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Wichtigste Information

Da eine reine Darstellung in einer schriftichen Beschreibung nicht mdglich ist,
habe ich zusdtzlich zu dieser Ausarbeitung ein Video erstellt, in welchem ich
das Material, die Ausarbeitungen und meine Uberlegungen dazu teile. Das
Video ist unter verfugbar und sollte fur einen
Einblick in mein Lernprodukt in jedem Fall angesehen werden. Das Video ist
zwar etwas langer als vielleicht erwartet, stellt jedoch die Inhalte trotzdem so
knapp wie moglich dar. Ich winsche Ihnen viel SpaB beim Ansehen und
bedanke mich bereits jetzt dafir, dass Sie diese Adaption hoffentlich positiv
annehmen kénnen!

Link zum Video vom Lernprodukit:
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Allgemeines

Aufgrund des sehr umfassenden Lernprodukts, welches vor allem im Video sehr
viel besser dargestellt werden kann, als in einer schriffichen Dokumentation,
sind hier nur Ausschnitte und Beschreibungen der einzelnen Abschnitte zu
sehen. Dies soll einen Einblick in das Lernprodukt erméglichen. Zudem soll diese
schriftfiche Ausarbeitung vor allem dazu dienen, zu zeigen, dass bestimmte
meiner Kriterien, wie die Adaptionsmdglichkeit, gewdhrleistet sind, indem ich
hier zeige, dass die Unterlagen alle in Word erstellt wurden.

Die durch das gesamte Lernprodukt verwendeten Schwierigkeitslevel sind mit
Bienen und Schmetterlingen gekennzeichnet und wie in E-Mail-Korrespondenz
abgesprochen. Dabei orientieren sich Aufgaben mit Bienen am Lehrstoff, der
nach dem Lehrplan vermittelt werden soll, wdhrend Aufgaben mit
Schmetterlingen Uber diese Kompetenzen hinausgehen. Die Aufgliederung ist
bei normalen Additionen wie folgt:

- 1 Biene: Aufgaben ohne Zehnerlbergang, Aufgaben ohne Null,
Aufgaben mit zwei dreistelligen Summanden (zum Beispiel 124+135)

- 2 Bienen: Aufgaben mit Zehnerlbergang, Aufgaben ohne Null,
Aufgaben mit zwei dreistelligen Summanden (zum Beispiel 145+157). Es
gibt hier zudem durch die Ziffern 1 und 2 eine Kennzeichnung, wie viele
ZehnerUbergdnge in einer Rechnung vorkommen.

- 3 Bienen: Aufgaben mit ZehnerUbergang, Aufgaben mit Null in
Summanden und/oder Summe, Aufgaben mit zwei dreistelligen
Summanden

- 4 Bienen: Aufgaben mit ZehnerUbergang, Aufgaben mit Null in Summe
und/oder Summanden, Aufgaben mit Summanden mit unterschiedlich
vielen Stellen

- Schmetterling: Aufgaben mit drei Summanden, ...

Alle Stationen folgen diesem Muster und so sind etwa Fehlersucheaufgaben
mit einem Schmetterling gekennzeichnet, obwohl sie ,,nur* Lehrstoffinhalte
beinhalten, jedoch ein Format haben, Gber welches die Kinder nicht verfugen
mussen. Eine genauere ErklGrung hierzu ist im Video zu finden.

Um zu zeigen, dass meine erstellten Inhalte verdnderbar sind, werde ich
Bildschirmausschnitte einfugen, die darstellen, dass die Inhalte in Word erstellt
wurden. Ich werde dabei nicht immer alle erstellten Seiten einflgen, da dies
die Lange der Abgabe sprengen wirde.

Die verwendeten Schriften sind die Schuldruck- und die Schulschreibschrift.
Somit kann das Material problemlos im Schulalltag verwendet werden.

AuBer dem Lernbeweis, der fUr jedes Kind ausgedruckt werden muss, ist alles
Material laminiert und somit mehrfach verwendbar. Eine Vervielfaltigung
ermdglicht, dass mehrere Schilerinnen und Schiler parallel an etwas arbeiten
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kdnnen und ist durch das Erstellungsformat und die einfachen Angaben leicht
zZu ermoglichen. Zudem kann auch jedem Material etwas adaptiert werden
(zum Beispiel bei Druckfehlern oder inhaltlichen Fehlern), sofern dies erwinscht
ist. Es muss nicht gleich alles ver&ndert werden!

In dieser schriftlichen Darstellung orientiere ich mich an den erstellten Stationen
und beleuchte anhand dieser kurz, was ich erstellt habe.
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Ubersicht

Hier ist eine knappe Ubersicht Uber die von mir erstellen Dokumente erkennbar.
Alle Dokumente habe ich ausgedruckt, mit Ausnahme von Lernweg und
Lernbeweis ausgeschnitten und laminiert, und im Video gezeigt. FUr die
praktischen Materialien (Dienes-Material und Markenspiel) gibt es nattrlich
keine Dokumente.

Die Zahlen am Ende der Dokumente weisen auf die Schwierigkeitsstufen hin.
Dies soll vor allem mir als Erstellerin helfen.

Ea

(] Name Anderungsdatum Typ Grébke
@ Anleitung Markenspiel 30.05.2020 15:59 Microsoft Word-D... 528 KB
@ Anleitung Punktespiel 30.05.2020 16:45 Microsoft Word-D... 1382 KB
@ Anleitung Wilrfelmaterial 30.05.2020 16:41 Microsoft Word-D... 602 KB
@ Aufgabenkarten_1 19.05.2020 08:54 Microsoft Word-D... 454 KB
@ Aufgabenkarten_2 19.05.2020 09:43 Microsoft Word-D... 529 KB
@ Aufgabenkarten_3 19.05.2020 10:33 Microsoft Word-D... 522 KB
@ Aufgabenkarten_4 19.05.2020 11:14 Microsoft Word-D... 548 KB
@ Aufgabenkarten_5 28.05.2020 09:03 Microsoft Word-D... 111 KB
@ Doming_1 25.05.2020 22:20 Microsoft Word-D... 146 KB
@ Doming_2 25.05.2020 23:04 Microsoft Word-D... 169 KB
@ Domino_3 25.05.2020 23:12 Microsoft Word-D... 197 KB
@ Domino_4 25.05.2020 23:18 Microsoft Word-D... 208 KB
@ Fehlersuche_5 28.05.2020 22:49 Microsoft Word-D... 408 KB
@ Klecksaufgaben_5 27.05.2020 11:06 Microsoft Word-D... 88 KB
@ Legespiel_1 27.05.2020 09:53 Microsoft Word-D... 203 KB
@ Legespiel_2 27.05.2020 10:00 Microsoft Word-D... 388 KB
@ Lernbeweis 29.05.2020 12:24 Microsoft Word-D... 63 KB
@ Lernweg 30.05.2020 17:37 Microsoft Word-D... 293 KB
@ Produktives Uben oder Mathematikspiel_4 28.05.2020 13:10 Microsoft Word-D... 278 KB
@ Stationenschilder Riickseite 30.05.2020 15:21 Microsoft Word-D... 32 KB
@ Stationenschilder Vorderseite 30.05.2020 09:05 Microsoft Word-D... 402 KB
Stellentafeln 19.05.2020 18:06 Microsoft Word 97... 39 KB
@ Textaufgaben_4 27.05.2020 13:11 Microsoft Word-D... 324 KB
@ Vorlage Punktespiel 27.05.2020 10:09 Microsoft Word-D... 33 KB
@ Ziffernkdrtchen 28.05.2020 13:15 Microsoft Word-D... 123 KB
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Stationenschilder

Die Stationenschilder besitzen immer eine Vorder- und eine RUckseite. Auf der
Vorderseite steht der Titel der Station, wie diese bearbeitet werden soll (Einzel-
oder Partnerarbeit), welche Schwierigkeitsstufen an dieser Station mdoglich sind
und welches Material bendtigt wird bzw. verwendet werden darf. Dabei wir
zum Beispiel darauf geachtet, dass bei Stationen, bei denen die Summanden
noch nicht direkt untereinanderstehen, Stellenwerttafeln als Material
angeboten werden (ndhere Beschreibung im Video).

Auf der RUckseite findet sich eine kurze Erkldrung der Station. In der Regel ist
diese ausreichend, um die Station zu bearbeiten. Bei dem Dienes-Material,
dem Punktespiel und dem Markenspiel gibt es zudem eine weitere Anleitung
mit Bildern. Der Aufbau von Stationenschildern soll durch das Beispiel hier
verdeutlicht werden:
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Die Vorderseiten der Schilder habe ich auf grines Papier gedruckt und sie sind
hier zu sehen:
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Die RUckseiten der Schilder sind hier zu sehen:
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Lernweg

Der Lernweg stellt eine knappe Ubersicht Uber die erstellten Angebote dar und
kann von den Kindern zur Dokumentation genutzt werden. Am Lernweg
erkennen die Kinder, welche Angebote es gibt, wie schwierig diese jeweils sind
und wo es mehrere Schwierigkeitsgrade zur VerfGgung gibt. Wenn ein Kind zum
Beispiel das leichteste Domino macht, malt es das Feld mit einer Biene in der
Leile ,,Dominos* an. So sehen Kind und Lehrperson, wo jedes Kind aktuell steht.

FUhrt ein Kind als letzte Station den Lernbeweis durch, wird auch der Lernweg
abgegeben. Die Lehrperson sieht so, was ein Kind getbt hat und kann anhand
dessen eventuell auch ableiten, in welchen Bereichen es noch Input bendtigt.
Der Lernweg ist einfach gestaltet, damit die Kinder nicht mit Informationen und
Gestaltelementen Uberflutet werden. Auch wurden bewusst keine Bilder
eingeflgt, sondern nur die Symbole verwendet, die sich durch den gesamten
Lernweg ziehen.

Hier siehst du eine Ubersicht aller Stafionen, an denen du die schriffliche Addifion tiben kannst. Die Schwierigkeifsstufen sind durch Bienen
gekennzeichnal. Aufgaben mit siner Biene sind die lsichtesten, Aufgaben mit vier Bienen sind die schwierigsfen. Beginne bei dan Aufgaben mit
einer Biene und arbeife dich von dort weifer. Aufgaben mit Schmefferlingen musst du nicht bearbeifen; versuche besser, die Bienenaufgaben
gul zu versfehen. Anleifungen und alle weiteren Infos findest du auf den Sfalionenschildern. Wenn du eine Station bearbeifet hasl, male das
Symbol des Schwierigkeilslevels, an dem du gearbeilel hasl, an. So hast du eine schéne Ubersicht, wo du schon Erfahrungen gesammel! hasl.

Am Ende des Lermwegs [ihrst du den Lembeweis durch. Viel SpaB und viel Erfolg.

Mation Welche SOMMWWM QA/M eal Mation

Warfelmaferial Textaufgaben

Punkiespiel Klecksaufgaben

Markenspiel Mathemalikspiele

Dominos Fehlersuche

Legebilder Lermbeweis Nach dem Lernbeweis hasl du den Lernweg
abgeschlossen. Graluliere! Gib* bille Lern-
bewsis und Lernweg bei deiner Lehrerin ab.
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Hier sehen Sie die Vorlage fur den Lernweg in Word:
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Aufgabenkdrtchen

Die Aufgabenkdrichen werden fOr die Stationen ,Wirfelmaterial®,
~Punktespiel* und ,Markenspiel” verwendet. Sie sind in den oben
beschriebenen Schwierigkeitsstufen erstellt, wobei es zu jeder Stufe 24 Karten,
also gesamt 120 Kdartchen gibt. Die Kartchen sind in den entsprechenden
Farben fUr Einer, Zehner und Hunderter gestaltet. Auf der RUckseite ist immer
die Lésung zu finden. Wie dies aussieht, kann dem Video entnommen werden.

Dainsgesamt fUr die 120 Kartchen 240 Seiten in Word-Dokumenten ndtig waren
(Vorder- und RUckseite), habe ich hier nur einen Ausschnitt eingefigt, der
darstellen soll, was ich erstellt habe:
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Citavi
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Wie hier for die Schwierigkeitsstufe drei erkennbar, wurden die

Aufgabenkdartchen fUr die restlichen Stufen ebenso erstellt.
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Dienes-Material/Wurfelmaterial

Das Wirfelmaterial wird in diesem Lernweg als explizite Station genutzt, kann
aber auch als Hilfsmaterial fUr andere Stationen verwendet werden.

amr -
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pEEEE

Die Station umfasst neben selbst erstellten HolzwUrfelmaterial eine Anleitung,
die die Handhabung beschreibt, sofern diese nicht zuvor in der Klasse
durchgefihrt wurde. Hier werden die bereits beschriebenen Aufgabekdrtchen
verwendet. Bei dem Material habe ich folgendes erstellt: 1 Tausenderwrfel, 10

Hunderterplatten, 20 Zehnerstangen (hier nicht alle sichtbar, im Video jedoch
alle sichtbar) und 100 Einerwrfel.

Basierend auf der genauen Wortwahl beim Dienes-Material und wie dieses
verwendet werden soll, habe ich eine Anleitung fUr die Kinder erstellt. Mit dieser
sollen sie allein oder in Paaren das Material bearbeiten kbnnen.

Die Anleitung beinhaltet Bilder, wie genau das Material enaktiv zum Einsatz
kommt und im Anschluss ikonisch verarbeitet werden kann.

Jana Sitte Aufgabenkdrtchen Seite 13




Die Anleitung ist hier zu sehen:
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Punktespiel

Das Punktespiel verwendet ebenfalls die bereits beschriebenen
Aufgabenkdartchen. Das weitere Material besteht aus einer Punkteunterlage
und einer Anleitfung mit Bildern. Auch hier habe ich wieder auf die
entsprechende Farbgebung geachtet.
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Basierend auf der genauen Handhabung beim Punktespiel und wie dieses
verwendet werden soll, habe ich eine Anleitung fUr die Kinder erstellt. Mit dieser
sollen sie allein oder in Paaren das Material bearbeiten kbnnen.

Die Anleitung beinhaltet Bilder, wie genau das Material zum Einsatz kommt:
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Markenspiel

Das Markenspiel ist die dritte Station, welche die beschriebene Aufgabenkartei
als Grundlage nutzt. Auch hier wurde eine bebilderte Anleitung erstellt sowie
60 Marken pro Potenz, damit mehrere Kinder(gruppen) parallel mit dem
Material arbeiten kdnnen. Zudem habe ich die im Markenspiel herkbmmlichen
Kreise erstellt, welche fUr die Null/leere Stellen verwendet werden.

Basierend auf der genauen Wortwahl und Handlungsvorgabe beim
Markenspiel, habe ich eine Anleitung fUr die Kinder erstellt. Mit dieser sollen sie
allein oder in Paaren das Material bearbeiten kbnnen.

Jana Sitte Markenspiel Seite 17




Die Anleitung beinhaltet Bilder, wie genau das Material enaktiv zum Einsatz
kommt:

Datei  Start  Einfiigen Zeichnen Entwurf Layout ( 0 Ansicht  Hilfe

[j:‘] 4 schutschite ~22 < A" A Aav Ap == 49
Einfugen - g » v -
S S oot womagen: | T K U x| A LA
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Domino

Das Domino ist vierfach differenziert und kann somit zu verschiedenen
Leitpunkten verwendet werden. Dadurch kédnnen Kinder, die sich noch ganz
am Anfang des Lernwegs befinden, dhnlich abreiten wie jene, die bereits sehr
weit sind. Jedes Domino besteht aus 10 Karten mit gesamt 9 Additionen und
folgt dem ganz normalen Domino-Prinzip. Dieses Material ist auch ein gutes
Beispiel fUr die Verwendung von Stellenwerttafeln; die Summanden stehen
nebeneinander, weswegen Stellenwerttafeln manchen Kindern helfen
kédnnten. Mehr dazu finden Sie im Video.

