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Du behéver: TAL OCH SIFFROR -
1 st Spelplan 1 i
1st 1-6tdrning B
i
Sla tarningen. Leta upp den bild pa spelplanen som visar samma antal prickar. C

Vand pa tarningen. Hur manga prickar finns pa motsatta sidan?
Rita dessa prickar pa bilden. i
i

Exempel

Du far 2 prickar. i
Leta upp den bild pa spelplanen som visar 2 prickar. Spelplan 1 B
i
i
i
i
i
=

P& motsatta sidan ser du 5 prickar. olelsle
Rita 5 prickar pa bilden bredvid den =
som visar 2 prickar.

Hur manga prickar blir det tillsammans?
Sla tarningen tills du har fyllt i alla bilder.
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Ni behoéver: ADDITION

2st 1-6tédrningar
Varsin Spelplan 8
Fargpennor

y

Turas om att slé tarningarna och lagg ihop antalet prickar.
Déarefter farglagger du alla falt som har den summan.
Varje siffra motsvaras av en farg.

Exempel
Dina tarningar visar fyra och tre. 4 + 3 = 7.

Alltsd malar du alla féalt som det star 7 i med bl farg.
Om du far en summa som redan &r farglagd gar
turen Over till nasta spelare.

Den som forst farglagt sin bild vinner.
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Ni behdver: SUBTRAKTION

3st 0-9tarningar
Papper och penn;_

Turas om att sla 3 tarningar var. Gor ett sa stort tal
som mdjligt av siffrorna som tarningarna visar.

Skriv upp pa ett papper som du haller dolt.

Darefter slar du tarningarna igen.

Nu gor du ett sa litet tal som mdjligt.

Réakna ut vad det storre talet minus det mindre talet blir.

Exempel
321 -201 =120

Sedan ar det naste spelares tur.

Spelaren som lyckats fa det stdrsta talet far 2 poéng.
Har ni samma tal far ni 1 poang var.
Den som férst nar 10 poang vinner.

Hor blir
talel storst @
Vitken siffra
Ska o {f‘;{

forst 7




Tarningsovningar

2 spelare -
MULTIPLIKATION

Ni behoéver:

1st 1-12téarning
1st 0-9tarning

35 st marker var
Varsin Spelplan 279

Ya du att det

hér kallas
Pluttifikal

Sla bada térningarna.
Multiplicera talen och lagg en marker pa
rutan med samma tal som svaret.

Exempel
Tarningarna visar5och7 5x7 =35 L&agg en marker pa ruta 35

Lagg marke till att alla tal inte finns med pa spelplanen.

Om du far ett tal som inte finns med sa far du lagga en
marker pa en ruta med en svart prick.

Tar rutorna med svarta prickar slut sa far du sta dver ett kast.

Den som férst far bingo, dvs 5 marker i rad, vinner spelet.

A{e(, det var Pppi
Lan strump o
kallade det
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Spelplan 27




Ni behoéver:

1st Spelplan 30
3st 1-6 tdrningar
20 st marker var
Penna och papper:

Turas om att sla téarningarna. Rakna ihop tarningarna
med valfritt raknesatt och markera svaret med en marker.

T ex: Tarningarna visar (,*( * (s Detkanblandannatbli2x6 +3=15
e e ¢ ¢ Eller 6/2+3=6 eller 3x2+6=120svV

Markera svaret du far fram genom att markera det

pa spelplanen. Kolla hur manga poang du far:

Svaret du markerar vidrér ingen annan markerad ruta

med ett horn eller en sida = 1 poang.

Rutan vidror 1 annan markerad ruta = 2 poang.

Rutan vidror 2 andra markerade rutor = 3 poéng.

Rutan vidror 3 andra markerade rutor = 4 poang.

O s v till maximalt 9 poéang.

Klarar du inte markera nagon ledig ruta blir det noll poéng.
Vinner gor den som har flest poang nér alla rutor ar markerade.

Spelplan 30
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