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Ein Spiel zum kleinen Einsdurcheins

Een spel voor de deeltafels van 1-10

A game for the small division table

für 1 bis 4 Spieler ab 8 Jahren 

von Martina Humbach
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1. Beispiel zur Kartenauswahl

Im Mittelpunkt des Spiels stehen die Kernaufgaben des kleinen Einsdurcheins (kurze Reihe). Es han-
delt sich dabei um die grau markierten Aufgaben aus der Übersicht „Liste 1“. Die heller unterlegten 
Aufgaben gehören ebenfalls zu den Kernaufgaben, werden aber aus Gründen der Gewichtung der 
Ergebnisse nicht verwendet. Insgesamt wird mit 40 Karten gespielt. Zusätzlich werden mindestens 
4 Kuhkarten untergemischt.

 Siehe Liste 1, Seite 7

2. Beispiel zur Kartenauswahl

Zu Beginn der Automatisierung von Divisionsaufgaben sind auch Aufgaben gut geeignet, die einen 
Divisor kleiner 6 oder den Divisor 10 haben. In diesem Fall besteht die Kartenauswahl aus den mar-
kierten 60 Karten und mindestens 6 Kuhkarten.

 Siehe Liste 2, Seite 7

3. Beispiel für Kartenauswahl

Aufgaben, deren Divisor 6, 7, 8 oder 9 ist, fallen vielen Kindern schwer. Sollen gezielt diese Aufga-
ben geübt werden, empfi ehlt es sich, mit den markierten 40 Karten und mindestens 4 Kuhkarten 
zu spielen.

 Siehe Liste 3, Seite 7

4. Beispiel für Kartenauswahl

Oft ist eine Kartenauswahl empfehlenswert, die zu 50% aus Aufgaben besteht, die bereits gut 
beherrscht werden und zu 50 % aus Aufgaben, bei denen noch Übungsbedarf besteht. Auf diese 
Weise halten sich Erfolgserlebnisse und Herausforderungen die Waage. Anna kann beispielsweise 
Aufgaben mit dem Divisor 1, 2, 3 oder 5 gut lösen. Auch die ersten Aufgaben aus der Vierer- und 
Sechserreihe weiß sie schon. Um Annas Wissen schrittweise zu vergrößern, werden die markierten 
60 Karten und mindestens 6 Kuhkarten ausgewählt.

 Siehe Liste 4, Seite 8
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Een spel voor de deeltafels van 1-10
Voor 1 – 4 spelers 

Auteur Martina Humbach

Handleiding
Aanbevolen wordt dat een deel van de tafels van vermenigvuldiging ingeoefend is.

Inhoud

Spelbord •	
100 opdrachtkaarten met deeltafels 1-10•	
10 koeienkaarten •	
10 transparante speelstenen in de kleuren rood, geel, blauw en groen•	
Handleiding•	
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Doel van het spel

Bij dit spel wordt het automatiseren van de deeltafels 1-10 op een speelse manier ingeoefend. Het 
bijzondere in dit spel is dat de rekenkundige eisen die aan de opgaven gesteld worden steeds naar 
niveau kunnen worden aangepast. Zo kunnen de meer eenvoudige opgaven eerst eigen gemaakt 
worden en dan daarna de opgaven stap voor stap uitgebreid worden. Daarmee is dit spel bijzonder 
geschikt voor de rekenzwakke kinderen. 

Spelregels

Het spelbord wordt in het midden neergezet.•	
Ledere speler krijgt 6 stenen van één kleur. Het spel kan ook met 7 of 8 stenen per speler ge-•	
speeld worden, waardoor de speelduur verlengd wordt. Ook moeten er dan ook minstens 50 
opdrachtkaarten gebruikt worden.
De opdrachtkaarten worden geschud en omgekeerd op een stapel op de tafel gelegd.•	
Eén speler mag beginnen en pakt een kaart van de stapel. Hij rekent de opgave uit en legt de •	
uitkomst, met één van zijn eigen stenen, op één van de getallen (1-10) op het spelbord.
De gebruikte opdrachtkaart wordt aan de kant gelegd.•	
Dan is de volgende speler aan de beurt.•	
Staat er op het spelbord, in het speelvakje, al een steen van één van de medespelers, dan wordt •	
deze steen eraf gegooid en door de eigen steen vervangen.
Staat er al een steen van jezelf in het speelhokje, dan mag je even niet meedoen.•	
Trek je een koeienkaart, dan mag de speler zijn steen op een vrij hokje naar eigen keuze leggen. •	
Hij kan ook een andere speler eraf gooien.
Winnaar is degene, die als eerste al zijn stenen op het spelbord gelegd heeft.•	

Kaartkeuze
Er kan naar keuze met alle opdrachtkaarten gespeeld worden, bijvoorbeeld: de deeltafels 1, 2, 5, 10 
of 1, 3, 6, 9 of 2, 4, 8, 10 en andere combinaties. 

