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Vorwort

Der Mathematikunterricht in der Schule setzt an den mathematischen Alltagserfahrungen der
Kinder und Jugendlichen an und greift diese auf. Die Gestaltung, Aufgaben und Ziele des Ma-
thematikunterrichts werden durch das Wesen der Mathematik bestimmt.

Mathematik ist die Wissenschaft von Mustern. Dies bedeutet, dass Schilerinnen und Schu-
ler im Mathematikunterricht Gemeinsamkeiten entdecken, Regelhaftigkeiten erkennen und Be-
ziehungen herstellen. Zugleich wird Mathematik als Tatigkeit verstanden, sodass der Kompe-
tenzerwerb im Rahmen einer lebendigen und tatigen Auseinandersetzung mit den Inhalten ge-
schieht, die wiederum an die Lebenswelt der Schilerinnen und Schiler anknipft.

Der Mathematikunterricht fordert die Fahigkeiten, Muster und Strukturen wahrzunehmen sowie

die eigenen Lebenserfahrungen mit mathematischen Fragestellungen zu verknipfen.

Der Mathematikunterricht folgt in seiner grundlegenden Gestaltung — unabhangig von konkreten

Themen und Inhalten — folgenden zentralen Leitideen:

e Entdeckendes Lernen bedeutet, dass den Schilerinnen und Schulern herausfordernde
Aufgabenstellungen angeboten werden, zu denen sie durch Erkunden, (systematisches)
Probieren und Entdecken selbst Lésungsmdglichkeiten entwickeln. Dazu gehért auch,
Vermutungen zu mathematischen Zusammenhangen anzustellen und diese zu Uberprtfen.

e Beziehungsreiches Uben legt den Fokus auf mathematische Zusammenhange und Ge-
setzmaRigkeiten. Fur die Entwicklung tragféahiger mathematischer Kompetenzen ist nicht
isoliertes Wissen, sondern die Einsicht in Strukturen und Beziehungswissen bedeutsam.
Die Lernenden nutzen verschiedene Darstellungsmittel, um Beziehungen und Gesetzmé-
RBigkeiten zu erklaren und zu begriinden. Die Schulung der Gelaufigkeit folgt im Lernpro-
zess erst, nachdem ein Verstandnis fur die strukturellen Zusammenhénge entwickelt wur-
de.

e Der Einsatz ergiebiger Aufgaben ermdglicht individuelle Denk- und Vorgehensweisen
sowie Aufgabenlésungen auf verschiedenen Niveaus. Entsprechend differenzierte Bearbei-
tungsmadglichkeiten kénnen durch die Konstruktion von Teilaufgaben mit unterschiedlichen
Anforderungen innerhalb eines einheitlichen inhaltlichen Kontextes (,grolte Aufgaben®) oder
durch ,offene Aufgaben® umgesetzt werden. Im Sinne des entdeckenden Lernens regen
ergiebige Aufgaben zur Auseinandersetzung mit problemhaltigen Fragestellungen sowie
zur Erkundung grundlegender mathematischer Strukturen und GesetzmaRigkeiten an.

e Die Vernetzung verschiedener Darstellungsformen férdert das Verstandnis fir mathe-
matische Begriffe und Operationen. Diese kdnnen durch Handlungen mit Material, Bilder,
(Fach-) Sprache und mathematische Symbole reprasentiert werden. Die Schilerinnen und
Schiler werden fortlaufend dazu angeregt, ihre Vorgehensweisen und Arbeitsergebnisse

darzustellen und sich mit anderen dariiber auszutauschen.
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e Anwendungsorientierung bedeutet, die mathematischen Alltagserfahrungen aus der Le-
benswelt der Schilerinnen und Schiler im Lernprozess aufzugreifen und weiterzuentwi-
ckeln. Auf diese Weise werden konkrete Fragestellungen aus der alltdglichen Erfahrungs-
welt mit Mathematik in Beziehung gebracht und mithilfe mathematischer Kenntnisse und
Methoden bearbeitet.

Aufbau des Curriculums

In Anlehnung an die Struktur des Faches Mathematik gliedert sich das vorliegende schulinterne
Curriculum in vier mathematische Inhaltsbereiche mit jeweils mehreren inhaltlichen Schwer-
punkten. Zusatzlich sind die basalen Kompetenzen insbesondere fur die Férderung von Ler-
nenden mit schwerer und mehrfacher Behinderung gesondert aufgefiihrt. Alle inhaltlichen
Schwerpunkte der basalen Kompetenzen sind jeweils einem mathematischen Inhaltsbereich
zugeordnet und dort in wortgleicher Formulierung zu finden.

Die Anordnung der Inhaltsbereiche im Curriculum ist nicht hierarchisch zu verstehen und gibt
keine zeitliche Abfolge fir die unterrichtliche Auseinandersetzung vor. Die vier Inhaltsbereiche
weisen vielféltige Zusammenhange und Beziige auf. Sie sind nicht losgeldst voneinander zu
betrachten und werden im Unterricht themenbezogen sinnvoll vernetzt. Die Ubergange zwi-
schen den verschiedenen Bereichen und Schwerpunkten sind meist flieRend, sodass die Unter-
teilung keine strikte Abgrenzung bedeutet, sondern vielmehr eine Strukturierungshilfe darstellt.
Einige Inhalte finden sich in mehreren verschiedenen Bereichen wieder, was die Bedeutung

einer unterrichtlichen Vernetzung unterstreicht.

Folgende Bereiche mit zugehdrigen Schwerpunkten sind im Curriculum enthalten:

Basale Kompetenzen

Raum und Form (Geometrie)
» Korperschema als Grundlage der raumlichen Orientierung
» Raumbegriffe

Zahlen und Operationen

» Klassifikation — Merkmale und Gruppen

» Reihenbildung — Seriation

» Stlck-fur-Stuck-Zuordnung und Mengenvergleiche




Schulinternes Curriculum: Mathematik — Vorwort

Raum und Form (Geometrie)

Korperschema als Grundlage der rdumlichen Orientierung
Raumbegriffe

Orientierung im Raum

Ebene Figuren

Raumliche Objekte

Muster und Strukturen

YV V V V VY

Zahlen und Operationen

Klassifikation — Merkmale und Gruppen
Reihenbildung — Seriation
Stuck-fur-Stiick-Zuordnung und Mengenvergleiche
Zahlbegriff

Operationen

YV V V VY

GrofRen und Messen

Allgemeine didaktische Stufenfolge zur Erarbeitung von GréRRen
Langen

Flacheninhalt und Volumen

Gewichte

Zeit

Temperatur

Geld

YV V VYV VY VY

Daten, Haufigkeiten und Wahrscheinlichkeiten

> Daten erheben und strukturiert darstellen
» Wabhrscheinlichkeiten
> Kombinatorik
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Kompetenzerwartungen und Niveaustufen

Mit Blick auf die besondere und heterogene Schiilerschaft umfassen die im Curriculum aufge-
fuhrten Kompetenzerwartungen ein breites Spektrum, das den individuellen Erfahrungs- und
Aneignungsmoglichkeiten aller Lernenden im Fdérderschwerpunkt Geistige Entwicklung Rech-
nung tragen soll. So stellt beispielsweise das bewusste Erleben zeitlicher Rhythmisierung im
Tagesablauf (z.B. Unterricht - Essen - Pause) ebenso eine mathematische Kompetenz dar wie
die Orientierung in verschiedenen Zahlenrdumen, der Umgang mit Lineal und Zirkel oder das
Berechnen von Wahrscheinlichkeiten.

Die Kompetenzerwartungen sind in sechs Niveaustufen gegliedert, die in Komplexitat und
Abstraktionsgrad aufsteigend angeordnet sind. Dies ist jedoch keinesfalls so zu verstehen, dass
sich die Kompetenzen einer Schilerin oder eines Schilers in allen Bereichen bzw. Schwer-
punkten auf derselben Niveaustufe bewegen. Insbesondere mit Blick auf die verschiedenen
Inhaltsbereiche ist es vielmehr so, dass sich individuell ganz unterschiedliche Fahigkeitsprofile
ergeben. Dartber hinaus differieren die Komplexitat und der Abstraktionsgrad der einzelnen
Niveaustufen zwischen den verschiedenen Inhaltsbereichen und Schwerpunkten des Curricu-
lums. Grundsétzlich setzen die Kompetenzerwartungen auf Niveaustufe 1 so basal wie mdglich
an. Dennoch sind auch Kompetenzen der Niveaustufe 1 nicht in allen Schwerpunkten fir alle
Schuilerinnen und Schiler, vor allem Lernende mit schwerer und mehrfacher Behinderung bzw.

besonderem Unterstiitzungsbedarf, erreichbar.
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Niveaustufe 1 Niveaustufe 2 Niveaustufe 3
Korperschema als Grundlage der raumlichen Orientierung - Geometrie

Kompetenzerwartungen

erspurt kdrpereigene Muster und Struktu-
ren (z. B. Kérperschema, Gesichts-
schema, Paarigkeit von Korperteilen)

z. B. beim Massieren oder durch Abtasten mit
den Handen

erlebt und erkennt den eignen Kdorper als
Ausgangspunkt sinnlicher Welterfahrung

betrachtet kdrpereigene Muster und

Strukturen

z. B. im Spiegelbild, am Partner und Zeich-
nen des eigenen Kdérperumriss

kennt Korperteile und deren Lage

z. B. Kopf oben, FilRe unten

verfugt tber ein eigenes Kérperschema
benennt Korperteile und zeigt deren
Paosition an

ahmt Korperpositionen anhand konkre-
ter Vorbilder und Abbildungen von Per-
sonen nach

z. B. Lehrkraft macht vor; Foto der Lehr-
kraft, die eine Position vormacht

Raumbegriffe

- Geometrie

nimmt Raum-Lage am eigenen Korper
wahr

nimmt verschiedene Raume wahr

z. B. die Spielecke ertasten, eine Wiese rie-
chen, eine Kirche betreten und ansehen
nimmt verschiedene Bewegungen im
Raum wahr

z. B. durch die Turnhalle gehen, laufen, getra-
gen oder gefahren werden

nimmt Raumbegrenzungen wahr

z. B. sich in eine Kiste setzen, Hohlen bauen
nimmt Raume als voll oder leer wahr

z. B. sich in gro3e Schachteln begeben und
diese wieder verlassen

nimmt Raume als offen und geschlossen
wahr

z. B. eine Abstellkammer, ein Auto, den Pau-
senhof, eine Wiese

nimmt Raum-Lage am eigenen Korper

wahr

nimmt verschiedene Raume wahr
z. B. die Spielecke ertasten, eine Wiese rie-
chen, eine Kirche betreten und ansehen

nimmt verschiedene Bewegungen im

Raum wahr

z. B. durch die Turnhalle gehen, laufen, ge-

tragen oder gefahren werden

nimmt Raumbegrenzungen wahr
z. B. sich in eine Kiste setzen, Hohlen bau-

en

nimmt Raume als voll oder leer wahr
z. B. sich in grof3e Schachteln begeben und

diese wieder verlassen

nimmt Raume als offen und geschlos-

sen wahr

z. B. eine Abstellkammer, ein Auto, den

Pausenhof,

eine Wiese

nimmt Raum-Lage am eigenen Korper
wahr

nimmt verschiedene Raume wahr

z. B. die Spielecke ertasten, eine Wiese rie-
chen, eine Kirche betreten und ansehen
nimmt verschiedene Bewegungen im
Raum wahr

z. B. durch die Turnhalle gehen, laufen, ge-
tragen oder gefahren werden

nimmt Raumbegrenzungen wahr

z. B. sich in eine Kiste setzen, H6hlen bau-
en

nimmt Raume als voll oder leer wahr

z. B. sich in groRe Schachteln begeben und
diese wieder verlassen

nimmt Raume als offen und geschlos-
sen wahr

z. B. eine Abstellkammer, ein Auto, den
Pausenhof, eine Wiese
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Basale Kompetenzen

