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Stdrken stirken
mit den Lernspielen von

Starken starken — so heiBt das Motto
unserer Lernspielreihe, mit der Sie die
Entwicklung Ihres Kindes in den lern-
intensivsten Jahren gezielt unterstiitzen
konnen. Spielerisch wecken diese Lern-
spiele Freude am Wissen und motivieren
so zum eigenstandigen Lernen.

Dabei werden wichtige persénliche und
sachliche Basisfahigkeiten vermittelt,
die 7ur ganzheitlichen Entwicklung Thres
Kindes beitragen — individuell und unter
Einbeziehung aller Sinne.
Selbstverstandlich werden alle Spiele
zusammen mit Experten nach neuesten
wissenschaftlichen und padagogischen
Erkenntnissen entwickelt und orientieren
sich an den aktuellen Bildungsstandards
und Lehrplanen.

Sie wollen das optimale Lernangebot
fiir 1hr Kind? Sie haben es gefunden!
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Dieses
Lernspiel fordert:
@ Kleines Einmaleins
@ Feinmotorik
@ Teamgeist

Ravensburger
Bestes Beispiel:

1x1-0belisk

Stapelspiel
fiir 2 bis 6 Spialer von 7 bis 10 Jahren

Bei diesem Stapel-Rechen-Abenteuer uben
Kinder spielerisch die Reihen des kleinen
Einmaleins. Das gemeinsame Bauen fordert
Teamgeist und feinmotorisches Geschick.
Die Kinder entscheiden durch die Auswahl
der Rechenwiirfel selbst, welche Aufgaben
sie rechnen mochten. Naturlich kann auch
mit allen Rechenwiirfeln gespielt werden.
Ob das Ergebnis stimmt, kdnnen die Kinder
selbst Gberpriifen.

In den Info-Kisten finden Sie weitere
Spieltipps und Firderhinweise.




Inhalt

30 Rechenwiirfel
1 Einmaleins-Tabelle
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Hinweis:

Anfénger spielen mit den Wiirfeln,
die Zick-Zock-Linien haben. Sie decken
die Reihen 5, 10, 2, 4 und 8 ab.

Fortgeschrittene, die die Reihen 3, A,
9 sowie 7 tben machten, wdhlen die
Wiirfel, ouf denen die Zahlen in einer
Kartusche obgebifdet sind. Kortuschen
sind ornamental geschmiickte Rahmen.

Liebe Kinder,

die fleiRigen Agypter arbeiten gemeinsam
am Bau des neuen Obelisken fiir den
machtigen Pharao. Ein Obelisk ist ein hoher,
vierkantiger Steinpfeiler, der ein dgyptisches
Sonnensymbol ist. Stein fir Stein stapeln
sie aufeinander und bendtigen dazu viel
Geschick und Rechenkunst. Manchmal fallen
die Steinc aber um und die 3gyptischen
Arbeiter missen wieder von vorne anfangen.
Wollt ihr ihnen dabei helfen? Auf geht's!

Spielidee 1:
Das Stapel-Rechen-Abenteuer

Stapelspiel fiir 2 bis 6 Kinder

Ziel des Spiels ist es, die Aufgaben richtig
zu losen und gemeinsam einen maglichst hohen
Dhelisken zu bauen.

Vorbereitung des Spiels

Dieses Spiel wird in der Schachtel gespielt.
Nehmt also zu Beginn alle Rechenwiirfel aus
der Schachtel heraus. Wahlt nun diejenigen
aus, mit denen ihr spielen wollt und legt sie
in die Tischmitte. Die restlichen Rechenwiirfel
legt ihr beiseite. Natirlich kinnt ihr auch mit
allen Rechenwirfeln spielen.

Los geht's

Der jungste Spieler beginnt. Danach geht es
im Uhrzeigersinn weiter, Bist du an der Reihe,
wiirfelst du mit 7wei heliehigen Rerhen-
wiirfeln. Nun gibt es drei Maglichkeiten:

1.0u hast zwei Rechen-
aufgaben gewiirfelt.
Suche dir eine Aufgabe
aus und lose sie.

2.Du hast eine Rechen-
aufgabe und ein
Ergebnis gewiirfelt.
Lose die Aufgabe.

3.Du hast zwei Ergeb-
nisse gewiirfelt.
Wiirfle erneut und
zwar so lange, bis eine
Rechenaufgabe erscheint.
Ldse sie.

