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\ Fundamentale Bausteine der Arithmetik

Erforschen der Zahlenwelt 0 Stellenwert

ordinal und kardinal

Zahlzerlegungen o Aufftllen zur vollen Stelle

Der ignorierte Sinneskanal

Das trickreiche Gehirn

Der kreative Unterricht




Zahlen sind Gehirngespinste




Zahl ist nicht gleich Zahl




Zahl ist nicht einfach gleich Zahl

Verschiedene Aspekte des Zahlbeqgriffs:

Ordinaler Aspekt: Or dnen, z2hl en, erster
Kardinaler Aspekt : Wie viele habe ich? (Elemente, grof3en -
unabhangig )

Maldzahlaspekt: Benennung von Grofen o wie lang, wie schwer
wie teuer..?

Operatoraspekt: Wie oft habe ich etwas, geschieht etwas?
Codierungsaspekt: Hausnummern, Telefonnummern
Bankkonten, Zugangscodes &

Und der abstrakteste Aspekt:
Der Rechenzahlaspekt : Mit Zahlen kann ich rechnen
nach bestimmten Regeln und  Algorithmen
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Setze ein: () Welche Zahlen

< (4), &)(5) oder & (5). passen?

a) b) a) b) i
404 101 1<[]  3<[] Tl<l2
205 405 1> ] 3>[1] <
301 204 1=[] 3=

505 501 2<[] 4 <[] -
104 303 2>[] 4[] Hier g0t
100 402 2=[] 4 =[] Lésungen.
202 201 0<[] 5>[]

(?) Zahlenpaare! Male dazu.
a) b) c) d)
um 1 gréBer um 1 kleiner um 2 grofer um 2 kleiner
4> 3 <[] 5>[] 2 <[]
1>0] 0<[] 2>[] 0<[]
3>[] 1<[] 4>[] 3<[]
5>[] 4 <[] 3>[] 1<
2>[] 2<[]




Absolute Notwendigkeit, ohne Wenn und Aber:

schul i1l schen

Orientierung in der Zahlenwelt muss

VOR dem

aRechneno
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Orientierung
Im ersten
Trimester

Gelande erkunden
vor dem Coaching

O

m |



Totale Ver(w) Irrung

@ﬂ
‘ 21
M &
Cl9=7 108




Wie kann da geholfen werden?

\Fundamen’rcle Bausteine der Arithmetik \

Das trickreiche Gehirn

Der ignorierte Sinneskanal

Der kreative Unterricht

Nur Reden und Zeigen
ndtzt hier gar nichts.

Augen

visuell

Ohren

auditiv

Da fehltodos weit:

Es ist keinerlei Grundlage da,

wir brauchen Verstandnis furs Gehirn,
einen raumlichen Zugang (Sinneskanal')
und padagogische Kreativitat.




Das Gehirn des homo sapiens

Kein Rechen -Hirn,
kein Lese -Hirn,
@il kein Schreib -Hi r n &

e und trotzdem |
Lesen, Schreiben und Rechnen




Steinzeilt trifft aut Schriftkultur




Wie kommt Mathe ins Schulerhirn?

Wo-Areal

raumliche Einordnung
Bewegungsablaufe
Handlungen

Analyse von Bewegungs -
ablaufen

mentaler Zahlenstrahl

vorne

Intraparietaler sulcus im
Karin Parietallappen
Kucian




Zahlen sind im Gehirn als raumliche Anordnung reprasentiert

Stanislas Dehaene: Der Zahlensinn, S.97

Zahlen werden genannt, nur akustisch, nicht gezeigt

10 20 30 40 50 60 80 70

Buzzer soll gedrlckt werden

linke Hand

rechte Hand




When your brain cannot

do2+ 2

Quelle:

https://www.researchgate.net/publication/273518127

Stephanie Bugden , Daniel Ansari,
2014

Zeichnung

Intrapanietal Sulcus
)

fMRT, Gehr im Rechne

Counting Dots

3=y0

Neawing Numben Number Comparison




Unser wichtigster Sinneskanal
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Tastsinn

