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Lernlandschaft - 10er-Ubergang mit Strategien

Mit Beginn des zweiten Schulhalbjahres steht in den meisten Schulbichern der 10er-Ubergang auf
dem Lehrplan. Vielfach wird im Unterricht alternativios das 10er-Stopp-Verfahren vorgegeben, mit
dem laut einer représentativen Studie von Michael Gaidoschik! mehr als die Hdalfte aller Kinder am
Ende des ersten Schuljahres Uberfordert sind. Sie verstehen es nicht oder empfinden es nicht als
vorteilhaft. In seiner Stichprobe mit 139 Kindern wies er nach, dass nur etwa 28 Prozent der Kinder die
gestellten Aufgaben nicht zdhlend bewdltigten. Mehr als die Halfte der Probanden griff zu
Zahlstrategien, weitere elf Prozent zeigten sich bei solchen Aufgaben gdnzlich Uberfordert. Nur knapp
ein Drittel der Kinder entdeckten auch effizientere Strategien fir Aufgaben mit 10er-Ubergang fir sich.
,Diese ,rechenstarken’ Kinder wdhlen aus den unterschiedlichen Strategien durchaus geschickt je
nach Aufgabe aus und rechnen manche Aufgaben mit Zehnerstopp, andere Aufgaben mit anderen
Strategien (indem sie z. B. bei 6 + 7 an 6 + 6 denken, aber NICHT 6 + 4 + 3 rechnenl).*?

Fazit der Studie, 55 Prozent der Kinder 16sten die Aufgaben durch zdhlendes Rechnen. Wird jedoch
das zéhlende ,,Rechnen verfestigt, stellt es eine Sackgasse dar, aus der die Schuler im 2. oder im 3.
Schuljahr kaum mehr herauskommen. ‘3

Um unseren Kindern sinnvolle Alternativen zum zdhlenden Rechnen zu bieten und sie damit fUr das
anspruchsvolle 10er-Stopp-Verfahren fit zu machen, wurde diese Lernlandschaft entwickelt. Sie
erdffnet den Kindern géngige Strategien zum nicht z&hlenden Rechnen und bereitet damit auf das
10er-Stopp-Verfahren gerzielt vor. Die Strategien der Kraft der 5, des Verdoppelns und der
Zahlenfreunde (Zerlegung der 10) werden in eigenen Lernbereichen intensiv erarbeitet und geUbt. Erst
wenn diese Bereiche erfolgreich absolviert sind, wenden die Kinder die 10er-Uberschreitung im 10er-
Stopp-Verfahren gezielt an.

Lernbereiche der Lernwerkstatt:
e 10er-Ubergang mit der Strategie , Kraft der 5*
e 10er-Ubergang mit der Strategie ,,Verdoppeln*
e 10er-Ubergang-Trainingswiese
e 10er-Ubergang mit dem 10er-Stopp-Verfahren

1 Gaidoschik, Michael (2010): Wie Kinder rechnen lernen — oder auch nicht. Eine empirische Studie zur Entwicklung von
Rechenstrategien im ersten Schuljahr. Frankfurt/Main: Peter Lang.

2 Gaidoschik, Michael (2012): Viele Wege fiihren tiber den Zehner! Einige Anregungen zur Behandlung von Aufgaben mit
Zehneribergang im ersten Schuljahr. Wien
&
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3 Lorenz, Jens Holger/Radatz, Hendrik (1993): Handbuch des Férderns im Mathematikunterricht. H;no;r.
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Einstieg in die Lernlandschaft mit Rechenkonferenzen

Rechenkonferenz fiir drei bis vier Kinder

Kannt ihr das schon?

Rechnet Plus tber die 10!
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Hab ihr Rechenlricks?
Erzshlt uch boi joder Aufgabe, wia ih rechnet!

Rechenkonferenzen sind ein geeignetes Mittel, um das
gemeinsame Reflektieren und Kommunizieren Uber
L&ésungsstrategien der Kinder zu férdern, das ist eine der vier in
den Bildungsstandards angestrebten »allgemeinen
Kompetenzen*.

