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Die Kinder erstellen mit mitgebrachten Artikeln und Die Kinder erstellen allein oder in Gruppen eine Speise-
selbst geschriebenen Preisschildern ihren eigenen Sport-  karte eines Restaurants oder eines Cafés. Sie schreiben
+ = e R T laden. oder zeichnen die Angebote und notieren die Preise.
Lt : : Nun spielen sie Kaufsituationen. Sie zéhlen die Betrége
— F | === zusammen, bezahlen mit dem Rechengeld und berechnen  Nun kénnen die Kinder ...
das Ruickgeld korrekt. - «Restaurant» spielen, Speisen und Getrénke bestellen
= = und bezahlen.
Varianten: - Aufgaben zur eigenen Speisekarte schriftlich oder
) . - Mit einer Note bezahlen, bei welcher es moglichst zeichnerisch fir die Klasse festhalten. Danach gegen-
wenig Riickgeld gibt seitig |6sen.
- Kassenbeleg erstellen
- Beliebige Artikel, nicht auf Sportartikel beschrankt Material: Papier und Stifte, Rechengeld, Portemonnaie,

evtl. 1 echte Speisekarte als Vorlage
Material: Sportutensilien (jedes Kind bringt etwas mit),

Vernetzung Zettel, Stift, Rechengeld, Portemonnaie, evtl. Kasse,
Tisch oder Decke pro Stand
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Im Sportgeschaft

Inhalte und Materialien Ziele und Beurteilung

Mathematische Inhalte Kompetenzen nach LP 21

- Addition Zahl und Variable Form und Raum
- Subtraktion
- Ergénzen Operieren und - Im Zahlenraum bis

100 addieren und
subtrahieren A3

- Auf den nachsten
Zehner ergdnzen A3

- Grossen: Geld (Fr) Benennen

Begriffe und Regeln
- Preis
- Ruckgeld (zurtick)

Erforschen und
Argumentieren

Arbeitsmittel und Materialien

Mathematisieren

- Rechengeld und Darstellen

- Evtl. Artikel wie im Schulbuch
abgebildet mit Preisschildern

Lernziele

Grundlegende Lernziele: Die Kinder kdnnen ...
- Restbetrage berechnen (nur Franken). SB 1
- Ruckgeld berechnen.SB 2, 3

Grossen, Funktionen,
Daten und Zufall

- Masseinheiten zu Geld

und die Abkirzungen
«Fr.», «Rp.» verwenden
A1

Geldbetrage mit Fran-
ken bilden, addieren
und subtrahieren A2

Sachsituationen beziig-
lich Preisen erforschen
sowie Zusammenhange
beschreiben und er-
fragen B1

Zu Sachsituationen
Grundoperationen
notieren, I6sen und
Ergebnisse inter-
pretieren C2
Tabellen mit Rechen-
geschichten und
Handlungen eine
Bedeutung geben C3

- das Ergénzen als Strategie zur Riickgeldberechnung verstehen und nutzen.

SB 2

Erweiterte Lernziele: Zusatzlich konnen sie ...

- den Gesamtpreis mehrerer Produkte ermitteln und den Restbetrag oder

das Riickgeld berechnen.SB 1, 3

"4 \ Lernsicherung

° ’/ \ Jedes Kind schreibt auf einen Zettel, was es im Sportgeschaft einkaufen
‘ ; g | mdchte, z.B. «1 Helm». Dazu legt es eine Geldnote (Rechengeld), die einen
— hoheren Wert als der Einkauf hat. Auf die Riickseite des Zettels schreibt

das Kind, wie viel Riickgeld es bekommt, wenn es mit dieser Note zahlt.

Neben den Zettel legt es das gedffnete Schulbuch.

Nun gehen die Kinder zu zweit umher, bestimmen mindlich das Riickgeld

und kontrollieren sich gegenseitig.
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Alternativ kbnnen sie die Losungen auch schriftlich festhalten.

Praxis

Voraussetzungen

Addition und Subtraktion bis 100
Ergénzen auf eine Zehnerzahl

Hinweise zum Vorgehen

Gemeinsam betrachten die Kinder die Angebote des Sportgeschaftes im Schul-
buch. Die Lehrperson und die Kinder stellen Fragen: «Was kostet der Ball?»,

«Wie viel Geld bekomme ich zuriick, wenn ich die Tasche mit einer 100-Franken-
Note bezahle?» usw.

Aufgabe 1 16sen die Kinder selbststandig. Wer fertig ist, kann weitere Aufgaben
erfinden oder Kaufsituationen spielen.

Aufgabe 2 muss gemeinsam erarbeitet werden. Die Lehrperson spielt die Verkau-
ferin oder den Verkdufer, ein Kind die Kundin oder den Kunden. Das Kind kauft
die Tasche und bezahlt mit einer Fiinfzigernote. Die Lehrperson gibt das passende //i\\

Geld zuriick und spricht: «35, 40, 50 Franken.» Gemeinsam wird diese Z&hlweise be-
sprochen. Die Lehrperson fiihrt noch weitere Beispiele durch. Im Anschluss daran

dirfen die Kinder zu zweit Kaufsituationen spielen und versuchen so zu zéhlen,
wie zuvor gelibt.

Danach |6sen die Kinder Aufgabe 3 selbststéndig. Falls das Abschreiben der Tabellen
zu aufwandig ist, kann die Kopiervorlage verwendet werden.

Hinweise zur Differenzierung
bei Lernschwierigkeiten

Zentrale Aufgaben: 1, 2, 3A-B

Als Einstieg das Tauschen von Noten tiben:

Fir 10 Fr. kann ich 2 - 5 Fr. bekommen

(oder 5 +2 -2 +1Fr.usw.).

Das Geld legen und dann den Betrag, den das
Produkt kostet, davon wegnehmen. Beim Tauschen
der Noten darauf achten, dass der Wert nicht
verandert wird.

Das Ergebnis kontrollieren, indem das Geld fir

das Produkt und der Restbetrag addiert werden.

Aufgabe 3A

Zur Jacke den Preis mit Rechengeld legen, daneben
die Miinzen fiir das Riickgeld abzéahlen, bis insge-
samt 70 Franken auf dem Tisch liegen. Am Schluss
formulieren, wie viel die Jacke kostet und wie viel
Ruckgeld man bekommt.

fir Lernstarke

Geeignete Aufgaben: alle

Aufgabe 1

- «Was kannst du alles kaufen, um mdoglichst nah
an den Gesamtpreis von 100 Fr. (120 Fr,, 150 Fr.,
90 Fr. usw.) zu kommen?»

Aufgabe 3

- Mehrere Produkte kaufen und das Riickgeld
berechnen.

Weiterfiihrend: Angebote eines (anderen) Fach-
geschaftes zusammenstellen. Aufgaben dazu fir
die anderen Kinder entwickeln.



