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Lernhil.fen in der Un’rers’rufe; 1. — 2. Klasse

Unterstiitzende Lernsiraiegien

Al.l.gemeiner Teil:

Mit diesem Dokument zeigen wir lhnen még[iche Lernlni[fen auf, wie Sie lhr Kind

zuhause spie[erisch und Lustvoll in seinem Lernen unterstiitzen konnen.

Es ist nicht sinnvoll und von uns auch nicht angedacht das Kind zuhause weiter

zu beschulen und mit zusatzlichen Arbeitsblattern zu uberhdufen.
Unsere Tipps sollen Sie in lhren ALHag sPieLerisch einﬂiessen lassen konnen.
Liel isi, das Kind in seiner natiirlichen En’fwicklung zu beg[eﬁen.

° V\/eniger ist mehr. Lieber nur 5 Minuten am Tag, daf&r rege[mdssig liben.
Das geLerMe bleibt besser haﬂen.

® |n enJrsPannJrer Ajrmosphdre und ruhiger Umgebung Uben.

Freuen Sie sich Uber alle Fortschritte und Loben Sie lhr Kind.



Deuisch-TiPps ft’jr 1. Kléssler

Schreiben:

Wichtig, benennen Sie die Buchstaben immer so wie lhr Kind sie im Wort hort!
Beispie[: S tont nicht wie ES

T tont nicht wie TE
/\/\6g[ic|ne SPieLe:

«lch sehe etwas was du nicht siehst, es beginnt mit einem W....»
«lch kenne einen Mdadchennamen mit L.....

Ich kenne einen Mddchennamen mit Li....

Ich kenne einen Mddchennamen mit Lis.....»

Reime und Fingerverse

Fo[gende ldeen und Spiele konnen Sie umse’rzenJ sobald lhr Kind zu schreiben
beginnjr:

Einkaufszettel schreiben

Postkarten und kurze Briefe schreiben
Gegenstinde mit Post-it beschriften
lhrem Kind ein Post-it Blockli schenken

mit Strassenkreide malen und schreiben

Buclnsjrabensuppe kochen



In dieser ersten Phase des Schreiblernprozesses auf keinen Fall korrigieren, nur
loben!

Lesen:

Machen Sie neugierig auf das Lesen, auf Geschichten und natiirlich auf Biicher!

Erzdhlen Sie Geschichten

Lesen Sie lhrem Kind vor

Lesen Sie selbst

Verschenken Sie Biicher

Lassen Sie lhr Kind die Biicher selbst auswdhlen!
Besuchen Sie die Bibliothek und Leihen Sie Biicher aus

Comics sind 9ujfe Leseeinshegsbdcher

Horbiicher anbieten



Deuisch-TiPps ft’jr 2. Kldssler

Schreiben:

In dieser zweiten Phase des Schreib[ernprozesses dijrfen Sie selektiv korrigieren

(auf keinen Fall alle FehLerD.

Fo[gende Korrekturen dijrfen Sie vornehmen:
Wortliicken

gFOSSQ Buclns*aben bel SG+ZGH{&H9€H und Nomen
PUHHQ am SaJrzende

Unterstiitzen Sie Jeden sponjfanen Schreiban[ass, z.B.

Tagebuch fuhren
Nachrichten schreiben
Kreuzwortratsel Losen

Ratsel Losen

| esen
Kochen Sie mit lhrem Kind (das Kind liest das RezePJr)

Wechseln Sie sich beim Lesen mit lhrem Kind ab (zuerer ich ein SjrijckJ dann du
ein Sh’jck)

Lassen Sie lhr Kind seinen Fdhigkeijren enJrsPrechend Buicher Lesen (Bem’fung
einholen, z.B. in der Bibliothek, in der Buchhand[uncj, bei der Lehrperson, )



Raumen Sie dem Kind Lesezeit ein (9u’fe Leser sind Vielleser)

Dies sind alles mbgl.iche Tipps. Bitte kommen Sie zu uns als Lehrpersonen. Wir

unterstiitzen und beraten Sie gerne.



