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Titel	   mathewerkstatt,	  Schulbuch	  Klasse	  7	  
Thema	   Allgemeine	  Hinweise	  zum	  Konzept	  der	  mathewerkstatt	  
 
Was	  ist	  die	  mathewerkstatt?	  
 
Die mathewerkstatt ist ein neu entwickeltes Lehrwerk 
für den Mathematikunterricht der Klassen 5 bis 10 an 
Sekundarschulen, Gesamtschulen, Hauptschulen, Re-
alschulen, Werkrealschulen, kurz: an allen Schul-
formen, die Schülerinnen und Schüler mit unterschied- 
lichen Leistungsniveaus zum mittleren Schulabschluss 
führen. Das didaktische Konzept der mathewerkstatt 
basiert auf aktuellen Forschungsergebnissen. Jedes 
Kapitel wurde bereits vor Drucklegung in der Praxis 
vollständig erprobt und evaluiert. 
Die mathewerkstatt bietet umfassende Unterstützung 
für einen modernen Mathematikunterricht, der den 
aktuellen Forderungen nach Kompetenzorientierung 
und kognitiver Aktivierung von Schülerinnen und 
Schülern und nach einer differenzierenden und diag-
nosegeleiteten Unterrichtsgestaltung gerecht wird. 
 
Didaktische	  Leitideen	  der	  mathewerkstatt	  
	  
Sinnstiftendes	  Lernen	  
In der mathewerkstatt erkennen die Lernenden, wofür 
sie arbeiten und erfassen das zu Lernende in einem 
größeren Sinnzusammenhang. Dazu wird jedes Kapi-
telthema in einen sinnstiftenden (außer- oder innerma-
thematischen) Kontext eingebettet. Die Schülerinnen 
und Schüler erleben, wie Mathematik entsteht, um 
relevante Probleme zu bearbeiten. Sinn entsteht aber 
nicht nur durch die Arbeit an zentralen Problemen, 
sondern auch durch Erfassen der dahinter stehenden 
mathematischen Ideen. Kernfragen zu jeder Etappe 
nehmen die Perspektive der Lernenden auf und helfen 
ihnen, diese mathematischen Ideen zu erfassen. 
In der mathewerkstatt werden mit mathematischen 
Mitteln authentische Probleme gelöst, die sich an der 
Lebenswelt der Lernenden orientieren. Die mathema-
tischen Werkzeuge entwickeln diese nach dem soge-
nannten genetischen Prinzip selbst. Dabei werden 
prozessbezogene Kompetenzen wie Problemlösen, 
Modellieren und Argumentieren gefördert. 
	  
Verstehensorientiertes	  Lernen	  
In der mathewerkstatt erhalten alle Lernenden vielfäl-
tige Unterstützung beim Verstehen der mathemati-
schen Inhalte. Deshalb werden in jedem Kapitel zuerst 
inhaltliche Vorstellungen entwickelt, die auf den Vor-
erfahrungen der Lernenden aufbauen. Wenn dann die 
mathematischen Verfahren folgen, werden diese stets 
anschaulich begründet. 

Eigenaktives	  Lernen	  
In der mathewerkstatt arbeiten die Lernenden aktiv, 
mit der Hand und vor allem mit dem Kopf. Anregende 
Aufgaben und Methoden sorgen für eine angemessene 
kognitive Aktivierung. Dabei können die Lernenden 
eigene Wege beschreiten, ohne das Ziel aus den Au-
gen zu verlieren. Offenheit und Zielorientierung 
werden gleichermaßen berücksichtigt. 
	  
Differenzierung	  und	  Vielfalt	  
In der mathewerkstatt wird auf verschiedenen Ebenen 
differenziert gearbeitet: Es gibt selbstdifferenzierende 
Aufgaben, die auf verschiedenen Ebenen gelöst wer-
den können, Aufgaben mit gestufter Schwierigkeit und 
Parallelaufgaben, aus denen die Lernenden selbst aus- 
wählen können. 
Vier Leitfiguren zeigen immer wieder unterschied-
liche Lernwege und Sichtweisen auf und verkörpern 
verschiedene Zugangsweisen zur Mathematik: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Differenzierende Aufgaben und die Verwendung ver-
schiedener Lernwege bilden die Basis für eine kreative 
Atmosphäre im Unterricht, in der Schülerinnen und 
Schüler individuelle Wege beschreiten können. 
Checklisten am Ende eines Kapitels dienen im Sinne 
einer Selbstdiagnose dazu, den eigenen Leistungsstand 
zu erkennen und ggf. Lücken bewusst nachzuarbeiten. 
	  
Nachhaltiges	  Lernen	  
Sinnstiftung, Verstehensorientierung, Eigenaktivität 
und Differenzierung haben als zentrales Ziel, dass die 
Lernenden das Gelernte langfristig nutzen können. 
Nachhaltiges Lernen wird in der mathewerkstatt auch 
dadurch unterstützt, dass alle zentralen Lerninhalte 
unter aktiver Beteiligung der Lernenden systematisiert 
und gesichert werden. 
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Welche	  Elemente	  hat	  die	  mathewerkstatt	  7?	  
Die zum Lehrwerk gehörenden Materialien dienen der breiten Unterstützung der Lernenden und Lehrenden: 
 
Für die Lernenden: 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
(Erscheint im  
Februar 2015) 
 
 
 
 

 
Für Lehrende: 

 
 
 
 

 
 

Das Schulbuch (SB) ist für 
die Hand der Schülerinnen 
und Schüler. 

