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Fordern und Inklusion
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Mengen vergleichen

Spielidee

Decke den Tisch. Jeder bekommt einen Teller, einen Becher, eine Gabel, ein Messer, ...



Mengen vergleichen

Hilfestellung

Zeige jeweils auf den Gegenstand, fiir den du gerade einen Strich notierst.



Mengen vergleichen - Wo ist mehr?

Il

000 X 0000
00 900
000 X
@
0000 20000
@ O ®@ ® @
X @ o

Spielidee

Lege zwei Reihen mit Pldttchen, Steinen, o.

mehr Dinge liegen.

d. Dein Partner soll auf die Reihe zeigen, in der




Mengen vergleichen

H 9000 © 0 O

90990 © 00
@900 o0 00

Spielidee
Lege zwei Reihen mit Pléttchen, Steinen, o.d. Dein Partner soll nun so lange Steine in einer

der beiden Reihen hinzufiigen, bis in beiden Reihen gleich viele Elemente liegen.




Mengen klassifizieren

Bastelidee

Beschrifte drei Kartons mit den Mengen |, 11, I1l. Fiille nun kleine Tiiten mit einem, zwei oder

drei Gegenstdnden und ordne sie in die richtigen Kartons.



Mengen anpassen

Hilfestellung

Hast du auf Seite 6 die Tiiten nachgebastelt? Nutze die Tiiten nun, indem du Gegenstdnde

hinzufiigst oder wegnimmst, um die richtige Menge zu erhalten.



Mengen zdhlen und malen bis 6

Spielidee

Wiirfle mit einem Wiirfel. Hole dann so viele Stifte, Scheren, etc. wie die Augenzahl zeigt. Ein

Partner kann kontrollieren.



Mengen zdhlen und malen bis 6

WeiBt du schon, wie viele Gegenstdinde du jeweils malen sollst?
Schreibe die Zahl neben das Wiirfelbild.




Mengen zdhlen und malen bis 6

Hilfestellung
1 0 Lege die Aufgabe mit Materialien nach.



Mengen zdhlen und malen bis 6

TRIG

@?@11

‘.....

Hilfestellung
Sprich die Zahlennamen beim Bearbeiten aus.




Mengen zdhlen und malen bis 6

4? / S

Spielidee

1 2 Ein Mitspieler nennt eine Zahl. Alle anderen Spieler versuchen nun méglichst schnell,

Gegenstdnde in der genannten Anzahl zu legen.



Mengen zdhlen und malen bis 6

000 O
OO0

Forscheraufgabe
Zeichne so, dass man sofort sehen kann, wie viele es sind.




Mengen zdhlen und malen bis 10

14



Mengen zdhlen und malen bis 10

¢
$
CECRE
CECRE
3G

3
-

o O O O
O O
o O O O

Yo &

ANVA ANYA NNV NYA
A A
ANVA ANYA NV NYA

Forscheraufgabe
Zeichne die Mengen so ein, dass man moglichst schnell sehen kann,
wie viele Gegenstdnde es sind.

OO0
OO0




Mengen zdhlen und malen bis 10

St

Spielidee
1 6 Bestandsaufnahme: Sortiere den Inhalt deines Tornisters (Hefte, Biicher, Stifte, etc.).
Zdhle und notiere dann die einzelnen Mengen.



Mengen zdhlen und malen bis 10

5 Immeré6.

ZrReRR
M 2P Pp %

¥1  Immer 8.

A a AVA AR a A
T = /Q/Q/“/s/;%/“

£} Immero.
il v:f'ﬁij’ o e
Immer 7.

Hilfestellung

XXXKKXXXKXXKXKXXKXXXK
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Zahlen darstellen

W1
7

~=[L

Forscherauftrag

Wie zéhlt man in anderen Sprachen?




Zahlen darstellen
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10

Spielidee

19

Ein Spieler legt eine Zahl am Zehnerfeld. Die anderen Spieler miissen moglichst schnell

die gelegte Zahl nennen.



OO0 0OO0OOO

Zahlen darstellen

Forscherauftrag

eine Zahl. Male dazu eine Blume.

Wahle

20



Zahlen zerlegen

A A A e
3 3 3 3
o ° o o
° o o °
° ° °
O + 3 1 + 2 2 + 1 3 + 0

Hilfestellung

Lege die Aufgaben mit Wendepldttchen.