Niveaustufe 1

Niveaustufe 2

Niveaustufe 3

Kompetenzerwartungen

Klassifikation — Merkmale und Gruppen

- Zahlbegriff und Operationen

erfahrt GroRenunterschiede von Objekten
mit dem eigenen Kdrper

z. B. grol3e und kleine Kleidungsstiicke anzie-
hen, durch kleine und grol3e Reifen kriechen
entdeckt Farben in der Umwelt und nutzt
diese z. B. zum Malen

nimmt weiche Objekte in unterschiedli-
chen Formen auf dem und um den Korper
herum wahr

z. B. Bélle im Ballebad, Schaumstoffbausteine,
Schwimmnudeln

erfahrt verschiedene Objekte (z. B. Ball,
Schuhkarton) in sich deutlich unterschei-
denden einfachen Formen durch Abtasten

findet unter vielen unterschiedlich gro-
3en Objekten bestimmte Objekte her-

aus

z. B. Perlen zwischen Gymnastikballen
ordnet gleichgroRe Gegenstande ei-
nander zu und findet Paare

sucht unter vielen unterschiedlich ge-
farbten Objekten eine bestimmte Farbe

heraus

ordnet gleichfarbige Gegenstande ei-
nander zu und findet Paare

findet unter vielen unterschiedlich ge-
formten Objekten bestimmte Objekte

heraus

z. B. runde Perlen zwischen flachen Knép-

fen

ordnet gleichférmige Gegenstéande ei-
nander zu und findet Paare
bildet Obergruppen nach Gebrauchs-

werten

sortiert Gegenstande nach subjektivem
Gebrauchswert und Alltagserfahrungen
z. B. zum Essen, zum Spielen
unterscheidet und beschreibt Objekte
nach ihrer Funktion

erkennt aus einer Vielzahl an Objekten
die Objekte mit einer gemeinsamen
Funktion und sortiert diese heraus

z. B. alle Autos aus verschiedenen Spielsa-

chen

versteht die Bezeichnungen ,grof3-klein®
beschreibt Objekte mit sich deutlich
unterscheidenden Grdél3en mit einem
der Grol3e entsprechenden Begriff
sachgemaf

z. B. Radiergummi & Schrank, Schulranzen
& Bleistift

bezeichnet Grundfarben mit den ent-
sprechenden Begriffen

stellt die Grundfarbe von Gegenstanden
fest

stellt die Grundformen von Gegenstan-
den fest

versteht Begriffen wie ,rund-eckig®,
.Kurz-lang®, ,breit-schmal®, ,dick-dinn*
beschreibt Objekte in sich deutlich un-
terscheidenden einfachen Formen mit
einem der Form entsprechenden Begriff
sachgemali

z. B. Ball, Schuhkarton, Besenstiel

erkennt gleichartige Gegensténde (kon-
kret und auf Abbildungen)

ordnet Gegenstande nach einem
Merkmal

fasst Objekte unter Berticksichtigung
eines Merkmals (z. B. Form, Grol3e,
Farbe, Funktion) zu Gruppen zusam-
men
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Basale Kompetenzen

Niveaustufe 1

Niveaustufe 2

Niveaustufe 3

Kompetenzerwartungen

Reihenbildung — Seriation

- Zahlbegriff und Operationen

erlebt zeitliche Muster und Strukturen
durch Rhythmisierung im Tageslauf
nimmt Abfolgen von zeitlichen Mustern
und Strukturen als wiederkehrend wahr
z. B. Rituale im Morgenkreis

vollzieht Bewegungsmuster und
-strukturen nach und unterstitzt diese

z. B. Bewegungsablaufe, Jacke anziehen
nimmt Verhaltensmuster und

-strukturen wahr und imitiert diese

z. B. Begrif3ungsritual

reagiert auf Verhaltensmuster und
-strukturen angemessen

z. B. Reichen der rechten Hand

erkennt optische Muster und Strukturen
z. B. Kérperschema des Menschen, Anord-
nung von Fenstern

erspurt optische Muster und Strukturen
mit den Handen

z. B. Gelanderstébe, an denen man mit der
Hand entlangféhrt

erkennt Reihenbildung in der Umwelt

z. B. Alleebaume, Fensterreihen, Zaunpfahle,
Warteschlange von Menschen, Stau

bildet Reihen ohne gleichartige Elemente
z. B. Dinge nebeneinander oder hintereinan-
der stellen

gestaltet bewusst Abfolgen von zeitli-
chen Mustern und Strukturen mit oder
erweitert diese durch eigene ldeen

z. B. Mithilfe in der Pflegesituation, Leiten
des Morgenkreises und Variieren einzelner
Bestandteile

ordnet zeitliche Abfolgen im Tagesver-
lauf

z. B. Morgenkreis — Lernen — Brotzeit —
Pause - Forderpflege

fuhrt Bewegungsablaufe selbststandig
aus

z. B. in Pflegesituationen, beim Anziehen
der Jacke

variiert Bewegungsablaufe

verandert Verhaltensmuster und
-strukturen eigeninitiativ und erweitert
diese

z. B. jugendtypisches BegriiBungsritual
gestaltet optische Muster und Struktu-
ren

z. B. Zeichnen, Malen oder Stempeln
variiert und erweitert optische Muster
und Strukturen

bildet einfache Reihen mit gleichartigen
Gliedern

z. B. Auffadeln gleichartiger Perlen, Stuhl-
reihe

erkennt den Zusammenhang der Ele-
mente einfacher Reihen

z. B. Dominosteine aufstellen und umfallen
lassen

beschreibt zeitliche Abfolgen und deren
Veranderung mit eigenen Worten

z. B. veranderter Tagesablauf

begleitet Bewegungsablaufe sprachlich
z. B. im Sportunterricht

beschreibt Verhaltensmuster und
-strukturen mit eigenen Worten
beschreibt optische Muster mit eigenen
Worten

bildet Reihen von Objekten, die nach
einem Merkmal sortiert sind

z. B. nach der GréRRe (Babuschka-Puppen),
nach Alter, nach der Breite, Farbnuancen

beschreibt Reihungen nach dem Merk-
mal ,GréRe” mit den Begriffen ,groRer
als®, kleiner als®, ,am groten“ oder
»,am kleinsten®

ordnet einen Gegenstand in eine vor-
gegebene Merkmalsreihe ein
verwendet zur Beschreibung der Positi-
on einzelner Objekte in der Reihe die
Begriffe ,zuerst®, ,dann®, ,zuletzt “, ,am
Anfang®, ,in der Mitte“ oder ,am
Schluss”
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Basale Kompetenzen

Niveaustufe 1

Niveaustufe 2

Niveaustufe 3

Kompetenzerwartungen

Stuck-far-Stuck-Zuordnung und Mengenvergleiche

- Zahlbegriff und Operationen

nimmt Gleiches und Unterschiede von
Gegenstanden mit allen Sinnen wahr

z. B. zwei gleiche Gegenstande flh-
len/essen/riechen, zwei unterschiedliche Ge-
genstande fuhlen/essen/riechen

findet aus einer Vielzahl von Objekten
gleiche heraus und kennt den Begriff
,gleich®

z. B. zwei gleich grof3e und gleich farbige
Autos

erkennt Gleiches und Unterschiede in
Gegenstanden, Situationen und Hand-
lungsablaufen

z. B. zwei gleiche Autos, zwei unterschiedli-
che Autos

fasst gleiche Realgegenstande zu Paa-
ren/Gruppen zusammen

z. B. Schuhe, Handschuhe Memory, Lotto,
Mathebéarchen

vergleicht Mengen nach dem optischen
Eindruck

z. B. durch simultan Erfassung und Anord-
nung der Menge, eher eine ,vergleichende
Einschétzung®, die teilweise noch fehlerhaft
sein darf

versteht und verwendet die Begriffe
.gleich® und ,ungleich®, kennt das Re-
chenzeichen ,=*

fuhrt Stick-fur-Stick-Zuordnung durch
z. B. Tisch decken, Bonbons, Hefte etc. ver-
teilen, ordnet jedem Baustein aus der ge-
ordneten Menge einen Baustein aus der
ungeordneten Menge zuordnen

kennt die Begriffe ,mehr und ,weniger*
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Hinweise / Medien

Kdrperschema

Beruihrungen durch andere Personen
(streicheln, massieren, klopfen, reiben,
driicken) — Hautstimulation durch Birsten,
Abrollen des Korpers (verschiedene Birs-
ten und Pinsel, Federn, Massageroller,
Igelball) Eincremen, Eindlen, Einschau-
men

einwickeln in Tucher, Bander, Decken,
Teppiche, Papier, usw.

Materialbader: Styroporbad, Kastanien-
bad, Laubbad, Sandbad, Erbsenbad, Ball-
chenbad, Papierbader, Luftschlangen,
Konfetti, Verpackungen, Naturmaterial
USW.

verschiedene Unterlagen: weiche, harte,
raue Teppiche, Jute- & Kokosmatten,
Kunstrasenmatten, Massagematte, Luft-
matratze, Balle usw.

sich durch Tunnel und Hohlen (Winter-
landschaft, Dschungel) bewegen

sich in Kisten verstecken

eintauchen in Bader (Schaum, Farbe, Duf-
tol)

Sandwichspiel (Sch. liegt zwischen zwei
Matten, unter Matte

Sandsackchen auflegen

warme, kalte Speisen und Getrénke
Wwarmekissen, Warmflasche, Muff, Hand-
warme, ,Knick-Kissen®, Klhlpacks
Ventilator, Haarfon — Wettererlebnisse
(Sonnenschein, Schnee, ...

eingefrorene Spielzeuge

Lagerung auf dem Wasserbett

Korperschema

e Spiellieder: ,Meine Hande sind ver-

schwunden®, ,Kopf, Schulter, Knie und

Fuly®

Bewegungsspiele

Schminkspiele

Spiel mit Puppen

Korperumriss von sich selbst malen

lassen

Kdrperumriss von anderen malen

Kdrperumrisse gestalten

e sinnesbezogene Wahrnehmungs-
Ubungen und Spiele im Unterricht und
in Einzelférderung (taktil, visuell, audi-
tiv, kindsthetisch, olfaktorisch, gustato-
risch)

e pragnante Gegensatze erleben und
wiedererkennen, z. B. hell-dunkel/ an-
aus/ da-nicht da/ laut-leise/ Tag-Nacht

e Der kleine Einstern - Mathematische
Grunderfahrung

e eigenen Korper darstellen (ma-
len/umranden/ ausmalen)

Klassifikation — Merkmale

e Colorado — Logische Blocke

Tlrme bauen

Magnettafel mit magnetischen Formen
Turnhalle: Formen zu bestimmten For-
men transportieren

Formenstempel

selbsterstellte Dominospiele
Formenwdrfel

Formen in Kisten, Dosen, usw. sortie-
ren (konkretes Material)

Kdérperschema

Spiele (Was deckt deine Kleidung zu?
Was deckt deine Kleidung nicht zu? Wo
habe ich dich gekitzelt, gestreichelt, ge-
zwickt?)

in Schattenspielen Korperteile zeigen
und benennen

Ratespiel: Es ist in meinem Gesicht und
kann riechen

Korperpuzzles

Ravensburger Spiel: Mein Koérper,
MixMax

selbst hergestellte Korperpuzzles (Fo-
tos, Zeichnungen, Kopien)
Hampelmanner zusammenbauen
Masken basteln und gestalten

fehlende Korperteile auf Vorlagen er-
géanzen

Raumbegriff

auf etwas sitzen, auf etwas klettern
unter Decken, Kissen, Matten, Pappe
liegen

sich verstecken, nicht mehr sichtbar
sein

Positionierungsspiele

Reihen bilden der GroRRe, dem Alter,
dem Namen, der Schuhgrof3e, der
Haarlange nach (beschreiben, wer ne-
ben einem steht, in welche Richtung
wird es mehr oder weniger)
Polonaise spielen

Der Gordische Knoten (Wer steht vor,
neben, hinter mir)
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Hinweise / Medien

Klassifikation — Merkmale

ganzkorperliches Erfahren der Eigen-
schaften rund-eckig

freies Spielen und Hantieren mit grof3en
Schaumstoffkérpern

freies Bauen mit gro3en Schaumstoffkdr-
pern

freies Hantieren, Spielen und Bauen mit
Holz-, Kunststoff-, Moosgummi- oder
Schaumstoffformen

Formen prickeln, schneiden
fachertbergreifend im Werkunterricht:
Formen aus Holz herstellen

Formen ausmalen

Bilder aus Formen gestalten (z. B. Ham-
merchenspiel)

auf Umrissen von Formen laufen, krab-
beln, Roller fahren, usw.

Hantieren, spielen, legen, experimentieren
mit gro3en und kleinen Gegenstanden
jeglicher Art

Spiele mit groRen und kleinen geometri-
schen Korpern (z. B. Pappkartons, Reifen,
Ballen)

hineinsteigen, anprobieren, hindurchkrie-
chen und fullen von grof3en und kleinen
Korpern

grofRe und kleine Kekse, Bonbons usw.
essen

mit grof3em oder kleinem Loffel, grofRer
oder kleiner Gabel essen

Tastspiele mit Grabbelsack
Angelspiele mit Formen

Formen auf Ricken malen und benen-
nen

Formen in der Umwelt

Knete, Modelliermasse, Salzteig, Ton
Ausstechférmchen

Schablonen

Formen aus Papier falten

Formen ausprickeln, ausschneiden,
stempeln, ausmalen

Formen auf Papier mit Bleistift umfah-
ren

Abdriicke von Schablonen herstellen
Bilder aus Formen gestalten

Formen in Sand zeichnen

Formen mit Klebeband/Klebepunkte
aufkleben (Boden, Tisch)

Formen auf Tafel zeichnen

Formen mit StralR3enkreide auf Schulhof
zeichnen

Formen auf Papier zeichnen
Einlegeschablonen, Einlegepuzzles aus
Holz

~Was passt wo hinein?“ z. B. Balle in
zwei Grol3en in entsprechende Dosen
stecken; Legosteine, Besteck, Schrau-
ben, Nagel, Stabe in passende Kisten
oder Kartons einordnen

Lego-, Spiel-, Muggelsteine, Kndpfe,
Ringe, Stabe, Néagel, Schrauben, For-
menplattchen usw. in zwei verschiede-
nen Grol3en

Klassifikation — Merkmale

,Ist dies ein kleiner oder ein grol3er
Kreis?*

Sch. sucht nach Aufforderung ,Gib mir
einen grofRen Kreis!“ die entsprechende
Form.