Materialien, die jeder Ler-
nende jedes Jahr aufs Neue 
benötigt, sind im Material-
block (MB) zusammenge-
fasst. 

Die im Materialblock 
vorgefertigten Wissens- 
speicher- und Metho-
denspeicher-Seiten, die 
im Rahmen des Ordnens 
von den Lernenden aus- 
gefüllt werden, sollen 
über die Schuljahre zur 
Verfügung stehen. 

Dem langfristigen Wachhal-
ten von grundlegenden 
Kompetenzen dient eine 
flexibel einsetzbare Übe-
kartei. 
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zu O4–6, S. 88/89, Kapitel „ Fliesenlegen und Parkettieren“, mathewerkstatt Bd. 3

Wissensspeicher – Eine Figur verschieben, spiegeln oder drehen
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Wissensspeicher Eine Figur verschieben, spiegeln oder drehen

Eine Figur kann man verschieben, spiegeln oder drehen. 

Mein Beispiel So entsteht das Bild

Verschiebung

Bei einer Verschiebung muss man wissen, in welche Richtung und wie weit man 
 verschiebt. Das wird durch den roten Verschiebungspfeil angegeben:

Spiegelung

Bei einer Spiegelung muss man wissen, was die Spiegelachse ist. 
Hier ist die Spiegelachse die rote Gerade.

Drehung

Bei einer Drehung muss man wissen, um welchen Punkt man dreht (Drehpunkt 
rot markiert) und wie weit man dreht (Winkel). Wenn nichts anderes da steht, 
dreht man mathematisch positiv, d. h. entgegen dem Uhrzeigersinn.
Das Dreieck wird um 45°, 90° und 180° gedreht.

Die Drehung um 180° nennt man auch Punktspiegelung.

MB 35 Symmetrie 5

9783060400195 mw 7 MBlock BW.indb   35 23.01.14   11:32

Die Handreichung wird 
der Lehrkraft kapitelweise 
online und kostenfrei unter 
www.ko-si-ma.de zur Ver-
fügung gestellt. Pro Kapitel 
werden der Lehrkraft alle 
Materialien übersichtlich 
zusammengefasst und mit 
didaktischen Hilfen zur 
Unterrichtsgestaltung ver-
sehen. 
 

Das Online-Material 
wird der Lehrkraft auf 
www.ko-si-ma.de kos-
tenfrei zur Verfügung 
gestellt. 

Am Ende eines Hand-
reichungskapitels 
findet die Lehrkraft alle 
für dieses Kapitel not-
wendigen Materialien 
sorgfältig aufgelistet. 

  
   
!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!

Spielen,!Wetten,!Voraussagen!–!Den!Zufall!einschätzen!
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Materialübersicht-für-dieses-Kapitel-
 
Das hier aufgelistete Material ist jeweils mit einem Verweis versehen, an dem Sie erkennen, wo Sie das Material finden. 
Dabei steht: 

- SB für das zugehörige Schulbuch, 
- MB für den gedruckten Materialblock, 
- KOSIMA für Online-Angebote auf der KOSIMA-Homepage:  

http://www.ko-si-ma.de ! Produkte ! Handreichungen ! mathewerkstatt 7, 
- CORNELSEN für Online-Angebote bei Cornelsen mit Mediencode (Buchkennung: MWS040018):  

www.cornelsen.de/mathewerkstatt ! mathewerkstatt 7 oder mathewerkstatt 3. 
 
 
 Zufall 1 Bild der Einstiegsseite (SB|KOSIMA) 
    
 Zufall 2 Arbeitsmaterial Wettkönig (SB E1|MB & CORNELSEN) 
 Zufall 3 Arbeitsmaterial Wettprotokoll 1 (SB E2|MB) 
 Zufall 4 Applet zu dem Spiel Wettkönig (SB E2-und-E5|CORNELSEN, Mediencode: 033-1) 
 Zufall 5 Arbeitsmaterial Wettprotokoll 2 (SB E2|MB)  
 Zufall 6 Arbeitsmaterial Wetten auf Standorte (SB E4|MB)  
 Zufall 7 Arbeitsmaterial Standorte untersuchen (SB E5|MB)  
 Zufall 8 Wissensspeicher Brüche 4 (SB E6|MB Kl. 6) 
 Zufall 9 Ausgefüllter Wissensspeicher Brüche 4 (SB E6|KOSIMA) 
    
 Zufall 10 Wissensspeicher Sicher wetten (SB O1|MB)  
 Zufall 11 Ausgefüllter Wissensspeicher Sicher wetten (SB O1|MB & KOSIMA)  
 Zufall 12 Wissensspeicher Auf Häufigkeiten wetten (SB O2|MB)  
 Zufall 13 Ausgefüllter Wissensspeicher Häufigkeiten wetten (SB O2|KOSIMA)  
    
 Zufall 14 Wissensspeicher Brüche 4 (SB V6|MB Kl. 6)  
 Zufall 15 Ausgefüllter Wissensspeicher Brüche 4 (SB V6|KOSIMA)  
 Zufall 16 Arbeitsmaterial Häufigkeiten untersuchen (SB V19|MB)  
 Zufall 17 Arbeitsmaterial Häufigkeit darstellen (SB V19|MB)  
 Zufall 18 Arbeitsmaterial Oles Häufigkeiten (SB V20|MB)  
    
 Zufall 19 Zusätzliches Trainingsangebot (CORNELSEN, Mediencode: 046-1) 
 Zufall 20 Checkliste zum Ausfüllen (SB|MB & CORNELSEN) 
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