0 - 0810 - 0E6-080-+0-:-0-0E0_0-:0

:G sjenba uonenbas yoes
2J9YM ‘M0)aq d)dwexa ay) ul se ‘suolenba INoA Jo awos ul siaquinu omy uey} aJow buisn A1y ‘osy
'92UBJ3J41p 1O WiNs SWES ay) sey uonenba yoea aiaym yaimpues e buip)ing A1 ¢L1buny 1S iSANOAE

llﬁ!@llﬂll@lﬂl@lﬂ

yosimpues yiye papeo) A))ny e jo ajdwexs ue sl a1
'$31} 35e0) ¢ |18 padeld A))nysseons aA,noA Jun uo Buip)ing snunuo) 'g
(6 =G+t =2+ 2) {38} yiew mau e buneaud Ag Joquinu 1se] ay) 0) Uo ppe noA ued ‘MoN 2
r=c¢+t¢
308} UondeJIgNS 40 uonippe ue buisodwod sa)y G buioeyd Aq yieys ‘saweb snoinaid ayy ursy T
:keyd 0y moH
'$9)13 1Se0) ¥ 1€ buisn ‘Ajjeyuoziioy suonenba jo buliys buoy suo 939)dwo) :dwes ayy Jo 1930
jwayy paau |j,nop ‘sa)id uabie) ayy
wouy $9113 1se0) je1dads {7 sy ajededas 'ydeal ulyym sa)1) suonesado pue jaquinu ayy Jie dasy :dnyas

UOIMpUES TeW

j19)sey
ob 03 A1} pue ujebe Aeiq -dwiy 1NoA 323y ‘pakeid usaaq aney saji} |18 USYM JaA0 Sisaweb ayl ‘{7

‘ued noA se ApjdInb se syoey Buiydosuuod pue bulp)ing sanunuo) ‘¢

snoinaad ul pauledxa se ‘s}oey Om) 3y} 3P3uUu0?) ‘uonenba mau e yym yeadas Aipides ‘moN g
juonenba 3si1y JNOA pyINg pue Jawi} 3y} 14e)s ‘Apeas Usyp) sa)1} Jaquinu ayy je A)njaied oo T
:keyd 0y moH
iAed jo spunou a)diINW J9A0 W} PIOD3J MU B 335 0} J]3SIN0A ysnd "sai}
2y} 11e buisn ‘ued noA se Apjoinb se suonenba uonoesgns pue uonippe piing :dwew ay) Jo 1930
j9oel 0) Apeal 196 pue JIawiy e 39S O} INPEe ue sy
-9)1d 9)esedas e ul say1y suonesado ay) pue ‘ayid auo ul ‘dn Buidey ‘sa)iy Joquinu ayy 9de)d :dnyas

Tostg Ajea
:sawen) 19Ae]d-916uls

‘urebe Jaqwinu yobJey ayy sayoeal
J9Ae)d auo 1nun sweb ayy peysal pue ‘Aejd woly S30e) 1091100U1 BY) SAOWJ ‘JOU J| "dweb
ayy uim Aayy ‘os §| ¢A110a.100 Bulyihians anjos Asyy piq 's1oes yrew s JaAeld ayy yoayd v
‘Aeyd Jo pua ay} jeubis 0y ,jd1quields, N0 )1ed Ajareipawiwi ysnw JaAed
jey] Jagquinu 3abie) ay) saydeal SUo |I3uN $93J) 3oB)-Yiew Jiay} buip)ing anunuod siskeld ‘¢
('S30B} Y3eW }03UUO0D pue p)ing 0} Moy
JO uoneue|dxa )N e 10y ‘B)quiedds dnoJr) ‘sweb 3sily Y} 995) "UMO JIY} UO pue Ajajeledas
Bupj oM ‘Alsnoaueynwis siIaquinu 334y} Jo s3oeyj yyew buipying suibaq Jafe)d yoe3j jon 'z
iApeal nok aly “3sa14 919)dwiod 0} ddel ysnw siaheid suonenba
Auew moy syuasaidal }| 4aquinu y26.e) ayy o9 )Im siy] (‘urebe meip pue yoeq 3 ynd 7 ueyy
19312246 S| JaquInNu ay} §|) 'Z—T WOJ4 ‘S)1} JAqUINU dY3 JO SUO JIAO0 suiny Jaheld 3sabunokay] T
:Ae1d 0} moH
"1afe1d Jayyo ay3 a10jaq suonenbs jo Jaquinu yab4ey ayy buip)ing Aq uip) :Pwen 3y} Jo 393[qO

