Mathematik

Klassenstufe: 3

Leitthemen

Inhalte

Kompetenzen

Medienauswahl/
Unterrichtsmaterialien

Zahlen und Operationen

Zahldarstellung und
Zahlbeziehungen ver-
stehen

GroRe Mengen schatzen

den Zahlenraum bis 1000 kennen und die
Zahlen auf unterschiedliche Weise darstel-
len (enaktiv, ikonisch, symbolisch)

sich im Zahlenraum orientieren (GroRenver-
gleich, Mengenvergleich, Zahlenfolge, Tau-
senderbuch, Zahlenstrahl, Nachbarzahlen)
Stellenschreibweise erkennen und anwen-
den

GesetzmaRigkeiten im Tausenderraum er-
kennen

Zahlen runden

e Alltagsgegenstande zum
Schéatzen

e Zahlenstrahl

e 1000er-Buch

e Dienes Material

e Lernspiele (Wirfelspiele,
Domino, Memory)

e Stellentafel

e Lern-Software wie ,Blitz-
rechen” App

e digitale Darstellungen von
Zahlen (digitale Tafel,
Whiteboard, Tablet)

Rechenoperationen
verstehen und beherr-
schen

Aufgaben der Addition und Subtraktion
miindlich oder halbschriftlich [6sen
mundlich: HZE +/- H; HZE +/- Z; HZE +/- E;
HZ +/- HZ

halbschriftlich: HZE +/- ZE; HZE +/- HZE
Rechenverfahren versprachlichen
Rechenwege beschreiben, miteinander ver-
gleichen und bewerten

Losungswege fiir verschiedene Rechenwege
entwickeln, Gberpriifen, verandern, anwen-
den und erkldren

Muster und strukturierte Aufgabenfolgen
erkennen, beschreiben und fortsetzen
Rechenfehler finden, erklaren und korrigie-
ren

e Dienes-Material

e 1000er-Buch

e Stellentafel

e Zahlenstrahl

e Lern-Software wie
,Blitzrechen” App oder
L»Anton” App zur Automa-
tisierung einfacher Aufga-
ben
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verschiedene Losungen fir Ungleichungen
finden

Fachbegriffe (addieren, subtrahieren, multi-
plizieren, dividieren, Summe, Differenz, Pro-
dukt, Quotient) kennen und anwenden

im Dezimalsystem schriftlich addieren und
eine Zahl schriftlich subtrahieren (Ergan-
zungsverfahren) in diesem Zuge algorithmi-
sche Rechenverfahren erldautern

das kleine Einmaleins beherrschen und auf
das groRRe Einmaleins (Zehnereinmaleins)
Ubertragen kénnen

die Verfahren der halbschriftlichen Multipli-
kation und Division (auch mit Rest) anwen-
den

grofRere Zahlen durch einen einstelligen Di-
visor im Kopf teilen (z.B.: 128:4) kdnnen
Uberschlagiges Rechnen fir das Abschatzen
und Kontrollieren von Ergebnissen nutzen
die Probe als Kontrollmittel einsetzen
Grundaufgaben der Grundrechenarten im
Kopf 16sen kénnen

in Kontexten rechnen

Geeignete Informationen aus Texten und
Darstellungen (Diagramme, Tabellen, Skiz-
zen auch aus modernen Medien) entneh-
men und versprachlichen

Zu Sachsituationen Rechenfragen finden so-
wie auf Losbarkeit Giberprifen

Komplexe Sachaufgaben mit Frage, Rech-
nung und Antwort lI6sen

Schaubilder

Aktuelle Informationen
und Darstellungen aus
modernen Medien
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Kombinatorische Aufgaben mit Hilfe von
Skizzen und Baumdiagrammen l6sen

Raum und Form

sich im Raum orientie-
ren

Uber raumliches Vorstellungsvermogen ver-
fligen

zwei- und dreidimensionale Darstellungen
von Bauwerken (z.B. Wiirfelgebduden) zu-
einander in Beziehung setzen (nach Vorlage
bauen, zu Bauten Bauplane erstellen, Kan-
tenmodelle und Netze untersuchen)

mathematische Korper
Korpernetze
Kantenmodelle
Alltagsmaterialien
Holzwirfel

geometrische Figuren
erkennen, benennen
und darstellen

Korper und ebene Figuren nach Eigenschaf-
ten sortieren und Fachbegriffen zuordnen
Korper: Wiirfel, Quader, Kegel, Kugel, Pyra-
mide, Zylinder, Prisma

