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2 3+2=_5
13+2=15
23+2=25
33+2=25

3 47+3=_50
65+5=_F0
99 + 1 =/1CO
54+ 6=_O
;69({;680 1/06/

5+4=_9
25+4=/,9
45+ 4=4H9
65 + 4=
76+4=_§O
55+ 5=_O
97 +3=-1CO

24+ 6=_"0
20 30 60 80 00

4 Ergdnze auf den ndchsten Zehner.

13+ 72 =20
21+_9 =10
63 +_1 = IO
R+ Y =lo

5 18 +4+0
85 +4+1
84 +4+ 2
83 +4+3

\

Was féllt
dir auf?

24+3= 721 F+21=28
46 +2= L% 3+66=_09
31+6=_41 8+91 =99
43+5=41% 2+26= 2§

72+8=140
%+ 6="10
61+ 9=_30
23+ 7F=_20

.
/36 40 70 80 100

61+ 4 =30 44+ b =50

% +_b = 1o
29+ 1 =_%0
58 -}—l_: ‘;5_{\)
36+_ 4 =_HO
w+1+7 | #
80 +2+6
70 +3+5
60 + 4 + 4

#+_b =¥O 87+ 2 =90
45+ 5 = 5O 92 +_% =400
79+ 1 =5 46+ 4 = 50

92 +6+1 g§t§1+1+1$

82 +6+1 :

72 +5+2

62 +5+2

- -

Bildungsregeln beschreiben.

1-2 Additionsaufgaben ohne Zehneriiberschreitung mit den aus der 1. Klasse bekonn’rgSTrofegien l6sen. 3—& Zum ndchsten Zehner
addieren bzw. ergdnzen. Bekannte Strategien aus Klasse 1 auf den neuen Zahlenraum Gbertragen. 5 Aufgabenrollen bearbeiten und

—>AH 23