"J9}UDD Y3 Ul S311} Y} Y}IM JSY}0UR SUO WOI) SSOID. }IS PINOYs siaAeld "sa)1} suonesado
2y} Joy a)1d paJeys aiesedas e ayeald) ‘umop bBuioey ‘aid e ojul pue Ino saji} Jaquinu ayy dwng :dmyas

siafeld 2 :djquields Yyew peaH-0)-pesaH

*Figura e Figure ¢ Abbildung
Figura 1« Figure 1 » Abbildung 1

- 8 puntos
@ + — 6 8 points
. 8 Punkte

Figura 3 ¢ Figure 3 « Abbildung 3

10 puntos (5 x 2)
+ o 10 points (5x 2)
10 Punkte (5x 2)

Figura 4 ¢ Figure 4 ¢ Abbildung 4

Figura 2  Figure 2 ¢ Abbildung 2

. 5 puntos
o § 5 points
J 5 Punkte

Figura 5 e Figure 5 ¢ Abbildung 5
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Figura 7 « Figure 7 « Abbildung 7

o o0

14 puntos
14 points
14 Punkte

Figura 6 « Figure 6 » Abbildung 6
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grades K+
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jugadores ¢ joueurs ¢ spieler

MATH GAME

Revuelto de matematicas ¢ Méli-mélo des maths e Das Mathe-Ei

Game Guide

Guia de juegos ¢ Régle du jeu e Spielanleitung
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Math Scramble includes the following game tiles:

o 45 Number tiles (5 of each number 1-9) mmmm

» 40 Operations tiles:
» 16 Equals (=) tiles =

« 10 Addition (+) tiles

e 10 Subtraction (-) tiles -
o 4 Special toast (=) tiles @‘

Group Scramble: 2—-4 Players

Setup: Find an open space (e.g., large table or floor) where you can really spread out. Place all the
number tiles in the bottom of the egg. Keep all operations tiles out and in a separate pile, to be
withdrawn as needed during play. Each player takes 1 toast tile (or 2 each in a two-player game) and
6 number tiles. You may want to ask an adult to keep score.

Object of the Game: Score points by building math facts featuring the greatest numbers possible.
Score the most points after all facts have been made, and win!

Scoring:

« Addition: players earn the number of points o .
equal to the equation’s sum. @ + = e 8 Points

« Subtraction: players earn the number of
points equal to the equation’s highest 0 e 5 Points
number. Always place the highest number
first!

o Toast: use this tile in any equation, in place 10 Points
of equals (=), and double your score! + (5x2)



L ES

Revuelto de matematicas

Revuelto de matematicas incluye las siguientes piezas:

45 fichas con numeros (5 fichas de cada numero del 1 al 9)

0060606000

¢ 40 fichas con simbolos matematicos:
¢ 16 fichas con el simboloigual (=) =

« 10 fichas para sumas (+)
« 10 fichas para restas (-) -

« 4fichas especiales (=) =’

Revuelto en grupo: 2-4 jugadores

Organizacién: Busca un espacio abierto (como por ejemplo, una mesa grande o el
suelo) donde puedas esparcir las fichas del juego. Coloca todas las fichas con numeros
en el fondo del huevo. Coloca todas las fichas con simbolos mateméticos en un
montén. Cada jugador debera coger 1 ficha con la imagen de una tostada (2 en el caso
de que sea una partida con dos jugadores) y 6 fichas con numeros. Pide a un adulto
que lleve la puntuacion.

Objeto del juego: Acumula puntos creando operaciones matematicas con los numeros
mas altos posibles. Si eres el que mas puntos ha conseguido cuando se hayan creado
todas las operaciones ganaras el juego.

