1.

12

ALGEBRA 1 - Arithmetik - Rechnen mit ganzen Zahlen (1. - 4.Klasse) .

1.0 Zielstellung
1.1 Ziffern, Zahlen und Symbole

1.2 Grundrechnung: Zusammenzahlen (Summe) und Ab2|ehen (leferenz)

1.2.1 Die grundlegende Rechenldsung .

1.2.2 Das Aufspalten / Zerlegen von Zahlen - Erganzungszahlen

1.2.3 Mehrfachsummen und Mehrfachdifferenzen - Ubertrag und Borgen

1.2.4 Die 3 grundlegenden Rechenregeln

1.3 1. Rechen-Spezialfall: Multiplizieren (Produkt) und Tellen (Bruch)
1.3.1 Das Vervielfachen - das ,,Kleine 1 mal 1, Klammern und gro3e Zahlen .
1.3.2 Das Teilen auf ganze Zahlen - der ganzzahlige Bruch .

1.4 GroRen, Vorsatze und Einheiten .

1.5 Sachaufgaben . .

1.6 Algebra 1 - Ubersicht .

2.

GEOMETRIE 1 - Ubersicht - Geometrische Figuren (1. - 4. Klasse)

13
14

15

17
17

19
19
22

23
24

25

.13

26



13

1. ALGEBRA 1 Rechnen mit ganzen Zahlen (Grundstufe: 1. — 4. Klasse )

Zielstellung: 1. Sicherer Umgang mit Ziffern, Zahlen und Symbolen

2. Die 2 Grundrechenarten und ihr jeweils erster Spezialfall Mal und Geteilt
3. Der Gebrauch von ,, + “und ,, — ““ als Rechen- und/oder Vorzeichen
3. Beherrschen des Kleinen ,,1-1%, der hoheren Stufe des Summierens
4. Beherrschen von Ergénzungszahlen bis 100
5. Sicheres Anwenden der 3 Grundrechenregeln
6. Erkennen der Zahlvorsatze in ihrer Symbolik vor Gréfieneinheiten

Entfallt: Begriffe: Addition, Subtraktion, Division, Summand, Minuend, Subtrahend,

Divisor, Dividend (kein praktischer Gebrauch)

Additives Verfahren bei Minusrechnung (kein logisches Geradeausdenken)
Kommutativ-, Assoziativ- und Distributivgesetz (durch Sachverstand ersetzen)
Einteilung in Anzahl, Ordnungszahl usw., die Zahl ist generell eine Mal3zahl !

1.1 Ziffern, Zahlen, Symbole und Kurzschreibweisen (Codes)

Alle 10 einstelligen ,,Zahlen* (Einer) entsprechend der ureigensten Zahlmittel 10 Finger sind die
Ziffern (0 bis 9!), aus denen alle weiteren Zahlen entstehen. Das bedeutet, dass ab ,,Einer” 0 (!)
immer um 1 aufwérts gezahlt wird bis 9 und dann die 2. Stelle davor um einen Z&hler erhoht
wird (Ubertrag 1 genannt). Das wiederholt sich, bis auch die 2. Stelle bei 9 ist und die 3. Stelle
dazukommt und so fort:

Ziffer-/Zahlfolge:  Tausender Hunderter ~ Zehner
0...9 0.9 0..9 0..9
1%, ST 5 W B

1H + 3Z + 5E
1.100 + 310 + 51

Eine Zahl (Zifferncode) wird zum Rechnen 135
stets zerlegt und wieder zusammengefasst: 135

Links die verschlusselte Form, die Zahl, rechts die ausgeschriebene Summenform
1 (Plus) ist das Rechensymbol fiir die Summe, das Vergleichssymbol ist ,, =
» (Mal) ist bereits eine verschliisselte Summe: 3-10 = 10 + 10 + 10

Die im Abstand 1 durch Zahlfolge 1 entstehenden Zahlen sind die ganzen Zahlen (,natiirliche®).
Anfanger haben oft Probleme mit der Schreibform der Ziffern, hier eine Lernmdglichkeit:

0 (in 1 Zug eine Runde)

1, 2, 3 (in 2 Zigen, in Abfolge beide gerade, rund/gerade, beide rund)

4,5 (in3 Ziigen, in Abfolge alle gerade, einer rund)

6 (in 1 Zug eine Runde mit einem ,,Anstrich*)

7 (#) (in3 Ziigen, alle gerade) (in der Praxis oft # zur Unverwechselbarkeit mit 1)
8 (in 1 Zug zwei Rund / ,,Achterbahn®)

9 (in 1 Zug eine Rund und einem ,,Abstrich*‘)

Die gesamte Mathematik besteht aus Kurzschreibweisen der Grundelemente:

Ziffern und 1 (2 bis 9 sind bereits ,,Code*)
Rechensymbolen + und —

Vergleichssymbolen und = (= ungleich, unterteilt in <, >, <, >)
(kleiner, groRer, kleiner-gleich ...)

(=]
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1.2 Die Grundrechnung: Zusammenzéhlen (Summe) und Abziehen (Differenz)
1.2.1 Die grundlegende Rechenlésung

Das Verrechnen von Zahlen geschieht durch Aufsummieren (Addieren, Summe bilden,) der
Zahlenwerte bzw. dessen Gegenteil Abziehen (Subtrahieren, Differenz bilden), dem Wegneh-
men oder auch Zahlenabstand / Unterschied (Differenz) benannt. Grafisch (bildhaft) veranschau-
licht wird dies an der Zahlengeraden mit ihren 2 Richtungen:

5 + 3 =8 Zolmlden Hahben
> > O0=5 - 5
e —
3t 5 58 I R
I . : ;
012345678910 + s452-.10 1323 45

Links wird gezeigt, dass die Rechenreihenfolge vertauscht werden kann, rechts, dass es positive
und negative Zahlen gibt. Wird die vorhandene Menge (+5) weggenommen (-5), ist Nichts (0)
mehr da. Will ich aber mehr aus(weg)geben (-5) als ich selber habe (+3), muss ich mir noch
etwas borgen (-2), also Schulden aufnehmen.

Die Zahl ist der konkrete Abstand (Differenz) zum Zahlanfang Null (5 — 0 =5 oder 0 bis 5).
Andererseits flihrt die Summe der Zahlengegenteile zum Zahlanfang 0: 5+ (-5)=0

Bildhaft besser begreifbar ist die Zahl als Richtungspfeil, da es beim Rechnen entscheidend ist,
ob positive (Guthaben) oder negative Zahlen (Ausgaben, Schulden) miteinander verrechnet
werden. Schulden mussen ja zurlickgezahlt, also vom Guthaben abgezogen werden. Die Zeichen
» 1 “und ,,—“konnen also wahlweise als Rechenzeichen (Plus / Minus) oder als Vorzeichen
(positiv / negativ) aufgefasst werden. Positive Zahlen sind durch einen rechtsgerichteten Pfeil
dargestellt, negative (Schulden) durch einen linksgerichteten.

