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LIEBE LESERIN, LIEBER LESER!

Die vergangenen pandemiegepräg-
ten Schuljahre gehörten wohl zu den 
komplexesten und arbeitsintensivsten 
in unserer schulischen Tätigkeit. Auch 
private und gesellschaftliche Hürden 
galt es zu überwinden – oder davor 
auszuharren. Wenn wir ein passendes 
Beispiel zur Veranschaulichung des 
VUCA-Begriffs  suchen, werden wir in 
diesen Jahren ohne Schwierigkeiten 
fündig (das Akronym VUCA steht für 
volatility [Unbeständigkeit], uncertainty 
[Unsicherheit], complexity [Komplexität] 
und ambiguity [Mehrdeutigkeit]). 
Auch der 2016 von der KMK entwickel-
te Kompetenzrahmen für die „Bildung in 
der digitalen Welt“ gewann stark an Be-
deutung, denn ebendiese digitale Welt 
erhielt Einzug in die schulische Praxis.
Genau in dieser Entwicklung startete 
das Format „Digital unterrichten Mathe-
matik“. Die Unterrichtsbeispiele zeigen 
vielfältige Möglichkeiten zur Neugestal-
tung eines auch an digitalen Kompeten-
zen orientierten Matheunterrichts. 
„Mit Medien mathematisch arbeiten“ 
hat als neue Kompetenz ihren Platz in 
den neuen Bildungsstandards gefun-
den –die hier gesammelten Unterrichts-
modelle setzen dies schon um. 

Christian Meier

Name:  

 Datum:  
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GRUNDLAGEN DER BRUCHRECHNUNG 

Kompetenzbogen 

Erledige zu jedem Kompetenzbereich mindestens eine Niveaustufe. 

Blogge gegen Ende jeder Unterrichtsstunde über deine Eindrücke während der Arbeit.  

Hast du etwas Neues gelernt?  

Gab es bei manchen Aufgaben Probleme? Wie konntest du Probleme lösen?  

Ist dir noch etwas unklar? 

 
 

Kompetenzbereich Grün  Gelb 
Rot 

Ich kann gleichnamige 

Brüche addieren und 

subtrahieren 

Buch S. XX 

Link YY 

Buch S. XX 

Link YY 

Buch S. XX 

Link YY 

Ich kann bei gegebenen 

Brüchen den Hauptnen-

ner bestimmen 

Buch S. XX 

Link YY 

Buch S. XX 

Link YY 

Buch S. XX 

Link YY 

Ich kann gleichnamige 

Brüche addieren und 

subtrahieren 

Buch S. XX 

Link YY 

Buch S. XX 

Link YY 

Buch S. XX 

Link YY 

Ich kann Brüche mulitpli-

zieren 

Buch S. XX 

Link YY 

Buch S. XX 

Link YY 

Buch S. XX 

Link YY 

Ich kann Brüche dividie-

ren 

Buch S. XX 

Link YY 

Buch S. XX 

Link YY 

Buch S. XX 

Link YY 

Ich kann vermischte Auf-

gaben lösen 

Buch S. XX 

Link YY 

Buch S. XX 

Link YY 

Buch S. XX 

Link YY 

Ich kann Sachaufgaben 

mithilfe der Bruchrech-

nung lösen 

Buch S. XX 

Link YY 

Buch S. XX 

Link YY 

Buch S. XX 

Link YY 

Ich kann Brüche in die 

gemischte Schreibweise 

übertragen und umge-

kehrt 

Buch S. XX 

Link YY 

Buch S. XX 

Link YY 

Buch S. XX 

Link YY 

Zusatz: Ich kann mit 

Doppelbrüchen rechnen 

Buch S. XX 

Link YY 

Buch S. XX 

Link YY 

Buch S. XX 

Link YY 

 

Name:  

 Datum:  
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GRUPPENPUZZLE - LÖSUNGSVERFAHREN QUADRATISCHER GLEICHUNGEN

Die abc-Formel (Mitternachtsformel) 
Aufgabe 1: Die Formel Löst die folgende Aufgabe mithilfe der Photomath App. 