Nimm den Rechenwiirfel so in die Hand, dass
du und deine Mitspieler die Zahlen richtiq
lesen konnen: Du liest die blaue Aufgabe, deine
Mitspieler die rote Losung auf der gegeniiber
liegenden Seite. Rechne die Aufgabe laut vor,
damit es alle horen. Das richtige Ergebnis
konnen deine Mitspieler
sehen. Sie sagen dir,
ob du richtig gerechnet
hast oder nicht. vomne

Hast du richtig gerachnet, darfst du den
Rechenwiirfel deinem linken Mitspieler geben.
Dieser legt ifn in die Schachtel und beginnt
mit dem Bau des Obelisken.

Hast du falsch gerechnet, legst du den
Rechenwiirfel selbst in die Schachtel und
beginnst mit dem Bau.

Im Laufe des Spiels stapelt ihr alle Rechen-
wiirfel aufeinander, sn dass ein hoher Ohelisk
entsteht [siche Bild auf der vorherigen Seitel.

Ende des Spiels

Das Spiel endet, sobald der Turm einstiirzt.
Der Spieler, dem es zuletzt gelang, einen
Rechenwiirfel auf den Obelisken zu stapeln,
ohne ihn zum Einsturz zu bringen, gewinnt
diese Runde. Der Pechvogel, durch den der
Obelisk einstiirzte, beginnt mit dem Bau
des nichsten Obelisken. Schafft ihr es, alle
Rechenwiirfel zu stapeln, ist das Spiel eben-
falls beendet und ihr habt alle gewonnen.

7
e Ui dus Eimmuoleins zu vertiefen und
Gesetzmdfigkeil fruzei suchen
Sie gemeinsam mit Threm Kind Umkehr-
aufgaben. Zum Beispiel: 5-7 und 7-5.
Umkehroufgaben hoben dasselbe Ergebnis.




Spielidee 2:
Die Einmaleins-Pyramide

Stapelspiel fiir 2 bis 4 Kinder

Ziel des Spiels ist es, die Aufgahen
richtig zu ldsen und aus den eigenen
Rechenwiirfeln eine Pyramide zu bauen.
Wer als Erster eine Pyramide vor sich stehen
hat, gewinnt das Spiel.

Vorbereitung des Spiels

Nehmt alle Rechenwiirfel aus der Schachtel
und verteilt sie gleichmaRig unter euch,
Soliten Rechenwiirfel iibrig bleiben, legt ihr
sie zuriick in die Schachtel.

Los geht's

Der jiingste Spieler beginnt. Danach geht
es im Uhrzeigersinn weiter. Bist du an der
Reihe, wiirfelst du mit zwei beliebigen
Rechenwiirfeln aus deinem Vorrat. Nun gibt
es drei Maglichkeiten:

1.Du hast zwei Rechen-
aufgaben gewiirfelt.
Suche dir eine Auf- 2
gabe aus und lése sie.

2.Du hast eine Rechen-
aufgabe und ein
Ergebnis gewdrfelt.
Lose die Aufgabe.

3.Du hast zwei Crgeb
nisse gewiirfelt.
Pech gehabt.
Der ndchste Spieler
ist an der Reihe.

Nimm den Rerhenwiirfel sn in die Hand,
dass du und deine Mitspicler die Zahlen
richtig lesen kinnen: Du liest die blaue
Aufgabe, deine Mitspieler die rote Ldsung
auf der gegeniiherliegenden Seite.

Rechne dic Aufgabe laut vor, damit es alle
hdren. Das richtige Ergebnis kénnen deine
Mitspieler sehen. -
Sie sagen dir, ob

du richtig gerechnet
hast oder nicht.

hinten

vorne
Hast du richtig gerechnet?

Nimm den Rechenwiirfel und beginne, cine
Pyramide zu bauen.

Hast du falsch gerechnet?
Dann ist der ndchste Spieler an der Reihe.

Ende des Spiels

Das Spiel endet, sobald ein Spieler mit allen
eigenen Rechenwiirfeln eine Pyramide bauen
konnte. Dieser Spieler gewinnt.



Spielidee 3:
Tempo-Einmaleins

Reaktionsspiel fiir 3 bis 6 Kinder

Ziel des Spiels ist es, die passende Auf-
gabe zu finden und den richtigen Rechen-
wirfel zu schnappen. Wer die meisten Wiirfel
ergattert, gewinnt das Spiel.