Das Verrechnen ist das jeweilige Aneinanderreihen der Pfeile (beim Abakus die Kugeln).
Beim Summieren wird die Richtung des Zahlenpfeils nicht verandert, beim Abziehen muss aber
logischerweise das Gegenteil gemacht werden, den Pfeil in die Gegenrichtung umklappen.

Zahlenbild Verrechnung :
_ - -
— 0 +3 + 4 =7 (+5 =12)
— > > R At >
0 34 5 — J
(£0) + (+3) + (+4) - (+5) = (+2) 2= -5 47
3+ 4 - 5=2 > 3+4=7,;7-5=2

Im ersten Fall sind beide Mdglichkeiten, Rechenzeichen und Vorzeichen geschrieben.

Zur Abtrennung werden die Vorzeichen in eine Klammer gesetzt. Der Zahlanfang 0 und das
positive Vorzeichen entfallen aber generell (2. Zeile), nur das negative Vorzeichen fir
einen linksgerichteten Zahlenpfeil (negative Zahl) muss eingeklammert werden:

0 + 3 + 4 =7
3+4+(-5) =2 — > >
-5 0 34 2= +(5 7

Wir erkennen weiterhin, dass es die gleiche Rechenweise ist, eine positive Zahl abzuziehen

— (+5), z.B. Einkaufen (Geld weggeben) oder eine negative Zahl dazuzuzéhlen +(-5), praktisch
der Schuldenanteil (geborgtes Geld) des Gesamtguthabens, der einmal zuriickgezahlt werden
muss: Guthaben 12 € + Schulden (-5)€ (geborgtes Geld) = 7 € (eigenes Geld)

Das Abziehen positiver Zahlen ist das Gleiche wie das Summieren negativer Zahlen
- (+D = + (-1) =-1
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Werden andernfalls jedoch Schulden erlassen (nicht zuriickgezahlt) — (—5) , wirkt sich
das positiv auf das Guthaben aus (Schulden sind jetzt Guthaben): - (=5) = +5

Wird das Negative negiert (ins Gegenteil umgedreht), ist das Positiv

0 5+ (3) = 5_(-3) =8
—3¢ i » +5 > | > >

—3 Pfeil an Pfeilspitze +5 ansetzen (Summieren)  aber beim Abziehen zusétzlich umdrehen

Die Grundrechnung ist bildhaft gesehen das Aneinanderreihen der Zahlpfeile.
Beim Summieren werden die Zahlpfeile nur aneinandergeschoben.
Beim Abziehen wird der Pfeil zusétzlich in die Gegenrichtung umgedreht.

1.2.2 Das Aufspalten/Zerlegen von Zahlen - Ergénzungszahlen

Da keine Einer mit Zehnern verrechnet werden kénnen (1 Apfel + 1 Birne ja auch nicht), sind
Zahlen immer aufzuspalten / zu zerlegen.

Beim Kopfrechnen wird aber immer nur eine Zahl zerlegt. Man rechnet entweder (ber die vol-
len (runden) 10er, 100er... oder mit runden Zahlenspriingen:

1. Zw.rchng. 2. Zw.rchng. 3. Zw.rechng.
16+ 7> 16+ 4 + > 16+ 4 = 20, (Ergénzungszahl 4 fiir 16)
16+ 9> 16+ 10 -1 > 16+10 = 26, 26— 1= 25 (Ergénzungszahl 1 fur 9)
78+ 56 > 78+ 22+ > 78+ 22 =100, (Ergénzungszahl 22 fiir 78)
9

78+ 56 > 78+ 50 +6 78 +50 =128, 128+ 6=134 (50er Sprung + 6))

Die Kunst der Aufspaltung :

Maximal 3 Zwischenrechnungen mit méglichst niedrigen Zahlen.

In Bsp.1/3 wird in die Ergénzungszahl (4; 22) fur die nicht zerlegte Zahl (16; 78;) aufgespalten.
Der grof3e Vorteil ist, dass die 2. Spaltzahl (3; 34) nicht mehr ,,verrechnet®, sondern nur an die
,»Volle* drangehéngt wird, da diese wieder Z&hlanfang 0 bedeutet und im Ergebnis sowieso
benannt ist: Dreiundzwanzig (3 +(und) 20 = 23), EinhundertundvierunddreiRig (100+34 = 134).
In Bsp. 2 ist aber die 9 nicht in 4+5, sondern ginstiger in 10-1 ,,zerlegt* (um 1 ergénzt) worden.
Ein 10er- oder 100er-Spung in der Zwischenrechnung ist eben einfacher. Der Vorteil liegt hier
darin, bei groBen Zahlen kleine zu verrechnende Erganzungs- bzw. Spaltzahlen zu bekommen.
In Bsp. 4 wird mit einem 50er-Sprung und kleiner Spaltzahl 6 gerechnet.

Eine Erganzungszahl ist die Differenz einer Zahl zu einem ,,vollen/runden* 10er oder 100er

Das Aufspalten in ein- und zweistellige Erganzungszahlen muss genauso beherrscht werden
wie das spatere Kleine Einmaleins!

Beim schriftlichen Rechnen werden alle Zahlen stets nach ihrer Stellenverschliisselung Ejper,
Zenner» Hungerter @ufgespaltet, so dass innerhalb des Stellenwertes nur mit Ziffern gerechnet wird.
Die schriftliche Summe wird folgendermalen ermittelt:

HZE sprich schreibe = oder in Zeile (meist Kopfrechnen)

345 4plus5gleich9 9 | (300+40+5) + (200+30+4) > zerlegen
+234 3plusdgleich7 7 ~ 300+200+40+30+5+4 ordnen

579 2plus3gleich5 5 500 + 70 + 9 rechnen
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Abziehen bedeutet Riickwartszahlen. Das Ergebnis ist der Zahlabstand zu 0 und gleichzeitig der
Grolenunterschied der beiden Zahlen. Diese Differenz wird aber oft viel gunstiger als direkter
Zahlenvergleich uber das Vorwartszéhlen (Erganzen) von der kleineren zur gro3eren Zahl er-
mittelt, bildhaft von Pfeilspitze zu Pfeilspitze. Zu Beachten ist lediglich, dass das Ergebnis im-
mer das Vorzeichen der gréReren Zahl bekommt!

Rechnung: +5-3=+2  gedanklich: von 3 bis5 = 2 (Differenz) aber 3-5= -2

-2
04— 25 0 ———e 5 0 ——3
2 = -3 3 2 2= -5

Beim mndlichen Rechnen wird sowohl nach vorn gezéhlt (von - bis), als auch riickwarts (Zahl
abziehen), je nachdem, wo man weniger zu zéhlen hat. Schriftlich wird generell das von-bis-
Prinzip angewendet:

HZE sprich: schreibe:
8 5 4 854  von1 bis 4 istgleich 3 3 E
-2 31 -231 wvon3 bis5 istgleich 2 227
6 2 3 623  von 2 bis 8 ist gleich 6 6 H

Eine unlogische Rechnung ist das ,,Additive Verfahren, am obigen Beispiel 143 =4, 3+2 =5
usw. Dort wird bereits die Kontrollrechnung Summe verwendet, noch bevor das Ergebnis
ausgerechnet ist! Das ist kein logisches Geradeausdenken!

