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L ES

Maquina magnética de sumar

Set de 26 piezas que incluye:

¢ 20 bolas de dos colores ¢ 2vasos magnéticos

¢ Embudo magnético ¢ Bandeja magnética

¢ Regla magnética de niumeros « Signo magnético de igual

¢ Guia de actividades incluida

Echa, inclinay cuenta: jpon las matematicas en movimiento! En primer lugar, crea tu maquina
pegando las tazas, el embudo, la regla de numeros y la bandeja en la pizarra blanca. Luego afiade
las pelotas para representar numeros en una suma y tendrds una herramienta cinética de contar
perfecta para explorar las relaciones parte-parte-conjunto. Después de inclinar las pelotas de

las tazas en el embudo, mira cémo bajan a la bandeja numerada, lo que dara un resultado visual
instantaneo y autocorrector de “cuantos”. jLa sumay la accion se funden en una sola con la
maquina magnética que pone a los alumnos en marcha!

Cémo montar la maquina de sumar

Coloca las piezas en una pizarra blanca tal como se muestra, con la regla de numeros encima o
debajo de la bandeja de recogida, y el numero 10 alineado justo debajo de la abertura inferior del
embudo +. Coloca el signo = donde prefieras (a la izquierda o derecha de la regla de numeros) u
omitelo si estas trabajando con alumnos de nivel inicial.

OBSERVACION: Para alinear las pelotas del mismo color en la bandeja de recogida, echa una taza
de pelotas al mismo tiempo en el embudo +.

Actividades:

Contar

Anota en la pizarra blanca encima de cada taza cuantas pelotas estas colocando (p. ej. 4 y 3).
Coloca 4 pelotas en la primera taza e inclinalas en el embudo +. Segun colocas 3 pelotas en

la segunda taza, cuenta a partir del numero 4. Di a los alumnos que deberd haber 7 pelotas en

la bandeja. Luego inclina las 3 pelotas en el embudo y cuéntalas segun van rodando dentro

de la bandeja junto a los numeros 5, 6 y 7. Vuelve a contar la suma total para demostrar la
correspondencia uno a uno. Escribe la suma en la pizarra. Vuelva a hacerlo, cambiando el orden (3
pelotas y luego 4 pelotas) para mostrar la propiedad conmutativa de la suma.

Hacer problemas con la maquina de sumar

Crea el enunciado de un problema para que la maquina de sumar lo resuelva. Por ejemplo: “Habia
tres huevos verdes en la fila superior del carton de huevos y tres morados en la fila inferior.
¢Cuantos huevos habia en total en el carton?” Escribe los numeros encima de cada tazay luego
escribe la ecuacion una vez que has encontrado la respuesta. Di a los alumnos que elaboren sus
propios enunciados para divertirse mas con la maquina de sumar.

Accién de restar
1) Para mostrar la resta, vuelve a contar las bolas de la bandeja y di la cantidad total después
de terminar una suma. Escribe la cantidad debajo de la bandeja (7). Pregunta a un alumno
cudntas pelotas hay del mismo color (4). Haz que el alumno quite esas pelotas. Escribe

— — — — —el-sigho de resta-después-detprimer nimero; seguido-detntimero-depetotas quese han— — —

quitado: 7 - 4.

2) Pide a otro alumno que diga cuantas pelotas quedan en la bandeja (3). Luego haz que el
alumno escriba el signo de igual en la pizarra, seguido del numero de pelotas que quedan
en la bandeja: 7 — 4 = 3. Vuelve a formular la operacion, explicando el numero total en la
bandeja, cudntas has quitado y cuantas quedaban.

Familias de operaciones

Después de agregar dos grupos de pelotas a la maquina de sumar, pide a los alumnos que escriban
las cuatro familias de operaciones relativas al problema. Por ejemplo, si usamos 4 y 3 de la primera
actividad, los alumnos deberan escribir:

3+4=7 7-3=4
4+43=7 7-4=3

Machine a additions aimantée

L'ensemble de 26 piéces comprend :

¢ 20 billes de deux couleurs ¢ 2 gobelets aimantés

¢ 1entonnoir aimanté ¢ 1plateau aimanté

¢ 1ligne numérotée aimantée ¢ 1signe égal aimanté

o Guide d'activités inclus

Les maths ¢a bouge avec les billes que tu inclines pour les faire tomber et les compter ! Pour
commencer, créez la machine en fixant les gobelets, l'entonnoir, la ligne numérotée et le plateau
sur le tableau blanc. Ajoutez ensuite les billes pour représenter les chiffres d'une addition a
résoudre. Vous obtenez ainsi une machine a compter cinétique idéale pour explorer les relations
entre les parties et les chiffres entiers. Aprés avoir incliné les gobelets pour faire tomber les billes
dans l'entonnoir, regardez-les rouler dans le plateau numéroté pour donner une indication visuelle
instantanée du résultat de l'opération avec auto-correction des erreurs. Grace a cette machine
aimantée, les éléves feront leurs additions de maniére dynamique !

