MUZLE - SKAITAMPUZLE

UZDEVUMU VARIANTI
ARITMETIKAS PAMATU APGUSANAI.
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1. Saliek pamatni ar 10 rindam (pirmaja rinda 1 kaulins, apak3€ja 10 kaulini). Kaulinus aiz apliem atstaj
tuksus. Skaita kaulinus katra rinda, saskaititas rindas tuk3os aplus aizpilda ar apalajiem kauliniem
(tadejadi stimuléjot saskaitit péc iespéjas atrak rindu un paskontrolei sekojot lidzi aizpildito rindu
daudzumam).

2.To pasu uzdevumu, ja ir vairaki dalibnieki, var veikt sacensibas veida, pie tam uzdevumu sadalot pa
fazém (1. Salikt piramidu, 2. Aizpildit rindas un aizpildit saliktas, 3. Pabeigt piramidu).

3.Var dot uzdevumus salidzinat kaulinu skaitu rindas - kura rinda un par cik kauliniem ir vairak un
mazak cita rinda.

Piezime: pamatni var likt visu vienkrasainu (brtnu), lai nav raibs, bet kontroles apliSus baltus vai brinus.
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1. Veidot savstarpéji savienotu kaulinu kédes (no 1-56 kauliniem). Saskaitit salikto daudzumu vai salikt
dota daudzuma kaulinu kéedi.

2. Saskaitit un atnemt, savienojot dota daudzuma kaulinus un atvienojot tos (piem., 2+3; 5-2, u.t.t).
Salidzinat saliktas kédes, kura garaka (isaka) un par cik kauliniem?

Y/

N

1. Salikt piramidu no dotajiem kauliniem, augsa liekot vienu kaulinu, nakosa rinda 3 kaulinus, u.t.t.
Apgut nepara skaita jédzienu (no 1-13). Aizpildit saskaititas rindas ar apalajiem kauliniem.

2. Salikt piramidu, augsaja rinda liekot 2 kaulinus, nakos$aja rinda 4 kaulinus, u.t.t.

Apgut para skaita jédzienu. Piezime: lespéjams izmantot gan vienu, gan abu krasu kaulinus.
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Salikt geometriskas figUras: kvadrats, taisnstaris, rombs, trisstdris.

Y/

\~

1. Dotos dazadas formas un krasas kaulinus saskirot gaiajos un tumsajos, saskaitit tos.
2. Saskirotos kaulinus salikt noteikta forma, kedé, piramida, taisnsturi, kvadrata.
3. Salikt iespéjami vairak figiru no esosajiem kauliniem.

Y/

N

Skolotaja vadiba veidot dazadas formas un apgut jédzienu par simetriju un asimetriju, veikt attiecigus
uzdevumus.
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Apgut prieksstatu par mérisanu, izmériem, to atskirilbam.
Uzdevums: uz horizontalas virsmas (galda, krésla, gramatas, u.t.t) salikt attieciga daudzuma gabalinu
kedi, izskaitit tos (izmérit). Salidzinat dazadu priekSmetu izmérus.

Y/

N

Apgut reizrékinu. Savienot vajadziga dota daudzuma kaulinus ( 2 kaulini 3 rindas jeb 2*3; 3 kaulini 4
rindas jeb 3*4, u.t.t). Tadejadi uzskatama veida saprast reizrékina batibu.
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Dot matematiskus uzdevumus, piem.

Salikt vairakus variantus kaulinu, piem. 2+3; 1+4; 343 u.t.t. Dot uzdevumu no eso3ajiem variantiem
atrast tos, kuru summa ir “5". Aizpildit pareizos variantus ar apalajiem kauliniem. Dot lidzigus uzdevu-
mus ar citiem skaitliem.
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Veidot péc brivas izvéles, lietojot dazadas formas kaulinus dazadas geometriskas figras un divu krasu
salikumus.

y N
|®'
\

Veikt darbibas ar kauliniem, darbojoties ar aritmétikas pataelementiem:
- skaitlu stars (rinda)- blakus skaitli, skaitlu seciba, sléptie skaitli u.c.

