106/10# Mit Geld rechnen

Einstieg Sachsituation ,Flohmarkt kldren, Gegen-
stdnde und Preise benennen.

Rollenspiel: Sachen kaufen und bezahlen.

Potenzial zum selbstgesteuerten Uben nutzen.

1-5 Ppreise der abgebildeten Gegenstande mit
Rechengeld nachlegen und zeichnen, bzw. vorgegebene
Betrdge bestimmen und passende Gegenstdnde vom
Bild auswdhlen und zeichnen.

6 Gegenstdnde auswahlen, dazu den berechneten Preis
legen und zeichnen.
Potenzial zum selbstgesteuerten Uben nutzen.

WAS WIRD BENOTIGT?

Arbeitsmaterial: Rechengeld (Euro-Minzen und Scheine bis 20
Euro)

Demonstrationsmaterial: Rechengeld, Gegensténde als Verkauf-
sattrappen, Kasse, Preisschilder

WORUM GEHT ES?

Die Kinder sollen die Grundstruktur eines Kaufes (Preis, Bezah-
lung) erfassen. Bei allen Aufgaben der Seite links werden die
Gegenstdnde mit Scheinen und Minzen passend bezahlt. Dabei
spielen zwei im tdglichen Leben hdufig vorkommende Situatio-
nen eine Rolle. Zum einen wird der Preis von Gegenstdnden be-
rechnet und bezahlt. Zum anderen wird geschaut, wie viel Geld
zur Verflgung steht und was davon gekauft werden kann.

Auf der Seite rechts wird das Berechnen des Rickgeldes erwei-
ternd thematisiert. Entsprechend der Struktur von Kassenbons
(gekauft, gegeben, zurtick) wird zwischen der Rechnungssumme
(ich kaufe), dem gegebenen Geld (ich gebe) und dem Rickgeld
(ich bekomme zurtick) unterschieden. Den Kindern sollte dabei
deutlich werden, dass Einkaufen und Bezahlen ein (hoffentlich
fairer) Tauschhandel ist.

Die Einstiegssituation ist lebensnah und vielen Kindern bekannt.
Der Schwerpunkt liegt zundchst auf dem Erfassen der Sachsitu-
ation und dem Herausfinden des Losungsweges, daher sind die
rechnerischen Anforderungen anfangs bewusst einfach gehal-
ten.
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WIE KANN MAN VORGEHEN?

Einstieg Einkaufen spielen

Anhand des Einstiegsbildes wird zundchst die Sachsituation Floh-
markt gekldrt. Fir die folgenden Aufgaben leitende Fragen sind:
Was verkaufen die Kinder? Was kosten die einzelnen Sachen? Wie
kann man die Betrdge bezahlen? Gemeinsam werden verschie-
dene Mdglichkeiten der Bezahlungen von den Kindern gelegt, be-
schrieben und auf Karten notiert. Euro-Minzen werden mit zwei
duferen Ringen dargestellt, um sie spdter von Centmiinzen (ein
Ring) unterscheiden zu kénnen, Euroscheine werden als Recht-
ecke gezeichnet.

Besonders schon ist es, wenn die Kinder vor der Behandlung der
Schulbuchseite selbst einen eigenen Flohmarkt simulieren. Daftir
sollten vorbereitend entweder die Kinder oder die Lehrkraft Ge-
gensténde mitbringen, die mit entsprechenden Preisen versehen
werden. Kinder kénnen dann im Rollenspiel (erst Plenum, dann
in Partnerarbeit) Sachen kaufen, mit Rechengeld bezahlen und
diese Einkdufe dokumentieren (analog zu Aufgabe 1). Zur Ergeb-
nisprdsentation hangt jede Partnergruppe eine Einkaufssituation
(Gegenstand, Preis und Bezahlung) an die Tafel. Diese werden
gemeinsam besprochen und verschiedene Legemdglichkeiten
fur gleiche Betrdge in den Blick genommen.

