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Rechnen mit SpaB - Strategien zum Zehneribergang
ab Klasse 1

Der ZehnerUbergang bereitet vielen Kindern im Mathematikunterricht der 1. Klasse Probleme. Da
dieses Problem nach dem Zwanzigerraum in allen weiteren ZahlenrGume erneut auftaucht, ist es
essenziell, die Basis zum Rechnen Uber den Zehner im ersten Schuljahr zu legen.

Anschauungshilfen und Strategien sollen den Kindern helfen, das Rechnen Uber den Zehner besser zu
verstehen. Neben Zahlenstrahl, Rechenkette und Zwanzigerfeld wird den Kindern angeboten, Uber
das Rechnen mit der 10 oder der Tausch-, Nachbar- oder Umkehraufgabe auf die richtige Losung zu
kommen.

Dabei ist es wichtig, dass die Kinder verschiedene Wege kennen lernen, um inren eigenen
effizientesten Rechenweg zu finden.

In der angebotenen Werkstatt soll dies mdglich sein.
Zundchst sollte der Lehrer zu Plus und Minus jeweils 6 Beispielkarten, in denen das Rechenmdnnchen
die Hilfen und Strategien zeigt, einfGhren.

AnschlieBend sollen die Kinder je drei Beispiele zu allen Verfahren selbstdndig rechnen, um in einer
abschlieBenden Rechenkonferenz mit Partnern oder in Gruppen zu erldutern, welcher Weg fUr sie
sinnvoll erscheint und wie sie am einfachsten zum Ergebnis kommen.

Zur Festigung kdnnen Kopfrechenaufgaben bzw. weitere Ubungen aus dem Mathematikbuch der
Klasse herangezogen werden.

Das bietet die Werkstatt im Uberblick:

Zehnerubergang Plus:
Erki&rungskarte, Ubungskarte mit 3 Ubungen und Ldésungskarte zu folgenden

Hilfen:
e Aufmalenim Zwanzigerfeld
e Rechnen mit der Rechenkette
e Rechnen mit dem Zahlenstrahl
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Strategien:

e Tauschaufgabe
¢ Nachbaraufgabe
e Zahlzerlegung bis 10

Zehnerubergang Minus:
Erkl&rungskarte, Ubungskarte mit 3 Ubungen und Lésungskarte zu folgenden

Hilfen:
e Aufmalenim Zwanzigerfeld
e Rechnen mit der Rechenkette
e Rechnen mit dem Zahlenstrahl

Strategien:
¢ Umkehraufgabe
e Nachbaraufgabe
e Zahlzerlegung bis 10

Rechenstrategie 2: UbungenC:

Nachbaraufgabe Iweite Zahl zerlegen

Manchmal ist es leichter mit Rechne erst bis 10 und dann weiter:
der Nachbaraufgabe zu rechnen.
Vielleicht ist sie sogar eine leichtere

0000000000
Verdopplungsaufgabe. 7+8=15 |m”ooooo
Oder du kannst anstelle der 9 mit der einfacheren
10rechnenl 743-10 Rest5 10+5=15
Bfexsplelz 8+9= ) Ubungen c:
Bilde Nachbaraufgaben, indem du eine Zahl .
: i 0000000000
um 1 verkleinerst (-1) oder 2 |
LT 0000000)
um | vergréBerst (+1). _ v 5
Rechne erst bis 10 und dann weiter:
0 Rest2 10+2=12
Zweite Zahl -1 | Erste Zahl +1| Zweite Zahl +
8+8 9+9 8+10 I OOOOOOOOOO
Rechne qus: Rechne aus: | Rechne aus: 748= -
Das Ergebnis st Daos Ergebnis ist Das Ergebrs ist 7+__ =10 Rest: 10 + = mmoooo
eins mehr: €ins weniger: eins wenigern:
8+9=17 8+9=17 8+9=17 0 Resté 10+6=16
(01006000006 .
s |oooooooooo NENEQTE
5+47=_ i
5+__ =10 Rest 10 + =
0000000060
o |oooooooooo
9+__ =10 Resk ___  10+__=__
NIE/KAOTS
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Rechenstrategie A:

Tauschaufgabe

Rechenbhilfe 3: ol —~

Rechnen mit dem Zahlensirahl| () (/) Wenn die erste Zahl Kleinerist
Rechenhilfe 2: * X als die zweite Zahl, ist die
Rech mit der Rechenkett: Zeichne die Aufgabe am - s Tauschaufgabe leichter. Das

Zahlenstrahl. Ergebnis bleibt gleich.
v Z&hle die Aufgabe an der Zeichne dazu HUpfbdgen ¢
Rechenkette ab. Beispiel: 6+8=

Nach 5 Perlen wechselt die Farbe
70 O T A S STV Bilde die Tauschaufgabe, indem du die Ziffern
vertauschst.

