



1.- Karta-sorta
· Zenbat da karta-sorta bateko karta guztien batura?

Karta-sorta bateko figurak alde batera uzten baditugu, zenbatekoa da gainontzekoen arteko batura?

1. jokoa: 
Karta-sortako karta guztiak buruz behera jarri eta pilatu, gora begira jarriko den karta bat izan ezik. Lehenengoak multzoko karta bat jasoko du, buruz gora dagoen kartaren balioari batuko dio eta horren gainean utziko du. Txandaka ekintza bera errepikatuko da, jasotako kartaren balioa aurreko karta guztien baturari batuz betiere. 


Kartak bukatzen direnean, zein emaitza lortuko da?

2. jokoa:
Taldekideen artean karta kopuru bera banatu. Bakoitzak bere kartetako puntuak batu.


Egiaztatu ea norbait nahastu den, lortutako emaitzak kalkulagailuarekin batuz.

3. jokoa:
Taldeko lau kideren artean kartak banatu. Bosgarren kidea epailea izango da. 


Haien batura 15 bada, kartak alde batera utzi. Aipatu kartak guztien begi-bistan egon behar dira. Puntu kopuru handienarekin geratzen denak galduko du.

4. jokoa:
Karta-sortako figurak alde batera utzi. Gainontzeko karten batura zenbat den gogoratu. Bata bestearen gainean jarri behera begira. Txandaka kartak jaso eta beren balioa karta guztien balioari kentzen joan, emaitza 0 den arte.


Bi alditan ongi funtzionatzen duen arte berriz banatu.

2.- Batura handiena eta/edo txikiena 
JOKOAREN ARAUAK

Karratuko elkarren ondoko bi lauki aukeratu eta bietan 1 zifra idatzi.

Gero gainontzeko laukiak bete. Idatzi behar den zifra, ondoko laukietako zifren batura izango da.

1 jokoaren helburua betetzen duzun azkeneko laukian ahal den zenbakirik handiena lortzea da.

2 jokoaren helburua betetzen duzun azkeneko laukian ahal den zenbakirik txikiena lortzea da.
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3.- Zubia
JOKOAREN ARAUAK

- Txandaka, talde bakoitzak A multzoko bi edo hiru zenbaki desberdin aukeratuko ditu, beraien arteko batuketak edo kenketak eginez irudiko zenbakiren bat lortzeko helburuarekin.

- Egindako eragiketak ozenki adieraziko dira eta norbere kolorearekin lortu den zenbakia zirriborratuko da.

- Bere koloreko ertzen artean zubi bat egitea lortzen duen taldeak irabaziko du.

Aldaera

- Aurkarien fitxak aprobetxa daitezke norbere zubia eraikitzeko
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4.- Sagua eta katuaren jolasa
· Jokoaren helburua

Katuarentzat sagua harrapatzea. Saguarentzat zero zenbakian aterpe hartzea.

JOKOAREN ARAUAK

- Jokalari bat katua da eta bestea sagua. Hasieran 300en eta 0an egongo dira hurrenez hurren.

- Sagua hasiko da. Bere ezkerreko zutabeko zenbaki bat aukeratu eta zirriborratuko du. Aipatu zenbakia 300i kenduko dio eta emaitza 300en azpian idatziko du.

Katuak berdina egingo du baina zirriborratutako zenbakia 0ri batuz. Emaitza 0ren azpian idatziko du.

- Ondoren, txandaka, norbere zutabean zirriborraturik ez dauden zenbakiak aukeratu eta kasuaren arabera batu edo kenduko dituzte.

- Sagua ezin da 300etik pasa.

- Jokoa honela amaituko da:


- Katuak sagua harrapatzen duenean. Katuak bere zutabean saguak berean duen zenbaki bera lortzen badu (sagua katuaren posizioan jartzen bada, ez da ezer gertatzen). Katuak irabaziko du.


- Saguak 0 emaitza lortzen badu, berak irabaziko du.


- Bi jokalariek beren zenbakiak amaiturik, ez batak ez besteak ez badu irabazten. Partida baliogabea da.
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5.- Dantzari deskonposizioak
· Binaka jolasteko jokoa da.

Txandaka hiru zenbaki idatzi, bana zutabeko, beraien arteko batura beti taula gainean dagoen "giltza zenbakia" izan dadin.

Zenbakiak ezin dira zutabe berean behin baino gehiagotan erabili.

Giltza zenbakiaren deskonposizio gehiago idazten jarraitu ezin duenak edo ez dakienak galduko du. Partida bakoitzerako minutu bateko harea-erlojua erabiliko da.


