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Partnerschaft

ging Ihnen das auch so? Als mein Sohn mit 
dem Einmaleins nach Hause kam und schüch-
tern, aber nicht ohne Stolz die ersten Zahlen 
aufsagte und zu rechnen anfing, war ich stolz 
und bewegt. Ähnlich wie beim ersten selbst-
geschriebenen Satz. 
Im Laufe der Zeit wurde schnell klar, dass das 
Einmaleins viel konsequentes Üben erfordert. 
Es birgt einige Fallstricke, nicht zuletzt den 
der Motivation – denn einfach nur Auswen-
diglernen nervt ja auch. Gerne wollen wir als 
Eltern dann helfen. Das ist gut so – wenn wir 
es richtig machen. Denn seit unserer Schulzeit 
hat sich die Art und Weise, wie Mathematik 
gelehrt und von unseren Kindern gelernt wird, 
weiterentwickelt. Zum Guten. Reines Auswen-
diglernen ist noch stärker dem Verstehen ge-
wichen, was die Lösungskompetenz in den 
Fokus rückt.
Damit wir unserem Nachwuchs also richtig 
unter die Arme greifen können, brauchen wir 
zweierlei: das Wissen um den alltäglichen Sinn 
und um alltägliche Beispiele, in denen gerade 
das Einmaleins das Leben leichter macht. Und 
das Wissen um die richtigen Methoden und 
Tricks, damit wir unsere Kinder nicht verwirren 
und trotz bester Absicht alles nur schlimmer 
machen. 
Genau aus diesem Grund haben wir gemein-
sam mit KLEE - Kreativ Lernen, Erfolg erleben, 
Dr. Knopf und Dr. Ladel Partnerschaft, den Leit-
faden „Einmaleins üben“ für Sie entwickelt. Er 
stellt Ihnen die didaktischen Modelle alltags-
kompatibel dar und zeigt Ihnen Tipps sowie 
tolle Umsetzungsideen. Und bevor Sie sich 
versehen, müssen Sie all die kleinen Alltags-
rechnereien nie wieder selber lösen. 

Alles Gute wünscht Ihnen

Ihr Daniel Bialecki

Liebe Eltern,

beim Einmaleins ist vielen von Ihnen aus Ih-
rer Schulzeit vermutlich noch das Auswen-
diglernen gut in Erinnerung. Auswendigler-
nen ist jedoch nicht alles und steht - wenn 
überhaupt - dann erst ganz am Ende eines 
Lernprozesses. Viel wichtiger ist es, dass Ihr 
Kind ein Verständnis für die Multiplikation er-
wirbt und einzelne Aufgaben miteinander in 
Beziehung setzen, also vernetzen kann. Da-
durch muss es sich viel weniger merken und 
kann sich einzelne Aufgaben von anderen, 
bekannten Aufgaben ableiten. Dieser Leit-
faden zum Einmaleins fasst für Sie die not-
wendigen Grundlagen zusammen, die Sie 
benötigen, um Ihrem Kind zu Hause sinnvoll 
beim vernetzten Verstehen des Einmaleins‘ 
zu helfen. 

Viel Erfolg und Freude beim Lernen mit Ihrem 
Kind wünscht Ihnen

KLEE - Kreativ Lernen, Erfolg Erleben
Dr. Knopf und Dr. Ladel Partnerschaft
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Liebe Eltern, 



Einführung 

Multiplikation: Was 

ist das eigentlich?

In der Schulmathematik geht es schon in der 2. Klasse 

nach den Grundlagen der Addition und Subtraktion an 

die Multiplikation. SchülerInnen sollen dazu befähigt 

werden, Alltagssituationen besser zu bewältigen. So 

ist es wichtig, dass Ihr Kind passende Sachsituationen 

oder   Rechengeschichten   zu   gegebenen    Multipli-

kationsaufgaben, wie z.B. 7•3, erzählen kann. Durch 

solche „Übersetzungen“, wie z.B. von mathematischen 

Zeichen in Sachsituationen, sehen Sie, ob Ihr Kind auch 

tatsächlich verstanden hat, was mathematische Zei-

chen wie „•“ bedeuten, und ob es diese situationsge-

recht anwenden kann. Das Ergebnis ist dabei zunächst 

nicht von Bedeutung!

