Die CD-ROM ,Blitzrechnen”

Die vor 15 Jahren erschienene und 1998 mit dem Deutschen Softwarepreis , digita” ausgezeichnete CD-ROM ,,Blitzrechnen” hat sich Uber das
Unterrichtswerk ,,Das Zahlenbuch” hinaus fest in der Praxis des Mathematikunterrichts etabliert. Die vorliegende Neufassung wurde aus inhalt-
lichen und technischen Griinden notwendig.

Funf grundlegende Neuerungen sind besonders hervorzuheben:

1. Kopfrechnen ist nach den heutigen Vorstellungen im Projekt ,,mathe 2000” nicht nur Aufgabe der Grundschule, sondern auch der
Sekundarstufe |, der beruflichen Bildung und der Erwachsenenbildung. Man kann namlich auch beim Kopfrechnen nicht erwarten, dass
eine einmal gelernte Fahigkeit erhalten bleibt, ohne dass sie standig aufgefrischt und gefestigt wird. Um einen stufentbergreifenden
Einsatz der CD-ROM zu erméglichen wurde ein neutrales Layout gewahlt, das Kinder, Jugendliche und Erwachsene gleichermal3en an-
spricht.

2. Die Ubungen wurden konsequent an die Struktur der Arithmetik angepasst, wie sie in der Neubearbeitung des , Zahlenbuchs” schliissig
umgesetzt ist. Auch die grundlegenden Zahldarstellungen (z. B. Zahlenreihe, Zwanzigerfeld, Hunderterfeld, Hundertertafel, Punktmuster,
Tausenderbuch, Stellentafel) wurden aus dem Zahlenbuch Gbernommen.

3. Um den Ubenden eine Uberpriifung des Lernstands zu ermdglichen, wurden Testmodule hinzugefiigt.

4. Neu ist auch ein besonderes, Auswertungstool”, mit dessen Hilfe sich die Lehrkrafte tiber die Ubungsfortschritte der Ubenden informieren

und entsprechende Rickmeldungen geben kénnen. Der Zugang zum Auswertungstool ist im Interesse des Datenschutzes nur durch ein
Passwort maglich.

5. Das neue Produkt ist in einer Einzelplatz- und in einer Netzwerkversion erhaltlich.

Der Grundposition im Projekt ,,mathe 2000” entsprechend wurde auch bei der neuen CD-ROM auf eine Einkleidung der Ubungen in eine , un-
terhaltsame” Rahmenhandlung mit , lustigen Figuren” etc., wie es im Edutainment heute gang und gabe ist, verzichtet. Es wird darauf gesetzt,
dass die Ubenden durch die immer bessere Beherrschung der Ubungen in echter Form motiviert werden. Zur Auflockerung sind Animationen
mit der aus dem ,,Zahlenbuch” bekannten Igelfamilie eingestreut.

Dieses Handbuch bietet Lehrkraften und anderen Personen, die Lernende begleiten, die nétigen Hintergrundinformationen sowohl technischer
als auch didaktischer Art.

Folgende gundsatzliche Bemerkung sei vorausgeschickt: Insbesondere Kinder des ersten Schuljahrs werden zunachst nicht nur rechnerisch,
sondern auch im Umgang mit dem Computer (Handhabung der Maus, Bedienung der Knépfe und der Tastatur) stark gefordert sein und sich
schwer tun. Man muss ihnen das Gefuhl geben, dass sie die im Umfang Uberschaubaren Anforderungen schaffen kénnen, wenn sie nur intensiv
Uben, dass sie damit Fahigkeiten flr das weitere Lernen und das Leben erwerben und dass sich der Einsatz wirklich lohnt.

Die Ubenden sollten von Anfang an angeregt werden, die beiden Hénde bei der Bedienung der Tastatur zeitsparend einzusetzen.
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Installationshinweise zum Inhaltsverzeichnis

Systemvoraussetzungen

Server
Dateiserver fir Windows Clients oder freigegebener Netzwerkordner

Clients
PC: Windows XP SP2/Vista/7/8 32/64-bit, Prozessor P4 2.33GHz, 2 GB RAM (WinXP), 4 GB RAM (Vista, Win7, Win8), Soundkarte,
Mac: Mac OS X 10.6/10.7/10.8, 2 GB RAM (10.6,10.7), 4 GB RAM (10.8), Soundkarte, Grafikkarte mit 16,7 Mio. Farben,

Installation auf dem Server

Es gibt kein automatisches Installationsverfahren. Das Verzeichnis ,Blitzrechnen” wird in ein frei wahlbares Verzeichnis auf dem Server kopiert.
Der Ordner wird mit Leserechten fir alle Benutzer versehen.
Der Ordner , Nutzerdaten” im Ordner ,Blitzrechnen” muss Schreib-/Leserechte fur alle Nutzer haben.

Wird ein weiterer Teil von Blitzrechnen installiert (z. B. Teil 3/4, wenn die Teil 1/2 bereits installiert ist), muss der Inhalt dieser CD-ROM ebenfalls in
das Verzeichnis ,Blitzrechnen” kopiert werden. Dabei sollten nur die neuen Dateien aus den Verzeichnissen ,Data” und ,voc” eingefliigt werden.

Wichtig:

— Der Ordner Nutzerdaten darf nicht Gberschrieben werden, da er die bereits gespeicherten Daten der Lehrer und Schiiler enthalt.

— Soll Blitzrechnen in einem Netzwerk mit Mac-Rechnern genutzt werden, missen die Daten von einem Mac aus in den Netzwerkordner ko-
piert werden.

Installation auf dem Client

Windows:

Vom Client aus muss der Ordner ,Blitzrechnen” auf dem Server gedffnet und die Datei Clientinstall.exe gestartet werden.

Mac:

Der Administrator legt mit Hilfe von , clientinstall” einen Alias auf dem Schreibtisch des Clients an, mit dem das Programm auf dem Server ge-

startet werden kann.



Starten des Programms zum Inhaltsverzeichnis

Blitzrechnen Anmeldung Das Programm wird durch einen Doppelklick auf das Icon auf dem Desktop/Schreibtisch gestartet.

Nach dem Start gelangt man auf den Anmeldebildschirm, von dem aus man zwei Ebenen ansteuern
Klosse: kann.

Ebene 1: Bereits registrierte Nutzer kénnen sich zum Ubungsbereich weiterklicken (s. weiter unten).
Ebene 2: Durch ein besonderes Passwort ist ein Zugang zur Nutzerregistrierung und zum so genann-
ten ,, Auswertungstool” mdglich.

Nare: Im Folgenden wird zunadchst die Nutzerregistrierung auf der Ebene 2 beschrieben, die Voraussetzung
fur einen Zugang zum Ubungsbereich ist.

»| 4=

Nutzerregistrierung

Die CD kann nur von Personen genutzt werden, die im Nutzerverzeichnis als Nutzer registriert worden sind. Die Registrierung erfolgt in Ebene 2.
Dabei sind praktisch zwei Falle zu unterscheiden:

1. Registrierung der Schuler durch den Lehrer bei Einsatz der CD in einer Klasse.

2. Registrierung des oder der Nutzer durch Eltern oder andere Personen bei Einsatz der CD zu Hause.
Der technische Ablauf ist in beiden Fallen identisch. Im Falle 2 wird die Rolle des Lehrers lediglich von einer anderen Person Ubernommen, ggf.
auch durch den Ubenden selbst.

Registrierung

Um vom Anmeldebildschirm auf die Ebene 2 zu gelangen, muss der Button , Lehrer-Login” angeklickt werden. Die Lehrkraft bzw. die
Login" andere Person muss sich dann mit dem Passwort anmelden.
Das mit der CD mitgelieferte Passwort ist in der Datei , Passwort.txt” auf der CD-ROM zu finden. Fir den Erstzugang lautet es ,Blitz".
Zur Sicherheit sollte es spater geandert werden.
Danach kann ein Lehrer sich neu anmelden oder seinen Namen aus der Liste auswahlen.
Mit einem Klick auf den Pfeil nach links kénnen Lehrernamen aus der Liste geléscht werden. Das ist aber erst nach Eingabe des persdnlichen
Passwortes moglich. AuBerdem muss die Klassenliste des Lehrers, dessen Name geléscht werden soll, leer sein.
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Hat der Lehrer seinen Namen in der Liste angeklickt, gelangt er nach einem Klick auf den Blitzbutton
und der Eingabe seines persdnlichen Passwortes zum ersten Lehrerbildschirm.

Hier kann jeder Lehrer bis zu 10 Klassen mit jeweils maximal 40 Schilern anlegen und bearbeiten.
AuBerdem kann ein Lehrer hier festlegen, in welchem der vier Teile des , Blitzrechnens” die jeweilige
Klasse Gben kann. Dazu muss er einfach in das entsprechende Kastchen klicken.

Mochte ein Lehrer sein personliches Passwort andern, geschieht dies mit einem Klick auf den ent-
sprechenden Button. Um die Anderung vorzunehmen muss das alte Passwort sowie zweimal das
neue Passwort eingegeben und mit Klick auf ,,OK"” bestatigt werden.

Auf dem zweiten Lehrerscreen, den man durch Auswahl der Option , Klasse bearbeiten” erreicht,
werden die Namen der Schuler der ausgewahlten Klasse eingetragen, bearbeitet oder gel6scht.
Zudem gibt es hier einen Button, mit dessen Hilfe am Anfang eines neuen Schuljahres die Testergeb-
nisse der Schiler aus dem vorhergehenden Schuljahr geléscht werden kénnen.

Ferner erreicht man von diesem Bereich aus die Auswertungsscreens, auf denen die Testergebnisse der
Schuler dargestellt werden. Dazu muss der Reportbutton neben dem Hilfebutton angeklickt werden.

Auf jedem Bildschirm des Lehrer-Logins wird nach einem Klick auf den Hilfebutton eine
schriftliche Hilfe angezeigt.