6.- Behin bai, gehiagotan ez 
Jokoaren helburua
Erabili ahalik eta zenbaki kopururik handiena.

JOKOAREN ARAUAK


- Bikoteka jokatuko da.

- Partida bakoitza 6 jokaldiz osatua dago.

- Hona jokaldi bakoitza jokatzeko modua:

              Dadoa bi aldiz botako dugu. Lehen zenbakiak hamarrekoak adierazten ditu eta bigarrenak, berriz, batekoak.

               Behin bi zifrako zenbakia lorturik, jokalari bakoitzak atera den zenbakia idatziko du bere taulan. Era berean, aurrean, zenbaki sorta bat idatziko du, beraien arteko batura aipatu zenbakia izan dadin.

- Zenbaki bat erabilia izan denean, ezin da berriro beste deskonposaketa batzuk egiteko erabili ondoko jokaldietan.

- Irabazlea izango da partida osatzen duten sei jokaldietan ahalik eta zenbakirik gehien erabiltzeko gauza izan den jokalaria. 
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7.- Dianan jo
·  Taldeen arteko lehia jokoa da

JOKOAREN ARAUAK

- Partida bakoitzean taldeek "dardo zenbakiekin" eragiketak egin behar dituzte "diana zenbakia" lortzeko edo bertara ahalik eta gehien hurbiltzeko.

- "Dardo zenbaki" guztiak behin bakarrik erabil daitezke.

- Lau eragiketa aritmetikoak erabil daitezke: batuketa, kenketa, biderketa eta zatiketa. Burutzen diren eragiketak adierazi behar dira.

- Partida bakoitzak 3 minutu iraungo du.

Partida bakoitzeko puntu kopurua:
- 50 puntu positibo, lortzen den diana bakoitzeko. Talde batek “diana zenbakia” bi modu desberdinetan lortzen badu, 100 puntu irabaziko ditu.

- Lortutako emaitza dianatik zenbatera dagoen, horrenbeste puntu negatibo lortuko dira, eta gehienez berrogeita hamar.
- Ezer idazten ez bada, 100 puntu negatibo.

- Lau partiden buruan puntu gehien lortzen duen taldeak irabaziko du.

	
	Dardo zenbakiak
	Diana zenbakiak

	1. partida
	
	

	2. partida
	
	

	3. partida
	
	

	4. partida
	
	


8.- HIRU LERROAN
· HIRU LERROAN! Birentzako jokoa. Txandaka, jokalari bakoitzak bi zenbaki aukeratuko ditu (zutabe bakoitzetik bana) eta lortzen duen taulako emaitza bere kolorearekin zirriborratuko du. “Hiru lerroan” lortzen duen lehenengoak irabaziko du.
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9.- Hurbildu
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· Jokoaren arauak:

- Txandaka, jokalari bakoitzak zerrendako bi zenbaki aukeratuko ditu eta beren arteko batura buruz kalkulatuko du.

- Arkatzarekin erabili dituen bi zenbakiak zirriborratuko ditu.

- Emaitza kokatuko du. Asmatzen badu, lortu dituen puntuak apuntatuko ditu dagokion laukian.

- Zenbakiak ezin dira berriz erabili.

- Zenbaki guztiak zirriborratu direnean puntu gehien lortu duenak irabaziko du.
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10.- Lau lerroan (kalkulagailua erabiliz)
· Beharrezkoa den materiala: beheko taula eta bi koloretako fitxak.

Jokoaren arauak:

- Txandaka, aukeratu zerrenda honetako bi zenbaki.
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- Txanda duenak bien arteko zatiketa egingo du emaitza kalkulatuz.


- Emaitza taulan badago, jarri gainean bere koloreko fitxa.


- Bere koloreko lau fitxa jartzea lortzen duen lehenengoak irabaziko du.
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11.- GOOOOOL! (Kalkulagailua erabiliz)
· 
Binakako jokoa: "Atezainak eta penaltiak"

Beharrezkoa den materiala: Kalkulagailua eta beheko bi ateak.

Jokoaren arauak:

- Txandaka jolastuko da.


- Jokalari batek besteari 20 baino txikiagoa den zenbaki bat emango dio, eta kalkulagailuaren pantailan idatziko du.


- Beste jokalariak huraxe zenbaki batekin zatitu edo biderkatu beharko du, betiere emaitza ateko bi zutoinen artean egon dadin, atezaina dagoen lekutik kanpo. Horrela bada, gola sartuko du.


- Lau gol (bi ate bakoitzean) sartzen dituen lehenengoak irabaziko du.
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Hamartar osoak




