Sachsituation Beispiel: 
„Ich habe an jedem der 7 Tage in der 
Woche 3 Mal die Zähne geputzt.“ 

Mathematische Zeichen 
7•3

Wenden Sie mit Ihrem Kind das Einmaleins in 

solch unterschiedlichen Situationen an, dann 

fällt der Transfer auf neue Situationen leicht.

Es ist wichtig, dass Ihr Kind verschiedene 
Sachsituationen kennt, in denen die Multipli-
kation angewandt wird. Nur dann baut es 
sogenannte „Grundvorstellungen“ oder Mo-
delle der Multiplikation auf, die für spätere, 
komplexere Matheaufgaben essenziell sind.

1.

Das Einmaleins 
kann in Situatio-
nen angewandt 
werden, in denen 
etwas Gleiches öfter, 
zeitlich nacheinander 
gemacht wird.

Das Einmaleins hilft 
dabei schnell zu 
sagen wie groß die 
Gesamtmenge ist, 
die auf einen Blick 
zu erkennen ist.

Wenn es um mögli-

che Kombinationen 
geht, hilft das Ein-
maleins. Es sagt, wie 
viele Möglichkeiten 
es insgesamt gibt.

In einer Schachtel sind 6 Dosen Tomaten. Im Supermarkt 
werden 4 mal (zeitlich) nacheinander eine Schachtel mit 
je 6 Dosen übereinander gestapelt. 
(4•6 = 24) 
Diese Grundvorstellung ist dynamisch. Hier entsteht die 
Gesamtmenge nach und nach (also zeitlich hintereinan-
der) durch mehrmalige Wiederholung des gleichen Vor-
gangs.

In der Kiste sind 4 Reihen mit je 6 Flaschen. 
(4•6 = 24)
Am Ende eines solchen dynamischen Vorgangs steht im-
mer eine Darstellung, die die Multiplikation räumlich auf 
einen Blick zeigt. D.h. die Gesamtmenge liegt 
vollständig vor.

Im Kleiderschrank befinden sich 2 Hosen (blau und 
schwarz) und 3 T-Shirts (rot, grün und blau). Wie viele 
Möglichkeiten gibt es sich anzuziehen? 
(2•3 = 6)
Dieses Modell ist etwas schwieriger und sollte erst 
später thematisiert werden. Die Gesamtmenge ergibt sich 
hier durch die Anzahl an möglichen Kombinationen.
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Weitere Beispiele für Sachsituationen (der drei Hauptmodelle der Multiplikation)



Verständnis schaffen: 

Rechengesetze der 

Multiplikation

Verschiedene Rechengesetze helfen Ihrem Kind, schneller 
und leichter zu multiplizieren. Diese Rechengesetze sind 
aber keine Zaubertricks. Visualisieren Sie die Rechengesetze, 
dann sind sie für Ihr Kind ganz leicht zu verstehen! 

2.
Es ist egal, ob in der 
Kiste 4 Reihen mit 
je 6 Flaschen sind

oder 6 Reihen mit je 
4 Flaschen.

Es gilt stets: a•b = b•a

Insgesamt sind es immer 
4•6 = 6•4 = 24 Flaschen.
Weisen Sie Ihr Kind aktiv darauf hin. 
Manche Reihen fallen leichter als andere.

Es gilt stets: (a•b)•c = a•(b•c)

Insgesamt sind es immer 
(2•3)•4 = 2•(3•4) = 3•(2•4) = 24 
Bausteine.

Vertauschungsgesetz (Kommutativgesetz):

Sie können die Zahlen, die mit anderen Zahlen multipliziert 
werden (sogenannte Faktoren), stets vertauschen. 
Das Produkt bleibt dabei immer gleich. 

Verknüpfungsgesetz (Assoziativgesetz)

Ebenso können Sie mehrere Faktoren beliebig zusam-
menfassen. Das Produkt bleibt dabei immer gleich. 
Es gilt stets: (a•b)•c = a•(b•c)

Bsp.: (2•3)•4 = 2•(3•4) = 3•(2•4)

Es ist egal, ob 
eine Platte von 
2•3 Bausteinen
4 mal hintereinander 
gelegt wird oder

eine Platte von 3•4 
Bausteinen 2 mal 
übereinander oder

eine Platte von 2•4 
Bausteinen 3 mal 
nebeneinander.

5 | Das Einmaleins 

Veranschaulichen Sie die Rechengesetze mit Lego-
steinen. Das sorgt für tolle Aha-Effekte.



