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Im Mittelpunkt der ,Rechenrakete Einmaleins® stehen das Addieren und Subtrahieren zweistelliger Zahlen mit Zehnertber- und
unterschreitung, das Erlernen des kleinen Einmaleins inklusive der zugehorigen Divisionsaufgaben sowie das Kennenlernen von
Uhrzeiten und Symmetrien.

e Erst in zwei Schritten, dann in einem Schritt addieren und subtrahieren die Schiiler zweistellige Zahlen 55

mit Zehneriiberschreitung: =
55+17= 72 8=

55-26= 29| 72-26 = 46

55+39= 94| 46 +37 = 83

55-47= 8 | 83 -44 = 39

— e,

55+28= 83 39 +16 = 55

¢ Zentrales Medium beim Erlernen des 1 x 1 ist das Punktfeld. Von Beginn an wird zu jedem Punktfeld Aufgabe und Tauschaufgabe
gerechnet. Beim Erlernen des 1x1 wird auf ein mechanisches Auswendiglernen der Reihen weitgehend verzichtet; statt dessen
werden die Schiiler durch handelnden Umgang mit Punktfeldern in die Lage versetzt, Zusammenhange zwischen den Malsétzen

zZu erkennen:
ee000 @@:@ Z@k ‘El@z‘?‘

IR 10-5-50
2.5-10 1-5-5

¢ Von Konigsaufgaben und Quadrataufgaben, die in der Regel schnell automatisiert werden, werden schwierige Malaufgaben
abgeleitet. Durch Anwenden verschiedener Rechenstrategien wird das mathematische Denken der Schiiler gefordert, und es
erfolgt eine Automatisierung des kleinen Einmaleins.
e
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 Die Schiler bestimmen Uhrzeiten und berechnen die Zeitdauer.
e Durch handelnden Umgang mit dem Spiegel entdecken die Schiiler Symmetrien.
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S. 1-11 Addition und Subtraktion zweistelliger Zahlen mit Zehneriibergang

Die Addition und Subtraktion zweistelliger Zahlen mit Zehnertbergang wird in vielen Rechenblichern erst nach dem kleinen Einmaleins
thematisiert.

Vielfaltige Rechenvorteile beim Losen von Malaufgaben kdnnen jedoch nur dann konsequent genutzt werden, wenn die Addition und
Subtraktion zweistelliger Zahlen vor dem Einmaleins im Unterricht behandelt wird:

Beispiele: 8-7|=56 8- 7=56
4.7=28 5.7=235
®4-7:28 ®3-7:21

Die Beispielaufgaben wurden durch ,Verdoppeln® bzw. ,multiplikatives Zerlegen und Zusammensetzen* geldst. Diese Losungs-
strategien lassen sich im Unterricht nur dann nutzen, wenn die Schiiler zweistellige Zahlen mit Zehneriibergang addieren kénnen.

Sachanalyse

Beim Addieren und Subtrahieren zweistelliger Zahlen mit Zehneriiber- und -unterschreitung handelt es sich um komplexe mathe-
matische Verfahren, bei denen vom Schiiler jeweils drei mathematische Teilleistungen zu erbringen sind:

Beispielaufgabe zur Addition zweistelliger Zahlen mit ZU: 58 +26 =] |

Mathematische Teilleistungen: 84
1. Zerlegen des 2. Summanden in Zehner und Einer 26 =20+ 6 58]——> 78 —— 84
2. Addition einer Zehnerzahl zu einer ZE-Zahl 58 +20 =78 + +@

3. Addition einer Einerzahl zu einer ZE-Zahl mit ZU 78+ 6=84

Beispielaufgabe zur Subtraktion zweistelliger Zahlen mit ZU: 82 —27 =[ |

—-|27
Mathematische Teilleistungen: 55
1. Zerlegen des Subtrahenden in Zehner und Einer 27 =20+ 7 82——>62—>55
2. Subtraktion einer Zehnerzahl von einer ZE-Zahl 82 —20 = 62 -20 -7
3. Subtraktion einer Einerzahl von einer ZE-Zahl mit ZU 62 — 7 =55
Lernvoraussetzungen

Samtliche Lerninhalte wurden im bisherigen Unterricht bereits behandelt:
e Die Schiller konnen zweistellige Zahlen in Zehner und Einer zerlegen.
¢ Sie kdnnen im Zahlenraum bis 100 zu einer ZE-Zahl eine Zehnerzahl addieren bzw. von einer ZE-Zahl eine Zehnerzahl subtrahieren
(,Zehneraufgaben 6sen®).

