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Bildungsstandards in der iKM™'Y> Mathematik

Allgemeine mathematische Kompetenzen (AK)
Kompetenzbereich: Modellieren (AK 1)

1.1 Eine Sachsituation in ein mathematisches Modell (Terme und Gleichungen)
libertragen, dieses l6sen und auf die Ausgangssituation beziehen
Kompetenzen:
Die Schiilerinnen und Schiiler kénnen

e aus Sachsituationen relevante Informationen entnehmen,

e passende Losungswege finden,

e die Ergebnisse interpretieren und sie Uberprifen.

1.2 Ein mathematisches Modell in eine Sachsituation ilibertragen
Kompetenz:
Die Schulerinnen und Schiiler kénnen

e zu Termen und Gleichungen Sachaufgaben erstellen.

Kompetenzbereich: Operieren (AK 2)

2.1 Mathematische Ablaufe durchfiihren

Kompetenzen:

Die Schiilerinnen und Schiler kénnen
e Zahlen, Grolien und geometrische Figuren strukturieren,
e arithmetische Operationen und Verfahren durchfiihren,
e geometrische Konstruktionen durchfliihrén.

2.2 Mit Tabellen und Grafiken arbeiten
Kompetenzen:
Die Schiilerinnen'und.Schiler konnen
e Tabellen und Grafiken erstellen,
¢ Informationen aus Tabellen und Grafiken entnehmen.

Kompetenzbereich: Kommunizieren (AK 3)

3.1 Mathematische Sachverhalte verbalisieren und begriinden

Kompetenzen:

Die Schiilerinnen und Schiiler kénnen
e ‘mathematische Begriffe und Zeichen sachgerecht in Wort und Schrift benitzen,
e ihre Vorgangsweisen beschreiben und protokollieren,
o Losungswege vergleichen und ihre Aussagen und Handlungsweisen begriinden.
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3.2 Mathematische Sachverhalte in unterschiedlichen Reprasentationsformen darstellen
Kompetenzen:
Die Schilerinnen und Schiler kbnnen

e ihre Vorgangsweisen in geeigneten Reprasentationsformen festhalten,

e Zeichnungen und Diagramme erstellen.

Kompetenzbereich: Problemldsen (AK 4)

4.1 Mathematisch relevante Fragen stellen
Kompetenz:
Die Schiilerinnen und Schiiler konnen
e eininnermathematisches Problem erkennen und dazu rélevante Fragen stellen.

4.2 Losungsstrategien (er)finden und nutzen
Kompetenzen:
Die Schilerinnen und Schiler kbnnen
e geeignete Losungsaktivitaten wie Vermuten, Probieren, Anlegen von Tabellen oder
Erstellen von Skizzen anwenden,
e zielflhrende Denkstrategien wief systematisches Probieren oder Nutzen von
Analogien einsetzen.

Inhaltliche mathematischeilKompetenzen (IK)

Kompetenzbereich: Arbeiten mit Zahlen (1K 1)

1.1 Zahldarstellungen und -beziehungen verstehen Kompetenzen:
Die Schilerinnen und Schiiler kbnnen
e Zahlen im Zahlenraum 100 000 lesennd darstellen,
e sich im Zahlenraum 100 000 orientieren, Zahlen vergleichen und diese in Relation
setzen,
e arithmetische Muster erkennen, beschreiben und fortsetzen.

1.2 Zahlen runden und Anzahlen schatzen

Kompetenzen:

Die Schilerinnen und Schiler kdnnen
e Zahlen auf volle Zehner, Hunderter, ... Zehntausender runden,
e Anzahlen schatzen.

1.3 Das Wesen der Bruchzahl verstehen
Kompetenzen:
Die Schulerinnen und Schiiler kénnen
e Bruchzahlen darstellen,
e Bruchzahlen vergleichen, ordnen und zerlegen,
e Bruchzahlen im Zusammenhang mit GrofSen benttzen.
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Kompetenzbereich: Arbeiten mit Operationen (IK 2)

2.1 Die vier Grundrechnungsarten und ihre Zusammenhange verstehen
Kompetenzen:
Die Schilerinnen und Schiler
e verflgen Uber Einsicht in das Wesen von Rechenoperationen,
e konnen die Zusammenhange zwischen den Grundrechnungsarten erklaren,
e koénnen Umkehroperationen verwenden, auch zur sinnvollen Uberprifung des
Ergebnisses,
e konnen Tausch-, Nachbar- und Analogieaufgaben verwenden.

2.2 Miindliches Rechnen sicher beherrschen
Kompetenzen:
Die Schilerinnen und Schiler
e beherrschen sicher und schnell additive Grundaufgaben im Zahlenraum 20,
e beherrschen sicher und schnell multiplikative'Grundaufgaben im Zahlenraum 100,
e konnen nichtautomatisierte Rechenoperationen in Teilschritten durchfihren,
e konnen einfache Gleichungen mit Platzhaltern |6sen,
e konnen Ergebnisschitzungen mit Hilfe von Uberschlagsrechnungen durchfiihren.

2.3 Schriftliche Rechenverfahren beherrschen
Kompetenzen:
Die Schilerinnen und Schiiler
e verstehen die Algorithmen der schriftlichen Rechenverfahren,
e konnen die Algorithmen der schriftlichen Verfahren fir Addition, Subtraktion,
Multiplikation und Division durchfiihren,
e konnen die Losung mit Hilfe einérProbe Uberprifen.

Kompetenzbereich: Arbeiten mit GroRen (IK 3)

3.1 GroBenvorstellungen besitzen und Einheiten kennen

Kompetenzen:

Die Schilerinnen.und Schiler
e kennengenormte MaReinheiten und konnen diese den GroBenbereichen zuordnen,
e konnen geeighete Reprdasentanten zu MaReinheiten angeben,
e konnen Grofden in unterschiedlichen Schreibweisen darstellen.

3.2'GréBBen messen und schidtzen
Kompetenzen:
Die Schilerinnen und Schiler
e beherrschen den Grundvorgang des Messens,
e konnen mit geeigneten Maleinheiten messen,
e konnen Grolen schatzen und ihre Vorgangsweise begriinden.
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3.3 Mit GroBen operieren

Kompetenzen:

Die Schilerinnen und Schiler konnen
e GroRen miteinander vergleichen,
e mit GroRen rechnen.

Kompetenzbereich: Arbeiten mit Ebene und Raum (IK 4)

4.1 Geometrische Figuren erkennen, benennen und darstellen
Kompetenzen:
Die Schilerinnen und Schiler kdnnen

e geometrische Kérper und Flachen benennen,
die Eigenschaften geometrischer Figuren beschreiben,
Modelle von geometrischen Korpern herstellen,
geometrische Figuren zeichnen oder konstrdieren.

4.2 Beziehungen bei geometrischen Figuren erkennen
Kompetenzen:
Die Schilerinnen und Schiler konnen
e Lagebeziehungen zwischen Objekten im Raum und in der Ebene beschreiben und
nutzen,
e vorgegebene geometrische Muster erkennen, selbst entwickeln oder fortsetzen,
e den Zusammenhang zwischen Plandind Wirklichkeit herstellen

4.3 Mit geometrischen Figuren operieren

Kompetenzen:

Die Schiilerinnen und Schilerkénnen
e geometrische Figuren zerlegen und sie wieder zusammensetzen,
e Netze den entsprechenden Kérpern zuordnen und umgekehrt.

4.4 Umfang und Flacheninhalt@ermitteln
Kompetenzen:
Die Schilerinnen und Schiler konnen
e den Umfang einer geometrischen Figur mittels Einheitslangen messen,
o _den Umfang von Rechteck und Quadrat berechnen,
e denFlacheninhalt einer geometrischen Figur mittels Einheitsflachen messen,
e den Flacheninhalt von Rechteck und Quadrat berechnen.

Bei einigen Aufgaben handelt es sich um offene Aufgabenformate mit mehreren
Antwortmaoglichkeiten. Mindestens eine Antwort wird von uns vorgeschlagen.
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28 Rechne aus.
AK2
IK2" 172 720 | 270 | 900 | 500 | 140 | 6000 | 1800 |:2
29 Ist das Ergebnis richtig?
, Uberpriife mit Uberschlag (auf den Tausender).
AK ..
K1 6790+ 1140=8930 Uberschlagsrechnung:
Kreuze an.
‘ richtig ‘ falsch
Das Ergebnis ist ‘ ‘
30 Runde auf ganze Euro.
Schreib die gerundete Zahl auf die Zei
AK3
IK3 898,90 €~ ... 174,50 € = .............
991,38€=~........... . 23529€=............. R e
31 Tobirechnet:

AK2
IK1

A und B in den Zahlenstrahl ein.

|
|
0
A= 2500 B= 4000
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87 Zeichne die Figur fertig.
TLBITT]

AK4 il

IK4 ?
— = ‘ E ‘,,, S

88 Elsa und Egon haben gemeinsam schon 1500 € g

Wie viel € kdnnte jeder von ihnen gespart ha
AK2 . .
K3 Kreuze fiir jede Zeile an.
falsch

Jeder hat 750 € gespart.
Elsa: 500 €, Egon: das Doppel
Elsa: 300 €, Egon: das Fi
Elsa: 680 €, Egon: 850

89 | Finde die Zahl.

AK4
IK2

Sie ist auBerhalb des

Kreuze an.

1

2
3
4

eine Zahl an, sodass die Rechnung stimmt.

ib die Lésung in das Kdstchen.

2300 + 500 > <2860
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95 Kontrolliere, ob die Zeichen richtig oder falsch verwendet wurden.

Kreuze fiir jede Zeile an. X
AK3

IK4 richtig | falsch

neuntausenddreizehn > neunzigtausend

achthundertvierzig > achthundertvierzehn
3ZT 4T =43 000
47T 3T <44 000

96 Kontrolliere, ob die Zeichen richtig oder falsch verwend rden.

Kreuze fiir jede Zeile an. X
AK2

IK2 richtig | falsch
2200 + 400 > 2600
9800 - 200 > 9500
10 000:10=1 000
7 - 80< 550

97 Welche Zahl ist ungerad

AK3

IK1
richtig

ekommt als Hauslbung folgende Aufgaben:

ahlenreihe fort.

1280

9001 9 000
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IK3

248 Lies die Zahlen.
Ordne zu: A, B, C, D

AK3 A | dreizehntausendvierhundertneunzig 340 009
IK1 B | dreiundzwanzigtausendvierhundertneun 13 490

C | dreihundertvierzigtausendneun 30419

D | dreiRigtausendvierhundertneunzehn 23409

E | dreihundertvierzehntausendneunzig 314090
249 Der Kinofilm ,TAD STONES“ beginnt um 17:30 Uhr.
AK4 B Filmiénge: 89 Minuten
K3 & Land/Jahr: ESP/2022

. Genre: Animation/Zeichentrick
| Regie: Enrique Gato
Verleih: Constantin Film
Altersfreigabe: ®
250 Welche Zahlen kannst du einsetzen?
AK4
K2 9 0 0 4
219 0 6

251
AK4

Kreuze die richtigen Aussagen an.

- 15.00 - 17.00 l;hr
Kids : 5 - 9 Jahre. . . .. .
- 18,00 -21.00 Uhr || Die Disco fuir Kids dauert 2 Stunden.

(Teens: 10- 14 Jahre )

- Eitern Lounge || Die Disco fiir Teens dauert bis 9 Uhr

(Elternbereich, Kaffee, u.v.m.)

am Abend.
i, A ‘ ] Insgesamt dauert das Programm
- Hip-Hop Danc \ .
(R et ) mit Pause 6 Stunden.

|| Die Disco fiir Teens beginnt abends
um 8 Uhr.
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248 Lies die Zahlen.
Ordne zu: A, B, C, D
AK3 A | dreizehntausendvierhundertneunzig C | 340009
IK1 B | dreiundzwanzigtausendvierhundertneun A | 13490
C | dreihundertvierzigtausendneun D 30419
D | dreiRigtausendvierhundertneunzehn B 23 409
E | dreihundertvierzehntausendneunzig E | 314090

249 Der Kinofilm ,TAD STONES” beginnt um 17:30 Uhr.

AK4
|K3 s Filmlénge: 89 Minuten
o | anc/Jahr: ESP/2022
Genre: Animation/Zeichentrick
1 Regie: Enrique Gato
Verleih: Constantin Film
Altersfreigabe: ®
250
AK4
IK2
+
251 ty gefeiert.
AK4 Y -
IK3 Disco Kreuze die richtigen Aussagen an.
‘.s: - 9 Jahre. ) . . . .
r A fzi%})t{\hr) ¥ Die Disco fur Kids dauert 2 Stunden.
(Teens: 10- ahre
e o wrim) X Die Disco fiir Teens dauert bis 9 Uhr
= am Abend.
X Insgesamt dauert das Programm mit
Pause 6 Stunden.
|| Die Disco fiir Teens beginnt abends
um 8 Uhr.
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