EthefOZEPiO” , 1 \ Interozeption

| _ Propriozeption : %
haptisch taktil # k




Verinnerlichen mathematischer .=
Gesetzmaliigketterr nachAeble o

Symbolisieren

_ Automa -
Abbilden tisieren




Der mentale Zahlenstrahl o Grundlage fir alles

a N\
1—2—3-4—5—6—7-8—9—10—11—12—13—14151617—18—1' ‘0-2.1




HOchst abstrakt: Das Prinzip der Rekursion




Verknupfung ordinal und kardinal
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Haptische Vertiefung

————



Haptische Vertiefung




VerknUpfung ordinal und kardinal




Der erste fundamentale Baustein:
die Zahlenwelt erforschen und erobern

e §er foer i

172 3 1t 5 6 ..

So bekommt die Zahlenreihe eine Bedeutung




Vor jeglichen Rechenoperationen:
Gelande sichern!!!

Zahlen mit Eins-zu-EinsZuordnung

oSO 000 6 0200 0 D0 " ®
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m6789101112131415161718

19 20




Fundamentale Erfahrung: Jede Zahl hat ihren Platz













Der mentale Zahlenstrahl
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Lernen im 3D -System




Crundlage zum Nolieremns
Der Ziifernschreilokurs

1 = die Ich-Zahl

2 — Die Spieaelzahl

3 — Die Kleeblattzahl

4 - Die Gluckskleezahl
5 - Die Handzahl




CGrundlage zum Noiieren - Foriseizung:
Der Ziiernschreibkurs

b — die Gluckswurfelzahl

/7 — Die Zweraenzahl

8 — Die Achterbahnzahl

9 — Die Zahl der Neunmal-
klugen




Zahlen haben viele Gesichter

Wer braucht eine grof3ere Tlte?
Nattrlich die Elefanten, obwohl es  weniger Elefanten als Mause sind!
Die Anzahl der Elemente ist entscheidend, nicht deren Grofe!

3 Elefanten




Verknupfen der Ebenen ordinal und kardinal

1231567891011121314151617181920

Was ist mehr:

9 Zitronen oder 4 Erdbeeren?

Kinder, die im Zahlenraum herumirren, kdnnen das nicht
auf Anhieb beantworten.

Die Einordnung auf der Zahlenreihe hilft!




Zahlen lieben 7

Rezept fur einfachen Platzchenteig:
125 g Butter,

250 g Zucker, 3

750 g Mehl,

4 Eier,

2 Packchen Vanillezucker,

1 Packchen Backpulver;

alles gut zusammenkneten und bei 4
190 Grad goldgelb backen

Die Platzchen schmecken gut, sollen aber bald verzehrt werden, sonst werden sie hart.
Das Essen vermittelt eine starke Botschaft: Wir verleiben uns die Zahlen ein und
Rechnen ist schon und schmackhaft!




Rezept fur Knete

400 g Menhl

130 g Salz 7
2 EL Zitronensaure

Die trockenen Zutaten gut 1

vermischen

Dazu kommen:
400 ml kochendes Wasser 9

(Vorsicht!)

486 ELOI 3

Lebensmittelfarbe 4
Alles gut vermischen 0 fertig!

Tolle Ubung : Zahlen blind ertasten lassen und die Menge

o000 dann passend legen lassen, ebenfalls blind!




Jeden Tag ein Rechenspiel

Christina Buchner

Mathematik-

ReChean s iy Arbeitsblatter
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Hier findest du Anregungen: www.die  -rechentante.de




Rauber und Goldschatz

Rotbart @ @
@ Schwarzbart

nach Wittmann/Muller

Spielplan in den Mathematik Arbeitsblattern 1. Klasse




15 15 Triff die Funfzehn!
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Einfachere Variante 0o Strecken wiurfeln

Jeder Spieler hat 3 Wiirfe, wer am
weitesten kommt, bekommt einen Chip

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 |11 |12 1% 14 |15 |16 |17 (18 |19 |20
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10‘ 11 |12 |13 (14 (15 |16 |17 |18 |19 |20




Power und Speed 0 alles spielerisch!

