Narre: Klasse: Datum:

Zehner und Einer

1. Niemm dir 13 Steckwiirfel oder Vierecke.
Was hat das Bild mit der 1 und der 3 zu tun?¢ Lege deine

Lésung mit dem Material. Zeichne die Losung danach auf.
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2. Zdhle die F'Lguren auf dem Bild. Nimm dir genauso viele
Steckwiirfel oder Vierecke. Baue immer mit zehn Stiick einen

Turm. Zeichne deine Losung und schreibe die Zahl.
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3. Lege diese Zahlen. Bilde dafiir immer Zehnertiirme. Schreibe

jede Zahl in dein Rechenheft und zeichne daneben, wie sie aussieht.
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4.

Grofe  Zahlen  werden
schnell uniibersichtlich.
Damit man sie besser
zadhlen kann, bilden die
Menschen immer Zehner.

Die vordere Ziffer zeigt,
wie viele Zehnertiirme die
Zahl hat. Die hintere
Zahl zeigt, wie viele Einer

iibrig bleiben.

Zihle wie viele Figuren es sind. Nimm dir genauso viele Figuren.
Lege Zehnertiirme. Zeichne die Losung und schreibe die Zahl.
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Lege eigene Zahlen. Schreibe die Zahlen in dein Heft und

zeichne dazu, wie du sie gelegt hast.
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