104+506
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Um hier wieder exemplarisch die Erstellung in einer Word-Datei darzustellen, ist
hier eins der Dominos sichtbar. Die weiteren folgen dem gleichen Prinzip:

Automatisches Speichern @ ) [E ® -~ a = Domino_Level 1 - Kompatibilitatsmodus - Gespeichert =
Datei  Start Einflgen Zeichnen Entwurf Layout Referenzen Sendungen Oberprifen  Ansicht  Hilfe Citavi  Tabellenentwurf  Layout i Tellen O Kommentare  (5)
sy T — P suchen ~ \
AdBbCc  +20 KN Ry B | = Z=E 2L 9 aamboa seBbeer |aasbeel, AAB AaBbee b Ersetzen 'QJ
v| | o Emetzen
anlge - R~ 2 A == = e~ Fett  Hervorhe.. |TStandard |  Titel T Uberschr.. = Dikiieren Editor
Fromaeragen | F K U v % ¥ A = == =~ |&-H [ Markieren ~ %
Iwischenablage ] Schrfart & Absatz 5 Formatvortagen 5 gearbeiten Sprache | Vertraulichksit | Editor ~
L 0 120340 M6 708090110 (B 142043 8815116047148 19 200201 22 1 23 1 24 EEHEBNRRN
ES
@ Domino
234+23% 468 347+231 299 741+123 864 132+432

® © ® ©
578 128+111 299 543+255 56 416+282 698 /
®

798 235+333 568 853+146

128117126 10150 14113 112021 J0 -9+ 187 -6 5 a 32

SETE1  Setelvenz  1oworer [} Deusch Deutschiand) s B AN B - 1 + e
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Legebilder

Bei der Station mit den Legebildern gibt es eine zweifache Differenzierung,
wobei beide Legebilder dem gleichen Prinzip folgen: Auf den Kdrtchen sind
Rechnungen zu finden, welche die Kinder schriftlich ausrechnen sollen, um
dann die Karte auf das richtige Ergebnis zu legen. Dies ist die einzige Station,
die Bilder verwendet. Jedes Legebild besteht aus 16 Rechnungen und somit 16
Kartchen, wobei eine Erstellung weiterer Legebilder natUrlich moglich ist.

Legepuzzle ,Gran”

673 869

Datei Start Einfigen Zeichnen Entwurf Llayout Referenzen Sendungen (Uberprifen Ansicht Hilfe Citavi Tabellenentwurf Layout & Teilen O Kommentare ()
e L P suchen ~ S
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" v | & Exetre
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Textaufgaben

Die Kartei der Textaufgaben umfasst 18 Textaufgaben, die jeweils auf eine
Karte gedruckt sind und eine schriftiche Addition beinhalten. Diese gilt es im
Heft zu I6sen und eine Antwort zu schreiben. Auf der RUckseite einer Karte ist
immer die Rechnung zur Aufgabe sowie die Losung zu sehen. Die
Kennzeichnung und die Schwierigkeitsstufe wird im Video besprochen.

Sven hat in seinem Spar-

schwein 289 Euro, Zum S
Geburlstag bekommf r von
seinem Opa und seiner Tanfe
2usammen 155 Euro, Wie viel Geld
hat Sven nun im Sparschwein?
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Klecksaufgaben

Die Klecksaufgaben, eine Schmetterlingsaufgabe, umfassen Additionen, bei
welchen einzelne Ziffern ,,verkleckst” sind. Diese gilt es allein oder mit einem
Partner zu finden. Aufgrund dessen, dass hier auch Ansdtze der Subtraktion
verwendet werden kdnnen/mussen, hat diese Aufgabe einen Schmetterling als
Symbol. Die Losung ist auf der RUckseite zu finden (siehe Video).

lch habe gesamt 18 Klecksaufgaben erstellt, von welchen hier ein GroBteil
erkennbar ist:

Datei Start Einfiigen Zeichnen Entwurf Layout Referenzen Sendungen (Uberprifen  Ansicht  Hilfe  Citavi & Teilen O Kommentare ()
e sy 5 - $
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L L | | [ | HEE
7|8 7 888
59 + 356 - 83 44+ 121 = B 833 + 48— 78§ 5 Zsi B 5124/
o e r
: ul !II .
39 0 [ 5[&]3 718[0
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Mathematikspiele

Diese Station umfasst Ubungen aus dem Bereich des produktiven Ubens. FUnf
Ubungen werden in mehreren Teilschritten auf Ubungsbl&ttern zur Auswahl
gestellt, wobei die Kinder bearbeiten kdbnnen, was und wie gut sie kbnnen und
wollen. Auf der RUckseite der Spiele findet sich immer eine Erkldrung sowie
Ldsung. Da bei einigen Ubungen Ziffernkartchen bendtigt werden, stehen diese
ebenfalls zur Verfogung.

Auf den einzelnen produktiven Ubungsbléttern gibt es Teilfragen, die besonders
knifflig sind. Diese sind mit einem Schmetterling gekennzeichnet.

Was ist die Quersumme?