44 +20 /= 56 +30 = 68 +20|=
44 -20 = 56 - 30 = 68 —20 =

* Sie knnen im Zahlenraum bis 100 Einerzahlen mit Uber- oder Unterschreitung addieren oder subtrahieren
(,Eineraufgaben losen).

+9 -8
36 +7 = 34 64
36 -9 = 65 48

72 85
36 +8 = 56 92
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S. 1 Einfithrung der Addition zweistelliger Zahlen mit Zehneriiberschreitung

Zentrales Medium bei der Einflihrung der Addition zweistelliger Zahlen mit Zehner(ibergang ist der Rechenzug.

PT -

‘ 27‘ Zehner - 47‘ Einer 52 ‘
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4 7‘ Einer

e
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1. Schritt: Die Zehner werden vorne als komplette 2. Schritt: Die Einer werden hinten aufgeladen.
Zehnerwagen unmittelbar an die Lokomotive angehangt. Erst laden wir den letzten Wagen voll, dann laden wir den
Zur Vereinfachung werden die zu addierenden Zehner Rest auf einen zusatzlichen Wagen.

nicht zerlegt.

S. 1 Einfiihrung der Subtraktion zweistelliger Zahlen mit Zehnerunterschreitung

Bei der Subtraktion werden - analog zur Addition - die Zehner vorne und die Einer hinten weggestrichen:

Erst die Zehner, dann die Einer! /

0

S.2 -8 Uber schrittweises Rechnen zum Kopfrechnen

Erst 1dsen die Schiiler die Aufgaben zur Addition und Subtraktion zweistelliger Zahlen mit Zehner(iberschreitung in zwei Schritten,
dann in einem Schritt:

a) Bei Einfiihrung der Addition und der Subtraktion zweistelliger Zahlen rechnen die Schiiler mit Hilfe des Operatormodells:
@ Die Schiler rechnen in zwei Schritten, indem sie die groBe Aufgabe in zwei kleine Aufgaben aufgliedern.
( Beim Operatormodell wird die Zerlegung des 2. Summanden (bzw. des Subtrahenden) in Z und E sehr deutlich.
(® Das Operatormodell hat den Vorteil, dass die Schiiler vom Zwischenergebnis direkt weiter rechnen konnen.
@ Das Rechnen in Pfeilrichtung von links nach rechts entspricht dem Handeln am Rechenzug.

44 ~16
16

a4—tpq s

7_ 7_ B
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b) Wie beim Operatormodell wird bei der Packchenschreibweise die groBe Aufgabe in zwei kleine Aufgaben aufgegliedert.
In den Rechenpéckchen missen die Schiiler das Zwischenergebnis vom Ende der zweiten Zeile an den Anfang der dritten
Zeile (ibertragen.

67/+17)=/84 84/-[28= 56 | 47 +[16]= 63
ez 67)4[10]=(77)| | etz 84 ~[20]=(64]
dannE@-l- Z@ dannE@— Z@

47+10/= 67

¢) SchlieBlich 1dsen die Schiler die Additions- und Subtraktionsaufgaben in einem Schritt:

+18 34-16= | 94/?E‘_ 29
28 34458= 6( ) =53
ig 34+437= 2() =18
76 34-25= \‘,,/‘EF

S. 5 Ergdnzungsaufgaben zur Addition zweistelliger Zahlen

Bei den Ergdnzungsaufgaben zur Addition zweistelliger Zahlen sind zwei verschiedene Rechenwege moglich:
Erst die Zehner, dann die Einer! Erst die Einer, dann die Zehner!

48+ =73| 4842573 48425173

= 48+20/=68| oer |48+ 5 =53

ot = 68+5 =73 53+20/=73

S. 6 Platzhalteraufgaben zur Subtraktion zweistelliger Zahlen
Bei den Platzhalteraufgaben zur Subtraktion zweistelliger Zahlen sind zwei verschiedene Rechenwege mdglich:

Erst die Zehner, dann die Einer! Erst die Einer, dann die Zehner!

@-m—@!