In Zweier- und Dreiergruppen sprechen die Kinder Uber die
dargestellten Aufgaben und erkl@ren ihre Losungswege. Einige
Kinder werden schon hier tragfdhige, nicht z&hlende Strategien
finden, den Ubrigen Kindern erleichtert das Vorbild der
anderen, neben dem rein zdhlenden Rechnen neue
Rechenwege zu erkennen.

Treffen Sie sich anschlieBend mit allen Kindern im Sitzkreis und besprechen Sie die gefundenen

Lésungswege. Regen Sie die Kinder an, ihre Strategien zu vergleichen. Loben Sie jede gefundene

Strategie und fragen Sie nach:

,versteht ihr, wie Merle gerechnet hate Bei welchen Aufgaben

funktioniert ihr Trick auch gut2” Ergdnzen Sie bei Bedarf fehlende Strategien und prasentieren Sie den

Kindern zum Abschluss der Rechenkonferenz die Plakate zu den Strategien ,Kraft der 5%,

»Yerdoppeln' und ,,10er-Stopp*.

7

5+8\
5+5+ 3

6+6\

<1 Nochboroufgabe
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Motivieren Sie lhre Kinder! ErzGhlen Sie Ihnen, dass sie mit diesen Rechentricks ganz leicht auch die

schweren Aufgaben bis zur 20 16sen kénnen. Und dafGr haben Sie ihnen eine Lernwerkstatt

vorbereitet. Wer die durchwandert hat, wird den Schatz dieser Rechentricks erlebsn E

www.niekao.de
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Vorbereitung der Lernwerkstatt

Hangen Sie die fUnf Bdgen ,Hier bin ich fertig, ich kann dir helfen” auf Kinderndhe im
Klassenraum auf. In diese schreiben die Kinder stolz ihren Namen, wenn sie einen Lernbereich
erarbeitet haben. Sie sind dann Helferkinder und halten Ihnen den Rucken frei. Erldutern Sie
den Kindern, dass sie bei Verstandnisfragen auf den Bogen schauen sollen, der ihrem
Lernbereich entspricht. Bei den Klassenkameraden, die sich dort eingetragen haben, kdnnen
sie Hilfe bekommen.

Her i 0 (042 Hier bin ich ferig
o e e el
Hier bin ch lerig

ch ke e el

Hier binich ferig
P,

Hangen Sie die Tabelle ,,Ubersicht fir die Lehrkraft* an lhrem Arbeitsplatz im Klassenraum auf.
Hier markieren Sie mit Kreuzchen, welchen Lernbereich die Kinder absolviert haben. Diese
kommen zu Ihnen und zeigen Ihnen die entsprechende Seite im Wanderpass vor. Hier ist Zeit,
das 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?

Bauen Sie die Stationen der Lernwerkstatt an funf Stellen im Klassenraum auf. Die Station
kennzeichnet ein Stationsschild. FUr die einzelnen Lernangebote der Station haben Sie
Registerkarten oder kleine Aufsteller. Mit den Registerkarten lassen sich Umschldge oder kleine
Kartons markieren, indem das Kartenmaterial aufoewahrt wird. Die Kinder finden sich gut
zurecht, denn die Bebilderung der Lernbereiche und der Station korrespondiert mit der
Bebilderung in inrem Wanderpass.

Korloi Zehlerkeunde
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1. Stunde
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.

e TR Y Teilen Sie an jedes Kind eine Kopie und einen Heftstreifen aus.
= aw / Die Kinder falten ihre Kopie hochkant Kante auf Kante und legen
£ W das so gefaltete Blatt vor sich ab.
QD :
- w /| Jetzt zerschneiden die Kinder ihre Kopie horizontal
: EERER

an der Mittellinie. Die entstandenen zwei

-

i o o | Doppelseiten werden in der richtigen Reihenfolge
hintereinandergelegt. Die Seitenzahlen geben

CLLEE B / N

== - S
ED T N den Kindern die notwendige Orientierung.