1 + 4 5 + 0 L + 2 5 + 1
A A A A
2 4 9 6 5
[ O O O [ O
[ @) [ O [
e |O f O O e |O
2+ 2 1+ 1 1+ 5 3+
e O O e O O o O
o O
® O O [ O O O O O
2+ 4 3+ 4 0+ 5 5+ 3

21
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Zahlen zerlegen

00006000
000606000
000606000
00006000
00006060600
000606000
00006000
© = v jw s o |
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Forscheraufgabe
Wie viele Maglichkeiten gibt es, die Zahl 2 zu zerlegen?
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Zahlen zerlegen

0 eeeeee 6+0
OO0 5+ 1
?ﬁoooe b+ 2
O Oeee 343
@0 OO0 2+ 4
@ O[0/0]0JO 145
Ol0[O[O]0JO 0+6

2 eoocooceo00e 840
OO0 0e 741
00000000 6+ 2
000006000 5+ 3
® 0000000 bt
OO ellee)e)e 345
@ ®/0/0/0J00[0 246
@ O[0/0J0J0I0[O 147
Ol0JO/0J0J0I0[O 0+8

Forscheraufgabe
Achte auf das Muster. Kannst du das Muster fiir die Zahl 10 zeichnen? Schreibe auch die 2 3
Aufgaben.



Ordnungszahlen

" 0280202809808

6. 5. 7. 1. 3. k. 9. 10. _2. 8.

ITRCTE

o] [e] [ 8] 3]

Spielidee
2 4 Zehn Kinder bekommen je einen Zettel mit den Nummerierungen von 1. bis 10. Stellt euch nun
in der richtigen Reihenfolge auf.



Zahlenstrahl

I t U t

0 1 (2) 3 (&) 5 (&) 7 10
| : : : : } : |
Q0 09 0920 9% 020

O 23@@@;é

o 1 (25035 ey s 6 (75 (85 (85 1o

B |V N Vv N V N
112 3 4L 5 6 7 9
2 3 | 4 ’f 6 7 |8 3 5

B (1] 23 4| 5|6 8 10
0o 1] 2 7 8 9 5 7
345 012 8 10
Spielidee

Zehn Kinder stehen nebeneinander mit einem Zettel mit den Zahlen von 1 bis 10. Einige Kinder
drehen ihre Zettel um. Findet heraus, welche Zahlen verdeckt sind.

25



Plusaufgaben bis 10

26

0 eeee o000
3+1:l|- 4+1:5
eo000 o0o
5 + 0 =_5 2 + 1 =_3
o000 eoo00000
1+5:6 l|-+l|.:8
eo000® eooo0000e
3 + 3 = 6 7 + 3 =10
0 eeeee i%ooo
3+2=_0_ 1+4=_5

5+5= 10 3+6=_9
00000000 OO
7+1=_8 0+2=_2

Forscheraufgabe

Denke die eigene Plusaufgaben bis 10 aus und male oder schreibe sie auf.



Plusaufgaben bis 10

0 eeeee he1= 5
90000 1+4= 5§
0000000 2+ 5=
09000000 54 =
000000000 6+3=
000000000 346=
00000 5+0= 5
00000 0+5= 5

¥]  Male die Tauschaufgabe.

09999 ®@®@@ 1+8= 9
¢00000000 | ;. -,
COC00000ee .-
0000000000 7+3=1
0000000000 | .-
0000000000 .-

Spielidee
Bildet aus 10 Kindern zwei ,Kinderketten”. Ein Kind notiert die Plusufgabe. Nun tauschen
beide Ketten die Pldtze. Wie lautet die Aufgabe dann?

27



Plusaufgaben bis 10

2 OG I HR[RY

2+1=3 3+3=6 4+5=9
I JEY I
2+5=1% 1+6=7 6+2=38
I I )
2+4=6 4b+4=8 5+3=8

2+ 2 =4 3+3=6 4+ 1 =5
e 0 ()i
5+ 4 =9 6+ 1 =% 1T+ 4 =5
LI EIC I
2+ 3 =5 6+ 4 =10 L+ 4 =8

Sprich

Was ich sicher wissen muss: Kommt was hinzu, dann heift es plus.