Assemblage de la machine a additions

Placez les piéces sur un tableau blanc, comme indiqué, avec la ligne numérotée en dessus ou en
dessous du plateau de réception et le chiffre 10 aligné directement sous l'ouverture de l'entonnoir
+. Placez le signe = ol vous préférez (a gauche ou a droite de la ligne numérotée) ou omettez-le
pour des éléves débutants.

REMARQUE : pour aligner des billes de la méme couleur dans le plateau de réception, versez un
gobelet de billes a la fois dans 'entonnoir +.

_ _ Aufbau der Additionsmaschine

Activités :

Compter

Notez combien de billes ont été placées (4 et 3, par exemple) au-dessus de chaque gobelet sur

le tableau blanc. Placez 4 billes dans le premier gobelet avant de le verser dans l'entonnoir +.
Comptez les 3 billes que vous placez dans le deuxiéme gobelet en partant de 4. Dites aux éleves
qu'il doit y avoir 7 billes dans le plateau. Versez ces 3 billes dans 'entonnoir et comptez-les alors
qu'elles roulent sur le plateau a coté des chiffres 5, 6 et 7. Recomptez votre total pour bien montrer
les correspondances. Ecrivez l'addition au tableau. Essayez & nouveau en inversant l'ordre (3 billes,
puis 4 billes) pour montrer les propriétés commutatives de l'addition.

Problémes d'addition

Inventez une histoire avec un probléme a résoudre a l'aide de la machine a additions. Par exemple,
«ily atrois ceufs verts dans la rangée supérieure de la boite a ceufs et trois ceufs violets dans

la rangée inférieure. Combien d'ceufs se trouvent dans la boite a ceufs ? ». Notez le nombre
au-dessus de chaque gobelet et écrivez l'opération une fois que vous avez trouvé la réponse.
Demandez aux éleves d'inventer leurs propres problémes pour s'amuser avec la machine a
additions.

Soustraction a l'action
1) Pour les soustractions, comptez a nouveau les billes sur le plateau ou donnez la quantité
totale a la fin d'un probléme d'addition. Ecrivez ce chiffre en dessous du plateau (7).
Demandez a un éleve combien de billes sont de la méme couleur sur le plateau (4).
Demandez a l'éléve de retirer ces billes. Ecrivez le signe de la soustraction apreés le premier
chiffre, suivi du nombre de billes retirées : 7 — 4.

2) Demandez a un autre éléve de vous dire combien il reste de billes sur le plateau (3).
Demandez alors a l'éléve d'écrire le signe égal au tableau, suivi du nombre de billes restant
sur le plateau : 7 — 4 = 3. Réitérez l'opération en expliquant le chiffre total sur le plateau, le
nombre de billes que vous avez retiré et le nombre de billes restant.

Opérations

Apres avoir ajouté deux groupes de billes dans la machine a additions, demandez aux éleves
d’écrire quatre opérations pour ce probléme. Par exemple, en reprenant les 4 et 3 billes de la
premiére activité, les éleves doivent écrire :

3+4=7 7-3=4
4+3=7

Magnetische Additionsmaschine

Das 26-teilige Set beinhaltet:

e 20 Bélle in zwei Farben ¢ 2 magnetische Becher

* Magnetischer Trichter ¢ Magnetische Schiene

* Magnetische Zahlenreihe ¢ Magnetisches Gleichheitszeichen

» Mit Spielvorschlagen

Einfullen, ausleeren und zéhlen — Mathe in Bewegung! Zuerst wird die ,Rechenmaschine”
gebastelt: Dazu Becher, Trichter, Zahlenreihe und Sammelschiene an der Whiteboard-

Tafel anbringen. Nun werden die Kugeln in die Becher gegeben. Sie reprasentieren die
Additionsrechenaufgabe. Und schon haben Sie ein kinetisches Rechengerat, mit dem Sie mit Teil-
Teil-Ganzes-Beziehungen experimentieren konnen. Werden die Becher in den Trichter ausgeleert,
rollen die Kugeln auf die nummerierte Schiene. Das Ergebnis ist sofort als Antwort auf ,wie

viel?” visuell erkennbar und dient der Selbstkontrolle. Addition und Aktion lassen sich mit dieser
magnetischen Rechenmaschine gut verbinden und bringen die Schiiler in Trab!

