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S
A Perspektivenwechsel

von der Aufgabe zur Losung

— von der Lésung zur Aufgabe
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SO

A Perspektivenwechsel

1. Welche Aufgaben fihren
zu diesen Resultaten?
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A Perspektivenwechsel

2. Wie lautet die ganze
Zahlenreihe?

8 o, 36
s ,
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A Perspektivenwechsel

2. Wie lautet die ganze
Zahlenreihe?
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A Perspektivenwechsel 10-19 40-49
___X_e =12 X =42
o X___ =12 S Y )
3. Wie sind die Resultate der — —
iplikati ilt? __x_& =16 -
Multiplikationen verteilt: — c0_5o
2 x___ =18 _ x =54
__x___ =18 ~ x___ =56
-2 60 — 69
_X_=21 X 63
D STl
__x___=25 70 - 79
X =27
__x___=28 —x =7
30-39 8089
_ x___ =32 X =8l
___x___ =35
4 x___ =36 90-99
__x___=36
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Teil1 > ?j Mathe

I

B Mathe-Spiele
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1. Wiirfelspiele

mit Mathe-Aufgaben
a7

D
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Spielregeln

i

- Jeder Spieler hat 2 oder 3 Figuren.

- Wer mit seiner Figur auf ein Aufgabenfeld

- _ zu stehen kommt und die Aufgabe I6st, darf
I I 44+23 = ??I I I I 13+18=77 I I fir diese Figur noch einmal wirfeln.
- Wird eine Figur von einer anderen Farbe
I I 82+17=7?? II I I I I uberholt oder eingeholt, muss sie zurick
auf START bzw. auf ZWISCHENSTOPP.
ll II I I48+ 17=7?? I I - Auf die Felder ZWISCHENSTOPP und ZIEL
gelangt man nur mit der exakten Punkt-

zahl. 1st die gewlrfelte Punktzahl ohne Rest

" zs+21=??||

I I I I auf mehrere dort wartende Figuren aufteil-

u 34+8=12? "

|L11+37=??||

39+12=7??

bar, dann kdnnen diese Figuren vorriicken.
Diese Regel entféllt, wenn nur noch ein
Spieler mehr als eine Figur im Spiel hat!
Auf den Zebrastreifen-Feldern und auf
ZWISCHENSTOPP sind die Figuren sicher.

- Wer zuerst alle Figuren im Ziel hat, hat

gewonnen,
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B Mathe-Spiele

1. Wiirfelspiele
mit Mathe-Aufgaben

Spielregeln
- Jeder Spieler hat 3 Figuren.

+ Wer mit seiner Figur auf ein Aufgabenfeld
zu stehen kommt und die Aufgabe [6st, darf
flir diese Figur noch einmal wirfeln. Wer
sie aber falsch I6st, muss zurlick zum Aus-
gangspunkt.

« Wird eine Figur von einer anderen Farbe
Uberholt oder eingeholt, muss sie zuriick
auf START bzw. auf ZWISCHENSTOPP.

+ Auf die Felder ZWISCHENSTOPP und ZIEL
gelangt man nur mit der exakten Punkt-
zahl. Ist die gewlrfelte Punktzahl ohne Rest
auf mehrere dort wartende Figuren aufteil-
bar, dann konnen diese Figuren vorrlicken.

- Auf den Zebrastreifen-Feldern und auf
ZWISCHENSTOPP sind die Figuren sicher.

« Wer zuerst alle Figuren im Ziel hat, hat
gewonnen.
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”48+17=??||

||41+37=??||

Spielregeln

- Jeder Spieler hat 2 oder 3 Figuren.
- Wer mit seiner Figur auf ein Aufgabenfeld

zu stehen kommt und die Aufgabe I6st, darf
fir diese Figur noch einmal wirfeln.

Wird eine Figur von einer anderen Farbe
uberholt oder eingeholt, muss sie zurick
auf START bzw. auf ZWISCHENSTOPP.

