Alle Spiele und Ball-im-Tor-Effekt-Aufgaben
des DVD-Vortrages:

gehirn-gerechtes
Rechen-Training

November 1997 an der T.U. in Miinchen

Anldfilich  DVD-Ausgabe desnun
neun Jahre alten Vortrags setzen wir die
Broschiire, die damals der VHS-Version
beigelegen hate, in die TEXT-Schublade
aut (www birkenbihl.de).

Bitte ~ Warnung (s. 5) beachten, erst
NACHd SEHEN  DVD (mitSchreib-

zeug fiir die Experimente  diesem e-book zu
blitte  sonst herauben Sie sich einig-
er spannender Aha.s!

Das wiire doch schade, oder??

von und mit
Vera F. Birkenbihl

Achtung:

Dieses kostenlose e-b. st doppelseitig angelegt,
also ausdrucken v  DOPPELSEI'  betrachten bitte...
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Ball-im-Tor-Spiele (zum regularem) Rechen-Training

Stichwort (chronologische Reihenfolge)

Broschiiren-Seite

Zeit-Code ,/

NUMBO (mit Zahlen spielen!) 4 0:19:33
Gliicks-Spiel (Rechen-Bingo) 5 0:28:06
Fibonacci-Zahlenreihe (Additions-Spiel) 6 0:33:00
BA+SCHA=HO fir flotte (Kopf-)Rechner 7 0:53:53
Indische (= vedische) Multiplikation 9 1:01:05
Abessinische Multiplikation (Addi Clever) 10 1:05:30 I n h a It
Arabische Multiplikation (mit Raster!) 12 1:12:50
Additions-Spiel (von Ziffern zu grol3en Zahlen) 15 1:19:31 SPIELE
Addieren UND Multiplizieren (Kombination) 17 1:22:09 fur das
Perlenkette (Vier Ziffern, ,magisch® aufgereiht) 18 1:24:50 Training
MMD (Schwerpunkt Multiplikation) 20 1:29:25
MDD (Parallel-Trick:Schwerpunkt Division) 21 nichtim Vortrag!
Division MIT Rest (absolut verbliffend)

Achtung: Durch das Beispiel im Vortrag kam das Ende

des Tricks nicht ganz klar heraus, vgl. Broschiire! 22 1:31:12

Literatur-Verzeichnis 24

Einige weitere Schlisselgedanken aus dem Vortrag

Stichwort (alphabetisch sortiert) Zeit-Code
Addi Clever (exponentielle Kurve) 0:44:00
Auf-MERK-samkeit (vs. Kon-ZENTR-ation) 0:26:30
I n h It. Ball-im-Tor-Effekt (so wird es gehirn-gerecht) 0:32:00
a - Der Kérbchenflechter (reine Arithmetik reicht eben nicht) 0:49:38
etwas Lernen und Lern-KURVEN (lernen, das Plateau zu lieben!) 0:38:19
Hintergrund Lernkultur (Schwerpunkt vom Lehren aufs Lernen verlagern) 0:14:50
Mathematik als Metapher (Problemldse-Strategie im Leben) 0:19:10
Moglichkeiten mit jedem Trick (drei Varianten!) 1:17:47
POTENZ-ial ENT-wickeln 0:04:40

QUIZ-Auflésung (Die Aufgaben waren vorab auf der grol3en
Tafel zu sehen, um den Wartenden die Zeit zu verkirzen) 1:36:00
Wahl-Maéglichkeiten (jede Wahl erhéht den Wert flr uns) 1:09:27



Vorbemerkung

Mit diesem Video-Vortrag halten Sie zehn Jahre Entwicklungszeit in Han-
den. Ich (als Mathe-Opfer in der Schule) bin diesen fiir mich wirklich
schweren Weg gegangen, weil so viele meiner Teilnehmer/innen endlich
auch das leidige Problem des Rechen-Trainings gehirn-gerecht angehen
wollten. Nun, jetzt ist es soweit! Wichtig ist jedoch:

1. Sehen Sie sich den Vortrag bitte beim ersten Durchgang (mit Schreib-
zeug) an - und spielen Sie aktiv mit. Dann erst blattern Sie in diesen Sei-

ten, sonst verlieren Sie alle Aha- und Uberra-

schungs-Effekte. Das ware doch schade, oder?. Der erste

Durchgang sollte“live” ablaufen - ohne Stops, Rickspulen etc. Das kén-
nen Sie spater tun, wenn Sie bereits wissen, mit welchem Ball-im-Tor-
Spiel Sie beginnen wollen. Merke:

Es gibt nur ein einziges erstes Mal!

2. Damit Sie spater jede beliebige Stelle gezielt ,anfahren” kénnen, gibt
es einen Zeit-Code; dieser steht auch im Inhaltsverzeichnis dieser
Broschire. So kénnen Sie Video und Text spater gut koordinieren.