So wie hier die Zahlen in ihre Einzelteile Einer, Zehner, Hunderter zerlegt und verrechnet wer-
den, werden in der gesamten Mathematik die einzelnen Glieder einer Gleichung zerlegt und
gleichartig verrechnet. Dies ist der immer gleiche und einzige Lésungsweg!

Summe und Differenz bilden sind praktisch nicht trennbar. Sie bilden eine Einheit.

Jede Rechnung kann in ihre Gegenrechnung umgeformt (umgeschrieben) werden, ohne sie zu
verandern, indem Rechenzeichen und Vorzeichen umgedreht werden (doppeltes Negieren!):

5-(+3) = 2 oderauch 5+ (-3) =

Die gleichen Verhaltnisse liegen vor, wenn eine Rechnung mit ihrer Gegenrechnung kontrolliert
wird, indem die Zahl auf die Gegenseite geschrieben und ihr Rechenzeichen umgedreht wird
(doppeltes Negieren oder kurz: Gegenseite - Gegenrechnung) :

5 -3 =2 denn 2+ 3 =5

Die Gleichung ist die Zeilenform einer Rechnung gegeniiber der Spaltenform, dem
Untereinanderschreiben. Letztere wird spater nur in Tabellen genutzt.

2. Betrachtung: Eine Zahl (das Ergebnis) kann x-beliebig in andere Zahlen und Rechenarten
zerlegt (umgeformt) werden. Dies wird bei weiteren Rechenaufgaben noch sehr wichtig sein!

10 = 545 = .. = 2E5
10 = 6+4 = (3+3)+(2+2) = (2+2+2)+(2+2) = 5E2
10 = 2+8 = 2+(4+4) =2+(2+2)+(2+2) = 5E2
10 = 149 = 1+(4+5) =1+ (3+3+3) = 1+ (3E3)
10 =50—40 = (2E25) — (4E10)
10 =100:10 (4. Klasse)

—>
10 = V100 (8. Klasse)
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1.2.3 Mehrfachsummen und Mehrfachdifferenzen - der Ubertrag und das Borgen

H Zz E
2 6 7 E: 6+8(14)+4(18)+7=25E schreibe 5 Einer + 2 Zehner dazu
+ 5 8 4 Z 2(Ubertrag)+7+5+8+6=28Z schreibe 8 Z + 2 Hunderter dazu
+ 3 5 8 H:2(Ubertrag) +4+3+5+2 =16 H schreibe 6 H + 1 Tausender
+ 44 7496  T: 1(Ubertrag)
16 8 5

Beim Aufsummieren der Einer kommt man in den Zehnerbereich. Da nur Gleichartiges zusam-
mengezéhlt, also untereinander geschrieben werden darf, muss die Anzahl der entstandenen
Zehner unter den Zehnern als Ubertrag (rot) gut geschrieben werden. Diese Verfahrensweise
gilt entsprechend fiir alle Stellenwerte.

Das mehrfache Abziehen einzelner (positiver) Zahlen ist gleich dem Aufsummieren negativer
Zahlen. Am Giinstigen ist jedoch die Zahlensumme, die dann nur einmal abgezogen wird:

856 —234 -362-123 = 856+ (—234-362—-123) oder 856 — (+234 + 362 + 123)

Anwendung
H Z E
81516
-1t+2 3 4 E: 3+2+4= 9 Dbis16E (1Z,geborgt”, unten wieder dazu) =7 E
+3 6 2 Z:1+2+6+3=12 bisl5Z (1H,,geborgt™) =37
+1412+41 3 H:1+1+3+2= 7 bis 8Hunderter -1H
1 3 7

In der Ausgangszahl missten die Zehner und Hunderter um jeweils 1 verkleinert werden, da 1
Zehner firr das Verrechnen der Einer weggenommen (geborgt) wurde und ebenso 1 Hunderter
fur das Verrechnen der Zehner. Da es nun aber die gleiche Verrechnungsweise ist, von einer
positiven Zahl abzuziehen oder zu einer negativen Zahl dazuzuzahlen, wird zur

einfacheren Gleichbehandlung mit der Mehrfachsumme die oben geborgte Ziffer stattdessen
bei der Minuszahl unten dazugeschrieben und die Ausgangszahl belassen.

Das bisher erlauterte Sachverstandnis ist die Grundlage der gesamten darauf aufbauenden Al-
gebra (Gleichungslehre)! Sie kann mit 3 allgemeingltigen Rechenregeln umfassend und er-
schopfend abgehandelt werden:

1.2.4 Die 3 grundlegenden Rechenregeln

Alle aus der Grund(Strich-)Rechnung Summe / Differenz hervorgehenden hoheren Rechenwei-
sen gibt folgender Uberblick zum jeweiligen Gebrauch bzw. zur VVorausschau:

hohere Stufe >  Codierung ; Verrechnung
a* log Exponential-Fkt. (spezielle Potenz) und Logarithmus 10. Klasse
X" VX  Potenz und Wurzel als spezielles Mal und Geteilt 8. Klasse
: %ly  Mal und Geteilt/Bruch als spezielle Summe/Differenz 3. Klasse
%: [ C; Yy allgemeines Summensymbol u. Differenz-(Verhaltnis) 11. Klasse
+ —  Plus und Minus als spezielle Grundrechensymbole 1. Klasse

Diese Unterteilung wird entsprechend der Klassenstufe standig wiederholt und vertieft. Alle
weiteren Rechenregeln kdnnen daran abgelesen werden und man muss sie nicht extra ,,lernen®.
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1. Regel: Nur Gleichartiges kann verrechnet werden!

Das genaue Zusammen- oder Untereinanderschreiben und Verrechnen von Zahlen ergibt sich
von ganz allein durch die gleichartige Bezeichnung von Einern, Zehnern, Hundertern, denn

jeweils nur diese kdnnen miteinander verrechnet werden! Spater gilt das Gleiche fir x, X2, 2

gleichnamige Briiche, Glieder (Terme) sowie Funktionen.

