
%R e c h e n g e s e t z e
Rechengesetze
M A T H E M A T I K • D E Z I M A L B R Ü C H E • H A N D O U T U N D Ü B U N G

Mit Rechengesetzen rechnest du oft schneller, auch im Kopf.

1 D i e G e s e t z e

V e r t a u s c h e n

Bei Plus und bei Mal darfst du die Zahlen vertauschen. Suche Paare, die eine ganze Zahl ergeben:

2,7 + 4,5 + 1,3 = 2,7 + 1,3 + 4,5 = 4 + 4,5 = 8,5

0,5 · 7,3 · 2 = 0,5 · 2 · 7,3 = 1 · 7,3 = 7,3

Z u s a m m e n f a s s e n

Bei Plus und bei Mal darfst du zusammenfassen, wie du willst. Was zuerst kommt, steht in der Klammer:

1,6 + (0,4 + 3,9) = (1,6 + 0,4) + 3,9 = 2 + 3,9 = 5,9

R e i h e n f o l g e

1. Klammer zuerst 2. Punkt vor Strich (mal und geteilt vor plus und minus)

2 + 0,5 · 4 = 2 + 2 = 4 aber (2 + 0,5) · 4 = 2,5 · 4 = 10

V e r t e i l e n

4 · 2,25 = 4 · 2 + 4 · 0,25 = 8 + 1 = 9

Auch rückwärts: 3,5 · 6 + 3,5 · 4 = 3,5 · (6 + 4) = 3,5 · 10 = 35

LIGHTBULB T i p p 2 + 0,5 · 4 = 2,5 · 4 = 10? Falsch! Punkt vor Strich: zuerst 0,5 · 4 = 2.



2 Ü b u n g e n

A u f g a b e 1 PEPPER-HOTPEPPER-HOTPEPPER-HOT

Rechne geschickt. a) 3,8 + 2,5 + 0,2 b) 0,25 · 9 · 4 c) 1,7 + 4,6 + 0,3 + 0,4

A u f g a b e 2 PEPPER-HOTPEPPER-HOTPEPPER-HOT

Punkt vor Strich! a) 3 + 0,2 · 5 b) 10− 1,5 · 2 c) 4,8 : 2 + 0,6



A u f g a b e 3 PEPPER-HOTPEPPER-HOTPEPPER-HOT

Klammer zuerst. a) (3 + 0,2) · 5 b) (10− 1,5) · 2 c) 4,8 : (2 + 0,4)

A u f g a b e 4 PEPPER-HOTPEPPER-HOTPEPPER-HOT

Verteile oder fasse zusammen. a) 5 · 3,2 b) 2,5 · 7 + 2,5 · 3 c) 8 · 1,125

A u f g a b e 5 PEPPER-HOTPEPPER-HOTPEPPER-HOT

Zusatz (kann entfallen): Setze eine Klammer, sodass das Ergebnis stimmt.

a) 6− 2,5 + 1,5 = 2 b) 0,5 + 1,5 · 3 = 6

L ö s u n g e n



A1: a) 3,8 + 0,2 + 2,5 = 6,5 b) 0,25 · 4 · 9 = 9 c) (1,7 + 0,3) + (4,6 + 0,4) = 2 + 5 = 7.

A2: a) 4 b) 7 c) 3.

A3: a) 16 b) 17 c) 2.

A4: a) 5 · 3 + 5 · 0,2 = 16 b) 2,5 · 10 = 25 c) 8 · 1 + 8 · 0,125 = 9.

A5: a) 6− (2,5 + 1,5) = 2 b) (0,5 + 1,5) · 3 = 6.