Training in weiteren Schulfachern, Akti-
vitdten im Schulalltag (Hauswirtschaft:
Besteck, Geschirr sortieren, sich fiir be-
stimmte GroRen entscheiden; Sport:
Bélle, Reifen, Kasten; Werken: Nagel,
Schrauben, Werkzeuge)

Sch. benennt von sich aus in alltagli-
chen Situationen die GroR3e einer Form,
eines Gegenstandes.

Spiel: ,Alle Kinder, die eine grine Hose
anhaben, klettern auf einen Stuhl.“ —
aus einer Menge verschiedenfarbiger
Gegenstande Dinge farblich sortieren,
z. B. Suche alle roten Apfel aus dem
Korb heraus! —

verschiedenste Gegenstande aus dem
Erfahrungsbereich der Schiler in mar-
kierte Dosen, Kisten, Regale usw. sor-
tieren (Aufraumspiele)

Quips

Colorama/Sechsermeister
GroRRenvergleiche: z. B. Schiler/ Ge-
genstande

-Rosa Turm*

Farbige Zeitungsausschnitte den Far-
ben entsprechend aufkleben a Frabe-
ordner erstellen

Lik, Logico, Steckspiele
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Hinweise / Medien

unter eine Reihe von kleinen und gro-
Ben Gegenstanden (s.0.) jeweils den
gleichgroRen Gegenstand legen —
zwei Kartons mit verschieden grof3em
Gegenstand, z. B. kleiner, groRer Kreis,
bekleben; Sch. ordnen dem Karton im-
mer den entsprechend groRen Gegen-
stand zu — Farbenland (ganzheitliches
Farbenerleben)

Farbtische anlegen

Farbkisten

Farbenfeste feiern (Gestaltung des
Raumes mit Stoff, Licht und Gegen-
standen; farblich passende Nahrungs-
mittel bereitstellen) —

Collagen aus diversen Materialien er-
stellen

Basteln mit Farben, gestalterische
Techniken

KIM-Spiele

Horratsel

Suchspiel (z. B. unter vielen Eckigen
einen runden Gegenstand heraussu-
chen

Baukl6tze/Duplosteine

sich in kleinen und grof3en Hohlkdrpern
verstecken, durch kleine und grof3e Rei-
fen kriechen

Farbkarten erstellen, Gegenstande der
gleichen Farbe suchen
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Niveaustufe 4

Niveaustufe 5

Niveaustufe 6

Kompetenzerwartungen

Korperschema als Grundlage der raumlichen Orientierung

- Geometrie

e ahmt Kdrperpositionen anhand von Ab-
bildungen von Modellen oder Abbildun-
gen von abstrakten Vorbildern nach
z. B. Foto einer Puppe, die Position vormacht;
Zeichnung einer Person, die eine Position
vormacht

e nimmt Kdrperpositionen nach sprachli-
cher Vorgabe ein
z. B. heb deinen linken Arm

Raumbegriffe

- Geometrie

Raumvorstellung

o erfasst und beschreibt Lage von Gegen-
stdnden im Raum
z. B. wo der Ball liegt, wo der Apfel versteckt
ist

Perspektivwechsel

e Dbeschreibt die Lage von Gegenstanden
aus verschiedenen Perspektiven
z. B. der Stuhl steht vor oder hinter dem
Tisch; von der Tir ausgesehen liegt der Ball
rechts vom Stuhl

Raumorientierung
e orientiert sich im Raum
z. B. Wegbeschreibungen verstehen, Wege
beschreiben
e geht Wege in der Vorstellung
z. B. den Weg in den Pausenhof beschreiben
e Dbeschreibt Wege auf Bildplanen
bewegt sich mit Hilfe von Planen im Raum

Klassifikation — Merkmale und Gruppen

- Zahlbegriff und Operationen

e versteht Grol3e als relativ
z. B. ,Im Vergleich zu einer Maus ist eine
Katze grof3, im Vergleich zum Elefanten ist
sie klein.*”

e bezeichnet einfache Mischfarben mit den
entsprechenden Begriffen

¢ benennt Farben in der Umwelt
z. B. Farbe von Dachziegeln, des Himmels
(Farbnuancen in der Umwelt)

e bildet innerhalb einer bereits geordneten
Gruppe Untergruppen
z. B. Sortieren von Bausteinen zunéchst nach
ihrer Farbe und dann nach ihrer GréR3e

e erfasst unbestimmte GrolRenbegriffe, Re-
lationen und Symmetrien und wendet sie
an
z. B. die Begriffe langer, gleich lang, kir-
zer/gréRer, gleich groRR, kleiner (Flache)/mehr,
gleich viel, weniger (Inhalt)/schwerer, gleich
schwer, leichter

¢ bildet Gruppen unter Beriicksichtigung
mehrerer Merkmale
z. B. gleiche Form und gleiche Farbe

e sortiert Gegenstande nach zwei oder
mehr Merkmalen
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Niveaustufe 4

Niveaustufe 5

Niveaustufe 6

Kompetenzerwartungen

Reihenbildung — Seriation

- Zahlbegriff und Operationen

erkennt und beachtet die zeitliche Rei-
henfolge von Ereignissen

z. B. Bildergeschichte

erkennt rhythmische Reihen

setzt rhythmische Reihen fort

z. B. eine Perlenschnur, auf die abwechselnd
runde und eckige Perlen gefadelt sind,
Steckwaurfel, mit abwechselnd roten und blau-
en Wirfeln

setzt rhythmische Reihen nach einem
vorgegebenen Muster fort

z. B. Muster wie 1-2 (Schaf-Kuh-Kuh), 2-2
(rund-rund-eckig-eckig), 3-2-1 (rot-rot-rot-
grin-griin-gelb) o.a.

erfindet rhythmische Reihen selbst

z. B. Bauklotze nach einem Muster in einer
Reihe aufstellen

Stuck-fur-Stick-Zuordnung und Mengenverg

leiche

= Zahlbegriff und Operationen

stellt Stuick-fir-Stiick Zuordnungen her
und vergleicht die Machtigkeit der Men-
gen

z. B. ,Ich habe mehr Teller als Kinder am
Tisch sitzen®, ,Ich habe weniger Bonbons als
Kinder in der Klasse sind*

benennt und verwendet die Begriffe
~-mehr", ;weniger, ,gleich viel*

wendet den Begriff ,gleich viel* an

z. B. Mengen bis auf ,gleich viel* auffiillen
setzt das Rechenzeichen ,=* korrekt ein

setzt die Zeichen <" bzw. ,>“ korrekt ein
erkennt, dass sich eine Menge nur durch
die Anzahl ihrer Elemente, unabhangig
von deren Eigenschaften, definiert

z. B. vier grof3e Fische sind weniger als acht
kleine Fische

erkennt, dass sich eine Menge in ihrer
Machtigkeit nur dann andert, wenn von
aul3en Elemente aktiv hinzugefugt oder
weggenommen werden

erkennt, dass sich die Méachtigkeit einer
Menge durch Umordnung der Elemente
nicht andert (Invarianz!)

z. B. Ubung, ob Schiiler Invarianz verstanden
hat: Gleich groRRe Mengen Plattchen in 1:1
Zuordnung hinlegen, eine Menge ausein-
anderlegen, wenn der Schiler erkennt, dass
es immer noch gleich viele sind, trotz der
raumlich veranderten Anordnung
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Korperschema
o Legespiele zum Koérperschema
e eigenen Korper bildnerisch darstellen

Raumbegriff

e Verstecken von Gegenstanden hinter
anderen Sachen, Hervorholen von Ge-
genstanden

Raumbegriff

e Schnitzeljagdspiele

e mit Symbolkarten Raumanordnungen
beschreiben und einrichten

e Tischdecken tben (Gabel nach links,
Messer nach rechts)

e Klasse aufraumen (Stuhl vor den Tisch,
Eimer unter das Waschbecken)

Stuck-far-Stick-Zuordnung und Mengen-

vergleiche

e eine gleich groRe Menge ungeordneter
und geordneter Bausteine vergleichen ->
Bausteine, Muggelsteine, Perlen

¢ (gleiche Menge von Gegenstanden in un-
terschiedliche Behéltnisse fiillen

¢ Mengen ungleicher Qualitat unterschei-

=
2 e Stapeln und Abbauen von Bauklétzen, e Erzéhlgeschichten den z. B. Apfel und Birnen, rote und gelbe
D Legosteinen, Kisten, Eimern, Bechern, Perlen)
= Kartons e Lk, Logico, Steckspiele
E e lch sehe was, was du nicht siehst.” e Raumlage
-g e Raumplane erstellen e Schatzkarten verstecken und finden/
= | o spielerische Ubungen (Ich sehe etwas, Wegbeschreibungen
-% das ist blau; blau und rund; rund und klein
—wo liegt es?) —» Raum-Lage

Stick-fur-Stick-Zuordnung und Mengen-

vergleiche

e Memory, Lotto, Lik, Logico, Steckspiele

e praktische Ubungen z. B. Tisch decken —

jedes Kind einen Teller
allgemeine Literaturempfehlungen zum Lernbereich

o Ebernhart, Peter/Bock, Herbert/ Schmidt, Marianne (1991): Moto-Mathe. Miinchen: Oldenbourg
e Blumer, Theo/Grave, Robert/Opitz, Matthias (1999): Rechne mit Zalo Zifferli 1. Donauwdrth: Persen im Aap Lehrerfachverlag
e Blumer, Theo/Grave, Robert/Opitz, Matthias (1999): Rechne mit Zalo Zifferli 2. Donauwdrth: Persen im Aap Lehrerfachverlag
e Dunbar, Bev (2005): Raumliches Denken anbahnen. Persen im Aap Lehrerfachverlag
e Dank, Susanne (Hrsg.)/Berres-Weber, Anneliese (1995): Geistigbehinderte tiben kognitive Fahigkeiten und Fertigkeiten. Dortmund: Verlag Mo-

dernes Lernen

Muller, Ellen (2018): Lernvoraussetzungen — Anfangsunterricht Mathe Band 1 pranumerischer Bereich, Persen

Anton Lern App
Budenberg
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Niveaustufe 1

Niveaustufe 2

Niveaustufe 3

Kompetenzerwartungen

Korperschema als Grundlage der raumlichen Orientierung

ersplrt korpereigene Muster und Struktu-
ren (z. B. Kérperschema, Gesichts-
schema, Paarigkeit von Korperteilen)

z. B. beim Massieren oder durch Abtasten mit
den Handen

erlebt und erkennt den eignen Korper als
Ausgangspunkt sinnlicher Welterfahrung

e betrachtet koérpereigene Muster und
Strukturen
z. B. im Spiegelbild, am Partner und Zeich-
nen des eigenen Kérperumriss

o kennt Kérperteile und deren Lage
z. B. Kopf oben, FiiRe unten

verfligt Uber ein eigenes Korperschema
benennt Korperteile und zeigt deren Po-
sition an

ahmt Koérperpositionen anhand konkreter
Vorbilder und Abbildungen von Perso-
nen nach

z. B. Lehrkraft macht vor; Foto der Lehrkraft,
die eine Position vormacht

Raumbegriffe

nimmt Raum-Lage am eigenen Korper
wahr

nimmt verschiedene Raume wahr

z. B. die Spielecke ertasten, eine Wiese rie-
chen, eine Kirche betreten und ansehen
nimmt verschiedene Bewegungen im
Raum wabhr

z. B. durch die Turnhalle gehen, laufen, getra-
gen oder gefahren werden

nimmt Raumbegrenzungen wahr

z. B. sich in eine Kiste setzen, Hohlen bauen
nimmt Raume als voll oder leer wahr

z. B. sich in grof3e Schachteln begeben und
diese wieder verlassen

nimmt Raume als offen und geschlossen
wahr

z. B. eine Abstellkammer, ein Auto, den Pau-
senhof, eine Wiese

Raumorientierung

o erfasst Beziehungen von Gegenstanden

zum eigenen Korper

z. B. was vor mir liegt, was hinter mir liegt
¢ begeht vorgegebene Wege im Raum

z. B. den eigenen Platz, das Waschbecken,

die Tur finden

o erfasst Beziehungen von Gegenstanden

zueinander
z. B. was unter dem Tisch liegt, was neben
dem Papierkorb steht

o stellt Lagebeziehungen her
z. B. sich auf den Tisch setzen, das Spiel-
zeugauto zwischen die Stihle legen