Puntuacion:

« Suma: los jugadores se anotan el mismo nimero de puntos que el resultado de la
suma.

(Ver Figura 1*) 8 puntos

¢ Resta: los jugadores se anotan el mismo nimero de puntos que el nimero mas
alto de la operacion.

————————————————— —e—Foast: ee-pave-peut—etre—ut-chse—d-ans—rlmpefte-que{-l-e opérationataplacedd — — —o
re!

« Tostada: usa esta ficha para crear operaciones en vez del simbolo de igual (=), y
dobla tu puntuacion.
(Ver Figura 3*) 10 puntos (5x 2)

Coémo jugar:

1. Empieza el jugador mas pequefio.

2. Observa con atencién las 6 fichas que tienes en la mano. Escoge dos (por
ejemplo, 1, 4). A continuacion, suma (o resta) los numeros mentalmente y
busca la ficha con el numero que completa la operacion de suma (o resta):
1+4=5.

Nota: El resultado de las sumas o las restas debe ser siempre igual o inferior
que 9. No se permiten las soluciones de dos cifras.

3. Coloca las 5 fichas de la operacién en una fila (horizontal) o columna (vertical).

4. Anota el total de tus puntos. Ahora es el turno del siguiente jugador. Al finalizar
cada turno, saca fichas con numeros del huevo hasta que tengas 6. Los
jugadores deben tener siempre 6 fichas antes de jugar su turno, a no ser que el
huevo no contenga suficientes fichas como para coger esa cantidad (ver paso
9).

5. Repite los pasos del 1 al 3 con una nueva operacion (por ejemplo, 4 + 4 = 8).
Conecta esta nueva operacion con la ultima que se haya creado,
entrecruzando los nimeros y no los simbolos matematicos:

(Ver Figura 4* y Ver Figura 5%)

6. Sino consigues crear una operacion, puedes intercambiar dos fichas.
Introduce las fichas que no quieras en el huevo y saca dos nuevas. ;Puedes
crear ahora una operacion? Si todavia no puedes, le toca jugar al siguiente
jugador. (A los jugadores mas jovenes les esta permitido seguir intercambiando
fichas hasta que puedan crear una operacion.)

7. Continua creando operaciones de suma y resta incorporando tres numeros
y simbolos matematicos. Recuerda: no estd permitido crear operaciones
horizontales con mas de cinco fichas.

8. Cuando te atasques, observa los numeros de las operaciones que ya se han
creado por si alguno te sirve para crear la tuya. Aqui tienes un ejemplo de un
tablero de juego mas completo:

(Ver Figura 6*)
9. Eljuego termina cuando pasan dos cosas: 1) se acaban las fichas, 0 2) no es

posible crear mas operaciones con las fichas que quedan. restants.
~ 7 T 10. Eladulto debera crear una tabla con Tas puntuaciones de los jugadores. jET ~— ~— ~ 10. Ladulte totalise le score Ecﬁqﬁ'ﬁeﬁLﬁoﬁumﬁleﬁuﬁeﬁin—ts -

jugador que tenga mas puntos sera el ganador!

Juego EXTRA: ;Estas preparado para crear operaciones que den como resultado
numeros hasta el 20? Juega igual que antes, pero esta vez, usa las fichas con laimagen
de la tostada para ganar el doble de puntos O para representar el numero 10. Este es
un ejemplo del aspecto que tendria una operacion de este tipo:

(Ver Figura 7*) 14 puntos
Cara a cara revuelto: 2 jugadores

Organizacion: Haz un montoén con las fichas con numeros y colécalas mirando boca
abajo. Crea otro monton para las fichas con simbolos matematicos. Los jugadores
deben colocarse uno frente al otro, con las fichas en el centro.

Objeto del juego: Gana el juego el primero que logra crear la cantidad de operaciones
que indica el numero objetivo.

Cémo jugar:

1. Eljugador mas joven deberd dar la vuelta a una de las fichas con numeros
del1al7. (Sielnumero es mayor que 7, devolvera la ficha al montén y sacara
otra). Este serd el nimero objetivo. Este nimero representa la cantidad
de operaciones que los jugadores deben crear y completar para ganar.
¢Preparados?