FUr die Bedienung des Programms auf beiden Ebenen ist eine Kenntnis der Oberflachenstruktur er-
forderlich, die im folgenden Abschnitt vermittelt wird.



Die Oberflachenstruktur des Programms ,Blitzrechnen” zum Inhaltsverzeichnis

Die Struktur der Bildschirmseiten im Ubungsbereich

Verdoppeln Die Orientierung im Programm und dessen Handhabung gestalten sich sehr einfach, da alle Bild-
schirmseiten den gleichen strukturellen Aufbau haben. Der Bildschirm ist in drei horizontale Bereiche
900000 (oben, Mitte, unten) geteilt:
coeeee | _ , .
. Kennzeichnungsbereich: In der Kopfzeile steht links oben der Name der jeweiligen Ubung, der

dem Ubenden signalisiert, um welche Rechnungen es geht.
Arbeitsbereich: In der Mitte des Bildschirms befinden sich die zu bearbeitenden Aufgaben.

: g Meniibereich: Am unteren Bildschirmrand findet sich eine Leiste mit verschiedenen Buttons, die mit
ey . 2 | der Maus angeklickt werden kénnen, um bestimmte Handlungsmaoglichkeiten zu eréffnen.

Die Erklarung der Buttons

Button fiir die Zahlentastatur
Mithilfe dieses Buttons kann eine Zahlentastatur furr die Arbeit am Whiteboard eingeblendet werden. Die Ubungen kdnnen am White-
board bearbeitet werden, ohne dass die Tastatur des Computers benétigt wird. Es nicht erforderlich, die Whiteboardsoftware zu starten.

Logobutton
Dieser Button befindet sich immer in der linken Ecke der Mendleiste. Wahrend einer Ubung kann man damit auf die Eingangsseite des
<% jeweiligen Teils springen, um von dort aus eine andere Ubung auszuwahlen.
SEE% Vom Testmodus aus kommt man durch Klick auf diesen Button zuriick zu den Ubungen.

Hilfebutton
Klickt man auf den Button mit dem Fragezeichen, wird durch eine Sprecherin erklart, welche Aktion in der augenblicklichen Situation
? erforderlich ist (kontextsensitive Hilfe). Entsprechende Hervorhebungen auf dem Bildschirm unterstitzen die Erkldrungen optisch. Die
Hilfetexte konnen beliebig oft abgerufen werden; sie lassen sich andererseits aber auch jederzeit abbrechen, indem an eine beliebige
Stelle des Bildschirms geklickt wird.



Plattchenbutton
Hiermit kann — sofern bei der gewahlten Ubung verfiigbar — eine anschauliche Version der Ubung gewahlt werden (Darstellung mit
see  Wendeplattchen, Zahlreihe oder Zahlfeldern).

Zahlenbutton
Hier kann die symbolische Version der Ubung gewahlt werden. Bei mehrfach falscher Lésung wird durch das Blinken des Plattchen-
123 buttons (s. 0.) die Mdglichkeit angeboten, die entsprechende Aufgabe in die anschauliche Version zu Gbernehmen und zunachst dort
zu lésen, falls eine anschauliche Version zur Verfligung steht. Nach richtiger Eingabe erfolgt dann automatisch der Ricksprung auf die
symbolische Version, wo die Lésung zur Bestatigung und Sicherung noch einmal eingegeben werden muss.

Stufenbuttons
Mit diesen Buttons sind — je nach Ubung — unterschiedliche Stufen wéhlbar, die in der Regel wachsende Schwierigkeitsstufen,
] . I ; z. T. aber auch nur unterschiedliche Formen von Aufgaben bezeichnen. Die letzte Stufe, die durch einen Blitz bezeichnet wird,
ist die Teststufe und unterscheidet sich von den vorhergehenden Ubungsstufen grundsatzlich: Bei jedem Test muss eine vor-
gegebene Anzahl von zuféllig ausgewahlten Aufgaben in einer festgelegten Zeit geldst werden. Der Ubende bekommt am Ende eine schriftliche
Auswertung Uber den absolvierten Test und kann daraus abschatzen, welcher Ubungsbedarf noch besteht.

Enterbutton
Mit diesem Button, der das Symbol der Entertaste auf der Tastatur tragt, wird eine neue Aufgabe bzw. eine neue Aufgabensequenz
<1 aufgerufen. Eine Ausnahme bildet die Teststufe, bei der eine Aufgabensequenz mit der Blitztaste gestartet wird und die Aufgaben
automatisch nacheinander erscheinen. Alternativ zum Enterbutton kann eine neue Aufgabensequenz auch mit der Eingabetaste auf
der Tastatur (s. u.) angefordert werden.

Auf bestimmten Bildschirmen sind zusatzlich die folgenden Tasten zu finden:

Lautstarkebutton
Dieser Button ist auf den Auswahlbildschirmen zu finden und erlaubt die Einstellung der Lautstarke bzw. die Stummschaltung fir die
r<)|‘ Sprachausgabe des Programms (Hilfetexte, gesprochene Zahlen). Falls die Umgebung (z. B. im Klassenraum) nicht gestért und dennoch
die Sprachausgabe genutzt werden soll, empfiehlt es sich, einen passenden Kopfhérer in die entsprechende Tonausgabebuchse des
Computers zu stecken.



Heftbutton
Mit Klick auf den Heftbutton im HauptmenU kann man sich das Begleitheft zum Blitzrechnen anzeigen und ausdrucken lassen.

Reportbutton
S Durch einen Klick auf diesen Button auf dem Lehrerbildschirm wird eine Ubersicht Uber die Ergebnisse der absolvierten Tests der ange-
meldeten Schiiler gegeben. Diese Ubersicht kann ausgedruckt werden.

Zuruckbutton
Den roten Ruckpfeil gibt es u. a. auf dem zweiten Auswahlbildschirm. Er fihrt auf die vorhergehende Programmebene zurick, z. B. zur
€~ Auswahl eines anderen Teils.

Exitbutton
Damit kann (nach einer Bestatigungsabfrage) das Programm beendet werden.

Wiederholungsbutton (fiir Testmodule)
Nach Klick auf diesen Button, erhalt der Ubende die Méglichkeit, alle Aufgaben eines Tests, die nicht richtig gerechnet oder in der vor-
gegebenen Zeit nicht geschafft wurden, noch einmal zu rechnen.

Druckbutton
Damit kann sich der Ubende nach Absolvierung der Teststufe einer Ubung die angebotenen Aufgaben ausdrucken lassen. Bei den Auf-
gaben, die nicht richtig waren oder wegen Uberschreitung des Zeitlimits nicht gerechnet werden konnten, befindet sich an der Stelle
des Ergebnisses eine Leerstelle, in welche das richtige Ergebnis einzutragen ist. Testergebnisse im anschaulichen Modus kénnen aller-
dings nicht ausgedruckt werden. Um beim Ausdrucken Papier zu sparen, wird empfohlen jedes Blatt mehrfach zu benutzen. Wenn man es in
unterschiedlicher Lage in die Papierbox einlegt, passen vier Ausdrucke auf ein Blatt.

Auf dem Lehrerbildschirm dient dieser Button zum Ausdruck der Auswertungsdiagramme und -tabellen.



Beim eigentlichen Uben mit der CD-ROM ,Blitzrechnen” brauchen im Interesse der Benutzerfreundlichkeit nur ganz wenige Tasten der Tastatur
bedient zu werden:

Eingabetaste (Entertaste)
Diese Taste hat drei Funktionen:
1. Sie dient zur Bestatigung der eingetippten Zahlen. Mit ihr wird immer die Eingabe in ein Zahlenfeld abgeschlossen.
2. Nach Bestatigung einer Eingabe ruft ein weiteres Driicken dieser Taste die nachste Aufgabe oder Aufgabensequenz auf.
3. Die Eingabetaste (Entertaste) dient auBerdem am Beginn einer Ubung zum Aufruf der ersten Aufgabe. Dies kann auch mit dem
Enterbutton in der Menuleiste bewerkstelligt werden. Wenn ein Anwender zum ersten Mal den Ubungsbereich betritt, blinkt nach kurzer
Zeit der Enterbutton als Aufforderung zum Draufklicken und damit zum Aufruf der Aufgaben.
Die doppelte Betatigung der Eingabetaste, d.h. der Doppelklick zur Bestatigung einer Eingabe und zum Aufruf der nachsten Auf-
gabe, muss beim Uben zur festen Routine werden.

Zifferntasten
Mit diesen Tasten werden die Ergebnisse eingetippt. Man kann dazu die Ziffernreihe Uber den Buchstabentasten oder den Ziffernblock auf der
rechten Seite der Tastatur benutzen.

Riickschritt-Taste
Eingetippte Zahlen oder Buchstaben kénnen mit dieser Taste wieder geldscht werden, z.B. bei irrtimlicher Falscheingabe.

Tabulatortaste

Mit Hilfe der Tabulatortaste kann man das nachste noch nicht bearbeitete Ergebnisfeld aktivieren, mit einem Mausklick ist es moglich, zwischen
den Eingabefeldern zu wechseln. So kann der Ubende zuerst die Aufgaben rechnen, die fiir ihn leichter zu 16sen sind. In den Testaufgaben ist
das Springen zu einem anderen Eingabefeld nicht méglich.



Die Bedienung der CD-ROM

Blitzrechnen Anmeldung

Klasse
Name:
? X
Blitzrechnen Lehreraccount Lorenz
Ubersicht
Gesamttest Rachenleistung In %
s
ey}
o |
« = 20N €
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zum Inhaltsverzeichnis

Nach dem Start des Programms erscheint der Anmeldebildschirm, von dem aus der Nutzer zur Ebene 1
(Ubungsbereich) und die Lehrkraft zur Ebene 2 (Auswertungsbereich) gelangen kann.

