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* anspruchsvolleres Spiel, ** mehrere Spiele auf einer Seite

Inhaltsverzeichnis
Abwechslungsreiche Rechenspiele
für die 1. Klasse

Seite

Vorwort   4

Lerninhalt Aufgabentyp Spielform Nr.

Zahlbereich

bis 10

Zahlbegriff Die Zahlen bis 6 Ausmalen 1   5

Die Zahlen bis 10 Domino 2   7

Zahlen ordnen Zahlenordnung von 0 bis 10 Bild aus Punkten 3   9**

Addition Zerlegungen der Zahlen 7 und 8 Ausmalen 4 11**

Zerlegungen der Zahlen 9 und 10 Ausmalen 5 13**

a + b = Puzzle 6 15

Domino 7 17

a + b = , a +  = c Ausmalen 8 19*/**

Subtraktion a – b = Puzzle 9 21

Domino 10 23

a – b = , – b = c Ausmalen 11 25*/**

a –  = c Puzzle 12 27*

Addition und Subtraktion a +/– b = Domino 13 29

Puzzle 14 31

Irrgarten 15 33

a +/– b +/– c = Geheimschrift 16 35

Zahlbereich

bis 20

Erweiterung des Zahlenraumes Gerade und ungerade Zahlen Irrgarten 17 37

Zahldarstellung Kreis-Domino 18 39

Addition im 2. Zehner a + b = Puzzle 19 41

Subtraktion im 2. Zehner a – b = Bild aus Punkten 20 43**

Addition und Subtraktion im 2. Zehner a +/– b = Ausmalen 21 45

Ordnungszahlen Geheimschrift 22 47

Verdoppeln und Halbieren Domino 23 49**

Zehner-

über-

schreitung

Addition a + b = Ausmalen 24 51

Ausmalen 25 53

Subtraktion a – b = , a –  = c Ausmalen 26 55*/**

a – b = Puzzle 27 57

Addition und Subtraktion  +/– b = c, a +/–  = c Domino 28 59*

a +/– b = Bild aus Punkten 29 61

Puzzle 30 63

Geheimschrift 31 65

Bild aus Punkten 32 67

Bild aus Punkten 33 69*

a +/– b +/– c +/– d = Ausmalen 34 71*

Zehnerzahlen 

bis 100

Addition und Subtraktion a +/– b = Puzzle 35 73*

a +/– b +/– c = Irrgarten 36 75

Rechnen mit 

Größen

Geld Geldbeträge ordnen Domino 37 77**

+, – Domino 38 79

Zeit Uhrzeiten (1. Tageshälfte) Puzzle 39 81

Kalenderdaten Bild aus Punkten 40 83*

Farbige Ausmalbilder – Lösungen zu den Spielen Nr. 1, 8, 11, 24, 34 85
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Die 40 Rechenspiele bieten Lehrkräften zusätz-
liches Übungsmaterial zu den grundlegenden 
Lerninhalten des 1. Schuljahres mit besonderem 
Schwerpunkt bei der Zehnerüberschreitung und 
eignen sich bestens für einen differenzierenden 
Unterricht.

Die Übungen sind methodisch in der bewähr-
ten Form von Rechenspielen gestaltet. Dies 
fördert die Motivation und erleichtert durch 
die Möglichkeit der Selbstkontrolle den Ein-
satz bei innerer Differenzierung, im Förder-
unterricht, im Wochenplan, in der Freiarbeit 
und in jahrgangsgemischten Klassen.

Für eine Differenzierung sind Seiten, die
anspruchsvollere Spiele enthalten, mit einem 
Stern (*) gekennzeichnet, und Seiten, die
mehrere Spiele enthalten, mit zwei Sternen (**).

Dieser Band enthält sechs verschiedene Spiel-
formen: Ausmalen, Bild aus Punkten, Domino/
Kreis-Domino, Geheimschrift, Irrgarten und 
Puzzle. Bei allen Spielformen werden die 

Lösungen spielerisch für die Selbstkontrolle 
eingesetzt. Im Lösungsablauf wird dann je 
nach Spielform ausgemalt, der Reihe nach mit 
Strichen verbunden, bei Domino- oder Puzzle-
teilen richtig sortiert und in der Geheimschrift 
mit Schlüsselbuchstaben gearbeitet.