2. jYa! Losjugadores empezaran a crear operaciones matematicas con tres
numeros jugando de forma simultdnea pero individual. (Consultar el primer
juego, Revuelto en grupo, para leer la explicacion sobre como crear y conectar
operaciones).

3. Los jugadores deben continuar creando sus arboles con operaciones de
matemaéticas hasta que uno de los dos alcance el nimero objetivo. El primero
que lo consiga debera gritar inmediatamente «jrevuelto!» para sefializar que el
juego ha finalizado.

4. Comprueba las operaciones del jugador. ;Son correctos los resultados? Si lo
son, han ganado el juego. Si no, retira las operaciones que contengan errores
y reiniciad el juego hasta que uno de los dos jugadores alcance el nimero
objetivo de operaciones de nuevo.

Juegos para un solo jugador:
Madrugador

con simbolos matematicos en otro monton. Pidele a un adulto que prepare un
crondémetro y prepdrate para jugar a contrarreloj.

__ _ Organizacion: Coloca las fichas con numeros boca arriba en un montén y las fichas__ __ gpjectif dujeu Tro des additions.et.

Objeto del juego: Crear operaciones de suma y resta lo mas rapido que puedas
utilizando todas las fichas. Juega varias rondas y esfuérzate para superar tu marca
personal cada vez.

Cémo jugar:
1. Observa con atencién las fichas con nimeros. Cuando estés preparado, pon
en marcha el cronémetro y crea tu primera operacion.
2. Cuando acabes, crea rapidamente otra nueva. Conecta ambas operaciones, tal
y como te hemos explicado en los juegos anteriores.
3. Sigue creando y conectando operaciones tan rapido como puedas.

4. Eljuego acaba cuando ya no queden mas fichas. Comprueba el tiempo que
has tardado. jVuelve a jugar e intenta hacerlo mas rapido!

Sandwich de matematicas

Organizacién: Dispon las fichas con numeros y simbolos matematicos para que estén
amano. Separa las 4 fichas especiales con tostadas de los demas montones de fichas.
jLas vas a necesitar!

Objeto del juego: Completar una fila larga de operaciones en sentido horizontal
utilizando las 4 fichas con tostadas.
Cémo jugar:
1. lgual que en los juegos anteriores, empieza colocando 5 fichas para crear una
operacion de sumaoderesta:2 +2 = 4.
2. Cuando acabes, ;puedes crear una nueva operacion utilizando el ultimo
nimero? 2+2=4+5=9).
3. Sigue creando operaciones hasta que hayas colocado las 4 fichas de tostada.
4. Aquitienes un ejemplo de un sdndwich de matematicas bien cargadito:
(Ver Figura 8%)
iExtral ;Tienes hambre? Intenta formar un sandwich en el que cada operacién tenga
la misma suma o resta. Intenta también utilizar mds de dos numeros en algunas de tus
operaciones, como en el siguiente ejemplo, en el que cada una es igual al 5:

(Ver Figura 9%)

Méli-mélo des maths

Le Méli-mélo des maths comprend les piéces suivantes :
« 45 pavés de chiffres (5 de chaque chiflfre dela9)

DEEEEREEE |

¢ 40 pavés d'opérations :
« 16 pavés de signe égal (=) =

|
|
|
« 10 pavés d'addition (+) |
« 10 pavés de soustraction (-) ﬂ |

|

* 4 pavés spéciaux (=) =)

Méli-mélo en groupe : Po Ir 2 a 4 joueurs

Préparation : Trouvez un espace ouvert (unEgrande table ou par terre) ol vous pouvez
vraiment vous étaler. Mettez tous les pavés de chiffres dans le fond de l'ceuf. Gardez
tous les pavés d'opérations a part dans un aptre tas. Chaque joueur prend un pavé de
toast (ou deux lorsqu'iln'y a que deuxjouelfrs) et 6 pavés de chiffres. Un adulte notera
les scores.

Objectif du jeu : Marquer des points en conLtruisant des opérations mathématiques
avec les plus grands chiffres possibles. Obténir le plus de points lorsque toutes les
opérations ont été posées pour remporter lF partie!