S. 9 Riickgeld berechnen

Aus dem Alltag kennen alle Schiler die Situation, dass beim Einkauf an der Kasse mit einem Geldschein bezahlt wird und dass
Riickgeld erstattet wird. Mathematisch kann die Hohe des Riickgeldes mit Hilfe einer Plusaufgabe oder einer Minusaufgabe
berechnet werden. Da das Plus-Rechnen den Menschen im Allgemeinen leichter fallt, wird im Alltag das Riickgeld meist durch
,Draufzahlen” bestimmt:

l 12,20, 40, 50 %)

12 20 [10 :
-77€ > all
17er \3\3\@-\5\0\@ =
bezahit

Mit Spielgeld sollten die Schiiler das Draufzéhlen des Riickgeldes iben, bevor die Textaufgaben auf Seite 9 bearbeitet werden!
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S. 12 -17 Kalender und Uhrzeiten

Die Themen ,Kalender” und ,Uhrzeit” werden in Klassenstufe 2 in der Regel facheriibergreifend im Unterricht behandelt.
In der Rechenrakete werden die mathematischen Aspekte der beiden Themen aufgegriffen und thematisiert.

S. 12 ,,Kalender*

Die Schiiler sollten viele Arten von Kalendern in die Schule mitbringen, diese benennen und ihren
Zweck beschreiben. Im Klassensaal kann eine Kalenderausstellung stattfinden ...

Zundchst sind die Monatsnamen auswendig zu lernen. Die Monate werden den Jahreszeiten zugeordnet. Nachbarmonate werden
bestimmt. Ein Geburtstagskalender wird erstellt ...

Im Romischen (Julianischen) Kalender war der Februar der letzte Monat des Jahres. Deshalb hat er weniger Tage als die anderen
Monate.

_\Wie viele Tage haben die Monate?)

OKt e, Mit den Schiilern sollte im Unterricht besprochen werden,
warum es Schaltjahre gibt und dass der Februar deshalb alle
vier Jahre 29 Tage hat.

S.13-17 ,Uhrzeiten“

Lernziele
e Am Ende der Klassenstufe 2 sollen die Schiiler die Uhrzeit ,auf 5 Minuten genau“ ablesen und einstellen kdnnen
(in Klassenstufe 3 ,auf die Minute genau”).
* Die Schiler sollen wissen, dass eine Stunde 60 Minuten hat. Die Abkiirzung fir Minuten heif3t min.
e Die Uhrzeit kann in Langform, Kurzform oder digital angegeben werden.

10un 5 min| rmy | 22un 5 min | Bei einstelligen Minutenangaben in Digital- oder Kurzform muss
10.05/ unr ) 22.05/un | VO der einstelligen Zahl eine Null notiert werden.

1005 ¥’ 20,05

e Die Schiiler bestimmen Uhrzeiten in der ersten und zweiten Tageshélfte.

e Die Schiller berechnen die Dauer von Handlungen in Minuten, Stunden, Tagen und Monaten.

9:00 4 Stunden ‘ -
] ) 8 Monate +  Monate = 1 Jahr
11:30 30min+  min| 14 Stunden + |Stunden =1 Tag

20 min ‘

17:15 48 min + \:\min 35min+  min = 1 Stunde
8:40 —°™" 15min+  min 10 Monate +  Monate = 1 Jahr

|
|
3 Stunden ‘7‘
|
|

1405 —2m_, 59 min + _ min 42min+  min = 1 Stunde
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S. 18 - 21 Einfiihrung ins Malnehmen

Malsituationen

In vier verschiedenen Sachsituationen begegnen uns Malaufgaben im téglichen Leben:

Beispielaufgabe: 3 - 6 =

multiplikative Sachsituation

Darstellungsformen

Aspekte der Multiplikation

Multiplikation
ungeordneter Mengen

Multiplikation
geordneter Mengen

Multiplikation
linear angeordneter Mengen

Multiplikation in einem FELD
angeordneter Mengen

Damit die Schiler ein umfassendes Verstandnis der Multiplikation erlangen, ist es sinnvoll, bei der Einfithrung des Malnehmens
Unterricht zu thematisieren.

alle vier multiplikativen Sachsituationen im

Die Schiiler lernen die Multiplikation
als wiederholte Addition
gleicher Summanden kennen:

Die Schiler lernen, Mal-Situationen von additiven Situationen zu unterscheiden:

Auf Seite 18 erkennen die Kinder, dass nur dann eine Mal-Situation vorliegt, wenn alle Teil-Mengen gleich groB sind:

%

8+8+8-24
3 8=-24

' R . z» ¥ g it st i

s i Q{Z‘i &:& g{% QQA

©Ce (*‘: 77
31+4+5/=]12]
100-00

TEe

[5]C \g\—\m\

Zu den Bananen
und zu deh
Eisbechern gibt
es keine
Malaufgabe!
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S. 20 - 21 Malfelder und Punktfelder

Im Gegensatz zur Einfihrung des Malnehmens (s.0.) wird bei der Erarbeitung des Einmaleins fast ausschlieBlich mit dem Punktfeld

gearbeitet, weil am Punkifeld die meisten Rechenvorteile genutzt werden kdnnen:

¢ Das Kommutativgesetz der Multiplikation ist am leichtesten am

- 3.5

— namlich Aufgabe und Tauschaufgabe — zugeordnet werden, 00000

Punktfeld einzusehen. Denn jedem Punktfeld konnen zwei Aufgaben |@ @@ @@ < eeeee;

da jedes Punkifeld zeilenweise und spaltenweise gelesen werden

kann:

15

5-3=15

Fir die Unterrichtspraxis hat die Anwendung des Kommutativgesetzes weitreichende Konsequenzen: Wenn Schiiler von Beginn
an zu jeder Aufgabe die Tauschaufgabe mitlernen, reduziert sich der Umfang der zu lernenden Aufgaben um rund die Hélfte!

e Punktfelder lassen sich zerlegen und zusammensetzen.
Das Distributivgesetz der Multiplikation
kann als Rechenvorteil genutzt werden:

e Punktfelder ermdglichen denkendes, vorstellendes Rechnen:
Beispiel:
Welches Punktfeld muss ich zum Feld 5 - 5 dazulegen,
damit ich 7 - 5 erhalte?

plus 2 mal 5
gleich 7 mal 5!

Aufgrund dieser Vorteile werden in der Rechenrakete Punktfelder
als zentrales Medium beim Erlernen des kleinen Einmaleins genutzt.

S. 22 - 39 Erarbeitung des Einmaleins

Wie losen Schiiler Malaufgaben?

Die Aufgabe 6 - 8 wird von Schiilern im Unterricht unterschiedlich gelost:
a) Schiiler A lost die Aufgabe additiv:
Er rechnet: 8 + 8 =16 16 +8=24 24 +8=32
b) Schiiler B lost die Aufgabe durch Aufsagen der Malreihe:
Er hat die 8er-Reihe auswendig gelernt und zahlt mit den Fingern: ,,8, 16, 24, 32, 40, 48."
c) Schiiler C leitet die Aufgabe von bekannten Malsétzen ab:
Er bildet die Nachbaraufgabe: ,,6 - 8 ist 5- 8 plus 1 - 8.“
d) Schiiler D hat die Aufgabe bereits automatisiert:
Er antwortet spontan: ,,6 mal 8 gleich 48."

zu Malaufgaben in weniger als 5 Sekunden abrufbar sind.

...des Einmaleins-Lehrgangs ist es, dass die Schiiler spétestens in Klasse 3 alle Aufgaben des kleinen
Zl EL Einmaleins automatisiert l6sen (Niveau d). Die Fachdidaktik spricht von Automatisierung, wenn die Antworten
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Wie erreichen wir eine hohe Automatisierung der Malsitze?

¢ |n der Unterrichtspraxis der meisten Schulen hat bisher eindeutig das Aufsagen der Malreihen in Verbindung mit dem
Fingerzahlen dominiert. Dieses Ldsungsverfahren hat jedoch erhebliche Nachteile:

© Das Verfahren ist zeitaufwendig und fehleranféllig (Folgefehler).

© Wenn die Malaufgaben zahlend geldst werden, findet kein denkendes Rechnen statt. Rechengesetze werden nicht als
Rechenvorteile genutzt.

© Bei jeder Aufgabe wird die auswendig gelernte Reihe mechanisch aufgesagt, ohne dass Vorstellungsbilder zu den
einzelnen Aufgaben abgerufen werden.

© Da im Unterricht nicht handelnd und vorstellend gerechnet wird, werden von den Schiilern keine Vorstellungsbilder zum
Einmaleins ausgebildet.

© Durch das oftmalige Aufsagen der Malreihen pragen sich die Schiiler die verschiedenen Reihen fest ein (,,Zdhler lernen
Reihen-Zéahlen"®).