2. Regel: Die Reihenfolge der Verrechnung geht von der héheren zur niederen Rechenart,
nur die Klammer unterbricht die Reihenfolge! Bei gleicher Rechenart ist die Reihen-
folge egal. (ersetzt Aussage von Kommutativ-, Assoziativ- und Distributiv-,,Gesetz".
Man sagt kurz: Punktrechnung geht vor Strichrechnung

2+5 —(+5-3) =2+5-(2) = 6 (Klammer zuerst rechnen) ; aber auch
> 2+5+ (-5)+3 ........ = 6 (Klammer auflésen durch Vorzeichenumkehr,
(s. Regel 3: Doppeltes negieren , Rechenzeichen + und die VVorzeichen)

3. Regel: Beim Umformen der Gleichung oder eines Gliedes wird immer doppelt negiert!
oder beide Seiten einer Gleichung/Ungleichung, eines Bruches gleichartig &ndern
Kurzfassung: Gegenseite > Gegenrechnung

In der Mathematik trifft diese Regel den Hauptkern der Aufgabenlésung: Das Zerlegen, die
Umformung, das Zusammenfassen und die Umstellung der Zahlen bzw. Glieder (Terme).

Die Unbekannte muss herausgestellt (eliminiert, die Gleichung aufgeldst) werden. Es entsteht
die Berechnungsformel. Egal wie , kompliziert die Gleichung ist, wird die Zahl (das Glied) auf
die Gegenseite gebracht, muss die Gegenrechnung angewendet werden (doppelte Umkehrung:
Gegenseite und Gegenrechnung, beim Bruch spéter sind es die 2 ,,Seiten” Zahler und Nenner).

Aufgabe: 3+x =11 |-3 )
Ausfuhrlich: —3+3+x =11-3 > 0+x =11-3 (gleichartiges Andern beider Seiten)
Kurzfassung: +3+x =11 > x =11 -3 (Gegenseite mit Gegenrechnung)

Negation (Negieren) heilst Umkehr, Gegenrichtung oder Gegenlésung
Doppelte Umkehr bedeutet aber keine Wertanderung, die Gleichung bzw. das Ergebnis bleibt
gleich. Die Verrechnung von Klammern wird durch dieses Verstandnis kaum noch falsch geldst:

- +3) = +3 oder (-2)-(-3) = +6 «—> +2:(3) =-6
Gegenteil vom Negativen = Positiv oder doppelt negiert = positiv 1mal negiert = negativ

Diese Regel allgemeiner formuliert in Gegenseite > Gegenprinzip hat aber noch ein viel gréie-
res Anwendungsgebiet. Nicht nur in der Mathematik, sondern in allen Wissenschaftsbereichen
ist sie gliltig, da die Natur dual (2seitig) aufgebaut ist! Man braucht nur eine Seite richtig zu
begreifen und kennt damit auch die Gegenseite als deren Umkehrprinzip. Damit wird auch das
Lernen auf die Héalfte reduziert, wenn man richtig Schlussfolgern (logisch denken) kann. Im
spateren Fach Technik ist diese Betrachtung wichtig fiir das logische ,,Nicht*, das den techni-
schen Gegenzustand darstellt (symbolisiert). Die Elektrotechnik z.B. hat nur 2 Schaltzustande
,An“und ,,Aus“. Alle Dezimalzahlen (Ziffern 0 bis 9) miissen deshalb fiir die Technik in Dual-
zahlen (nur 0 und 1) umgewandelt (codiert) werden!
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1.3 Der 1. Rechen-Spezialfall: Multiplizieren (Produkt) und Teilen (Bruch)
1.3.1 Das Multiplizieren (Malnehmen, Vervielfachen) - das Produkt

Ein Spezialfall ergibt sich, wenn immer die gleichen Zahlen aufsummiert werden, z.B. die
Dreier-Reihe: Faktor
3+3+3+3+3+3+3+3+3+3=30 = 10-

Faktor Anzahl
Zahlenreihen kénnen mit der logischen Aussage ,,Ich soll die Zahl 3 10mal summieren

kiirzer gefasst (codiert) werden als  Produkt » 10+ 3summiert

Der Spezialfall der Summe gleicher Zahlen wird also zur héher verschliisselten Rechenform
Produkt bzw. Rechenart Multiplikation. Oft noch falsch wird nur das Ergebnis als Produkt be-
zeichnet. Die 2 Faktoren genauer betrachtet stellen die Anzahl der gleichen dar!
Multiplikation, Malnehmen, Vervielfachen und Produkt bezeichnen die gleiche Rechnung.
Multiplikation als Rechenweise und Produkt als Schreibform sind in der Praxis tblich.
Ebenso wird praktisch in der Grundrechnung nur Summe und Differenz (bilden) gesagt.

Ein Produkt = Faktor mal Faktor: 24 = 4.6 = 6+6+6+6 = 2.10 + 4.1 oder

24 = 6-4 = A4A+4+4+4+44+4
Zahl > Produkt(form) Summen- (Normalform)

Eine ganze Zahl kann in 2 Schreibformen umgeformt (zerlegt) werden: In ihre Faktoren (ihre
Produktform) oder in ihre Summanden (ihre Normalform, die Grundrechnung). Dabei z&hlen
die beiden Glieder (2-10) und (4-1) als Summanden, da ihre duere Verrechnung ,,+* ist. Die

Klammern mussen nicht gesetzt werden, da Punktrechnung enger verbindet (2. Rechenregel)!

Alle Ziffernreihen (aufler 0 und 1) der Abfolge nach als einzelne Produkte geschrieben, werden
als ,,Kleines Einmaleins‘ bezeichnet.

Das ,,Kleine Einmaleins*

Beim Erlernen oder besser Einprégen des Kleinen ,,1x1 (die Ergebnisse dirfen nicht erst er-
rechnet werden!) wird mit folgender Systematik der sicherste und schnellste Erfolg erzielt:
Wenn man nicht tber die einzelnen Ziffernreihen, sondern tber die wenigen sich ergebenden
Produktergebnisse des Einer-, 10er-, 20er- bis 80er-Bereiches geht, werden sowohl Wiederho-
lungen durch Faktorentausch als auch falsche Ergebnisse vermieden.

4 22 10 25 20 45 30 56 40 58 54 69 72 89

6 23 12 2:6:34 21 32 [4-8 42 67 56 7-8

8 14 24 4-6{3-8 35 45 [5°9

9 [3-3d 15(3§ 25 5.5 36 66;49 48 |68 63 81 99
16 4-4;2:8 27 39 49 77 6488

18 3:6;2:9 28 4.7

Der Zahlanfang 1 = ,,1EZiffer ist weggelassen, da es die Ziffer selber ist und ebenfalls das
10fache, da an die Ziffer nur eine Null angehéngt wird!