Auf die Felder ZWISCHENSTOPP und ZIEL
gelangt man nur mit der exakten Punkt-
zahl. 1st die gewlrfelte Punktzahl ohne Rest
auf mehrere dort wartende Figuren aufteil-
bar, dann kdnnen diese Figuren vorriicken.
Diese Regel entféllt, wenn nur noch ein
Spieler mehr als eine Figur im Spiel hat!

- Auf den Zebrastreifen-Feldern und auf

ZWISCHENSTOPP sind die Figuren sicher.

- Wer zuerst alle Figuren im Ziel hat, hat

gewonnen,
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Spielmotivation:
Die Chance, das Spiel zu gewinnen

Anforderungen an das Spiel:

Spannung bis zuletzt
— Zufalls-Elemente
Lerneffekt
— Direkte Wiederholung nach Rickschritten
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Kompetitive Spiele im Tandem:

Die Patin/der Pate ist dem Patenkind tberlegen,
das Kind kann eigentlich nicht gewinnen.

Deshalb andere Spielregeln:

Das Kind spielt mit den Aufgaben, d.h. mit den Chancen und Risiken;

die Patin/der Pate spielt ohne die Aufgaben, folgt einfach nur den
Wirfel-Fortschritten.
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B Mathe-Spiele

1. Wiirfelspiele
mit Mathe-Aufgaben

— Addition und Subtraktion

— Multiplikation 4er- und 5er- / 6er- und 7er- / 8er- und 9er-Reihe
— Multiplikation gemischt

— Multiplikation und Division gemischt
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Mathe-Spiele

Wiirfelspiele
mit Mathe-Aufgaben

Wiirfelspiel
mit Textaufgaben

Sieben Zwerge ha-
ben zusammen 56 €.
Jeder hat gleich viel
Geld. Wie viel?

Ein Aguarium- | | Die Ammertal-
fisch frisst bahn fihrt 48
neun Gramm | | km/h. Wie lan
Futter pro Tag. | | ge braucht sie
Wie viel Futter| | fir die 8km
fressen neun won Pliffingen
Fische? bis Entringen?

che ich filr
a2m?

Eine Dose Far-
be reicht fir
6m' Wand.
Wie viele
Dasen brau-

| R|

Jeder von 3 Hackern
hackt & PCs in der
Waoche. Wie viele
PCs hacken sie zu-
sammen?

Peter braucht zum
Duschen 601 Wasser,
Eva duscht dreimal
50 lang. Wie viel
Wasser braucht sie?

Bel ALDI gibt's ein
Fahrrad fiir 120. Ich
brauche 7 Rider.
Wie viel Geld muss
ich dabeihaben?

| I

Ein FuBbaliteam (oh-
ne Reserve) hat
zusammen 33 Tri-
kots. Wie viele
Trikots hat jeder?

Neun Hihner legen
taglich sechs Eer,
Wie viele Eler legen
diese Hilhner pro
Woche?

Billent isst sieben
HApfel. Cemal isst
doppelt so viele.,
Wie viele Apfel es-
sen sie zusammen?

START

Fiinf
halbe Apfel
sind so viel wie
aweleinhalb ...

Stockwerk
ist 3 m hoch.
Das Haus hat
& Stockwerke. Wie
hoch st es?

Spielregeln

« Jeder Spieler hat 3 Figuren.

+ Wer mit seiner Figur auf ein Aufzabenfeld
zu stehen kommt und die Aufgabe Idst
[fiir diese Figur noch einmal wiirfeln.

+ Wird eine Figur von einer anderen Farbe
dberholt oder eingeholt, muss sie so weit

die andere Farbe vorrickt.

ie Felder ZWISCHENSTOPP und ZIEL
gelangt man nur mit der exakten Punkt-
zohl. Ist die gewirfelte Punktzahl ohne Rest
auf mehrere dort wartende Figuren aufteil-
bar, dann kénnen diese Figuren vorricken.
Diese Regel entfdllt, wenn nur noch ein
Spieler mehr als 2ine Figur im Spiel hat!