Flachen: Kreis, Quadrat, Dreieck, Rechteck
Korper und Figuren in der Umwelt wieder-
erkennen

Modelle von Kérpern und ebenen Figuren
herstellen und untersuchen (bauen, legen,
zerlegen, zusammenfiigen, ausschneiden,
falten, ...) dabei auch digitale Darstellungen
betrachten

Faltanleitungen (Konstruktionsbeschreibun-
gen) als Annaherung zum Programmieren

mathematische Kérper
Korpernetze
Kantenmodelle
Alltagsmaterialien
Holzwirfel

Spectra Geometrie-Kiste
"Korper"

Spectra Geometrie-Kiste
"Flachen"

digitale Darstellung von
Korpern (z.B. Worksheet-
Crafter, ,Anton“ App)

einfache geometrische
Abbildungen erkennen,
benennen und darstel-
len

Eigenschaften der Achsensymmetrie erken-
nen, beschreiben und nutzen

Spiegelachsen finden und einzeichnen
symmetrische Muster fortsetzen und entwi-
ckeln

Geobrett
Spiegel
Lineal
»Anton“ App
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Muster und Strukturen

GesetzmaRigkeiten er-
kennen, beschreiben
und darstellen

strukturierte Zahldarstellungen z.B. 1000er-
Buch verstehen und nutzen
Gesetzmaligkeiten in geometrischen und
arithmetischen Mustern z.B. in Zahlenfol-
gen und strukturierten Aufgabenfolgen er-
kennen, beschreiben und fortsetzen

e 1000er-Buch
e Formplattchen

funktionale Beziehun-
gen erkennen

funktionale Beziehungen in Sachsituationen
erkennen, versprachlichen (z.B. Menge und
Preis) und entsprechende Aufgaben l6sen
funktionale Beziehungen in Tabellen dar-
stellen

GroRen und Messen

GroRBenvorstellungen
besitzen

angemessene Vorstellungen zu den ver-
schiedenen GrofRen (Geldwerte, Langen,
Zeitdauer, Gewichte, Hohlmalie) entwickeln
GroRen vergleichen, messen und schatzen
Repradsentanten fir Standardeinheiten ken-
nen, die im Alltag wichtig sind

Grollen in verschiedenen Einheiten sowie
unterschiedlichen Schreibweisen angeben,
auch in Kommaschreibweise

Formulierung zur Bezeichnung von Bruch-
teilen von GroBen verwenden (z.B. halbe
Stunde, Viertelliter)

mit Groflenangaben rechnen

in Sachsituationen angemessen mit Nahe-
rungswerten rechnen, dabei GrolRen be-
grindet schatzen

e Lineal

e Malband

e Gliedermessstab
e Waagen

e Hohlkérper

e Messbecher

e Uhren (analog und digital)
e Geld

Daten, Haufigkeit und
Wahrscheinlichkeit

Daten erfassen, darstel-
len und ablesen

In Beobachtungen, Untersuchungen und
einfachen Experimenten Daten sammeln,
strukturieren und in Tabellen, Schaubildern

e Schaubilder
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und Diagrammen darstellen

Aus Tabellen, Schaubildern und Diagram-
men Informationen entnehmen
Informationen aus Tabellen, Schaubildern
und Diagrammen verbal ausdriicken

Wahrscheinlichkeit/ Zu-
fall

Grundbegriffe kennen und anwenden (si-
cher, moéglich und unmoglich)
Gewinnchancen bei einfachen Zufallsexperi-
menten (Drehen eines Gliicksrades, Wiirfel,
Minzwurf) einschatzen, vergleichen und
begriinden

Wiirfel
Glicksrad
Minzen
Kugeln

Kombinatorik

kombinatorische Aufgaben durch systema-
tisches Vorgehen unter der Nutzung von ge-
eigneten Darstellungen 16sen

ein Baumdiagramm zeichnen

Wiirfel
Glicksrad
Minzen
Kugeln




