Scrabble matematic, Cross Math

Numar jucatori: 2-4

Varsta recomandata: 7+

Continut: tabla de joc, 120 de piese, 4 tablite, sac pentru piese.
Inventar piese
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NOTA: Exista simboluri suplimentare de scidere (-) si adunare (+) pentru a extinde optiunile
de joc. Trebuie sa scoti cinci piese simbol scadere (-) si cinci de adunare (+) si sa le pui
deoparte daca joci dupa regulile principale de la “Cum se joaca* si “Activitati suplimentare “.

PREGATIRE

Asazd piesele cu numere si operatori matematici In sac si amestecd-le. Pune piesele cu
operatorul/simbolul egal intr-o gramada in partea laterald a tablei de joc, astfel incat toti jucatorii
sa ajunga la ele. Fiecare jucdtor primeste hartie si pix/creion pentru a tine scorul. Fiecare jucator
ia o tablita si trage 10 piese, fard sa se uite, din saculet.

CUM SE JOACA
2 + 28 4

Cel mai tanar jucator incepe prin a plasa piesele pentru a forma o operatie matematica, incepand
din coltul din stanga, sus, al tablei de joc. Operatia matematica trebuie sa se citeasca de la stanga
la dreapta sau de sus in jos.

Jucdtorii pot folosi cate piese vor.

Jucatorii pot juca un singur operator/simbol egal in fiecare tura.

Calculeaza scorul (vezi “Punctaj “) si noteaza-l pe hartie.

Dupa incheierea unui tur, se trag din nou piese.

Jocul se joacd in sensul acelor de ceasornic si fiecare jucator adaugd doud sau mai multe piese la
cele deja jucate pe tabla pentru a forma noi operatii matematice sau a le extinda pe cele existente.
Fiecare jucator trebuie sa foloseasca cel putin o piesad care se afld deja pe tabld ca parte a noii
operatii matematice.

Toate piesele jucate intr-un tur trebuie sa fie asezate pe un singur rand pe orizontald sau pe
verticald. Daca plasezi o piesd care atinge mai mult de o piesda aflatd deja pe tabla, toate
operatiile care se formeaza cu acea piesa trebuie sa fie valide.

Nicio piesa nu poate fi mutata sau inlocuita dupa ce a fost jucata si a fost punctata.

Tine minte ca 6 si 9 arata la fel. Poti sa le folosesti in mod interschimbabil.



Indiferent de modul in care este plasata o piesa atunci cand este jucatd (6 sau 9), aceasta va avea
aceeasi valoare pentru restul jocului.

Nu sunt permise numere negative sau zerouri de inceput.

Poti alege sa folosesti un tur pentru a schimba toate sau o parte din piesele tale. Pentru a face
acest lucru, pune 1n saculet piesele pe care nu vrei sa le mai joci si trage din el acelasi numar de
piese cate ai pus. In acest fel se incheie randul tau fard niciun scor.

Orice operatie jucata trebuie sa fie adevaratd si valida si trebuie sa contind numere si un semn
egal. Daca operatia matematica este considerata invalida de catre ceilalti jucatori, poti sa o refaci
cand este randul tau, Tnainte de a calcula puntajul.

Jocul se incheie atunci cand toate piesele au fost extrase si un jucator 1si foloseste ultima piesa
sau atunci cand au fost facute toate mutarile posibile. Se calculeaza puntajul fiecdrui jucator si
jucdtor cu cele mai multe puncte castiga!

PUNCTA]

Obtii un punct pentru fiecare piesa pe care o asezi pe tabla.

Nu se obtine niciun punct pentru piesele care se aflau deja pe tabld si pe care le folosesti n
operatia ta matematica.

Atunci cand plasezi o piesd pe un patrat numerotat, se obtine acel numar de puncte suplimentare.
Atunci cand plasezi o piesd pe un semn #, se obtin puncte suplimentare conform numarului de pe
piesa jucatd. Daca piesa jucatd nu este un numar, nu se obtine niciun punct suplimentar.