Raumordnungsbegriffe

nimmt Standpunkte im Raum ein

z. B. auf die Leiter klettern — oben sein, unter
den Tisch kriechen - unten sein

versteht und gebraucht die Raumord-
nungsbegriffe ,hinten - vorne®, ,oben -
unten®, ,links von - rechts von*, ,lber -
unter, ,zwischen - neben*

z. B. der Ball liegt unter dem Stuhl; der Tisch
steht rechts von mir; ich lege mich auf das
Sofa

wendet Raumlagen an

z. B. Gegenstande platzieren, Personen
platzieren

bewegt sich nach vorgegebenen Wegen
im Raum

z. B. sich mit offenen und verbundenen Au-
gen nach Richtungsangaben durch den
Raum bewegen
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Niveaustufe 1

Niveaustufe 2

Niveaustufe 3

Kompetenzerwartungen

Orientierung im Raum

nimmt den eigenen Kdorper, seine Ausdeh-
nung und Begrenzung passiv wahr

z. B. im Arm gehalten, mit Materialsackchen,
Bausteinen, Sand umbaut oder in eine Decke
gehillt werden

nimmt die unmittelbare Umgebung passiv
wahr

z. B. Ausdehnung eines Raums durch seine
Akustik wahrnehmen; Raumbegrenzungen ge-
tragen erfahren

erlebt und verfolgt Lagebeziehungen von
Gegenstanden am eigenen Koérper

z. B. mein Kuscheltier liegt auf, neben, unter...
mir

nimmt den eigenen Korper, seine Aus-
dehnung und Begrenzung aktiv wahr

z. B. sich in einen Karton setzen oder durch
einen Kriechtunnel bewegen, Personen und
Dinge im Greifraum berthren und Personen
und Dinge aul3erhalb des Greifraums nicht
erreichen

nimmt die unmittelbare Umgebung aktiv
wahr und orientiert sich in dieser

z. B. Raumbegrenzungen robbend, krie-
chend oder laufend erfahren; Entfernungen
abschétzen (z. B. ein Mappchen weiterrei-
chen, sich einen Ball zuwerfen, nicht an die
Tischkante stol3en oder Markierungen auf
der Tischplatte einhalten)

stellt Lagebeziehungen selbst her

z. B. etwas auf den Tisch stellen

unterscheidet Bereiche innerhalb eines
Raums und nimmt nach Anweisung ge-
zielt unterschiedliche Standpunkte im
Raum ein

z. B. gehe zur Tir

stellt einfache Lagebeziehungen nach
Anweisung her

verwendet die Lagebegriffe ,oben®, ,un-
ten® und ,neben”

kennt einfache Wege in der unmittelba-
ren Umgebung

z. B. den Weg von der Klasse zur Toilette
oder in die Pause

Ebene Figuren

nimmt unterschiedliche Formen wahr (taktil
und optisch)

unterscheidet zwischen runden und
eckigen Formen

erkennt Formen (wieder) und ordnet
gleiche Formen einander zu

stellt ebene Figuren durch Stempeln und
Schablonieren her

erzeugt achsensymmetrische Figuren
durch Klecksbilder

legt vorgegebene Formen mit Formen-
plattchen deckungsgleich aus
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Niveaustufe 1

Niveaustufe 2

Niveaustufe 3

Raumliche Objekte

diges Lernen mit Kindern mit schweren
Behinderungen (5., aktualisierte Auflage).
Minchen: Reinhardt.

S |° nimmt unterschiedliche Kérper wahr (taktil hantiert mit Kérpern erkennt Kérper (wieder) und ordnet glei-
o und optisch) unterscheidet zwischen runden und che Kdrper einander zu
S eckigen Koérpern baut mit verschiedenen Kérpern (nach)
g Muster und Strukturen
L | o erlebt Rhythmisierung im Tagesablauf nimmt rhythmische Muster aktiv wahr legt geometrische Muster nach einer
S (z. B. Morgenkreis — Lernen — Friihstiick — z. B. gleichmaRig klatschen oder stampfen Vorlage (z. B. zwei blaue Wiirfel, zwei
© Pause — Pflege) rote Wirfel, zwei blaue Wiirfel ...) nach
g e nimmt rhythmische Muster passiv wahr oder malt diese ab
o z. B. auf der Schaukel schwingen, das gleich-
X mafige Ticken eines Metronoms héren, ge-
meinsame Korperschwingungen i. S. der basa-
len Stimulation

e Forderpflege Sortierboxen (z. B. nach TEACCH) Spielmaterialien wie Playmobil, Puppen-

e Basale Stimulation Formen (z. B. Logische Blocke (Dienes)) haus 0.A., um Lagebeziehungen spiele-

e Materialien zur Kérperbegrenzung wie De- und Kdrper aus Holz risch-handelnd zu erfahren und anzu-
- cken, Kissen, Lagerungsrollen, -schlangen Montessori-Material: Rosa Turm, Braune wenden
2L | e Kugelbad Treppe, Geometrische Kérper Bewegungs- und Kreisspiele mit Raum-
@ | ¢ Formen (z. B. Logische Blécke (Dienes)) lagebeziehungen wie z. B. “Lowenjagd”,
= und Kérper aus Holz Bewegungsstopp (Wir stellen uns
o | * Montessori-Material: Geometrische Kérper auf/hinter/neben die Bank), Bilddiktate
A% Spiel “Lustige Formen” (Ravensburger)
g Literatur: Spiel “Farben- und Formen-Zauber"
.% e Theilen, U. (2017). Mach doch mit! Leben- (Ravensburger)

Spiel “Colorama” (Ravensburger)
Spiel “Geometrie fur Kinder” (noris)
Bauklotze

Bauklotze-Sortierbox
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Niveaustufe 4

Niveaustufe 5

Niveaustufe 6

Kompetenzerwartungen

Korperschema als Grundlage der rdumlichen Orientierung

ahmt Korperpositionen anhand von Ab-
bildungen von Modellen oder Abbildun-
gen von abstrakten Vorbildern nach

z. B. Foto einer Puppe, die Position vormacht;

Zeichnung einer Person, die eine Position
vormacht

nimmt Korperpositionen nach sprachli-
cher Vorgabe ein
z. B. heb deinen linken Arm

Raumbegriffe

erfasst und beschreibt Lage von Gegen-
sténden im Raum

z. B. wo der Ball liegt, wo der Apfel versteckt
ist

beschreibt die Lage von Gegenstanden
aus verschiedenen Perspektiven

z. B. der Stuhl steht vor oder hinter dem
Tisch; von der Tir ausgesehen liegt der Ball
rechts vom Stuhl

orientiert sich im Raum

z. B. Wegbeschreibungen verstehen, Wege
beschreiben

geht Wege in der Vorstellung

z. B. den Weg in den Pausenhof beschreiben
beschreibt Wege auf Bildplanen

bewegt sich mit Hilfe von Planen im
Raum

Orientierung im Raum

verwendet die Lagebegriffe ,vor®, ,hinter®,
LJuber”, ,unter”, ,auf‘, ,hinten“ und ,vorne“
beschreibt Lagebeziehungen im Raum
verfolgt einfache Wege in der unmittelba-
ren Umgebung nach Anweisung

verwendet die Lagebegriffe ,zwischen®,
Llinks“ und ,rechts”

beschreibt Lagebeziehungen auf bildli-
chen Darstellungen

legt Wege nach Anweisung in einfachen
Planen (z. B. mit Pfeilsymbolen) zuriick
beschreibt nachvollziehbar den Verlauf
von bekannten Wegen in der unmittelba-
ren rAumlichen Umgebung

beschreibt Lagebeziehungen aus der
Vorstellung

beschreibt in Plane eingezeichnete Wege
mit den Richtungsbegriffen ,rechts®,
Jlinks“, ,geradeaus®, ,vorwarts“ und
~ruckwarts*

zeichnet bekannte Wege in einfachen
Planen ein

zeichnet einfache Lageplane, z. B. einen
Sitzplan der Klasse

bewegt ebene Figuren oder Kérper in
der Vorstellung (“Kopf-Geometrie”)

z. B. Kippbewegungen eines Spiel-Wirfels,
Umsetzen eines Wirfels im Wrfelgebaude
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Niveaustufe 4

Niveaustufe 5

Niveaustufe 6

Kompetenzerwartungen

Ebene Figuren

erkennt Formen in unterschiedlicher
Raumlage, GroRRe und Proportion (Form-
konstanz)

erkennt Formen in der Umwelt wieder
benennt die ebenen Figuren Dreieck,
Viereck, Kreis

beschreibt ebene Figuren mit den Fach-
begriffen rund und eckig

stellt ebene Figuren durch Falten,
Schneiden oder Spannen am Geobrett
her

zeichnet ebene Figuren mit Hilfsmitteln
(Schablone, Eckpunkte, Lineal, Gitter-
netzlinien)

Uberprift ebene Figuren auf Achsen-
symmetrie durch Falten

erzeugt achsensymmetrische Figuren
durch Falten und Schneiden sowie Spie-
geln

setzt einfache Figuren aus Formenplatt-
chen zusammen

legt ebene Figuren mit Stdben oder
Schniren

ermittelt und vergleicht den Umfang und
Flacheninhalt ebener Figuren durch Han-
tieren

z. B. einen Faden rundherum legen, tiberei-
nanderlegen, auslegen

benennt die ebenen Figuren Quadrat und
Rechteck

beschreibt ebene Figuren mit den Fach-
begriffen Ecke, Seite und Flache
zeichnet ebene Figuren frei Hand oder
sachgerecht mit Zeichenwerkzeugen (Li-
neal, Geodreieck, Zirkel)

Uberpruft ebene Figuren auf Achsen-
symmetrie durch Einzeichnen der Sym-
metrieachse und Kontrolle mit einem
Spiegel

erganzt achsensymmetrische Figuren
zeichnerisch

setzt komplexere Figuren aus Formen-
plattchen zusammen

zerlegt vorgegebene Figuren und analy-
siert die erhaltenen geometrischen For-
men

beschreibt Gemeinsamkeiten und Unter-
schiede von Vierecken und bestimmen
Quadrate und Rechtecke als besondere
Vierecke

berechnet den Flacheninhalt von Recht-
ecken und Quadraten

berechnet den Umfang ebener Figuren

benennt weitere ebene Figuren (z. B.
Raute, Ellipse, Parallelogramm)
beschreibt ebene Figuren mit weiteren
Fachbegriffen (z. B. Winkel, Symmetrie,
Parallelitat)

beschreibt Gemeinsamkeiten und Unter-
schiede der speziellen Vierecke Paralle-
logramm, Raute, Drachenviereck und
Trapez

berechnet den Flacheninhalt von Drei-
ecken

berechnet den Flacheninhalt von Kreisen
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Niveaustufe 4

Niveaustufe 5

Niveaustufe 6

Kompetenzerwartungen

Raumliche Objekte

erkennt Korper in unterschiedlicher
Raumlage, GroRRe und Proportion (Form-
konstanz, Perspektivwechsel)

erkennt Kérper in der Umwelt wieder
benennt die Kérper Wiirfel und Kugel
beschreibt Kérper mit den Fachbegriffen
rund und eckig

ordnet zweidimensionale Darstellungen
den entsprechenden Kérpern als Realge-
genstande zu

ermittelt und vergleicht das Volumen von
Korpern durch Ausfillen (z. B. mit Flis-
sigkeiten oder Einheitswirfeln)

benennt den Korper Quader.

beschreibt Kérper mit den Fachbegriffen
Ecke, Kante und Flache

stellt Kantenmodelle und Flachenmodelle
von Korpern her

erstellt einfache Bauwerke nach Plan

z. B. Wirfelgebaude nach Bauplan bauen
zeichnet geometrische Korper dreidimen-
sional frei Hand oder sachgerecht mit
Hilfsmitteln (Lineal, Geodreieck, Zirkel)
berechnet den Oberflacheninhalt und das
Volumen von Wirfel und Quader

benennt die Korper Zylinder und Pyrami-
de

beschreibt Kérper mit weiteren Fachbe-
griffen (z. B. rechter Winkel, Parallelitat,
Symmetrie)

kennt die Flachennetze von Kdrpern und
setzt sie entsprechend zusammen

kennt verschiedene Wirfelnetze
berechnet den Oberflaicheninhalt und das
Volumen weiterer Korper (z. B. Kugel, Py-
ramide, Zylinder)