Anmeldung als Nutzer (Ebene 1)

Jeder eingetragene Nutzer findet seinen Namen in der Benutzerliste und kann ihn mit den Scrollpfeilen
in das Fenster schieben. Wenn der Name im Fenster erscheint, kann nach einem Klick auf den Button mit
dem Blitz rechts neben dem Verzeichnis mit dem Uben begonnen werden. Der Nutzer ist damit auch an-
gemeldet. (weiter s. unten , Der Ubungsbereich)

Anmeldung des Lehrers (Ebene 2)
Um auf den Lehrerbildschirm zu gelangen muss die Lehrkraft den Button , Lehrer-Login” anklicken und
sich durch Eingabe ihres Passworts (,,Blitz") anmelden.

Bedienung des Auswertungstools (Ebene 2)

In der Mendileiste des Lehrerbildschirms befindet sich der Reportbutton, dessen Anklicken zum Auswer-
tungsbereich des ,Blitzrechnens” fuhrt.

Nach einer Abfrage, fur welchen Teil des Blitzrechnens die Ergebnisse angezeigt werden sollen, wird zu-
erst ein Balkendiagramm mit den Leistungen der Schiiler im Gesamttest des jeweiligen Teils angezeigt.
Die Balken zeigen neben den Namen der Schiler den prozentualen Anteil der richtig gerechneten Aufga-
ben im Gesamttest. Wenn alle Ubungen eingefiihrt und hinreichend gelibt wurden, erhélt die Lehrkraft
auf diese Weise schnell einen groben Uberblick tiber den Leistungsstand aller Schiiler.

Mit einem Klick auf den Druckbutton kann eine Ubersicht tiber die Leistung aller Schiller in den einzelnen
Themen des Gesamttests ausgedruckt werden. Die Lehrkraft erhalt neben dem Auswertungsdiagramm
auf Seite 2 eine Tabelle mit den Ergebnissen aller Schiler im Gesamttest einschlieBlich der Teilergebnisse
der einzelnen Themen. Die letzte Seite des Ausdrucks enthalt eine Tabelle mit der Auswerung der einzel-
nen Kapiteltests fur jeden Schuler. An der unterschiedlichen Farbung der Tabellenfelder kann die Lehrkraft
schnell erkennen, ob ein Kind groBen (dunkelgrau), wenig (hellgrau) oder keinen Férderbedarf (weil3) hat.

Wenn sich der Lehrer Uber den Leistungsstand eines einzelnen Schiilers genauer informieren mochte,
braucht er nur dessen Namen anzuklicken und erhélt dann fur diesen Schuler fur jede einzelne Ubung
eine Auswertung der letzten drei absolvierten Tests.
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Die Tabelle fir den einzelnen Schiler zeigt neben dem Namen des Ubenden und dem Namen der Ubung:

—das Datum

—die Zeit, die fur den Test jeweils bendtigt wurde,
—die Gesamtzahl der Aufgaben des Tests,
—die Anzahl der richtig gerechneten Aufgaben,
—die Anzahl der falsch gerechneten Aufgaben,
—den Prozentsatz der richtig gerechneten Aufgaben im Verhaltnis zur Gesamtzahl der Aufgaben.
Mit den roten Pfeilen auf der rechten Seite kann der Text nach oben oder unten gescrollt werden. Der Report wird ausgedruckt, wenn man auf

den Druckerbutton klickt.

Zugang zum jeweiligen Ubungsbereich (Ebene 1)

Blitzrechnen

Teil 1 - Rechnen bis 20

Teil 1 - Rechnen bis 20

Wenn man sich als Nutzer angemeldet und das Blitzsymbol angeklickt hat, erscheint der erste von zwei
Auswahlbildschirmen mit dem Logo von ,,mathe 2000".

Fahrt man auf dieser Programmebene mit dem Mauszeiger Uber die Plattchen des ,, mathe2000"-

Logos, wird immer eine Zeile blau eingefarbt und markiert damit einen der vier Teile des Blitzrechenkurses,
der zusatzlich durch einen Text darunter bezeichnet wird.

Mit Klick auf eine Plattchenzeile werden die Ubungen eines der vier Teile des Blitzrechenkurses ausge-
wahlt. Wenn der ausgewahlte Teil nicht installiert ist, wird man zur Installation des fehlenden Teils aufge-
fordert.

Ist der angeklickte Teil vorhanden, gelangt man auf den zweiten Auswahlbildschirm mit dem ,mathe
2000"-Logo, das auf dieser Ebene erneut zur Steuerung benutzt wird:

Hinter jedem der zehn Plattchen verbirgt sich jetzt eine der 10 Ubungen des entsprechenden Teils. Wenn
man mit dem Mauszeiger Uber die Plattchen fahrt, farbt sich das aktivierte Plattchen blau und darunter er-
scheint der Name der jeweiligen Ubung, die mit Klick auf das aktivierte Plattchen aufgerufen wird.

Hinter dem kleinen Logo mit dem Igel verbirgt sich ein Testmodul mit Aufgaben aus (in der Regel) allen 10
Ubungen des betreffenden Teils. Diese Option sollte erst wahrgenommen werden, wenn die Tests der ein-
zelnen Ubungen erfolgreich absolviert wurden.
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Bearbeitung der Ubungsmodule zum Inhaltsverzeichnis

Verdoppeln Bei jeder Ubung steht links oben der Name, der andeutet, um welchen Typ von Aufgaben es geht. Ein
Klick auf den Hilfebutton ruft eine ausfihrliche gesprochene Erklarung auf.

00000000 Das Programm bietet zuerst immer die unterste Stufe der gewahlten Ubung und in deren anschaulicher
OO0 Version an, falls diese verfiigbar ist. Der Ubende kann aber jederzeit mit Klick auf den Zahlenbutton
g zur symbolischen Version oder mit einem Klick auf die Stufenbuttons zu einer anderen Stufe wechseln.

Ebenso kann er einen Test starten oder zu einer anderen Ubung wechseln.

Kurz nach Aufruf der Ubung blinkt der Enterbutton. Nach einem Klick auf diesen Button oder nach
dem Drlcken der Entertaste auf der Tastatur erscheint die erste Aufgabe. Das Ergebnis muss mit Hilfe

% der Tastatur in die Eingabefelder eingetippt und mit der Entertaste abgeschlossen werden. Zum Aufruf

der nichsten Aufgabe muss die Entertaste erneut gedriickt werden. Wahrend des Ubens kann man

(LI — mit Hilfe der Tabulatortaste oder mit einem Mausklick zwischen den Eingabefeldern wechseln.

Auf jeder Ubungsstufe werden vom Programm nur richtige Losungen akzeptiert. Das Eingabefeld bleibt nach Bestdtigung einer falschen Eingabe

leer. Zudem macht der Igel auf eine falsche Eingabe aufmerksam.

Immer nachdem eine bestimmte Zahl von Aufgaben gerechnet wurde, erscheint eine kurze Animation mit Igeln.

Vaidopnein Bei der symbolischen Darstellung der Aufgaben, zu der man, wie oben schon erwdhnt, durch einen

Klick auf den Zahlenbutton gelangt, wird nur noch mit Zahlen gearbeitet.

- _ _ Wieder werden nur richtige Lésungen angenommen. Ein Fehler wird durch den Igel angezeigt.

|zahl (618 9507 [1]2]3]4 Ab dem dritten Fehlversuch blinkt zusétzlich — falls bei der Ubung vorhanden — der Plattchenbutton,

ostoppbel I [ [ 1 | [ 1 |1 um darauf hinzuweisen, dass diese Aufgabe, wenn es gewiinscht wird, auch zuerst noch einmal in

der anschaulichen Darstellung bearbeitet werden kann. Der Ubende entscheidet selbst, ob er davon

Gebrauch machen méchte. Nach dem Anklicken des Plattchenbuttons wird die Aufgabe im anschau-
lichen Modus prasentiert. Nach richtiger Losung springt das Programm automatisch wieder in den

% symbolischen Modus zuriick, wo das richtige Ergebnis zur Bestatigung noch einmal eingegeben wer-

den muss, bevor es zur nachsten Aufgabe weitergehen kann.

| nf = " | Andieser Stelle sei wiederholt, was schon bei der Erklarung der Tabulatortaste erwahnt wurde: Wenn

beim Uben auf dem Bildschirm mehrere Ergebnisfelder erscheinen (z.B. bei Aufgabenpaaren, Packchen, Reihen, Tabellen) springt der Cursor au-

tomatisch von einem Ergebnisfeld zum nachsten. Es ist aber auch moglich, durch Anklicken ein beliebiges Ergebnisfeld zu aktivieren, was an der

gelben Umrahmung zu erkennen ist. Durch Drlicken der Tabulatortaste wird das folgende noch nicht ausgefullte Ergebnisfeld aktiviert und nach

dem letzten Feld wieder das erste noch nicht bearbeitete Feld. Diese freie Wahl der Reihenfolge erlaubt es jedem Nutzer, vom (flr ihn) Einfachen

zum (fdr ihn) Schwierigen voranzuschreiten.

Bei den Testmodulen ist die freie Wahl der Reihenfolge nicht mdglich, die Aufgaben mussen hier nach Vorgabe fortlaufend bearbeitet werden.
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Bearbeitung der Testmodule

Verdoppeln

[zahl 4[3]6f2]10/1]7

‘dusDoppelte 86|12 4]

= 5 ?
Verdoppeln Zeit: 00:38
|zaht glol7 4|3[5]1]10]2]6
|das Doppelte |16 /18|14 | 8 | 6 |10| 3 |20 6 |12
Von 10 Testaufgaben wurden 8 richtig gerechnet.
[————— L& ?
Plusaufgaben - Testergebnis
Name: Schulz, Helene Datum: 10.11.06
Zeit: 00:33
2+10=12 10+ 7=_ 2+ 1= 3 14+ 3= 4
18+ 1=19 9+ 3= 7+ 7=14 6+ 8=14
3+10=13 2+16= 5+ 8=13 10+ 9=19
5+13=18 11+ 7=18 5412 = 4+10=14
5+ 2= 7 4+ 7=11 3+ 9=_ D =

zum Inhaltsverzeichnis

Mit einem Klick auf den Testbutton (bezeichnet durch einen Blitz), der sich rechts neben den Stufen-
buttons befindet, gelangt man zum Test der jeweiligen Ubung. In diesem Bereich kann der Ubende
eine Sequenz von Aufgaben abrufen. Fir den Eintrag der Ergebnisse sind jeweils Zeitlimits festgelegt.
Anders als bei den Ubungsmodulen werden jetzt auch falsche Ergebnisse angenommen. Fehlerhin-
weise durch die Tiere erfolgen nicht. Zu den Testmodulen gehort eine veranderte Mendleiste.