2.

Es gilt stets: 
(a+b)•c = a•c + b•c 
(a-b)•c = a•c – b•c

Es gilt stets: 
a•b = (a : c)•(b•c) oder 
a•b = (a•c)•(b : c)

Verteilungsgesetz (Distributivgesetz)

Die Multiplikation ist distributiv. D.h. Sie können die 
einzelnen Faktoren in Summen (a+b) oder Differenzen 
(a-b) zerlegen. Das Produkt bleibt dabei immer gleich.

Gesetz des gegensinnigen Veränderns

Wird ein Faktor durch eine Zahl geteilt (dividiert) und 
der andere Faktor mit der gleichen Zahl mal genommen 
(multipliziert), so bleibt das Ergebnis stets gleich.

Beispiel:
28•6 = (30 - 2)•6 = 
30•6 (grünes Feld) - 2•6 (graues Feld) = 180 - 12 = 168

Beispiel: 
5 • 12 = (5 • 2) • (12 : 2) = 10 • 6 = 60

230
32

4
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Verständnis schaffen: 

Rechengesetze der 

Multiplikation

228
30

6

22222

5

12

6

10

Beispiel: 
32•4 = (30+2)•4 = 
30•4 (grünes Feld) + 2•4 (pinkes Feld) = 120 + 8 = 128



Das kleine Einmaleins - 

mit Rechenstrategien 

zum Erfolg! 

Das kleine Einmaleins ist eigentlich ganz einfach, wenn 
man die Rechenstrategien versteht. Verdoppeln und 
Halbieren reichen vollkommen aus, um sich sämtliche 
Aufgaben eigenständig herzuleiten: 

3.
Einerreihe:
Die Einerreihe (1•1 = 1, 2•1 = 2, 3•1 = 3, 4•1 = 4, ...) 
ist ganz einfach. 

Zehnerreihe
Ebenso leicht ist die Zehnerreihe 
(1•10 = 10, 2•10 = 20, 3•10 = 30, 4•10 = 40, ...).
An das Ergebnis der Einerreihe kommt einfach eine 0. 

Zweierreihe:
Zur Zweierreihe kommt Ihr Kind durch Verdoppeln.

Dreierreihe:
Multiplikationsaufgaben mit 3 löst Ihr Kind ganz ein-
fach, indem es das Doppelte einer Zahl nimmt und 
diese Zahl dann nochmals hinzu zählt.

Viererreihe:
Multiplikationsaufgaben mit 4 löst Ihr Kind ganz 
einfach, indem es zweimal das Doppelte addiert. 

Fünferreihe:
Zur Fünferreihe gelangt Ihr Kind, indem es vom Zehn-
fachen die Hälfte nimmt. 

Sechserreihe:
Multiplikationsaufgaben mit 6 löst Ihr Kind, indem es 
entweder das Dreifache der Zahl verdoppelt oder 
indem es zum Fünffachen der Zahl die Zahl nochmal 
dazu zählt. 

Beispiel: 
4•1 = 4

Beispiel: 
4•2 ist das Doppelte von 4, also 8.
4•2 = (4•1) + (4•1)

Beispiel: 
4•4 ist das Doppelte von 4 plus das 
Doppelte von 4.
4•4 = (4•2) + (4•2)

Beispiel: 
4•5 ist die 
Hälfte von 
4•10 (also 40)

Beispiel: 
4•6 ist das Doppelte 
von 4•3.
4•6 = 4•3 + 4•3

oder: 4•6 ist das Fünf-
fache von 4 (4•5) und 
nochmal 4 dazu.
4•6 = 4•5 + 4•1

Beispiel: 
4•3 ist das Doppelte von 4 und nochmal 
4 dazu.
4•3 = (4•2) + (4•1)

Beispiel: 
4•10 = 40
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3.
Siebenerreihe:
Multiplikationsaufgaben mit 7 löst Ihr Kind ganz ein-
fach, indem es zum Fünffachen der Zahl das Doppelte 
der Zahl dazu zählt.

Achterreihe:
Zur Achterreihe gelangt Ihr Kind, wenn es vom Zehn-
fachen der Zahl das Doppelte abzieht. 

Neunerreihe:
Zur Neunerreihe gelangt Ihr Kind, indem es vom Zehn-
fachen der Zahl deren Einfaches abzieht.