+ Auf den Zebrastreifen-Feldern und auf

ISCHENSTOPP sind die Figuren sicher.

Ver zuerst alle Figuren im Ziel hat, hat

gewonnen.

Der 60-1-Tank mel-
nes Autos kst halb
wvoll. Benzin kostet
1,60 € pro Liter. Was.
kostet Volltanken?
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I

MATHERATSEL
Wirfelspiel

Jede von vier Ha-
senmittern hat sie-
ben Junge. Wie vie-
le Junghasen sind
das zusammen?

braucht der Schmid
10 Minuten. Wie
lange braucht
er filir & Pfer.

Haus, & Fenster
pro Stockwerk, Wie
viele Fenster?

Acht Autos fahren
mit einer Geschwin-
digheit von 72 km/h.
Wie schnell fihrt

{ Jedes Auto?

Ein
Stockwerk
ist 3 m hoch, Wie
tief fElle man vom
8. Stock?

(Skizzel)

Ein Akkordeon ist
viermal so teuer wie
__1 | diese Posaune.
~ | Wie teuer?
|
€]

Wie groB ist dein
Garten?” — ,Neun
auf sieben Meter.” -
50 klein? Das sind
Janur .

«Flr jede 1 im | | Mein Ofen verd | Max liest zwei
Zeugnis kriegt | | brennt tiglich | § Seiten pro Mi-
Uli ginen 30-€- Jacht Scheite, nute. Das
Schein” - Er | | Wie viele vom | | Buch hat 240
hat sieben Neujahrstag Seiten. Wie
Einsen! Da bis zum Drei- lange kann er
kriegt er ja .." | | kinigstag? lesen?

€ ddOLs
“N3HISIMZ

Eine Packung Kuchenservice | | Der FC Ammer
hat 32 Kekse. | | fiir 6 Personen] | hat 9 Spiele
Ich esse jeden | | mit Tasse, Un- | | gewannen
Tag vier Stilick § | tertasse und und dreimal
davon. Wie Kuchenteller: | | unentschieden)
lange kann ich | | Wie viele gespielt. Wie
Kekse essen? Telle? viele Punkte?
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1. Wiirfelspiele
mit Mathe-Aufgaben

Wiirfelspiel
mit Textaufgaben

Ich wiirfle mit zwei
Wiirfeln gleichzeitig.
Wie viele Punkte
werfe ich mindes-
tens?

ALDI-Doppel-
keks hat ca. 10g

Zucker. Wie viel Zucker
ist in der Rolle mit 4
18 Keksen?
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bar, dann konnen diese Figuren

Diese Regel entfallt, wenn nui
Spieler mehr als eine Figur im Sg

+ Auf den Zebrastreifen-Felderr

ZWISCHENSTOPP sind die Figure

- Wer zuerst alle Figuren im Zie

gewonnen.

| Das Doppelte

Ein Teppich
der halben kostet 360 €.
Menge ist Er misst
halb so viel 2x3m.

(3PP Was ist der

Quadratmeter-

preis?
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e :
Ich bin
1. Wiirfelspiele wie mein Sohn. Er

mit Mathe-Aufgaben Null, eins, drei,
sechs, zehn,

ist 31 Jahre alt. Wie
alt war ich, als er
zur Welt kam? '\

Wiirfelspiel
mit Textaufgaben

... sind auch Ubungen _ Mein et .
; Auto hat einen #° Schule hat
zum Lesen und Ver- P i s sichen Klassen,
1,6-Liter-Vierzylinder- o de KI B
stehen — auch fur motor. Wie viel Volu- jedelasse fat
I men hat jeder Schiiler. Wie viele
Muttersprachler! 2vlinder?  Klassenleh-

rer?
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Aufgabe 8 von 8
MNoch zu lésen: 1
Gesamtdauer: 18 sec
Pro Aufgabe: 2,6 sec

2. PC-Programm ,,Schnellrechner”

DheRwOON @
XK KKXXX
NuaNsWG @

Multiplikations-Aufgaben

zum kleinen Einmaleins.