Der Test wird mit Klick auf den Blitzbutton gestartet. Der Zeitbalken zeigt das Ablaufen des Zeitlimits
an. Im Test erscheinen die Aufgaben automatisch nacheinander.

Nach dem Ende des Tests erscheint auf dem Bildschirm eine Auswertung der gerechneten Aufgaben.
Die falschen Ergebnisse sind rot dargestellt und bei den Aufgaben, die in der vorgegebenen Zeit nicht
gerechnet wurden, steht ein leeres Ergebnisfeld. Eine Berichtigung der falschen Ergebnisse und der
Eintrag der fehlenden Ergebnisse kann auf zwei Weisen vorgenommen werden:

1. am Bildschirm: Durch Klick auf den Wiederholungsbutton werden die falsch gelésten oder nicht
bearbeiteten Aufgaben noch einmal prasentiert und kénnen wie im Ubungsmodus bearbeitet wer-
den.

2. schriftlich: Durch Anklicken des Druckerbuttons wird der Drucker in Gang gesetzt. Im Ausdruck
gibt es anstelle der nicht gerechneten und falsch gerechneten Aufgaben Platzhalter. So kénnen die
Ergebnisse handschriftlich berichtigt bzw. erganzt werden.

Durch Klick auf den Blitzbutton kann immer wieder eine neue Testserie gestartet werden. Mit Klick
auf den Logobutton kann der Testbereich jederzeit verlassen werden. Man befindet sich dann wieder
am Beginn der betreffenden Ubung und kann ggf. weiteriiben.

Mit dem Logobutton kommt man wieder zum Auswahlbildschirm zuriick und kann ggf. eine andere
Ubung auswahlen.
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Das Testmodul fiir einen ganzen Teil des Blitzrechenkurses zum Inhaltsverzeichnis

Gesamttest Teil 2

Zeit: 02:56

Von 49 Testaufgaben wurden 35 richtig gerechnet,

Welche Zahl?
Ergdnzen zum Zehner
Ergdnzen bis 100
100 teilen

Davon:

Einfache Plus- und Minusaufgaben

Zerlegen
Einmaleins

5 von 5 Aufgaben
4 von 5 Aufgaben
5 von 5 Aufgaben
5 von 5 Aufgaben
4 von 4 Aufgaben
2 von 5 Aufgaben
10 von 20 Aufgaben

Wenn ein Ubender alle Ubungen eines Teils beherrscht, kann er sich einem Gesamttest mit vermischten Ubungen quer tber die-
sen Teil unterziehen. Dieses Testmodul wird auf dem zweiten Auswahlbildschirm durch einen Klick auf das kleine Logo mit dem
lgel aktiviert.

Mit der Blitztaste wird eine Sequenz von Aufgaben aus (in der Regel) allen 10 Ubungen des entspre-
chenden Teils gestartet. Die Aufgaben erscheinen wieder automatisch. Wie bei den Einzeltests ist ein
Zeitlimit festgelegt, die ablaufende Zeit wird unten auf einem Balken angezeigt. Wieder werden auch
falsche Losungen angenommen und am Schluss wird eine Rickmeldung Uber die Anzahl der Testaufga-
ben, der richtig gerechneten Aufgaben pro Thema und der bendtigten Zeit gegeben.

Anhand der Ergebnisse der einzelnen Themen kann der Schiiler erkennen, welche Ubung er noch ein-
mal wiederholen sollte.

Anders als bei den Einzeltests ist aber weder der Ausdruck der Aufgaben noch eine Fehlerkorrektur
maoglich.
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Die Rolle des Kopfrechnens im didaktischen Konzept von ,mathe 2000” zum Inhaltsverzeichnis

Die Reform des Mathematikunterrichts aller Stufen in den letzten Jahrzehnten hat dazu gefihrt, dass heute allgemeine , Kompetenzen” wie
Mathematisieren, Explorieren, Argumentieren und Formulieren gleichberechtigt neben inhaltsbezogenen Zielen (z.B. Einspluseins, Einmaleins,
schriftliche Verfahren, Bruch- und Prozentrechnung, usw.) rangieren. Mit dieser erweiterten Zielsetzung gehen veranderte Rollen der Lernenden
und Lehrenden einher: Lernen wird heute als aktive Aufbauleistung der Lernenden verstanden, die von den Lehrenden angeregt, unterstttzt und
gefordert wird. Individuelles Lernen wird stark betont.

In der padagogischen Stimmung, die sich in dieser Reform entwickelt hat, geraten traditionelle Ziele und Formen des Mathematiklernens, die
scheinbar im Gegensatz zu neuen Zielsetzungen stehen, leicht in den Hintergrund. Hier gilt es, bewusst gegenzusteuern.

Zu den unverzichtbaren und fir alle Lernenden verbindlichen Inhalten, die unter den neuen Randbedingungen fortgeschrieben werden missen,
gehdrt die Automatisierung grundlegender Wissenselemente und Fertigkeiten. Man kann es nicht oft genug betonen: Allgemeine Kompetenzen
(z.B. Problemlésen, Mathematisieren, Argumentieren, usw.) kdnnen nur auf dem Boden sicherer Grundkenntnisse gedeihen. Umgekehrt kénnen
Grundkenntnisse umso leichter gelernt und dauerhafter gesichert werden, wenn sie in bedeutungsvollen mathematischen Aktivitaten, d.h. im
Zusammenhang mit allgemeinen Kompetenzen, Anwendung finden. Aktiv-entdeckendes Lernen und automatisierendes Uben sind daher keine
Gegensatze, sondern bedingen und stitzen sich gegenseitig.

Der Blitzrechenkurs von ,,mathe 2000”

Im Projekt , mathe 2000” wurde dem automatisierenden Uben neben dem produktiven Uben von Anfang an eine zentrale Rolle eingeraumt,
wie das zweibandige ,Handbuch produktiver Rechenibungen” deutlich zeigt. In diesem Handbuch ist ein genau definierter Bereich grundle-
gender Wissenselemente und Fertigkeiten als , Blitzrechenkurs” ausgewiesen, der aus vier Teilen besteht, die jeweils auf den Zwanziger-, Hun-
derter-, Tausender- bzw. Millionraum bezogen sind. Jeder Teil umfasst 10 Ubungen.

Der Blitzrechenkurs geht in zweierlei Hinsicht deutlich Gber traditionelle Vorstellungen von Kopfrechnen hinaus:

1. Er beschrankt sich nicht auf das Einspluseins und das Einmaleins, sondern umfasst auch den Aufbau grundlegender Zahl- und
Operationsvorstellungen in den jeweiligen Zahlenrdumen.

2. Bei der Durchftihrung jeder Blitzrechenlbung wird zwischen der Grundlegungs- und der Automatisierungsphase unterschieden. Bei
der Grundlegung, die sich wesentlich auf Zahldarstellungen (d.h. auf Anschauungsmaterial) stitzt, geht es darum Verstandnis zu entwi-
ckeln, Beziehungen zwischen Aufgaben herzustellen und Grundvorstellungen aufzubauen. Auf Schnelligkeit kommt es dabei nicht an. Bei
der Automatisierung dagegen wird auf ,, denkendes Rechnen” mit Zahlvorstellungen unter zunehmender Schnelligkeit und Prazision hin-
gearbeitet.

Der besondere Aufbau des Kurses hat zur Folge, dass die Grundlegung der Blitzrecheniibungen gleichzeitig ein Férderprogramm
fur Lernende mit Rechenschwachen ist, da Rechenschwachen ganz wesentlich auf mangelnden Zahl- und Operationsvorstellungen
beruhen.
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Blitzrechnen als stufeniibergreifende Thematik zum Inhaltsverzeichnis

Wie alle geistigen und koérperlichen Fahigkeiten des Menschen unterliegt auch das Kopfrechnen dem Vergessen und Verlernen, wenn es nicht
standig aufgefrischt wird. Sporadisches Kopfrechnen im normalen Mathematikunterricht reicht in der Regel dafur nicht aus. ,Blitzrechnen” muss
daher Uber die Grundschule hinaus als stufenibergreifende Aufgabe verstanden und wahrgenommen werden.

Um dies an einem Beispiel zu verdeutlichen: Das Einmaleins wird lehrplangemal im zweiten Schuljahr gelernt und im dritten Schuljahr automa-
tisiert. Es ware aber ein groBer Irrtum, anzunehmen, das Einmaleins sei damit fur alle Zeiten verfligbar. Wie die Erfahrungen zeigen, wird es von
den Kindern umso mehr vergessen, je weniger es im weiteren Unterricht benutzt und getbt wird. Da der Rechenunterricht im 5. und 6. Schul-
jahr (Teilbarkeitslehre, Bruchrechnung) und spater die Algebra wesentlich auf dem Einmaleins beruhen, muss das Einmaleins weiter getbt wer-
den, auch wenn es kein ausgewiesener Lernstoff dieser spateren Schuljahre mehr ist.

