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Die Lerngruppe im Mittelpunkt der Unterrichtsgestaltung

Das Schulinterne Fachcurriculum (SiFC) dient als Planungsgrundlage fiir unseren Mathematikunterricht. Es enthalt in der Fachschaft abgestimmte Vereinba-
rungen und bezieht sich dabei auf die bestehenden Fachanforderungen mit den darin enthaltenden Bildungs- und Erziehungszielen.

Das Curriculum bietet einen inhaltlichen Rahmen, doch seine Umsetzung erfolgt stets im Kontext der konkreten Schiilergruppe. lhre Lernvoraussetzungen,
Interessen, sozialen Dynamiken und individuellen Entwicklungsstande pragen malRgeblich die Auswahl der Methoden, die Schwerpunktsetzung innerhalb der
Themen sowie das Lerntempo. Somit wird das SiFC nicht als starres Gerist verstanden, sondern als flexibel interpretierbarer Leitfaden, der im Dialog mit der
realen Unterrichtssituation ausgestaltet wird.

Es vermittelt keine subjektiv-rechtlichen Anspriiche der Schiilerinnen und Schiler bzw. der Eltern gegenlber der Schule, einen bestimmten Unterricht bzw.
Unterrichtsinhalt zu einem bestimmten Zeitpunkt zu erhalten.

Unterricht

Die Verteilung der Themen und Inhalte aller vier Jahrgénge sind in der folgenden Ubersicht aufgefiihrt.

eEingangsphase: 1. Schuljahr

Inhaltsbereich: Zahlen und Operationen

Vorlauferfahigkeiten

Themen und Inhalte Fachsprache Kompetenzen Material/ Medien

e Mengen sortieren nach bestimmten Kriterien e mehr, weniger, gleich viel ¢ Probleml&sen e Material unterschiedlicher Art (Muggelsteine,
e Mengen vergleichen und verindern e vor, hinter, links, rechts, e Kommunizieren/ Kastanien, Plattchen, Muscheln, ...)

e Mengen legen oben, unten Argumentieren

e im ZR bis 20 verbal zihlen e am kleinsten, am groRten | ® Darstellen
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Zahlbegriff

Themen und Inhalte

Fachsprache

Kompetenzen

Material/ Medien

Zahlenraumerarbeitung bis 10/ 20:
e Zahlen bis 10/ 20 als Mengen darstellen und durch Abzih-
len Dingmengen zuordnen

e mehr, weniger, gleich,
gleich viel, plus, minus,
grofer als, kleiner als, hal-

e Problemlosen
e Kommunizieren/
Argumentieren

e Rechenplattchen, Steckwiirfel, Muggelsteine,
Zehnerfeld, Zwanzigerfeld, Zahlenkarten, Dienes-
Material, Wiirfel, Rechenkette, Zahlenstrahl,

e Zahlen und Mengen bis 20 auf verschiedene Weisen dar- bieren, verdoppeln, zerle- | e Darstellen Schittelboxen, Zerlegungsunterlage, Zahlenhau-
stellen gen, biindeln ser, Mathespiele
e Anzahlen mit Hilfe von Strukturen der Zahldarstellung er- e Wiirfelaugen, Ziffern e FiihImaterial
fassen e Einer, Zehner e Anschauungsmaterial (Zahlenplakate, Sprachspei-
e Dingmengen in Zehnerbiindel und Einer (Blindelung der e Vorganger, Nachfolger cher, verliebte Zahlen ...)
Zahlen) aufteilen e Sandbox
e Grundverstandnis der Stellenwertschreibweise (Wertig-
keit Z/ E) entwickeln Digitale Medien (Beispiele):
e Orientierung im ZR20, Relationen<, >, =anwenden e LearningApps (https://learningapps.org)
e Zahlbeziehungen herstellen e Anton App (https://anton.app)
e Gesetzmaligkeiten in arithmetischen Mustern und struk- e Toy Theater — Math Tools
turierten Aufgabenfolgen beschreiben und fortsetzen e OpenBoard
e Ziffernschreibkurs bearbeiten (mit allen Sinnen (iben) e Classroomscreen (https://www.classroom-
screen.com)
e Jamboard
e PIKASdigi
Rechenoperationen
Themen und Inhalte Fachsprache Kompetenzen Material/ Medien

e Zahlzerlegungen bis 10

Addition/ Subtraktion:
e Rechenoperationen bis 10 (Addition und Subtraktion) mit
verschiedenen Platzhalterstellen

e Plusaufgabe, Minusauf-
gabe, Tauschaufgabe, Um-
kehraufgabe, Aufgabenfa-
milien

e Problemlésen

e Kommunizieren/
Argumentieren

e Modellieren

e Darstellen

e Rechenplattchen, Steckwiirfel, Muggelsteine,
Zehnerfeld, Zwanzigerfeld, Zahlenkarten, Dienes-
Material, Wiirfel, Rechenkette, Zahlenstrahl,
Schittelboxen, Zerlegungsunterlage, Zahlenhau-
ser, Mathespiele
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e Gleichheitszeichen als Relationszeichen, Bsp. 2+7=6+3

e Zwergenaufgabe, Riesen-

e Fihlmaterial

(Gleichwertigkeit) aufgabe 0.4. e Anschauungsmaterial (Zahlenplakate, Sprachspei-
e (mit Anschauungsmaterial) bis 20 addieren/ subtrahieren cher, verliebte Zahlen ...)
und erganzen
e Umkehr-, Tausch- und Analogieaufgaben durchfiihren Digitale Medien (Beispiele):
e Operationen mit Zehneriibergang in langer Schreibweise e Blitzblick-Ubungen (Mahiko)
notieren (Bsp. 8+7=8+2+5, 13-5=13-3-2) ¢ Blitzrechnen (Ernst Klett-Verlag)
e einfache Gleichungen und Ungleichungen beschreiben e Zahlenjagd
und lésen e Digitale Umfragen (z. B. Mentimeter, Plickers,
e Rechenwege beschreiben, vergleichen und bewerten Classroomscreen)
e Vermutungen zu mathematischen Fragestellungen duflern e Anton App (https://anton.app)
e Rechenkonferenzen durchfiihren e Toy Theater — Math Tools:
e OpenBoard
e Classroomscreen (https://www.classroom-
screen.com):
Rechnen in Kontexten
Themen und Inhalte Fachsprache Kompetenzen Material/ Medien

e |eichte Rechen-/ Bild-/ Sachgeschichten beschreiben, be-
sprechen, nachspielen und mit Rechenoperationen verbin-
den

e Additions- und Subtraktionsaufgaben in der Umwelt be-

nennen und mathematisch notieren

e eigene Rechengeschichten erzahlen, spielen und zeichnen

e Fragen zu Sachsituationen entwickeln, die mit Hilfe von
Rechenoperationen zu beantworten sind

e Sachaufgabe, Rechenge-
schichte

e Frage, Losungsweg, Ant-
wort

e Problemldsen

e Kommunizieren/
Argumentieren

e Modellieren

e Darstellen

e Situationsbilder

Digitale Medien (Beispiele):

Anton App:

Zahlenzorro (Westermann)

H5P / LearningApps: interaktive Zuordnungen
von Bildern zu Rechenoperationen

e BookCreator

e Digitale Bilderbuchgeschichten

e Padlet oder TaskCards

e Mentimeter / Plickers
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Inhaltsbereich: Grof3en und Messen

Themen und Inhalte Fachsprache Kompetenzen Material/ Medien
o Alltags- und Spielsituationen mit Geld, Zeit, Lange, Ge- e Modellieren e Spiel-, Alltagsgegenstande

wicht, Flacheninhalt und Volumen e Kommunizieren e Rechengeld, Magnetgeld

e Darstellen e Kaufmannsladen, Kasse

Themen und Inhalte Fachsprache Kompetenzen Material/ Medien
GrolRe: Geld e Euro, Cent e Modellieren e Rechengeld, Magnetgeld, Geldborse falten
e Scheine und Minzen bis 20 Euro e Kommunizieren e Kaufmannsladen, Kasse, Flohmarktstand nach-
e reine Geldbetrage (€, ct) im ZR20 zdhlen und mit unter- e Darstellen bauen

schiedlichen Miinzen und Scheinen legen kénnen
e Scheine und Miinzen bis 100 € Digitale Medien (Beispiele):
o Geldbetrage vergleichen und ordnen e Anton App
e Relationsbegriffe anwenden (gleich viel/ weniger/ mehr e Zahlenzorro (Westermann)