Plusaufgaben bis 10

Q007 e

3+2:5 4—|—2:6

Wy

=
*

Hilfestellung
Die Zahl hinter dem Gleichzeichen gibt an, wie viele Gegenstdnde es insgesamt sein sollen. 2 9



Minusaufgaben bis 10

30

0 eees ®
£
4-1=3 4 -2=2
XY TT, ssls
5-3=2 6 -4=2
XY T L] ooiss
+-5=2 8-3=5
sess Y
4-4=0 6-2-4
B 0ho0 0
4-3=1 6-2=4
Ol0|0|g @ OO
8-5=3 5-0=5
Sele)1%]% e
6-3=3 5-2=13

Forscheraufgabe

Denke dir eigene Minusaufgaben bis 10 aus und male oder schreibe sie auf.




Minusaufgaben bis 10

B 4 4 A
& K
6-2=4
® & & &
& ﬁ‘gg
® &
9-5=4
B 74
N 0o @ Spg=.
A X OIS Jrafyva iyl
5-3=2 6—-4=2 F-6=1
A A 0000 JZJZJZ
A X 0D D A
4-1=3 8-3=5 5-5=0

Sprich

Was ich auch noch wissen muss: Geht was weg, dann heiit es minus.
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Minusaufgaben bis 10

0 eecoe oee
5-3=2 6—-3 =3
00000000 ®
8-3=5 L-0 =4
0000009 oo
7-1=6 6-5=1
0099 ( T
4-2=2 5-1=4
009 g00e
3-1=2 8— 6 =2
0900000 o009
6-0=6 10-8 =2
909
3-3=0 2-0=2
Spielidee
3 2 Ein Kind legt eine Menge Pldttchen vor sich. Zdhlt sie gemeinsam. Nun verdeckt einer ein paar

Pldttchen mit der Hand. Wie viele sind verdeckt?




Plus- und Minusaufgaben tiben

O O

Q|0 Q|0

® OO ® OO

® e 00 ® e 00
00000 00000
00000 00000
00000 00000
00000 000060
00090 00090
| ©f ™ o o | ©f ™~ o o
[l [l [l [l [l [l [l [l [l [l
N N Y T
+ + + + + o+ o+ + o+ o+
M M M o om - N

00000000
OCl000IFTI

000000009

0000000909

O|0|00|gP T
oo0o0000 S

o M ©f |
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_
(@)

_
(@)

®

o o o

NN NN

O M~ O

Forscheraufgabe

33

Kannst du die Minusaufgaben fortsetzen, bis du als Ergebnis eine 0 hast?



Lernen mit Mini und Max: Immer 10

Forscheraufgabe

3 4 Wie viele Hiihner finden keinen Platz auf der Stange?



Mengen zdhlen bis 20

P Zashle und verbinde.

20

Forscheraufgabe

35

Finde Mengen bis 20 in deiner Umgebung. Notiere deine Ergebnisse.



36

Mengen zdhlen bis 20

B Kreise immer 10 ein.

Hilfestellung

Zdhle zuerst 10 Eier ab, indem du sie durchstreichst. Male anschliefend die Mengenschleife.



Mengen zdhlen bis 20

0 eococo0o00000 00000000
0000 o0
LB LB
0900000000 00000000
000000000 000
LB LB
1 9 19 1 3 13
00000000
@
LB
1 1 11
B o0o@e0eeee® %QOOQOO
9@©@@ O0j00I0I00|O
15 18
O 0000|0000 OO0 00000
O/000 0100 OO0 000
17 16

Spielidee

Zeichnet die Zahlen von 0 bis 20 in Zwanzigerfelder ein. Nun deckt ihr ein Feld auf und nennt

moaglichst schnell die dargestellte Zahl.
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Mengen zdhlen bis 20

Forscheraufgabe

Wadhle eine Zahl groer als 10. Male dazu eine Blume.



Zahlen vergleichen

[
o o
o o o
o o [ o
[ [ [ [ [
o o o o ([ {
6 & 3 4 > 2 53 1
o
o o o o
o o o o
[ [ [ [
o [ o o ([
o o o o o
o o o o o o
[ o [ [ [ [
2Q4 8% FO7

w 000

|_\.

+H 0000000

I+~ eoeee@

Spielidee
Spiele mit einem Partner. Jeder nimmt eine Menge Wendepldttchen in die Hand. Ihr deckt sie

gleichzeitig auf und vergleicht sie.
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Zahlenstrahl und Nachbarzahlen

0 1 2 (3) 4 5 8 9 10
I : : : : : : : : : I
Q0 Q0 Q0
10 11 12 (13} 14 15 (16) (17) 18 19 20
I : : | . : : I

Q0 Q0 00 Q0
0 1 (2} 3 (&Y 5 6 (%) (93 10
| 00 | 00 | ' 00 | 00 |
10 11 (12) 13 (14 15 16 (17) 18 20
B v z|nN| v]z N V]z|N
1 2]3 5/ 6| 7 8 910
111213 15 16 | 17 18 19 | 20
40 5 6 7] 8] 9 2| 3] 4
1415 | 16 17 [ 18 | 19 1213 14
3/ 4 5 0o 1 2 6 7 8
13 14 15 10 11 12 16 17 18
Spielidee

4 0 Zahlt vorwdrts und riickwdrts. Startet von verschiedenen Zahlen.




Plusaufgaben bis 20

)
~
+

w
[

1

o

Forscheraufgabe
Uberlege dir eine Mini-Aufgabe und mache daraus eine Maxi-Aufgabe. 41



Plusaufgaben bis 20

42

il oooo0000O®O® 900000000
090000 00000
3+12=1 12+3=1
000000000 000000000
0900000 0900000
5+11= 16 11+5=1
00000000 900000000
00000000 900000000
7+12=19 12+%=1
Pl ooo000000 0900000000
000000000 000000000
4 + 15 =19 15+ 4 =19
00000000 900000000
00000000 090000000
6 + 12 =18 12+ 6 = 18

Hilfestellung

Vergleiche die Zwanzigerfelder der Tauschaufgaben. Was fillt dir auf?




Minusaufgaben bis 20

00009808089

Forscheraufgabe
Uberlege dir eine Mini-Aufgabe und mache daraus eine Maxi-Aufgabe. 4 3



Minusaufgaben bis 20

(1] W

| 7 :1_2

5 7 =19
-6

| | e~ T | 18 - 6 =12

5 10 P 20 12+ 6 =18
—4

| | e~ | 14 - 4 =13

! ' ~_ ' '

5 10 4 20 13+ 4 =17

-5

| & | 15 - 5 =10

| ! ! ! ! |QI ! ! ! ! |

5 10 +5 20 10 +_ 5 =15
-3

N I e i 16 - =13

I | A |

5 10 +3 20 13+ 3 =16

Sprich

Mini springt vergniigt zuriick,

Max nach vorn das gleiche Stiick.




15-5=10

o

13-3 =10 3D

45



Plusaufgaben mit Zehneriibergang

Hier ist der

Zehneriibergang.
6+4=_1
0000000000 ~0
6+5=11 @
0000000000
6+6=12 @@

Pl 8+1=_9 7+2=_9 6+2=_38
8+2=10 7+3=_10 6+3=_9
8+3= 11 F+4=11 6+4=_10
8+4=_12 7+5=_12 6+5=_11
8+5= 13 7+6=_13 6+6=_12
5+43=_28 9+0=_9 3+4= 7
5+4=_9 9+1=_10 3+5=_8
5+5=_10 9+2=_11 3+6=_9
5+6=_11 9+3=12 3+7=_10
5+7=_1 9+4= 1 3+8=_11

Spielidee
4 6 Malt mit Kreide einen Zahlenstrahl von 0 - 20. Der erste Spieler springt wie bei Aufgabe 2 von
der 8 ein Feld vor. Der nichste springt 2 Felder vor, usw.



Plusaufgaben mit Zehneriibergang

] eoocooco000000 OOCOGCOOGOGOGOOGOOS
00000 9000
7+ 8 =15 8+ 6 =14
7+ 3 =1 8+ 2 =10
10+_5 =15 10+_4 =14
0000000000 O00OCGOGOGOGOGOIOGIOSOS
00 000
6+ 7 =1 9+ 4 =1
6+ 4 =10 9+ 1 =10
10+_3 =13 10+_3 =13
0000000000 O00OCGOCGOOGLOIOSGIOSOS
0900000 900
7+ 9 =1 5+ 8 =13
7+ 3 =1 5+ 5 =10
10+_6 =16 10+_3 =13
B 4+ 7 =11 8+ 3 =11 8+ 7 =15
4+ 6 =10 8+ 2 =10 8+ 2 =10
10+_1 = 11 10+_1 =11 10+_5 =15

Hilfestellung
Uberlege zuerst, wie viele blaue Pléttchen du brauchst, um einen Zehner voll zu machen. Die

restlichen blauen Pldttchen rechnest du danach zur 10 hinzu.