Lehrerinnen und Lehrer der weiterfihrenden Schulen dirfen sich nicht damit begnlgen, die Grundschule zu kritisieren, weil dort das Kopf-
rechnen nicht grindlich genug gelernt und geilbt worden sei, und auch nicht damit, einzelnen Schilerinnen und Schilern persénliches Versa-
gen vorzuhalten, sondern sie missen die Auffrischung und Wiederholung des Kopfrechnens auch als ihre Aufgabe ansehen. Damit werden die
Grundschulen aber nicht aus der Verantwortung entlassen, ihr Maglichstes zu tun, um die Kinder mit guten Kopfrechenfahigkeiten in die wei-
terfihrenden Schulen zu entlassen.

Steigerung des Ubungsumfangs

Die Ubung des ,Blitzrechnens” ist so zeitaufwandig, dass es die Kapazitidten der Lehrer im Unterricht bei weitem tberschreitet. Die Lehrer mus-
sen daher dafur sorgen, dass die Lernenden in Gruppen, alleine oder mit einem externen , Rechentrainer” regelmaBig tben und Verantwortung
fur die Beherrschung der Ubungen Gibernehmen.

Als praktische Hilfe fur diese intensive Form der Ubung wurden im Projekt ,mathe 2000” zwei Materialien entwickelt:

Zur Grundlegung dient die vierteilige Rechenkartei , Blitzrechnen. Basiskurs Zahlen”. Auf der Vorderseite jeder Karte ist eine Rechenaufgabe
bildlich und symbolisch vorgegeben, auf die Rickseite ist die Losung aufgedruckt.

Zur Automatisierung dient die vorliegende CD-ROM ,, Blitzrechnen”. Die Teile 1/2 sowie 3/4 des ,Blitzrechenkurses” sind jeweils auf einer CD
zusammengefasst. Bei der Aufgabenstellung, der Fehlermeldung und der Lernstandsiberprifung werden die Mittel von Multimedia genutzt. In
den Ubungsstufen kénnen die Lernenden menigesteuert nach eigenem Rhythmus Aufgaben abrufen und rechnen. In der Teststufe, mit der jede
Ubung abschlieBt, wird eine bestimmte Anzahl von Aufgaben zufallig vorgegeben und muss innerhalb einer vorgegebenen Zeit geldst werden.
Jeder der vier Teile schlieBt mit einem Gesamttest ab, in dem Aufgaben aus allen 10 Ubungen gemischt sind. Der Prozentsatz der innerhalb des
angegebenen Zeitlimits richtig gerechneten Aufgaben ist ein MaB fur die Beherrschung der Ubungen dieses Teils.

Die Zeitlimits fur die Einzel- und die Gesamttests wurden groBzlgig bemessen, damit auch langsamere Schiller nach entsprechendem Ubungs-
einsatz zum Erfolg kommen kénnen. Dadurch dass zusatzlich die jeweils bendtigten Zeiten eingeblendet werden, ist fur Kinder, die unterhalb
eines Limits bleiben, der Ansporn gegeben sich trotzdem weiter zu steigern. Dies lohnt sich, denn je schneller und sicherer man im Kopf rechnet,
desto besser gelingt das Rechnen allgemein.
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Zu beachten ist, dass die fur die Tests bendtigen Zeiten nicht nur von den Kopfrechenfertigkeiten des Ubenden sondern auch von seiner Reakti-
onsschnelligkeit bei der Wahrnehmung der Aufgaben sowie seinem manuellen Geschick bei der Eingabe der Ergebnisse abhdngen. Beide Faktoren
lassen sich durch Uben wesentlich verbessern. Bei Schilern mit Wahrnehmungsproblemen oder einer geringen Feinmotorik diirfen die Testergeb-

nisse am Computer aber nicht als MaBstab fir Kopfrechenfahigkeiten genommen werden. Fur diese Gruppe sind mindliche Tests angebracht.

Ubersicht iiber die Teile 1 bis 4 des Blitzrechenkurses

zum Inhaltsverzeichnis

Teil 1 Teil 2 Teil 3 Teil 4
Wie viele? Wie viele? Einmaleins, auch umgekehrt Zahlen schreiben
Zahlenreihe Welche Zahl? Ha|b|eren und Verdoppeln Erganzen bis 1 Million
im Hunderter
Zerlegen Erganzen zum Zehner Wie viele? Welche Zahl? Stufenzahlen teilen

Immer 10 — Immer 20

Zahlen in Schritten

Zahlen in Schritten

Subtraktion von Stufenzahlen

Verdoppeln

Erganzen bis 100

Erganzen bis 1000

In ... Schritten bis ...

Plusaufgaben

100 teilen

1000 teilen

Einfache Plus- und Minusaufgaben

Minusaufgaben

Verdoppeln und Halbieren

Verdoppeln und Halbieren

Verdoppeln

Kraft der Funf

Einfache Plus- und Minusaufgaben

Einfache Plus- und Minusaufgaben

Halbieren

Halbieren

Zerlegen

Zehnereinmaleins

Stelleneinmaleins, auch umgekehrt

Zahlen in Schritten —
Mini-Einmaleins

Einmaleins am Feld/Einmaleins am
Plan

Mal 10 — durch 10

Einfache Mal- und
Divisionsaufgaben

Vermischte Aufgaben

Vermischte Aufgaben

Vermischte Aufgaben

Vermischte Aufgaben

Wie ersichtlich, hat der Blitzrechenkurs eine aufbauende Struktur. Fast alle Ubungstypen ziehen sich durch die Teile hindurch.

Beispiel 1: Ergdanzen bis 10 und 20 setzt sich fort in Ergénzen bis 100, dieses in Erganzen bis 1000 und darauf stltzt sich das Erganzen ganzer
Tausender bis zur Million.

Beispiel 2: Plus- und Minusaufgaben erstrecken sich im Teil 1 auf den Zahlenraum bis 20, im Teil 2 auf den Hunderterraum, im Teil 3 auf den Tau-
sender und im Teil 4 auf den Millionraum. 9 + 4 = 13 z.B. ist Grundlage fir 39 + 4 = 43, fur 90 + 40 = 130 und fir 900 + 400 = 1300, die Auf-
gabe 47 + 80 = 127 entsprechend fir 647 + 90 = 727 und fir 647 000 + 90 000 = 727 000.

Die Beherrschung der Ubungen eines Teils erleichtert und stiitzt daher das Erlernen des folgenden Teils. Es wird dabei deutlich, wie effizient das
Zehnersystem ist.
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Die Ubungen des Teils 1 zum Inhaltsverzeichnis

Wie viele?

Diese Ubung dient der Erfassung strukturierter Darstellungen von bis zu zehn Plattchen (kardinaler Aspekt der Zahlen). Kleine Mengen bis zu vier
oder sogar funf Plattchen kénnen auch ungeordnet noch auf einen Blick (simultan) erfasst werden; gréBere Anzahlen missen in kleinere Teil-
mengen gegliedert werden. Die kurze Darbietungsdauer zwingt zur strukturierten Zahlerfassung. Bei manchen Mustern kann Vorwissen genutzt
werden (Wirfelbilder, Zwanzigerfeld, geometrische Strukturen).

Es gibt zwei Ubungsstufen, die sich durch die Darbietungsdauer unterscheiden: auf der 1. Stufe sind die Plattchen 3 Sekunden sichtbar, auf der
2. Stufe nur noch 1 Sekunde.

In der Teststufe mussen die Anzahlen von 20 zufallig angebotenen Plattchenmustern in einer vorgegebenen Zeit richtig bestimmt werden. Jedes
Muster wird wie bei der 2. Stufe 1 Sekunde gezeigt.

Am Anfang fallt die Anzahlbestimmung schwer und die eingestellte Zeit reicht oft nicht aus um die Anzahl sicher zu bestimmen. Durch Dricken
der Entertaste kann ein Muster aber beliebig oft aufgerufen werden. Wenn diese Taste in kirzeren Abstanden als 1 Sekunde wiederholt ge-
drckt wird, bleibt das Muster sogar stehen und kann in Ruhe strukturiert werden.

Zahlenreihe
Diese Ubung macht mit der 20er-Reihe vertraut, der grundlegenden Darstellung fiir den ordinalen Aspekt der natirlichen Zahlen. Drei Ubungs-
stufen sind wahlbar:
Stufe 1: Zu jedem vorgesprochenen Zahlwort (Sprachausgabe) muss das entsprechende Plattchen der 20er-Reihe angeklickt werden.
Stufe 2: Zu jeder symbolisch vorgegebenen Zahl muss das entsprechende Plattchen auf der 20-Reihe angeklickt werden.
Stufe 3: In jedes angezeigte Ergebnisfeld muss die zu dem entsprechenden Plattchen gehérende Zahl eingetippt werden.
Die Teststufe bietet zufallig ausgewahlte Aufgaben der Stufe 3 mit einem Zeitlimit.

Zerlegen
Fur die Zerlegung der Zahlen bis 10 gibt es sowohl bei der anschaulichen als auch bei der symbolischen Version zwei Ubungsstufen:
Stufe 1: Alle moéglichen Zerlegungen einer jeweils vorgegebenen Ausgangszahl werden in systematischer Abfolge durchlaufen. Im ikonischen
Modus werden Zahlen durch Plattchen dargestellt. Im symbolischen Modus werden die Aufgaben im Zahlenhaus gerechnet.
Stufe 2: Die Zerlegungen werden in zufélliger Abfolge durchlaufen. Im ikonischen Modus treten wieder Plattchenreihen auf. Im symbo-
lischen Modus werden Flnferpackchen angeboten.
Bei der Teststufe werden vier Fiinferpackchen mit je einer Zerlegung der Zahlen 6, 7, 8, 9, 10 im Zeitlimit angeboten.

Immer 10 - Immer 20
Es gibt jeweils zwei Ubungsstufen. Am 10er- und am 20er-Feld werden Zahlen des Zehner- bzw. Zwanzigerraums vorgegeben. Es muss jeweils
zu 10 bzw. 20 erganzt werden. Im anschaulichen Modus wird der Zehner am Zwanzigerfeld sowohl durch zwei neben- als auch untereinander
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stehende Finfer dargestellt. Bei der symbolischen Version werden je zwei Fliinferpackchen angeboten, bei der Teststufe Aufgabensequenzen mit
vier Finferpackchen.