Ordnen Sie die Teile an der Whiteboard-Tafel wie abgebildet an. Die Zahlenreihe kann liber oder
unter der Sammelschiene angebracht werden. Die Zahl 10 soll eine Linie mit dem unteren Auslass
des ,+"-Trichters bilden. Das ,="-Zeichen kénnen Sie an beliebiger Stelle anbringen (links oder
rechts der Zahlenreihe). Wenn Sie mit Schulern einer Anfangerstufe arbeiten, kdnnen Sie es auch
weglassen.

HINWEIS: Wenn gleichfarbige Kugeln in der Sammelschiene nebeneinander liegen sollen, lassen
Sie die Kugeln einzeln in den ,+"-Trichter fallen.

Spielvorschlige:

Aufrechnen

Notieren Sie Uber jedem an der Whiteboard-Tafel angebrachten Becher, wie viele Kugeln Sie
hineinlegen (z. B. 4 und 3). Legen Sie 4 Kugeln in den ersten Becher und leeren Sie diesen in den
.+"-Trichter aus. Nachdem Sie 3 weitere Kugeln in den zweiten Becher gelegt haben, zéhlen Sie
von der Zahl 4 aufwarts. Teilen Sie den Schiilern mit, dass 7 Kugeln in der Schiene landen sollten.
Nun kippen Sie die 3 Kugeln in den Trichter und zahlen, wahrend die Kugeln in die Schiene

auf die Zahlenplatze 5, 6 und 7 rollen. Zahlen Sie die Gesamtzahl nochmals zusammen, um zu
demonstrieren, dass die Gleichung oben wie unten stimmt. Schreiben Sie die Additionsgleichung
an die Tafel. Versuchen Sie es nochmals. Diesmal in umgekehrter Reihenfolge (3 Kugeln, dann 4
Kugeln), um die kommutative Eigenschaft der Addition zu unterstreichen.

Aufgaben mit der Additionsmaschine

Uberlegen Sie sich eine Textaufgabe, die mithilfe der Additionsmaschine geldést werden soll.
Beispiel: ,Drei griine Eier liegen im Eierkarton in der oberen Reihe, und drei lila Eier liegen in der
unteren Reihe. Wie viele Eier liegen insgesamt im Karton?” Schreiben Sie die Zahlen uber jeden
Becher. Sobald Sie die Lésung herausgefunden haben, schreiben Sie die Gleichung an. Fordern
Sie die Schuler auf, sich eigene lustige Textaufgaben auszudenken, die mit der Additionsmaschine
geldst werden kénnen.

Subtraktion und Aktion
1) Zum Demonstrieren der Subtraktion zéhlen Sie nochmals die Kugeln in der Schiene ab oder
nennen Sie nach Abschluss der Additionsaufgabe die Gesamtzahl. Schreiben Sie diesen
Betrag unter die Schiene (7). Fragen Sie einen Schiiler, wie viele Kugeln auf der Schiene
dieselbe Farbe haben (4). Lassen Sie den Schuler diese Kugeln herausnehmen. Schreiben
Sie das Subtraktionszeichen nach der ersten Zahl hin und anschlieBend die Menge der
entfernten Kugeln: 7 — 4.

2) Bitten Sie einen anderen Schdler, Ihnen zu sagen, wie viele Kugeln noch auf der Schiene
Ubrig sind (3). Nun soll der Schuler das Gleichheitszeichen an die Tafel schreiben und
danach die Anzahl der Kugeln, die in der Schiene verblieben sind. 7 — 4 = 3. Wiederholen
Sie die Gleichung und beziehen Sie sich auf die Gesamtzahl in der Schiene, die Anzahl der
entfernten Kugeln und die Anzahl der verbliebenen Kugeln.

Kommutativgesetze

Die Schuler sollen nun, nachdem sie die zwei Kugelgruppen in der Additionsmaschine liegen
haben, alle vier Kommutativgesetze zu dieser Aufgabe aufschreiben. Um beim Beispiel mit der 4
und der 3 der ersten Aktivitat zu bleiben: Die Schuler sollten folgendes Ergebnis haben:

3+4=7
44+3=7

7-3=4
7-4=3