An einem Tag nur einen 10er Bereich erlernen, also maximal nur 6 Ergebnisse mit ihren dazu-
gehdrigen Produkten. Die Ergebniszahlen (fett) ohne Beachtung der Produkte 5 min vorwaérts
(4> 6> 8-> 9) und 5 min rlickwérts (9> 8-> 6> 4) einpragen. Nach kleiner Pause die Produkt-
folge (2-2, 2:3, 2-4, 3-3) mit Vertauschen der Faktoren der Reihe nach vorwérts 5min abfragen
lassen, dann riickwarts und erst zuletzt durcheinander. Der schnelle Lerneffekt liegt darin ver-
borgen, dass beim reihenweise Abfragen das Ergebnis bereits im Kopf ist und die dazugehdorigen
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Faktoren bzw. Produkte sich leichter einprégen. Ein falsches Ergebnis wird dadurch kaum ge-
nannt. Am néchsten Tag wiederholen. Mit den anderen Zehnerbereichen genauso verfahren.
Ein zusétzlicher Lerneffekt ist die Tatsache, dass einen Zahler unterhalb des Ergebnisses glei-
cher Faktoren (spater Quadratzahl genannt) das Produkt aus dem néchstniedrigeren Faktor mal
dem néchsthcheren Faktor liegt: z.B. 4-4=16, 3-5=15

Schriftliches Multiplizieren und sehr grol3e Zahlen:

Da das Produkt nur die codierte Summenbildung ist, wird in der gleichen Weise verfahren: Die
Zahlen werden aufgeschliisselt, einzeln nach dem Kleinen ,,1x1* malgenommen und ihre Ergeb-
nisse aufsummiert z.B.

Ubertrag
238-4 > (200+30+8)-4 > 8E-4 = 32 Einer = 32 Zehner
+ 3Z-4 = 12 Zehner = 120 Hunderter
+ 2H-4 =8 Hunderter = 800
952

Das 3zeilige Verfahren wird nur gedanklich mit Stelleniibertrag gerechnet und als eine Zeile
geschrieben. Dies bringt auch eine kiirzere Schreibweise, wenn beide Faktoren mehrstellig sind:

238 - 425 ZT T
238 - (4-100+2:10+5:1) > 238 -4 -100 (H) 00 (84112, 32 00)
+238-2- 10(2) > + 4760
+238:5- 1(E) + 1.190
101.150 (EinhunderteinsTausend
HT undeinhundertfiinfzig)

Tausendvielfache (Dreiergruppen) werden bei sehr groRen Zahlen zur besseren Ubersicht mit Punkt abgetrennt.

Kurzfassung: 238 - 425

00 mal 8 gleich 32 schreibe 2 merke 3Z (U)

+ 4760 i +37 schreibe 5 merke 1H (U)

+ 1190 mal 2 gleich 8+ 1H schre { ile
101.150 ... fur 2.+ 3. Zeile gleiche Vorgehensweise

Ob beim 2. Faktor (425) mit dem hochsten Stellenwert 4 oder dem Einer 5 begonnen wird ist
unwesentlich. Die Ergebnisse missen nur stellenméRig richtig untereinander stehen.
Fur nicht belegte Stellenwerte werden die Nullen (gelb) nicht extra hingeschrieben.

Ergebniskontrolle: Da die Gegenrechnung Teilen noch nicht beherrscht wird, kommt nur eine
Uberschlagsrechnung mit den ,,Vollen* in Frage:

238 -425 > 200 -400 = 80.000
40 - 400 = 16.000
240 - 400 = 96.000

Es ist darauf zu achten, wieviel bei den Faktoren auf- oder abgerundet wurde, um den Uber-
schlag richtig einzuschatzen: 2- 400 ist zuviel gerechnet, aber 238-25 fehlen noch! Das richtige
Ergebnis muss also im 6stelligen Bereichliegen liegen!

GroRe Zahlen: 432.567.123

HZE M HZE T HZE (immer nach der 3. Stelle von E Z H ergibt sich ein neuer Begriff!
432 .567.123 VierhundertzweiunddreiBigMillionen .
FunfhundertsiebenundsechzigTausend . Einhundertdreiundzwanzig
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Das ,.Klammerrechnen® speziell Ausklammern (Faktorisieren):

Um mit mdéglichst kleinen Zahlen zu rechnen, werden aus gréReren Summanden bei Vorhan-
densein einer gleichenthaltenden Zahl (hier die 2) diese als gemeinsamer Faktor vor die einzu-
klammernde Gesamtsumme geschrieben:

200+30+8=2-(100+ 15+ 4) da 2-100+2-15+2-4=200+30+8
Ausklammern > Gegenverfahren (Probe): Ausmultiplizieren
oder 3-7+3-5 = 3-(7+5) = 36
21 + 15 = 3. 12 = 36

Normalform: erst Punktrechnung & Produktform: erst (Klammer-)Summe

Das Produkt von Summen:
(3+5)-(7+5) = 3.7+ 3.5+ 5.7 +5.5
>  jedes Glied der einen mit jedem Glied der anderen Klammer ausmultiplizieren

Eine Gegen- bzw. Umkehrrechnung ist als Kontrollrechnung unerlasslich. Das ist das Teilen
bzw. die Bruchrechnung. Sie wird spéter noch sehr ausfiihrlich behandelt, denn sie ist der
Hauptanteil der Mathematik. Jede Kommazahl (gebrochene Zahl) beinhaltet die Bruchrechnung!
Die Grundlagen dazu werden in der 5. bis 7. Klasse vermittelt.

Eine Kontrolle des begriffenen Sachzusammenhangs zwischen Grundrechnung Summieren und
hoherer Stufe Multiplizieren muss aber ebenfalls sein. So sollte 6fter auch das Umwandeln eines
Produktes in seine tiefere Form Summe gelibt werden:

34= 12 > 4+4+4=12  oder 4-3=3+3+3+3=12
324=(32)4=(6)4=24 > (2+2+2)+ (2+2+2) + (2+2+2) + (2+2+2) =24 oder
2.34=(23)4=(6)4=24 > (3+3) + (3+3) + (3+3) + (3+3) =24 oder
2:4-3=(24)3=(8)3=24 > (4+4) + (4+4) + (4+4) =24 oder ..
4-2.3=(4-2)-3, 4:3:2=(4-3)-2, 3-4-2=(3-4)-2

Kopfrechnen:

Im Gegensatz zum schriftlichen werden zuerst die héheren Stellenwerte gerechnet. Nach jedem
Teilschritt werden die aufzusummierenden Zahlen kleiner und der Behaltenseffekt der Zwi-
schenergebnisse verbessert!

238 - 4
Gunstiger jedoch: (240-2) - 4

200-4+30-4+8-4
200-4+40E4 -2 -4

800 + 120 + 32 =952
800 + 160 — 8 =952

Besonders das Vervielfachen mit den ,,Vollen* ohne zu rechnen wird ausgenutzt. Wie beim
Summieren die Erganzungszahlen eine einfachere Rechnung ergeben, werden beim Multiplizie-
ren zusétzlich Verhaltnisse zur 10 oder 100 aufgestelit.