Verdoppeln

Zu vorgegebenen Zahlen bis 10 muss jeweils das Doppelte angegeben werden. In der anschaulichen Version, bei der das Zwanzigerfeld verwen-
det wird, sind zwei Ubungsstufen vorgesehen. Bei der ersten Stufe werden verwandte Aufgabenpérchen gerechnet, bei der zweiten muss einer
am 20er-Feld vorgegebenen Anzahl (kleiner als 10) das Doppelte zugeordnet werden. In der symbolischen Version gibt es nur eine einzige Stufe
(Verdopplungstabelle).

In der Teststufe wird das Ausfullen der Tabelle mit 10 Aufgaben innerhalb eines Zeitlimits verlangt.

Plusaufgaben
Die Aufgaben des Einspluseins werden anschaulich (Zwanzigerfeld) und symbolisch angeboten, wobei auf der ersten Stufe Beziehungen zwi-
schen den Aufgaben gestiftet werden. Es sind zwei Ubungsstufen wahlbar:
Stufe 1: Bearbeitung von Aufgabenparchen.
Stufe 2: Bearbeitung von Finferpackchen mit zufalligen Aufgaben
In der Teststufe mussen vier zufallig zusammengestellte Finferpackchen in einer festgelegten Zeitspanne bearbeitet werden.

Minusaufgaben
Die Struktur ist véllig analog zu den Plusaufgaben.

Kraft der Funf
Fir das flexible Rechnen sind die Zahlen 0, 5, 10, 15 und 20 wichtige Stiitzpunkte. Diese Ubung stellt Zahlen des Zwanzigerraumes in Beziehung
zu ihrer vorhergehenden und nachfolgenden Stiitzpunktzahl: Zu einer Zahl soll der Uberschuss tiber die nachst kleinere Stitzpunkzahl durch
eine Plusaufgabe und das Defizit gegenUber der nachst gréBeren Stitzpunktzahl durch eine Minusaufgabe dargestellt werden.
Beispiel: 8=5+ 3,8 =10- 2.
Fur den anschaulichen und den symbolischen Modus gibt es je zwei Stufen:
Stufe 1: In die ,Fenster” von Zahlenhdusern sind die gesuchten Plus- und Minusaufgaben einzusetzen. Die Zahlen sind so gewahlt, dass ma-
thematische Beziehungen zwischen den Aufgaben deutlich werden.
Stufe 2: Die Zahlenhduser sind zuféllig gewahilt.
In der anschaulichen Version werden die vorgegebenen Zahlen jeweils an der 20er-Reihe dargestellt.
In der Teststufe sind 8 Zahlenhduser mit je einer Plus-Minusaufgabe im Zeitlimit zu bearbeiten.

Halbieren
Vorgegebene (gerade) Zahlen bis 20 miissen halbiert werden. Die Struktur ist analog zu der umgekehrten Ubung ,, Verdoppeln”.
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Zahlen in Schritten — Mini-Einmaleins
Das Zahlen in 5er-, 4er-, 3er- und 2er-Schritten bis 20 ist eine gute Vorlbung zum Mini-Einmaleins. Dieses besteht aus den 25 ,leichten” Einmal-
einsaufgaben (1-1 bis 5 -5). In der anschaulichen Version wird zum Zahlen in Schritten die Darstellung an der Zwanzigerreihe angeboten. Das
Mini-Einmaleins wird am 5x5-Feld gedbt. Im symbolischen Modus werden in Stufe 1 und 2 die Zahlenfolgen ohne grafische Unterstitzung er-
mittelt. Zum Mini-Einmaleins werden Fiinferpackchen gerechnet. Es sind drei Ubungsstufen wahlbar:

Stufe 1: Zahlen in Schritten an der 20er-Reihe vorwarts.

Stufe 2: Zahlen in Schritten an der 20er-Reihe rlickwarts.

Stufe 3: Mini-Einmaleins.
Die Teststufe umfasst zufallig ausgewahlte Aufgabensequenzen aus dem Mini-Einmaleins in vier Flinferpackchen im Zeitlimit.

Gesamttest Teil 1

Sequenzen mit Aufgaben aus allen zehn Ubungen bilden den Abschluss des Teils 1. Dieser Test sollte erst in Angriff genommen werden, wenn
alle Ubungen gut beherrscht werden. Nach jeder Testrunde erscheint auf dem Bildschirm eine Auswertung: Die Ubenden erfahren, wie viele
Aufgaben der Test hat und wie viele Aufgaben sie im Zeitlimit richtig gerechnet haben Wenn dieser Test nicht zufrieden stellend ausgefallen ist,
sollte zu den vorhergehenden Ubungen oder ggf. zur Grundlegung der Ubungen (Rechenkartei Blitzrechnen) zuriickgekehrt werden.

An dieser Stelle sei nochmals darauf hingewiesen, dass die drei letzten Ergebnisse im Lehreraccount festgehalten werden und dass das Ergebnis
im Balkendiagramm des Lehreraccounts erscheint. Das Update der Ergebnisse erfolgt bei jedem Test automatisch.

Die Ubungen des Teils 2 zum Inhaltsverzeichnis

Wie viele?

Bei dieser Aufgabe ist die Anzahl von Punkten zu bestimmen, die am Hunderterfeld in der Ublichen Zehner-/Einerdarstellung vorgegeben sind.
Die Ubung ist wie die entsprechende Ubung des Teils 1 auf zwei Stufen moglich: Bei der 1. Stufe wird das Hunderterfeld 3 Sekunden, bei der 2.
Stufe nur 1,5 Sekunden prasentiert. In der Teststufe mussen 20 Zahlen wie bei Stufe 2 innerhalb eines Zeitlimits bestimmt werden.

Diese Ubung féllt am Anfang schwer, weil man auf den Zehner und den Einer der jeweiligen Zahl achten muss.

Die deutsche Zahlensprechweise ist hier ein echtes Problem. Man sollte die Kinder darauf hinweisen, dass sie zuerst den Zehner bestimmen sol-
len, den sie ja auch zuerst eingeben mussen, und dann erst den Einer. Sie sollten die Zahl in Gedanken auch in dieser Reihenfolge sprechen, Bei-
spiele: 13 als 10+3, 65 als 60 + 5.

Welche Zahl?

Diese Ubung festigt das Verstandnis fir die Hundertertafel, einer weiteren grundlegenden dekadischen Zahldarstellung, und féllt am Anfang
ebenfalls schwer. Durch die Zerlegung der Hundertertafel in vier Viertel kann aber die Kraft der Finf genutzt werden. Die schon eingetragenen
Zahlen bieten eine zusatzliche Orientierung.
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Es sind zwei Ubungsstufen wahlbar:
Stufe 1: Zu einer vorgesprochenen Zahl (Sprachausgabe) muss das entsprechende Feld der Hundertertafel gefunden und angeklickt werden.
Stufe 2: Zu einer schriftlich vorgegebenen Zahl muss das entsprechende Feld angeklickt werden.

Auf der Teststufe werden Aufgabenserien der Stufe 2 benutzt.

Da der Zehner der zu bestimmenden Zahl immer zuerst eingetippt werden muss, sollte man zunachst auf ihn achten und erst dann auf die Einer.

Erganzen zum Zehner

Bei der anschaulichen Ubungsstufe miissen Zahlen, die auf Ausschnitten der Hunderterreihe vorgegeben sind, zum nachsten Zehner erganzt
werden, bei der symbolischen Stufe Zahlen, die symbolisch vorgegeben sind, in Form von zwei Fiinferpackchen.

Die Teststufe erfordert die Bearbeitung von vier symbolischen Fiinferpackchen in einer vorgegebenen Zeit.

Zahlen in Schritten

GestUtzt auf die Hunderterreihe wird in Ter-, 2er-, 5er- und 10er-Schritten gezahlt — wahlweise vorwarts (Stufe 1) oder riickwarts (Stufe 2). Die
Schrittweite und die Zahlrichtung sind jeweils angegeben.

In der Teststufe sind drei Reihen vorwarts und drei Reihen rlckwarts in einer bestimmten Zeit zu bearbeiten. Bei der Ruckmeldung wird angege-
ben, wie viele der sechs Folgen richtig bestimmt wurden.

Erganzen bis 100

In der anschaulichen Version mussen Zahlen, die auf dem Hunderterfeld vorgegeben sind, bis 100 erganzt werden (Finferpackchen). In der sym-
bolischen Version werden Zahlenhduser mit je finf zufalligen Erganzungsaufgaben angeboten.

Auf der Teststufe sind 20 Erganzungsaufgaben in einer festgelegten Zeit zu bearbeiten.

Auch bei dieser Ubung missen die Handicaps der deutschen Zahlensprechweise tiberwunden werden. Im miindlichen Rechnen wird man der
Sprechweise folgend z.B. bei der Aufgabe 32 + ... = 100 die Lésung bestimmen, indem man zuerst 32 zu 40 erganzt (8) und dann 40 bis 100
ergdnzt (60): achtundsechzig. Da man am Computer aber zuerst die Zehnerziffer der Lésung eintippen muss und dann erst die Einerziffer, emp-
fiehlt es sich auch hier, zunachst vom nachsten Zehner bis 100 zu ergdnzen und dann erst die Einer bis zum nachsten Zehner zu erganzen. Im
Beispiel: 32 + 60 + 8 = 100.

Mit wachsender Ubung gew®hnt man sich an diese Umstellung immer besser.