Auch wenn Ihr Kind sich so Aufgaben aus dem 
kleinen Einmaleins ganz schnell und einfach her-
leiten kann, so ist es für später sehr wichtig, dass 
es Aufgaben des kleinen Einmaleins‘ schnell und 
korrekt auswendig beantworten kann. Ansons-
ten ist der Lösungserfolg bei schriftlichen Multip-
likationsaufgaben nur sehr gering. Deshalb muss 
das kleine Einmaleins nach einem gesicherten 
Verständnis der Multiplikation auswendig gelernt 
werden.

Sprechen Sie Vernetzungen im Einmal-
eins bewusst an! Führen Sie die Lösung  
von schwierigen Aufgaben auf bekann-
te oder einfache Aufgaben zurück.

Beispiel.: 4•7 ist das Fünffache von 4 (4•5) und das 
Doppelte von 4 (4•2) dazu addiert.
4•7 = 4•5 + 4•2

Beispiel: 4•8 ist 40 (4•10) und davon das Doppelte 
von 4  (4•2) subtrahiert.
4•8 = 4•10 - 4•2

Beispiel: 4•9 ist 40 (4•10) und davon 4 (4•1) 
abgezogen.
4•9 = 4•10 - 4•1Verdoppeln/

Halbieren

Verdoppeln/

Halbieren

1•4 =

4•4 =

6•4 =5•4 =

10•4 = 9•4 =

8•4 =

7•4 =

Verdoppeln/

Halbieren

Verdoppeln/

Halbieren

Verdoppeln/

Halbieren

2•4 =

3•4 =

N
achbar-

aufgabe

N
ac hb ar-

aufgabe
N

ac hbar-
aufgabe

Nachbar-
aufgabe

Nachbar-
aufgabe

Nachbar-
aufgabe
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Das kleine Einmaleins - 

mit Rechenstrategien 

zum Erfolg! 



Im Alltag anwenden: 

Das kleine Einmaleins 

um uns herum

Kinder erleben gerade durch Beispiele aus ihrer Le-

benswelt einen tollen Aha-Effekt. Super also, dass sich 

das kleine Einmaleins im Alltag zahlreich wiederfndet 

– dazu muss man nur die „Einmaleins-Brille“ aufsetzen.

Suchen Sie gemeinsam mit Ihrem Kind gezielt nach

Gegenständen oder Situationen, die Sie mit Einmal-

eins-Aufgaben verbinden können. Dadurch üben Sie

nicht nur spielerisch das kleine Einmaleins. Vielmehr zei-

gen Sie Ihrem Kind dadurch auch dessen Bedeutung

im Alltag.

4.

Einmaleins-Aufgaben sind sehr häufig in Verpackungen zu finden:

Auch die Natur liefert Anlass zum Multiplizieren. So kann die Anzahl von Blütenblättern bei Blumen mit gleicher Blütenzahl 

leichter ermittelt werden oder die Anzahl von Blumen, wenn beispielsweise immer 4 Blumen in einer Vase stehen.

An vielen Gebäuden und anderen Gegenständen können Sie mit Ihrem Kind Einmaleinsaufgaben finden und üben:

Auch bei vielen Spielen hilft die Multiplikation weiter. So kann die Summe der Augenzahlen beim Kniffel 

schneller ermittelt werden oder die Anzahl der zu ziehenden Karten bei UNO.

1•1

1•1
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Erste Hilfe! Häufige 

Fehler und wie man sie 

ganz einfach behebt. 

Häufig sind „Probleme“ in Mathe nicht allein auf ein 
grundsätzliches Unverständnis zurückzuführen, sondern 
haben eine ganz bestimmte Ursache. Diese gilt es 
schnell herauszufinden und gezielt „wegzutrainieren“. Die 
häufigsten Fehlerquellen inklusive Trainingsstrategien 
sind hier für Sie aufgeführt. Mit den passenden Übungen 
lassen sich die Fehler auch schnell beheben.