Calcul du score :
« Addition : les joueurs marquent le norlnbre de points correspondant a la somme
de l'opération.
(Voir la Figure 1*) 8 points |

« Soustraction : les joueurs marquent 14 nombre de points correspondant au plus
grand chiffre de l'opération. |

(Voir la Figure 2*) 5 points

signe égal (=) pour doubler le sco
(Voir la Figure 3*) 10 points (5x 2)

Régle du jeu : |
1. Lejoueur le plus jeune commence :i jouer.
2. Ilobserve attentivement les 6 pavési de son jeu pour en choisir deux (par
exemple : 1 et 4). Il ajoute (ou sous”ait) ensuite mentalement les chiffres avant
de chercher le troisiéme pavé de chiffre correspondant a cette somme (ou a
cette différence). 1+ 4 =5..

Remarque : les sommes ou les diffe’l’ences doivent étre égales a 9 ou moins. Il
ne peut pas y avoir de solution a deuyx chiffres.

3. Place les 5 pavés de l'opération nunilérique en ligne (horizontalement) ou en
colonne (verticalement).

4. Note le total de tes points. C'est alo}s au tour du joueur suivant. Aprés
chaque tour, pioche d'autres pavés de chiffres dans l'ceuf pour en avoir 6. Les
joueurs doivent toujours avoir 6 payés avant de jouer, a moins qu'il n'y ait plus
suffisamment de pavés dans l'ceuf (voir l'étape 9).

5. Répétez les étapes1a 3 avec une ntbuvelle opération (par exemple : 4 + 4 = 8).
Connectez cette nouvelle opération a la derniére opération posée en croisant
les chiffres, et non pas les signes d’opération :

(Voir la Figure 4* et Voir la Figure 5*

6. S'iln'est pas possible de faire une opération, le joueur peut échanger deux de
ses pavés. Il met les pavés qu'il veut/changer dans l'ceuf et en tire deux autres. Il
cherche ensuite a faire une opératign. Si ce n'est toujours pas possible, c’est au
tour du joueur suivant. (Les joueurs plus jeunes peuvent continuer & échanger
des pavés jusqu'a ce qu'ils puissentlfaire une opération.)

7. Lesjoueurs continuent a poser des Iadditions ou soustractions avec trois
chiffres et deux signes d'opération.|Rappel : les opérations horizontales ne
peuvent pas comprendre plus de ciJ'lq paves.

8. Encasde difficultés, les joueurs oblervent les chiffres déja joués pour voir s'ils
peuvent faire d'autres opérations ! \{'oici un exemple d'un plateau de jeu plus
complet : |

(Voir la Figure 6%)

9. Lejeu setermine de deux maniéresl: 1) lorsque tous les pavés ont été posés
ou 2) lorsqu'il n'est plus possible delfaire d'autres opérations avec les pavés

remporte la partie !

Jeu BONUS : Préts a faire des opérations jusqu’a 20 ? Les régles sont les mémes que
celles du jeu ci-dessus, mais cette fois, les joueurs utilisent les pavés de toast pour
marquer le double de points OU pour repré|senter le nombre 10 ! Une opération
ressemblera désormais a cela : |

(Voir la Figure 7*) 14 points |
Méli-mélo des maths a deux 2 joueurs

Préparation : Renversez les pavés de chiffrds en un tas, face cachée. Créez une autre
pile commune avec les pavés d'opération. Llesjoueurs s'assoient l'un en face de l'autre
avec les pavés au milieu.

Objectif du jeu : Poser le nombre cible d’o;Je’rations avant l'autre joueur pour
remporter la partie.

Régle dujeu: |

1. Lejoueur le plus jeune retourne l’ur{ des pavés de chiffres, de 1a 7. (Si le chiffre
est supérieur a 7, il le remet dans la pile et en tire un autre.) Il s'agit du nombre
cible, soit le nombre d'opérations qu les joueurs doivent poser en premier.
Préts ?

2. C'estparti! Chaque joueur comme||1ce a faire des opérations de trois chiffres
simultanément, de son coté. (Voir le premier jeu Méli-mélo en groupe pour
une explication compléte de la maniére de faire et de connecter les opérations
mathématiques.)