© Das Bediirfnis, sich einzelne Malergebnisse im Gedéchtnis zu merken, ist sehr gering, wenn jede Aufgabe ,,mechanisch®
iber das Aufsagen der Reihe gelost wird.
Statt ,,Mal-Aufgaben” automatisieren Zéhler die ,Reihen”.

Aufgrund oben genannter Nachteile des Reihenzdhlens wird in der Rechenrakete auf ein mechanisches Auswendiglernen
der Reihen weitgehend verzichtet.

e Statt dessen sollen im Unterricht die operativen Beziehungen der Malsétze untereinander herausgestellt und thematisiert
werden. In der Rechenrakete sollen unbekannte Malsétze mit Hilfe geeigneter Rechenstrategien von bekannten Aufgaben
hergeleitet werden.

@ Dieses Verfahren entspricht neuesten Erkenntnissen der Lernpsychologie: Heute wissen wir, dass Lernen ein aktiver Prozess
ist, bei dem vorhandene Kenntnisse mit neuem Wissen zu einem Wissensnetz verkniipft wird. Demnach ist es wichtig,
dass die Schiler durch Denken Zusammenhange zwischen alten und neuen Wissenselementen herstellen und so ihr
Wissensnetz immer enger kniipfen.

@ Von Kdnigsaufgaben und Quadrataufgaben, die in der Regel schnell von den Schiilern automatisiert werden, werden unbekannte
Malsétze abgeleitet.

@ Indem die Schiiler handelnd Punktfelder aneinanderlegen und abdecken, werden Zusammenhénge zwischen den Malsétzen
deutlich.

@ Denkendes Rechnen findet statt, indem das Kommutativgesetz und das Distributivgesetz der Multiplikation als Rechenvorteile

genutzt werden.

@ Indem von Beginn an konsequent die 7Tauschaufgabe zu jeder Aufgabe mitgelernt wird, reduziert sich der Umfang der zu
lernenden Aufgaben um 50%.

@ Durch intensives Uben werden Konigs- und Quadrataufgaben nach kurzer Zeit von allen Schiilern auswendig beherrscht.
Durch die stindige Wiederholung einzelner Malaufgaben in Verbindung mit entsprechenden Rechenstrategien erfolgt
eine Automatisierung der restlichen Aufgaben.

Didaktische Stufenfolge

In drei Schritten erfolgt die Erarbeitung des Einmaleins:

A. Die ,leichten Reihen“: Einmaleins der 10,2, 1 und 0
B. Basisaufgaben: Einmaleins der 5 und 3 sowie die Quadrataufgaben
C. Schwierige Malaufgaben: Fast-Quadrataufgaben und das Einmaleins der 9, 4, 6,7 und 8
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A. ,Leichte” Malaufgaben s. 22 - 25
- - Einmaleins - - Einmaleins
Einmaleins Einmaleins

Lernvoraussetzungen
Bevor die ersten Malreihen im Unterricht thematisiert werden, verfiigen die Schiller bereits ,unbewusst*
Uber zahlreiche Malaufgaben:

¢ Die Mal-10-Aufgaben sind den Schiilern bereits
von Zahldarstellungen im 100er-Feld her ,bekannt*.

|
¢ Die Mal-2-Aufgaben ,kennen“ die Schiler bereits
‘ vom Verdoppeln am 20er-Feld her.

8-
2

16
1

2
8

[CC00000000
[COeo00 00000

Lernziele
 Die Schiller sollen alle Malaufgaben zum ,Einmaleins” der 10, 2, 1 und 0 automatisieren,
d. h. sie sollen diese Malsétze innerhalb von 5 Sekunden aus dem Gedéchtnis abrufen kdnnen.
(Weil die Schiiler von Beginn an jeweils Aufgabe und Tauschaufgabe rechnen, wird in der ,Rechenrakete” nicht von der
10er-Reihe, sondern vom ,Einmaleins der 10* gesprochen. Der Begriff ,Einmaleins der 10" beinhaltet sowohl die Aufgaben der
10er-Reihe wie auch deren Tauschaufgaben.)

o Anstatt die 2er-Reihe auswendig zu lernen, pragen sich die Schiiler ( Zmal ist dasselbe
lediglich die Strategie zum Ldsen von Mal-2-Aufgaben ein: wie Verdoppeln! D