Aanpassingen aan individuele eisen

Ene Mene kan door de samenstelling van de opdrachtkaarten aan het leerniveau worden aangepast. 
Bij het uitzoeken van de kaarten moet je erop letten, dat de uitkomsten van de opdrachten ongeveer 
gelijkwaardig zijn. Aanvullend moeten in elk spel 10 % koeienkaarten aanwezig zijn.

1. Voorbeeld van een spel met de kaartkeuze van de deeltafels 1, 2, 5, 10.

Er wordt met 40 kaarten van deze deeltafels gespeeld inclusief minstens 4 koeienkaarten

 zie lijst 1, pagina 7

2. Voorbeeld van een spel met de kaartkeuze van de deeltafels 1, 2, 3, 4, 5, 10.

Er wordt met 60 kaarten van deze deeltafels gespeeld inclusief minstens 6 koeienkaarten

 zie lijst 2, pagina 7

3. Voorbeeld van een spel met de kaartkeuze van de deeltafels 6, 7, 8, 9.

Er wordt met 40 kaarten van deze deeltafels gespeeld inclusief minstens 4 koeienkaarten

 zie lijst 3, pagina 7

4. Voorbeeld van een spel met een speciaal aangepaste kaartkeuze.

Vaak is een kaartkeuze raadzaam, die voor 50 % uit opdrachten bestaat, die al goed beheerst wor-
den en voor 50 % uit opdrachten, die nog veel geoefend moeten worden. Op deze manier wegen 
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succes en uitdaging tegen elkaar op. Anna kan bijvoorbeeld opdrachten met deeltal 1, 2, 3 of 5 goed 
oplossen. Ook de eerste opdrachten uit de vierde en zesde reeks kent ze goed. Om de kennis van 
Anna stap voor stap te vergroten worden er de gemarkeerde 60 kaarten gekozen en minstens 6 
koeienkaarten.

 zie lijst 4, pagina 8

Ene meneEne meneEne meneEne meneEne meneEne meneEne meneEne meneEne meneEne meneEne meneEne meneEne meneEne meneEne meneEne meneEne meneEne meneEne meneEne meneEne meneEne meneEne meneEne meneEne meneEne meneEne meneEne meneEne mene
A game for the small division table
For 1 to 4 players starting at the age of 2

By Martina Humbach

Instructions
Content:

instructions•	
game board•	
100 problem cards•	
10 cow cards•	
10 transparent tokens in the colors red, yellow, blue and green•	

Aim of the game
Ene mene´s aim is to teach the fundamentals of the division table in a hands-on manner, in order to 
automate this particular calculation method. What makes Ene mene extraordinary is the fact that the 
mathematical requirements can by adapted to the individual learning progress. 
Initially the easier accessible types of exercises can be aquired, in order to increase the diffi culty 
afterwards step by step. As the child grows you can increase the levels of diffi culty, which makes 
the game ideal for children with a weakness in math.

Playing the game
place the game board in the middle•	
each player receives 6 tokens of one colour. Alternatively you can also play with 7 or 8 tokens, •	
which increases the length of the game. More tokens require at least 50 problem cards.
The cards are stacked face down on the game board.•	
The youngest player begins and draws a card. He calculates the problem and puts one of his •	
tokens on the fi eld with his solution.
The used card is put aside.•	
Then it is the next player´s turn.•	
If a fi eld is already occupied by the token of another player, the token will be taken out and •	
replaced.
If a fi eld is already occupied by one´s own token the player will be skipped.•	
If a cow card is drawn the player may place his token on a fi eld of his choice, also allowing him •	
to kick out another player´s token.
The player who fi rst places all of his tokens on the game board wins.•	
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Beispiellisten
Liste 1 zum Beispiel 1:

1 : 1 2 : 1 3 : 1 4 : 1 5 : 1 6 : 1 7 : 1 8 : 1 9 : 1 10 : 1

2 : 2 4 : 2 6 : 2 8 : 2 10 : 2 12 : 2 14 : 2 16 : 2 18 : 2 20 : 2

3 : 3 6 : 3 9 : 3 12 : 3 15 : 3 18 : 3 21 : 3 24 : 3 27 : 3 30 : 3

4 : 4 8 : 4 12 : 4 16 : 4 20 : 4 24 : 4 28 : 4 32 : 4 36 : 4 40 : 4

5 : 5 10 : 5 15 : 5 20 : 5 25 : 5 30 : 5 35 : 5 40 : 5 45 : 5 50 : 5

6 : 6 12 : 6 18 : 6 24 : 6 30 : 6 36 : 6 42 : 6 48 : 6 54 : 6 60 : 6

7 : 7 14 : 7 21 : 7 28 : 7 35 : 7 42 : 7 49 : 7 56 : 7 63 : 7 70 : 7

8 : 8 16 : 8 24 : 8 32 : 8 40 : 8 48 : 8 56 : 8 64 : 8 72 : 8 80 : 8

9 : 9 18 : 9 27 : 9 36 : 9 45 : 9 54 : 9 63 : 9 72 : 9 81 : 9 90 : 9

10 : 10 20 : 10 30 : 10 40 : 10 50 : 10 60 : 10 70 : 10 80 : 10 90 : 10 100 : 10

Liste 2 zum Beispiel 2:

1 : 1 2 : 1 3 : 1 4 : 1 5 : 1 6 : 1 7 : 1 8 : 1 9 : 1 10 : 1

2 : 2 4 : 2 6 : 2 8 : 2 10 : 2 12 : 2 14 : 2 16 : 2 18 : 2 20 : 2

3 : 3 6 : 3 9 : 3 12 : 3 15 : 3 18 : 3 21 : 3 24 : 3 27 : 3 30 : 3

4 : 4 8 : 4 12 : 4 16 : 4 20 : 4 24 : 4 28 : 4 32 : 4 36 : 4 40 : 4

5 : 5 10 : 5 15 : 5 20 : 5 25 : 5 30 : 5 35 : 5 40 : 5 45 : 5 50 : 5

6 : 6 12 : 6 18 : 6 24 : 6 30 : 6 36 : 6 42 : 6 48 : 6 54 : 6 60 : 6

7 : 7 14 : 7 21 : 7 28 : 7 35 : 7 42 : 7 49 : 7 56 : 7 63 : 7 70 : 7

8 : 8 16 : 8 24 : 8 32 : 8 40 : 8 48 : 8 56 : 8 64 : 8 72 : 8 80 : 8

9 : 9 18 : 9 27 : 9 36 : 9 45 : 9 54 : 9 63 : 9 72 : 9 81 : 9 90 : 9

10 : 10 20 : 10 30 : 10 40 : 10 50 : 10 60 : 10 70 : 10 80 : 10 90 : 10 100 : 10

Liste 3 zum Beispiel 3:

1 : 1 2 : 1 3 : 1 4 : 1 5 : 1 6 : 1 7 : 1 8 : 1 9 : 1 10 : 1

2 : 2 4 : 2 6 : 2 8 : 2 10 : 2 12 : 2 14 : 2 16 : 2 18 : 2 20 : 2

3 : 3 6 : 3 9 : 3 12 : 3 15 : 3 18 : 3 21 : 3 24 : 3 27 : 3 30 : 3

4 : 4 8 : 4 12 : 4 16 : 4 20 : 4 24 : 4 28 : 4 32 : 4 36 : 4 40 : 4

5 : 5 10 : 5 15 : 5 20 : 5 25 : 5 30 : 5 35 : 5 40 : 5 45 : 5 50 : 5

6 : 6 12 : 6 18 : 6 24 : 6 30 : 6 36 : 6 42 : 6 48 : 6 54 : 6 60 : 6

7 : 7 14 : 7 21 : 7 28 : 7 35 : 7 42 : 7 49 : 7 56 : 7 63 : 7 70 : 7

8 : 8 16 : 8 24 : 8 32 : 8 40 : 8 48 : 8 56 : 8 64 : 8 72 : 8 80 : 8

9 : 9 18 : 9 27 : 9 36 : 9 45 : 9 54 : 9 63 : 9 72 : 9 81 : 9 90 : 9

10 : 10 20 : 10 30 : 10 40 : 10 50 : 10 60 : 10 70 : 10 80 : 10 90 : 10 100 : 10
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Voorbeeldlijsten
Lijst 1 als voorbeeld 1:

Lijst 2 als voorbeeld 2:

Lijst 3 als voorbeeld 3:

Liste 4 zum Beispiel 4:

1 : 1 2 : 1 3 : 1 4 : 1 5 : 1 6 : 1 7 : 1 8 : 1 9 : 1 10 : 1

2 : 2 4 : 2 6 : 2 8 : 2 10 : 2 12 : 2 14 : 2 16 : 2 18 : 2 20 : 2

3 : 3 6 : 3 9 : 3 12 : 3 15 : 3 18 : 3 21 : 3 24 : 3 27 : 3 30 : 3

4 : 4 8 : 4 12 : 4 16 : 4 20 : 4 24 : 4 28 : 4 32 : 4 36 : 4 40 : 4

5 : 5 10 : 5 15 : 5 20 : 5 25 : 5 30 : 5 35 : 5 40 : 5 45 : 5 50 : 5

6 : 6 12 : 6 18 : 6 24 : 6 30 : 6 36 : 6 42 : 6 48 : 6 54 : 6 60 : 6

7 : 7 14 : 7 21 : 7 28 : 7 35 : 7 42 : 7 49 : 7 56 : 7 63 : 7 70 : 7

8 : 8 16 : 8 24 : 8 32 : 8 40 : 8 48 : 8 56 : 8 64 : 8 72 : 8 80 : 8

9 : 9 18 : 9 27 : 9 36 : 9 45 : 9 54 : 9 63 : 9 72 : 9 81 : 9 90 : 9

10 : 10 20 : 10 30 : 10 40 : 10 50 : 10 60 : 10 70 : 10 80 : 10 90 : 10 100 : 10

ProLog Therapie- und Lernmittel GmbH
Olpener Straße 124
51103 Köln
Tel.: 02 21/660 91-0
Fax: 02 21/660 91-11  www.prolog-shop.de
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Lijst 4 als voorbeeld 4:


