaufgaben um. Doch es geht auch
andersherum. Die Kinder erleben, dass sich jede errechnete Minusaufgabe in eine Plusaufgabe
umkehren lasst. Damit erhalten die Kinder ein wertvolles Rechenwerkzeug an die Hand. Sie kdnnen
jede errechnete Minusaufgabe durch Umkehren auf inre Richtigkeit prufen.

Kartei ,Kehre um!* (Kartei mit Anlegebogen zur Erfolgskontrolle, 20 Aufgaben)

FOr den inklusiven Unterricht liegt diese Kartei in zwei Varianten vor.
Variante 1 enthdlt Aufgaben, die den 10er Uberschreiten, Variante 2
enthdlt keine 10er-Uberschreitung.

Y Y

i-f-d

Schrmbe ins Heft!

- @ — die Au[guben!

Schreibe ins Heft!

Rechne Plus! Dann kehre um! 3 | Rechne Plus! 3 [R)eChnEeEUS! | g ) e 1 b
Dann keh | ann kehre uml b U N, P
R i, LD | BS-d
y + m ,: +@ = Male roe ol
) &l 3

g_, *:5\ ' :_
[G+B]=C10 =5 [9]1+[31=[1]2]
4 oA e m-m-m

gy B -‘I,:w-»- 2

NIE/KAOTE

Umkehraufgaben

)

Lernangebot im Wanderpass
Kartei ,Prisfe dein Ergebm’s!'

1 2 3 4 5

6 7 8 9 | 10

Kurlensp\'el
Larme Beule’ |:|

www.niekao.de
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Kartei “Prufe dein Ergebnis!* (Kartei mit Anlegebogen zur Erfolgskontrolle, 20 Aufgaben)
Auch Minusaufgaben lassen sich umkehren. Die entstandene Plusaufgabe ist eine sinnvolle Probe zum
errechneten Ergebnis der Minusaufgabe. Das Umkehren als Probe ist ein wertvolles Werkzeug zum
erfolgreichen Rechnen. Das soll in dieser Kartei erfahren und geUbt werden.

Variante 1

Variante 2

Priife dein Ergebnis!

Prife dein Ergebnis!

Prife dein Ergebnis!

Prife dein Ergelf:nis.l

1 - G]= . Prale dein Ergebi! & t::ﬁpw B]- [61=[] 1|1
maro oW S Tl T g -
2 ==
W oO+O=O| o
[T - 3 =00
"‘%‘F‘ -[@=[]

[&]+[4] =[8]
‘*z.“‘_‘_".*"'

I+I:I g%

+LI=0 gp= gi '

Kartenspiel ,Arme Beule* (18 Aufgabenpaare und eine arme Beule)

Das Spiel wird nach den Regeln des ,,schwarzen Peters" gespielt. Da alle Aufgaben errechnet sichtbar
sind, enthdlt das Spielmaterial eine Mischung aus Aufgaben unter und Uber den 10er hinaus.

¥

———E

Kﬂr‘l:enspiel J\rme Beule 7 ,’h. l

Ein Spiel fir 3-4 Mitspieler P 5
P
- =

Fiol des S-PiE\l,S ist es, keine Karten mehr auf der Hand zu hoben. Schaut euch vorab an, welche
Karten zusammen -gehﬁlen —

I'_'I* IS IJ*L J-

i
Spielablauf

Teilt die Karten unter euch auf! Habt ihr Faare in der Hand, durft ihr diese ablegen
Der Kleinste von euch beginn{ das Spiel. Er dart sich von einem anderen Spieler eine Karte
ziehen. Kann er ein Karten-Paar ublegen, macht er das.

Jetzt geht es rethum. Sind alle Paare abgelegt, bleibt nur nach die arme Beuls” dbrig
Wer sie hat, hat verloren.

www.niekao.de
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Lernbereich Aufgabenfamilien

Puzzle 1 Aufgabenfamilien (20 4er-Puzzels je Variante)

Variante 1 mit ZehnerUberschreitung

FUr den inklusiven Unterricht liegt diese Kartei in zwei
Varianten vor. Variante 1 enthdlt Aufgaben, die den
10er Uberschreiten, Variante 2 enthdlt keine 10er-
Uberschreitung.