Beispiel: 6+8=

Beispiel: 6+8= 6+8 wirdzu 8+4

Hopfe bei der ersten Zahl los (6), springe d¢ Lése diese Aufgabe mit den Rechenhilfen

Za&hle zuerst 6, dann 8 Perlen ab. Rechne so oft vorwérts wie die zweite Zahl anzeigt oder im Kopf:

zZusammen.
S — A0 5000000 " .
O T s e, A 8 Losung: 8 +6 =14

000000 00000000 -00¢ Asoistauch 6+8=14 .
Lies die L&sung ab: Lies die Losung ab:
Zusammen sind es 14 Perlen: Du kommst bei 14 an: NIEIKAOT]
6+8=14
6+8=14

Rechenhilfen und -strategien zum

Ubungen 1:
ZehnerUbergang Plus in Klasse 1 ,‘ Aufmalen in ein rfeld

Male die Aufgabe in das Zwanzigerfeld und
nofiere dann die L&sung:

7+9=

Das Rechenmdnnchen erkldrt | OOOOOOOOOO
diese Rechenhilfen: OOOOOOOOO

a)Rechnen mit Aufmalen in eir| Rechenbhilfe 1:
Zwanzigerfeld ineinZ igerfeld 8+5=

b) Rechnen mit der Rechenkett e
c)Rechnen mit dem Zahlenstral /‘_’\ Male die Aufgabe in dieses OOOOOOOOO
Zwanzigerfeld. OOOOLOOOO

In jeder Reihe sind 10 Punkie:

Aufrmal

und diese Rechenstrategien:
a)Tauschaufgabe 9+6=

b)Zahizerlegung bis 10 OOOOOLOOOO =
c)Nachbaraufgabe OOOOOOOOOO 888888888

[ (Beispiel: 6+8=

NIEIKAOTE

Male 6 rote Kreise und 8 blaue Kreise. Z&hle
alles zusammen. So:

000000 000
@000 00000

Lies die Lésung ab:
Zusammen sind es 14 Kreise:

6+8=14 % %
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Rechenbhilfe 1:
Aufmalen in ein Zwanzig

Hald

Male die Aufgabe in dieses

=]
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Zwanzigerfeld.
In jeder Reihe sind 10 Punkt

OOOOOOOO(
OOOOOOOO

Beispiel:

16=-7=

Male 16 rote Kreise. Streiche 7 rote Kreise w
Za&hle die restiichen roten Punkte. So:

000000000
L L (] eeee

Lies die Losung ab:
Essind noch 9 Kreise Obrig:

16=-7=9
]

Rechenhilfe 2:
Rechnen mit der Rechenkette

o

7 Z&hle die Aufgabe an der
Rechenkette ab.

Nach 5 Perlen wechselt die Farb

Beispiel: 16-7=

Z&hle zuerst 16 Perlen ab. —

Schiebe dann 7 Perlen weg.
r—p

000000000 VBEROER |

Wie viele Perlen bleiben Ubrig?
Lies die Lésung ab:
Essind 9 Perlen Gbrig:
16=-7=9
Nie

=]

=

Rechensirategie A:
Umkehraufgabe
’»‘/"\ /‘\\
v/ ( Wenn die Ergénzungsaufgabe
** mit Plus leichter ist,
£ kannst du diese rechnen.
Beispiel: 16-7=

Bilde die Umkehraufgabe mit einer
Erganzungsaufgabe mit Plus:

__*7=16

L&se diese Aufgabe mit den Rechenhilfen
oder im Kopf:

Loésung: 9+7 =16
Aso: 16=7=9
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Viel SpaB beim Zehneribergang in der Klasse winscht Marion Keil und
Ihr Niekao Team Lernwelten
UBEN MIT SPASS — LERNEN MIT ERFOLG!
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