3. Lesjoueurs continuent a construire|leurs arbres d'opérations jusqu'a ce que
l'un d'entre eux atteigne le nombre(rible. Ce joueur doit immédiatement dire
« Méli-mélo ! » pour signaler la fin de la partie.

4. Veérifiez les opérations du joueur. Lés a-t-il toutes résolues correctement ?
Dans ce cas, il remporte la partie. Sice n'est pas le cas, retirez les opérations
erronées du jeu et redémarrez la palrtiejusqu’é ce que l'un des joueurs atteigne
anouveau le nombre cible.

Variantes pour un seul joueur :
Léve-tot |

Préparation : Faites un tas avec les pavés de] chiffres, face visible, et un autre tas avec
les pavés d'opération. Des qu'un adulte a démarré le chronometre, c'est parti !

utilisant tous les pavés. Essaie d'établir un nouveau record a chaque fois !

Régle du jeu: |
1. Regarde attentivement les pavés delchiffres. Lorsque tu es prét(e), démarre le
chronométre et pose ta premiere oPe’ration !

2. Continue rapidement avec 'opératipn suivante. Connecte ces deux opérations,
comme expliqué dans les variantes précédentes du jeu.
3. Continue a faire et a poser des opérations le plus rapidement possible.
4. La partie se termine lorsque tous lel pavés ont été posés. Note ton temps.
Rejoue pour essayer de le battre !
Sandwich mathématique
Préparation : Fais en sorte d'avoir tous les pavés de chiffres et d'opération a portée de
main. Sépare les 4 pavés spéciaux de toast zies autres piles. Tu en auras besoin !

Objectif du jeu : Réaliser une longue chaind d'opérations horizontalement en utilisant
les 4 pavés de toast. |

Reégledu jeu: |
1. Comme dans les variantes du jeu prgcédentes, commence par poser 5 pavés
pour faire une addition ou une soustraction: 2 + 2 = 4.

2. Maintenant, essaie d'ajouter des pavés apres le dernier chiffre pour créer une
nouvelle opération. (2 +2=4+5=P.)

3. Continue ainsijusqu’'a ce que tu aieF posé les 4 pavés de toast.
Voici un exemple d'un sandwich mﬁthématique complet :
(Voir la Figure 8*)
BONUS ! Une petite faim ? Essaie de faire ull sandwich ou chaque opération a la méme

somme ou différence. Essaie aussi d'utiliser|plus de deux chiffres dans certaines de tes
opérations, comme dans l'exemple ci»dess?us, ou chaque opération est égalea 5:

(Voir la Figure 9%) |

Das Mathe-Ei

Das Mathe-Ei enthélt die folgenden Teile:
o 45 Zahlen-Plattchen (je 5 St. der Zahlen 1-9)

OEEACEREE

* 40 Rechenzeichen-Plattchen:
« 16 Gleichheitszeichen-Plattchen (=) =

« 10 Additionsplattchen (+)
+ 10 Subtraktionsplattchen (-) [

+ 4 Sonderplittchen (=) (=)

Das Mathe-Ei fiir Gruppen: Fiir 2-4 Mitspieler
Spielaufstellung: Du benétigst eine freie Flache (z. B. groRer Tisch oder FuBboden), auf
der ihr euch ausbreiten konnt. Lege alle Zahlen-Plattchen in die untere Eihalfte. Nimm
alle Rechenzeichen-Plattchen heraus und lege sie auf einen separaten Haufen. Jeder
Mitspieler nimmt sich 1 Toast-Plattchen (bei 2 Spielern nimmt sich jeder Mitspieler 2)
und 6 Zahlen-Plattchen. Bitte einen Erwachsenen, die Punkte zu notieren.

Ziel des Spiels: Je hoher die Zahlen in den von dir gebildeten Rechenaufgaben, desto
mehr Punkte kannst du ergattern. Wurden alle Aufgaben gebildet, gewinnt derjenige
Mitspieler, der die meisten Punkte sammeln konnte!