Variante 2 ohne ZehnerUberschreitung
Laminieren Sie die 10 Bogen! Schneiden Sie die 40 Autgobenfomilien Puzzle 1
Puzzleteile anschlieBend sorgsam aus und stecken
Sie die Puzzleteile nach Farben sortiert in
Briefumschldge. Bekleben Sie die BriefumschlGdge mit

den passenden Schildern!

rote Puzzle blaue Puzzle A e mn EHE-E
20 Teile 20 Teile :
Zahle sie, wenn du Zéhle sie, wenn du
{er{ig bist! Ierfig bist!
grﬂne Puzzle geﬂ)e Puzzle
20 Teile 20 Teile
Zahle sie, wenn du Zéhle sie, wenn du
{er{ig bist! Ierfig bist!

Puzzle 2 Aufgabenfamilien (10 Puzzles je Variante)

Variante 1 mif ZehnerUberschreitung Aufgabenfomilion  [5=] . £ Fri
Done ol St iz
Puzzle 1 Quortet
rot D o s
geb( ] | 4 |
grun Y
bou(J |9

Puzde 2 it

1 2 3 4 5

6 7 8 9 10 }
o

Aulgabentornilien Puzzle 2

www.niekao.de
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Grundplatte Zehn Puzzleteile
| a Ay

Aufqabe ' B ™ \

0+0-] e =% &
Touschauigobe 6+7 = 13 2
0+0-] =

erste Umkehraufgabe erste Lhnloehrou{gobe 6+ 5 =11 > F+6=13 5
(1-e-0 | 1-0-0 T .
zweite Uml:ehroulgcbe zweite Umkehrautgabe 11 ot o i 5 > 13 -7=6 D

- = 6 - — 77

11 =5= 6 2 13~6 2

Erfolgskontrolle durch Wenden der
Puzzleteile

—_—

So legen die Kinder die Puzzles:

Sie nehmen sich eine Grundplatte und zwei Kartensdtze mit an den Platz.
Die Puzzleteile werden mit der Aufgabenseite nach oben auf dem Tisch
abgelegt. Es kann in Einzel- oder in Partnerarbeit gepuzzelt werden.

Die Dacher werden zuerst auf die Grundplatte gelegt und geben die
jeweils erste Aufgabe vor.

Die Kinder suchen nun die zu den vorgegebenen Aufgaben passenden Tauschaufgaben. Beide
legen sie mit der Bildseite nach oben auf der Grundplatte ab.

= + = R
5+6=11 | | 6+5=11 _

RE,
&

www.niekao.de
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Nun folgt die erste Umkehraufgabe zu beiden Plusaufgaben. Hier helfen die Farben der Grundplatte
und die der Ziffern, die erste Umkehraufgabe zu identifizieren.

erste Umkehraufgabe

(]-e-@ M-0=5

Die zweite Umkehraufgabe ergibt sich von selbst. Beim Legen der Aufgabenkdrtchen ergibt sich ein
L&sungsbild.

Das Heftsymbol auf der Grundplatte zeigt an, dass die

gelegten Aufgabenfamilien nun in das Heft Ubertragen

werden sollen. Das hilft den Kindern, den Aufbau einer
Aufgabenfamilie zu verinnerlichen und festigt das
Gelernte. Dazu mussen die Kinder die Puzzleteile erneut
wenden.

Bieten Sie je zwei Puzzles in einem Briefumschlag an und bekleben Sie ihn mit dem entsprechenden
Lettel. So geht nichts verloren.

Nimm dir eine Grundplo{{e zu diesem Brie{umschlogl Puzzle
Beginne die Puzzles! 1 und 2
Lege zuerst ein Dach autf. Das ist die erste Aufgobe der Aufgobenfomilie.

Hast du alle Teile 9ele9{, drehe sie vorsich’tig um!

Wenn du alles rich{ig hast, sind zwei Bilder entstanden.

7
7 9
.

Drehe alle Teile wieder um und schreibe die beiden Au@cb‘ +@® =]
Aufgoben{omilien in dein Heft! Tauscg{gc:e. =[]
Stecke die Puzzleteile zuriick in den Umschlog! er%hh_mu%’b: ®
Es sind 20 Teile. Zahle sie! s misealats

www.niekao.de
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Kartei ,4 Aufgaben” (Kartei mit Anlegebogen zur Erfolgskontrolle, 20 Aufgaben)

FUr den inklusiven Unterricht liegt auch diese Kartei in zwei Varianten vor. Variante 1 enthdlt
Aufgaben, die den 10er Uberschreiten, Variante 2 enthalt keine 10er-Uberschreitung.

