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Blanko-Kopiervorlagen 
für alle Klassenstufen

…  mit Katz und Maus
Rechne aus …
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…  mit Katz und Maus
Rechne aus …

Name: ______________________    Datum: _________
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Spielvorschlag: Aufgaben als Handlungsprotokoll verstehen, z. B. zu „5 + 3 =  “ fünf Spielsteine oder Plättchen ins Zehnerfeld legen,  

drei hinzufügen, Gesamtzahl bestimmen; zu „7 − 2 =  “ sieben Spielsteine legen, 2 wegnehmen, Gesamtzahl bestimmen.

1.1  Rechnen bis 10
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…  mit Katz und Maus
Rechne aus …

Name: ______________________    Datum: _________

Mit dem Zwanzigerfeld Aufgaben konkret lösen oder überprüfen. Summanden und Subtrahenden so zerlegen, dass jeweils zuerst zum 

Zehner gerechnet wird.

1.2  Rechnen bis 20 mit Zehnerübergang
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…  mit Katz und Maus
Rechne aus …

Name: ______________________    Datum: _________

2.1  Einmaleins üben
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…  mit Katz und Maus
Rechne aus …

Name: ______________________    Datum: _________

Spielvorschlag: Farbmuster in der Hundertertafel erfinden und einem anderen Kind die Zahlen der gefärbten Felder diktieren.

3.1  Hundertertafel

1

100



ÜberschriftÜberschrift
…  mit Katz und Maus

Rechne aus …
Name: ______________________    Datum: _________
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3.2  Einmaleinstabelle
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…  mit Katz und Maus
Rechne aus …

Name: ______________________    Datum: _________

4.1  Hundertertafeln für Tausenderbuch

101

200
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…  mit Katz und Maus
Rechne aus …

Name: ______________________    Datum: _________

Mit Rechenpfeilen schrittweises Rechnen darstellen, z. B. beim Zehnerübergang, beim Addieren und Subtrahieren mehrstelliger Zahlen 

oder beim Multiplizieren mit großen Zahlen bzw. Dividieren durch große Zahlen. 

1-4.1  Mit Rechenpfeilen rechnen
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…  mit Katz und Maus
Rechne aus …

Name: ______________________    Datum: _________

1-4.2  Schrittweises Rechnen
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…  mit Katz und Maus
Rechne aus …

Name: ______________________    Datum: _________

Aufgabenfamilien: Immer zu den drei Zahlen oben zwei Aufgaben und ihre Umkehraufgaben schreiben. Zur Verdeutlichung der Zusammenhänge nutzen.

1-4.3  Aufgabenfamilien
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…  mit Katz und Maus
Rechne aus …

Name: ______________________    Datum: _________

Rechenmauern: Nebeneinander liegende Zahlen addieren und das Ergebnis in den Mauerstein darüber eintragen. 

Aufgabenformat für alle Zahlbereiche einsetzbar. Differenzierung durch Vorgabe unterschiedlicher Mauersteine möglich.

1-4.4  Rechenmauern
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…  mit Katz und Maus
Rechne aus …

Name: ______________________    Datum: _________

1-4.5  Rechenräder

Rechenräder: Immer von innen nach außen rechnen. Die Rechenräder können für alle vier Grundrechenarten genutzt werden.
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…  mit Katz und Maus
Rechne aus …

Name: ______________________    Datum: _________

1-4.6  Rechentabellen
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