100 teilen

Bei dieser sehr kurzen und leichten Ubung geht es um die Zerlegung des Hunderters in 2, 4, 5 und 10 gleich groBe Teile am Hunderterfeld. Ne-
ben der Standarddarstellung (zeilenweise und von links nach rechts) werden auch alternative Zerlegungen angeboten, um die Flexibilitat der
(strukturierten) Wahrnehmung zu schulen. Die Ubung wird im anschaulichen und symbolischen Modus angeboten.

In der Teststufe werden noch einmal alle méglichen Aufgaben prasentiert.
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Verdoppeln und Halbieren

Im Teil 2 des Blitzrechenkurses werden nur Finfer- und Zehnerzahlen verdoppelt und nur reine Zehner halbiert. Angeboten werden Ausgangs-
zahlen in einer strukturierten Abfolge (am Hunderterfeld und in Tabellenform). Auf der Stufe 1 wird verdoppelt, auf der Stufe 2 halbiert. Bei der
anschaulichen Version wird jeweils das Hunderterfeld benutzt, bei der symbolischen Version wird mit Tabellen gearbeitet.

Auf der Teststufe ist eine Tabelle mit 10 Verdopplungsaufgaben und eine Tabelle mit 10 Halbierungsaufgaben zu bearbeiten.

Einfache Plus- und Minusaufgaben

Zum Blitzrechnen zahlen nur Plusaufgaben, bei denen der zweite Summand eine reine Zehnerzahl oder eine Einerzahl ist. Aufgaben wie 38+45
oder 75-28 gehdren nicht zum Blitzrechnen, sondern werden halbschriftlich geldst.

Im anschaulichen Modus sind vier Stufen wahlbar. Plus- bzw. Minusaufgaben werden mit Hilfe der Darstellung von Zehnern durch Striche und
der Einer durch Punkte geldst. Im symbolischen Modus kann auf fiinf Stufen gelibt werden. Angeboten werden jeweils zwei Paare Plus- und Mi-
nusaufgaben, vier Fiinferpackchen Plusaufgaben, vier Fiinferpackchen Minusaufgaben und drei gemischte Rechenketten.

In der Teststufe sind vier Finferpackchen mit gemischten Aufgaben zu bearbeiten.

Zerlegen
Reine Zehnerzahlen werden unter Vorgabe des ersten Summanden zerlegt, der in strukturierter und auch zufalliger Abfolge angeboten wird. In
der anschaulichen Version wird am Hunderterfeld getbt. Im symbolischen Modus werden die Aufgaben in Finferpackchen gerechnet..
Sowohl! bei der anschaulichen als auch bei der symbolischen Version gibt es zwei Ubungsstufen:
Stufe 1: Zerlegungen einer vorgegebenen Ausgangszahl werden in systematischer Abfolge durchlaufen.
Stufe 2: Zufallige Zerlegungen von zufalligen Zahlen werden in Fiinferpackchen angeboten.
Bei der Teststufe werden vier Fiinferpackchen mit zufalligen Zerlegungen im Zeitlimit gerechnet.

Einmaleins am Feld/Einmaleins am Plan

Auf der ersten anschaulichen Stufe werden die Einmaleinsaufgaben am Hunderterfeld dargestellt. Es werden einfachere Aufgaben (Kernaufga-
ben) und Aufgaben gelbt, die aus den Kernaufgaben zu erschlieBen sind.

Die zweite anschauliche Stufe bezieht sich auf die Zahlenreihe. Auch hier gibt es immer zwei Aufgaben. Kernaufgaben sind an der Zahlenreihe
vorgegeben. In der einzigen symbolischen Stufe werden Fiinferpackchen mit allen Einmaleinsaufgaben zufallig angeboten.

Die Teststufe beinhaltet vier Finferpackchen mit Aufgaben wie in der symbolischen Stufe.

Gesamttest Teil 2

Diese Sequenzen mit Aufgaben aus den wichtigsten Ubungen bilden den Abschluss des Teils 2. Sie sollten erst in Angriff genommen werden,
wenn alle zehn anderen Ubungen gut beherrscht werden. Nach jedem Testlauf erscheint auf dem Bildschirm eine Auswertung, aus der die
Ubenden erfahren, mit welchem Ergebnis der Test absolviert wurde. Wenn der Test nicht zufriedenstellend ausgefallen ist, sollte zu den vorher-
gehenden Ubungen oder ggf. zur Grundlegung der Ubungen (Rechenkartei Blitzrechnen) zuriickgekehrt werden.
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Die Ubungen des Teils 3 zum Inhaltsverzeichnis

Einmaleins — auch umgekehrt
Diese Aktivitat dient der Ubung und Festigung des kleinen Einmaleins und seiner Umkehrung. Folgende Bearbeitungsstufen werden im symbo-
lischen Modus angeboten:
Stufe 1: Finferpackchen von Einmaleinsaufgaben
Stufe 2: Aufgabenpdrchen mit Umkehraufgaben (Kernaufgabe und abgeleitete Aufgabe)
Stufe 3: Umkehraufgaben in zufalliger Auswahl
Stufe 4: Zwei Packchen Einmaleinsaufgaben und zwei Packchen Umkehraufgaben
In der Teststufe werden jeweils zwei Finferpackchen von Multiplikations- und Divisionsaufgaben im Zeitlimit gerechnet.

Verdoppeln und Halbieren im Hunderter
Diese Ubungen trainieren das Verdoppeln und Halbieren beliebiger Zahlen innerhalb des Hunderters auf vier symbolischen Bearbeitungsstufen:
Stufe 1: Dreierpacks mit Verdopplungsaufgaben
Stufe 2: Zehnertabellen mit Verdopplungsaufgaben
Stufe 3: Dreierpacks mit Halbierungsaufgaben
Stufe 4: Zehnertabellen mit Halbierungsaufgaben
Auf der Teststufe ist eine Tabelle mit 10 Verdopplungsaufgaben sowie eine Tabelle mit 10 Halbierungsaufgaben zu bearbeiten.

Wie viele? — Welche Zahl?

Im ikonischen Modus gibt es zwei Stufen. Bei der ersten Stufe (Wie viele?) ist die Anzahl von Punkten zu bestimmen, die am Tausenderfeld vor-
gegeben sind. Bei der zweiten Stufe (Welche Zahl?) muss zu vorgegebenen Feldern auf einer Seite des Tausenderbuches die zugehérige Zahl
eingetippt werden. Analog zur entsprechenden Ubung im Teil 2 sollte zuerst der Hunderter, dann der Zehner und am Schluss der Einer bestimmt
werden.

Im symbolischen Modus (Welche Zahl?) gibt es nur eine einzige Stufe: Es werden Zahlen vorgesprochen, die in ein Eingabefeld einzutippen sind.
Wenn der Eintrag richtig ist, erscheint die Zahl zur Bestatigung in der Stellenwerttafel.

In der Teststufe missen 15 Zahlen der Stufe 2 des ikonischen Modus und 5 Aufgaben des symbolischen Modus bearbeitet werden.

Zahlen in Schritten

Im Tausenderraum sollen Folgen aus jeweils sieben Zahlen in 1er-, 5er-, 10er-, 20er-, 25er-, 50er- und 100er-Schritten durchlaufen werden, auf
der 1. Stufe vorwarts, auf der 2. Stufe rlickwarts. Die zu bestimmenden Zahlen werden an einem teilweise beschrifteten Zahlenstrahl mit einem
Stift markiert.

Im Test mUssen jeweils zwei Folgen vorwarts und riickwarts im Zeitlimit bearbeitet werden.
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Erganzen bis 1000

In der einzigen ikonischen Stufe sollen am Tausenderfeld vorgegebene Zahlen bis 1000 erganzt werden. Die Ausgangszahlen werden sowohl in
strukturierter Abfolge als auch zufallig angeboten.

In der einzigen symbolischen Stufe mussen vier Fiinferpackchen von Aufgaben bearbeitet werden, die teilweise Beziehungen aufweisen.

In der Teststufe mussen vier Fiinferpackchen in einer vorgegebenen Zeit bearbeitet werden.

Wie bei der entsprechenden Ubung im Teil 2 erweist sich auch hier die deutsche Zahlensprechweise als hinderlich. Da die Hunderter, Zehner und
Einer des Ergebnisses in dieser Reihenfolge eingetippt werden missen, empfiehlt es sich zuerst von nachsten Hunderter aus bis 1000 zu ergan-
zen, dann vom nachsten Zehner zum ndchsten Hunderter und erst am Schluss vom Einer zum néchsten Zehner. Auch diese Ubung gelingt mit
wachsender Ubung immer besser.

1000 teilen

Hier geht es um die Zerlegung des Tausenders in 2, 4, 5, 8 oder 10 gleich groBe Teile. Bei der anschaulichen Darstellung am Tausenderfeld wer-
den z. T. neben der Standarddarstellung auch alternative Zerlegungsweisen angeboten. Auf der symbolischen Stufe mussen Finferpackchen be-
arbeitet werden.

In der Teststufe sind vier Finferpackchen in einer festgelegten Zeit zu rechnen.

Verdoppeln und Halbieren
Zum Blitzrechnen zahlt nur das Verdoppeln/Halbieren glatter Hunderterzahlen bzw. Hunderter-Zehnerzahlen. Es stehen vier Bearbeitungsstufen
zur Verflgung:
Stufe 1: Dreierpacks mit Verdopplungsaufgaben
Stufe 2: Zehnertabellen mit Verdopplungsaufgaben
Stufe 3: Dreierpacks mit Halbierungsaufgaben
Stufe 4: Zehnertabellen mit Halbierungsaufgaben
Auf der Teststufe ist eine Tabelle mit 10 Verdopplungsaufgaben sowie eine Tabelle mit 10 Halbierungsaufgaben zu bearbeiten.

Leichte Plus- und Minusaufgaben

In Teil 3 zahlen hierzu Aufgaben, bei denen der zweite Summand eine reine Hunderter-, Zehner- oder Einerzahl ist. Aufgaben wie 345+187 oder
726-277 gehoren nicht zum Blitzrechnen, sondern werden halbschriftlich oder schriftlich geldst.

