Fachcurriculum Mathematik, Grundschule Gromitz

Kurze Ubersicht, Jahrgangsstufe 1

Inhaltliche Schwerpunkte

Geometrie: Wahrnehmung, nachspuren, vergleichen, Figur-Grund-
Wahrnehmung Diagnostik ,,Flex u. Flo 1 Diagnoseheft mit
Eingangsdiagnostik und Auswertung

Rechnen bis 10:Zahl ,,1* (wurfeln, kneten, nachspuren, legen,
schreiben,...) Wirfelbild und Menge, rechts, links

Zahl ,2“ (wurfeln, kneten, nachspuren, legen, schreiben,...)
rechts, links

Zahl 3" (wurfeln, kneten, nachspuren, legen, schreiben,...)

Zahl ,4“ (wurfeln, kneten, nachspuren, legen, schreiben,...)

Zahl 5" (wurfeln, kneten, nachspuren, legen, schreiben,...)
5er-Biindelung

Zahl 6" (wurfeln, kneten, nachspuren, legen, schreiben,...)
Geometrie: Flachen

Zahl 7% (wurfeln, kneten, nachspuren, legen, schreiben,...)
Tauschaufgaben, Zahlenfolgen

Zahlzerlegung (Schittelboxen, Rechenketten)

Zahl 8" (wurfeln, kneten, nachspuren, legen, schreiben,...)
Zahlzerlegung

Zahl ,.9“ (wdurfeln, kneten, nachspuren, legen, schreiben,...) und ,0"
Zahlzerlegung, Ergdnzen und Wegstreichen

Zahl ,10% Strichliste n

Aufgaben im ZR bis 10, zerlegen B

Rechengeschichten (+), Aufgabenmuster B n

Tabellen, Kleiner, groRer oder gleich

Sachrechnen und GréRen: Mit vollen €-Betragen rechnen (+) B

Rechnen bis 10: EinflUhrung der Subtraktion (-),
Rechengeschichten, Aufgabenmuster

Ordnungszahlen &

Umkehr- und Tauschaufgaben B 3

Geometrie: Geometrischen Korper @

Rechnen bis 20: ZR bis 20: Bindeln, Zehner und Einer,
Zahlenreihen B

Addieren im 2. Zehner (kleine Aufgabe/grol3e Aufgabe),
Tauschaufgabe @

Subtrahieren im 2. Zehner (Aufgabenmuster, Zahlen zerlegen,
verdoppeln) @

Zehnerubergang (+) (rechnen mit 3 Zahlen, Rechenmauern) B

Halbieren, gerade und ungerade Zahlen @

Zehnerubergang (-)(rechnen mit 3 Zahlen, Rechenmauern) &

Aufgabenfamilien

weiter nachste Seite ...




Sachrechnen und GréRen: ,Geld“ B u
Zeit (volle Stunden), (Wochen-Tage), (das Jahr) B n

Sachrechnen B
Rechnen bis 20: Einspluseinstafel, Einsminuseinstafel,
Zehnerzahlen bis 100

B kennzeichnet die Nutzung und Anwendung digitaler Medien.

u kennzeichnet die mathematischen Grundlagen informatischer Bildung.