)

e Einkaufssituationen im Spiel handelnd umsetzen

Inhaltsbereich: Raum und Form

Themen und Inhalte Fachsprache Kompetenzen Material/ Medien

o Figur-Grund-Wahrnehmung e unter, lber, innen, aullen, zwischen e Kommunizieren/ Argumentieren e Wahrnehmungsvorlagen
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e Auge-Hand-Koordination e gleich, unterschiedlich

e Wahrnehmungskonstanz
e Raumlage

e raumliche Beziehungen
e visuelles Gedachtnis

e Darstellen

e Bilder/ Zeichnungen

e Vorkurs der Lehrwerke

Orientierung im Raum

Themen und Inhalte

Fachsprache

Kompetenzen

Material/ Medien

e Raum-Lage-Beziehungen erkennen (links, rechts, oben
unten...), beschreiben und zuordnen

e oben, unten, links, rechts,
vorne, hinten, Uber, unter,

e Kommunizieren/
Argumentieren

o Bildkarten, Situationen nachspielen, Spiele zur

Orientierung

e Wege konkret und in der Vorstellung gehen Mitte, neben, zwischen, in- e Darstellen
e Wege und Lagebeziehungen beschreiben nen aufien Digitale Medien (Beispiele):
e Anton App
e PIKASdigi
e Zahlenzorro (Westermann)
e Bee-Bot App
e Classroomscreen mit Zufallsauswahl + Symbo-
len: Bewegungsaufgaben zu Raumbegriffen
Ebene Figuren
Themen und Inhalte Fachsprache Kompetenzen Material/ Medien

e einfache geometrische Formen (in der Umwelt) benen-
nen (Kreis, Quadrat, Rechteck, Dreieck)

e Muster legen und fortsetzen

e Quadratisches Grundpapiere falten, schneiden (-> Drei-
ecke, Rechtecke, kleine Quadrate) und Figuren legen

e Formen, Dreieck, Kreis,
Rechteck, Quadrat, Viereck

e Waagerecht, senkrecht, dia-
gonal

e Problemldsen

e Kommunizieren/
Argumentieren

e Modellieren

e Darstellen

e Flachenformen (Dreieck, Rechteck, Quadrat,

Kreis) zur Anschauung
e geometrische Legeplattchen
e Faltpapier
e Fiihlbeutel

Digitale Medien (Beispiele):
e Anton App — Geometrie
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Themen und Inhalte

Fachsprache

Kompetenzen

e LearningApps — Zuordnungs- und Quizspiele:

e OpenBoard oder Classroomscreen: Formen digi-
tal zeichnen, beschriften und verschieben.

e GeoGebra Classic

Material/ Medien

nachzeichnen und entwickeln

entwickeln

e Freihandzeichnungen (Linien, ebene Figuren, Muster)

e Muster zeichnerisch fortsetzen (Form und Farbe) und

e Farbe, Form, Muster

e Problemldsen
e Modellieren
e Darstellen

e geometrische Legeplattchen

Digitale Medien (Beispiele):

e OpenBoard / Classroomscreen:
o Krita

e Tux Paint

e Paint 3D (Windows)

Inhaltsbereich: Daten, Zufall und Kombinatorik

Themen und Inhalte

Fachsprache

Kompetenzen

Material/ Medien

o Wiirfelbilder kennen

e Menge-Zahl-Zuordnung

o Gesellschaftsspiele spielen

e Gegenstande nach bestimmten Krite-
rien ordnen und sortieren

e Farbe, Form, Muster ...
o Wiirfelbild

e Kommunizieren/ Argumentieren

e Darstellen

e Wiirfelbilder, Wiirfel
o Wiirfelspiele, Kartenspiele, Memory

e unterschiedliche Materialien zum
Ordnen und sortieren
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Themen und Inhalte Fachsprache Kompetenzen Material/ Medien

e Fragestellungen finden und Daten dazu sammeln e Tabelle, Strichliste, Fiin- | e Problemldsen e Rechentabellen

e einfache Zufallsexperimente durchfihren (Bsp.: Wirfeln, Plattchen ferstrich e Kommunizieren/ Ar- | e Balkendiagramme erstellen (Bsp. Milch-
werfen ...) gumentieren zéhne)

e einfache Strichlisten, Tabellen erstellen und Informationen entneh- e Modellieren e Gliicksrad
men e Darstellen

Digitale Medien (Beispiele):

e Google Forms / Microsoft Forms

e Padlet

e LearningApps

e BookCreator / Explain Everything

¢ Digitale Wirfel und Zufallsgeneratoren
an der Tafel (z. B. OpenBoard, Class-
roomscreen)
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® Eingangsphase: 2. Schuljahr

Inhaltsbereich: Zahlen und Operationen

Zahlbegriff

Themen und Inhalte

Fachsprache

Kompetenzen

Material/ Medien

e Wiederholung Zahlenraum bis 20

Zahlenraumerweiterung bis 100:

e im ZR100 die Stellenwertschreibweise Einer- und Zehnerbiindel an-
wenden

¢ verbildlichte Anzahlen in Zehnerbiindel und Einer aufteilen, Stellen-
werttafel verwenden

e Zahlen und Mengen im Zahlenraum bis 100 auf verschiedene Wei-
sen darstellen, dabei situationsgerecht zwischen den Reprasentati-
onsebenen wechseln

e Anzahlen mit Hilfe von Strukturen der Zahldarstellung erfassen

e Zahlen nach Diktat aufschreiben

e mehr, weniger, gleich,
plus, minus, abziehen,
groRer als, kleiner als,
halbieren, verdoppeln,
zerlegen, biindeln

e Wirfelaugen, Ziffern

e Einer, Zehner, Hunder-
ter

e Vorganger, Nachfolger,
Nachbarzehner, Nach-

e Problemldsen

e Kommunizieren/ Ar-
gumentieren

e Darstellen

e Rechenplattchen, Steckwiirfel, Muggel-
steine, Zehnerfeld, Zwanzigerfeld, Stellen-
werttafel, Hundertertafel, Zahlenkarten,
Dienes-Material, Wirfel, Rechenkette,
Zahlenstrahl, Schiittelboxen, Zerlegungs-
unterlage, Zahlenhduser, Mathespiele

e FiihImaterial

e Anschauungsmaterial (Zahlenplakate, ver-
liebte Zahlen ...)

Digitale Medien (Beispiele):

o ) . barhunderter .. )
e Orientierungsiibungen im ZR100 (GréRenvergleiche, Zahlenfolgen, e Anton App: Ubungen zum sicheren Erken-
Hunderterfeld, Zahlenstrahl, Nachbarzahlen) nen und Schreiben von Zahlen bis 20.
e Zahlenfolgen fortsetzen e LearningApps
e digitale Hundertertafeln
e mathe-im-netz.de
e PIKASdigi
Rechenoperationen
Themen und Inhalte Fachsprache Kompetenzen Material/ Medien

Addition/ Subtraktion:

e addieren/ subtrahieren im ZR100 mindlich und halbschriftlich
e Operationen ohne Zehnerilbergang

e Operationen mit Zehneribergang

e mehr, weniger, gleich,
plus, minus, abziehen,
groler als, kleiner als,

e Problemlésen

e Kommunizieren/ Ar-
gumentieren

e Modellieren

e Rechenpléattchen, Steckwiirfel, Muggel-
steine, Zehnerfeld, Zwanzigerfeld, Stellen-
werttafel, Hundertertafel, Zahlenkarten,
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e Multiplikation/ Division:

e Mal- und Geteiltaufgaben auf der Handlungs- und Bildebene erfas-
sen, l6sen und in Aufgaben libersetzen

e Kernaufgaben (1-, 2-, 5-, 10-er Reihe) automatisieren

e Rechenwege beschreiben, vergleichen und bewerten
e Rechenvorteile nutzen, Rechenstrategien entwickeln und anwen-
den

halbieren, verdoppeln,
zerlegen, biindeln

o Wiirfelaugen, Ziffern

e Einer, Zehner, Hunder-
ter

e Vorgdnger, Nachfolger,
Nachbarzehner, Nach-
barhunderter

e Plusaufgabe (Additi-
onsaufgabe), Minus-
aufgabe (Subtraktions-
aufgabe)

e Malnehmen, teilen,
verteilen, aufteilen

e Darstellen

Dienes-Material, Wiirfel, Rechenkette,
Zahlenstrahl, Schittelboxen, Zerlegungs-
unterlage, Zahlenh&user, Mathespiele

e Fiihlmaterial

e Anschauungsmaterial (Zahlenplakate...)