Die Kinder finden eine (knappe) Anleitung zum 
jeweiligen Spiel direkt auf dem Aufgaben-
blatt. Auf jedem Lösungsblatt steht eine ge-
naue Anleitung für die Lehrperson, die Sie 
den Kindern erläutern können.

Das exakt gegliederte Inhaltsverzeichnis mit 
Angabe des Lerninhalts, des Aufgabentyps, 
der Spielform und der Differenzierungs-
angebote ermöglichen Ihnen einen schnellen 
zielgerichteten Zugriff.

Die Rechenspiele sind lehrbuchunabhängig 
einsetzbar, leicht verständlich und damit ideal 
geeignet zur Gestaltung von Vertretungs-
stunden.

Vorwort
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Die Zahlen bis 6 1

A
u
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0

Male die Kästchen mit den Farben aus.

Suche die Zahlen im Bild. Male diese Felder mit der Farbe der Kästchen aus.

1 gelb

2 orange

3 rot

4 grün

5 hellblau

6 blau
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So geht’s:

• Male die Zahlenfelder in der Tabelle mit den angegebenen Farben aus.

• Suche die Würfelzahlen im Bild.

• Male diese Felder entsprechend der Tabelle farbig aus.

• Selbstkontrolle: Die ausgemalten Felder ergeben das Lösungsbild.

• Tipp für die Lehrkraft: Legen Sie für die Selbstkontrolle ein koloriertes Bild aus.

Die Zahlen bis 6 – Lösungen 1

grün

gelb

gelb

b
la

u

blau

blau

grün

gelb

rot

rot

rot

hellblau

orange

Z
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is

 1
0

A
u

s
m

a
le

n

gelb hellblau

1 gelb

2 orange

3 rot

4 grün

5 hellblau

6 blau

gelb
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Die Zahlen bis 10 2

D
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Ordne der Punktmenge die richtige Zahl (immer rechts) zu.

4

START

2

5

7

9

0

1

3

106

8

ENDE
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Die Zahlen bis 10 – Lösungen 2

D
o

m
in

o
Z

a
h
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e

re
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h
 b

is
 1

0

So geht’s:

• Schneide alle Dominoteile aus (Klebefalze stehen lassen).

• Ordne der Würfelzahl die richtige Zahl (immer rechts) zu.

• Beginne mit START und lege die Teile richtig nebeneinander

• Klebe sie zusammen.

• Selbstkontrolle: Alle Dominoteile nebeneinander ergeben ein Tierbild.

• Tipp: Malt das Bild aus und hängt es im Klassenraum auf.

4

S
T
A

R
T

2

5
7

9

0
1

3

1
0

6
8

E
N

D
E
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0

Zahlenordnung von 0 bis 10 3

Verbinde die Zahlen von 0 bis 10 mit dem Lineal.

A

C

B

1

23

4

5

67

8

9

0

10

1

2

3

4

56

7

8

9

0

10

1

23

45

6

7

8

9

0

10

9** 

D
o
w
n
lo

a
d
- 

A
n
s
ic

h
t



Krampe/Mittelmann: Abwechslungsreiche Rechenspiele für die 1. Klasse · Best.-Nr. 339 © Brigg Verlag, Friedberg

Zahlenordnung von 0 bis 10 – Lösungen 3

B
il
d

 a
u

s
 P

u
n

k
te

n
Z

a
h

lb
e

re
ic

h
 b

is
 1

0

A

So geht’s:

• Suche die kleinste Zahl (0) im Bild.

• Verbinde von hier aus die Punkte in aufsteigender Reihenfolge der

Zahlen (Lineal).

• Selbstkontrolle: Mit den verbundenen Linien ergibt sich ein Bild.

• Tipp: Male das Bild aus.

C

B

1

23

4

5

67

8

9

0

10

1

2

3

4

56

7

8

9

0

10

1

23

45

6

7

8

9

0

10

10** 
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A
u

s
m

a
le

n
Z

a
h

lb
e

re
ic

h
 b

is
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0

Zerlegung der Zahlen 7 und 8 4

7

A

B

Suche immer eine Zahl von links und eine Zahl von rechts, mit der Summe 7.

Suche immer eine Zahl von links und eine Zahl von rechts, mit der Summe 8.

8

 
+

 

+
 

 
+

 

+
 

 
+

 

+
 

 
+

 

0  
+

 7

 
+

 

+
 

 
+

 

+
 

 
+

 

5

5

0

3

1 62

4

3

2

4 7

5
5

6

1

6

2

4

3

2

4

7

3

1

7

11** 
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A
u

s
m

a
le

n

7

Zerlegung der Zahlen 7 und 8 – Lösungen 4

Z
a

h
lb

e
re

ic
h
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is

 1
0

So geht’s:

• Suche zwei Zahlen mit der Summe 7 (bzw. 8), eine aus dem linken und eine

aus dem rechten Bild, und schreibe sie in die Kästchen.

• Male die zugehörigen Felder im Bild mit derselben Farbe aus (Farbauswahl beliebig!).

• Selbstkontrolle: Die Farben sind in beiden Bildern symmetrisch angeordnet.

A

B

8

6  
+

 2

7  
+

 1

3  
+

 5

2  
+

 6

5  
+

 3

4  
+

 4

1  
+

 7

0  
+

 7

2  
+

 5

3  
+

 4

4  
+

 3

1  
+

 6

5  
+

 2

5

5

0

3

1 62

4

3

2

4 7

5
5

6

1

6

2

4

3

2

4

7

3

1

7

12** 
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A
u

s
m

a
le

n

Zerlegung der Zahlen 9 und 10 5

Z
a

h
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h
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is

 1
0

9

A

B

Suche immer eine Zahl von links und eine Zahl von rechts, mit der Summe 9.

Suche immer eine Zahl von links und eine Zahl von rechts, mit der Summe 10.

10

 
+

 

+
 

 
+

 

+
 

 
+

 

+
 

 
+

 

+
 

5  
+

 4

 
+

 

+
 

 
+

 

+
 

 
+

 

+
 

5

5

0

3

1

6
243

4

7

55

6

1

6

2

4

3

2

4

7 3

8

7

7
8

67

9

8

2

13** 
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A
u
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m

a
le

n

9

A

B

10

8  
+

 2

5  
+

 5

9  
+

 1

4  
+

 6

7  
+

 3

2  
+

 8

6  
+

 4

3  
+

 7

5  
+

 4

4  
+

 5

8  
+

 1

2  
+

 7

6  
+

 3

7  
+

 2

3  
+

 6

5

5

0

3

1

6
243

2

4

7

55

6

1

6

2

4

3

2

4

7 3

8

7

Z
a

h
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e
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h
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is

 1
0

Zerlegung der Zahlen 9 und 10 – Lösungen 5

So geht’s:

• Suche zwei Zahlen mit der Summe 9 (bzw. 10), eine aus dem linken und eine

aus dem rechten Bild, und schreibe sie in die Kästchen.

• Male die zugehörigen Felder im Bild mit derselben Farbe aus (Farbauswahl beliebig!).

• Selbstkontrolle: Die Farben sind in beiden Bildern symmetrisch angeordnet.

8

67

9

8

7

14** 

D
o
w
n
lo

a
d
- 

A
n
s
ic

h
t



15 Krampe/Mittelmann: Abwechslungsreiche Rechenspiele für die 1. Klasse · Best.-Nr. 339 © Brigg Verlag, Friedberg

4

a + b = 6

P
u

z
z
le

Z
a

h
lb

e
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is

 1
0

Rechne die Aufgaben aus.

Spielplan

Puzzleteile "

2 + 3 = 1 + 0 = 1 + 1 = 5 + 5 = 2 + 6 = 

2 + 2 = 4 + 3 = 1 + 4 = 4 + 5 = 2 + 1 = 

0 + 0 = 0 + 1 = 1 + 2 = 5 + 2 = 3 + 3 = 

3 + 1 = 2 + 4 = 6 + 3 = 2 + 0 = 4 + 4 = 

5

4

1

2

10 8.

759.

3

0.

1

3

7

6.

6.9.2

8.
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4

a + b = – Lösungen 6

5

4

1 2 10 8.

7 5 9. 3

0. 1 3 7 6.

6. 9. 2 8.

Z
a

h
lb

e
re

ic
h
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is

 1
0

P
u

z
z
le

So geht’s:

• Rechne die Aufgaben auf dem Spielplan aus und notiere die Ergebnisse.

• Schneide die Puzzleteile aus.

• Lege die Puzzleteile mit den richtigen Lösungszahlen auf den Spielplan auf.

Achtung: Einige Ergebnisse haben einen Rahmen.

• Selbstkontrolle: Aus allen Puzzleteilen entsteht ein lustiges Tierbild.

• Tipp: Klebe die Puzzleteile auf und male das Bild aus.
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a + b = 7

Z
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0

D
o

m
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o

5 1
 +

 1
 =

1
0 0
 +

 2
 =

4
 +

 6
 =

2

2
 +

 5
 =

2

7

0
 +

 0
 =

6
. 2

 +
 1

 =

1
 +

 5
 =

0

4
 +

 2
 =

3

6
. 3
 +

 5
 =

2
 +

 3
 =

8

5

4
 +

 5
 =

1
 +

 3
 =

9
.

4

3
 +

 4
 =

3
 +

 7
 =

7

1
0 2

 +
 2

 =

2
 +

 6
 =

4

1
 +

 4
 =

3

Ordne der Aufgabe die richtige Lösungszahl zu. Immer rechts anlegen.
8 3
 +
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a + b = – Lösungen 7

D
o

m
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o
Z

a
h
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e
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0

So geht’s:

• Schneide die Dominoteile aus.

• Ordne der Aufgabe die richtige Lösungszahl (immer rechts) zu.

• Lege die Teile richtig nebeneinander.

Achtung: Einige Aufgaben und Ergebnisse haben einen Rahmen.

• Selbstkontrolle: Alle Dominoteile nebeneinander ergeben ein Tierbild.

• Tipp: Klebe die Dominoteile auf und male das Bild aus.

5 1
 +

 1
 =

1
0 0
 +

 2
 =

4
 +

 6
 =

2

2
 +

 5
 =

2

7

0
 +

 0
 =

6
. 2

 +
 1

 =

1
 +

 5
 =

0

4
 +

 2
 =

3

6
. 3
 +

 5
 =

2
 +

 3
 =

8

5

4
 +

 5
 =

1
 +

 3
 =

9
.

4

3
 +

 4
 =

3
 +

 7
 =

7

1
0 2

 +
 2

 =

2
 +

 6
 =

4

1
 +

 4
 =

3

8 3
 +

 0
 =
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A
u

s
m

a
le

n

3 +
 

  =   4

    orange

2 +
 

  =   7

   schwarz

4 +
 

  = 10

 braun

7 +
 

  =   9

   rot

5 +
 

  =   5

  gelb

3 +
 

  =   6

  grün

4 +
 

  =   8

      blau

1 + 2 =
 

  rot

3 + 2 =
 

  blau

3 + 3 =
 

  gelb

4 + 3 =
 

  grün

5 + 3 =
 

  braun

1 + 9 =
 

  blau

2 + 2 =
 

  grün

1 + 0 =
 

  rot

4 + 5 =
 

  braun

1 + 1 =
 

  gelb

A

B*

Male die Kästchen in den Aufgaben mit den Farben aus.

Rechne die Aufgaben aus.

Suche die Zahlen im Bild. Male diese Felder mit der gleichen Farbe aus.

Male die Kästchen in den Aufgaben mit den Farben aus.

Ergänze die Aufgaben.

Suche die Zahlen im Bild. Male diese Felder mit der gleichen Farbe aus.

a + b = , a +  = c 8
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0

5

6

1
2

3

8

7

4

10

9

5

6

1

2

3

5

1

4

2

0

3

0
33

2

4

19*/** 
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