Variante 1 Variante 2

! Es gibt 4 Aufgaben! F’:j - 2 Es gibt 4 Aufgaben! 2 rem
schreibe ins Heft!
[3]+[6]=[9]
[6]+[31=[9]

: [9]-[6]=[3]
D+D [Tl e OeO-0==a0-0-0| B-E=8
(O s - 00-00 Di0-0<E00-0-0

Quartettspiel

Kinder lieben Quartette. Dieses Quarteft visualisiert den Zusammenhang der Tausch- und
Umkehraufgaben. Jeder LKW zeigt dieselbe Anzahl roter und blauer Plattchen der jeweiligen
Aufgabenfamilie. Die Darstellungen wiederholen und vertiefen die optische Darstellung der
Rechenoperationen Addieren und Subtrahieren.

FUr den inklusiven Unterricht liegt das Quartettspiel ebenfalls in zwei Varianten vor. Variante 1 enthalt
Aufgaben, die den 10er Uberschreiten. Variante 2 enthalt keine 10er-Uberschreitung.
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LERNWELTEN

AbschlieBende Lernkontrolle in zwei Varianten

Kreuze an, was richtig ist!

Bei Husuufgaben kann ich die Zahlen

tauschen.

Wozu das gut ist, we\ﬁ ich nicht.

Durch das Tauschen baue ich mir
leichtere Aufgclben.

Zu manchen Plusaufgaben gibt es
Minusuufguben.

Zu jeder M|nusuu|9clbe gibt es eine
Plusautgabe

Wozu das gul ist, weiﬁ ich nicht.

Mit der Plusuu{gcbe prﬁ{e ich das
Ergebnis meiner Minusautgabe.

Wenn \CI’] HUH umsfelle, muss IC)’] von

vier Aufgaben nur eine ausrechnen.

Glickwunsch Wanderer! Nun bist du fit far

deinen Test! @

Haben die Kinder alle drei Lernbereiche erfolgreich
durchwandert, sind sie auf der vierten Seite ihres Wanderpasses
angelangt. Hier kbnnen sie durch Ankreuzen zeigen, dass sie
die Vorteile des Tauschens und Umstellens von Aufgaben
verstanden haben. Mit dem fertigen Wanderpass kommen sie
wie nach jedem Lernbereich zu Ihnen und absolvieren in lhrem
Beisein die abschlieBende Lernkontrolle.

So haben Sie die Kontrolle Uber den Lernerfolg jedes einzelnen
Kindes. Dieser |asst sich anhand der richtigen Lésungen und der
dazu bendtigten Zeit erkennen. Anhand der Aufgaben kdnnen
Sie auBerdem erkennen, in welchen Bereichen ein Kind
eventuell noch Ubungsbedarf hat. Gezielt kénnen Sie es in
diesem Fall in den entsprechenden Lernbereich
zuruckschicken.

Name: \»lél)a‘ >»  Baue Aufgabenfamilien!

) N
O @ O

Zeit:

Lésunge:\ \%
@\';wtwu @\'7+6=13
1+ [7[=11]1 6l+7/=[13
@11-4= 7 @134& 7
11 - 7l=] 1% 13[=[7[=] |6
N N
8l+|5/=[1/3 8+6=14
51+[81=]13 6,+/8=|14
131-15|=] |8 1l&|-16/=] [8
@13—8= 5 @14-% 6
\‘9+6=15 \'9+8=17
@ 6+9=15 @ 8l+/9|=]1]7
15-[6]=[ |5 1[7[=[8]=] |9
@15-9= 6 17-9= 8

www.niekao.de



R
NIE/KAO TS

LERNWELTEN
Name: Baue Aufgaben{umilien!
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Zeit:
Lernlandschaft Aufgabenfamilien - Seite 1
Name des Kindes T e T L L Kartenspiel
Aufgabentausch Tausche klug! Memo Kehre um! priife dein Arme Beule”
£ & - Ergebnis| ‘:5‘
Lernlandschaft Aufgabenfamilien - Seite 2 x
Name des Kindes i il i il ‘
Puzzle 1 Puzzle 2 Quartett Es gibt 4 Aufgaben! Kreuza an!

Das Niekao-Lernwelten-Team wunscht Ihnen und Ihren Kindern viel Freude bei der Wanderung

durch unsere , Lernwerkstatt Aufgabenfamilien*! ﬁ % E
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