28 - 5 (Halftevon 10) > 28-10= 280; die Halfte davon ist gleich 140
28-9 (10-1) > 28-10=280; 280- 28-1 = 280-20-8 = 252
2816 (10+5+1) 28-10= 280; 280+2%,=420; 420+128 = 448
28 - 48 (100:2 - 2) 28 -100 =2800; 2800: 2 =1400 ; 1400 - 2-28 =1344
*(:2-:100 -2) 28:2 =14 ; 14-100 =1400 ; 1400 — 2-28 =1344
827 (20+7) (8-20) + (8:7) =160 +56 = 216
*(30 - 3) > (8:30)—(8-3) = 240-24 = 216
* glinstiger, weil mit kleineren Zahlen gerechnet wird

>

>
>
>



22

1.3.2 Das Teilen (,,Dividieren*) auf ganze Zahlen - der ganzzahlige Bruch

Bisher wurde durch die natiirliche Zahlweise 1, 2, 3 . . . generell die Zahlenart ,,ganze Zahl*
verwendet. Aus Erfahrung wissen wir, dass beim Aufteilen einer Sache diese hinterher nicht
mehr ganz, sondern in ,,Bruchteile zerkleinert ist. Dies wird in der gegenteiligen Zahlenart
»gebrochene Zahl“ ausgedriickt. 2 mogliche Formen davon sind die Kommazahl und der Bruch.
Dieser Abschnitt ist die Einfiihrung in die Bruchrechnung, aber vorerst noch mit ganzen Zahlen.
Die Bruchrechnung wird hier als Teilerverhdltnis ganzer Zahlen auf ganzzahlige Ergebnisse
dargestellt. Sie ist die Gegenrechnung zur Multiplikation und gleichzeitig die erste héhere Stufe
der Minusrechnung (Differenz, Ubersicht der Rechenarten s.1.2.2).

5 -3-3-3-3-3

0 =15+5-(-3) 0 Ii h' Il i 'i > 15
15 : 5 (gleiche Teile / Teiler)

(TeilgroRe) =-3-3 3 -3 -3 +15

Im Gegensatz zu 5 - 3symmiert =15 (5faches von 3) dem Vervielfachen

wird 15+ (5 - 3apgezogen) = 0 exakt 15— (3+3+ 3+ 3 +3) =0 gerechnet.

Anzahl -

Die Zahl 15 ist gleichmdBig in seine 5 gleichgroRen Anteile, die 5 Grundzahlen vom Wert 3
zerlegt bzw. geteilt worden. Die Anzahl der gleichgroRBen Anteile wird deshalb Teiler genannt
und spater in der eigentlichen Bruchrechnung Nenner. Das Rechenzeichen fiir das Teilen ist der
Doppelpunkt ,, : “, spéter der Bruchstrich ,,— .
Die Teilerrechnung (Division) sucht direkt als Ergebnis den Wert (die GroRRe) der Anteile bzw.
mehrfach abzuziehenden Grundzahl bei vorgegebenem Teiler.

15:5=3 denn Kontrolle > 3-5=15 > der Teiler ist5, die GroRe der Teile ist 3 aber
15:3=5 denn > 5:3=15 > der Teiler ist 3, die GroRe der Teile ist 5
(«15-5-5-5=0)
Beim spateren Umschreiben der Teileraufgabe 15 : 5 in die Bruchdarstellung 1—55 wird nicht in

erster Linie das Ergebnis, die GroRe der Teile (3) gesucht, sondern das GréRenverhaltnis (Pro-
portion) zwischen dem Zahler (15) und dem Nenner (5) betrachtet, was allerdings wieder das
Gleiche ist, denn 15 ist das 3fache von 5.

Ungenau wird die Teilerrechnung vorerst, wenn kein ganzes Ergebnis herauskommt, d.h. eine
Zahl kann nicht genau in gleiche ganze Teile geteilt werden, erkenntlich daran, dass ein Rest
verbleibt. Diese wird erst spater als gebrochene Zahl in der Bruchrechnung gelést.

15:4=3 Rest3 denn 3-4=12..+3(die noch durch 4 zu teilen ware) > 15

Entgegen dem gewohnten Aufschltisseln der Zahlen beim Rechnen darf der Teiler nur als Gan-
zes verrechnet werden (gleiche Anteile)! Die zu teilende Zahl (Z&hler) wird vom héchsten Stel-
lenwert her geteilt. Ist dieser Kleiner als der Teiler, werden die 2 ersten Stellenwerte verwendet:

536:6 > 5:6 (gehtnicht) > 6:6 =89 Rest2 53:6=8

- 48 denn 8- 6 =48 bis 53 bleibt 5 (2)
- 56 5 Z + 6 E (heruntergezogen)
- 54 56:6 =9
2 denn 9-6 =54 verbleibt Rest 2
4:12=72 8 :12(gehtnicht)
- 84 86:12=7 denn7-12=84
24 verbleiben 2 Z+4E > 24:12=2 ohne Rest

Rechnen mit ,,Vollen: 800:2 > 800:2=4 00 denn4-2=8 undkein Rest aber
800 noch 0Z:2=0und 0E:2=0
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Achtung!

,.Nicht vorhandene® (0) Zehner und Einer miissen auch geteilt werden und ergeben 0.

Wird nichts auf Kinder (Teiler) aufgeteilt, bekommt jedes Kind nichts, Ergebnis = 0.

Wenn aber kein Teiler (0) da ist, auf den verteilt werden soll, ist eine Rechnung Unsinn.
Eine Zahl durch 0 zu teilen, ist mathematisch nicht definiert (nicht erklért) bzw. verboten.

1.4 GroRRen, Vorsatze und Einheiten

Alle Dinge/ Sachen unserer Umwelt, die ganz konkret (wertm&Rig) oder allgemein erfasst und
behandelt werden sollen (rechnerisch oder als Bild / Grafik), werden als Grolien bezeichnet.
Eine GrolRe wird mathematisch immer mit einem Zahlenwert und einer fachspezifischen Einheit
erfasst, z.B. die (GroRe) Lange | = 2 m (Meter als Einheit)

In héheren Klassen gibt es immer wieder groRRe Probleme beim Aufgabenldsen mit der
Einheiten,,umrechnung®. Um dies zu vermeiden, muss beim Einfiihren von Einheiten erkannt
werden, dass der 1. Buchstabe vor der Grundeinheit bis auf wenige Ausnahmen nicht die Einheit
darstellt, sondern ein VergroRerungs- oder Verkleinerungsvorsatz, also selber eine Zahl bzw.
Zahlenfaktor, genauer gesagt ein ,,volles Vielfaches bzw. ,,voller” Teiler von 10 ist!

Vergréflerung: Tausendfache (dreistellig) Verkleinerung: Teiler mit 10ern (einstellig)
Kilo K =1 Tausend 1.000 Dezi d = Zehntel Y0 =01
Mega M =1 Million 1.000.000 Zenti ¢ = Hundertstel /3 = 0,01
Giga G =1 Milliarde 1.000.000.000 Milli m = Tausendstel /1000 = 0,001

z.B. 1 ganze Torte in 10 gleiche Teile - 1: 10 oder /3, oder ausgerechnet 0,1
1 Stiickchen Torte ist dann */,, oder 0,1 oder 1 Dezi (d) gross.
1 Euro sind 100 Cent, 1 Cent ist dann ‘19, oder 0,01 oder 1 Zenti (c) von 1 Euro = 1c €

Dies macht das Um- oder Zusammenschreiben verschiedener ,,Einheiten* leichter, denn nach
Rechenregel 1 diirfen nur gleichartige Einheiten verrechnet werden!