Digitale Medien (Beispiele):

e Anton App

e LearningApps

e mathe-im-netz.de

e Pikas

Mathepirat.de — Einmaleins Ubungen

Rechnen in Kontexten

Themen und Inhalte

Fachsprache

Kompetenzen

Material/ Medien

¢ leichte Rechen-/ Bild-/ Sachgeschichten erfinden, besprechen,
nachspielen und mit Rechenoperationen verbinden

e (durch Uberschlagen) die Plausibilitat von Lésungswegen und Er-
gebnissen Uberpriifen

e einfache Tabellen und Diagramme verstehen und erganzen

e relevante Daten aus Texten, Bildern und Tabellen entnehmen

e Sachaufgabe, Rechen-
geschichte

e Frage, Skizze, LOsungs-
weg/ Rechnung, Ant-
wort

e Problemlosen

e Kommunizieren/ Ar-
gumentieren

e Modellieren

e Darstellen

e Situationsbilder, auch textbegleitend
e Tabellen und Diagramme

Digitale Medien (Beispiele):

e Anton App

e LearningApps

e Digitale Bilderbuchgeschichten
e Padlet oder TaskCards

e Mentimeter / Plickers
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Inhaltsbereich: Grof3en und Messen

Messen (Geld, Lange, Zeit)

Themen und Inhalte

Fachsprache

Kompetenzen

Material/ Medien

GroBen: Geld, Lange, Zeit

e Scheine und Minzen bis 100 € erkennen und benennen

e Einheiten des Geldes (€, ct), der Lange (cm und m) und der Zeit (min, h)
und ihre Abklirzungen

e Lingen in cm messen und MaRband/ Lineal anwenden

e Uhrzeiten der ersten und zweiten Tageshalfte

e Grundvorstellung zu Zeitangaben und Tagesabschnitten (morgens, vor-
mittags, mittags, nachmittags, abends, nachts)

e volle Stunde, halbe Stunde, Viertelstunde und Dreiviertelstunde

o auf digitalen und analogen Uhren einfache Uhrzeiten der ersten und
zweiten Tageshalfte ablesen

e Langen und Zeitspannen mit nicht standardisierten Einheiten messen

e mit selbstgewdhlten Einheiten fiir Lingen und Zeitspannen Vergleiche
anstellen

o Geldbetrage, Zeitspannen und Langen vergleichen und ordnen

e Relationen erkennen und benennen

e Reprasentanten der GroBenbereiche kennenlernen (z.B. Geldwert einer
SuRigkeit, Dauer der Pause, TlirhGhe)

e Schatzen

e Euro, Cent

e Zentimeter, Meter

e Fingerbreit, Handspanne,
Ful

e Lineal

e Minute, Stunde, halbe
Stunde, Viertelstunde, Drei-
viertelstunde

e Stundenzeiger, Minutenzei-
ger, Ziffernblatt

e weniger / mehr / gleich viel,
kirzer / langer / gleich lang,
dauert kiirzer / langer / ge-
nau so lang wie

e Modellieren
e Kommunizieren
e Darstellen

e Rechengeld, Magnetgeld

e Korpermalle, Lineal, MalRband,
Zollstock

e Lernuhr, Stoppuhr, verschie-
dene Zeitmesser

Digitale Medien (Beispiele):

e Anton App

e LearningApps

e Lehrmittel Perlen
https://www.lehrmittelper-
len.net/index.php?id=270

Umwandeln und Rechnen

Themen und Inhalte

Fachsprache

Kompetenzen

Materialien/ Medien

e 1m=100cm

e 1€=100ct

e 1h=60min

e mit € und ct im ZR100 rechnen (1€=100ct)

e Beziehung zwischen Einheiten und Untereinheiten eines GréRenbe-
reichs

Euro, Cent

Zentimeter, Meter
Fingerbreit, Handspanne,
Ful

e Lineal

e Modellieren
e Kommunizieren
e Darstellen

e Rechengeld, Magnetgeld

e Lineal, MaBBband, Zollstock, Me-
terstab

e Lernuhr, Stoppuhr, verschie-
dene Zeitmesser
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e passende Einheiten situationsgerecht aussuchen

e einfache Geldbetrdge im erarbeiteten Zahlenraum ermitteln

e Geldbetrage von gleichem Wert mit unterschiedlichen Miinzen und
Scheinen darstellen

e |eichte Rechen-/ Bild- und Sachaufgaben im Bereich der GréRen mit Re-
chenoperationen verbinden

e Kenntnisse und Fahigkeiten im Umgang mit GroRBen beim Bearbeiten
von Sachsituationen anwenden

e gefundene Losungen auf Plausibilitat Gberprifen, Bezugsgrofien ver-

wenden

e Minute, Stunde, halbe

Stunde, Viertelstunde, Drei-
viertelstunde
Stundenzeiger, Minutenzei-
ger, Ziffernblatt

weniger / mehr / gleich viel,
kirzer / langer / gleich lang,
dauert kiirzer / langer / ge-
nau so lang wie

Digitale Medien (Beispiele):

e Anton App

e LearningApps

e Zahlenstrahl Online
https://mathe-im-netz.de/zah-
lenstrahl/

e GeoGebra Grundschule
https://www.geo-
gebra.org/m/K7sv2x8D

Inhaltsbereich: Raum und Form

Orientierung im Raum

Themen und Inhalte

Fachsprache

Kompetenzen

Materialien/ Medien

e Raum-Lage-Beziehungen (oben, unten, innen, auBen, rechts, links, ne-
ben, vor, hinter, iber, unter Mitte, zwischen) beschreiben und zuordnen
e rdumliches Vorstellungsvermogen weiterentwickeln, das heifSt, ...

e oben, unten, links, rechts,

vor, hinter, tber, unter,
Mitte, neben, zwischen, in-

e Kommunizieren/
Argumentieren

o Alltagsgegenstande

Digitale Medien (Beispiele):

e Wege konkret und in der Vorstellung abgehen nen, auBen e Darstellen e Anton App
e Wege und Lagebeziehungen erkennen und beschreiben e LearningApps
e Zahlenstrahl Online
https://mathe-im-netz.de/zah-
lenstrahl/
e GeoGebra Grundschule
Ebene Figuren
Themen und Inhalte Fachsprache Kompetenzen Materialien/ Medien

Vertiefung der Kenntnisse:
e geometrische Formen benennen und Unterschiede erkennen (Kreis,
Quadrat, Rechteck, Dreieck)

e Kreis, Quadrat, Rechteck,

Viereck, Kreis

e Problemlésen

e Kommunizieren/
Argumentieren

e Modellieren

e Flachenformen (Dreieck, Recht-
eck, Quadrat, Kreis) zur An-
schauung

e geometrische Legeplattchen
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e Figuren durch Legen, Falten und Schneiden herstellen und Muster fort-
setzen

e geometrische Figuren zerlegen

e Beziehung zwischen verschiedenen Formen beschreiben

e Muster legen und fortsetzen

e Quadratisches Grundpapiere falten, schneiden (-> Dreiecke, Rechtecke,
kleine Quadrate) und Figuren legen

e Darstellen

e Faltpapier
e Fiihlbeutel

Digitale Medien (Beispiele):
e Anton App

e GeoGebra

e LearningApps.org

e Tangram Online Spiele

e Geometric Puzzle

Raumliche Objekte

Themen und Inhalte

Fachsprache

Kompetenzen

Material/ Medien

e einfache Korper (Kugel, Wirfel, Quader, Zylinder) unterscheiden und be-

e Kugel, Wirfel, Quader, Zy-

Problemldsen

e Korpermodelle

nennen linder e Kommunizieren/ e Korperim Alltag
e Korper in der Umwelt finden o Wiirfelgebdude Argumentieren e Einheitswiirfel
e Unterschiede benennen e Bauplan e Modellieren
e Korpern kneten e Darstellen Digitale Medien (Beispiele):
o Wiirfelgebdude bauen, Bauplédne schreiben und nach Planen bauen e Anton App
e Minecraft: Education Edition
e Block Craft 3D
e GeoGebra 3D
o Klotzchen
Symmetrie
Themen und Inhalte Fachsprache Kompetenzen Materialien/ Medien

o Klecksbilder und Faltschnitte herstellen

e spielerischer Umgang mit Spiegeln und Spiegelbildern

e Untersuchung einfacher Formen auf achsensymmetrische Eigenschaf-
ten, Symmetrieachsen einzeichnen

e Symmetrie der Umwelt entnehmen kénnen

e symmetrische Figuren vervollstandigen

e spiegeln, Spiegelachse,
Spiegelbild, Faltkante

e Symmetrieachse, symmet-
risch

Problemldsen

e Kommunizieren/
Argumentieren
Modellieren
Darstellen

Faltpapier

e geometrische Legeplattchen
Spiegel

Geobrett

Karopapier

e Tuschutensilien
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Digitale Medien:

e Anton App

e Geoboard Online

e LearningApps — Symmetrie

Zeichnen
Themen und Inhalte Fachsprache Kompetenzen Materialien/ Medien
e Freihandzeichnungen (Linien, ebene Figuren, Muster) nachzeichnen und | e Lineal e Problemlésen e Lineal