 

3𝑥𝑥� − 8𝑥𝑥 + 15 = 0 

a) Interpretiert die Lösung geometrisch. 
b) Erarbeitet anhand der Lösungsschritte eine Formel zur Berechnung von quadratischen Glei-

chungen der Form: 

𝑎𝑎𝑥𝑥�+ 𝑏𝑏𝑥𝑥 + 𝑐𝑐 = 0 

Aufgabe 2: Erste Übungen und die Anzahl an Lösungen 

Löst die folgenden Aufgaben mithilfe der abc-Formel. Nutzt Photomath zur Kontrolle. 

 

i. 2𝑥𝑥�+ 6𝑥𝑥 + 4 = 0  ii. 8𝑥𝑥� − 8𝑥𝑥 + 2 = 0  iii. 6𝑥𝑥�+ 5𝑥𝑥 − 4 = 0  iv. 4𝑥𝑥�+ 6𝑥𝑥 + 5 = 0 

a) Gebt an, wie viele Lösungen quadratische Gleichungen aufweisen können. 

b) Erläutert wie anhand der ausgefüllten abc – Formel erkannt werden kann, wie viele Lösun-

gen eine quadratische Gleichung besitzt. 

 

Aufgabe 3: Der Sonderfall und das Kochrezept 

Löst die folgende Aufgabe mithilfe der Photomath App. 

 

𝑥𝑥� − 18𝑥𝑥 + 15 = 0 

 
Formuliert anhand der Lösungsschritte ein Kochrezept zur Berechnung quadratischer Gleichungen 

der allgemeinen Form mithilfe der abc – Formel: 

 

𝑥𝑥�+ 𝑏𝑏𝑥𝑥 + 𝑐𝑐 = 0 

Aufgabe 4: Algorithmus Recherchiert den Begriff ‚Algorithmus‘. 
Erläutert, warum die abc-Formel als Algorithmus bezeichnet werden kann. 

 

Aufgabe 5: Die Präsentation Erstellt ein Lernprodukt, um die abc-Formel eurer Stammgruppe präsentieren zu können.  

Stellt grundlegende Übungsaufgaben zusammen, mit denen die Formel geübt werden kann. 

 

Abschließender Auftrag für die Stammgruppen: 
a) Formuliert welchen graphischen Zusammenhang alle Lösungsverfahren gemeinsam haben. 

b) Diskutiert warum Photomath so schnell und scheinbar einfach quadratische Gleichungen auf 

unterschiedlichen Wegen lösen kann. 

 
 
 

Name:  

 Datum:  
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Auf, auf … 

Wie viele Stufen steigst du in einem Schuljahr im Schulgebäude nach oben? 

 

 

 
 
 
Zum Weiterdenken:  

Wie viele Meter bist du in einem Schuljahr insgesamt nach oben gelaufen? 

 

Herr Fermi und seine Fragen 

Kannst du sagen, wie viel Meter Zahnpasta du schon verbraucht hast? Oder wie viele Klarvierstimmer es in 

Berlin gibt?  „Woher soll ich das wissen?“ fragst du dich vielleicht. Es gibt ja kaum Informationen oder gar Da-

ten! Dann geht es dir wie den Studenten von Enrico Fermi, dem berühmten Physiker, der ihnen die Klavier-

stimmer-Frage stellte.  

„Wie kann ich das herausfinden?“ könntest du überlegen. Sicher fällt dir mit ein wenig Nachdenken über die 

Frage etwas ein, um eine Antwort zu finden. Vielleicht machst du mutige, sinnvolle Annahmen (z.B. dass Ber-

lin etwa 3 Mio. Einwohner hat). Und dann kannst du schrittweise vorgehen, die Frage in kleinere aufteilen … 

Wie viele Klavierstimmer gibt es in Berlin? 

Berlin hat etwa 3 Millionen Einwohner.  

Im Durchschnitt wohnen 3 Personen zusammen.  

Berlin hat 1 Million Haushalte. 

Etwa jeder zehnte Haushalt hat ein Klavier.  

Es gibt in Berlin 100 000 Klaviere. 

Ein Klavier wird alle fünf Jahre gestimmt. 

In einem Jahr werden 20 000 Klaviere gestimmt. 

Für das Stimmen braucht der Klavierstimmer etwa drei Stunden.  

An einem Tag kann eine Person drei Klaviere stimmen.  

Ein Klavierstimmer arbeitet 48 Wochen im Jahr, jede Woche 5 Tage. 

In einem Jahr schafft ein Klavierstimmer etwa 700 Klaviere.  

Es werden in Berlin für 20 000 Klaviere also 20 000 : 700 ≈ 30 Klavierstimmer benötigt.  

So habe ich überlegt …  

Aber was ist, wenn nur in  

jedem zwanzigsten  

Haushalt ein Klavier ist? 

Name:  
 Datum:  
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Zwei Würfel simulieren 

Eure Aufgabe ist es, zwei Würfel in der Lists&Spreadsheets App zu simulieren.  

1. Erstellt eine neue Datei mit einem Calcula-tor. Dort gebt ihr RandSeed und eine zufäl-lige, lange Zahl ein. 

 

2. Fügt eine  L&S Seite ein. In die Zellen a und b1 schreibt ihr =randInt(1,6).  In die 
Zelle c1 =iffn(a1=6 or b1=6,1,0). Danach markiert ihr die Zellen, geht mit dem Maus-zeiger auf die rechte, untere Ecke und zieht die Zellen bis zur Zeile 200 runter. 

 3. Auf der Calculatorseite gebt ihr sum(ergebnisse)/200. ein. Notiert euch die Zahl. 
4. Auf der L&S Seite müsst ihr ctrl+R drücken. Damit wird eine neue Simulation ausgeführt. 5. Geht zu Schritt 3.) und wiederholt das 20 mal. 
6. Erzeugt aus den Zahlen ein Boxplotdiagramm. Dazu tragt ihr die Zahlen in eine Liste ein,  erzeugt eine neue Data & Statistics Seite. Dann klickt ihr unterhalb der x-Achse auf Daten  hinzufügen, wählt die Liste aus und unter menu → Diagrammtyp wählt ihr Boxplot.  7.   
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1  6  11  16  

2  7  12  17  

3  8  13  18  

4  9  14  19  

5  10  15  20  

Sammelt die Mediane der anderen Gruppen in dieser Tabelle: 

   

   

   

   

https://video.link/w/UJOgc 
 

Mit über 30 Arbeitsblättern und 
Download materialien sowie digitalen 
Lernumgebungen

Alle Downloads zu dieser Ausgabe
Bitte geben Sie den Code  d592418qv  in das 

Suchfenster auf www.friedrich-verlag.de ein, um alle 
Downloads dieser Ausgabe herunterzuladen.

IMPRESSUM
Verlag
Friedrich Verlag GmbH
Luisenstr. 9, 30159 Hannover
www.friedrich-verlag.de

Geschäftsführung
Julia Reinking

© 2022. Die Beiträge sind urheber-
rechtlich geschützt. Alle Rechte vor-
behalten.
Die als Arbeitsblatt gekennzeichneten 
Unterrichtsmittel dürfen ausschließ-
lich für den Schulunterricht bis zur 
Klassenstärke vervielfältigt werden.

ISBN 978-3-617-92418-1
Bestell.-Nr. 592418

Screenshots mit Padlet (Oben) und Thinglink (unten)
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und Verschieben von Plättchen in an-
dere Spalten. Sie erkennen die Dezi-
malbruchschreibweise damit „als na-
heliegende Erweiterung der dezimalen 
Schreibweise für natürliche Zahlen“ 
(Padberg 2002, S. 193) und begründen 
die entdeckten Zusammenhänge mit 
Rückgriff auf die Bruchdarstellungen 
   1 __ 10   ,    1 ___ 100    usw. Mit dieser Erkenntnis kön-
nen sie, analog zum Vorgehen im Be-
reich der natürlichen Zahlen, Dezi-
malzahlen auf unterschiedliche Weise 

Stellenwerttafel genutzt, um Dezimal-
zahlen darin einzutragen. Die Lernen-
den verwenden die Web App DEZI, um 
Dezimalzahlen darin auch „virtuell-
enaktiv“ mithilfe von Plättchen darzu-
stellen und um die Summendarstellung 
zu üben. So wird etwa 1 E + 2 z + 3 h + 5 t 
als 1,235 interpretiert. 

Anschließend erkunden die Lernen-
den die Zusammenhänge zwischen be-
nachbarten Spalten der Stellenwertta-
fel mithilfe der DEZI-App durch Legen 

Dezimalzahlen verstehen
Die DEZI-App als Visualisierung nutzen

Die Web App DEZI wirde in der Unter-
richtseinheit Dezimalzahlen als inter-
aktive mathematische Visualisierung 
genutzt. Die hier vorgestellten Aufga-
ben zeigen exemplarisch, wie unter 
Rückgriff auf die DEZI-App verstehen-
sorientiert gearbeitet werden kann.

Vorwissen reaktivieren und die 
Stellenwerttafel erweitern 

Der Einstieg in die Einheit erfolgt 
mit Übungen zur Stellenwerttafel 
für natürliche Zahlen. Dabei wird 
das erforderliche Vorwissen zum 
dezimalen Stellenwertverständ-
nis reaktiviert und vertieft. Hier-
bei stehen Aufgaben im Zentrum, 
bei denen Zehnerbündelungen vor-
genommen werden müssen (z. B.  
1 T + 15 H + 2 Z + 4 E in die Zahl 2524 um-
schreiben). 

Im weiteren Verlauf wird die 
um Zehntel (z), Hundertstel (h) 
und Tausendstel (t) ... erweiterte 

Der Unterricht im Überblick 

1. – 2. Stunde: Erweitern der Stellen-
werttafel

3. – 4. Stunde: Dezimalzahlen  
vergleichen, ordnen und runden

5. – 6. Stunde: Dezimalzahlen in Brü-
che umwandeln und umgekehrt 

7. – 14. Stunde: Rechnen mit  
Dezimalzahlen 

15. – 18. Stunde: Schriftliche  
Rechenverfahren und Problem-
lösen

Kurz-Info 

Digitaler Kompetenzbereich
Problemlösen und Handeln
Jahrgangsstufe 5 / 6
Material

 ◾ internetfähiges Gerät
Fachbezogene Kompetenzen 

 ◾ sinntragende Vorstellungen von 
rationalen Zahlen, insbes. von 
gebrochenen Zahlen nutzen 

 ◾ Lösungswege beschreiben und 
begründen 

Digitale Kompetenzen
 ◾ Nutzen der Web App DEZI zum 

Lernen, Arbeiten und Problem-
lösen mit Dezimalzahlen 
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darstellen. Die Aufgabe „Stelle die Zahl 
1,25 in der Stellenwerttafel dar und finde 
möglichst viele verschiedene Darstellun-
gen“, lösen einige Lernende mit der 
DEZI-App, andere wählen Darstellun-
gen mit Stellenwerten jenseits der Tau-
sendstel. 

