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Hinweise zum Spiel Ufos

° Zdhlen

(o}
Vorstellung von Zahlen

Zunachst kannst Du die Schwierigkeit selbst bestimmen,
indem Du eine Zahl zwischen 3 (leicht) und 10 (schwer)
eingibst, die angibt, wieviel Fremdlinge Du hdchstens
absetzen willst. Eine fliegende Untertasse wird auf dem
Bildschirm erscheinen und tiber der Erde schweben. Dann
erscheint eine Zahl am Himmel. Du muBt genau so viel
Fremdlinge landen lassen, wie die Zahl anzeigt.

Um die Fremdlinge auf der Erde abzusetzen, driicke die
"+'-Taste und die "-"-Taste um einen wieder an Bord
zu nehmen. Wenn Du meinst die richtige Anzahl Fremd-
linge auf der Erde abgesetzt zu haben, driicke di=
RETURN-Taste.

10 mal richtig gelandet bei 10 Versuchen..... Feuerwerk!
Je hoher die Anzahl ist, desto groBer ist das Feuerwerk.
Wir winschen eine angenehme Landung!

Beachte: Um vor 10 Landungen abzubrechen, S-Taste drilicken.

Tips flr die Eltexn

Um Threm Kind das Zahlen schmackhaft zu machen, ernennen

Sie es zum Kapitan der Untertasse. Dann nennen Sie ihm

eine Zahl von 1 bis 10 eder mehr. Ihr Kind soll dann
"landen" und seo wviel Dinge (z. B.: Teeldffel o. &d.) einsam-—
meln, wie Sie gesagt haben.

Auf einer Reise komnen Sie Ihr Kind entgegenkommende Wagen
zahlen lassen, Kihe auf einer Weide oder Anh&nger eines
Zuges. Hat Ihr Kind einmal keine Lust, lassen Sie es ruhig
und versuchen Sie es spdter noch einmal. Loben Sie Ihr
Kind, dann machties ‘exsit richtig Spalb.

Hinweise zum Spiel Blitzschnell

° Zdhlen
° Frinnerungsvermogen

(<}
Verstandnis des Zehner-Systems

zahledielachenden  Gesichter,fidieflaber nurifursskurzeSzcait

auf dem Bildschirm zu sehen sind. Dann fragt Dich der Computer,
wieviel Gesichter es waren. Eine richtige Antwort wird mit
einem neuen Spiel belohnt. Leider wird nach jeder richtigen
Antwort die Zeit zum Zahlen klirzer. Bei einer falschen Antwort
ist das Spiel 2zu Ende. Mochtest Du das Spiel abbrechen, drigke
die ‘S-Taste furiStopp.

Du kannst die héchstmégliche Zahl vorher selbst widhlen:

A fir Zahlen von 0 - 5
B fir Zahlen von 0 - 9
C fiir Zahlen von 0 = 19
D fir Zahlen von 0 - 49

Achtung! Fertig! Los!

Tip: Die Gesichter sind in J0er Gruppen rechtwinklig ange-~
ordnet, um das Zdhlen zu erleichtern.

Tips fir die Eltern

Um das Geddchtnis zu schulen, kann man ganz einfache

Ubungen machen, wenn man zum beispiel im Wartemimmer

einige Zeit mit dem Kind zubringen muB oder auf eine

Bahn wartet. Nehmen Sie eine Zeitschrift und lassen Sie

Ihr Kind kurze Zeit auf eine inhaltsreiche Abbildung blicken.
AnschlieBend lassen Sie sich erkliren, was und wvor allem wel-
che Stilickzahl auf dem Bild zu sehen war. Sie konnen dabei
auch einige Tips geben, indem Sie Gegenstande aufzahlen

und sich yon Ihrem Kind dann die Stlickzahl nennen lassen.

Bei Regenwetter konnen die leiben Kleinen sich auch gegen-
seitig abfragen, indem einer mehrere Sachen auf einem leeren
Tischiausbreitet, dann diurfen die anderen kurz gucken

und sich wieder umdrehen und aufzihlen, was und wieviel

sie gesehen haben. Dies sit auch mit verschiedenen Geldstiicken
durchflihrbar oder mit Nudeln. bitte achten Sie darauf, daB

die Gegenstande in 10er Blocks gelegt werden und rechtwinklig
liegen, damit es nicht zu schwer wird.
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