1. Sichw N 1. Suche von den Zfemkcrlchen coZfferm 1,2, 4
y so | :.:gu il desen Kachen zwel chitelly
umme lanche Kombinationen verlassen den Zof
e far die Qu wlruMQemdebewegm.Dudu-[xlmd 7. 2
e 2. Nimmdics zusammen die beiden Zahlen 8 und” 2, Do
J‘“ﬁw“' oo oder 7 und 4 geben, daril dos nich 4;;‘6 .°‘%’ d
R done 7 2. Rechne die beiden Zohlen schy’ ’q%"&:"' *
e p«& orwendl 3. Du hast nun ein Ergebnis m? "'o,. %
M - 3. Findestdi (Erorung; Die Quersuny G, *g:“,
Wt Otkmm Zohl lso zum Beispil "v&%
P e Losunger T3rechnen) N ®;
o v; 7
7
2 k“'%%
%:z\&
®, *e"}"v ?\“
PN
%‘3”"‘%‘*‘»%‘%’
%f‘\%
%, %,
“, \‘,
SR
) OO
OO 0O
(@)
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Die von mir erstellen produktiven Ubungen sind die folgenden:

Die verflode 198

1. Zahle zu 198 eine beliebige Zahl ous 3 mfeinunder Icllgem:len Dos Ergei:nis der Rechnung Enlsprichi dercusgewﬁhllen Zohl von hinten
gelesen. Wenn du zu 178 Z3% dazuzéhlsl, erhéllst du das Ergebnis 43Z.
Ziﬂam dozu. Ein Baispiel Iﬂr so eine Zahl ist 234

L ‘ Der Grund dafiir isf ganz einfach. In diesem Beispiel wird er mif der
2 Wiederhole dos mif einer onderen Zahl aus 3 cu[emunder Rechnung 198 plus 23% eddart Mon beginnf an der Einerstelle zu

Tolgandan }.’lﬂern rechnen. B plus 4 ist 12. Weil du zu deiner Zohl an dieser Stelle acht
dazurechnes!, ist dos Ergehnis immer an der Einerstelle um zwei keiner
dls von der Ausgongszahl und haf den Ubaﬂrﬂg 1. An der Zehnerslelle
@ 4. Was ist besonders® Warum kannle dos so sein® rechnes! du jeTzT ?plus 3 plus 1 gleich 13. Das gehT sich auch immer aus,
da immer von der Einersfelle einen Zehner als Ubertrag zur Zehnerstelle
komm! und so die Zehrerslelle um Zehn mehr dls bei deiner
ﬂusgangszuhl isl. Du host olso wieder 1 ols Ubeﬁmg. An der
Hunderferslelle rechnes! du jefzl 1 plus Z plus 1 gleich vier. Diese Sielle
ist jeTzT immer um zwei grﬁﬁer als bei deiner Msgu‘;gszuhl da du immer
zwei Hunderfer dozurechnest {ein Hunderter aus 198 und ein Hunderfer
aus dem Uberfrug). Dieses Muster Iunldiunierf immer! So sieht das dann

zum Beispial ous

198
+ L
432

Lésung und Erklérung

3. Fallf dir efwos auf?

Station , Mothematispisls” Station , Mathematikspisls"

Zauberdreiecke
Das sind Zauberdreiecke. Die 3 Zahlen einer Dreiecksseife Ergeben + +

zusclrnme Zauberzahl in der +@IOUO *405 . +@|0ﬂ0 :00 , +|ooo +
dmoo+ +|qu+ +1ono+ @+@++*@+*
+ + +O * 1‘O + Um Zauberdreiecke lasen zu kﬁnnen, isf es wid‘ﬂig, dass du immer dort

+O OHCHCECHOR® anfangsl, wa du genug Angaban hasl. Dos bedeulsl, doss du auf den

Seifen un]EngsT, wo du schon zwei von drei Zahlen weill. Da ist die drifte
Zahl schlieBlich einfuch zu beslimmen. Sie ist namlich der Rest uuf die

Zauberzohl. Wenn du aber nur sine der drei Zohlen kennst, konnen die

Lésung und Erklarung

1. Schreibe dir die Dreiecke in dein He!'I und |5se sie.
2. Versuche andere Zauberdreiecke mit der Zauberzahl 1000 zu

anderen beiden unferschiedlich sein. Im zweien Dreieck kannsf du zum

Tinden. Beispiel riichl mil der linken Seile beginnen, weil da die Zahlen 100 und
3. Probiere irgendeine Zahlin deinem Zahlenraum, zum Beispiel 624 700 genausa gu1 reinpassen wie zum BE\SpiEl 1 und 797 oder 476 und
Nun wird es Schmeng! Ebwas nfucher sind zum Beispial die 324. Du musst also immer erst eine zweite Zahl von einer Seife finden,
Zahlen 450 oder 380. damit du von dort aus die dritte Zahl bestimmen kannst.
4. Kannst du auch Zaubervierecke lésen® Dabei ergebgn wieder die Wie gehs‘ du nun bei eigenen Zauberdreiecken vor® Hier isf es wwchﬁg,
Zahlen Jeder der 4 Seifen zusammen die Zauberzahl. Suche dir 2u pmb\eren. Am leichfesfen BEH as, wenn du dir eine groﬂe Z“h”[‘" die

Mitte aussuchst, dann drei (deutlich) kleinere Zahlen I\'Jr die Ecken wahlst

und von dort aus die restlichen Zohlen ausrechnest. Hast du einen

O O O anderen Weq gefunden?

eine Zauberzahl aus, zum Beispiel 500.

O O Zaubervierecke haben das g{ewche Prinzip. Hier hast du eiﬂfud1 eine
O O O Seite mehr. Damif du das Frinzip versfehsf, sichst du hier ein Beispiel mit
der Zauberzahl 500. Vergiss aber nichl, doss es auch ganz viele andere
Kombinafionen gibﬂ
= @)
Stafion ,Malhemafikspiele” Stalion ,Mafhemalikspiele”
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Jana Sitte

Was ist die Quersumme?