&

Didaktische Hinweise
e ErfahrungsgemaBl gehoren die Fehler beim Multiplizieren mit 1 und O zu den hdufigsten Fehlern beim Losen von Malaufgaben.
Eine Ursache kdnnte darin liegen, dass diese Aufgaben im Unterricht bisher nicht ausflihrlich genug thematisiert wurden.
Um diese Fehler zu vermeiden, wird auf den Seiten 24 und 25 das Multiplizieren mit 1 und 0 intensiv gedibt.
Besonderes Augenmerk wird darauf gelegt, dass die Schiler das Malnehmen vom Addieren und Subtrahieren mit 0 und 1
unterscheiden:

4+0= 6- =6 9+ =9
4-0= 6- 0= 9. =9
4-0= 6+ 0= 9- =9

e Am Ende jeder neuen Malreine dokumentieren die Schiiler inren Lernfortschritt, indem sie die Ergebnisse der neu gelernten
Malaufgaben in die Maltabelle auf S. 64 eintragen:

o[1]2[3[4[5[6[7][8]9 10 o[1]2[3[4][5][6]7][8]9]10 01 10
0 0 0 0 0[01]0 0
1 10 1 2 11011 10
2 20 21012|416|8|10]112]|14]16]1820 21012
3 30 3 6 3[0]3
4 40 4 8 4104
5 50 5 10 5(0[5
6 60 6 2 606
7 70 7 14 71017
8 80 8 16 81018
9 90 9 18 9(019
10| 010 ]20]30(40150(60 | 7080 90 [100 10 20 10/ 0 |10
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B. Basisaufgaben s. 26 - 33

Einmaleins - -
Einmaleins
der 5
der 3

Ein moderner Mathematikunterricht muss unterschiedlichen Anforderungen gerecht werden:
e Zum einen geben die Lehrplane als Ziel vor, dass die Schiiler spatestens in Klasse 3 in der Lage sein miissen, alle Malaufgaben
sicher und rasch aus dem Geddchtnis abzurufen (Automatisierung).
e Zum anderen wird von flihrenden Fachdidaktikern vor dem Hintergrund aktueller Lernstandsdiagnosen (PISA u.a.) gefordert, dass
die Rechenféhigkeit und das mathematische Denken der Schiiler im Unterricht stérker als bisher zu fordernseien!

Beide Ziele werden auf den Seiten 26 - 39 gleichrangig nebeneinander verfolgt:

Die Schiiler lernen verschiedene Strategien zum Ldsen von Malaufgaben kennen. Durch Anwenden dieser Strategien
wird die Rechenfahigkeit der Schiiler gefordert, und es erfolgt eine Automatisierung der Malsétze!

GRUNDSTRATEGIE @K

GRUNDSTRATEGIE zum Lésen von Malaufgaben
ist das Herleiten von den ,Konigsaufgaben® her.

Zu jeder Malreihe gehoren vier Kénigsaufgaben:

Aus einem 100er-Feld schneiden die Schiiler Punktfelder zu den Konigsaufgaben aus.
Indem die Schiiler die Punktfelder aneinander legen bzw. abdecken, konnen sdmtliche Aufgaben einer Reihe gelegt und gerechnet
werden:

Beispiel: Einmaleins der 5

Lege jeweils 2 Koénigsaufgaben aneinander! ﬁ

Durch den handelnden Umgang mit den Kénigsaufgaben gewinnen die Schiler Grundvorstellungen zu den Malaufgaben.
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Rechenstrategien zum Einmaleins Z& g/k ﬁkﬂ%

e Durch Anwendung weiterer Rechenstrategien werden die neu gewonnenen Grundvorstellungen gesichert und erweitert.
Die Rechenféhigkeit der Schiiler wird gefordert, wenn sie lernen, eine Aufgabe auf verschiedenen Wegen zu dsen:

6530

@

Indem die Schiiler immer wieder neue operative Zusammenhénge zwischen den Malsétzen entdecken,
entsteht ein immer dichteres, eng verkniipftes Wissensnetz, in dem die Malaufgaben fest und sicher gespeichert werden.

¢ Am Ende jeder Unterrichtssequenz sind Malaufgaben durch Kopfrechnen zu l6sen. Beim Kopfrechnen kdnnen die Schiler selbst
entscheiden, welche Rechenstrategie sie fiir sinnvoll erachten und anwenden.
ErfahrungsgeméaB werden mit zunehmender Ubungszeit immer mehr Malaufgaben auswendig beherrscht.
Ein Rlckgriff auf Herleitungsstrategien zum Losen der Malaufgaben ist dann nicht mehr notwendig!