entwickeln
e Muster erkennen, zeichnerisch fortsetzen (Form und Farbe) und entwi-

e Kreis, Viereck, Quadrat,
Dreieck

e Modellieren
e Darstellen

Digitale Medien (Beispiele):

ckeln
e zeichnen mit Lineal

e Anton App
e Google Jamboard
e Sketchpad

Inhaltsbereich: Daten, Zufall und Kombinatorik

Daten, Zufall und Kombinatorik

Themen und Inhalte

Fachsprache

Kompetenzen

Materialien/ Medien

e einfache Strichlisten, Tabellen, Sdulen- und Balkendia-
gramme erstellen und Informationen entnehmen

e einfache Zufallsexperimente durchfihren (Bsp.: Wiir-
feln, Plattchen werfen ...) und Ergebnisse notieren

e einfache kombinatorische Aufgabenstellungen durch
Probieren bearbeiten und moégliche Kombinationen dar-
stellen

e einfache kombinatorische Aufgaben auf der Bildebene
[6sen

Tabelle

Saulendiagramm
Kreisdiagramm

Sicher, moglich, unmoglich

e Problemldsen

e Kommunizieren/ Argu-
mentieren

e Modellieren

e Darstellen

e Wiirfel, Plattchen

Digitale Medien (Beispiele):

e Google Forms / Microsoft Forms

e Padlet

e LearningApps

e BookCreator / Explain Everything

e Digitale Wiirfel und Zufallsgeneratoren
an der Tafel (z. B. OpenBoard, Class-
roomscreen)
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® Jahrgangsstufe 3

Inhaltsbereich: Zahlen und Operationen

Zahlbegriff

Themen und Inhalte

Fachsprache

Kompetenzen

Material/ Medien

e Wiederholung Zahlenraum bis 100

e Einer, Zehner, Hunderter, Tau-

e Problemldsen

e Stellenwertkarten, Zahlenkarten, Die-

sender e Kommunizieren/ nes-Material, Zahlenstrahl
Zahlenraumerweiterung bis 1000: o Stellwerttafel, Tabelle Argumentieren e Tausenderbuch
e Zahlen und Mengen im ZR bis 1000 auf verschiedene Wei- e Vorganger, Nachfolger, Nachbar- | e Darstellen e Anschauungsmaterial (Zahlenplakate,
sen darstellen zehner, Nachbarhunderter Sprachspeicher, verliebte Zahlen ...)
e Stellenwerte, Stellenwertschreibweise e aufrunden, abrunden
e Orientierung im ZR bis 1000: GroRenvergleiche, Zahlenfol- Digitale Medien (Beispiele):
gen, Zahlenstrahl, Nachbarzahlen e Anton App
e Zahlen zerlegen * LearningApps
e Zahlenstrahl online - Mathigon
e Zahlen lesen .
e digitale Stellenwerttafeln
e Zahlenfolgen
e Zahlen runden
Rechenoperationen
Themen und Inhalte Fachsprache Kompetenzen Material/ Medien

Addition/ Subtraktion:

e addieren/ subtrahieren im ZR 1000 mindlich und halb-
schriftlich und schriftlich (+ mit mehreren Summanden, - mit
einem Subtrahenden)

e Uberschlagsrechnen und Probe

e Operationen ohne Uberginge

e Operationen mit Ubergingen

e Einer, Zehner, Hunderter, Tau-
sender

o Stellwerttafel, Tabelle

¢ halbschriftlich

e Uberschlag

e Probe

e Problemldsen

e Kommunizieren/
Argumentieren

e Darstellen

e Stellenwertkarten, Zahlenkarten, Die-
nes-Material, Zahlenstrahl

e Tausenderbuch

e Anschauungsmaterial (Zahlenplakate,
Sprachspeicher, verliebte Zahlen ...)
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e Ergdnzen auf Zehnerzahlen, mit Zehnerzahlen rechnen

e Verdoppeln, Halbieren

Multiplikation/ Division:

e Einmaleinsreihen automatisieren, auch die Umkehrungen
¢ halbschriftliche Multiplikation

e miindliche Division ohne und mit Rest

e Multiplikation/ Division mir Zehnerzahlen

e addieren, subtrahieren, Summe,
Differenz

e multiplizieren, dividieren, Pro-
dukt, Quotient

Digitale Medien (Beispiele):
e Anton App

e LearningApps

e Base-10 Blocks

o SMART Notebook

e OpenBoard

e Jamboard

Rechnen in Kontexten

Themen und Inhalte

Fachsprache

Kompetenzen

Material/ Medien

e Sachaufgaben in verschiedenen Darstellungsformen bear-
beiten (Skizze, Texte, Tabellen, Diagramme, ...)

e Skizze, Tabelle, Diagramm, Text
e Frage, Losungsweg/ Rechnung,

e Problemldsen

e Kommunizieren/

e Fahrplan ,Sachaufgaben”

e mathematische Fragestellungen finden Antwort Argumentieren Digitale Medien (Beispiele):
e relevante Daten aus Texten, Bildern und Tabellen entneh- e Darstellen ¢ Anton App

men ° Le.a.rnmgﬂtpps .
e Rechenwege beschreiben, vergleichen und bewerten * Digitale Bilderbuchgeschichten
e problemldsende Strategien und Uberschlagsrechnung nut- * Padlet oder TaskCards

e Mentimeter / Plickers

zen
verschiedene Darstellungen als Lésungsweg nutzen (Skizze,
Pfeilbild, Tabelle, ...)
Inhaltsbereich: GroBen und Messen
Messen
Themen und Inhalte Fachsprache Kompetenzen Material/ Medien
e Zahlen als MaRzahlen in Verbindung mit Einheiten anwenden | e Malzahl e Problemlésen e Rechengeld, Magnetgeld

e € ct e Uhren, Lernuhr, Stoppuhr
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GroBen: Geld, Zeit, Linge, Gewicht e s, min, h, d e Kommunizieren/ Ar- | e Lineal, MaBband. Zollstock
e Geld: Cent, Euro e mm,cm, dm, m gumentieren e Waage, Gewichte
e Zeit: Sekunde, Minute, Stunde, Tag, Woche, Monat, Jahr e g kg e Darstellen
e Linge: Millimeter, Zentimeter, Dezimeter, Meter e mehr, weniger, langer, kiirzer, Digitale Medien (Beispiele):
e Gewicht: Gramm, Kilogramm leichter, schwerer e Anton App
e GrolRen vergleichen und ordnen (Relationsbegriffe) * LearningApps
R . e Toy Theater — Interactive Clock
e GroRen messen und bestimmen . S .
i . e Geometrie & MalReinheiten (EduKids)
e Uhrzeiten ablesen (digital und analog)
e Reprasentanten der GréRen benennen
e GroRen schitzen (Reprasentanten nutzen)
Umwandeln und Rechnen
Themen und Inhalte Fachsprache Kompetenzen Material/ Medien
e Groflen in Kommaschreibweise angeben und umwandeln e Malzahl e Problemldsen e Rechengeld, Magnetgeld
e Rechnen (Addition/ Subtraktion/ Vervielfachung) mit den o £ ct e Kommunizieren/ Argu- e Uhren, Lernuhr, Stoppuhr

GroRen
e Uberschlagsrechnung mit gerundeten Messergebnissen
e Sachaufgaben in Verbindung mit den GréRen bearbeiten
e Zeitspannen berechnen

e s, min, h,d

e mm, cm, dm, m
*g kg

e Kommazabhl

e Zeitspanne

mentieren

e Darstellen

e Lineal, MaBband. Zollstock
e Waage, Gewichte

Digitale Medien (Beispiele):

e Anton App

e LearningApps

e Zahlenstrahl Online
https://mathe-im-
netz.de/zahlenstrahl/

e GeoGebra Grundschule
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Inhaltsbereich: Raum und Form