Muster und Strukturen

setzt einfache geometrische Muster fort
(zwei Elemente)

beobachtet und beschreibt einfache ge-
ometrische Muster, z. B. Ornamente und
Parkettierungen (z. B. Muster aus Flie-
sen, Verzierungen am Schulranzen) im
Lebensumfeld

setzt komplexere geometrische Muster
fort

fullt Lucken in geometrischen Mustern
erstellt einfache geometrische Muster

beschreibt Gesetzmaligkeiten geometri-
scher Muster
erstellt komplexere geometrische Muster
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Hinweise / Medien

“Das kleine Formenbuch” Teil 1 (Legen,
Bauen, Spiegeln) (Kallmeyer)

“Das kleine Formenbuch” Teil 2 (Falten,
Bauen, Zeichnen) (Kallmeyer)

Geobrett

“Geometrische Figuren und Muster legen”
(Bergedorfer Kopiervorlagen 438)
“Geometrie anschaulich: Geometrische
Flachen- und Korperformen” (Bergedorfer
Kopiervorlagen 374)

“Stationentraining Symmetrie” (Persen)
Spiel “Umspannwerk” (Kallmeyer)

Spiel “Geofax” (Kallmeyer)

“Geometrie mit Winkelplattchen” (Kallmey-
er)

Spiel “Make’n’Break” (Ravensburger)

Spiel “Make’n’Break extreme” (Ravensbur-
ger)

Spiel “Make’n’Break architect” (Ravensbur-
ger)

Spiel “PotzKlotz” (Kallmeyer)
Soma-Warfel

Spiel “Schauen und Bauen” (Geometri-
sche Spiele mit Quadern) (Kallmeyer)
Spiel “Schauen und Bauen 2” (Spiele mit
dem Soma-Wiirfel) (Kallmeyer)

Nikitin Bausteine

Spiel “Tetrodomo” (Kallmeyer)

Fullkorper (z. B. von Backwinkel)

Literatur:

Primakom (2017): Wir werden Wiirfelge-
baude-Experten.

e de Vries, C. (2017): Ubungen mit dem

Soma-Wirfel. Dortmund: Verlag Moder-
nes Lernen.

Spiel “Rechts und Links vom kleinen
Haus”

Spiel “Finde den Weg” (Goki)
“Eckenhausen” (Zahlenbuch 1)
“Geometrie-Zeichenkurs” (Persen)
“Einfihrung in die Arbeit mit Geodreieck
und Zirkel” (Persen)

“Geometrie anschaulich: Geometrische
Muster und Geobrett(er)” (Bergedorfer Ko-
piervorlagen 272)

Tangram/ Mini-Tangram (vgl. Zahlenbuch 1)
Spiel “Combino 1” (Lorenz)

Spiel “Geoflux” (Kallmeyer)

Spiel “Was passt noch rein?” (Ravensbur-
ger)

Spiel “Ubongo” (Kosmos)

Spiel "Ubongo 3-D" (Kosmos)
“Streichholz-Vierlinge” (PIKAS)

Spiel “Spiegel-Tangram” (Kallmeyer)
“Spiegeln mit dem Spiegel” (Klett)

Spiel “Mirakel” (Kallmeyer)

Spiel “Q-bitz - Muster legen”

Spiel “Denken und Legen” (Spiele mit
Tetrodomo) (Kallmeyer)

Spiel “Parketto” (Kallmeyer)

Legespiel “Kubus” (Goki)
Steckbaukasten oder Spiel “GEOMAG”

Literatur:

KIRA: Tangram.
https://kira.dzlm.de/geo-co/raum-und-
form/tangram

“‘Eckenhausen” (Zahlenbuch 2)
“Schatzwurfel” (Grundschule Mathematik
18/2008; Artikel kostenfrei online)

Kartei “Geometrie im Kopf” (Klett)

Spiel “Combino 2” (Lorenz)

Spiel “Spiegel-Tangram 2.0” (Kallmeyer)
“Internetzzo” (PIKAS)

Spiel “Muster-Match” (Kallmeyer)
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allgemeine Literaturempfehlungen zum Lernbereich

Beckmann, H. & Riegel, K. (2011): Bewegtes Lernen! Mathe. Donauwdrth: Auer.

Bundeszentrale fur gesundheitliche Aufklarung/ BzgA (2013): Unterricht in Bewegung. (online kostenfrei bestellbar)

Franke, M. & Reinhold, S. (2016): Didaktik der Geometrie. In der Grundschule (3. Auflage). Berlin, Heidelberg: Springer Spektrum.
Johnson, V. (2008): Mathe kann man anfassen! Milheim an der Ruhr: Verlag an der Ruhr.

Kampmann, R. (2016): Muster & Strukturen in der Grundschule Klasse 1/2. Augsburg: Auer.

Nuhrenborger, M. & Pust. S. (2018): Mit Unterschieden rechnen (5. Auflage). Seelze: Klett Kallmeyer.

Omonsky, C. (Hrsg.) / Arbeitskreis Mathematik (2014): Mathematik praktisch - Pranumerik (4. Auflage). Hamburg: Persen.

PIKAS: Folgen mit Farben und Formen. (Lehrer- und Schuiler-Material)

PIKAS: Gute Aufgaben. https://pikas.dzlm.de/material-pik/haus-7-gute-aufgaben (u. a. Faltschnitte, Bauen mit Wurfeln, Soma-Wirfel)
Radatz, H. & Rickmeyer, K. (1991): Handbuch fir den Geometrieunterricht an Grundschulen. Hannover: Schroedel.

Reich, F. (1996): Geistigbehinderte lernen Voraussetzungen zum Zahlen. Reihenbegriff und Zahlbegriff “1” (2. Auflage). Dortmund: Verlag
Modernes Lernen.

(“Unglicklicher” Titel: Das Heft enthalt Ideen zu periodischen Mustern. Diese sind KEINE Voraussetzung fiir die Zahlvorstellung!)
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Niveaustufe 1

Niveaustufe 2

Niveaustufe 3

Kompetenzerwartungen

Klassifikation — Merkmale und Gruppen

erfahrt GroRenunterschiede von Objekten mit
dem eigenen Korper

z. B. grof3e und kleine Kleidungsstiicke anziehen,
durch kleine und grol3e Reifen kriechen
entdeckt Farben in der Umwelt und nutzt die-
se z. B. zum Malen

nimmt weiche Objekte in unterschiedlichen
Formen auf dem und um den Koérper herum
wahr

z. B. Bélle im Béllebad, Schaumstoffbausteine,
Schwimmnudeln

erfahrt verschiedene Objekte (z. B. Ball,
Schuhkarton) in sich deutlich unterscheiden-
den einfachen Formen durch Abtasten

findet unter vielen unterschiedlich
grof3en Objekten bestimmte Objekte
heraus

z. B. Perlen zwischen Gymnastikballen
ordnet gleichgroRe Gegenstande
einander zu und findet Paare

sucht unter vielen unterschiedlich
gefarbten Objekten eine bestimmte
Farbe heraus

ordnet gleichfarbige Gegenstande
einander zu und findet Paare

findet unter vielen unterschiedlich
geformten Objekten bestimmte Ob-
jekte heraus

z. B. runde Perlen zwischen flachen
Knépfen

ordnet gleichférmige Gegenstande
einander zu und findet Paare

bildet Obergruppen nach Ge-
brauchswerten

sortiert Gegenstande nach subjekti-
vem Gebrauchswert und Alltagser-
fahrungen

z. B. zum Essen, zum Spielen
unterscheidet und beschreibt Objekte
nach ihrer Funktion

erkennt aus einer Vielzahl an Objek-
ten die Objekte mit einer gemeinsa-
men Funktion und sortiert diese her-
aus

z. B. alle Autos aus verschiedenen
Spielsachen

versteht die Bezeichnungen ,grof3-klein®
beschreibt Objekte mit sich deutlich un-
terscheidenden GroRRen mit einem der
GrolRe entsprechenden Begriff sachge-
maf

z. B. Radiergummi & Schrank, Schulranzen &
Bleistift

bezeichnet Grundfarben mit den entspre-
chenden Begriffen

stellt die Grundfarbe von Gegenstanden
fest

stellt die Grundformen von Gegenstanden
fest

versteht Begriffen wie ,rund-eckig®, ,kurz-
lang®, ,breit-schmal®, ,dick-dinn*
beschreibt Objekte in sich deutlich unter-
scheidenden einfachen Formen mit ei-
nem der Form entsprechenden Begriff
sachgemaf

z. B. Ball, Schuhkarton, Besenstiel

erkennt gleichartige Gegensténde (konk-
ret und auf Abbildungen)

ordnet Gegenstande nach einem Merk-
mal

fasst Objekte unter Berticksichtigung ei-
nes Merkmals (z. B. Form, GroRRe, Farbe,
Funktion) zu Gruppen zusammen
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Niveaustufe 1

Niveaustufe 2

Niveaustufe 3

Kompetenzerwartungen

Reihenbildung — Seriation

erlebt zeitliche Muster und Strukturen durch
Rhythmisierung im Tageslauf

nimmt Abfolgen von zeitlichen Mustern und
Strukturen als wiederkehrend wahr

z. B. Rituale im Morgenkreis

vollzieht Bewegungsmuster und

-strukturen nach und unterstiitzt diese

z. B. Bewegungsablaufe, Jacke anziehen
nimmt Verhaltensmuster und

-strukturen wahr und imitiert diese

z. B. BegriiBungstritual

reagiert auf Verhaltensmuster und
-strukturen angemessen

z. B. Reichen der rechten Hand

erkennt optische Muster und Strukturen

z. B. Korperschema des Menschen, Anordnung
von Fenstern

erspurt optische Muster und Strukturen mit
den Handen

z. B. Gelanderstabe, an denen man mit der Hand
entlangfahrt

erkennt Reihenbildung in der Umwelt

z. B. Alleebaume, Fensterreihen, Zaunpféhle, War-
teschlange von Menschen, Stau

bildet Reihen ohne gleichartige Elemente

z. B. Dinge nebeneinander oder hintereinander
stellen

gestaltet bewusst Abfolgen von zeit-
lichen Mustern und Strukturen mit
oder erweitert diese durch eigene
Ideen

z. B. Mithilfe in der Pflegesituation, Lei-
ten des Morgenkreises und Variieren
einzelner Bestandteile

ordnet zeitliche Abfolgen im Tages-
verlauf

z. B. Morgenkreis — Lernen — Brotzeit —
Pause - Forderpflege

fuhrt Bewegungsablaufe selbststan-
dig aus

z. B. in Pflegesituationen, beim Anziehen
der Jacke

variiert Bewegungsablaufe
verandert Verhaltensmuster und
-strukturen eigeninitiativ und erwei-
tert diese

z. B. jugendtypisches Begrif3ungsritual
gestaltet optische Muster und Struk-
turen

z. B. Zeichnen, Malen oder Stempeln
variiert und erweitert optische Muster
und Strukturen

bildet einfache Reihen mit gleicharti-
gen Gliedern

z. B. Auffadeln gleichartiger Perlen,
Stuhlreihe

erkennt den Zusammenhang der
Elemente einfacher Reihen

z. B. Dominosteine aufstellen und umfal-
len lassen

beschreibt zeitliche Abfolgen und deren
Veranderung mit eigenen Worten

z. B. veranderter Tagesablauf

begleitet Bewegungsablaufe sprachlich
z. B. im Sportunterricht

beschreibt Verhaltensmuster und
-strukturen mit eigenen Worten
beschreibt optische Muster mit eigenen
Worten

bildet Reihen von Objekten, die nach ei-
nem Merkmal sortiert sind

z. B. nach der Grol3e (Babuschka-Puppen),
nach Alter, nach der Breite, Farbnuancen

beschreibt Reihungen nach dem Merkmal
,Grolke” mit den Begriffen ,groRer als®,
.Kleiner als®, ,am groften® oder ,am
kleinsten®

ordnet einen Gegenstand in eine vorge-
gebene Merkmalsreihe ein

verwendet zur Beschreibung der Position
einzelner Objekte in der Reihe die Begrif-
fe ,zuerst”, ,dann®, ,zuletzt “, ,am An-
fang“, ,in der Mitte* oder ,am Schluss*
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Niveaustufe 1