EXEMPLU

21821
3+285

4 xAaB10+ 6
10+ 7806 x2+5

Dacd 3+3=6 este deja pe tabld, poti adauga =7-1 pentru a obtine 3+3=6=7-1.

3+3BsB7 -1

Operatiile create nu pot fi:
8-11= -3 (nu puteti juca numere negative)
6+2=08 (nu puteti juca cu zerouri la inceput)

EXEMPLE DE JOC SI PUNCTA]

Mai jos este un exemplu de joc. Cand este randul tau, joci patru piese pe verticala si scorul tau se
va calcula astfel:

primesti 4 puncte, cate 1 punct pentru fiecare piesa plasata pe tabla,

4 puncte suplimentare pentru ca ai plasat piesa pe un patrat marcat cu 4 si

9 puncte suplimentare pentru piesa jucata pe semnul #.



Punctajul total pentru acest joc este de 17 puncte.
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RECOMANDARE PENTRU PARINTI SI PROFESORI

Jocul poate fi folosit pentru diverse varste, in functie de nivelul fiecarui participant. Aceste
variante suplimentare de joc si activitdti sunt recomandari pentru alte oportunitati de invatare.
Variantele de joc si activitatile suplimentare pot fi utilizate acasa sau in sald de clasa. Jucatorii se
pot concentra pe exersarea unor operatii specifice, adunarea fractiilor, tipare si multe altele!

VARIANTE DE JOC

Adunare si scddere

Pentru jucatorii care nu sunt pregatiti pentru Inmultire sau impartire, piesele pot fi folosite doar
pentru adunare si scadere.

Existd 5 piese suplimentare de scadere (-) si 5 de adunare (+) pentru jucatorii care nu sunt inca
pregatiti sa foloseascd Inmultirea sau Tmpartirea. Poti elimina inmultirea (x) si impartirea (+) si
sa le inlocuiesti cu piesele suplimentare de scadere si adunare.

Jucati asa cum se arata in reguli pana cand sunteti gata sa adaugati din nou celelalte simboluri.

Maestrul inmultirii
Daca doriti ca jucatorii sa exerseze inmultirea, punctajul poate se va calcula astfel:
» un punct pentru fiecare piesa plasata pe tabla de joc.
» piesa plasata pe un patrat numerotat, inmultesti numarul de pe piesa cu doi si punctajul
obtinut se adauga la scorul tau.
» piesa plasatd pe un semn #, inmultesti numarul de pe piesa cu punctajul obtinut se adauga
la scorul tau
La final, totalul obtinut se Tnmulteste cu numarul pieselor nenumerice (+,-,x,+,=) din operatia
matematica creatd si acesta este punctajul final.

EXEMPLE DE JOC SI PUNCTAJ
Maestrul inmultirii

5+9=14 este deja pe tabla.
Adauga piese astfel Incét operatia matematica sa fie: 5+9=14=7x2.
Astfel, primesti:
» 4 puncte pentru cele patru piese asezate.
» 7 a fost plasat pe un semn #, asa ca il inmultesti cu trei. 7x3=21, 21 de puncte plus 4
inseamna 25 de puncte.



» 2 a fost plasat pe un patrat cu numar, asa ca il Inmultesti cu doi. 2x2=4, 4 puncte plus 25
de puncte inseamna 29 de puncte.

» Au fost jucate doua patratele nenumerice, asa ca inmultesti 29 cu 2, 29x2=58. Punctaj
total 58 de puncte.

Fractii fara frica

Pentru adunarea fractiilor, punctajul se calculeaza diferit. Aceastd varianta se potriveste
jucatorilor mai experimentati.

Dupa ce un jucator isi aseaza piesele pentru a forma o operatie matematica, scorul este
transformat intr-o fractie. Numaratorul devine numarul de piese nenumerice, iar numitorul este
numarul total de piese jucate.

Pentru a incuraja ecuatiile mai lungi, scopul acestui joc este de a avea cel mai mic scor pentru a
castiga. Daca se folosesc mai multe numere pentru a crea operatii, jucatorii trebui sa foloseasca
fractii in care numitorul este mai mic decit numitorul.