Themen und Inhalte Fachsprache Kompetenzen Material/ Medien
e Lagepldne zur Orientierung nutzen e links, rechts, oben, unten e Problemlésen e Karten, Plane
e Lagebeziehungen anhand von Planen beschreiben e Kommunizieren/ o Wiirfel, Bauklotze
o Kopfgeometrie: zerlegen, falten, drehen, spiegeln, bauen von Argumentieren
Objekten e Darstellen Digitale Medien (Beispiele):
e Draufsichten und Ansichten von rdaumlichen Objekten e Anton App
e LearningApps
e GeoGebra
o PIKAS Digi
Themen und Inhalte Fachsprache Kompetenzen Material/ Medien
o Korper: Wiirfel, Quader, Zylinder, Kugel, Pyramide, Kegel be- o Kugel, Wirfel, Quader, Zylinder, Pyra- | ® Problemlésen o Korper
nennen und Eigenschaften zuordnen mide, Kegel e Kommunizieren/ e Wiirfel, Bauklotze
o Korpermodelle und Netze herstellen * Ecke, Kante, Spitze, Flache Argumentieren o KOrpernetze
o Wiirfelgebaude nach Bauplan bauen, Baupldne schreiben * Wiirfelnetz, Quadernetz e Darstellen
* Wiirfelgebdude Digitale Medien (Beispiele):
e Anton App
e LearningApps
e GeoGebra
e Shapes 3D — Geometry Learn-
ing
o PIKAS Digi
e Friedrich Verlag — Digitale Ler-
numgebungen
e Klotzchen
o TINKERCAD
o Klipp Klapp (Wiirfelnetze)
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Themen und Inhalte Fachsprache Kompetenzen Material/ Medien
e Spiegelachse, Symmetrieachse e Problemldsen e Lineal
e Symmetrie, symmetrisch e Kommunizieren/ e Spiegel, Karopapier
e Geometrische Muster beschreiben und fortsetzen A .
] rgumentieren
e eigene Muster erstellen e Darstellen Digitale Medien (Beispiele):
o Symmetrien erkennen und begriinden, Spiegelachsen einzeich- e Anton App
nen e LearningApps
e symmetrische Figuren zeichnen o PIKAS Digi

e Geoboard
e Symmetry 2

Inhaltsbereich: Daten, Zufall und Kombinatorik

Themen und Inhalte Fachsprache Kompetenzen Material/ Medien
o Umfragen in der Klasse e Strichliste, Tabelle e Probleml6sen e Holzwirfel, Perlen, Klebezettel
e Listen, Strichlisten und Haufigkeitstabellen erstellen e Balken-, Saulen-, Kreisdiagramm e Kommunizieren/ e Diagramme, Schaubilder, Tabellen
e Daten sammeln, erfassen, darstellen und auswerten e Zeile, Spalte Argumentieren
e verschiedene Diagramme erstellen e Darstellen Digitale Medien (Beispiele):
e Informationen aus Tabellen und verschiedenen Schaubil- * Anton App
dern entnehmen * LearningApps
. . e PIKAS Digi
o Darstellungsweisen vergleichen
e Padlet
e Mathigon
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Themen und Inhalte Fachsprache Kompetenzen Material/ Medien
e einfache Zufallsexperimente durchfihren e Strichliste, Tabelle e Kommunizieren/ e Minzen, Wendeplattchen, Wiirfel, Ku-
e Ergebnisse in Tabellen, Strichlisten darstellen e sicher, moglich, unmaoglich Argumentieren geln
e Gewinnchancen bei einfachen Zufallsexperimenten ein- e Darstellen e Gllicksrad
schatzen
e Gewinnregeln vergleichen Digitale Medien (Beispiele):
e Spielregen hinterfragen * Padlet
e Virtual Dice Roller
e Math Playground
e Flippity Spinner
e https://www.tinkerplots.com/activities

Themen und Inhalte Fachsprache Kompetenzen Material/ Medien
e Einfache kombinatorische Aufgabenstellungen systema- e Baumdiagramm e Problemldsen e Baumdiagramm
tisch I6sen e Kommunizieren/
o Losungswege darstellen (Auflistung, Baumdiagramm) Argumentieren Digitale Medien (Beispiele):
e Darstellen e Google Forms / Microsoft Forms
e Padlet

e LearningApps

e BookCreator / Explain Everything

e Digitale Wirfel und Zufallsgeneratoren
an der Tafel (z. B. OpenBoard, Class-
roomscreen)
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® Jahrgangsstufe 4

Inhaltsbereich: Zahlen und Operationen

Zahlbegriff

Themen und Inhalte

Fachsprache

Kompetenzen

Material/ Medien

e Wiederholung Zahlenraum bis 1000

e Einer, Zehner, Hunderter, Tau-
sender, Zehntausender, Hun-

e Probleml6sen
e Kommunizieren/

e Stellenwertkarten, Zahlenkarten, Die-
nes-Material, Zahlenstrahl

Zahlenraumerweiterung bis 1 000 000: derttausender, Million Argumentieren e Anschauungsmaterial (Zahlenplakate,
e Zahlen und Mengen im ZR bis 1000000 auf verschiedene o Stellwerttafel, Tabelle e Darstellen Sprachspeicher, ...)
Weisen darstellen e VVorganger, Nachfolger, Nachbar-
e Stellenwerte, Stellenwertschreibweise zehner, Nachbarhunderter, Digitale Medien (Beispiele):
e Orientierung im ZR bis 1000000: GroRenvergleiche, Zahlen- Nachbartausender, Nachbar- e Google Forms / Microsoft Forms
folgen, Zahlenstrahl, Nachbarzahlen zehntausender, Nachbarhun- e Padlet
e Zahlen zerlegen derttausender e LearningApps
e Zahlen lesen und schreiben e aufrunden, abrunden e Zahlenstrahl Online (z.B. auf Geogebra)
e Zahlenfolgen e Mathigon
e Zahlen runden
Rechenoperationen
Themen und Inhalte Fachsprache Kompetenzen Material/ Medien

Addition/ Subtraktion:

e addieren/ subtrahieren im ZR 1000000 muindlich und halb-
schriftlich und schriftlich

e Uberschlagsrechnen und Probe

e Operationen ohne Uberginge

e Operationen mit Ubergingen

e Ergdnzen auf Zehnerzahlen, mit Zehnerzahlen rechnen

e Einer, Zehner, Hunderter, Tau-
sender, Zehntausender, Hun-
derttausender, Million

e Stellwerttafel, Tabelle

e halbschriftlich, schriftlich

e Uberschlag

e Probe

e Problemldsen

e Kommunizieren/
Argumentieren

e Darstellen

e Stellenwertkarten, Zahlenkarten, Die-
nes-Material, Zahlenstrahl

e Tausenderbuch

e Anschauungsmaterial (Zahlenplakate,
Sprachspeicher, verliebte Zahlen ...)
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e Erganzen auf Hunderter-/ Tausenderzahlen und damit rech- e addieren, subtrahieren, Summe, Digitale Medien (Beispiele):

nen Differenz, Summand, Minuend, e Anton App
e Verdoppeln, Halbieren Subtrahend * LearningApps

e multiplizieren, dividieren, Pro- * Base-10 Blocks
Multiplikation/ Division: dukt, Quotient, Faktor, Dividend, * SMART Notebook
e OpenBoard

e Einmaleinsreihen automatisieren, auch die Umkehrungen Divisor e Jamboard
e halbschriftliche Multiplikation
e schriftliche Multiplikation
e halbschriftliche Division ohne und mit Rest
e schriftliche Division nur als Algorithmus (Ausfiihren Gber di-

rekte Instruktion des Rechenweges ausreichend)
e Rechengesetze: Distributivgesetz, Assoziativgesetz, Teilbar-

keitsregeln, Punkt-vor-Strich, Rechnen mit Klammern
e Rechenwege beschreiben, vergleichen und bewerten
Rechnen in Kontexten
Themen und Inhalte Fachsprache Kompetenzen Material/ Medien

e Sachaufgaben in verschiedenen Darstellungsformen bearbeiten
(Skizze, Texte, Tabellen, Diagramme, ...)

e mathematische Fragestellungen finden

e relevante Daten aus Texten, Bildern und Tabellen entnehmen

e Rechenwege beschreiben, vergleichen und bewerten

e problemldsende Strategien und Uberschlagsrechnung nutzen

e verschiedene Darstellungen als Losungsweg nutzen (Skizze,
Pfeilbild, Tabelle, ...)

e Skizze, Tabelle, Diagramm, Text
e Frage, Losungsweg/ Rechnung, Antwort

e Problemlésen

e Kommunizieren/
Argumentieren

e Darstellen

e Fahrplan , Sachaufgaben”

Digitale Medien (Beispiele):

e Anton App

e LearningApps

e Digitale Bilderbuchgeschichten
e Padlet oder TaskCards

e Mentimeter / Plickers
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Inhaltsbereich: Grof3en und Messen

Messen
Themen und Inhalte Fachsprache Kompetenzen Material/ Medien
e Zahlen als Malizahlen in Verbindung mit Einheiten anwenden e Maldzahl e Problemldsen e Rechengeld, Magnetgeld
o £ ct e Kommunizieren/ e Uhren, Lernuhr, Stoppuhr, Ka-
GréRen: Geld, Zeit, Linge, Gewicht, Flacheninhalt, Volumen e s, min, h, d Argumentieren lender
e Geld: Cent, Euro e mm, cm, dm, m, km e Darstellen e Lineal, MaRband, Zollstock
e Zeit: Sekunde, Minute, Stunde, Tag, Woche, Monat, Jahr °g kg, t e Waage, Gewichte
e Lange: Millimeter, Zentimeter, Dezimeter, Meter eml I ¢ Einheitsquadrate
e Gewicht: Gramm, Kilogramm e mehr, weniger, langer, kirzer, leichter, e Karopapier
e Flacheninhalt: Einheitsquadrate, Meterquadrate, Zentimeter- schwerer, leer, voll e Einheitswirfel
quadrate o GefdlRe, Messbecher
e VVolumen: Milliliter, Liter, Einheitswiirfel
e Grolen vergleichen und ordnen (Relationsbegriffe) Digitale Medien (Beispiele):
e GroRen messen und bestimmen ¢ Anton App
e Uhrzeiten ablesen (digital und analog) * LearningApps
e Reprasentanten der GréRen benennen * Toy Thea'Fer— Intera?ctiV(.-:- Clock
Geometrie & MaReinheiten
e GroRen schitzen (Reprasentanten nutzen)
e Alltagsbriiche und Dezimalbriiche
Umwandeln und Rechnen
Themen und Inhalte Fachsprache Kompetenzen Material/ Medien
e GroRen in Kommaschreibweise angeben und umwandeln e Malzahl e Problemlésen e Rechengeld, Magnetgeld
e Dezimalzahlen und Bruchzahlen als GroRenangabe verwenden e €, ct e Kommunizieren/ e Uhren, Lernuhr, Stoppuhr

e Rechnen (Addition/ Subtraktion/ Vervielfachung) mit den GréRen

e Uberschlagsrechnung mit gerundeten Messergebnissen
e Sachaufgaben in Verbindung mit den GréRen bearbeiten

e s, min, h,d
e mm, cm,dm, m
* g kg

Argumentieren
e Darstellen

e Lineal, Mallband. Zollstock
e Waage, Gewichte
e Tabellen, Skizzen
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e Zeitspannen berechnen

e Kommazahl
e Zeitspanne

Digitale Medien (Beispiele):

e Anton App

e LearningApps

e Zahlenstrahl Online
https://mathe-im-netz.de/zah-
lenstrahl

e GeoGebra Grundschule

Inhaltsbereich: Raum und Form

Orientierung im Raum

Themen und Inhalte

Fachsprache

Kompetenzen

Material/ Medien

e Stadtplane und Lageplane zur Orientierung nutzen
e Lagebeziehungen anhand von Planen beschreiben

e |inks, rechts, oben, unten

e Problemlosen
e Kommunizieren/

e Karten, Plane
e Wiirfel, Bauklotze

e Kopfgeometrie: zerlegen, falten, drehen, spiegeln, bauen von Argumentieren
Objekten e Darstellen Digitale Medien (Beispiele):
e Draufsichten und Ansichten von raumlichen Objekten ¢ Anton App
e LearningApps
e Zahlenstrahl Online
https://mathe-im-netz.de/zah-
lenstrahl
e GeoGebra Grundschule
o TINKERCAD
Ebene Figuren
Themen und Inhalte Fachsprache Kompetenzen Materialien/ Medien

Vertiefung der Kenntnisse:

e geometrische Formen benennen und Unterschiede erkennen
(Kreis, Quadrat, Rechteck, Dreieck, Vierecke, Trapez, Parallelo-
gramm)

e Kreis, Quadrat, Rechteck, Viereck, Pa-
rallelogramm, Trapez, Kreis

e Parallele

e rechter Winkel

e Problemlésen

e Kommunizieren/
Argumentieren

e Modellieren

e Flachenformen (Dreieck,
Rechteck, Quadrat, Kreis...) zur
Anschauung

e Karopapier
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e Beziehung zwischen verschiedenen Formen beschreiben

e Flacheninhalte durch Auslegen mit Einheitsquadraten bestim-
men

e Umfang von Flachen vergleichen und bestimmen

e Flacheninhalt

e rechter Winkel und Parallelen in der Umwelt bestimmen

e Darstellen

e Fiihlbeutel
e Einheitsquadrate
o Faltwinkel

Digitale Medien (Beispiele):

e Geoboard (Math Learning Cen-
ter)

e Mathigon

e Kodable

e TINKERCAD

Raumliche Objekte

Themen und Inhalte

Fachsprache

Kompetenzen

Material/ Medien

e Korper: Wiirfel, Quader, Zylinder, Kugel, Pyramide, Kegel und
Prisma benennen und Eigenschaften zuordnen

e Korpermodelle und Netze herstellen

e Wiirfelgebdude nach Bauplan bauen, Bauplane schreiben

e Rauminhalte bestimmen und vergleichen (Auslegen mit Einheits-
wirfeln)

e Kugel, Wiirfel, Quader, Zylinder, Pyra-
mide, Kegel

e Ecke, Kante, Spitze, Flache

e Wirfelnetz, Quadernetz

o Wiirfelgebaude

e Problemldsen

e Kommunizieren/
Argumentieren

e Darstellen

o Kdrper
e Wiirfel, Bauklotze
o Kdrpernetze

Digitale Medien (Beispiele):

e Anton App

e LearningApps

e GeoGebra

e Shapes 3D — Geometry Learn-
ing

e PIKAS Digi

o Kl6tzchen
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Themen und Inhalte Fachsprache Kompetenzen Material/ Medien
e Spiegelachse, Symmetrieachse e Problemldsen e Lineal
e Geometrische Muster beschreiben und fortsetzen * Symmetrie, symmetrisch e Kommunizieren/ * Spiegel, Karopapier
e eigene Muster erstellen Argumentieren
e Symmetrien erkennen und begriinden, Spiegelachsen einzeich- e Darstellen Digitale Medien (Beispiele):
nen e Anton App
e symmetrische Figuren zeichnen ¢ Learnlngﬁtpps
i 58 dverklei e PIKAS Digi
e Figuren vergroRern und verkleinern e Geoboard

e Symmetry 2

Themen und Inhalte Fachsprache Kompetenzen Materialien/ Medien

e Geodreieck und Zirkel sachgerecht einsetzen e Lineal e Problemldsen e Lineal

e Schragbilder von rdumlichen Objekten zeichnen (Gitter-, Punkte- | o Kreis, Viereck, Quadrat, Dreieck e Modellieren e Geodreieck, Zirkel
raster) e Gerade, Strecke, Schnittpunkt e Darstellen e Gitter-, Punkteraster

e rechte Winkel, Parallelen und Kreise zeichnen e Durchmesser, Radius, Mittelpunkt

e Eigenschaften von Strecke, Geraden und Schnittpunkten be- e senkrechte und parallele Gerade Digitale Medien (Beispiele):
schreiben e Nulllinie, WinkelmaR e Geoboard

o GeoGebra Geometry
e OpenBoard
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Inhaltsbereich: Daten, Zufall und Kombinatorik

Themen und Inhalte Fachsprache Kompetenzen Material/ Medien
Vertiefung der Kenntnisse: e Strichliste, Tabelle e Problemlésen e Holzwirfel, Perlen, Klebezettel
e Umfragen in der Klasse e Balken-, Saulen-, Kreisdiagramm e Kommunizieren/ e Diagramme, Schaubilder, Tabellen
e Listen, Strichlisten und Haufigkeitstabellen erstellen e Zeile, Spalte Argumentieren
e Daten sammeln, erfassen, darstellen und auswerten e Darstellen Digitale Medien (Beispiele):
e verschiedene Diagramme erstellen * Anton App
e Informationen aus Tabellen und verschiedenen Schaubil- * LearningApps
dern entnehmen * PIKAS Digi
e Darstellungsweisen vergleichen * Padle_t
e Mathigon
Themen und Inhalte Fachsprache Kompetenzen Material/ Medien
e einfache Zufallsexperimente durchfiihren e Strichliste, Tabelle e Kommunizieren/ e Miinzen, Wendeplattchen, Wiirfel, Ku-
e Ergebnisse in Tabellen, Strichlisten darstellen e sicher, moglich, unmaéglich Argumentieren geln, Legosteine
e Gruppenergebnisse biindeln und somit Wahrscheinlichkei- e Wahrscheinlichkeit e Darstellen e Gliicksrad
ten schatzen
e Gewinnchancen bei einfachen Zufallsexperimenten ein- Digitale Medien (Beispiele):
schatzen e Padlet

e Virtual Dice Roller
e Math Playground
e Flippity Spinner

e Gewinnregeln vergleichen
e Spielregen hinterfragen

e https://www.tinkerplots.com/activities
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Themen und Inhalte Fachsprache Kompetenzen Material/ Medien
e einfache kombinatorische Aufgabenstellungen systematisch 16- e Baumdiagramm e Problemldsen e Baumdiagramm
sen e Kommunizieren/
e strukturgleiche Aufgaben erkennen Argumentieren Digitale Medien (Beispiele):
e Analogieprinzip zur Losung verwenden e Darstellen e Google Forms / Microsoft
e Losungswege darstellen (Auflistung, Baumdiagramm) Forms
e Padlet

e LearningApps

e BookCreator / Explain Everyth-
ing

e Digitale Wiirfel und Zufallsge-
neratoren an der Tafel (z. B. O-
penBoard, Classroomscreen)
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G\gangsdiagnostik \

»Schnupperstunden®:Bereits wahrend unserer wochentlichen ,Schnupperstunden” erfolgt eine erste Kontaktaufnahme zu den neuen Erstklassenkindern. Diese

gemeinsame Zeit nutzen wir intensiv, um bereits vor Schulbeginn im Bereich der Vorlauferfahigkeiten der Kinder einen ersten Einblick zu
gewinnen.