Buchstabe mal Grundeinheit (K- m)  oder Zahl mal Grundeinheit (1000- m)
zB. 4Km+5m > 4 Km oder 4000 m da 4 (K)m=4-(1000) - m

+ 0,005 Km + 5m
4,005 Km = 4005 m
Im=1. ﬁ) m= Floo Km =0,001Km - die ,Einheit* vergroBert sich im selben Mafe,

wie sich der Zahlenfaktor verkleinert oder umgekehrt (s. Proportionalitét 3.5.2):

1m=100c-m =100 - Y100 -m also 1 m =100¢ach -1 cm, damit ist 1 cm das Gegenteil vom
100fachen, das ist der 100ste Teil (analog 1 Cent = 100ster Teil von 1 Euro).

1. (K-m)®> = 1. K*-m* = 1-1000°Em® = 1.000.000 m?
1 (1/100)2Em2 = 1/10000' m?

Desgleichen: 1 Km?
lecm? = 1.(c-m)® =1.-¢-m?

Ungenau  exakt, denn ,,Quadrat“(hoch 2) gehort auch zu ,,K“ bzw. zu ,,c*

Ab 8. Klasse werden Zahlen meist allgemein durch Buchstaben symbolisiert (ersetzt), wofiir alle
Rechengesetze ebenfalls gelten. Das Mal-Zeichen ,,- wird dabei generell weggelassen:
z.B.: geg: a=5cm ges.: A A=ab (Flache A = Lange a mal Breite b)
b=4cm A=5cm-4cm=5-4(cm-cm)
A =20 (cm)? (Klammer wird allgemein weggelassen)
A=20 cm?  (oder ®/10000 M® =0,0020 m*)
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1.5 Sachaufgaben:

Die Sachaufgaben in der Grundstufe beziehen sich auf das Verrechnen ganzer Zahlen in den 2
Grundrechenarten Zusammenzéhlen und Abziehen sowie ihrer jeweils ersten Stufe (Spezialfall
gleicher Zahlen), dem Vervielfachen (Multiplizieren) und dem Teilen (Dividieren).

Alle Aufgaben sind darauf gerichtet, diese 4 Rechenarten grundlegend zu beherrschen.

Der erste und schwierigste VVorgang bei der Ldsung ist das Herausfinden der Verrechnung der
gegebenen und gesuchten Werte, der richtige Lésungsansatz, das Aufstellen der Gleichung.
Mindestens der 10te Teil der Zeitvorgabe sollte dafiir genutzt werden, denn selbst wenn man
sehr gut rechnen kann ist mit einem falschen Ansatz die gesamte Ldsung falsch und die Rech-
nung umsonst! Da das Rechnen immer das Gleiche ist, sollten statt 2 - 3 Aufgaben zu lésen
lieber von ca. 10 Aufgaben nur der jeweilige Ansatz, die Gleichung gefunden werden!

Jede Rechenaufgabe hat immer wieder den gleichen Rechenweg / Rechenablauf :

Aufgabenstellung: Wichtigster Schritt, die Aufgabe richtig zu verstehen, gegeben und

gesucht herausschreiben, bei langerem Text symbolhaft Stichpunkte
Losungsansatz :  Gleichung oder Ungleichung mit einer Gesuchten x (Unbekannten)
Ldsung: Glieder umformen / umstellen, richtiges Rechnen mit Rechenregeln 1 bis 3
Ldésungsergebnis:  Unbekannte als Zahlergebnis sowie Antwortsatz,

spéter Berechnungsformel oder Funktion mit Grafik (Bild) und Auswertung

Beispiel:

Hans wird nach seinem Alter gefragt. Er antwortet: ,,Meine Schwester ist 4 Jahre dlter als ich.
Mein Vater ist 28 Jahre élter als ich und meine Oma ist 4 mal so alt wie meine Schwester. Zu-
sammen sind wir 132 Jahre alt*.

Ldsungsansatz:
X . Alter von Hans (Unbekannte, soll berechnet werden, alle anderen Angaben werden
auf das Alter ,,x“ von Hans bezogen)
X +4 : Alter der Schwester
X + 28 : Alter des Vaters
4 - (x +4) : Alter der Oma
X+ (X+4)+ (x+28) + 4 - (x +4) = 132
X+X+4 + x+28 +4x +16 = 132
7x =132-4-28-16 = 84
X =84:7=12 (Hansist 12 Jahre alt)

Die Losung einer Gleichung geschieht durch Umformen der Glieder (Zahlenzerlegung), Um-
stellung (Seitenwechsel, doppeltes Negieren, Unbekannte links, bekannte Werte rechts) und
direktes Verrechnen. Sofern nur einmal negiert wird, z.B. nur das Rechenzeichen umgekehrt,
wird die Rechnung falsch!

Kopfrechnen:

Das Kopfrechnen ist der wichtigste Bestandteil der Mathematik. Nichts kann das Gehirn besser
trainieren, eine schnellere Auffassungsgabe fiir das vielseitige Wissen in der Schule und im
Leben zu bekommen. Es ist erschreckend, dass viele Schuler der 5. / 6. Klasse einfache Sum-
men- und Produktaufgaben nur mit dem Rechner bewaltigen kénnen!

Meist wird ohne Kontrolle dem Rechnerergebnis vertraut und nicht begriffen, dass Tippfehler
haufiger vorkommen, als man sich im Kopf bei gentigender Ubung verrechnen kann. Kopf- und
schriftliches Rechnen sollte generell den VVorzug bekommen, der Rechner erst in héheren Klas-
sen (8.) eingesetzt werden.
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1.6 Algebra 1 - Ubersicht

Voraussetzungen: Unterscheidungsmerkmale von Sachen, Gegenstédnden, Zahlen und Gréf3en
Nur Gleichartiges kann miteinander verglichen, zusammengefasst bzw. geordnet werden!
Vergleiche: mehr/gréier als (>), weniger/kleiner als (<), gleich viel / gleich grof} (=)

Zahlenarten: Ganze Zahlen (Abart natiirliche Z.): 1 2 3...bis 1.000.000 (1 Million)