19 6

17 4

11, 10 12| 14
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Welter zum Hunderterraum




Zahlen erwirfeln
am Zahlenstrahl

Pro Stelle (Z und E) je nach Anspruch einen oder
zwei Wiirfel, verschiedene Farben:
Hier: rot fir Zehner, grun flr Einer

o5/

/1
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/ p{?,p{;/ pyb/

- pei il v g
nferyenyenon coces .

Anmerkung: Bei zwei Wirfeln kannst du die Zahlen 4,5 und 6 tberkleben und nochmal
mit 1, 2 und 3 beschriften.




Prof. Wartha(Karlsruhe):

Drittklassler soll in Zehnerschritten ab 27 weiterzahlen, zahlt so:

27028029 €& usw. , unterstg¢tzt|] von de
VAR VAR VR
T T R N R A N A
I I DL L D L DL L L
10 20 30 40 50 60 870

Bel Einsicht in die Struktur des Stellenwertsystems ergeben sich die Folge

Lerneffekt: Strukturen erkennen und nUtien

n Fi

aschritte

muhelos.

N



Lerneffekt: Strukturen erkennen und nUtien

Auch hier werden Strukturen ben(t

1 2 3 4 5 6 7 8 9 | 10
11 | 12 { 13 | 14 | 15 | 16 | 17 | 18 | 19 | 20
21 | 22 | 23 | 24 | 25 | 26 2‘ 28 | 29 | 30
31 |1 32 | 33 | 34 | 35 | 36 36 38 | 39 | 40
41 | 42 | 43 | 44 | 45 | 46 A‘ 48 | 49 | 50
51 | 52 | 53 | 54 | 55 | 56 % 58 | 59 | 60
61 | 62 | 63 | 64 | 65 | 66 6‘ 68 | 69 | 70
/1|72 |\ 73|74 | 75|76 |77 |78 |79 | 80
81 | 82 | 83|84 |8 (8 |8/ |88 |89 | 90
91 | 92 | 93 | 94 | 95 | 96 | 97 | 98 | 99 | 100

Zt



Lerneffekt: Strukturen erkennen und nUtien

21

37

A7

“ XXX ““‘ ecoo0e0

G 530 R 880

&

““ oo ¢ ““‘ 'YX

) )

oS/

6/

[




L= g




Zahlreiche Denkund Orientierungs
tubungensind mdglich:

Wo ist eine beliebige Zahl, hier z.B.
Schau die Diagonalzahlen an:

Was ist die Systematik? (Immer + 11

. | Wie ware es bei einer Diagonale von
“ rechts oben nach links unten?

Usw




e
)

Ein wohlgefélliger Blick uf die richtig
gelegte Karte.

Die Arbeit am Hunderterteppich gefallt den Kindel



Alternativen zum

Moosgummiteppich:
A Bemaltes Leintuch
A Tesakrepp -Gitter
A Teppichfliesen




Wir verreisen mit der Bohne

Lege eine Bohne auf die Zahl 24.
Gehe um 3 Schritte nach unten.
Wo bist du jetzt? Auf:

Die Rechnung heif3t:

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
11 (12 | 13 | 14 | 15 | 16 | 17 | 18 | 19 | 20
21 | 22 | 23 ‘ 25 | 26 | 27 | 28 | 29 | 30
31 {32 | 33|34 |35 |36 |37 | 38| 39| 40
41 | 42 | 43 | 44 | 45 | 46 | 47 | 48 | 49 | 50
51 | 52 | 53 | @) | 55 | 56 | 57 | 58 | 59 | 60
61 | 62 | 63 | 64 | 65 | 66 | 67/ | 68 | 69 | 70
71| 72 | 73 E /5 | 76 | 77 | 78 | 79 | 80
81 | 8 [ 83|84 |8 |8 | 87 | 8 | 89| 90
91 92 ‘ 94 [ 95 1 96 [ 97 8 99 | 100

Gehe um weitere 2 Schritte nach unten

Wo bist du jetzt? Auf:
Die Rechnung
heil3t:

Lege die Bohne auf 98. Gehe um 5
Schritte nach links.