Auswertung:
« Addition: Der Mitspieler erhalt so viele Punkte, wie die Summe der Gleichung
ausmacht.
(Siehe Abbildung 1*) 8 Punkte

« Subtraktion: Der Mitspieler erhalt so viele Punkte, wie die hochste Zahl der
Gleichung ausmacht.

(Siehe Abbildung 2*) 5 Punkte

(=) eingesetzt, verdoppelt sich deine Punktzahl!
(Siehe Abbildung 3*) 10 Punkte (5 x 2)

Spielanleitung:
1. Der jungste Mitspieler beginnt.
2. Siehdir die 6 Plattchen in deiner Hand genau an. Wahle zwei beliebige (z. B. 1,
4). Addiere (oder subtrahiere) diese beiden Zahlen im Kopf und suche das dritte
Zahlen-Plattchen, das der Summe (oder Differenz) entspricht: 1+ 4 = 5.

Hinweis: Die Summen oder Differenzen miissen gleich oder niedriger als 9
sein; keine zweistelligen Lésungen.

3. Legealle 5 Plattchen der Gleichung in einer Reihe (waagerecht) oder Spalte
(senkrecht) aus.

4. Schreibe deine Gesamtpunktzahl auf. Dann ist der nachste Spieler an der
Reihe. Nach jedem Zug musst du so viele Zahlen-Plattchen aus dem Ei
ziehen, dass du insgesamt wieder 6 Stlick hast. Die Mitspieler miissen immer
6 Plattchen haben, wenn sie an der Reihe sind. Ausnahme: Im Ei liegen nicht
mehr genug Plattchen, um nachzuziehen (siehe Schritt 9).

5. Die Schritte 1-3 werden mit einer neuen Gleichung wiederholt (z. B. 4 + 4 = 8).
Lege diese neue nun an die zuvor gelegte Gleichung an, wobei nur die Zahlen-
Plattchen Schnittstellen bilden diirfen, nicht die Rechenzeichen-Symbole:

(Siehe Abbildung 4* und Siehe Abbildung 5%)

6. Falls du keine Gleichung bilden kannst, darfst du zwei Plattchen austauschen.
Lege die nicht bendétigten Plattchen in das Ei und ziehe zwei neue. Kannst
du nun eine Gleichung bilden? Falls nicht, ist der nachste Mitspieler an der
Reihe. (Jungere Mitspieler diirfen so lange Plattchen austauschen, bis sie eine
Gleichung bilden kénnen.)

7. Bilde mit drei Zahlen und zwei Rechenzeichen weitere Additions- oder
Subtraktionsaufgaben. Nicht vergessen: Deine Gleichungen diirfen in der
Waagerechten nicht langer als funf Plattchen sein.

8. Falls das nicht klappt, versuche, an die bereits liegenden Zahlen anzulegen!
Hier ist ein Beispiel in einem etwas fortgeschritteneren Spiel:

(Siehe Abbildung 6*)

9. Das Spiel endet, sobald eine der folgenden beiden Bedingungen gegeben ist:
1) Alle Plattchen wurden gelegt. 2) Mit den verbleibenden Plattchen kénnen
keine Gleichungen mehr gelegt werden.
10. Der Erwachsene rechnet die Punkte jedes Mitspielers zusammen. Der
T 7 Mitspielér mit den meisten Punkten gewinntl

BONUSRUNDE: Wie wére es mit Rechenaufgaben bis 20? Die Spielregeln sind gleich,
aber dieses Mal kannst du mit den Toast-Plattchen die doppelte Punktzahl einheimsen
ODER die Zahl 10 darstellen. Und so wiirde eine solche Gleichung aussehen:

(Siehe Abbildung 7*) 14 Punkte

Das Mathe-Ei im Kopf-an-Kopf-Rennen 2 Mitspieler
Spielaufstellung: Sortiere die Zahlen-Plattchen aus und lege sie verdeckt auf einen
Haufen. Bilde fiir die Rechenzeichen-Plattchen einen separaten Haufen. Die Mitspieler
sitzen sich gegentiber und die Plattchen liegen in der Mitte.

Ziel des Spiels: Wer vor den Mitspielern zuerst die Zielmenge an Gleichungen bilden
kann, gewinnt.