Ich wiinsche lhnen (und allen ,Betroffenen“ im Familien- und Freundes-
kreis) viel Freude beim Entdecken, daB ein Rechen-Training voller Er-
folgs-Erlebnisse auch noch Freude machen kann!

Vera F. Birkenbihl Bergisch-Gladbach, Friihjahr 1998



Numbo:

Sie erhalten eine Zielzahl. Sie versuchen diese zu erreichen, z.B. 87. Und Sie

bekommen Bausteine, mit denen Sie diese Zahl (auf-)bauen. In diesem Fall
sind das: 8, 3,9, 10 und 7.

Z\eL BAUSTE\NE

RARDEE

Jetzt gelten drei Numbo-Regeln:

1. Sie diurfen nur Bausteine verwenden, die vorhanden sind. Also, wenn
Sie eine 3 brauchen, aber keine dabei ist, dann haben Sie Pech gehabt.

2. Sie diurfen jeden Baustein nur einmal verwenden. Wenn Sie zwei Drei-
en brauchen und Sie haben zwei, ist das okay. Wenn nicht, dann haben
Sie eben nur eine. Es kann aber sein, dal® Sie nicht alle Bausteine
brauchen. Es diirfen Bausteine tibrig bleiben. Aber die verwendeten
durfen nur einmal verwendet werden.

3. Die Verknuipfungen, die Ihnen erlaubt sind, sind lediglich ,plus® (+),
,mal“ (x) und ,minus® (-). Also keine Teilung.

In unserem Beispiel:

8 mal 10 plus 7.

oder: 9 mal 10 minus 3.

Der Autor von NUMBO ist der amerikanische Mathematiker Daniel Dafays (vgl. im
Literatur-Verz. unter Hofstadter: ,Die Fargonauten®, Seite 155ff); das ist tibrigens ein
faszinierendes Buch...



Das Gliucks-Spiel (= Rechen-BINGO)

1. Denken Sie sich eine Geheimzahl { ?
—"'
—r

aus, jeder eine andere. Aber neh-
men Sie eine gerade Zahl. Eine
geheime gerade Zahl.

GZ heil’t Geheimzahl. Wenn Sie gut rechnen -
kénnen, dirfen Sie eine lange Zahl nehmen.
Das entscheiden Sie.

2. Addieren Sie ,plus 18

3. Verdoppeln Sie \‘ado FP‘ﬂV\

Wenn Sie gerne addieren, addieren Sie die
Zahl zu sich selbst. Wenn Sie hingegen lieber
multiplizieren, dann kénnen Sie auch ,mal 2“

sagen. Sie sehen, das sind wieder zwei ver- ‘ l
schiedene Wege! : - ‘
Jetzt kommt eine Teilung, aber ich verspreche

lhnen, ohne Rest.

4. Teilen Sie durch 4.

5. Jetzt ziehen Sie die halbe Ge-
heimzahl ab. Darum sollten Sie mit einer

geraden Zahl beginnen, damit lhnen das Ab-
ziehen der halben Geheimzahl jetzt leichter fallt. ~rh

Wir spielen hier eine Art von Zahlenlotto , bei dem die NUW‘“‘“
Mitspieler/innen Ihre Los-Nummer selbst errechnen. q

Die Glicks-Nummer...

... istimmer die zweite Hélfte der in Schritt 2 hinzugezahlten Zahl, in unserem Beispiel die
halbe 18 (also 9). Natirlich kbnnen Sie im zweiten Schritt auch eine Riesenzahl addieren las-
sen, dann kommt am Ende eine dementsprechend lange Gliicks-Nummer heraus; dann ist
der Uberraschungs-Effekt noch weitaus gréRer!
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Fibonacci-Zahlenreihe

Bereiten Sie zehn Zeilen vor. Dann erstellen wir eine Fibonacci-Reihe nach einer
Spielregel ahnlich wie bei dem Spiel vorhin. Wir fangen ganz einfach an mit: 1 + 1. Ab
jetzt, ab Zeile Drei, werden Sie jeweils die Zahlen der letzten beiden Zahlen zusam-

menzahlen.

Zeile1: 1

Zeile2: 1

Zeile3: 1 + 1 = 2

Zeiled: 1 + 2 = 3
Zeile5: 2 + 3 = §
Zeile6: 3 +§ = 8

Zeile7: § + 8 =13

Nehmen Sie die siebte Zahl mal 11! Ich darf darauf hin-
weisen, wenn Sie das als Additionstraining machen:

eine Zahl mal 11 nehmen heil3t lediglich, sie zweimal

(versetzt) hinzuschreiben. Also ist auch das nur eine /'3 X /’/’
einfache Additionsaufgabe! Das kann auch ein Kind, /'3

das noch keine Ahnung hat von Multiplikation.

Zeile 8: Sie sind dran... /”4'3

Zeile 9: Sie sind dran...

Zeile 10: Sie sind dran...