Unterbegriffe: gerade (durch 2 teilbar) + ungerade (nicht durch 2 teilbar)
Gebrochene Z.: ganzzahliges Ergebnis mit Rest 12:5=2Rest2 > 24
oder 25 m + 85 cm = 25,85 m (vorrangig fir Grofen verrechnen)
Zahlenaufbau: Einstellige ,,Zahlen* 0 bis 9 sind Ziffern, aus denen eine Zahl besteht
Die Zahl ist verschlisselte Gleichung: 2-100 + 3-10 + 5-1 = 2H + 3Z +5E = 235
Rechenarten: 2 gegensatzliche Grundrechenarten (alle anderen sind Spezialfalle dieser beiden)
Summe bilden  (,,+* Zusammenzahlen, Summe bilden, vergroBern, mehr)
Differenz bilden (,,— Abziehen, verkleinern, weniger / von - bis Unterschied)
Multiplizieren ,, - “ ist bereits Spezialfall (Kurzschreibweise) der Summe
0+ 4+ 4 +4=[3- 4summiert] = 12 = das 3fache von 4
Kleines ,,1- 1 sind die Reihensummen bzw. die Vielfachen der Ziffern 2 bis 9
Teilen ist Spezialfall der Differenz: 12 -4 -4—-4=0= von 12
12 : 3 = 4 (3fach abgezogene Zahl) oder *?/; = 4 = /5 von 12 (3 ist Teiler von 12)
Rechenregeln: 1. Nur Gleichartiges verrechnen (Einer nicht mit Zehnern, Meter nicht mit m2 >
E unter E, Z unter Z oder 1.Stelle mit 1.Stelle, 2.Stelle mit 2.Stelle usw.)
2. ,,Hohere Rechenart zuerst (Punkt- vor Strichrechnung), Klammern () jedoch
zu aller erst, bei gleicher Rechenart ist Reihenfolge egal.
3. Beim Umformen immer doppeltes Negieren (Umkehren) anwenden! oder
Fur Gegenseite die Gegenrechenart anwenden; Kontrollrechnung
+3+x=10 > x=10-3 =7 > denn (Kontrolle) 7 +3 =10
statt mehrfachem Abziehen die Zahlen addieren und ihr Ergebnis abziehen
36-5-8-5=36-(5+5+8) > 3618 =18 oder vorwaérts zahlen:
18 bis 20 bis 30 bis 36 ; Ergebnisse zusammen 2 + 10+ 6 = 18
oder Minus als negatives VVorzeichen sehen: 36 + (-18) = 18 >
ohne Anderung in Umkehrrechenart umwandeln (Umschreiben)!

Sachaufgaben:

1. Es gibt nur einen einzigen Lésungsweg (Rechenablauf) fiir jede Aufgabe:

Aufgabe > rechnerische Formulierung (Gleichung/Ungleichung) > Umformung, Beherr-
schen der 3 Rechenregeln (Unbekannte links, alle gegebenen GréRen rechts) > Lésungs-
ergebnis (rechte Seite verrechnet) > Ergebnisformulierung (Antwortsatz, Bild / Grafik)

2. Hilfsmittel fir Aufgabenlésung:

Gesuchte Zahl/GroRe (Unbekannte) - Symbolik: [1;?2;x z.B. 4>[]
Gesuchte Rechenoperation/Rechenart - Symbolik: O zB. 305 =38
Hilfsdarstellung der Aufgabe: Rechenfiguren, Gitter, Tabelle, Operatorpfeil, Zahlengerade
Zahlenzerlegung: Beherrschen von Ergidnzungszahlen, Rechnen iiber die ,,Vollen* 10er, 100er
24 +8{6+2} > 24+ 6=30; 30+ 2=232 (8in 6/ Erganzungszahl + 2 zerlegt)
oder 24 +8{10-2} > 24+10=34;34-2=32 (8 in 10 — 2 zerlegt)
3-5>3-3=0; 0-2=-2 (2borgen, im Minus stehen, Konto tiberziehen)
Kopfrechnen: 7-32=7.(3:10+2)=7-3-10+7-2=210+ 14 =224
7-38=7-(40 — 2)=7-40 —7-2 =280 14 =266
3. Grolen: Lange, Masse, Volumen, Zeit, Geld — bestehend aus Zahlenwert - Einheit
physikal. Einheiten haben codierte Zahlsymbole z.B. 5 Km = 5-1000-m (K=1000)
Kilo K = 1000, Dezi d =Y, gl von 10 gleichen Anteilen), Zenti ¢ = /10
1€:100=1Cent; 1 Cent= /19 von 1€ (1 von 100 Cent-Anteilen)
4. Zahlen-/Reihenfolge: Zahlen ordnen - Vorganger, Nachfolger (3 VVorgéanger von 4)
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2. GEOMETRIE 1 (Grundstufe)
Flachen (Planimetrie):

Elementbegriffe:

Seiten: \b a
Ecken: A B Gerade Strecke A B
Beziehungen: parallel senkrecht  rechter Winkel Symmetrie

) Symmetrie-Achse
Deckungsgleichhgit i geim Ubereinanderlegen
(Kongruenz) ntsteht nur 1 Flache/Umriss

KreisJl (Durchmesser = 2 x Radius)

—

Grundformen: Dreieck

Spezielle Vierecke: rechtwinklig: Quadra
(4 gleiche Seiten)

schiefwinklig: Paralleloghamm
(schrég) 1&
rapez

Kdorper (Stereometrie):

Rechteck (je 2 gleiche Seiten)

(je 2 r@ele Seiten)
(nur 2

en sintl'jarallel)
[]

Elementbegriffe: Flachen, Mantel, Ecken, Kanten - Gerader Anstof3 szr Flachen

Grundformen: D

Parallelformen: Kérper mit gleichlangen, parallelen Kanten;\Seitenflachen = Mantel
Prisma: Grund-/Deckflache = kongruente Vielecke, dig Seiten Vierecke

Quader: Grund-/Deckflache sind Rechteck oder Quadrat\4 gleiche Seiten
(Quadre =4) Spezieller Quader: Wiirfel (6 gleiche, parallele Qdadrate)

Zylinder: Grund-/Deckflache sind gleiche Kreisflachen, der Mantel\ein Rechteck

Spitzformen: Pyramide: Grundflache sind Vielecke, die Seiten Dreiecke
Spezielle Pyramide: Tetraeder (Grund- und Seitenfiichen
sind gleichseitige Drei

Kegel:  Grundflache ist ein Kreis oder eine Ellipse

m

Rundform : Kugel (allseitig gleichméaRig gekrimmt)

Darstellungen: Dargestellt wird die Gesamtoberflache des Kokpers
Korpernetze: Wiirfel durch gezieltes ,,Auseinanderfalten* in die Ebeng

Die so gewonnene Ansicht der Oberflachenform é
erleichtert das Auffinden dOerfléchenformeI.
Das Schrégbild:

Es gibt mehrere Mdglichkeiten, die rdumlichk—Ausdehnung des Korpers in der Ebene darzustel-
len (auf die Flache abzubilden / zu proj[ | bei den Parallelformen sind aus 2 verschiede-
nen Blickwinkeln bereits 2 unterschiedlichel_ihrégbilder zu erkennen. Die erste Art wird am
haufigsten verwendet: Die Tiefe ist als halbes MaR der Seitenlange unter einem 45°Winkel zu
zeichnen!