Niveaustufe 2

Niveaustufe 3

Kompetenzerwartungen

Stuck-far-Stuck-Zuordnung und Mengenvergleiche

nimmt Gleiches und Unterschiede von Ge-
genstanden mit allen Sinnen wahr

z. B. zwei gleiche Gegenstande fih-
len/essen/riechen, zwei unterschiedliche Gegen-
stande fuhlen/essen/riechen

findet aus einer Vielzahl von Objek-
ten gleiche heraus und kennt den
Begriff ,gleich”

z. B. zwei gleich grof3e und gleich farbige
Autos

erkennt Gleiches und Unterschiede
in Gegenstanden, Situationen und
Handlungsablaufen

z. B. zwei gleiche Autos, zwei unter-
schiedliche Autos

fasst gleiche Realgegenstande zu
Paaren/Gruppen zusammen

z. B. Schuhe, Handschuhe Memory, Lot-
to, Mathebérchen

vergleicht Mengen nach dem optischen
Eindruck

z. B. durch simultan Erfassung und Anord-
nung der Menge, eher eine ,vergleichende
Einschétzung®, die teilweise noch fehlerhaft
sein darf

versteht und verwendet die Begriffe
»gleich und ,ungleich®, kennt das Re-
chenzeichen ,=*

fuhrt Stick-fur-Stick-Zuordnung durch
z. B. Tisch decken, Bonbons, Hefte etc. ver-
teilen, ordnet jedem Baustein aus der geord-
neten Menge einen Baustein aus der unge-
ordneten Menge zuordnen

kennt die Begriffe ,mehr* und ,weniger®
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Niveaustufe 1

Niveaustufe 2

Niveaustufe 3

Kompetenzerwartungen

Zahlbegriff
e nimmt Zahlen in seiner Umwelt wahr bildet Reihen mit gleichartigen Ge- nutzt Zahlen als Symbol fur eine gleich-
genstanden bleibende Menge an Gegensténden

z. B Stuhlreihe

bildet Reihen nach Merkmalen sor-
tiert

z. B. von klein nach grof3

bildet serielle Reihen

Z. B. schwarz, gelb, rot

beachtet die zeitliche Folge von Er-
eignissen

z. B. Bildergeschichten

setzt gewonnene Erkenntnisse auch
bei geometrischen Formen und Fol-
gen um

spricht die Zahlwortreihe

liest und schreibt Zahlen

gewinnt durch den handelnden Um-
gang mit Materialien eine Einsicht in
den Mengenbegriff

(Kardinalzahl)

kennt verschiedene Zahldarstellungen
(Zahlsymbol, Wirfelbild, Fingerbild, Men-
ge) und wechselt zwischen diesen

weil3, dass bei rdumlicher und qualitativer
Veranderung der Menge die Zahl gleich-
bleibt (Invarianz)

erkennt Zahlen zur Kennzeichnung einer
Position in der Reihe (Ordnungszahl)
erganzt Zahlwortreihen

erkennt und benennt Nachbarzahlen
erkennt und benennt die Anzahl durch
Simultanerfassung

Operationen

fuhrt Eins zu Eins-Zuordnung durch
z. B. Tisch decken

bildet Paare

bildet Reihen

erkennt die unterschiedliche oder gleiche
Machtigkeit von Mengen (Bsp.: <, =, >))
zerlegt die Zahl
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Hinweise / Medien

Bsp.: Hausnummer, Autokennzeichen, Tele-
fonnummer, ...

e Verse, Zahllieder, Zahlwortreihen
aufsagen

e rhythmische Zahlibungen

o flexibles Z&hlen (Zahlreihen von be-
liebigen Zahlwortern aufsagen kon-
nen)

e Spiele zum Zahlen

e Aus- und Abzahlibungen

e Form einer Zahl erfiihlen, nachspu-
ren oder mit Material formen

o “Zahlenspiel” (Erzi)

e beim Zahlen wird jedem Gegenstand
ein Zahlwort zugeordnet

e Montessori-Materialien: Farbige Zy-
linder zur Reihenbildung nach unter-
schiedlichen Merkmalen, Sandpa-
pierziffern, Spindelkasten und Spin-
deln

Literatur:

¢ Franziska Reich: Geistighehinderte
lernen Voraussetzungen zum Zahlen
- Reihenbegriff und Zahlbegriff “1”.
Dortmund: Verlag modernes lernen
1996

Montessori-Materialien: Numerische
Stangen (Blau-rote Stangen), Ziffern und
Chips, Farbige Perlentreppe
“Zahlenspiel 1-25" (Ravensburger)

Spiel “Zahlen” (Learn+Fun/spielend ler-
nen)

Spiel “Zahlenzwerge” (HABA)

Spiel “Zahlen-Zauber” (Ravensburger)
Zahlen erganzen, Bsp.: Eierkartons

Zahl zerlegen, Bsp.: Schuttelbox, Wen-
deplattchen

Spiel “Rechen-Kapitan” (Ravensburger)
Wiirfelbilder (jedes Bild steht fir eine
Zahl/ Handlung)

Fische zahlen (Menge ist unabhangig von
der Position)

“Das kleine Zahlenbuch 1 — Spielen und
Zahlen” (Kallmeyer)

“Das kleine Zahlenbuch 2 — Schauen und
Zahlen” (Kallmeyer)

Blitzrechnen 0-4

Richtig rechnen 1-3

Fingerzahlen

Wendi App

APP Conni Rechnen 1-100

APP Conni 1-10

APP Captain Sharky (Vorschule Zahlen)
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Niveaustufe 4

Niveaustufe 5

Niveaustufe 6

Kompetenzerwartungen

Klassifikation — Merkmale und Gruppen

versteht GrolR3e als relativ

z. B. ,Im Vergleich zu einer Maus ist eine
Katze groR3, im Vergleich zum Elefanten ist
sie klein.*”

bezeichnet einfache Mischfarben mit den
entsprechenden Begriffen

benennt Farben in der Umwelt

z. B. Farbe von Dachziegeln, des Himmels
(Farbnuancen in der Umwelt)

bildet innerhalb einer bereits geordneten
Gruppe Untergruppen

z. B. Sortieren von Bausteinen zunachst nach
ihrer Farbe und dann nach ihrer Grof3e

erfasst unbestimmte GrolRenbegriffe, Re-
lationen und Symmetrien und wendet sie
an

z. B. die Begriffe langer, gleich lang, kiir-
zer/gréRer, gleich groR3, kleiner (Flache)/mehr,
gleich viel, weniger (Inhalt)/schwerer, gleich
schwer, leichter

bildet Gruppen unter Beriicksichtigung
mehrerer Merkmale

z. B. gleiche Form und gleiche Farbe
sortiert Gegenstande nach zwei oder

mehr Merkmalen

Reihenbildung — Seriation

erkennt und beachtet die zeitliche Rei-
henfolge von Ereignissen

z. B. Bildergeschichte

erkennt rhythmische Reihen

setzt rhythmische Reihen fort

z. B. eine Perlenschnur, auf die abwechselnd
runde und eckige Perlen gefadelt sind,
Steckwdrfel, mit abwechselnd roten und blau-
en Wirfeln

setzt rhythmische Reihen nach einem
vorgegebenen Muster fort

z. B. Muster wie 1-2 (Schaf-Kuh-Kuh), 2-2
(rund-rund-eckig-eckig), 3-2-1 (rot-rot-rot-
grin-grin-gelb) o0.a.

erfindet rhythmische Reihen selbst

z. B. Bauklotze nach einem Muster in einer
Reihe aufstellen
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Niveaustufe 4

Niveaustufe 5

Niveaustufe 6

Kompetenzerwartungen

Stuck-far-Stuck-Zuordnung und Mengenvergleiche

stellt Stuck-fur-Stick Zuordnungen her
und vergleicht die Machtigkeit der Men-
gen

z. B. ,Ich habe mehr Teller als Kinder am
Tisch sitzen®, ,Ich habe weniger Bonbons als
Kinder in der Klasse sind*

benennt und verwendet die Begriffe
.mehr*, \weniger*, ,gleich viel

wendet den Begriff ,gleich viel“ an

z. B. Mengen bis auf ,gleich viel” auffiillen
setzt das Rechenzeichen ,=“ korrekt ein

setzt die Zeichen ,<* bzw. ,>“ korrekt ein
erkennt, dass sich eine Menge nur durch
die Anzahl ihrer Elemente, unabhéngig
von deren Eigenschaften, definiert

z. B. vier groR3e Fische sind weniger als acht
kleine Fische

erkennt, dass sich eine Menge in ihrer
Méachtigkeit nur dann andert, wenn von
aullen Elemente aktiv hinzugefuigt oder
weggenommen werden

erkennt, dass sich die Machtigkeit einer
Menge durch Umordnung der Elemente
nicht andert (Invarianz!)

z. B. Ubung, ob Schiiler Invarianz verstanden
hat: Gleich groRe Mengen Pléattchen in 1:1
Zuordnung hinlegen, eine Menge ausein-
anderlegen, wenn der Schiler erkennt, dass
es immer noch gleich viele sind, trotz der
raumlich veranderten Anordnung

Zahlbegriff

nutzt Zahlen als Ziffern, mit denen schrift-
lich gerechnet werden kann (Rechenzahl)
erkennt Zahlen als Ausdruck der Viel-
fachheit eines Vorgangs

z. B. einmal, zweimal (Operatorzahl)

nutzt Zahlen zur Benennung von Messre-
sultaten (Maf3zahl)

erkennt und erfasst das Stellenwertsys-
tem/Zehnersystem

zahlt in Schritten (z. B. 10, 20, 30)
erkennt Zahlen als Ausdruck der Viel-
fachheit eines Vorgangs

erkennt, dass Mengen vervielfacht oder
geteilt werden kbnnen

nutzt Zahlbeziehungen (z. B. verdop-
peln/halbieren, eins mehr/weniger) und
Rechengesetze fur geschicktes Rechnen
erfasst Sachaufgaben ohne konkretes
Anschauungsmaterial
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Niveaustufe 4

Niveaustufe 5

Niveaustufe 6

Kompetenzerwartungen

Operationen

Addition/Subtraktion

erganzt die Zahl zur Ausgangszahl als
Umkehrung zur Zerlegung

vergrol3ert oder verkleinert eine Menge
durch Hinzufuigen oder Wegnehmen von
Elementen

unterscheidet zwischen Plus- und Mi-
nussituationen

erkennt und wendet die Rechenanwei-
sung fir + und — an

erkennt die Subtraktion als Umkehrung
der Addition

entdeckt die Kraft der 5

rechnet im Zahlenraum bis 5

rechnet im Zahlenraum bis 10

versteht die Besonderheit der Zahl 0

Addition/Subtraktion

¢ rechnet Aufgaben mit ZehnerlUberschrei-
tung

e unterscheidet zwischen Einer und Zeh-
ner

e rechnet im Zahlenraum bis 20

e orientiert sich im Zahlenraum bis 100 mit
Hilfe der Hundertertafel, dem Zahlen-
strahl, ...

e addiert und subtrahiert im Zahlenraum
bis 100

e erlernt die schriftliche Addition und Sub-
traktion

e |6st Sachaufgaben mit Hilfe konkreten
Anschauungsmaterials

Multiplikation/Division

e erfahrt, dass jede Malaufgabe auch eine
Additionsaufgabe ist

e unterscheidet zwischen Mal- und Geteilt-
situationen

e erkennt und wendet die Rechenanwei-
sung fur e und : an

e erkennt die Division als Umkehrung der
Multiplikation

e multipliziert und dividiert im Zahlenraum
bis 100

Addition/Subtraktion/Multiplikation/Division

leitet aus Sachaufgaben die nétigen Re-
chenschritte ab: formuliert die Fragestel-
lung, formuliert und schreibt den Rechen-
weg auf

rechnet im Zahlenraum bis 1.000

rechnet im Zahlenraum bis 100.000
unterscheidet zwischen Einer, Zehner,
Hunderter und Tausender

rechnet mit Kommastellen
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Hinweise / Medien

Zahlenraum bis 10

Zahlh&auser und Zahlenmauern ausftillen
10er-Schiffchen

Wendeplattchen

“Verliebte Zahlen” (Zehnerzerlegung)
Spiel “Halli Galli” (Amigo)

Spiel “Kannst du rechnen?” (Kosmos)
Spiel “Dschungel-Trio” (Ravensburger)

Literatur:

e Schon, Petra/ Pogoda, Andrea: Den Zah-
lenraum bis 10 aktiv entdecken. Produk-
tives Uben in Grund- und Forderschule
mit Kopiervorlagen. Hamburg: Persen
Verlag 2012.

e Blimer, Theo/ Grawe, Robert/ Opitz,
Matthias: Rechne mit Zalo Zifferli. Band
1-3. Ein Konzept fiir Schiler mit erhdh-
tem Forderbedarf im Lernbereich Ma-
thematik. Donauwoérth: Auer Verlag
1999.

e Flrstner, Diana: Mathematik fur Schiler
mit geistiger Behinderung Zahlenraum
bis 10: zZiffern und Mengen. Hamburg:
Persen Verlag 2010

o Wenzel, Claudia: Mit Montessori den
Zahlenraum von 0-10 begreifen. Donau-
worth: Auer Verlag 2006