Dupa prima runda, jucatorii adauga scorul din randul lor curent la cel din randul precedent pentru
a pastra o numaratoare continud pe masura ce jocul avanseaza.

EXEMPLE DE JOC SI DE PUNCTAJ

Daca un jucator adauga sase piese pe tabla, rezultd urmatoarea operatie matematica:
30-18=12.

S-au adaugat piesele 0, 8, 1, 2, - si =.

Cum se calculeaza punctajul, numaratorul este 2 pentru - si =. Numitorul este 6 pentru ca a
folosit sase piese.

R . . 2 1
Aceasta inseamna ca scorul pentru runda este i

- o . 2 1 =2 . . . o 1

Sa presupunem ca ultimul lor scor a fost S sau . Inainte de a termina runda, trebuie sa adauge "

.1 . . < A = 7
si - pentru a-si actualiza scorul. Jucatorul trece la randul urmator cu un scor de >

ACTIVITATI SUPLIMENTARE

Joaca-te cu tipare

Jucatori: 2

De ce ai nevoie: piese cu numere

Competente cheie: Dezvoltarea simtului numeric, extinderea secventei de numarare, generarea si



analiza tiparelor

Primul jucétor alege trei numere si le aseaza pe masa.

Al doilea jucator trebuie sa determine tiparul si sd joace urmatoarele trei numere.

11 14 17

Jucatorii pot merge 1nainte si Thapoi, alternand jucatorul care incepe.

Creeaza numarul

Jucitori: 2-6

De ce ai nevoie: saculet, piese cu numere si operatori

Competente cheie: intelegerea si rezolvarea operatiilor de adunare, scadere, inmultire si
impartire, Intelegerea si aplicarea proprietdtilor adundrii, scdderii, Tnmultirii si Tmpartirii,
intelegerea oridinii operatiilor, in functie de proprietati pentru a adauga, a scddea, a Tnmulti si a
imparti.

Pune toate piesele cu numere si operatori in sac. Fiecare jucator extrage 15 piese fara sa se uite.
Primul jucator extrage o piesd in plus din sac si o plaseaza in mijlocul tablei de joc, pentru ca
toatd lumea sd o vada. Fiecare jucator trebuie sa creeze o operatie matematica care sd aiba ca
rezultat numarul ales de primul jucator.

De exemplu, daca primul jucator a extras un 6, fiecare jucator trebuie sd creeze o operatie
matematica cu piesele sale, care sa aiba ca rezultat 6.

Iata cateva exemple:

Jucatorul 1: 7-1 7 — ‘| 9 — 3

Jucatorul 2: 18:3

Jucitorul 3: 9-7 18 = 3 6 x 1

Jucatorul 4: 6x1

Jocul continud cu jucdtorul 2 care extrage un numdr din sac si toti jucdtorii vor crea operatii
matematice egale cu acel numar.

Géandeste la scarid mare!

Jucatori: 1+

Ce ai nevoie: piese cu numere, piese cu operatori

Competente cheie: intelegerea si rezolvarea operatiilor de adunare, scddere, inmultire si
impartire, Intelegerea si aplicarea proprietitilor adunarii, scaderii, Tnmultirii si impartirii,
intelegerea oridinii operatiilor, in functie de proprietdti pentru a adauga, a scddea, a iInmulti si a
imparti.

Separd piesele cu numere de cele cu operatori. In cazul in care jucatorii sunt familiarizati cu
ordinea operatiilor, se pot include toate piesele cu operatori. Pentru o activitate pentru Incepatori,
se folosesc doar piesele de adunare (+) si cele de scadere (-).



Fiecare jucator extrage fara sa se uite 4 piese cu numere si 2 piese cu operatori.
Jucatorii folosesc piesele pe care le-au extras pentru a obtine cel mai mare numar posibil.

Exemplu: Un jucator extrage 9,6,1,1,1,+,x
Cel mai mare numar pe care il poate obtine este 61x9+1.

Gandeste la scara mica!

Jucatori: 1+

Ce ai nevoie: piese cu numere, piese cu operatori

Competente cheie: intelegerea si rezolvarea operatiilor de adunare, scddere, inmultire si
impartire, intelegerea si aplicarea proprietdtilor adunarii, scaderii, nmultirii si Impartirii,
intelegerea oridinii operatiilor, in functie de proprietdti pentru a adduga, a scddea, a inmulti si a
imparti.

Se folosesc aceleasi reguli ca la Gandeste la scara mare!, dar scopul este de a obtine cel mai
mic numar.

Exemplu: Un jucator extrage 8,3,2,2,0,+,+
Cel mai mic numadr pe care il poate crea este 20+8+3.

Ganditi impreuna!

Jucatori: 2

Ce ai nevoie: piese cu numere, piese cu operatori, cronometru (nu este inclus in joc)

Competente cheie: intelegerea si rezolvarea operatiilor de adunare, scddere, inmultire si
impartire, intelegerea si aplicarea proprietdtilor adunarii, scaderii, nmultirii si Impartirii,
intelegerea oridinii operatiilor, in functie de proprietdti pentru a adduga, a scddea, a inmulti si a
imparti.

Pentru aceasta variantd mai competitiva se folosesc aceleasi reguli ca la variantele anterioare.
Jucatorii aleg ce rezultat sd obtina: cel mai mare numar sau cel mai mic numadr.

Primul jucator extrage 6 piese cu numere si 3 piese cu operatori.

Un alt jucdtor porneste cronometrul (timpul poate fi ajustat in functie de abilitatile matematice,
incepe cu 10 secunde si modifica dupa cum este nevoie).

Primul jucator se gandeste si creeaza o operatie prin care sd obtind cel mai mare sau cel mai mic
numar Tnainte ca timpul sa se termine.

Jocul trece la urmatorul jucator si cronometrul se reia pand cand jucatorii se pun de acord asupra
celui mai mare sau mai mic numar corect.

Ce lipseste?

Jucatori: 2

Ce ai nevoie: piese cu numere, piese cu operatori si semne egal

Competente cheie: Intelegerea semnificatiei semnului egal, intelegerea si rezolvarea operatiilor
de adunare, scadere, inmultire si impartire, Intelegerea si aplicarea proprietatilor adundrii,
scaderii, inmultirii si Tmpartirii, Intelegerea oridinii operatiilor, in functie de proprietati pentru a
adauga, a scadea, a Tnmulti si a Imparti.



Primul jucétor foloseste piesele pentru a crea o operatie matematica, dar lasa o parte din ea lipsa.

12+ Bl ¢

Celalalt jucator trebuie sa completeze spatiul lipsa.

Jucatorii pot merge pe rand inainte si Tnapoi sau un jucdtor poate continua sa creeze operatii cu
un spatiu gol, iar celalalt jucdtor completeaza spatiile goale.

Exemplu:

8_3=24
__+5=5

ACTIVITATI SUPLIMENTARE

Exprima-te!

Jucatori: 2-8

Ce ai nevoie: piese cu numere, piese cu operatori si semne egal

Competente cheie: scrierea si interpretarea expresiilor numerice, Intelegerea si rezolvarea
operatiilor de adunare, scddere, inmultire si impartire, intelegerea si aplicarea proprietatilor
adundrii, scaderii, Tnmultirii si Tmpartirii, Intelegerea oridinii operatiilor, in functie de proprietati
pentru a adduga, a scadea, a iInmulti si a imparti.

Intoarce cu fata in jos toate piesele numerice si operatorii. Imparte-le in mod egal intre toti
jucatorii. Piesele ramase nefolosite se pun deoparte. Pastreaza semnele egal separat.
Jucidtorul 1 creeaza o operatie matematicd simpla, cum ar fi

8 + 40

Urmatorul jucator creeaza o operatie matematica diferitd, dar care sa fie egald cu prima, cum ar fi

10+ 28

Jocul continua in acest fel pand cand nu mai sunt operatii posibile sau un jucator ramane fara
piese.

Iatd un alt exemplu de runde posibile:

6 + 148
1ox28
60+ 38