Fehler bei Aufgaben mit der Null sind die am 
häufigsten vorkommenden Fehler beim Einmaleins. 
Fehlerbeispiel: 6•0 = 6 (richtig wäre: 6•0 = 0)
Fehlerbeispiel: 0•8 = 8 (richtig wäre: 0•8 = 0)

Der Grund für diese Fehlerquelle ist leicht erklärbar: 
Meist haben die Kinder eine falsche oder unsichere 
Vorstellung davon, was „Null“ eigentlich ist oder be-
deutet. So haben viele Kinder die Vorstellung, „Null ist 
Nichts“. Sie deuten das dann so, dass dieses „Nichts“ 
auch „nichts“ verändert oder bewirkt. Das kommt häu-
fig von einer falschen Übertragung von der Addition: 
„Die Null verändert die Zahl nicht“ (z.B. 6+0 = 6).
Dadurch glauben die Kinder, dass die „0“ auch bei der 
Multiplikation nicht berücksichtigt werden muss.

Fehler mit der Eins passieren Kindern immer dann, wenn 
sie ihre Kenntnisse von der Addition falsch auf die 
Multiplikaton übertragen.

Fehlerbeispiel: 1•1 = 2 (richtig wäre 1•1 = 1)

Zudem herrscht die Fehlvorstellung vor, dass Multi-
plizieren die Zahlen stets vergrößert, was so nicht 
stimmt. Das wird später noch deutlicher, wenn die 
Bruchzahlen hinzukommen: z.B.

5.

Fehler bei Aufgaben mit Null:
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Fehler bei Aufgaben mit Eins:

Bauen Sie Einmaleins-Aufgaben mit 
der Null bewusst in das Üben mit ein. 
Erklären Sie Ihrem Kind, dass „Null“ 
gerade bei Malaufgaben nicht mit 
„Nichts“ gleichzusetzen ist.

Lassen Sie die Einserreihe beim Üben 
nicht aus und schenken Sie ihr beson-
dere Aufmerksamkeit. 



Perseverationsfehler:

Perseveration bedeutet, dass man an etwas haften 
bleibt oder etwas nachwirkt, was zuvor aufgetaucht ist.

Fehlerbeispiel: 7•6 = 46
Fehlerbeispiel: 9•5 = 49

Im ersten Fehlerbeispiel wirkt die vorher benutzte 
Ziffern nach (7•6=46).
Im zweiten Fehlerbeispiel führt die Betonung des ersten 
Faktors zum daran Haftenbleiben (9•5 = 49).

Fehler bei der Anwendung von Rechenstrategien:

Fehlerbeispiel: 9•4 = 31
Fehlerbeispiel: 5•9 = 55

Die Kinder wenden zwar die gelernten Strategien (siehe 
Kapitel 3) an, machen dabei aber noch Fehler. Bei der 
Aufgabe 9•4 weiß das Kind beispielsweise, dass es 
zunächst 10•4 = 40 rechnet. Doch nun zieht es statt 
der 4 (9•4 = 10•4 – 1•4) fälschlicherweise 9 ab und 
kommt so durch 40 - 9 auf 31. 
Im Beispiel 5•9 (Strategie: 5•9 = 9•5 = 10•5 – 1•5) 
ist zur 10•5 = 50 die 1•5 = 5 fälschlicherweise addiert 
statt subtrahiert worden.

5.

Beispiel: 9•4: „Bei 9 mal 4 rechne ich 10 mal 4 ist gleich 
40. Und dann muss ich noch 1 mal 4 abziehen, weil 10
mal 4, 1 mal 4 zu viel ist.  Also 40 minus 4 ist gleich 36.“

Beispiel 5•9: „Bei 5 mal 9 rechne ich 10 mal 5 ist gleich 
50. Und jetzt muss ich noch 1 mal 5 abziehen, weil 10
mal 5, 1 mal 5 zu viel ist. 50 minus 5 ist gleich 45.

Bei diesen Fehlern hilft es, sich die 
Aufgabe genau anzuschauen und 
konzentriert zu arbeiten.

Wenn Ihr Kind diesen Fehler macht, 
dann fordern Sie es auf beim Rechnen 
„laut zu denken“ und zu begründen, 
warum es so vorgeht.
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Erste Hilfe! Häufige 

Fehler und wie man sie 

ganz einfach behebt. 

Fehler bei der Anwendung zählender Strategien:

Häufig verwenden Kinder beim Lernen des Einmaleins‘ 
anstatt der Rechenstrategien sogenannte zählende 
Strategien, bei denen ihnen Fehler unterlaufen. Diese 
sind neben den Nullfehlern die am meisten vorkom-
menden Fehler. Kinder verzählen sich dabei zum Bei-
spiel um einen Schritt und verkürzen dadurch die Rech-
nung, wie z.B.: 4 • 4 = 12 (weil 3•4 gerechnet wird).

