


3

Tauschaufgabe: 1 + 2

2

Tauschaufgabe: 1 + 1

5

Tauschaufgabe: 1 + 4

4

Tauschaufgabe: 1 + 3

3

Tauschaufgabe: 2 + 1

6

Tauschaufgabe: 1 + 5

5

Tauschaufgabe: 4 + 1

4

Tauschaufgabe: 3 + 1



Gelb: Die ,,Plus-eins“-Aufgaben (bzw.
Nachfolgerzahlen) und die dazu gehdorigen
Tauschaufgaben:3+1=4alsoist1+3=4
Die Tauschaufgaben kann man , wenn die
Plus-Eins-Aufgaben beherrscht werden,
(gleichzeitig) dazu nennen lassen oder
abfragen.
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6

Tauschaufgabe: 5 + 1




Griin: Die verbliebenen , Finf-plus”-
Aufgaben sowie die jeweiligen
Tauschaufgaben

Am besten beginnt man mit den 5 + -

Aufgaben. Finf wird durch die Finger der
linken/einen Hand reprasentiert, dann
erst die Tauschaufgaben.
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Rot: Die verbliebenen
Verdoppelungsaufgaben: Dazu kann man
gut beide Hande nehmen. Diese Aufgaben
werden auch innerhalb des Mini-
Einmaleins gelibt.

Weil3: Zwei, Plus-zwei“- und eine ,Plus-
drei“-Aufgabe sowie die dazu gehorigen
Tauschaufgaben
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6 4

ENEEIEIEEDES 4 & Tauschaufgabe: 2 + 2

8

Tauschaufgabe: 4 + 4

6 5

Tauschaufgabe: 2 + 4 Tauschaufgabe: 2 + 3

6 5

Tauschaufgabe: 4 + 2 Tauschaufgabe: 3 + 2




Wei3: Zwei, Plus-zwei“- und eine ,Plus-
drei“-Aufgabe sowie die dazu gehorigen
Tauschaufgaben
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14

Tauschaufgabe: 4 + 3

I4

Tauschaufgabe: 3 + 4







10

Tauschaufgabe: 2 + 8

10

Tauschaufgabe: 1 + 9

10

Tauschaufgabe: 3 + 7

10

Tauschaufgabe: 4 + 6

10

Tauschaufgabe: 6 + 4

10

Tauschaufgabe: 5 + 5

10

Tauschaufgabe: 8 + 2

10

Tauschaufgabe: 7 + 3



Blau: Aufgaben zur Zehnererganzung.
Daflir kann man gut die 10 Finger nutzen
und fangt am besten mit den Aufgaben
an, bei denen eine Hand bereits ,,voll“ ist,
also:5+5,6+4,7+3,8+2,9+1.
AnschlieRend die dazu gehorigen
Tauschaufgaben: 6+ 4 =10alsoist4+6=
10 etc.
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