Rechnen mit Dezimalzahlen 

Nachdem in den darauffolgenden 
zwei Doppelstunden die DEZI-App 
nur vereinzelt genutzt wird, kommt 
sie in den Stunden zum Addieren und 
Subtrahieren von Dezimalzahlen –  
vor allem für das Rechnen im Kopf – 
vermehrt zum Einsatz. Die Lernenden 
üben das Addieren im Kopf zunächst 
„virtuell-enaktiv“ mithilfe der App, 
indem sie beide Summanden mithil-
fe von Plättchen räumlich getrennt in 
der Stellenwerttafel darstellten. Nun 
werden bei Bedarf Bündelungen vor-
genommen und stellenweise addiert. 

Das im Bild dargestellte Vorgehen 
zur Aufgabe 2,52 + 3,6 erweist sich als 
nützlich dabei, der Fehlerstrategie 
„Komma trennt“ vorzubeugen, bei der 
die Lernenden die Zahlen vor und nach 
dem Komma als natürliche Zahlen auf-
fassen (vgl. Padberg 2002, S. 228 f.).

Das Vorgehen bei der Subtraktion 
ist ähnlich: Hier wird der Minuend 
zunächst durch Plättchen in der DEZI-
App dargestellt, wenn nötig entbün-
delt, um dann die den Subtrahenden 
darstellenden Plättchen in die Müllei-
mer-Spalte rechts zu verschieben. 

Weitere Aufgabentypen, die mit der 
DEZI-App visualisiert werden können, 
sind die Multiplikation einer natürli-
chen Zahl mit einer Dezimalzahl oder 

die Kommaverschiebung bei der Mul-
tiplikation mit 10 bzw. bei der Division 
durch 10 (vgl. Kasten). 

Nach der Darstellung eines Rechen-
weges in der App erfolgt stets eine ver-
stehensorientierte Beschreibung und 
Begründung der einzelnen Schritte. Im 
Sinne der Lösungswegevielfalt werden 
ebenfalls Rechenwege ohne direkten 
Bezug zur Stellenwerttafel thematisiert.

Rückblick

Insgesamt kann die Verwendung der 
DEZI-App nicht nur zu kognitiver Ak-
tivierung beitragen, sondern auch das 

Verstehen des dezimalen Stellenwert-
systems und des Rechnens mit Dezimal-
zahlen unterstützen. Vor allem Leis-
tungsschwächere haben die App häufig 
als Hilfsmittel verwendet. Alle Lernen-
den haben bei Begründungen oft und 
gern auf das Bild von „Plättchen in der 
Stellenwerttafel“ zurückgegriffen.

Janina Brüggemann
ist Gymnasiallehrerin in Hannover und 
Dozentin für Didaktik der Mathematik.

Literatur
Padberg, Friedhelm: Didaktik der Bruchrechnung 

Spektrum 2002.

NALI und DEZI-App 

NALI und DEZI sind interaktive Stellenwerttafeln. In der jeweiligen WebApp 
kann man natürliche Zahlen (NALI) bzw. Dezimalzahlen (DEZI) durch Plättchen 
in einer Stellenwerttafel darstellen. NALI und DEZI sind browserbasiert und 
können ohne Anmeldung und geräteunabhängig am PC, Tablet oder Smart-
phone (im Querformat) genutzt werden.

NALI-App, didaktische Hinweise und kurze Screencasts, die mit NALI  
visualisierte Rechenweg zu verschiedenen Aufgabentypen zeigen:
https://mathemia.de/tools/nali 

DEZI-App, Einführungsvideo, didaktisches Video zur Addition/Subtraktion  
mit Dezi  und Aufgabenbeispiele:
https://mathemia.de/tools/dezi 

Aufgabenauswahl (für jede Lerngruppe individuell anzupassen):
 ◾ Erweiterung der Stellenwerttafel https://t1p.de/h9ku
 ◾ Begründungsaufgaben zu Stellenwerten https://t1p.de/1zxt
 ◾ Addition und Subtraktion von Dezimalzahlen im Kopf https://t1p.de/k9cr
 ◾ Multiplikation von Dezimalzahlen und natürlichen Zahlen  

https://t1p.de/um4b

oben: Ergebnisbild der Aufgabe 5,32 – 3,5 = 1,82
links:  Addition mit der DEZI-App: 2,52 + 3,6 = 6,12 

(Screenshots: J. Brüggemann auf https://mathemia.de/dezi)  

https://mathemia.de/tools/nali
https://mathemia.de/tools/dezi
https://t1p.de/h9ku
https://t1p.de/1zxt
https://t1p.de/k9cr
https://t1p.de/um4b
https://mathemia.de/dezi
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Fragen zur vorangegangenen Erkun-
dungsphase enthält.