1. Suche von den Ziffernkarichen die Zffen 1, 2,4, 5, #und B heraus.
Lege mil diesen Karfchen zwei drewsiellige Zahlen. (F\d’afung
Manche Kombinalionen verlassen den Zahlenraum 1000, in dem
wir uns gerade bewegen. Du darfsl an die Hunderfersfelle als nighf
zusammen die beiden Zahlen 8 und 7,8 und 5, B und 4, Fund 5
oder 7 und 4 geben, damit das nichl passierf!)

2. Rechne die beiden Zahlen schriﬁhch zusammen.

3. Du hast nun ein Ergebnls mil drei Stellen. Bilde die Quersumme.
(Erinnerung Die Quersumme ist die Summe der Stellen. Ist deine
Zahl also zum Beispiel 623, mussf du fur die Quersumme 6+2+5=
13 rechnen.)

4. Notiere dir diese Quersumme.

5. Bilde aus den gleichen Zlﬂ'emkﬁrfchen neue Zahlen und mache
Schriffe Z bis 4 noch einmal. Wiederhole den Yorgang affer.

6. Was 16[” dir al.lr‘.3

7. Versuche den Zusommenhang zwischen der Anzahl an UberTrﬁgen
und der Quersumme zu erkennen.

8. Versuche moglichst viele Plusrechnungen zu finden, die man mif
den sechs Karfchen bilden kann. Wenn du willst, kannst du sie
auch rechnen.

9. Funkdioniert das auch mit anderen Zi"ernl:drfd’len? Suche dir sechs

beheblge Karfchen aus und wiederhole die Schrilfe. Welche

Quersummen sind hier mE\glich".’ Versuche sie alle zu [inden.

Station , Mafhemalikspiele”

Such* die Rechnung!

1. Suche dir eine Zohl zwischen 773 und 1000 aus, die die
QUE[SLJITI!T‘JE! 9, 18 Gder 2? hl]' (Ennnemng Die QUETSI.IH'NT\E \SI dle
Summe der Sfellen. Ist deine Zahl also zum Beispie{ 625 musst du
Tur die Quersumme 6+2+5=13 rechnen.)

2. Nimm dir nun die neun Ziffernkérfchen zur Hand und versuche, aus
den neun Ziﬁemkéﬂchen drei dreisTell]ge Zahlen zu bilden, die
deine Zielzahl ergebeﬂ. T\pp Jedes Karfchen wird nur sinmal
verwendef.

3. Findest du mehrere Losungen®
4. Kann man mil einer Lésung. ohne viel zu rechnen, weilere

Lésungen f\nden?

Himweis Wenn du irm ersfen Schall Feine Zahl ﬁnﬂ’eﬁf wahle %‘f’,
846, 918 oder 97 als Ausqangszahl

Stafion ,Mathemafikspiele”

Mathematikspiele

Lasung und Erklarung
Die Quersumme isf immer entweder 9, 18 oder 27. Hast du eine andere

Quersumme gefunden, so hasf du dich verrechnet.

Zwischen der Quersumme und der Anzahl der Ubeﬁm’ge besfeht ein
Zusummenhcng‘ Wenn du deine Rechnungen genau ansiehs!, wirst du
erkennen, dass die Quersumme 77 isf, wenn du in deiner Rechnung
keinan Uberfmg hast. Die Quersumme ist 18, wenn du einen Uberng
hast und 27, wenn du zwei Ubeﬁrﬁge hast.

Dieses Spie{ Tunidmnieﬂ auch mil anderen Elﬂemk{]ﬂd‘:en. Achle dabei
dCII’DUT‘ dass die mdgl\chen Quersum menje'zt natirlich andere sind. Um
auf alle zu kommen, ist es sinnvoll, Plusrechnungen chne Uberlmg‘ mil
einem Uberimg und mif zwei Uberirogen zu suchen. Wie wir schlieBlich

gesehen haben, kann das verschiedene Ergabmsse ﬁe]em.

Stafion ,Mathemalikspiele”

Lésung und Erklérung

Wenn du eine Zahl gefunden hast, deren Quersumme 9, 18 oder 27 ist,
musst du durch sfrufegisches Probieren die drei Bausfeine f[lr diese Zahl
suchen. Achfe dabei cluruuL dass du IUr kleine Ergebnisse kleinere
Zahlen brauchst als ]i.'lrgrnﬁe Ergebnisse. Eine Méglicﬁkeif. zum Beispael
44 dulzus'aﬂen, ist:

147
258
+369
44

Du siehst hier, dass die kleinsten drei Z\ﬂem an der Hunderferstelle
stehen, die nﬁnhsTgmﬂeren an der Zehnerstelle stehen und die grﬁBfen
Zfﬂem an der Finersfelle slehen. Dadurch ergrh' sich die I(lams'mng‘id’ae
Zahlim vnrgegebanen Bereich.

Um mehrere Lbsungen zu fmden‘ isl es om leichleslen, die Zi]'fem an
einer Stelle auszutauschen. Wenn du jeTzf zum Beispiel die Zehnerzwrfer
der einen Zahl mit der Zehnerziffer der anderen Zahl ausfauscht,
veranderf sich an der Addiion schlieBlich nichls. Prabiere es geme aus!
So kann aus der Kombination 1‘!7, 255, 369 ganz schnell die
Kombingfion 3‘!8, 259, 367 werden. Dieser Trick hlm dir dubei. chne

erneutes Rechnen viele Kembinalionen zu Fnden.