Al.l.gemeine Hinweise zur Mathematik:

Mit vertrautem Material Gben schafﬂ Sicherheit. Material aus den
Lehrmitteln kann bei den Lehrpersonen bezogen werden. Mit

ALHagsmaJreriaL wie Steinen, Knbm(en, Rosinen, Niissen usw. kann

ebenfa[[s einfach und eﬂ(izierﬂ 9eijb+ werden.

Einfaclne, bekannte UEungen wahlen.
V\/iederho[ungen dienen zur Feshgung.

Langsame SJreigerung einbauen, zum Beispie[ vorerst handelnd mit
Material rechnen, spéﬂer mit Sicht aufs Material, Kinder Aufgaben
zeichnen lassen und schliesslich ohne Material Giben.

Das Uben kann sPieLerisch sein.

» In vielen A[Hagsﬁua’fionen ergeben sich Rechenmbg[ichkei*en, wie zum
Beispie[ Baume, Autos zdhlen, PLusrechnungen am 9edec|<+en Tisch,
/\/\inusreclnnungen beim Smarties essen, Malstrukturen bei
\/erPackungen erkennen, ....

> Lus’rig ist ein Rollenwechsel. Das Kind stellt Aufgaben und korrigiert

die erwachsene Person nimmt die Schilerrolle ein.

Kinder nicht verwirren mit eicjenen Begriﬁ(en und Rechnungswegen. Bei

Unsicherheiten die |_e|nrperson kontaktieren.

/\/\aHnemahsche Tlnemen und PGSSQHde |deen zum UEen daheim

Thema 1.Klasse 2 Klasse
lm Zahlenraum bis 20 lm Zahlenraum bis 100
Zadhlen - Dinge im ALHag zdhlen - Dinge im ALHag zdhlen
Wie viele? - Ruckwarts zdhlen! - Ruckwarts zéhlen!
- Zihlen in Bewegung: - Zihlen in Bewegung:
TrePPen hUPfen, TrePPen hUPfen,
Preuen, PreLLen,




Trampo[inspringen,
werfen und fangen

= Bel gTOSSQH /\/\engen

TmmpoLinsPringen,
werfen und fangen

Bei 9FOSS€H /\/\engen

Zer oder Ser biindeln Ser oder 10er biindeln
egujre UbersicH und > 9u’re UbersicM und
Zdh[er[eicMerung Zdh[er[eicMerung
/\/\engen - Anzahl WUrfeLaugen - Mit Zehnern (S+dben,
erfassen auf einen Blick erfassen Stecken, S*eckper[en auf
Welche Zahl? - Anzahl Finger auf P{eifenpu’rzern) und
einen Blick erkennen Einern (Ba’fzen,
- Mit HiLfe von Ho[szrfeL, Rosinen)
Strichlisten zdhlen Zahlen [egen
(Ser BUndeL) - ErlddremJ wie die Zahl
aus Einern und Zehnern
zusammengesdzjf ist
Zum Beispie[:
Drei Zehner sind 30, und 2
Einer
dazu. Das 9ib+ zusammen 32.
/ahlen - Eine Anzahl Finger
zerLegen zeigen, mit einem Sjriﬂ
in zwei N\engen teilen.
Teile benennen.
3 und 7
Ergdnzen - Zuerst Ergdnzen auf - Eine Zahl auf dem

zum ndchsten

Zehner

10
- Wenn dies 9efesjrig+ ierJ
erst Ergdnzen auf 20
Zum Beispie[:

Hundeﬁer—PunHefeld

zeigen und ergdnzen

auf den nachsten

Zehner.




Perlenkette mit 10 resp. 20
Perlen unterteilen und einen
Teil abdecken. Wie viele sind
abgedeckt?

9 und ? 9ib+ 10

8 und ? giH 10

7 und ? giH 10

- Forjrsejrzungen
herausfinden
- Selber Reihenfo[gen
erfinden
Zum Beispie[:
7 und? 9ib+ 10
17 und 7 gibt 20
27 und ? gibt 30

PLusrechnen

- Anforderungen
[angsam sieigern
- For+se+zungen

herausfinden
- Selber Reihenfo[gen
erfinden

- Zuerst Rechnungen mit
Material [egen, sPdeer
im Kopf rechnen
Zum Beispie[:

141, 247, 3+1 ..
242 342 442 .
1042, 1142, 12+2, ..