Teilen Sie wdhrenddessen jedem Kind das

vorbereitete Deckblatt aus. Die Kinder legen es

obenauf.

Wanderpass
Ober die 10

MIEKACT

AnschlieBend kommen sie zu lhnen und lassen ihr BUchlein
lochen. Wdhrend Sie lochen, dUrfen die Kinder ihre Seiten
zusammenheften und ihren Namen auf das Deckblatt schreiben.

Beispielbild eines Wanderpasses
aus dem Trainingscamp 100

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

Befrachten Sie gemeinsam mit Ihren Kindern den Wanderpass. Bitten Sie die Kinder, die Seiten zu
beschreiben. Was tun die Drachen auf den einzelnen Seiten2 Die groBen Drachen heiBen Igor und
Inga. Die Kleinen sind ihre Geschwister Findra und Fendor. Wo finden die Kinder die Bilder im
Klassenraum wiedere

ErlGutern Sie lhren Kindern, dass die Drachen sie durch die Lernwerkstatt leiten werden. Mit den kleinen
Drachen Findra und Fendor lernen die Kinder den Rechentrick der ,Kraft der 5. Mit den groBen
Drachen Igor und Inga lernen sie den Rechentrick des Verdoppelns. An einer der beiden Stationen
dUrfen die Kinder inre Wanderung beginnen.

Alle vier Drachen wollen auf den groBen Kieselberg. Erst klettern sie auf die Halfte des Berges und
befinden sich auf der Trainingswiese 10er-Stopp. Hier sehen die Kinder, ob sie in den beiden anderen
Stationen gut gelernt haben. Erst wenn sie auch diese Station komplett durchwandert haben, dirfen
sie die letzte Station bereisen, den 10er-Stopp. Hier haben alle vier Drachen den Kieselberg
erklommen.

Hier bin ich ferhg
v ) ch konn die hetlen

Die Kraft der Fiunf mit Handen

2 Q1

Uber de 10

ol e Koot der Find
2 %
=5 . )

Inhalte der Lernwerkstatt
Lernbereich Strategie ,Kraft der 5*

Die Strategie ,Kraft der 5" eignet sich grundsatzlich fur alle Aufgabe, bei denen beide Summanden
gréBer/gleich 5 sind. Das sind fast alle Aufgaben mit 10er-Ubergang. Ausgenommen sind die
Aufgaben7+4,8+4,8+3,9+ 4,9+ 3,9+ 2und deren Tauschaufgaben.

www.niekao.de
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In diesem Lernbereich lernen die Kinder die Strategie der ,Kraft der 5" kennen, indem sie Uber vier
Darstellungsformen visualisiert wird. In drei Karteien mit je 40 Aufgaben werden sie auf den Bdgen 1 bis
4 daran herangefthrt, Zahlen mit der Kraft der 5 zu zerlegen. Auf den Bogen 5 bis 10 wenden die
Kinder das Zerlegen mit der Kraft der 5 fUr das Rechnen an. In der vierten Kartei wird das Rechnen mit
der Kraft der 5 am 20er-Feld verdeutlicht.

Die Kraft der 5 mit den Handen (Kartei mit Anlegebdgen zur Erfolgskontrolle)

Die Kinder bearbeiten die Kartei in Partnerarbeit. Sie stellen jede Aufgabe mit den eigenen H&nden
nach und erfahren so, dass sich mit den HaGnden strategisch rechnen |dsst, denn eine volle Hand
entspricht immer der Menge 5.

