Name: Datum: s

Nachbarzahlen

Benoétigtes Material: ein bzw. zwei (W 20)

Regeln:

e Wiirfle!

¢ Trage die gewdrfelte Zahl in dein Zwanzigerpuzzleteil &) passend ein! Ergéinze alle
weiteren Nachbarzahlen!

e Ubertrage je Aufgabe eine Zahl in das markierte Feld des Zwanzigerpuzzleteils @@5!

¢ Knicke das Blatt und gib die Puzzleteile ©© einem Partner zum Lésen!

Vergleiche und kontrolliere die Puzzleteile (%) und die Puzzleteile @5@!

Zwanzigerpuzzleteile Zwanzigerpuzzleteile o©

1. 1.
2. 2
3. 3
4, 4

5. 5 g,

E

Partnerkontrolle: Von 12 Aufgaben hast du richtig gelost! g
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Name: Datum: Sy s

Nachbarzahlen

Benotigtes Material: ein bzw. zwei (W 20)

Regeln:

Wiirfle!

¢ Trage die gewdrfelte Zahl in dein Zwanzigerpuzzleteil %) passend ein! Ergénze alle
weiteren Nachbarzahlen!

Ubertrage je Aufgabe eine Zahl in das markierte Feld des Zwanzigerpuzzleteils ©©!
Knicke das Blatt und gib die Puzzleteile @@5 einem Partner zum Lésen!

Vergleiche und kontrolliere die Puzzleteile (%) und die Puzzleteile ©©!

Zwanzigerpuzzleteile Zwanzigerpuzzleteile o©
1. 1.
2 2
3. 3
4, 4
g 5 5
g
g Partnerkontrolle: Von 15 Aufgaben hast du richtig gelost!

15

978-3-7098-0026-3_K_Mit Mathe-Wiirfelaufgaben selbststindig rechnen tiben.indd 15 19.05.2013 16:24:35



Jablaqua bouaasbunplg @

i »\i\_\\@ygﬂv I \?/,
‘M. % o Ao .w.t,mi 2, & /,

ot 3

NS

/
\ L2 iR ey e

e YRR

7
3.5

. , - R = B
- Vy 7 'okD) P IST 4
)2 B0 I e

Dests -
AT N )

AR el SN
7

"169] uldlsuapIwnIA4 UB)Z1a] UBP JND J81SIT S0 uIB)S1BbN|\ usulas Jam ‘si Jabalg

"J8YQy 8jniS duld np i1suop

‘aUloy] UdlIaMzZ Jap uIslsuapiwniAd wauld Nz Jynzsiugablg aulep 1SSbd — i@ J1opo @ auyoay — jUjaHNAA Uaplag 1w Japaim S|LINAA
‘uabajynnipp uie)s)|abbN|\ UBUIS NP ISHDP UUDP ‘Bylay UaJiaiun Jap ul UIdlSuapiwnIA4 wauld nz ynzsiuqabig saulap 1SSbd

i© Japo @ auyosy

iBlHezyo19)6 ulpUNAA 19MZ Jw SN

:abniynnsyagly

up)diaids usuie

usWIWINSNZ pun “y "0 uIe)s|ebbn|y usule pury sepal any (UsIyoz ‘9 M) a 19Mz Japo (uabny ‘9 pA) B I9MZ :1pIBIDY\ Salblouag

191dsuapiwniAg

16

19.05.2013 16:24:36

aben selbststindig rechnen {iben.indd 16

g

978-3-7098-0026-3_K_Mit Mathe-Wiirfelaufg



Zum Burgtor

Benoétigtes Material: zwei (W 6, Augen) oder zwei (W 6, Zahlen), fir jedes Kind

einen Muggelstein 0. A. und zusammen einen Spielplan

Regeln:

e Wiurfle mit zwei Wurfeln gleichzeitig!

¢ Rechne ® oder @!

¢ Passt deine Ergebniszahl zu einer Steinplatte in der unteren Reihe, dann darfst du einen
Muggelstein darauflegen.

e Wiurfle wieder mit beiden Wirfeln! — Rechne @ oder ©! — Passt deine Ergebniszahl zu
einer Steinplatte in der zweiten Reihe, dann darfst du ndher zum Burgtor ricken.

e Sieger ist, wer seinen Muggelstein als Erster auf die letzte Steinplatte legt.

Spielplan:

© Bildungsverlag Lemberger
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