Der Gegner ist nicht der Pate und auch
nicht der Computer, sondern: die Zeit.

Lauft leider nur auf Windows XP.
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B Mathe-Spiele .

3. Kartenspiel ,,Spaf an Mathe”

Ubt nicht das Einmaleins,
sondern hilft, Briche, Dezimalbriiche und

Prozentangaben zu 14 Spielé b9 Jahren
Mengenangaben erkennen, benennen und ordnen,
Ve rSte h e n Mit dem Kartenspiel wird bei Kindern spielerisch das

Interesse an mathematischen Grundlagen geweckt und die
bildliche Vorstellung von Mengenangaben
unterschiedlichster Formen geiibt und verinnerlicht.

ACHTUNG! o: vicht i Kinder unte re e gecimet, s besteh rtickungsgefabr wegen
verschluckbarer Kleintedl! Adresse und Gebrauchsanweisung bitte

? B, N
606071278 Inhalt: 36 Karten, 1 Anlitung 1y 3 S,- } o
W =t »
) Georg Reulein GmbH & Co K6 =
Werkstr. 1, 90765 Fiirth — Germany O °
4po00820001 275 www.noris-spiele.de
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S

B Mathe-Spiele

3. Kartenspiel
,Spaf an Mathe”

Die Karten werden verteilt.
Man muss abwechselnd
Karten anlegen. Wer einen
Fehler macht, muss die schon
ausgelegten Karten nehmen.

Wer als erster keine Karten mehr hat, gewinnt. Kartenset am Spiel-Ende
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B Mathe-Spiele

3. Kartenspiel
,Spal an Mathe“

Kartenset am Spiel-Ende

(& Video ,Spafl an Mathe“ zeigen
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S

B Mathe-Spiele
4. Mathe-Flohspiel

Addition, Subtraktion, ,
Multiplikation und Division:
Flohspielen und eine Aufga- [
be finden, um das Resultat
auf der Karte zu erreichen

Nicht nur Rechnen,
auch Geschicklichkeit!
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B Mathe-Spiele

4. Mathe-Flohspiel

(& Video 02 zeigen:
sMathe-Flohspiel™
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S

B Mathe-Spiele
4. Mathe-Flohspiel

Spielregel:

Mit maximal 4 ,,erhtpften” Zahlen eine
Rechnung finden, deren Resultat der Zahl
auf der Karte entspricht.

Wer es schafft, darf diese Karte behalten.

Sieger ist, wer die meisten Kartenpunkte
gesammelt hat.
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B Mathe-Spiele
4. Mathe-Flohspiel

Sinnvoll:

Die Karten aufsteigend ordnen,
dann bleibt meistens Spannung
bis zum Schluss!

Alternative: Anstelle der Karten-
punkte nur die Anzahl der
gewonnenen Karten zahlen.
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Teil 2 Deutsch

wew uweren
we ade ScA
w biunden
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A Ubergang

Kein Spiel, aber eine
spielerische Annaherung
an ein Gedicht:

— Lesen

— Reimworter bzw.
Funktionsworter
suchen

— nach Plausibilitat
entscheiden, welche
Worter in Frage kommen
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Die Ameisen

In Hamburg lebten zwei Ameisen,

Die wollten nach Australien

Bei Altona auf der Chaussee

Da ihnen die Beine weh,
Und da verzichteten sie weise

Denn auf den letzten Teil der

Joachim Ringelnatz
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A Ubergang

Kein Spiel, aber eine
spielerische Annaherung
an ein Gedicht:

— Lesen

— Reimworter bzw.
Funktionsworter
suchen

— nach Plausibilitat
entscheiden, welche
Worter in Frage kommen
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Es trafen sich von ungefahr

Es trafen sich von ungefahr
Ein Wolf, ein Mensch, sowie ein ,
Und weil sie lange nichts gegessen,

So haben sie sich aufge
Der Wolf den Menschen, der den ,
Der den Wolf. — Es schmeckte

Joachim Ringelnatz
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s W Il | Bl |

1. Wirfelspiel ,ei-ie” U
—

Spielregeln mit Chancen-Ausgleich o

far assymetrische Teams: ﬁkFZW \ e

zwei kleine
Zwiebeln.