- Anforderungen Langsam
s+eigern
- For+se+zun9en

herausfinden

- Selber Reihenfol.gen
finden

- Kinder erkldren
Lésungswege
- Zuerst Rechnungen mit
Material LegenJ sPdeer
im Kopf rechnen
Zum Beispie[:
2042, 2242, 23+2, ...
Zehnerubergang: immer
zuerst auf den ndchsten

Lehner ergc’jnzen.

942 19+2, 2942, ..
8+5 1845, 28+5, ..

Minusrechnen

- V\/iclnhge
\/orausse’rzung: in
Schritten rickwdrts

zdhlen kdnnen.

- Wichhge
\/oraussejfzung: in
Schritten riuckwadrts

zdhlen kdnnen.




Zum BeispieL:
201816, ..
- Anforderungen
[angsam s*eigem
- For+se’rzungen
herausfinden
- Selber Reihenfo[gen
erfinden
- Zuerst Rechnungen mit
Material Legen,
Rechnungen zeichnen,
sPdeer im Kopf rechnen
Zum BeispieL:
5-1 6-1, 7-1 .
10-2,10-4, 10-6, ...
-2, 11-3, 11-4, .

Zum Beispie[: 100, 95,
90

Anforderungen Langsam

J e

s+ei9ern

For+se’rzun9en
herausfinden

Selber Reihenfo[gen
erfinden

Kinder erkldren
Lésungswege

Luerst Rechnungen mit
Material LegemJ
Rechnungen zeichnen,

sPdeer im Kopf rechnen

Zum Beispie[:

4-4 14-4 24-4
Zehnerubergang: immer
zuerst auf den letzten Zehner
zuriick rechnen.

11-2, 21-2, 31-2, ..

90-5 80-5, 70-5, ..
53-20, 63-20, 73-20, ...

Finmaleins

- Sch[ijsse[rechnungen

9u+ kennen (’I mal, 2
mal.5 mal, 10 mal)
N\a[rechnungen mit
Material LegenJ
zeichnen, kleben
/\/\aLrechnungen aus

den

Sch[ijsse[rechnungen




ableiten und erkldren:
Wie hast du das
herausgefunden?

Zum Beispie[:

Auf dem 100er-Feld 5 mal

4 abdecken

= 6 mal 4 ist 4 mehr

Leit

- Hi[freich ist eine
anaLoge Uhr, zum
BeisPie[ eine
Armbanduhr

- Die Uhrzeit und

Zeigerbewegungen auf
der Analoguhr im
ALHag immer wieder
thematisieren

Zum Beispie[:

gemeinsam mit dem Kind den

V\/ec|<er GU]( 7 UI’]I’ morgens
SJIQU.QH.

Auf der Uhr zeicjen oder

markieren, wann das Kind zur

Schu[e muss.

- Die Uhrzeit und die
Zeigerbewegung auf der
AnaLoguhr im ALHag
immer wieder
thematisieren

- Uhrzeiten auf der
Digi*a[uhr ablesen und

der TageszeH zuordnen
(morgens, miHags,

nachmiHags, abends)

Geld

- Miinzen kennen lernen
und dem Wert nach in
eine Reihenfo[ge

bringen

- Mdiinzen und Noten

kennen Lernen und dem
Wert nach in eine
Reihenfolge bringen

- Ein Portmonee leeren

und Be’rracj




- Rechnen mit ganzen
Franken sowie Zehner
— und Zwanzigerno’ren

- Das Rechnen mit geld
fc'jLH in den Bereich
Plus — und

Minusrechnen.

zusammenzdhlen,
indem die Miinzen und
Noten sortiert werden,
ebenso RaPPen und
Franken. So kénnen
BeJrrc'jge in Schritten
9ezc'1'|nH werden (2.-
+2.-+2.-)

Um das RUckgeLd zu
berechnen, ergdnzen auf
den ndchsten Zehner

Uben.

Fur weitere ldeen und genaue Erderungen nehmen Sie bitte Kontakt mit den

Lehrpersonen an.

Hinweis fijr Lehrpersonen: Im Zircher Lehrmittel 9]be es Jewei[s ein KaPHeL

<<5Jrra+e9ien PLusrechnen» und <<S+ra’re9ien N\inusrechnen»