Bdgen 1 bis 4 B&gen 5 bis 10
Portnerarbeit. Macht mit! Welche Zohl zeigt ih? 1 %}f
ﬁ: Porbnercrbeil +
5* Macht mef!
+ Welche Aufgabe zeigt ihi?
Keent the
s Exgebes sehen? 5+6=11
. =[], &
.
4 iy
[6] i
Portrerarbeit +
Macht mil!
Partnerarbeit. Macht mit! Welche Zohl zeigt ihr? + e ::m: i
s dmbghmshos | 5+8=13
T o] Gde
(%] | [13] 8
2
Pk N
Macht mit!
ﬁ" + Welche A:I'?j:eql i
ILI o Ergebeis sehen? 6+7=13
=[] [13] §%

Die Kraft der 5 mit Wirfeln (Kartei mit Anlegebdgen zur Erfolgskontrolle)

Die Kinder bearbeiten die Kartei in Partnerarbeit. Sie legen jede Aufgabe mit Wirfeln nach. Ein
passender Bogen mit AusschneidewuUrfeln zum Laminieren ergdnzt diese Kartei. Diese kbnnen vor dem
Einsatz der Lernwerkstatt von den Kindern in einer Regenpause ausgeschnitten und sortiert werden.

www.niekao.de
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Bdgen 1 bis 4 Bdgen 5 bis 10
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Die Kraft der 5 mit dem Euro (Kartei mit Anlegebdgen zur Erfolgskontrolle)

Diese Kartei ist eine Sternchenkartei. Sie kann freiwilig bearbeitet werden. Auch hier wird in
Partnerarbeit gerechnet. Die Kinder legen jede Aufgabe mit 5-Euro-Scheinen und 1-Euro- bzw. 2-Euro-
MUnzen nach. Der passende Bogen mit Geldwerten kann ebenfalls vorab von den Kindern in
Umschlage oder kleine Schalchen sortiert werden.

Bogen 1 bis 4 Bdgen 5 bis 10
P ity W ’ e vase il o ’ e e S o 3 dm v B e
g‘:;w“.h‘, ’s .\«3 + i \‘ /. © -
@
)
2 = 5 6 5+6=11
L B ; i
N 3 &\ e o
+ y &
=
g B bod
211&; ‘\:” 5 8 5+8=13
5
5 -
-
©
- @ u 3
- T v Ly B EIEEEEEE
o 7| o © | a $USULLueLY
- . . 6+47=1 00666060666
i 0000606666
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Als Rechenstrategie Uber den 10er ergibt sich fUr viele Kinder allein vom Anschauen der Hande, der
Wrfel und der Geldmengen, dass sie zuerst die ganzen Ser und erst dann die Ubrigen ler addieren.

Die Kraft der 5 am 20er-Feld (mit rOckseitiger Erfolgskontrolle)

Auch das 20er-Feld visualisiert die Kraft der 5 sehr gut. Hier bearbeiten die Kinder auf funf
Lernangeboten 32 weiteren Aufgaben. Sie schreiben und malen mit einem roten und einem blauen
Folienstift direkt in die Kartei. Zur schnellen Erfolgskontrolle wenden sie die Karten und vergleichen ihre
Ergebnisse mit den Lésungen.

Erkennst du die Kraft der Funf? Schreibe die Aufgaben autl

[oooooooooq [oooooooooq [oooooooooq
[TTIY ] Nelelelele) [ YT VT Walalalalal falalalalel

]+ - Male die Aufgaben in die Felder! Finfer male rot untereinander!
::::: 38888 * = l: Male die Aufgoben nacheinander ins Punktefeld und rechne aus!
00000 0000 _
- EEE 85500 0000 Die Kraft der Fan hilf beir Rechren!
+[5]-[]
545-=
L -
L
Uber die 10 _
™ b | e 5’ ]
2 - ..:':'.f.‘: NENRASTE

Lernbereich Strategie ,Verdoppeln*

Es ist eine groBe Rechenhilfe fUr die Kinder, wenn sie Gber die Verdoppelungsaufgaben im kleinen
Einspluseins automatisiert verfiUgen. Wenn die Kinder die Verdoppelungen 6 + 6 bis 9 + 9 automatisiert
haben, bietet sich als Strategie fur viele Aufgaben mit 10er-Ubergang ,Verdoppeln plus 1* bzw.
»Verdoppeln minus 1" an. Rechenstarke Kinder rechnen eventuell auch ,,Verdoppeln plus 2" bzw.
»Verdoppeln minus 2“.