In Stufe 1 werden operative Dreierpackchen mit Plusaufgaben, in Stufe 2 operative Dreierpackchen mit Minusaufgaben und in Stufe 3 Rechen-
ketten mit vermischten Aufgaben angeboten. Diese Aufgaben fallen umso leichter, je besser die Plus- und Minusaufgaben im Zwanziger- und
Hunderterraum (Teile 1 und 2) beherrscht werden.

Am schwierigsten ist die Addition reiner Zehner. Eine gute Methode zur Bestimmung des Ergebnisses besteht hier darin, den Einer zunadchst au-
Ber Acht zu lassen und nur mit den Zehnern zu rechnen. Am Schluss wird der Einer wieder dazu gesetzt.
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Beispiele:
347 + 80 = 420 +7 =427 679 + 80 = 759
3472 + 82 =427 6772 +8Z2Z=75Z

In der Teststufe werden vier gemischte Finferpackchen in einer vorgegebenen Zeit gerechnet.

Zehnereinmaleins, auch umgekehrt

Bei dieser Ubung werden werden auf jeder Stufe jeweils vier Fiinferpackchen gerechnet:
Stufe 1: Aufgaben des Zehnereinmaleins
Stufe 2: Aufgaben der Umkehrung des Zehnereinmaleins
Stufe 3: Gemischte Aufgaben

Im Test sind Aufgaben wie in Stufe 3 in einer festgelegten Zeit zu bearbeiten.

Mal 10/Durch 10

In dieser Ubung geht es um die Multiplikation zweistelliger Zahlen mit 10 getibt und um deren Umkehrung.

Fur den ikonischen und den symbolischen Modus gibt es je ein Bearbeitungsstufe.
lkonisch: Gemischte Aufgaben Mal 10/Durch 10 veranschaulicht am Tausenderfeld.
Symbolisch: Aufgabenparchen mit einer Malaufgabe und deren Tauschaufgabe.

Das Riicken der Ziffern um eine Stelle nach rechts bei der Multiplikation mit 10 wird an der Stellentafel veranschaulicht.

In der Teststufe sind je zwei Finferpackchen ,Mal 10" und ,,Durch 10" zu bearbeiten.

Gesamttest Teil 3

Sequenzen mit Aufgaben aus allen Ubungen bilden den Abschluss des Teils 3 und werden nur im Testmodus bearbeitet. Sie sollten erst in An-

griff genommen werden, wenn alle zehn anderen Ubungen gut beherrscht werden. Nach jedem Testlauf erscheint auf dem Bildschirm eine Aus-
wertung, aus der die Ubenden erfahren, mit welchem Ergebnis der Test absolviert wurde. Wenn der Test nicht zufrieden stellend ausgefallen ist,

sollte zu den vorhergehenden Ubungen oder ggf. zur Grundlegung der Ubungen (Rechenkartei Blitzrechnen) zuriickgekehrt werden.
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Die Ubungen des Teils 4 zum Inhaltsverzeichnis

Zahlen schreiben

Hier wird das stellengerechte Schreiben groBBer Zahlen getbt. Vorgesprochene Zahlen missen in ein Ergebnisfeld eingetippt werden, was beglei-
tend oder erst nach dem vollstdndigen Anhéren einer Zahl geschehen kann. Korrekt eingegebene Zahlen werden in eine Stellentafel Gbernom-
men. Die angebotenen Zahlen werden per Zufall aus einem reprasentativen Pool von Werten zwischen ca. 3000 und 9700000 ausgewahlt, wo-
bei die Anzahl und die Stellung von Nullen variiert wird.

Auf der Teststufe missen 20 vorgesprochene groBe Zahlen in einer bestimmten Zeit richtig geschrieben werden.

Erganzen bis 1 Million
Vorgegebene volle Tausenderzahlen sollen bis 1 Million erganzt werden. Zwei Bearbeitungsstufen stehen zur Verfigung:
Stufe 1: Die Aufgaben werden in ,Kurzform” gestellt, um die Analogie zur Ubung , Erganzen bis 1000" zu verdeutlichen
546 T+ ...=1M).
Stufe 2: Die Aufgaben werden in ,Langform” gestellt, z.B. 546000 + ........ = 1000000
Zur Steigerung der Schnelligkeit bei der Eingabe von Ergebnissen ist der bewusste Einsatz des ,, Dreierklicks” auf die Taste ,0” fur die drei letzten
Stellen sehr hilfreich. Teststufe: Vier Fiinferpackchen in ,,Langform” mussen im Zeitlimit geldst werden.

Stufenzahlen teilen
Die im Zahlenraum bis 1 Million relevanten Stufenzahlen (Potenzen von 10) sind 1, 10, 100, 1000, 10000, 100000 sowie 1000000. Bei dieser
Ubung mussen diese Stufenzahlen multiplikativ zerlegt werden.
Stufe 1: Parchen von Aufgaben, die Beziehungen zu analogen Aufgaben aus dem Tausenderraum verdeutlichen.
Stufe 2: Funferpackchen mit zufalligen Aufgaben
Aufgaben der Stufe 2 kehren in der Teststufe wieder.

Subtraktion von Stufenzahlen

Bei dieser Ubung mussen kleinere von groBeren Stufenzahlen subtrahiert werden. Das Gefuhl fur Stellenwerte wird dabei in besonderer Weise
geschult. In Stufe 1 werden operative Dreierpackchen, in Stufe 2 operative Finferpackchen gerechnet. Im Testmodus sind vier Flinferpackchen
zu bearbeiten.

In ... Schritten bis ...

Bei dieser Aktivitat missen die durch die Stufenzahlen gegebenen Zahlenrdume in 2, 4, 5, 8 oder 10 gleich groBen Schritten durchlaufen wer-
den, in Stufe 1 Stufenzahlen bis 10000, in Stufe 2 Stufenzahlen bis 1 Million. Die Schrittzahl ist jeweils angegeben. Zur Unterstlitzung dient ein
Zahlenstrahl. Bei dieser Ubung ist es sehr hilfreich, dass die Zahlen in beliebiger Reihenfolge eingetippt werden kénnen.

In der Teststufe sind jeweils drei Reihen aus jeder Stufe im Zeitlimit zu bearbeiten.
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Einfache Plus- und Minusaufgaben
In Teil 4 zahlen zum Blitzrechnen Plus- und Minusaufgaben, bei denen zu/von einer vollen Tausenderzahl eine volle Tausenderzahl addiert/subtra-
hiert wird.
Stufe 1: Parchen von Plusaufgaben: je eineAufgabe aus dem Tausenderraum und die analoge Aufgabe aus dem Millionraum.
Stufe 2: Parchen von Minusaufgaben: je eineAufgabe aus dem Tausenderraum und die analoge Aufgabe aus dem Millionraum.
Stufe 3: Gemischte Fiinferpackchen in , Kurzform” (124 T+ 9T =133 17).
Stufe 4. Gemischte Fiinferpackchen in ,,Langform” (120000 + 9000 = 133 000).
Die Teststufe bietet vier gemischte Fiinferpackchen in der Langform.
Auch hier tragt der der bewusste Einsatz des ,Dreierklicks” auf die Taste ,,0” zur Steigerung der Schnelligkeit bei.

Verdoppeln
Bei dieser Ubung zahlt nur das Verdoppeln reiner Zehntausender-Zahlen zum Blitzrechnen.
Gelbt wird in Tabellen auf zwei Bearbeitungsstufen:
Stufe 1: Tabellen mit jeweils zehn Verdopplungsaufgaben in Kurzschreibweise.
Stufe 2: Es werden Tabellen mit jeweils fiinf Verdopplungsaufgaben mit ausfthrlicher Schreibweise der Zahlen angeboten.
Im Test sind vier Flinfertabellen mit ausfihrlicher Schreibweise im Zeitlimit zu rechnen.

Halbieren
Diese Ubung hat die gleiche Struktur wie die Ubung ,, Verdoppeln”.

Stelleneinmaleins, auch umgekehrt

Beim Stellen-Einmaleins sind Stufenzahlen innerhalb des Millionraums miteinander zu multiplizieren. Angeboten werden dazu in der ersten Stufe
operative Parchen mit einer Malaufgabe und deren Umkehrung, in der zweiten Stufe gemischte Flinferpackchen.

In der Teststufe sind vier gemischte Flinferpackchen im Zeitlimit zu bearbeiten.

Einfache Mal- und Divisionsaufgaben
In dieser sehr wichtigen Ubung wird das Einmaleins zu die analogen Aufgaben aus dem Millionraum in Beziehung gesetzt. Es wird deutlich, dass
die Beherrschung des Einmaleins Grundlage fir die Multiplikation groBer Zahlen ist.
Es gibt drei Stufen:
Stufe 1: Aufgabenpaare mit Malaufgaben
Stufe 2: Aufgabenpaare mit Divisionsaufgaben
Stufe 3: Zwei Funferpackchen mit Malaufgaben und zwei Fiinferpackchen mit Divisionsaufgaben.
In der Teststufe sind vier Finferpackchen wie in Stufe 3 in einem vorgegebenen Zeitlimit zu bearbeiten.
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Gesamttest Teil 4

Diese Sequenzen mit Aufgaben aus den vorhergehenden Ubungen bilden den Abschluss des Teils 4 und werden nur im Testmodus bearbeitet.
Sie sollten erst in Angriff genommen werden, wenn alle zehn anderen Ubungen gut beherrscht werden.

Nach jedem Testlauf erscheint auf dem Bildschirm eine Auswertung, aus der die Ubenden erfahren, mit welchem Ergebnis sie den Test absolviert

haben. Wenn der Test nicht zufrieden stellend ausgefallen ist, sollte zu den vorhergehenden Ubungen oder ggf. zur Grundlegung der Ubungen
(Rechenkartei Blitzrechnen) zurlickgekehrt werden.
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