Fehlerbeispiel: 4•4 = 12 (richtig wäre 4•4 = 16).

Greifen Sie nicht auf zählende Strate-
gien oder Auswendiglernen zurück. Sie 
können Ihrem Kind helfen, indem Sie 
ihm die Rechenstrategien 
(siehe Kapitel 3) zeigen.

Die Fehler enststehen durch
- Aufsagen der Einmaleins-Reihe: 4, 8, 12
- wiederholte Addition: 4+4 = 8, 8+4 = 12
- rhythmisches Zählen: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12



Einfache Rechentricks  

beim Einmaleins

Es gibt ein paar einfache Rechentricks, die Ihrem Kind 
helfen, schneller zu Ergebnissen aus Einmaleins-Auf-
gaben zu gelangen. Um diese Tricks anwenden zu 
können, muss Ihr Kind aber zuerst lernen, was 
Multiplikation bedeutet (siehe Kapitel 1) und wie es Ein-
maleins-Aufgaben herleiten kann (siehe Kapitel 3). Sind 
die Einmaleins-Aufgaben automatisiert, können einfa-
che Rechentricks genutzt werden. 

6.

Bei der Aufgabe 
4•9 wird der 4. 
Finger eingeknickt.

Beispiel: 4•9

Links von dem eingeknickten Finger 
sind 3 Finger und rechts davon 6 
Finger. Das Ergebnis von 4•9 ist 
also 36.

Der Rechentrick zur Multiplikation einer zweistelligen 
Zahl mit 11:
Möchte Ihr Kind eine zweistellige Zahl mit 11 multipli-
zieren, so schreibt es einfach die Summe der beiden 
Ziffern aus dem ersten Faktor dieser Zahl zwischen die 
beiden Ziffern des ersten Faktors: 

Beispiel.: 26•11
26•11 = 2 | 2+6 | 6 = 286

Zuerst wird die Zehnerziffer (im Beispiel 4) mit deren 
Nachfolger (4+1) multipliziert:  

4•(4+1) = 4•5 = 20

Danach wird an das Ergebnis noch das Produkt der 
Einer (im Beispiel 3•7 = 21) angehängt, also: 
43•47 = 2021

Schnapszahl mal 9: 
Eine Schnapzahl wie z.B. 7777 mit 9 zu multiplizieren ist 
ganz einfach! Zuerst nimmt Ihr Kind die rechte 7 (Einer) 
und multipliziert diese mit 9: 7•9 = 63. 

Beispiel: 79•71
7•(7+1) = 7•8 = 56
9•1 = 09
79•71 = 5609

Zwischen die beiden Ziffern 6 und 3 schreibt es nun so viele 
Neuner, wie noch Siebener übrig geblieben sind, hier also 
drei:
Beispiel: 7777•9 = 6 | 999 | 3 = 69993

Hinweis: Das Produkt 
der Einer muss immer 
zweistellig notiert 
werden!
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Der Rechentrick zur 9:

Wenn die Zehner gleich sind und die Einer
zusammen 10 ergeben: 
In der folgenden Aufgabe sind die Zehner gleich 
(hier: 4). Die Einer ergeben zusammen 10 (3+7)

Beispiel.: 43•47

Sind bei einem Produkt die Zehner (im Beispiel 4) gleich 
und ergeben die Einer (im Beispiel 3 und 7) zusammen 
10 (= 3+7), so lässt sich das Ergebnis ganz leicht be-
rechnen:

Im nächsten Beispiel ist die Summe der beiden Ziffern 
zweistellig (3 + 8 = 11). In diesem Fall  wird zur linken 
Ziffer (hier: 3) einfach 1 addiert:

Beispiel: 38•11
38•11 = 3 | 3+8 | 8 = 3 | 11 | 8 = 3+1 | 1 | 8 = 418



Spielend das kleine 

Einmaleins üben

Wenn Ihr Kind das (kleine) Einmaleins beherrscht, 
können Sie das Wissen durch unterschiedliche Spiele 
festigen.

Kniffel oder Yahtzee ist ein Würfelspiel, das mit fünf 
Würfeln gespielt wird. Um das Würfelergebnis (z.B. 
„Kniffel“ oder „Yahtzee“, Full House oder Päsche) in den 
Spielschein einzutragen, muss der Spieler die gesamte 
Augenzahl der Würfel ermitteln. Hier können Sie sehr 
gut mit Ihrem Kind das Einmaleins üben. Denn damit 
geht es viel schneller!