www.niekao.de
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Lernangebot ,,Erkennst du die Verdoppelungsaufgabe (zehn Anlegebogen mit je vier Bildern)

] e s
+d=0 + [ =] 1+ [ =[]

Lernangebot Partnerkarten Verdoppelung

Lernt die Mgaben

CILISWenCIig_l

2+ 2= &

3+3=6
4+4= 8
5+5=10

6+ 6=12
ot 7+ 7=k
8+ 8=16
9+ 9=18
meaos; 10+10=20

Die Kinder suchen sich einen Partner. Sie fragen sich gegenseitig ab. Dies kann
aus beiden Richtungen geschehen. 6 + 6 = ___ oder 12 ist gleich .

Je schneller die Kinder die Aufgaben 16sen kdnnen, um so besser. Fragen Sie
einzelne Kinder vor jeder Mathestunde, ob sie die Verdoppelungsaufgaben schon
aufsagen kdnnen. Loben Sie alle Versuche. Und spornen Sie nétigenfalls an: ,,Das
geht noch viel schneller ..." Motivieren Sie |hre Kinder, Verdoppelungsaufgaben

als Rechenhelfer onne Rechnen blitzschnell zu 16sen.

Lernangebot Verdoppeln im 20er-Feld (finf Bogen mit 36 Aufgaben)
Die Kinder arbeiten mit roten und blauen Folienstiften direkt in die Kartei. Zur schnellen Erfolgskontrolle

wenden sie die Seite und vergleichen ihre Arbeit mit den Lésungen.

LIl LI L Islete]
S8988 98000
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0 e O | Y OO
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Lernangebot Kartenspiel ,,Arme Beule“ (37 Karten)
Das Spiel wird nach den Regeln des ,Schwarzen Peters" gespielt.

Kartenspiel Arme Bouls' e G

ety
Ein Spiel fur 3-4 Mitspieler o
- \ aa

Ziel des Spiels ist es, keine Karten mehr auf der Hand zu haben. Schaut euch vorab an, welche
Karten zusammengehoren.
e PN

2 4 2 &
TR
Teilt die Korten unter euch auf! Hobt ihr Paare in der Hand, durft thr diese ablegen.
Der Kleinste von euch beginnt das Spiel. Er darf sich von einem anderen Spieler eine Karte
ziehen. Kann er, ein Kartenpoar ablegen macht er das.
Jetzt geht es rethum. Sind alle Paare abgelegl, bleibt nur noch die ,arme Bedle® dbrig
Wer sie hat, hat verloren.

Lernbereich Strategie , 10er-Stopp-Trainingswiese*
Lernangebot ,Zahlenfreunde*

Das Ergdnzen bis 10, von jeder Zahl bis 9 ausgehend, ist ein fundamentaler Rechenschritt zur
schrittweisen 10er-Uberschreitung und sollte von den Kindern automatisiert beherrscht werden.

Mit dieser Kartei Uben und wiederholen die Kinder in 80 Aufgaben die Ergdnzung zur 10. Auf den
Karten 1 bis 5 wird der zweite, auf den Karten 6 bis 10 der erste Summand ergdnzt.

Zohlenfreunde ercjeben immer 10 Zohlenfreunde evgcbcn immer 10

Mol die feblenden Purkde und schreibe die Mﬂ}h ol Male de fehlenden Purkle und schreibe die Aulgabe of!
el ] TTolole]
11 | oloiee

%’*'f Z)+[_J=10
CeJ+[_J=10 Eﬁi

8 +D=10
Co oo ARRTL T 5
coooa S . ' ]+ 1=10
EREEN
[E1:[J=10 Eea
seleie ]\ Z+[J=10
9 J+[_]=10

0w

‘mdesl du

meinen Freund?

findest du ( /
s Y meinen Freund?
NIEKAO T

www.niekao.de
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Lernangebot Zahlzerlegungen

Die Kinder arbeiten mit roten und blauen Folienstiften direkt in die Kartei. Zur schnellen Erfolgskontrolle

wenden sie die Seite und vergleichen ihre Arbeit mit den Lésungen.