5. =10
o 1] . 5= 0 10§
6- 2= — - 10
4 6- 5= E . =45 -5
= 6-10= L) 5=20 4

] 5. =5

¢ In den meisten Unterrichtswerken wird die jeweilige Malreihe direkt am Anfang von den
Schiilern aufgeschrieben und auswendig gelernt! In der Rechenrakete stellt das Aufschreiben
der Mal-Reihe den Endpunkt der unterrichtlichen Behandlung dar!
Ein Auswendiglernen der Reihen ist nicht erforderlich!

Quadrataufgaben 2{&

Neben den Konigsaufgaben gehoren die Quadrataufgaben zu den ,Basisaufgaben®, von denen schwierige Malaufgaben hergeleitet
werden konnen. Die Schiiler erschlieBen selbststindig die Bedeutung des Begriffs , Quadrat“-Aufgaben, indem sie Punktfelder zu
einzelnen Quadrataufgaben malen:

-5
-5
-5
-5
-5
-5
-5
-5
-5
-5
-5

XXX XX

C Igl 000000

- 22= . cesooe
1-1= | o 3:3= 000000 0-0=

000000

6-6=

Erfahrungsgemal werden Z@k-Aufgaben
voh den Schiilern schnell automatisiert.

r
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C. Schwierige Malaufgaben s. 34 - 39

ElZ’:: ﬁmg Einmaleins Eir;mal;,ins
der 6 er der &
S. 34 — 35 Fast-Quadrataufgaben

Fast-Quadrataufgaben sind die Nachbaraufgaben der Quadrataufgaben. Wenn die Quadrataufgaben auswendig beherrscht werden,
konnen die Fast-Quadrataufgaben leicht von den Quadrataufgaben hergeleitet werden.

Folgende Fast-Quadrataufgaben gehdren zu den schwierigsten Aufgaben des gesamten Einmaleins:

Mit Hilfe der benachbarten Quadrataufgaben lassen sich diese Fast-Quadrat-Aufgaben relativ leicht ldsen:

9k8=72| [[[8:7=5 ED %%
S [Pk
7 8=5]
9-8=72

Mit dem Qer-Trick lassen sich schnell und sicher alle Aufgaben zum Einmaleins der 9 l6sen. Anstatt sdmtliche Zahlen der 9er-Reihe
auswendig zu lernen, ist es viel effektiver, sich lediglich die Strategie zum Ldsen aller Aufgaben mit 9 zu merken:

@al ist 10mal minus%

Anschaulich und verstandlich wird den Schiilern der 9er-Trick,
wenn sie in einem 10mal-Punkifeld die unterste Reihe wegstreichen:

00000 ::: ‘E‘ ' ‘EH@‘
00000 000 (- — — —
\_ ssssesss” 1. 0-4

Mit Hilfe der Quersumme lassen sich die Ergebnisse des 9er-Einmaleins leicht kontrollieren:

B o[29[39[49]59][6-9[7-9[8-9[]9-9[10-9
nee | 9 | 18127136 |45 |54 1637281 |90
el 91919191919 19191919
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S. 40 - 42 Automatisieren des kleinen Einmaleins

Durch abwechslungsreiches Uben sollen mit der Zeit immer mehr Malsétze automatisiert werden, denn nur wenn das gesamte kleine
Einmaleins auswendig gekonnt wird, ist ein erfolgreiches Weiterlernen beim groBen Einmaleins und bei der schriftlichen Multiplikation
Bei den Einmaleins-Sternen werden benachbarte Zahlen multipliziert.

POA XA 2GA T AVA
LY N e a
AA

5
L

S. 42 Verwandte Malaufgaben "
In jedes Malhaus sind vier Malsétze einzutragen. Bei entsprechendem Malverstandnis kdnnen
Schiler auch Aufgaben aus dem groBen Einmaleins (wie 12 - 1= 12 oder 2 - 12 = 24)
in die Hauser eintragen.

S. 41 Einmaleins-Sterne

b

S| @

B R AN
BN EYS

NIEIEE

S. 46 - 53 Division

Grundlage flir das Losen von Divisionsaufgaben ist die Kenntnis der zugehdrigen Malaufgaben. Daher wird die Division erst eingefiihrt,
wenn sdmtliche Malaufgaben sicher gelGst werden kdnnen.