¢ Nickels, Moiken: Zahlenbus 1 und 2,
Minden: Haverkampverlag 2019 und
2020

e Miller, Ellen: Lernvoraussetzungen fir
den Anfangsunterricht in Mathematik,
Band 2, Numerischer Bereich. Hamburg:
Persen Verlag 2008

Zahlenraum bis 20

¢ Montessori-Materialien: Seguintafel 1,
Streifenbrett zur Addition, Streifenbrett
zur Subtraktion

¢ Dienes-Material

Literatur:

e Schon, Petra/ Pogoda, Andrea: Den Zah-
lenraum bis 20 aktiv entdecken. Produk-
tives Uben in Grund- und Férderschule
mit Kopiervorlagen. Hamburg: Persen
Verlag 2007.

e Jost, Jasmin: Wir erobern den Zahlen-
raum bis 20. Férdermaterialien zum si-
cheren Erwerb von Rechenstrategien.
Hamburg: Persen Verlag 2012

Zahlenraum bis 100

¢ Montessori-Materialien: Seguintafel 2,
Goldenes Perlenmaterial

e Spiel “Abenteuer auf dem Zahlenfluss”
(Ravensburger)

e Spiel “Trio” (Ravensburger)

Literatur:

e Schon, Petra/ Pogoda Saam; Andrea:
Den Zahlenraum bis 100 aktiv entde-
cken, Produktives Uben in der Forder-
schule. Hamburg: Persen Verlag 2008

e Schumacher, Eva (Hrsg.), Hartmann,
Elvira: Mit Montessori den Zahlenraum
bis 100 begreifen. Donauworth: Auer
Verlag 2014

e Zahlenratsel (Bsp.: Sudoku)

e Rechnen mit dem Taschenrechner

e “Kapitansaufgaben” (Die relevanten Daten
aus einer Aufgabe herausfiltern)

Literatur - Zahlenraum bis 1.000 / schriftli-

che Rechenverfahren:

e Krampe, JOrg / Mittelmann, Rolf: Einfache
Rechenspiele. Schriftliche Addition und
Subtraktion. 40 Kopiervorlagen mit Selbst-
kontrolle und Lésungen. Hamburg: Persen
Verlag 2005.

e Gellner, Lars / Petersen, Silke: Fit in den
schriftlichen Rechenverfahren. Band 1:
Addition und Subtraktion. Forderschule 5.-
7. Klasse. Hamburg: Persen Verlag 2009.

e Krampe, JOrg / Mittelmann, Rolf: Einfache
Rechenspiele. Mundliche Addition und
Subtraktion bis 1000. 40 Kopiervorlagen
mit Selbstkontrolle und Losungen. Ham-
burg: Persen Verlag 2002.

Literatur - Multiplikation und Division:

e Fingerhut, Andrea / Kréper, Lisa: Das klei-
ne 1x1. Umfangreiches Material zur Multi-
plikation fur die Férderschule (3. Und 4.
Klasse). Hamburg: Persen Verlag 2012.

e Wiest, Uwe: Das 5-Minuten-Einmaleins.
Motivierendes Ubungsmaterial zur Auto-
matisierung des kleinen 1x1. Hamburg:
Persen Verlag 2013.

e Fingerhut, Andrea / Krbper, Lisa: Das klei-
ne 1:1. Umfangreiches Material zur Divisi-
on fur die Férderschule (3. Und 4. Klasse).
Hamburg: Persen Verlag 2011.
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allgemeine Literaturempfehlungen zum Lernbereich

e Bauer, Roland / Maurach, Jutta: Einstern - Mathematik fiir Grundschulkinder. Band 1-4 mit jeweils 6 Heften. Berlin: Cornelsen Verlag 2005-
2007.

e Burkhart, Silke / Franz, Petra: Klick — Mathematik. Band 1-9 (Forderschule). (Band 1-9 jeweils mit Schilerbuch und Arbeitsheft). Berlin: Cornel-
sen Verlag 2007-2008.

o Kistler, Anna/ Schneider, Stefanie: Rechnen ohne Stolperstein. 8 Bande: 1A, 1B, 2 A, 2B bis 4B. Fiur Kinder mit Rechenschwierigkeiten 1. und
2. Klasse. Augsburg: Brigg Verlag 2011.

e LUK

e Budenberg Lernsoftware

e Anton App
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Niveaustufe 1

Niveaustufe 2

Niveaustufe 3

Kompetenzerwartungen

Allgemeine didaktische Stu

fenfolge im mathematischen Bereich zur

Erarbeitung von Grof3en

sammelt Erfahrungen mit den unterschied-
lichen GroRRen in der Lebenswelt und im
Alltag und greift diese in spielerischen Si-
tuationen auf

vergleicht Realobjekte und Reprasentan-
ten untereinander

e vergleicht Realobjekte und Reprasentan-
ten mittels willkirlicher Ma3einheiten

e entwickelt eine Vorstellung von Repra-
sentanten und Vergleichsgréfzen

Langen

benutzt die Begriffe “gro® und klein” in
spielerischen und alltaglichen Situationen
benutzt die Begriffe “kurz und lang” in spie-
lerischen und alltdglichen Situationen Lie-
der: “Wir werden immer gréBer”, “Alle Leut, alle
Leut gehen jetzt nach Hause.”

vergleicht Kérpergréf3en, gebaute Tur-
me, Buntstifte... miteinander

findet mit einer willkirrlichen Messleiste
(Normreprasentant) Dinge, die grél3er
oder kleiner sind, vergleicht zwei Ge-
genstande miteinander

benutzt die Bergriffe “langer, kiirzer,
gleich lang”

e experimentiert mit den kérpereigenen
Maflen wie Fu3lange, Schrittlange,
Handspanne, Armspanne

e erkennt, dass diese Messergebnisse
individuell sind und standardisierte
Messgerate notwendig sind

Flacheninhalt und Volumen

erkennt gleiche Flachen und ordnet diese
einander zu (1:1-Zuordnung) z. B. Klett-
mappen Schattenbilder

hantiert mit Kérpern

legt vorgegebene Flachen mit 2 Form-
plattchen deckungsgleich aus
unterscheidet zwischen runden und
eckigen Korpern

e legt vorgegebene einfache Flachen aus
4 Formplattchen zusammen

e erkennt Kdrper wieder und ordnet glei-
che Kérper einander zu

e baut mit verschiedenen Koérpern nach

o flhrt Schittibungen durch
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Niveaustufe 1

Niveaustufe 2

Niveaustufe 3

Kompetenzerwartungen

Gewichte

benutzt die Begriffe “schwer und leicht” in
spielerischen und alltaglichen Situationen

findet mit einer willklirlichen Messleiste
(Normreprasentant) Dinge, die schwerer
oder leichter sind, vergleicht zwei Ge-
genstande miteinander

benutzt die Begriffe “leichter, schwerer,
gleich schwer”

e experimentiert mit der Balkenwaage
e baut evtl. eine Bilgelwaage

Zeit

erlebt Zeiteinheiten im Alltag

nimmt den Rhythmus von Tag und Nacht
wahr

erlebt die Abfolge von Tagen, Wochen,
Monaten, Jahreszeiten, Jahren

erlebt den Wechsel von Anspannung und
Entspannung

erlebt den Wechsel von Unterrichtsstunde
und Pause

erlebt die Reihenfolgen im Alltag und
plant Handlungsschritte und fuhrt diese
aus z. B. zieht sich an und aus, richtet den
Arbeitsplatz ein, verinnerlicht den Stunden-
plan

benutzt Begriffe wie “heute, gestern,
morgen, frih, spét, jetzt, nachher, vor-
her”

o erfahrt Zeitspannen wie Schulzeit, Pau-
se, Arbeitszeit, Ferien, ...) und erkennt
Visualisierungen wie den Jahreskreis,
Stundenplan, Kalender, Time-Timer

¢ verbindet Handlungen mit Zeitangaben

e (gestaltet und Uberblickt Zeitraume

Temperatur

benutzt Begriffe wie “warm und kalt” in
spielerischen und alltaglichen Situationen

vergleicht warme und kalte Dinge
benutzt Begriffe wie “warmer, kalter,
gleich warm/kalt”

Geld

begleitet Einkaufe im Alltag
spielt Kaufmannsladen

hantiert mit Miinzen und Scheinen

Spielerischer Umgang mit Geld
z. B. Einkaufen im Kaufmannsladen

entwickelt eine Idee von der Wertigkeit von
Scheinen und Miinzen

z. B. 1 € ist mehr wert als ein Cent, ein Auto ist
teurer/mehr wert als 1 | Milch
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Hinweise / Medien

Spiel “Wer kennt die Uhr?” (Ravensbur-

ger)
Spiel “Kennst du die Uhr?” (Kosmos)
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Niveaustufe 4

Niveaustufe 5

Niveaustufe 6

Kompetenzerwartungen

Allgemeine didaktische Stufenfolge im mathematischen Bereich zu

r Erarbeitung von GréR3en

vergleicht Normrepréasentanten und misst
mit diesen aus

entwickelt ein Verstandnis von Einheiten
kennt verschiedene Messgerate und kann
mit ihnen umgehen

rechnet mit Gro3en
rechnet Einheiten um
liest, versteht und I6st Sachaufgaben

Langen

lernt den Meterstab als standardisiertes
Messgerat kennen

kennt “m” als verklrzte Schreibweise flr
Meter

Literatur:

Einfache Mathe-Geschichten: Langen,
Persen
GroRRen aktiv entdecken: Langen, Persen

kennt weitere Maleinheiten, wie “cm,
mm” und Messgerate, wie das Lineal, den
Zollstock, das MaRRband und kann mit den
Messgeraten umgehen und wahlt ein an-
gemessenes Messgerat aus, z. B. erkennt,
dass das Lineal ungeeignet ist, um Korper-
grofl3e zu messen

kennt die verklrzten Schreibweisen “cm”
und “mm”

schatzt Langen und misst genau ab

addiert und subtrahiert Langen mit- und
voneinander

schreibt Langenangaben in Komma-
schreibweise

erkennt die Zusammenhange und wan-
delt in andere Einheiten um:

100 cm =1m, 1000 m = 1 km und

10 mm=1cm

liest, versteht und l6st Sachaufgaben
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Niveaustufe 4

Niveaustufe 5

Niveaustufe 6

Kompetenzerwartungen

Flacheninhalt und Volumen

setzt Figuren aus mehreren Formenplatt-
chen zusammen z. B. Tangram

entdeckt, dass groRe Arbeitshefte und
Arbeitsblatter eine genormte GrofR3e ha-
ben (A4)

stellt ebene Figuren durch Schneiden und
Falten her

spannt Figuren am Geobrett

ermittelt und vergleicht den Umfang ebe-
ner Figuren durch Hantieren z. B. einen
Faden rundherum legen

ermittelt und vergleicht Flacheninhalt
ebener Figuren durch Auslegen mit Ein-
heitsflachen z. B. mit Material auslegen
ermittelt und vergleicht das Volumen von
Kdrpern durch Ausfillen z. B. mit Flissig-
keiten oder Einheitswirfeln

zerlegt vorgegebene Figuren und analy- o

siert die erhaltenen geometrischen For-

men °

kennt die Begriffe “Umfang” und “Fla-
cheninhalt”

kennt das standardisierte Flachenmaf}
Quadratzentimeter, Quadratmeter
kennt der standardisierte Volumenmaf
Kubikzentimeter, Kubikmeter und Liter,
Milliliter

berechnet den Flacheninhalt von Recht-
ecken und Quadraten

berechnet den Oberflacheninhalt von
Wirfeln, Quadern u.a.

berechnet den Umfang ebener Figuren
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Niveaustufe 4

Niveaustufe 5

Niveaustufe 6

Kompetenzerwartungen

Gewichte

lernt typische Normreprasentanten fir
einige Gewichte kennen z. B.