Findet du alle Zerlequngsaufgaben? Male sie auf! 1 | Findet du alle Zerlequngsaufgoben? Mole sie auf! 2 Wie viele Balle sind noch in der Kiste? 3
9999 99999 339239 2329393 || 00000000 000000000 ©OOOOO0000 g %
3353 33355 59050 _ooso0so | | 30330508 saasscess 0088208008 ||
(O L0 L s - L L]
0000 00000 Welche Zoh! fehlt? e 34 :g Mache die Zerlegmgshense komple”'

T} : .

O X

O ‘

B e\

Lernangebote Partnerkarten ,Zahlenfreunde und Zahlzerlegungen*

Es ist sinnvoll, gezielt daran zu arbeiten, die befreundeten Aufgaben (Erg&nzungsaufgaben zur 10)

auswendig lernen zu lassen. Sind die Zahlenfreunde fur die Kinder automatisiert verfGgbar, sind sie der

erste Schritt zum sicheren 10er-Ubergang.

Frcg{ euch gegenseitiq ab!
10=1+[9]
10=2+[3]
10=3+[7
10 =4 +[6]
10=5+[5]

oz‘;@. 10=6 +[%]
10=7+[3]

B 10=8+[2]
'JE;:%E;‘ 10=9+[1]

Je schneller die Kinder die Aufgaben I6sen k&dnnen, um so besser. Fragen
Sie einzelne Kinder vor jeder Mathestunde, ob sie die befreundeten
Aufgaben schon aufsagen kdnnen. Loben Sie alle Versuche. Und spornen
sie ndtigenfalls an: ,,Das geht noch viel schneller ..." Motivieren Sie lhre
Kinder, die Ergdnzungsaufgaben zur 10 als Rechenhelfer ohne Rechnen
blitzschnell zu 16sen.

FUr die Strategie ,,10er-Stopp** mussen die Kinder auBerdem blitzschnell alle Zahlen von 2 bis ? zerlegen

kdnnen. Jede Zahl hat x +

2 Zerlegungen, die Zerlegungen mit der Null mitgerechnet. Die Zahl halbiert

sich, wenn man die Tauschaufgaben abzieht.

www.niekao.de
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Es ist sinnvoll, die verbliebenen Aufgaben (blau gedruckt) ebenfalls auswendig lernen zu lassen. Sind
diese Zerlegungen fUr die Kinder automatisiert verfGgbar, sind sie ein weiterer Schritt zum sicheren
10er-Ubergang.

3 L B 6 7 8 9
1+6 1+7 1+8
245 2+6 2+7F
4+3 3+5 3+6
Lyl 445

Zohlzerlegungen
Lernt die Au{goben ouswendig!

Lernangebot 2 Puzzles Verdoppelungen

Die Minipuzzles werden alle zugleich gelegt.

Sie orientieren sich an der Einspluseins-Tafel des Zahlenbuches. Zu den Kernaufgaben mussen die
passenden Nachbaraufgaben gefunden und abgelegt werden.

5+4

6+5

5+6

7+6

6+7

www.niekao.de
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Lernbereich 10er-Stopp

FUr die Strategie des 10er-Stopps spricht, dass sie als einzige nicht zdhlende Strategie fur alle Aufgaben
mit 10er-Ubergang universell einsetzbar ist. Wird das Teilschrittverfahren von den Kindern beherrscht, ist
es auBerdem fur das Kopfrechnen in groBen Zahlrbumen eine gute Strategie.

In den Wanderpdssen dieser Lernlandschaft erfahren die Kinder, dass sie den Lernbereich des 10er-
Stopps erst zum Schluss besuchen dirfen.