Spielanleitung:

1. Der jungste Mitspieler dreht ein Zahlen-Plattchen 1-7 um. (Ist die Zahl héher
als 7, legt er es zurlick und zieht erneut.) Dies ist die Zielmenge. Sie besagt,
wie viele Gleichungen die Mitspieler so schnell wie méglich und méglichst als
erstes bilden missen, um das Rennen zu gewinnen. Bist du bereit?

2. Los! Alle Mitspieler bilden nun gleichzeitig Rechenaufgaben aus drei Zahlen,
wobei jeder alleine und fir sich arbeitet. (Im ersten Spiel — Das Mathe-Ei fiir
Gruppen - findest du die Erklarung zum Bilden und Verbinden der einzelnen
Rechenaufgaben.)

3. Die Mitspieler bilden so lange ihre Rechenaufgaben-Baume, bis einer die
Zielmenge erreicht. Dieser Mitspieler muss sofort ,Eieiei!” rufen, und alle
anderen Mitspieler héren auf weiterzulegen.

4. Die Rechenaufgaben des Mitspielers werden gepruft. Hat er alles richtig
geldst? Wenn ja, hat er das Spiel gewonnen. Wenn nicht, werden die falschen
Rechenaufgaben aus dem Spielfeld entfernt und das Spiel geht weiter, bis ein
Mitspieler die Zielmenge erreicht.

Spiele fiir eine Person:

Fruhaufsteher

Spielaufstellung: Zahlen-Plattchen und Rechenzeichen-Plattchen werden in zwei
separaten Haufen aufgedeckt ausgelegt. Bitte einen Erwachsenen, die Stoppuhr zu
richten und bereite dich auf das Rennen um die Zeit vor!

Ziel des Spiels: So schnell wie moglich Additions- und Subtraktionsgleichungen bilden

s-soustractions leplusvitepossible en- — —und dabeialle-Platichen verwenden -Spiele mehrere-Runden-und-sporedichan— — — —

deinen eigenen Rekord zu brechen!

Spielanleitung:
1. Siehdir die Zahlen-Plattchen gut an. Wenn du bereit bist, starte die Stoppuhr
und bilde deine erste Gleichung!

2. Wiederhole dies nun rasch mit einer neuen Gleichung. Verbinde die beiden
Rechenaufgaben, wie in den vorherigen Spielen beschrieben.

3. Bilde und verbinde weitere Rechenaufgaben, so schnell du kannst.

Das Spiel ist fertig, wenn alle Plattchen gelegt werden konnten. Prufe deine
Zeit. Spiele nochmal und versuche, schneller zu werden!

Mathe-Sandwich

Spielaufstellung: Lege alle Zahlen- und Rechenzeichen-Plattchen so aus, dass du
sie gut erreichen kannst. Sortiere die 4 Toast-Sonderplattchen aus. Du wirst sie noch
brauchen!

Ziel des Spiels: Bilde eine lange waagerechte Folge aus Gleichungen und verwende
dabei alle 4 Toast-Plattchen.

Spielanleitung:
1. Wieim vorherigen Spiel beginnst du damit, aus 5 Plattchen eine Additions-
oder Subtraktionsrechenaufgabe zu bilden: 2 + 2 = 4.

2. Kannst du nun an der letzten Zahl anlegen und damit eine neue
Rechenaufgabe bilden? (2+2=4+5=9)
3. Fahre auf diese Weise fort, bis du alle 4 Toast-Plattchen gelegt hast.
4. Hierist ein Beispiel mit einem vollstandig belegten Mathe-Sandwich:
(Siehe Abbildung 8*)
BONUS! Meldet sich der Hunger? Bilde ein Sandwich, in dem jede Gleichung dieselbe
Summe oder Differenz ergibt. Versuche auch einmal, mehr als zwei Zahlen in einer
Gleichung zu verwenden, wie im nachfolgenden Beispiel gezeigt, in dem jede
Gleichung 5 ergibt:

(Siehe Abbildung 9%)

—Foast: Wird-dieses Plattehenin-einer-Gleichung-anstelte-des-Gleichheitszeichens — —