Wenn Sie hier angekommen sind, dann zahlen Sie bitte alle zehn zusammen. Das
ist die groRe Addition am Ende ...

Wenn diese Summe identisch ist mit dem Produkt (der 7. Zeile mal 11), dann ist Ihr
Ball im Tor.



Liste: Ba + Scha = Ho

Leute, die nie Probleme hatten, haben leider oft Null Verstandnis fur die ,armen Schweine®, die
immer am Rande des Verstehens dahinkrebsen, weil es ihnen immer etwas zu schnell weitergeht.
Das sind leider einige Lehrer (wenn sie nie Probleme hatten, haben sie es friiher gerne gemacht
und wurden deswegen Lehrer. Aber auch viele Papisoder Mamis haben kein Verstandnis fur die
Schwierigkeiten ihrer Kinder. Oder so mancher Nachhilfelehrer... Deshalb habe ich dieses Spiel
entwickelt. Probieren Sie doch einmal folgendes. Wenn Sie sich das notieren:

* Die Zehn (im Sinne der Zahlen von Null bis zehn,

nennen wir GE, im Gegensatz zu zehn, zwanzig

Die Null nennen wir RI. dreil3ig usw. Hier nennen wir sie Rl (so ergibt z.B.

Die Eins, die nennen wir BA HA-RI (5-10) eine 50.

Die Zwei nennen wir SCHA. Die Zehn* nennen wir BA-RI

Die Drei nennen wir HO. Die Zwanzig nennen wir SCHA-RI.
Die Vier nennen wir PE. Die DreiBig nennen wir HO-RI.
Die Funf nennen wir HA. Die Vierzig nennen wir PE-RI.

Die Sechs nennen wir W0. usw.

Die Sieben nennen wir SIE. Hundert = HUN

Die Acht nennen wir JA. Tausend = TAU

Die Neun nennen wir KA. Million = MIL

Wenn Rigmiidiesen:Gehsim-Sodewortern operieren und damit ein bitchen Kopf-

rechnen u.a. Uben, dann erleben Sie ganz bewul}t, wie das fiir jemanden ist,
der/die es (noch) nicht kann. Und wenn Sie mit Kindern zu tun haben, seien es
Ilhre eigenen oder andere, denen Sie irgendwie helfen wollen, dann tun Sie sich das
einmal an, eine Stunde durchzuhalten (wenn Sie diese Kinder lieben). Sie werden
nie wieder vergessen, wie das ist. Und Sie werden die hilfesuchenden Blicke in
Zukunft viel besser interpretieren.

Die Verbindungen, z.B. dreiBig-sieben (fiir 37) oder zwanzig-eins (flir 21) ergeben
zusammengesetzte Zahlen, vgl. alle romanischen Sprachen, arabisch, wie auch
Englisch. Zum Beispiel heif3t 37:_thirty-seven (= dreiig-sieben).

So lalkt sich sogar das kleine (oder grof3e) 1x1 mit diesen Geheimwdrtern aufsagen;
das macht auch weit mehr Spal}, als ,normal®...

-9 - (weiter K)



Auflosung der ,Geheim-Wérter* fiir Ziffern (0 bis 9) und Zahl 10

A‘ “ / 1. (BA) Eins steht fir Baum. Die Eins ist eine langliche Zahl.

- v
L Nehmen wir einen Baum als Assoziation.

2. (SCHA) Die Zwei ist ein Schalter, der nur An oder Aus hat.

Nl
[O]

Deswegen ist Scha die Zwei.

3. (HO) Die Drei ist ein Hocker mit drei Beinen.

- @ 4. (PE) Die Vier ist ein PKW.
o

5. (HA) Hand, weil die funf Finger hat.

A 6. (WU) Wiirfel, weil die wichtigste Zahl oft die Sechs ist.
e Lo

} ﬁﬁaﬁaﬁ 7. (SIE) Sie sind die sieben Zwerge.

8. (JA) Acht ist ein Jahrmarkt, weil der immer eine Achterbahn

9 - hat.

ﬁ - M 9. (KA) Neun ist eine Katze, weil die angeblich neun Leben hat.
1)

. ‘ " " "
é A\ 10. (GE) Und Zehn sind die zehn Gebote (Null bis zehn), oder
|O= '-: ,

«-

Diese Zahlen-Bilder sind dem Bestseller-Kassettenkurs ,MEGA-MEMORY* von Gregor
Staub entnommen. Mit dieser Liste kann man sich eine Menge Dinge merken und sie ist
nur ein kleiner Anfang (vgl. Stichwort P.E.G. in meinem Buch ,Stroh im Kopf?“ (32.
Aufl); dort finden Sie eine weitere Gedachtnis-Liste... (Beide Werke sind natirlich er-
haltlich bei birkenbihl-media.)

g (RI) ein Ring (fur Zahlen-Kombinationen wie 30, 40, usw.)
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