Station , Mathemalikspiele™
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Die magische Zahlenwand Lesung und Erdarung

1. Zeichne dir Folgendes aur.D:‘: Die Zielzahl 30 erreichst du zum Beispiel mit der Starfzahl 8 und der
2. Wehle aine Startzahl zwischan 1 und 9 und schraiba sia ins arsle zweiten Zohl 2. Die Rechnung siehf dann so aus
Kaslchen.
B+10+12=30
3. Denke dir eine andere Zahl zwischen 1 und 9 und schreibe sie
immer zwischen zwei Kasfchen dariiber. Rechne nun diese Zahl zu Eine andere Option ist die Starfzahl & und die zweife Zahl 4. Um solche
deiner Startzahl dazu und schreibe das Ergebnis ins 2. Kasfchen. Lesungen zu finden, hilft es, wenn du dir die Sirukfur hinfer der
Zu dieser Zahl gibst du nun wieder die Zohl dazu und schreibst das Zahlenwand ansiehst: Im Beispiel vorne isf 3 die Starfzahl und 2 die
Ergebnis in das 3. Kastchen. Rechre nun alle Zahlen in den zweile Zohl. Die Person rechnet 3 + § + 7 und hinler dieser Renhnumg
Kastchen zusammen. Das Ergebnis ist die Zielzohl. Hier ein steck!, wenn du genou hinschaust und denksl, eigenflich

3 + 3+2 + 3+2+42 , da jo immer zwei zur vuthengen Zahl

BEiSPI-EL Startzahl ist 3, die ZuhL die ich dazurechnen rrlc'»chfe‘
dazugerechnet wird. Wenn du diese Strukfur jelzt zerlegst, kannsf du

Wz ganz einchh mil einer Zielzahl die Bausteine dazu suchen!
2 +2

3+5+7=15 Wenn du nun die Frugen TI:II'II und sechs ungesehen hast, ist dir vielleicht
Dufgehllen‘ duoss die Zielzahl immer das Dreifuche der Zahl im miftleren
Meine Zielzahl ist 15. Kasichen isl. Das st de:.wegen so, weil du drei Zahlen
4, Versuche, die Fielzahl 30 zu Tinden. zusammenrechnest und die beiden Zahlen links und rechis genau gle\ch
5. Was T"’“T dir bei den verschiederien Fielzahlen uu]? weit weg von der Zahl in der Mifte sind. Sie gleichen sich also sozusagen
6. Weibt du. warum das so isf aus; das, was rechis mehr als in der Mifte ist, ist links weniger als in der

Milte. Warde die rechie Zahl ihr ,,Mahr" der linken Zahl burgen_. waren sie

alle drei gleich groﬁ und du siehst sine ganz einfuche Mnlred'anung.

®

. Probiere es mil ainer ZSTGEHIQE!n Starfzahl und gib eine andere
25'9"\99 daozu. Varsuche eine Fislzahl zwischen 100 und 150 zu

1ind9n.

Mit Zahlen mil mehreren Stellen 1unidion>er3 das Pfin2|p ganz gleich.

Probier Elﬂlﬂcl‘l aus, wenn du willsf!

=)

Denke dir selber eine Zielzahl und versuche sie zu erreichen.

Station , Mcthemalikspiele™ Statfion ,Mathemafikspiele™
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Fehlersuche

Eine weitere Schmetterlingsaufgabe stellt die Fehlersuche dar. Hier sind
Rechnungen samt Rechenweg angegeben und es ist die Aufgabe der
Schilerinnen und Schiler in Paaren die Fehler zu finden. Alle typischen Fehler
bei der schriftichen Addition kommen vor (genauere Infos im Video). Dabei ist
immer auf der Vorderseite einer Karte die Rechnung zu sehen und auf der
RUckseite ist die Rechnung verbessert (mit markiertem Fehler) zu sehen. Zudem
findet sich dort eine knappe verbale Beschreibung des Fehlers. Die Kartei
umfasst nur 15 Kdrtchen, kann aber mehrfach ausgegeben werden bzw. er
kbnnen natirlich auch mehrere Kartchen zum gleichen Fehlertyp erstellt
werden. Mit dieser Kartei sind die Kinder jedoch in jedem Fall befdhigt, alle
typischen Fehler zu behandeln.
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Ein groBer Teil der Karten ist hier sichtbar:

Automatisches 5

Datei  Start Einflgen Zeichnen Entwurf Layout Referenzen

Calibri (Texth ~ 11

i

A A Rar A

Auf “diesem PC" gespeichert -

Sendungen Oberprifen  Ansicht  Hilfe  Citavi
=E-iwr [E= Y
<|&-H-

543
+349
%92

27
+614
81

432 195

43 +703

80 88

Dberrag an Zeh Oberlrog an Zel
vergessen dazuzunechnen 1 viel

= 216
- +48

Dbestrag an Zehnerslal

bk ;}’rormamnenmqen FEU~oxd AP~ A~
Iwischenablage 1 Schritart &
. .: R,
: 377 ot @
;! +492 + 88
— 719 652
64 377
+ 88 +4%2
o7 BT
Obetrag on Zshnarstal Obertrag an Hund
vergessen dezuzurechnen olla voegassan
68 357
+475 +208
43 555
Vel 318
+51 49
b B1
Falsche Rech g Obsrlrag fall
{von links nach rechts) vergessen {wail schon 10)
257 148
SEE:22  Seite 22 von 22 [  Deutsch (Osterreich)
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vergessen (wed Null

563
+177

1 Standard | ¥ Kein Lee.. Oberschrif... Uberschrif...

naBbcend| Aadbcedd AaBbCe Aasbcer AAB =

Formatvorlagen

195 (#)
+703
808

5
s
9

Oberlag on Hunderfer-
dllle 2uviel

68
+45
43
Obsrirag on Hunderer-
Salls vargessen

360
+ 49
300

il

+

Fehlersuche

Titel

£ Teilen

O Kommentare

®

Psuchen +
&, Ersetzen IQJ é-
= Diktieren Editor
F1 Iy Markieren ¥ 2
L] Bearbeiten Sprache Vertraulichkeit Editor ~
®
m @
+ 438 81
S Alles wurda richli
860 gerechne!