Wo bist du jetzt? Auf:

Die Rechnung

heil3t:




ILe& dre Bohne &if die Anfangszahl.
Fahre so, wie es angegeben ist.
Schreibe die zwei Rechnungen auf!
34 2® und 3 -

34 +20 =54

54 + 3 =57

52 3® und 1 -
52 +30 =82

82+ 1=83

Es wird schwi
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
11 12 | 13 | 14 | 15 | 16 | 17 | 18 | 19 | 20
21 | 22 | 23 | 24 | 25 | 26 | 27 | 28 | 29 | 30
31 | 32 | 33 ‘ 3536 | 37 | 388 | 39 | 40
41 | 42 | 43 45 | 46 | 47 | 48 | 49 | 50
51 U 53 55 58 | 59 | 60
61 | 62 | 63 [ 64 | 65 | 66 | 67 | 68 | 69 | 70
71 | 72 | 73 |74 | 75 | 76 | 77 | 78 | 79 | 80
81 ‘——‘ 84 | 8 | 86 | 8 | 88 | 89 | 90
91 | 92 | 93 | 94 | 95 | 96 | 97 | 98 | 99 | 100




eund noch schwi
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
11 12 | 13 | 14 | 15 | 16 | 17 | 18 | 19 | 20
21 | @ 123124 125126 | 27 | 28 ‘9 30
31 | 32 34 | 35 i 38 | 39 | 40
41 | 42 | 43 | 44 | 45 | 46 | 47 | 48 O 50
51 [ 52 | 53 [ 54 | 55 | 66 | 57 | 58 | 59 | 60
61 | 62 | 63 | 64 | 65 | 66 | 67 | 68 | 69 | 70
71 | 72 | 73 |74 | 75 | 76 | 77 | 78 | 79 | 80
81 |82 | 83| 8 | 8 | 86 ‘ 88 | 89 | 90
91 | 92 | 93 | 94 | 95 | 96 | 97 | 98 | 99 | 100

@eJe oiie kbnke duf die }\nfangszahl.

Fahre so, wie es angegeben ist.
Schreibe die zwei Rechnungen auf!

87 5- und 4 «
87¢50 =37

37¢ 4=33

49 2- und 7 «
49¢ 20 =29

29¢ 7 =22




FUr Spezialisten

Lege die Bohne auf die Anfangszahl.
Fahre so, wie es angegeben ist.
Schreibe die zwei Rechnungen auf!

74 3- und 2-

74¢ 30 = 44

44 + 2 =46

29 6® und 4 «
29 + 60 = 89

89¢4=85

1 2 3 4 5 6 7 8 9 | 10
11 | 12 | 13 (| 14 | 15 | 16 | 17 | 18 | 19 | 20
21 | 22 | 23 | 24 | 25 | 26 | 27 | 28 I@ 30
31 132 | 33|34 (35| 36 | 37 | 38 &9 40
41 |1 42 | 43 | @ 5@ | 47 | 48 | 49 | 50
51 | 52 | 53 | 54 | 55 | 56 | 57 | 58 | %9 | 60
61 | 62 | 63 | 64 | 65 | 66 | 67 | 68 | 69 | 70
71|72 73| @ | 75|76 |77 | 78|79 80
81 | 82 | 83 | 84 86 | 87 | 88 90
91 | 92 [ 93 | 94 | 95 | 96 | 97 | 98 | 99 | 100




Ful3ball auf dem Hunderterfeld
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Zwei Spieler 8 Anfang ausknobeln.

Eine Spielfigur oder ein aus Pappe ausgeschnittener Ball wird durch
die Felder bewegt, abwechselnd von den beiden Spielern.

Anstol3 bei 1, Abpfiff bei 100

Jeder darf maximal 10 Felder vorricken. Kommt die Figur auf ein
Feld mit Ball, wird das als ein Tor gezahlt und dem Spieler
gutgeschrieben.

Jeder Spieler notiert seine Tore.

Der Spieler gewinnt, der nach einer festgelegten Zahl von
Durchgangen die meisten Tore hat.
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Die Tausenderkette

Raumliche Anordnung
der Zahlen:
begehbar und be -
greifbar