Voraussetzung dafur ist, dass sie alle anderen Bereiche vorab erfolgreich bearbeitet haben. Um die
Strategie des 10er-Stopps als hilfreich und sinnvoll zu erleben und damit als gewinnbringenden
Rechentrick zu automatisieren, mussen die Kinder Uber folgende Fertigkeiten verfugen.
+ Das Ergdnzen bis 10, von jeder Zahl bis 9 ausgehend, muss vollstGndig automatisiert sein
(Zahlenfreunde).
« Das Zerlegen daller Zahlen bis 9 muss in allen Varianten automatisiert sein
(Verdoppelungen/Zerlegungen).
+ Der letzte Teilschritt der Strategie, der Rechnungen wie 10 + x enthdlt, muss automatisiert
verfUgbar sein.
Nur wenn diese Voraussetzungen gegeben sind, kédnnen die Kinder den komplexen Ablauf des
Zerlegens und schrittweisen Addierens anwenden, ohne dabei den Uberblick zu verlieren. Gelingt
dies, werden sie diese Strategie als Gewinn erachten und mit stetiger Anwendung Schritt fOr Schritt
verinnerlichen.

Lernangebot 10er-Stopp aufrecht (Kartei mit 40 Aufgabenkarten)

Oft fallt Kindern die Orientfierung im waagerecht angeordneten 20er-Feld schwer, denn es ist fUr sie
nicht klar ersichtlich, ob sie im oberen 10er-Feld, im unteren 10er-Feld, links oder rechts mit der
Darstellung einer Aufgabe beginnen sollen. Die Idee der Gestaltung dieser Kartei ist eine neue Position
des 20er-Feldes. Es steht in aufrechter Position, dargestellt durch 20 Mauersteine. Diese Darstellung
macht das Erg&nzen bis zur 10 optisch besser deutlich. Erst wird bis zur 10 aufgefullt (ergdnzt), danach
wird die Zerlegung des zweiten Summanden ergdnzt. Die Zerlegung des zweiten Summanden wird im
Bild klar ersichtlich.

Die Kinder notieren Aufgabe und Zerlegungsaufgabe mit dem Folienstift auf der Kartenvorderseite.
AnschlieBend konftrollieren sie ihr Ergebnis mit der RUckseite des Kartchens. Das Heftsymbol auf der
KartenrUckseite zeigt an, dass die Aufgabe und die zugehdrige Zerlegungsaufgabe in das
Kastchenheft Gbertragen werden sollen.

www.niekao.de
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Lernangebot 10er-Stopp (Kartei mit 20 Aufgabenkarten)

zweiter Summand
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LERNWELTEN

Die Strategie des 10er-Stopps gilt fur Additions- und Subtraktionsaufgaben. In dieser Kartei wird der

Zusammenhang auf jeder Karte handelnd erlebt und visualisiert. Das abschlieBende Notieren der

entstandenen Aufgabenfamilien ins Heft soll diese Erkenntnis manifestieren. Die Kinder kontrollieren

lhre ins Heft geschriebenen Aufgabenfamilien mit einem Losungsbogen.

Male die Aufgabe mit Rot und Blau!
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Abschlusstest

Haben die Kinder alle Lernbereiche erfolgreich absolviert, sind sie bereit fir den Abschlusstest. Diesen
bearbeiten sie in lnrem Beisein. So haben Sie die Konfrolle Uber den Lernerfolg jedes einzelnen Kindes.
Dieser lasst sich anhand der richtigen Lésungen und der dazu bendtigten Zeit erkennen. Anhand der
Aufgaben kdénnen Sie auBerdem erkennen, in welchen Bereichen ein Kind eventuell noch
Ubungsbedarf hat. Gezielt kénnen Sie es in diesem Fall in den entsprechenden Lembereich
zurUckschicken.

Name: &
) 13 U 1
I [ - L

. : Halten Sie auch das Ergebnis des Abschlusstests eines jeden
T Bl Kindes in Ihrer Ubersichtstabelle fUr die Lehrkraft fest.
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Wir winschen lhnen und lhren Kindern viel Erfolg beim 10er-Ubergang.

Ihr Niekao-Lernwelten-Team

www.niekao.de



