
Die Schülerin, der Schüler kann 

•  mit den natürlichen Zahlen schriftlich und im Kopf rechnen (1) 

•  geometrische Objekte der Ebene und des Raumes erkennen, beschreiben und klassifizieren (2) 

•  mathematische Aussagen hinterfragen und auf Korrektheit prüfen, Vermutungen entwickeln, Begründungen suchen und nachvollziehen (3) 

•  in Sachsituationen mathematische Problemstellungen und Zusammenhange erkennen, geeignete Hilfsmittel und Strategien zum Problemlosen auswählen und anwenden (4) 

•  für das Bearbeiten mathematischer Probleme geeignete Darstellungen entwickeln, auswählen und nutzen (5) 

•  die Plausibilität von Ergebnissen überprüfen sowie Losungswege reflektieren, beschreiben, begründen und unter Nutzung geeigneter Medien verständlich darstellen und präsentieren (6) 

•  mathematische Fachsprache, mathematische Werkzeuge und Hilfen angemessen einsetzen (7) 

 
MATHEMATIK  1.Klasse 
 

R
R
L Fertigkeiten und Fähigkeiten Kenntnisse Kompe-

tenzen 

Methodisch-  didaktisch Hinweise und 

mögliche Inhalte 

Anmerkungen, besondere 

Hinweise,  Links 

Mögliche Verknüpfung 

mit anderen Fächern 

Möglichkeiten der 

Überprüfung 

Zeitplan 

 

Zahl  
       

Gegenstandsmengen zählen, 

vergleichen und ordnen  

Ordinal- und 

Kardinalzahlen 

5,7, 
Verschiedenes Anschauungsmaterial 
verwenden, Gegenstände aus dem 
Erfahrungsbereich der Kinder verwenden  
Verschiedene Arten der Darstellung der 
Zahlen: Strichlisten, Würfelbilder, 
Fingerbilder, Punktbilder…… 
 
 
 
 
 
 

  Lük 
Lernzielontrollen 
Verschiedene Spiele mit 
Selbstkontrolle 

 

Sich im Zahlenraum orientieren 

und Zahlen strukturiert 

darstellen 

Darstellungsformen von 

natürlichen Zahlen 

5,6,7, 
Strukturierbares Material zum 
Vergleichen, Ordnen, Zählen und Bilden 
von Mengen und Zahlen  
Simultane Anzahlerfassung 
Geschicktes Zählen  
 
Arbeiten am Zahlenstrahl, Zehner- und 
Zwanzigerfeld: Zahlenraum bis 20 nach 
oben hin offen 
10-er Zahlen bis 100  
 
 

 Kit: Lernprogramme am 
Computer benutzen 
können 

Rechenprogramm 
„Blitzrechnen“ 
Lernzielontrollen 
Verschiedene Spiele mit 
Selbstkontrolle 
Lük 

 

Mit den Grundrechenarten 

rechnen 

Grundrechenarten 1,3,6,7, 
Von der konkreten bildlichen Darstellung 
Grundrechenarten: Zerlegen, 
Verdoppeln, Halbieren, Addieren, 
Subtrahieren, Ergänzen,  
10-er Über- und Unterschreitung 

Zahlenmauern 
 
Verwenden des 
Rechenprogramms 
„Blitzrechnen“ 
1+1-Tafel 
1-1-Tafel 

Kit Lernprogramme am 
Computer benutzen 
können 

Rechenprogramm 
„Blitzrechnen“ 
Lernzielontrollen 
Verschiedene Spiele mit 
Selbstkontrolle 
Lük 

 

Einfache Zahlenfolgen 

beschreiben, fortsetzen und 

erfinden 

Gesetzmäßigkeiten und 

Strukturen 

1,3,6,7, 
Muster mit Materialien legen, Legeregel 
erkennen und fortsetzen 

Rätsel 
Nikitin 
Würfel 

KuT: Muster zeichnen, 
ausmalen, kleben, 
fortsetzen 

Verschiedene Spiele mit 
Selbstkontrolle 

 

Einfache Sachprobleme lösen 

und über Lösungswege 

sprechen 

Lösungsstrategien, 

Grundelemente der 

Fachsprache 

1,4,5,6,7, 
Zu Sachsituationen und Bildern erzählen, 
Rechnungen finden und lösen 

 Deutsch und KuT:  zu 
Bildern Geschichten zum 
Rechnen erzählen  und 
zeichnen 

Lernzielkontrolle  



Ebene und Raum 
  

     

Sich im Raum positionieren und 

zielorientiert bewegen 

Räumliche Beziehungen 2,7, 
Lagebeziehungen wahrnehmen, 
erkennen und benennen: links, rechts, 
oben, unten,   

 GGN: Orientierung  im 
Schulgebäude und in der 
Klasse 
BSP: Orientierung in der 
Turnhalle 
Deutsch: zu Bildern 
sprechen 

Spiele  

Geometrische Figuren und 

Muster, auch im Alltag finden, 

beobachten, herstellen und 

darüber sprechen 

Merkmale geometrischer 

Figuren 

2,7, 
Einfache Formen erkennen und 
benennen; 
mit dem Spiegel Erfahrungen sammeln; 
einfache Spiegelbilder ergänzen; 
Mit Papier falten, schneiden und Muster 
legen 

Spielgelbücher 1 und 2 
(Klettverlag) 

KuT: Spiegelbilder 
herstellen 

Spielgelbilder 
vervollständigen und 
zeichnen, Fehlersuche 

 

Größen   
     

Größen in Sachsituationen 

vergleichen, schätzen und 

messen 

konventionelle und nicht 

konventionelle 

Maßeinheiten, 

Messgeräte 

1,4,7, 
Geldbeträge bestimmen, einfacher 
Umgang mit Euro, 
Meterstab und Lineal als Hilfsmittel 
kennen lernen und nutzen  

Arbeiten mit Spielgeld und 
konkretem Geld 
Einkauf 

GGN Tagesablauf, 
Zeiteinteilung 

Lernzielkontollen  

Daten und Vorhersagen 
       

Daten sammeln, ordnen und 

darstellen 

Einfache 

Darstellungsformen 

5,7, 
Daten sammeln und in Tabellen 
eintragen 

Strichlisten    

 
 
 
 