47



Plusaufgaben mit Zehneriibergang

Lege und rechne.

B 8+ 4 =12 2+ 5 =12 8+ 8 =
8+ 2 =10 7+.3 =10 8+ .2 =10
10+ 2 =12 10+ 2 =1 10+ 6 =16
7+ 9 = 6+ 7 = 6+ 6 =12
7+.3 =10 + 4 =1 6+ & =10
10 + 6 =16 10 + 3 =1 10 +.2 =12

Bl _4+8 =12 5+ 6 =11 8+ 9 =17
4+ 6 =10 5+ 5 =10 8+ 2 =10
10 + 2 =12 10+ 1 =11 10 + # =17
5+ 8 =13 3+ 9 =12 7+ 7 =14
5+ 5 =10 3+ 7 =10 7+ 3 =10
10 + 3 =13 10+ 2 =12 10 + &4 =14

Hilfestellung
4 8 Lege die Aufgaben mit Pldttchen am Zwanzigerfeld.




Minusaufgaben mit Zehneriibergang

1 09000000000
14-3=11 O9SE
Hier ist der
00600000090 Zehneriibergang.
14-4=10 S9SE
09000
14-5=_9 SS9
09000
14-6=_3 SESH
a 12-1=_11 16-3=_13 17— 6=_11
12-2=_10 16-4=_1 17— 7#=_10
12-3=_9 16-5=_11 17— 8=_09
12-4=_28 16-6=_1 17— 9=_28
12-5=_1% 16-#=_9 17-10=_1%
11-1=_10 15-2=_13 13— 2=_11
11-2=_9 15-3=1 13— 3=_10
11-3=_28 15-4 =11 13— 4=_9
1M-4=_1% 15-5=_10 13— 5=_28
11-5=_6 15-6=_9 13— 6=_7%
Spielidee

Malt mit Kreide einen Zahlenstrahl von 0-20. Der erste Spieler springt (wie bei Aufgabe 2) von

der 12 ein Feld zuriick. Der néchste springt zwei Felder zurtick, usw.

49



Minusaufgaben mit Zehneriibergang

il oo0o000s00Ss O00O0OGOGOGOGOSS
999 9090009
13- # = 6 16— 8 = 8
13- 3 =10 16— 6 =10
10- 4 = 6 10- 2 = 8
0000000088 O00OCOCGOOSSSS
s988 99609
14— 6 = 8 15- 9 = 6
14— 4 =10 15- 5 =10
10- 2 = 8 10- 4 = 6
00000000 0SS O000OC0OCOCOCOCSS
99 1
13— 8 =5 12— 4 = 8
13- 3 =10 12- 2 =10
10- 5 = 5 10- 2 = 8
B} 11-3 =8 17-— 9 = 8 15- 72 = 8
11-_1 =10 17— # =10 15— 5 =10

10-_2 =_8 10-_2 = 8 10-_2 =_8

Hilfestellung
5 0 Wie viele Pldttchen musst du bis zum Zehner wegnehmen? Die restlichen Pldttchen nimmst du

dann noch von 10 weg.




Minusaufgaben mit Zehneriibergang

Lege und rechne.

B 14-6 =8 15 -9 = 13- 8 =
14 — & =10 15 -5 =10 13-_3 =10
10-2 = 8 10 - &4 = 10 -5 =
16— 7 =9 12 -7 = 15— 7 =
16 -6 =10 12 -2 =10 15 -5 =10
10-_1=_9 10 -5 = 10 -2 =

Pl 12-6 =6 18- 9 =9 11-8 = 3
12 -2 =10 18 - 8 =10 11 -1 =10
10- 4 = 6 10- 1 =9 10 - # = 3
11— 5 =6 13- 5 =8 15-6 =9
11 -_1 =10 13- 3 =10 15- 5 =10
10- 4 = 6 10- 2 =8 10- 1 =_9

Hilfestellung
Lege die Aufgaben mit Pldttchen am Zwanzigerfeld.
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Zahlenmauern

1 16 11 13 17
6 1l 10 3 7 I 6 sl o
10 11 16 20
2 I 8 5 5 111 10§ 10
|
2 8 12 16
4 | 4 6| 6 8 | 8
2J2 2 3J3 3 4J4 A
10 9 9
6 || & 6 | 3 5 | 4
133 ] sl 2] 5o+
|
B 5 8 12
11 4 3]s 9 | 3
1+4= 5 3+45= 8 9+ 3= 12
L+1= 5 5+3= 8 3+9=12
5—4= 1 8-5= 3 12-9=_3
5-1= & 8-3= 5 12-3=_9

Sprich
5 2 Drei Zahlen wohnen in dem Haus,

vier Aufgaben kommen dabei raus.