Lehrwerkdiagnostik: Nach der Einschulung werden bei Bedarf die zu den Lehrwerken gehdrenden Materialien zur Lerndiagnostik eingesetzt. Dabei arbeiten
wir eng mit den Lehrkraften des Forderzentrums zusammen und sind hier im regen Austausch.

QA.SH: Ab dem Schuljahr 25/26 wird es zudem die verpflichtende Eingangsdiagnostik LeA.SH fiur alle Erstklassenkinder geben. /

Uberfachliche Kompetenzen

Im Mathematikunterricht nutzen wir verschiedene Maoglichkeiten, um lGberfachliche Kompetenzen gezielt im Zusammenhang mit fachlichen Inhalten zu
fordern. Diese Ansdtze werden bei uns je nach Klassensituation, Thema und Zielsetzung flexibel eingesetzt und angepasst.

So bieten wir offene Aufgabenformate an, ermoglichen eine positive Fehlerkultur und geben den Kindern die Chance zur Selbstkontrolle — etwa durch
Selbstkontrollkarten oder Losungshefte. Dadurch kdnnen sie eigene Losungswege entwickeln, reflektieren und Verantwortung fiir ihren Lernprozess tber-
nehmen. Auch flexible Sitzmdglichkeiten — z. B. Arbeiten am Gruppentisch, im Stehen oder an Einzeltischen — unterstiitzen dabei die Selbststeuerung und
das individuelle Wohlbefinden beim Lernen.

Lernmethodische Kompetenzen fordern wir u. a. durch entdeckendes Lernen, vielfdltige Lésungsstrategien und den Einsatz digitaler Medien. In einzelnen
Klassen kommen dabei Lern-Apps wie ,Anton” oder interaktive Ubungen an der digitalen Tafel zum Einsatz, durch die Kinder lernen, strukturiert und selbst-
standig zu arbeiten. Auch das Dokumentieren von Losungswegen in Heften oder durch einfache digitale Prasentationen ist eine Mdglichkeit, methodisches
Arbeiten zu fordern.

Zur Forderung sozialer Kompetenzen setzen wir unter anderem auf kooperative Lernformen wie Partner- oder Gruppenarbeit und Stationenlernen. Dabei
erleben die Kinder, wie sie gemeinsam Aufgaben |6sen, sich austauschen und unterschiedliche Losungswege wertschatzend besprechen kénnen. Ein Beispiel

J
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dafir ist die Mathekonferenz: In einem geschiitzten Rahmen stellen Kinder ihre Rechenwege vor, diskutieren unterschiedliche Ansatze und lernen, mathe-

matisch zu argumentieren und zuzuhoéren. Dies soll die Fachkompetenz, aber auch kommunikative und soziale Fahigkeiten fordern.




/Sgrachbildung \

Im Mathematikunterricht der Grundschule ist Sprachbildung essenziell, da Sprache und fachliches Lernen eng miteinander verbunden sind. Daher ermuti-
gen wir unsere Kinder immer wieder, tiber ihre mathematischen Uberlegungen und Rechenwege zu sprechen, sie mit eigenen Worten zu erkldren und sich
mit anderen auszutauschen. Der bewusste und korrekte Gebrauch altersgerechter mathematischer Fachbegriffe soll dabei im Unterricht angebahnt und
gefordert werden. Gut sichtbare Wortspeicher mit mathematischen Fachbegriffen im Klassenraum erleichtern den Schiilerinnen und Schiilern dabei den
Zugang zur Fachsprache. Ungenaue AuBerungen des Kindes kdnnen gezielt sprachlich korrekt wiederholt werden, um es so indirekt auf die erwiinschte Fach-
sprache hinzuweisen. Gerade in einem individualisierten Unterricht ist der Austausch zwischen den Schilerinnen und Schiilern unverzichtbar, weil die Ausei-
nandersetzung mit den Vorgehensweisen anderer das Repertoire an Strategien erweitern kann. Hierfir sind verschiedene Formen des kooperativen Lernens

J

besonders geeignet (Ich-Du-Wir, Expertenmethode, Partner- und Gruppenarbeit, Rechenkonferenzen).

/I.ehr- und Lernmaterial \

Wir arbeiten mit dem Lehrwerk Flex und Flo vom Diesterweg-Verlag und mit Denken und Rechnen vom Westermann Verlag. Dazu nutzen wir neben den

Lehrbiichern und verschiedenen Arbeitsheften auch die BiBox als ergdnzendes Material auf unseren digitalen Tafeln.

In den Jahrgangen 1 und 2 wird das Verbrauchsmaterial der Lehrwerke genutzt. Ab der 3. Jahrgangsstufe kann individuell entschieden werden, ob weiter mit
Verbrauchs- oder Ausleihmaterial gearbeitet wird. Unabhdngig davon wird das Fiihren eines Mathematikheftes trainiert.

Wahlweise schaffen die Lehrkrafte weitere Arbeitshefte (z.B. zu den Lehrwerken, Zahlenfuchs als Ziffernschreibkurs und als Trainingsheft...) an.

N\ J
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(Formen der Differenzierung \

Der Mathematikunterricht an unserer Schule orientiert sich an den individuellen Lernvoraussetzungen der Kinder. Jedes Kind soll méglichst entsprechend
seinem Leistungsvermdgen gut gefordert und gefordert werden. Ziel ist es, mathematische Kompetenzen nachhaltig aufzubauen, Motivation zu starken und
jedem Kind Lernerfolge zu ermdglichen.
Zur Unterstlitzung dieses Anspruchs stehen verschiedene MalBnahmen zur Verfligung, die je nach Situation und Ressourcen zum Einsatz kommen kdénnen:

¢ Einsatz eines Materialpakets im 1. Schuljahr als Grundlage fiir einen strukturierten und differenzierten Einstieg

¢ Nutzung differenzierter und individualisierter Arbeitsmaterialien und Arbeitsformen

e Verwendung von Forder- und Forderheften zur individuellen Weiterarbeit

e Forder-/ Forderstunden (wenn vorhanden)

e Personliche Unterstilitzung durch Schulassistenz, Férderschullehrkrafte oder weiteres padagogisches Personal — sofern verfligbar

o Moglichkeit zur Teilnahme am Mathematikwettbewerb ,, Kanguru der Mathematik” zur Férderung der Freude am Knobeln und Problemldsen

e Einsatz von Materialien und Aufgabenstellungen nach dem EIS-Prinzip (enaktiv — ikonisch — symbolisch)

Das EIS-Prinzip
Das EIS-Prinzip, kurz fur enaktiv-ikonisch-symbolisch, ist ein didaktisches Prinzip, das in der Padagogik und insbesondere in der Mathematikdidaktik verwen-
det wird. Es besagt, dass Lerninhalte am besten verstanden und verarbeitet werden, wenn sie in verschiedenen Darstellungsebenen erarbeitet werden:

Die enaktive Ebene bezieht sich auf konkrete Handlungen und Erfahrungen mit Anschauungsmaterialien.

Die ikonische Ebene umfasst bildliche Darstellungen wie Grafiken, Diagramme oder Abbildungen. Hier werden Sachverhalte durch visuelle Reprasentatio-
nen veranschaulicht.

Die symbolische Ebene bezieht sich auf die Darstellung von Sachverhalten durch Sprache, Symbole und abstrakte Zeichen.

Das EIS-Prinzip unterstitzt die Lernprozesse auf vielfaltige Weise:
» Individuelle Lernstile: Es beriicksichtigt verschiedene Lernstile und Lerntypen, da nicht jeder Mensch gleich gut auf jede Darstellungsebene reagiert.
» Flexibles Lernen: Durch das Wechseln zwischen den drei Ebenen wird das Lernen flexibler und anregender.
» Tieferes Verstiandnis: Die Verbindung verschiedener Darstellungsebenen fordert ein tieferes und nachhaltigeres Verstandnis des Lerngegenstands.
» Entwicklung des Denkens: Die Verarbeitung von Sachverhalten auf verschiedenen Ebenen unterstitzt die Entwicklung des Denkens.