Statt +4+4+4 zu rechnen, geht es mit dem Einmal-
eins viel schneller: 3•4=12

Ebenso wenn mehrere Aktionskarten (+2) aufein-
ander liegen: Mit 4•2=8 (statt +2+2+2+2) weiß der 
Spieler viel schneller, wie viele Karten er ziehen muss.

7.
Bei der Ermittlung des Würfelergebnisses übt Ihr Kind 
zu multiplizieren!

Uno

Uno ist ein Kartenspiel. Zu Beginn erhält jeder Spieler 
sieben Karten. Die restlichen Karten kommen auf einen 
verdeckten Stapel und werden in die Mitte gelegt. Eine 
Karte kann abgelegt werden, wenn die vorherige Karte 
dieselbe Farbe oder dieselbe Nummer hat. Kann ein 
Spieler nicht legen, muss er eine Karte vom Stapel 
ziehen. Beim Ablegen der vorletzten Karte muss der 
Spieler „Uno!“ rufen. Ziel ist es seine Karten möglichst 
schnell abzulegen.

Im Kartenset gibt es besondere Aktionskarten. Unter 
anderem gibt es die beiden Aktionskarten. 
(+2) 
Der nächste Spieler muss zwei Karten vom Stapel ziehen. 
(+4) 
Der nächste Spieler muss vier Karten vom Stapel ziehen.

Dabei kommt es durchaus oft vor, dass mehrere dieser 
Aktionskarten gleichzeitig abgelegt werden. Auch hier 
muss multipliziert werden:

5•6 = 30 
(„Kniffel“ oder „Yahtzee“)

3•3 + 2•5 = 9+10 = 19 
(Full House)

Beispiel: 3•4 = 12

Beispiel: 4•2 = 8

4•4 + 2 = 16 + 2 = 18 
(4er-Pasch)
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Das große 

Einmaleins? 

Kein Problem! 

Beherrscht Ihr Kind das kleine Einmaleins sicher, sind 
Aufgaben zum großen Einmaleins kein Problem. 

Beispiel: 
3•17 = 3•(10 + 7) = 3•10 + 3•7 = 30 + 21 = 51

Denn beim großen Einmaleins wird einfach das Distributiv-
gesetz (s. Kapitel 2) angewendet. Ein Faktor (hier: 17) 
wird einfach in Zehner und Einer (10 und 7) zerlegt und 
getrennt voneinander mit dem anderen Faktor (hier: 3) 
multipliziert. Im letzten Schritt werden die beiden Einzel-
ergebnisse addiert.

Bei der Multiplikation von zwei zweistelligen Zahlen wie 
z.B. 17•13 sollte ein Faktor (hier z.B. 17) immer ganz blei-
ben! Denn:

8.

Fehlerbeispiel:
17•13 = (10+7)•(10+3) = 10•10 + 7•3 = 100 + 21 
= 121

Beispiel: 32 + 45 = (30 + 40) + (2 + 5) = 70 + 7 = 77. 

Bei der Multiplikation führt dies dann zu
obigem Fehler: 

17•13 = 10•10 + 7•3 = 100 + 21 = 121

Dieser Fehler tritt auch häufig auf, wenn die Kinder bei 
der Addition gelernt haben, Zehner zu Zehnern und 
Einer zu Einern zu addieren: 

Rechnet das Kind bei 17•13 nur die beiden Teile 
10•10 (pinkes Feld) und 7•3 (graues Feld), so erkennt 
es, dass die Teile 10•3  (blaues Feld) und 7•10 (grünes 
Feld) fehlen.

Es muss also nicht nur die Zehner mit den Zehnern und 
die Einer mit den Einern malnehmen, sondern auch 
jeden Zehner mit jedem Einer multiplizieren und alle vier 
Teile anschließend addieren!

13

10

7•10 7•3 

10•3 

3

1010
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•

Trennen die Kinder beide Faktoren in Zehner und Einer
(hier 17 in 10+7 und 13 in 10+3), führt dies oft zu
folgendem Fehler:

Sie helfen Ihrem Kind den Fehler zu er-
kennen, indem Sie die Aufgabe visua-
lisieren. Ihr Kind kann den Fehler dann 
sofort sehen.