1 Milchpackung = 1kg

kennt “kg” als verklrzte Schreibweise flr
Kilogramm

Literatur:

Einfache Mathe-Geschichten: Gewichte,
Persen

GrofRen aktiv entdecken: Gewichte, Per-
sen

kennt weiterer MalReinheiten wie “kg, mg,
£

kennt “mg, t” als verkirzte Schreibweise
von Milligramm und Tonne

kennt verschiedene Waagen und ihre
Handhabung, z. B. Balkenwaage, (Digitale)
Kichenwaage, Personenwaage

schatzt Gewichte und wiegt genau ab

Z. B. liest Rezepte und wiegt Zutaten ab

addiert und subtrahiert Gewichte
schreibt Gewichtsangaben in Komma-
schreibweise und wandelt in andere Ein-
heiten um: 1000g = 1 kg und 1000 kg =
1t

liest, versteht und l6st Sachaufgaben

Zeit

kennt die Uhr als Messgerét fur Zeitein-
heiten
stoppt Zeiten mit der Stoppuhr

kennt verschiedene Zeitmessgerate z. B.
Eieruhr, Armbanduhr, Stoppuhr, Wecker

Literatur:

Einfache Mathe-Geschichten: Zeit, Per-
sen
Entdecke die Zeit mit Zalo Zifferli, Persen

kennt die Einheiten Stunde, Minute, Se-
kunde (h, min, sek) und unterschiedet die
verschiedenen Zeiger

liest Uhrzeiten mit voller Stunde, halben
Stunden, viertel Stunden, Minutenanga-
ben ab (analog) und kann halbe/viertel
Stunde in Minuten ausdriicken

rechnet mit Zeitangaben und berechnet
Zeitspannen

liest Fahrplane

liest digitale und analoge Zeitangaben ab
und berechnet Zeitspannen

Temperatur

kennt das Thermometer als Instrument
zur Messung von Temperaturen

kennt “°C” als verklirzte Schreibweise von
Grad Celsius

liest Temperaturen vom Thermometer ab
(digital und analog)

stellt Temperaturen am Backofen, Ton-
ofen ein, misst Temperaturen z. B. bei Fie-
ber, von Wasser, Au3entemperatur messen
als Klassenamt

kennt die Besonderheiten der Tempera-
tur: die Plus- und Minusgrade

z. B. Gefrierschrank

liest und erstellt Temperaturkurven und —
tabellen
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Niveaustufe 4

Niveaustufe 5

Niveaustufe 6

Geld
= | e« kennteinige Normreprasentanten kennt die Umrechnung von Cent in Euro e rechnet mit Geld in den Grundrechenar-
E z. B. 1 Tafel Schokolade kostet etwa 1 € und umgekehrt ten und Kommaschreibweise
c | ® kennt€und ctals verkirzte Schreibweise liest und versteht Preise in der Komma- e wandelt Geldwerte um
% Literatur: schreibweise e liest, versteht und I6st Sachaufgaben
Q wnpe . ” vergleicht Preise z. B. beim Einkauf
£ | e “Wirspielen einkaufen” (Ravensburger)
§ e Der sichere Umgang mit Geld, Band 1
und 2, Persen
e GroRen aktiv entdecken: Geld, Persen
e Lernen konkret: Euro, Stunde, Zentime- Spiel “Uhr” (Learn+Fun) APP Lifetool.at Rechnen Gben mit dem
T ter; Westermann App: Conni Uhrzeit Euro Pro
S | e Potsdamer Studien zur Grundschuifor- Spiel “Rund ums Taschengeld” (Ravens-
s schung Heft 34: Kinder wissen viel — auch burger)
P Uber die GrolRe Geld?
D
o
=
=
-

allgemeine Literaturempfehlungen zum Lernbereich

Krauter, Siegfried: Fachdidaktische Beitrage Groflien im Mathematikunterricht
Lebensnahe Sachaufgaben zum Themenbereich Grél3en, Persen
Radatz H., Schipper W.: Handbuch fiir den Mathematikunterricht
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Niveaustufe 1

Niveaustufe 2

Niveaustufe 3

Kompetenzerwartungen

Daten erfassen und strukturiert darstellen

sammelt Daten (im Sinne einer 1-zu-1-
Zuordnung) aus der unmittelbaren Le-

benswirklichkeit in alltdglichen Situationen
z. B. im Morgenkreis: Welche Kinder sind heu-

te da?
stellt die Daten mithilfe konkreten An-

schauungsmaterials dar
z. B. durch Fotos der anwesenden Kinder

sammelt Daten (z&hlt Dinge) zu einer
bestimmten Fragestellung

z. B. Wie viele Baume stehen auf dem
Schulhof?

stellt das Ergebnis mithilfe konkreten
Anschauungsmaterials dar

z. B. durch Baume aus Holz/Duplo

befragt Personengruppen in seiner Um-
gebung mithilfe konkreter Fragestellun-
gen

z. B. Welches sind deine Lieblingstiere?
notiert die Ergebnisse einer Daten-
sammlung mithilfe von Ziffern, Symbo-
len oder Strichen

Wahrscheinlichkeiten

erlebt Zufall in alltdglichen Situationen
z. B. Ziehen aus einem “Grabbelsédckchen”,
Auslosen von Gruppen, Wirfeln einer be-
stimmten Zahl

fuhrt einfache Experimente wiederholt
durch und betrachtet die konkreten Er-
gebnisse

z. B. mit Béllen 3x jeweils auf eine Kiste
werfen: In welcher Kiste sind die meisten
Balle?

erkennt, dass ein Experiment bei wie-
derholter Durchfihrung unterschiedliche
Ausgange haben kann

z. B. beim dritten Durchgang habe ich die
meisten Bélle getroffen

Kombinatorik

stellt durch Handlungen mit konkretem
Material eine (willktrliche) Kombination
aus mehreren Elementen her

z. B. im Kaufmannsladen einen Obstkorb pa-
cken, einer Puppe verschiedene Kleidungs-
stiicke anziehen

stellt durch Handlung mit konkretem
Material oder bildlich verschiedene
Kombinationen aus mehreren Elemen-
ten her

erkennt, dass es bei mehreren Elemen-
ten verschiedene Kombinationsmdg-
lichkeiten gibt

z. B. mehrere Pizzen verschieden belegen

erkennt, dass bei einer Kombination
eine Auswahl aus verschiedenen Ele-
menten getroffen werden muss

z. B. die Kombination verschiedener Eisbe-
cher mit zwei Kugeln bei einer Auswahl aus
drei Sorten

stellt verschiedene Kombinationen nach
einer Vorgabe (z. B. Kombination von
zwei aus drei Elementen) probierend
her
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Hinweise / Medien

blickdichte Sackchen
Anschauungsmaterial verschiedener Ka-
tegorien

verschiedene Wiirfel (Zahlen, Farben)
Balle/Kugeln, Kisten

blickdichte Sackchen
Anschauungsmaterial verschiedener
Kategorien

Kegelspiele

Dosenwerfen

Klett-Dartscheibe

Zufallsbox (Forchtenberger Puzzle und
Spiele)
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Niveaustufe 4

Niveaustufe 5

Niveaustufe 6

Kompetenzerwartungen

Daten erfassen und strukturiert darstellen

nutzt Datenerhebungen zur Beantwortung
mathematikhaltiger Fragestellungen in
Alltagssituationen

z. B. bei der Mittagessen-Bestellung: wie viele
Kinder essen mit Schwein und wie viele Kin-
der essen ohne Schwein?

notiert die Ergebnisse einer Datensamm-
lung mithilfe einer Strichliste mit Fuinfer-
bindelung

liest Daten aus einer Strichliste ab

stellt Daten in einem dreidimensionalen
“Saulendiagramm” (aus Anschauungsma-
terial wie gestapelten Duplosteinen, auf-
gefadelten Perlen oder Réhren, die mit
Kugeln befillt werden) dar und liest Da-
ten daraus ab

stellt Beziehungen zwischen den ge-
sammelten Daten her

interpretiert Daten mit Bezug zu einfa-

chen Fragestellungen
z. B. viele Kinder in der Klasse sind 9 Jahre
alt, nur wenige sind 10 Jahre alt

denkt sich selbst Fragestellungen zur
Datenerhebung aus

erkennt, dass Daten in Diagrammen und
Tabellen strukturiert dargestellt werden
kénnen

tragt Daten in eine einfache, vorbereitete
Tabelle ein

liest Daten zu einer Fragestellung aus
einer Tabelle ab

kennt einfache Diagramme (z. B. Saulen-
oder Balkendiagramm) und liest Ergeb-
nisse aus ihnen ab

Zeichnet einfache Diagramme (z. B. Sau-
le mit einem Kastchen pro Nennung)
Nutzt geeignete Begrifflichkeiten wie
“‘mehr”, “weniger”, “die meisten”, “die we-
nigsten”, um die Beziehungen zwischen
den Daten zu beschreiben

legt einfache Tabellen oder Diagramme
mithilfe eines Textverarbeitungspro-
gramms an

Ubertragt eine Darstellungsform in eine
andere geeignete Form

z. B. Ubertragung der Daten aus einer Tabel-
le in ein Saulendiagramm

stellt eigene Erhebungsergebnisse vor
unterscheidet zwischen absoluten und
relativen Haufigkeiten
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Niveaustufe 4

Niveaustufe 5

Niveaustufe 6

Kompetenzerwartungen

Wahrscheinlichkeiten

ubertragt Erkenntnisse aus Zufallsexpe-
rimenten auf Situationen in seiner Le-
benswirklichkeit, indem hohe Gewinnquo-
ten z. B. bei Wiurfelspielen nicht auf eine
individuelle Leistung zurtickgefiihrt wer-
den

schatzt bei alltéaglichen Ereignissen ein,
ob etwas sicher passiert, méglich oder
unmoglich ist

z. B. nachstes Ampelbild, Fu3ballergebnisse,
30 Grad am Nordpol

schatzt bei alltdglichen Ereignissen ein,

ob etwas zufallig passiert oder nicht
z. B. Ampelschaltung, Wirfelergebnis

nutzt die Ergebnisse wiederholt durchge-
fuhrter Experimente zur Vorhersage der
Wahrscheinlichkeit von einfachen Ereig-
nissen

z. B. Tom trifft den Korb wahrscheinlich am
haufigsten

leitet aus den Ergebnissen wiederholt
durchgefuhrter Experimente einfache Ge-
setzmaRigkeiten ab

z. B. bei 5 Kugeln (3 rote und 2 blaue) wird
wahrscheinlich haufiger rot gezogen, da sich
mehr Kugeln dieser Sorte in der Trommel be-
finden

leitet aus den Ergebnissen wiederholt
durchgefuhrter Experimente komplexere
GesetzmalRigkeiten ab

z. B. die Summe 7 wird bei zwei Wiirfeln be-
sonders haufig gewdrfelt, da es am meisten
Kombinationsmdglichkeiten gibt

stellt Zusammenhange zwischen der Ver-
suchsanordnung noch nicht konkret
durchgefihrter Experimente und den zu
erwartenden Ereignissen her und be-
schreibt so Gewinnchancen

z. B. Anordnung der Felder eines Gliicksra-
des, Anzahl bestimmter Lose in einem Sack-
chen

nutzt die Begriffe ,sicher”, ,unmaoglich®,
,wahrscheinlich“ und ,unwahrscheinlich
zur Beschreibung von Gewinnchancen

Kombinatorik

ermittelt strukturiert (z. B. durch systema-
tische Variation einzelner Elemente) ver-
schiedene Kombinationsméglichkeiten
stellt verschiedene Kombinationsmdglich-
keiten bildlich dar

stellt verschiedene Kombinationsmdglich-
keiten in einem Baumdiagramm dar

liest Kombinationsmdéglichkeiten aus ei-
nem Baumdiagramm ab

erkennt, dass die Anzahl méglicher Kom-
binationen eindeutig bestimmbar ist
bestimmt durch Abz&hlen am Baumdia-
gramm die Anzahl mdglicher Kombinatio-
nen

ermittelt mit einem Baumdiagramm alle
Kombinationsmaoglichkeiten

bestimmt rechnerisch die Anzahl mégli-
cher Kombinationen

unterscheidet, ob lediglich die Auswahl
der kombinierten Elemente (z. B. bei den
Lottozahlen) oder auch deren Kombinati-
onsreihenfolge (z. B. bei einer Sitzord-
nung) von Bedeutung ist
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Hinweise / Medien

Duplosteine

Post-Its

verschiedenfarbige Kugeln

Spiel “Wer ist es?” (Hasbro)

“Von der Strichliste zum Diagramm” (Per-
sen Verlag)

Aufgabensammlung: “Daten, Wahrschein-
lichkeit und Kombinatorik 1/2" (Verlag an
der Ruhr)

“‘Mathe an Stationen (Stochastik) 1/2"
(Auer Verlag)

Gliicksrad (gibt es bei Ikea) mit selbst er-
stellten Feldern

All-Turn-It-Spinner

Bingo

Tiroler Roulette (z. B. von Betzold)

Spiel Qwixx (nbv)

Daten, Haufigkeit und Wahrscheinlichkeit
2.-4. Klasse (Persen Verlag)
Aufgabensammlung: “Stochastik an Sta-
tionen 3/4" (Auer Verlag)

¢ Aufgabensammlung: “Daten, Wahrschein-
lichkeit und Kombinatorik 3/4" (Verlag an
der Ruhr)

allgemeine Literaturempfehlungen zum Lernbereich

Die Wahrscheinlichkeits-Box — Grundschule: Zufallsversuche durchfihren und auswerten (Kallmeyer)