Methodik

Beim forschend-entwickelnden Unter-
richt mit der App sketchometry bietet 
sich unter anderem die „Ich-Du-Wir-
Methode“ an. Konstruieren und Er-
kunden erfolgen in der „Ich-Phase“: 
Alle Lernenden konstruieren und er-
kunden die Figuren in Einzelarbeit. 
Die Ergebnissicherung findet nun in 
Partnerarbeit, in der „Du-Phase“, statt. 

Ablauf

Die Experimentierstunde erfolgt in 
drei Schritten: das Konstruieren, 
das Erkunden und die Ergebnissiche-
rung. Zum Konstruieren und Erkun-
den arbeiten die Schülerinnen und 
Schüler mit der App sketchometry. 
Dazu verwenden sie ein Tablet oder 
ein Handy. Die Anleitungen zum Kon-
struieren und Erkunden erhalten sie 
auf einem Anleitungsblatt. Die Er-
gebnissicherung erfolgt auf einem 
Arbeitsblatt, welches Aufgaben und 

Experimente mit Winkel 
Winkeleigenschaften im Experiment erleben mit der App sketchometry 

Die Idee zur Experimentierstunde 
„Winkel“ stammt aus einem Projekt, 
welches im Rahmen der Initiative 
„MINT21Digital an bayerischen Re-
alschulen“ zum Einsatz der App sket-
chometry in der 5. Jahrgangsstufe 
beim Themenbereich „Geometrische 
Grundformen“ entwickelt wurde. 
Im Vordergrund steht dabei der for-
schend-entwickelnde Unterricht.

Unterstützt durch kleinschritti-
ge Arbeitsaufträge und Anleitungen 
können die Schülerinnen und Schüler 
selbst experimentieren und dabei eini-
ge mathematische Entdeckungen ma-
chen oder Zusammenhänge erkennen. 
Da es sich um eine Übungsstunde han-
delt, kennen die Lernenden bereits die 
Grundbegriffe zum Thema „Winkel“ 
und haben auch schon erste Erfahrun-
gen in der Bedienung der  kostenfreien 
und webbasierten App sketchometry 
gesammelt.

Der Unterricht im Überblick 

Lernvoraussetzungen: Erarbeiten 
der wesentlichen Begriffe und 
Fertigkeiten zum Thema Winkel 
(Schenkel, Scheitel, Winkelein-
teilung, Winkel zeichnen, Winkel 
messen, Winkelarten) sowie erste 
Erfahrungen im Umgang mit der 
App sketchometry

1. – 2. Stunde: Experimente mit  
sketchometry (Zeichnen und 
Messen von Winkeln, Winkel in 
Dreiecken und Vierecken; Vorstel-
lungen von den verschiedenen 
Winkelarten festigen)

Kurz-Info 
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Material

 ◾ Tablet
 ◾ Handy
 ◾ App sketchometry
 ◾ Arbeits-/Übungsblätter 

Fachbezogene Kompetenzen 
 ◾ verschiedene Winkelarten 

sicher einordnen
 ◾ Winkelmaße in Dreiecken und 

Vierecken untersuchen
Digitale Kompetenzen

 ◾ Anwenden einer Mathematik-
App im forschend-entwickeln-
den Unterricht.

Dreieck mit Streckenlängen und Winkelmaße in sketchometry (screenshot: © sketchometry.org)
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