38
+ 254
512

368
* 15
43
Oberlrog an Hunderlsrslalls
vergessan llaera Stalla)

53 @
122
Y

368
+ 7
343

38
+25%
2
Uberlrag vird gar nichf
bericksichfigh

370

+ 38
308

27
+ &bl
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Lernbeweis

Der Lernbeweis soll nach der Bearbeitung des Lernwegs durchgefUhrt werden.
Hier werden die Rechenkenntnisse geprift, alle ,,Sonderformen" der
schriftfichen Addition kommen vor und es wird zudem eine verbale ErklGrung
des Ubertrags erfragt. Dies soll der Lehrperson die Méglichkeit der
VerstandnisUberprifung geben. Der Lernbeweis wird zusammen mit dem
Lernweg abgegeben und dann nach einer Kontrolle durch die Lehrperson
durchbesprochen. Es gibt die Mdglichkeit, diesen unterschreiben zu lassen,
damit der Lernbeweis im Anschluss als ,lch kann das schon*-Dokument
abgeheftet werden kann.

Der Lernbeweis ist das einzige Dokument, welches fUr jedes Kind ausgedruckt
und korrigiert werden muss, was sowohl die Druckerkosten als auch die
Kontrollarbeit fUr die Lehrperson minimiert.
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Automatisches Speichern

Datei  Start Einfligen Zeichnen Entwurf Layout Referenzen Sendungen Uberpriifen  Ansicht  Hilfe
A AS A A — 1— —_ — | A
[] AaBbCc  ~[20 VAN Aar B == =3 2]l 9| aaBt
Einfigen ' FKku-ax ¥ A2 -A. | =SE==|1= & 1 Stan
v <& Format dibertragen = = — = E— ==
Zwischenablage N Schriftart Absatz N
L |6§ 18 1101 1120 &i14 1161 1181 1
m [ Dafur [Mathematic 5]
~ Lermbeweis zur schrirllichen Addition
i 7 Rachns di folgendan Rechnungen schefich. Vergas dan Ubsdiog i und urlarshche dos
- Ergebnis doppelt.
= [2]a]4] | [3[6[a] | [7IS[el | [3[s[2[ [ [2[4[s] | [3[o[8] | | Is[al |
- +(2|5[3] |+[2|7[2 +2/8(5 [+ |49 |+10[5 +4 07 |+ 6586
@ e e
i , Schreib die felgenden Rechnungen auf und rechne schrifllich. Vergiss den Uberfrag nichf und
2 unterslrsich des Ergebis doppslt.
i [4]8[ B[ *[a]5] [3]4]+[5[0[6] [B[0]O]+[4[8] [4]8[S]+[2[6]1] [7[2[ 1]+ 8
N
S | e e e
& &, Warum schraibf man bei manchen Rechnungan sinen klsinen Einser, den Uhaﬁmg. an® Erdérs in
= e sigenen Worlen, wos dabei passier. Du konnst sin Beispiel zur Hilfs nehmen. o
=
=
i
Fl—“ Gib den Lembewsis bsi dsiner Leherin ob. Nach der Konirolle wird sie ihn mit dir durchbesprachen.
= Danach untsrschraibl ihr beide den Lembewesis und ouch deine Mama odsr dein Papa unterschraibl.
. Damnit wird bazeugt, dass du dich bsi der schrifilichen Addifion perfekf ausksnnst. Der Lembewsis wird
= danoch richlig obgelsgt.
@ Deine Unfarechrift Unferachrift der Lehrarin Unfeeachrift der Elfarn
@
15
SEITE: 1 Seite 1von 2 124 worter [} Deutsch (Osterreich)
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Sonstiges

Da es vielleicht Kinder gibft, die Probleme mit dem Stellenwert haben, habe ich
zudem Stellenwertkartchen erstellt. Wie ich diese einsetzen wirde, ist im Video
erkennbar.
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Was ich fur mich festhalten will

Da diese Dokumentation auch fir mich persénlich dienen soll, will ich sie
nutzen, um fUr mich ein paar Informationen und Erkenntnisse festzuhalten:

Ich habe deutlich ldnger bendtigt als gedacht. Vor allem alles wieder in
einer Form der Dokumentation zu bringen, die AuBenstehenden einen
Einblick ermoglicht, war ein langwieriger Prozess.

Um Papier beidseitig zu bedrucken, ohne etwas durchzusehen,
nachdem man es laminiert hat, bendtigt man Papier der Starke 160
Gramm/Quadratmeter. Dies habe ich zuvor nicht bedacht.

Selbst erstelle Materialien zu verwenden und auszuprobieren ist toll!

FUr das Erstellen von Dienes-Material bietet sich weiches Holz an. Ich
habe die Wurfel aus Kantleisten geschnitten, die restlichen Teile jedoch
aus etwas weicherem Holz hergestell; so war es moglich, die
Einkerbungen hinein zu ritzen.
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