- skaitlu sastavs

- skaitlu “majinas”

- para, nepara skaitli

-“draudzigie” vienadojumi

- aritmétiskas darbibas u.c.
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IR IESPEJAMS KAULINU KOMPLEKTU IZMANTOT
DAZADA VEIDA ARITMETISKAS DOMASANAS SPELES.
LUK, DAZI VARIANTI

SPELE NR. 1

Spéletaju skaits 1-4. Spéles gaita: sadala visus kaulinus ar cipariem vienadas dalas spélétajiem vai ari
katrs velk péc kartas no kopigas kaudzites (cipari péc izvéles var but gan redzami, gan neredzami). “+’,
“-" “="zimes sadala kaudzités un lieto katrs péc vajadzibas. Sakuma noliek vienu ciparu (pieméram, “3")
ramiti spéles laukuma vida. Katrs spélétajs pec kartas ar saviem cipariem veic visas iesp&jamas
matematiskas darbibas, sakot ar pirmo speles laukuma ciparu (“3”). Pieméram, “3-1=2"vai “3+2+1-4=2".
Uzvar tas, kuram pirmajam beidzas cipari. Var izmantot tikai savu kédi vai ari visas paréjo spélétaju

kédes. Spéli var variét, pieméram, izdalot ari zimes “+”, “-*, “="vai ari tas pacelt no kopigas kaudzites tapat
ka ciparus neredzot. Ja beigas paliek kaulini rokas, uzvar tas, kuram mazaka ciparu summa.




SPELE NR. 2

Spélétaju skaits 1-6. Spéles gaita: spéles kaulinus sadala starp spélétajiem vienados komplektos, gan
kaulinus ar cipariem, gan kaulinus ar “+", “-*, “="zimeém. Katrs spélétajs no saviem ciparu kauliniem izvelk
vienu. Spéles uzdevums: no atlikusajiem spéles kauliniem veidot visas iesp&jamas aritmétiskas darbibas
kédes veida, lai gala rezultats butu spéles sakuma izvilktais skaitlis. Uzvar tas, kurs to ir izdarijis visatrak

un ar vismazako atliku$o kaulinu daudzumu.

SPELE NR. 3

Spéléetaju skaits: 1-4. Spéles gaita: otradi apgriezot, sajauc gan kaulinus ar zimém, gan atseviska
kaudzité kaulinus ar cipariem. Kaulinus ar “="zimi noliek atseviski ar redzamo pusi uz augsu. Katrs
spéles dalibnieks izvelk piecus kaulinus ar cipariem un tris kaulinus ar zimém “+” vai “-". Spéles uzsacéjs
panem kaulinu ar ciparu un ieliek ramiti spéles laukuma vida redzama veida un tad veic visas
iespéjamas aritmétiskas darbibas, sakot ar pirmo spéles laukuma ciparu, izmantojot savus kaulinus. Ja
darbibas vairs nav iespéjamas, spéli turpina nakosais spélétajs, kurs veic aritmétiskas darbibas ar saviem
kauliniem, sakot ar pédéjo kédes ciparu. Ja ar saviem kauliniem spéles darbibas vairs nav iesp&jamas,
spéléetajs pacel kaulinu ar ciparu no kopéjas kaudzites, to dara spélétaji péc kartas, lidz iespéjama kada
matematiska darbiba. Ja spélétajam nepieciesama zime “+” vai “-*, to velk no kopéjas kaudzites vienu
reizi, ja zime neder, gajiens pariet pie nakosa spélétaja. Spelejot izmanto visas iesp&jamas kaulinu kédes.
Spéli uzvar tas, kuram pirmajam beigusies kaulini ar cipariem vai arf ir mazaka atlikuso kaulinu skaitju
summa.

Visi augstakminétie piemeéri ir tiri informativi un rosinosi darboties. Spéles pamatkoncepcija un iespéja
variét ar kaulinu kombinacijam piedava daudzpusigi un radosi stradat un izmantot darba aritmétikas
apgusanai jaunos un jaunos veidos.