Hilfestellung

53

dhlt hast, durch. So zéhlst du nichts doppelt.

n, die du bereits gez

Streiche die Lebewese



Zehnerzahlen bis 100

“l Verbinde der Reihe nach.

100

71 Male alle Felder mit Zehnerzahlen an.

Spielidee
5 4 Ein Spieler steht vorne. Zeigt er seine Vorderseite, zéhlt ihr in Zehnerschritten vorwdrts.

Dreht er sich um, zdhlt ihr riickwdrts.



Euro und Cent

Spielidee

Ein Spieler nennt einen Betrag. Der andere Spieler legt ihn mit Miinzen und/oder Scheinen.

55



Euro und Cent

P Elias hat: Elias kauft: Elias hat noch:

= -
Ase)

Olivia hat: Olivia kauft: Olivia hat noch:

E 7SS

& 3 =0
L €

Ben hat noch:

3€

Lena hat: Lena kauft: Lena hat noch:

1€

Spielidee

5 6 Baut einen Verkaufsstand mit Waren und Preisschildern und spielt einkaufen.



Lernen mit Mini und Max: Euro und Cent

\ \‘,;, i W) |
Tomhat _9 €. ‘

Anna hat 20 ct. Anton hat 5 ct. Felix hat 4 €.
20ct-10ct=10ct 5c¢ct- 2 ct=3ct LE-2€=2%€

Forscheraufgabe

Wie viel Geld verdienen Mini und Max, wenn sie alles verkaufen? 5 7



Die Uhr

lernen (unterschiedliche Losungen)

Forscheraufgabe

5 8 Der kurze Zeiger einer Uhr wird Stundenzeiger genannt. Warum?



12 Uhr
0/24 Uhr

1 P 1 o 11\T1
10 2 10 2 10 2
9 3 9 3 9 3
8 4 8 4 8 4

76 5 7 g 5 76 5

it L

16 Uhr 20 Uhr 22 Uhr

Forscherauftrag
Was machst du um 7 Uhr, 11 Uhr, 14 Uhr, 16 Uhr und 19 Uhr? Male oder schreibe es auf.

.
1 B 1
10 2
9 3
8 4
76 5
1
24 Uhr
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Lagebezieh

&8 Male an. Oben griin #, unten braun ,

ungen

grun grun
braun
braun
grun
grun grun
braun braun

1  Male an. Links lila 4, rechts rot ‘

\ e /

lila

rot

Sprich
6 O Oben Mini sitzt,

unten Maxi schwitzt.

lila

rot
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Wirfel

Forscherauftrag

Welche Korper kann man kippen? Welche Kérper kann man rollen? 6 1



Fldchen und Formen
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6 2 Baue eigene Ziige aus verschiedenen Formen. Male oder klebe die Formen auf Papier.
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Bastelidee



gr = griin
bl = blau
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Bastelidee

bl

Bastle dir ein Armband. Schneide dazu einen Papierstreifen ab und male ein schénes Muster

auf. Klebe anschliefSend beide Enden des Streifens zusammen.

bl
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Lernen mit Mini und Max: Spiegeln und Verdoppeln
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2+2=4

Forscheraufgabe
Falte ein Blatt Papier in der Mitte. Uberlege dann, wie du schneiden musst, um einen

Tannenbaum zu erhalten.
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« zum Wiederholen, Uben und Festigen der wichtigsten
Themen des 1. Schuljahres

e zum Fordern der Basiskompetenzen

« alle Aufgabenformate sind bekannt aus den MiniMax-
Themenheften

« als Differenzierungsmaterial, fiir die Hausaufgaben,
die Wochenplanarbeit oder als Zusatzmaterial

e Mini und Max begleiten das Kind zum Lernerfolg

MiniMax ... nimmt alle mit!
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