AN AA Vorteilhaftes Rechnen

Mission Mathe

I I\/\/\ \ Rechengesetze

KLAPPS-REGEL

(Berechne die Aufgabe wie im Video. Achtung! Die Aufgabe weicht von der im Video ab. Nutze die gleichen Farben wie im Video. Fadrbe auch die
Buchstaben der Teiliberschrift in diesem Farben.)
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Zuerst wird das /hilei’6 der B+2-05+ 7);
- §+3. 1
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anschlieBend die _[bt¢7zen
g+ a 144
anschlieBend die Fan/(ffecén W’Ital
- g+ 2%
anschlieBend die
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Und sollte mehr von der Strichrechnung Ubrig bleiben,
rechnen wir von /ﬂnk ViaoA kecM’S
KOMMUTATIVGESETZ DER
MERKE
« Sowohl bei der //0/”//'4[’0’) als auch bei der Multiplikation kénnen
Summanden und _Falforen beliebig V@’éa“@{f W&’G/e” .
werden.
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ASSOZIATIVGESETZ DER / JM Z/'ﬁﬁ / . V%/// ,/7//4//&/7

MERKE k

« Sowohl bei der Addition als auch bei der W/@///P/[WZ/WI kdénnen
[ /an érn beliebig weggelassen oder gesetzt werden.
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DISTRIBUTIVGESETZ: AUSKLAMMERN DISTRIBUTIVGESETZ: AUSMULTIPLIZIEREN
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MINUSKLAMMER

(Berechne die Aufgabe wie im Video. Verwende auch die gleichen Farben!)

-274(-12 + 5) Minus Klommer
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MERKE

« Beim Saé{m//'ereh einer Klammer (z.B. _~d7 - (- 14 +§ ) )

spricht man von einer sogenannten l/”’”“g M”'WC’V

« Mit Hilfe des D'\sh[éa{,’ V3@567L7€S l&sst sich eine
M”I’WS M/’lmf’lf auflosen.
« Hierbei kehrt sich das _Plus - und das /ﬂ/‘has Ze/\c'{eh

um.