Vorbereitung des Spiels

Dieses Spiel wird in der Schachtel gespielt.
Nehmt also zu Beginn alle Rechenwiirfel aus
der Schachtel heraus und legt sie in die Tisch-
mitte. Wahit nun vier beliebige Rechenwiirfel
aus, Legt sie nebeneinander in die Schachtel,
so dass die Rechenaufgaben nach oben zeigen.

Los geht's

Der jiingste Spieler beginnt. Danach geht
es im Uhrzeigersinn weiter. Bist du an der
Reihe, schaust du unter die vier Rechen-
wiirfel. Die anderen diirfen die Ergebnisse
natirlich nicht sehen. Wahle ein Ergebnis
aus und sage es laut.

[ir alle anderen Kinder gilt: Greift blitzschnell
nach der dazugehdrigen Aufgabe! Kontrolliert
gemeinsam. Wer die passende Aufgabe ge-
schnappt hat, darf den Rechenwiirfel behalten.
Ist es die falsche Aufgabe, wird der Rechen-
wirfel zuriickgelegt.

Jetzt ist der nachste Spieler an der Reihe.

Legt vier neue Rechenwiirfel in die Schachtel.

Der Spieler, der an der Reihe ist, wahlt nun
wieder ein Ergebnis aus, bevor die anderen
nach den Wiirfeln schnappen.

Hinweis:

Manchmal kinnen zwei Rechenwiirfel, d.h. unter-
schiedliche Aufgoben dos gleiche Ergebnis hoben.
Zum Beispiel: 3-8 und 2-9.

Soliten zwei Kinder gleich schnell sein, gewinnen
beide einen Rechenwiirfel.

Ende des Spiels

Das Spiel endet, sobald alle Rechenwiirfel
geschnappt wurden. Wer die meisten
Rechenwiirfel besitzt, gewinnt das Spiel.

Die Einmaleins-Tafel

Auf der Einmaleins-Tafel sind zwei unterschied-
liche Darstellungen des kleinen Einmaleins ab-
gebildet: eine mit Ziffern und eine mit Punkten.
Beide kann Ihr Kind fiir das Rechnen zu Hause
oder in der Schule verwenden.

Die Zifferndarstellung zeigt, welche Zahlen zu
welchen Reihen gehoren. Aulerdem veranschau-
licht sie, welche Zusammenhange zwischen den
Reihen bestehen. Wer genau hinschaut, kann
zum Beispiel Folgendes entdecken:

<+ Umkehrung: 3:5 = 5-3
+ Das Einmaleins der 6 ist
die Verdopplung des Einmaleins der 3
+ 97 kann auch so gerechnet werden:
8-7+7
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Suchen Sie mit Threm Kind alle Aufgaben
mit gleichen Faktoren herous:

1-1, 2-2, 3-3 usw. und suchen Sie

die Quodratzohlen [Ergebnisse] in der
Einmaoleins-Tobelle,

Die Punktdarstellung zeigt ebenfalls die
Beziehungen auf, die zwischen den Reihen
bestehen. AuRerdem machet sie die Multi-
plikation als verkiirzte Addition sichtbar:

< Zum Beispiel bei 7-3:
3+3+3+3+3+3+3=21
7-3=21

Soll die Aufgabe 5-3 berechnet werden,
werden so viele Punkte mit einem Papier ab-
gedeckt, dass eine Flache mit den Seitenldngen
5 Punkten und 3 Punkten sichtbar bleibt.

Diese Punkteansammiung zeigt Folgendes:

3+3+3+3+3=15
5+5+5=15
5:3=15
3-5-15
3:5=3-3
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e Decken Sie mit Pupierblittern Punkte
auf der Tafel ab. Thr Kind soll nun zu den
noch sichtbaren Punkten eine possende
Moloufgobe nennen.
Nennen Sie eine Maoloufgobe.
Fordern Sie nun Ihr Kind ouf, mit Popier-
hiattern die Punkte so ahzudecken, doss
nur die Losung zu sehen ist.

© 2006 Ravenshurger Spieleverlag

Ravensburger Spieleverlag
Postfach 2460, D 88194 Ravensburg

Carlit + Ravensburger AG
Grundstr. 9, CH-5436 Wiirenlos

www.ravensburger.com

25173