Diese MalBnahmen ermdglichen —im Rahmen der organisatorischen und personellen Moéglichkeiten — einen lernwirksamen Mathematikunterricht, der Viel-
Qalt anerkennt und die individuellen Starken der Kinder berticksichtigt. J
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Basale Kompetenzen

Basale mathematische Kompetenzen in der Grundschule umfassen grundlegende Fahigkeiten und Verstehensprozesse, die fiir das spatere Mathematiklernen
unerlasslich sind. Dazu gehoren ein tragfahiges Zahlverstandnis, Operationsverstandnis, Stellenwertverstandnis, schnelles Kopfrechnen, sowie das Erfassen
von Mengen, Mustern und rdumlichen Beziehungen. Ziel ist es, eine solide Grundlage fiir das Erlernen von Mathematik zu schaffen und ein nachhaltiges,
verstandiges Mathematiklernen zu ermdglichen.

Daher sind die folgenden Punkte Grundbausteine unseres Mathematikunterrichtes:
Zahlverstandnis:
e Grundvorstellungen zu Zahlen entwickeln (z.B. Mengenauffassung, Zahlbeziehungen)
e Verbinden von Zahlen mit verschiedenen Darstellungsformen (z.B. Ziffern, Mengenbilder)
e Simultane Zahlauffassung (gleichzeitiges Erfassen kleiner Mengen, Blitzblick, strukturierte Mengen, Wiurfelbilder)
e Verstandnis flr das Zehnersystem
Operationsverstandnis:
e Grundvorstellungen zu den vier Grundrechenarten entwickeln
e Verbinden von Rechenoperationen mit verschiedenen Darstellungsformen (z.B. Skizze, Rechenstrich)
e Nutzung von Beziehungen zwischen Aufgaben und Rechenoperationen (z.B. Analogien, Umkehr- und Tauschaufgabe)
Weitere wichtige Bereiche:
e Muster und Reihenfolgen: Erkennen und Fortsetzen von Mustern und Reihenfolgen
o Zeit: Verstdndnis von Zeitbegriffen und Zeitablaufen
e Raum und Form: Erfassen von raumlichen Beziehungen und geometrischen Formen
o Darstellen und Kommunizieren: Fahigkeit, mathematische Sachverhalte darzustellen und zu erklaren
¢ Probleml6ésen und Argumentieren: Entwicklung von Problemldsestrategien und Begriindungen
o Anwenden und Verbinden: Ubertragen von mathematischem Wissen auf verschiedene Situationen

Die Férderung basaler Kompetenzen ist entscheidend fiir den spateren Schulerfolg in Mathematik. Durch gezielte Ubungen und Lernangebote kénnen Kinder
ein solides mathematisches Fundament aufbauen, das ihnen hilft, mathematische Inhalte zu verstehen und anzuwenden. Dazu nutzen wir in unserer Fach-

\schaft die angereicherten Fachanforderungen und Info-Mails aus dem Fachportal Mathematik.

4 )
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Medienbildung im Mathematikunterricht verstehen wir als das zielgerichtete Férdern von Kompetenzen im reflektierten, selbststandigen und sicheren Um-

edienkompetenz

gang mit digitalen Medien.

Digitale Werkzeuge kommen bei uns zum Einsatz, um Inhalte zu Gben, mathematische Zusammenhange anschaulich zu machen oder Lernprozesse zu doku-
mentieren und zu kommunizieren. So nutzen Schiilerinnen und Schiiler beispielsweise Apps wie Book Creator oder Explain Everything, um eigene Losungs-
wege festzuhalten, Prasentationen zu gestalten oder ihre Denkprozesse auditiv zu erldutern.

Mit der vorhandenen Schullizenz fiir die Anton-App steht jedem Kind ein persénlicher QR-Code zur Verfiigung, der Zugang zu individuell angepassten Ubungs-
angeboten ermoglicht. Diese App wird dort eingesetzt, wo sie eine sinnvolle Erganzung zum Unterricht darstellt, und die individuelle Férderung unterstiitzt.
Ab dem Schuljahr 2025/26 erhalten wir einen iPad-Koffer mit einem Klassensatz an Tablets, auf denen eine Auswahl padagogisch geprufter Apps installiert
sein wird. Diese Gerate bieten die Moglichkeit, digitale Medien gezielt und flexibel zu nutzen — je nach Unterrichtsthema, Zielsetzung und Lernbediirfnis der
Schulerinnen und Schiiler.

Darlber hinaus sind bereits einige Klassenrdume mit digitalen Tafeln ausgestattet, die es ermdglichen, Inhalte interaktiv und anschaulich im Plenum zu erar-
beiten, Rechenwege gemeinsam nachzuvollziehen oder Schiilerlésungen unmittelbar sichtbar zu machen. Auch diese Medien kommen situationsabhangig
zum Einsatz.

Grundsatzlich verstehen wir digitale Medien als eine sinnvolle Erganzung zur analogen Lernumgebung. Neue Inhalte werden bei uns zunachst mit realen
Materialien erarbeitet, beispielsweise mit Zwanzigerfeld, Steckwiirfeln oder anderen Anschauungsmaterialien. Erst im Anschluss werden digitale Varianten
eingesetzt, um mathematische Vorstellungen zu vertiefen oder zu reflektieren. So kann etwa das interaktive Bauen von Wiirfelgebduden am Tablet eine
Erweiterung der zuvor real durchgefiihrten Bauphase darstellen.

Mit diesem liberlegten und bedarfsorientierten Einsatz wollen wir sicherstellen, dass digitale Medien im Mathematikunterricht immer eine sinnvolle Ergan-
zung sind.

\_ J
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Im Fach Mathematik missen in den Jahrgangsstufen 2, 3 und 4 mindestens 7 Leistungsnachweise pro Schuljahr geschrieben werden, 5 Leistungsnachweise
davon in Form von Klassenarbeiten. Die 2 weiteren Leistungsnachweise kénnen aus folgendem Katalog ausgewahlt werden:

Leistungsbeurteilung

e Klassenarbeit
e zwei Tests ersetzen eine Klassenarbeit
e Kopfrechenergebnisse in Summe

In der Jahrgangsstufe 1 miissen keine Lernstandskontrollen durchgefiihrt werden. RegelmaRige Standortbestimmungen sind sinnvoll, diese kdnnen aber in den
Handen der Lehrkraft verbleiben. Fir die erste und zweite Jahrgangsstufe gibt es keine Notenzeugnisse und daher auch keine Notenbewertungen in den

Leistungsnachweisen. Hier kdnnen Kompetenzraster zur Rlickmeldung der erbrachten Leistung verwendet werden. Die erreichte und erreichbare Punktzahl ist
zusatzlich anzugeben.

Da wir individuell fordern und fordern wollen und sollen, ist das uns vorliegende Bewertungsraster fiir die dritte und vierte Jahrgangsstufe nur als Bewertungs-
vorschlag zu verstehen. Dieses kann von den Mathematiklehrkraften auf das Thema und die jeweilige Arbeit angepasst werden.

100 % bis 97 % sehr gut Note 1
96 % bis 85 % gut Note 2
84 % bis 68 % befriedigend Note 3
67 % bis 50 % ausreichend Note 4
49 % bis 25 % mangelhaft Note 5

ab 24 % ungenigend Note 6

Bei einer nicht mehr ausreichenden Leistung kann auch die folgende (0.3.) Bemerkung verwendet werden:
,Die erbrachte Leistung entspricht nicht mehr den Grundanforderungen®.

Schriftliche Leistungsnachweise missen vorher angekiindigt werden, aber nicht auf den Tag genau festgelegt werden. Fiir die Leistungsnachweise wird ab
Klasse 3 ein Heft oder eine Klassenarbeitsmappe benutzt.

N\ J
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Zeugnisbeurteilungen und Noten

Die Zeugnisbeurteilungen und Noten setzen sich aus den schriftlichen Leistungsnachweisen mit 40% und der miindlichen Beteiligung mit 60 % zusammen.
Zur mindlichen Beteiligung zahlen zum Beispiel:

e mindliche Mitarbeit, Qualitat der Unterrichtsbeitrage, Aufmerksamkeit
e tagliche unterrichtliche Mitarbeit (Anstrengungsbereitschaft)

e Engagement bei Partner- und Gruppenarbeit

e Prasentationen

e Referate

e Hausaufgaben
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