1-=6 Preise bestimmen und bezahlen

In Aufgabe 1 werden die Preise der beiden Gegenstédnde addiert.
Anschlieftend legt jedes Kind mit Rechengeld 9 Euro. An der Ta-
fel kénnen verschiedene Lésungen mit Rechengeld gezeigt wer-
den. Die Kinder malen ihre Lésung und kénnen anschliefend die
Aufgaben 2 bis 6 selbststdndig l[6sen. Wdhrend es bei Aufgabe 4
moaglich ist, den gesamten Betrag fur einen einzigen Gegenstand
auszugeben, mussen die Kinder bei Aufgabe 5 mindestens zwei
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Ich bekomme 1 Euro zuriick. Ich bekomme 3 Euro zuriick.
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Ich bekomme 2 Euro zuriick. Ich bekomme 12 Euro zuriick.
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Ich bekomme 3 Euro zurick. Ich bekomme 11 Euro zuriick.
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Gegenstdnde kombinieren. Auch hier kénnen abschlieRfend die
gefundenen Lésungen mit einem Partner vergleichen werden.
Nach der Bearbeitung der Seite nennen die Kinder ihre Ergebnis-
se. Dabei liegt der Schwerpunkt bei den Aufgaben 1 bis 3 darauf,
dass man den gleichen Betrag unterschiedlich legen kann. Bei
den Aufgaben 5 und 6 wird herausgestellt, dass es moglich ist,
unterschiedlich viele Gegenstdnde fiir denselben Betrag zu kau-
fen.

7 =14 Ruckgeld berechnen

Nun kommt die Berechnung des Ruickgeldes hinzu. Es bietet sich
an, erneut einen Flohmarkt zu simulieren. Die Kinder erhalten
zum Bezahlen vorerst nur Euroscheine, so dass die Notwendigkeit
besteht, sich mit Ruckgeld auseinanderzusetzen. Anschlieftend
werden die Aufgaben 7 und 8 gemeinsam besprochen und nach-
gespielt. Bei Aufgabe 8 kostet das Spielzeugauto 2 Euro. Wenn
man einen 5-Euro-Schein gibt, ist das zuviel. Die Kinder sollten
gemeinsam Uberlegen, wie das Problem zu l&sen ist, etwa:

Weg 1: Das Kind wechselt den 5-Euro-Schein in Minzen.

Weg 2: Das Kind gibt dem Verkdufer 5 Euro, der Verkdufer gibt
3 Euro zurtick.

Es sollte besprochen werden, dass das Ruckgeld durch Ergdnzen
ermittelt werden kann.

Die Kinder bearbeiten anschlieRfend die Aufgaben 9 bis 14 selbst-
standig mit Rechengeld. Bei den Aufgaben 11 und 12 muss be-
stimmt werden, welcher Betrag abgegeben worden ist, bei den
Aufgaben 13 und 14, welche Gegenstdnde gekauft worden sind.
So werden die Einkaufssituationen vertieft und flexibilisiert.

15, 16 Symbolisch notierte Aufgaben lgsen
Die Aufgaben konnen mit Rechengeld gelst werden. Die Kinder
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Einstieg, 7—14 Besprechen und Nachspielen der
Situationen: Der Verkdufer gibt passendes Riickgeld
heraus.

15, 16 Aufgaben mit Rechengeld nachlegen und
l6sen, fehlende Zahlen eintragen.
Rechengeschichte zur Aufgabe erfinden.

Wichtige Worter
Ruckgeld, Wechselgeld

konnen dazu Rechengeschichten erfinden. Verschiedene Deu-

tungen sind moglich, etwa zu Aufgabe 15:

a) Ich habe 6 Euro gespart. Wie viel brauche ich noch um die
Rollschuhe fur 12 Euro kaufen zu kbnnen?

b) Ich kaufe die Uhr fir 6 Euro. Was kann ich noch kaufen, wenn
ich 12 Euro insgesamt habe?

Beispiele zu Aufgabe 16:

a) Ich habe 18 Euro mitgenommen, nun habe ich nur noch 8 Euro
Ubrig. Wie viel habe ich ausgegeben?

b) Ich habe ein Spiel gekauft. Von meinen 18 Euro sind nun noch
8 Ubrig. Wie viel hat das Speil gekostet?

DIAGNOSTISCHES POTENZIAL

Kénnen die Kinder Geldbetrdge addieren und den Gesamtpreis
ermitteln? Wie legen sie die Geldbetrdge? Finden sie zu einem
Geldbetrag Gegenstdnde, die damit gekauft werden kénnen?
Sind sie in der Lage, Geldbetrdge zu wechseln und das Rickgeld
zu ermitteln? Wie |6sen sie Ergénzungs- und Subtraktionsaufga-
ben mit Euro-Betrdgen?

MOGLICHKEITEN ZUR UNTERSTUTZUNG
1-6 Anzahl der Gegenstande bzw. der Betrége verringern.

7—=10 Betriige gemeinsam mit dem Kind in Miinzen wechseln,
danach Betrag passend bezahlen lassen.

11 =14 Kleinere Geldbetrdge wdhlen.
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