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Das Rechnen bis 1000 gehört mit den 4 schriftlichen bzw. halbschriftlichen Rechenverfahren zu den 
elementaren Grundfertigkeiten jedes Kindes in der Primarstufe, in der Förderschule und darüber 
hinaus in der Sekundarstufe 1.

Dem allgemeinen Bestreben nach stärkerer individueller Förderung entsprechend werden zu jedem 
der 10 Einzelthemen Übungsspiele in 4 verschiedenen Niveaustufen mit unterschiedlicher Spielform 
angeboten. Mit Ausnahme der Sachaufgaben sind sie wie folgt aufgebaut:

•	� Spiele mit der Bezeichnung A enthalten normale Aufgaben und beginnen mit einer kurzen Anleitung, 
damit die Kinder ihre Lücken selbstständig schließen können und die Lehrer/-innen entlastet werden. 

•	� Die mit B bezeichneten Spiele verzichten auf diese Anleitung und enthalten ansonsten Aufgaben 
des gleichen Schwierigkeitsgrades. 

•	� Die Spiele mit den Buchstaben C und D enthalten anspruchsvollere Rechnungen, z. B. Aufgaben 
mit wechselnder Leerstelle oder dreischrittige Aufgabenstellungen. 

Alle Spiele enthalten zwischen 12 und 20 Aufgaben zur Addition und Subtraktion (jeweils Kopfrechnen 
und schriftliche Rechenverfahren) bzw. zur Multiplikation und Division (jeweils Kopfrechnen und halb-
schriftliches Rechnen). Eine Ausnahme stellt die Spielgruppe 10 dar, in der ausschließlich Sachaufga-
ben enthalten sind. 

Hinweis zur Spielgruppe 7 (Schriftliche Subtraktion mit Übertrag): Hier konnten in den Lösungen 
die Übertragszahlen nicht eingetragen werden, da es zwei mögliche Rechenverfahren (Abziehen und 
Ergänzen) gibt. Wenn den Kindern die Übertragszahlen in den Lösungen präsentiert werden sollen, 
können sie auf die Lösungsblätter vor dem Kopieren ergänzt werden. 

Hinweis zu den Spielgruppen 8 und 9 (Halbschriftliche Multiplikation und Division): Hier sind 
verschiedene Zwischenrechnungen in den Lösungen möglich. In diesem Band wurde bei der Multipli-
kation jeweils mit der größten Zahl begonnen, da die Kinder sonst leicht Stellenwertfehler machen. Bei 
der Division wurde eine Lösung gewählt, die einfach ausgerechnet werden kann. Es ist aber sinnvoll, 
die Kinder darauf hinzuweisen, dass sie auch auf anderem Weg zur richtigen Lösung gelangen können. 

Die Übungen sind methodisch in der bewährten Form der Rechenspiele gestaltet. Dies fördert die 
Motivation und erleichtert durch Selbstkontrollmöglichkeiten den Einsatz bei innerer Differenzierung, 
im Förderunterricht, im Wochenplan und in der Freiarbeit. 

Die Beschränkung auf insgesamt nur fünf verschiedene Spielformen mit leicht verständlichen Spiel-
regeln (Ausmalen, Bild aus Punkten, Domino, Geheimschrift, Puzzle) sorgt zum einen für den Erhalt 
der Übungsbereitschaft und vermeidet zum anderen die Verzettelung und unnötige zusätzliche Erklä-
rungen durch die Lehrperson. Wegen der vier Differenzierungsstufen eignen sich die  Kopiervorla-
gen besonders für den Unterricht in sehr heterogenen Klassen und in jahrgangsgemischten Klassen.

Diese Rechenspiele lassen sich unabhängig von jedem Lehrbuch oder anderen Übungsmitteln einset-
zen. Zudem sind die Spiele ideal geeignet zur Gestaltung von Vertretungsstunden.

Vorwort
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440 + 320 =  

440 + 320 = 760

705 + 104 =   

410 +   60 =   

600 + 206 =   

305 + 203 =   

280 + 305 =   

650 + 330 =   

130 + 660 =   

340 + 300 =   

940 +   50 =   

780 – 450 =   

780 – 450 =   

510 – 205 =   

390 – 170 =   

565 – 105 =   

385 – 220 =   

880 –   30 =   

507 – 200 =   

660 – 300 =   

780 – 350 =   

190 –   70 =   

+ und – innerhalb der Hunderter 1 A
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enSo geht’s:
•	 Löse die Aufgaben und notiere die Ergebnisse.
•	 Suche die Ergebniszahlen im Bild und male nur diese Felder aus.
•	 Selbstkontrolle: Die ausgemalten Felder ergeben ein Lösungsbild.
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440 + 320 = 760

705 + 104 = 809

410 +   60 = 470

600 + 206 = 806

305 + 203 = 508

280 + 305 = 585

650 + 330 = 980

130 + 660 = 790

340 + 300 = 640

940 +   50 = 990

780 – 450 = 330

510 – 205 = 305

390 – 170 = 220

565 – 105 = 460

385 – 220 = 165

880 –   30 = 850

507 – 200 = 307

660 – 300 = 360

780 – 350 = 430

190 –   70 = 120

+ und – innerhalb der Hunderter – Lösungen 1 A
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So geht’s:
•	 Löse die Aufgaben und notiere die Ergebnisse.
•	 Schneide die Puzzleteile aus.
•	 Lege die Puzzleteile in der Reihenfolge der von dir errechneten Zahlen  

(von der kleinsten zur größten) nebeneinander, immer 4 in eine Reihe.
•	 Selbstkontrolle: Alle Teile ergeben zusammengelegt ein Lösungsbild.

810 + 180 
=  

870 – 450 
=  

507 – 201 
=  

707 – 403 
=  

705 + 240 
=  

630 + 250 
=  

804 + 105 
=  

630 – 420 
=  

460 + 408 
=  

908 – 504 
=  

702 + 206 
=  

620 + 305 
=  

940 – 430 
=  

670 – 220 
=  

370 + 409 
=  

850 – 440 
=  

240 + 530 
=  

480 + 210 
=  

560 – 220 
=  

809 – 603 
=  
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