Pttt

.[!LL”"H

= Ang |
| ap i NEERgy |
| SESEmRaRl |
. > " ] L
h I hJ" |

sumud

ia®-Marathon

\Y [ it



Vorab: Rechnen mit sumudia®

. @O:D
Wie geht das?

Fa ben bestimmen die Rech:zeiche !
In sumudia® sieht eine Rechenaufgabe / Rechenkette z.B. so aus:

HH._I--

So wird gerechnet: 5 x9 -15

Zwischenergebnisse: =45 =30 =10

Zwischenergebnisse sind immer ganze Zahlen.

* Die erste Zahl der Rechenkette steht in einem grauen Feld,
* das Ergebnis der Rechenkette steht in einem violetten Feld.

©Christian Bosenick



sumudia®-Marathon

Gleich siehst Du Zahlen in farbigen Feldern,

die nacheinander, Seite fir Seite, ins Bild kommen und sich zu einer
Marathon-Rechenkette mit 42 Gliedern anordnen. Die Startzahl (graues Feld)
ist die erste Zahl (klar!) und das Ergebnis (violettes Feld) beendet den Rechen-
Marathon.

Deine Aufgabe:

Rechne die 42 Rechenschritte mit, bleib dran bis zum Schluss!

Und jetzt viel SpaR3!

©Christian Bosenick
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AbschliefSend noch zwei Buch-Tipps

Mehr sumudia®-Aufgaben gibt
es in diesen beiden Blichern:

Gehirntraining Gehirntraining

XXL . = XXBunt
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Kraft und Beweglichkeit “ Jung nd Al

fur die grauen Zellen

Starke Ubungen fiir Gedachtnis,
Aufn_1erksam ol Ko_nzentration, Bunte Ubungen fiir Gedéchtnis
Wartnelung i logisches Donkeo Aufmerksam?(eit, Konzentratior‘,
O Rie1 145, Enmeraces o Somvaren, Wortfindung und logisches Denken
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