S. 46 Einfiihrung der Division
Den Schiilern wird ein handelnder Zugang zur Division ermdglicht, indem sie Punktfelder in gleich groBe Teile zerschneiden (S. 46):

g>< 0000 ><in 2 Teile >< in 3 Teile ><in 4 Teile
(XXX e o0 o
0000 X

o 44 12: 2= 12: 3 =[ | 12: 4 =[ |
0000

Kopiervorlage S. 65

SPRECHWEISE: 12:2=6
¢ Um den Aspekt des Teiles deutlich herauszustellen, wird in der Rechenrakete die Sprechweise ,geteilt durch” verwandt:
, 12 geteilt durch 2 gleich 6“.
e |m 3. Schuljahr, wenn eine Grundvorstellung der neuen Rechenoperation gesichert ist, wird die Sprechweise dem Lehrplan
entsprechend verkirzt: ,12 durch 2 gleich 6.

www.rechenrakete.de Kommentar ,,Rechenrakete Einmaleins* 13



S. 47 — 48 Dividieren ohne Rest

¢ Der Zusammenhang zwischen Division und Multiplikation wird deutlich, wenn ich eine ungeordnete Menge von Elementen in
gleich groBe Teilmengen aufteile;

Der Lehrer teilt 27 Schiler in 9er-Mannschaften ein.

27:9=3 denn 3-9=27
— — BN

e Die Schiiler lernen, Divisionsaufgaben durch Riickgriff auf die zugehérige Malaufgabe zu l6sen:
81:9=9 56:7 = 8 42:6 =7 16:4 = 4
E‘-g =81 dennE:‘-? =56 denn E‘.4 =16

1\-6=42 s

denn

S. 49 - 50 Dividieren mit Rest

Die groBte Schwierigkeit beim Dividieren mit Rest liegt darin, dass die Schiiler zuerst durch Uberschldgiges Rechnen herausfinden
mussen, wie oft der Divisor im Dividend enthalten ist. Die Schiller missen den néchstkleineren Dividenden finden, der ohne Rest durch
den Divisor teilbar ist.

[18:3=6 | [32:4=8 16:2=8 40:8=5

‘E‘::)’:‘g‘ RGSt 34:4:‘5‘ Rest 17:2:‘3‘ Rest 45:8=‘§‘ Rest
‘@‘13=‘§‘ Rest
21:8=7 S S S
22:3=7 pest|1) 45:5=9 48:6= 8 63:9=7

231:3=7 rest[2] 48:5=9 Rest/3]| [50:6=8 Rest[2]|| |65:9=7 Rest[2]
23:3=7

S. 51 Verwandtschaft zwischen Multiplikation und Division
Bei Umkehraufgaben und in Rechenhdusern wird die Verwandtschaft zwischen Mal- und Divisionsaufgaben deutlich:
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S. 54 - 58 Geometrie

S. 54 Falten geometrischer Grundformen

Beim Papierfalten sammeln Kinder vielféltige geometrische Erfahrungen. Um Faltvorgdnge zu verdeutlichen , sind folgende Fachbegriffe
im Unterricht einzuflinren:
e Fcke e Seite e Mittellinie e Mittelpunkt e Diagonale

%
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S$.54-56 Symmetrie

Bei der unterrichtlichen Behandlung des Themas ,,Symmetrie“ werden im Unterricht folgende Fachbegriffe verwendet:

falten spiegeln math. Fachbegriffe
Faltachse Spiegelachse Symmetrieachse
deckungsgleich spiegelbildlich symmetrisch

Die Schiiler haben Freude am Mathematikunterricht durch handelnden, spielerischen, entdeckenden Umgang mit dem Spiegel.
Durch Probieren und Experimentieren machen die Schiiler Grunderfahrungen zur Achsen-, Punkt- und Drehsymmetrie.

S.58 Tangram

Das Tangramspiel ermdglicht den Schiilern geometrische Grunderfahrungen zu Langen, Winkeln, Fldcheninhalten und zur Symmetrie.
Der Reiz des Spiels besteht darin, dass Figuren immer wieder zerlegt und neu zusammengesetzt werden. Das Tangram fordert
die Phantasie und Kreativitdt der Schiiler. Sich Zeit lassen, in Ruhe (iber die Figur nachdenken, Probieren und Veréndern sind
wesentliche Bestandteile des Spiels.

Beispiellosungen:

®

Hinweis: Zu den einzelnen Figuren gibt es in der Regel verschiedene Losungsmaglichkeiten.
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