Nur das Patenkind liest und spricht; cer it & I
die Patin oder der Pate spielt ohne _IC:E%Q
Aufgaben mit, also ohne zusatzliche

Spielregeln

U]

- Fir das Patenkind legt der Pate ein Handi-
cap von 2 bhis 10 fest. Er wahlt es so, dass
offen bleibt, wer gewinnen wird. Beim
ersten Spiel probiert man es mit dem

Ch d R 5 o k Ein Riese /S Du frierst ja! Handicap 2.
ancen O er ISI en- eir:zaé::;cse4 gﬁr::s::naenq - Jeder Spieler hat eine Figur. Man wirfelt

abwechselnd, aber fiir beide Figuren. Die
Figuren starten also gleichzeitig und laufen

] I Gibt es hier bis zum ersten Aufgabenfeld parallel.
— Kleider fir . - Wenn das Patenkind auf ein Aufgabenfeld

- Kleinkinder? 1}¥ kommt, liest es clt.?n Text erlst leise flr sich,

! dann laut, und wiederholt ihn danach aus-
wendig. Wenn es das fehlerfrei schafft, darf
es 4 Felder vorriicken. Wenn nicht, muss es
so viele Felder zuriick, wie sein Handicap

Die kleine > T,

Liese weint / -
wieder. /
U

Ich kann

mainan

=3
%l‘! L
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-] ﬁmﬂ

° R ese Frieda ist
B Deutsch-Spiele Spielregeln dor || rstver
der || 1o hen
Fir das Patenkind legt der Pate ein Handi- cht die
2len. Zeitung!

cap von 2 bis 10 fest. Er wahlt es so, dass
offen bleibt, wer gewinnen wird. Beim
ersten Spiel probiert man es mit dem
Handicap 2.

1. Wiirfelspiel ,ei—ie”

- Jeder Spieler hat eine Figur. Man wirfelt

abwechselnd, aber fiir beide Figuren. Die | zwei Jele

. : o egen \ i !

Figuren starten also gleichzeitig und laufen | senum eine Biene?
ii kleine

bis zum ersten Aufgabenfeld parallel.

wiebeln.
Wenn das Patenkind auf ein Aufgabenfeld
kommt, liest es den Text erst leise flr sich,
dann laut, und wiederholt ihn danach aus-

Spielregeln

- Fir das Patenkind legt der Pate ein Handi-
cap von 2 bis 10 fest. Er wdhlt es so, dass
offen bleibt, wer gewinnen wird. Beim

Yy
M2

~

wendig. Wenn es das fehlerfrei schafft, darf

ersten Spiel probiert man es mit dem

Ja! Handicap 2.
es 4 Felder vorriicken. Wenn nicht, muss es |5 . Jeder Spieler hat eine Figur. Man wirfelt

so viele Felder zurick, wie sein Handicap
vorgibt.

Auf ZWISCHENSTOPP und ZIEL gelangt man
nur mit der exakten Punktzahl.

Wer zuerst im Ziel ist, hat gewonnen.

abwechselnd, aber fiir beide Figuren. Die
Figuren starten also gleichzeitig und laufen
bis zum ersten Aufgabenfeld parallel.

- Wenn das Patenkind auf ein Aufgabenfeld

kommt, liest es den Text erst leise fiir sich,

» dann laut, und wiederholt ihn danach aus-

wendig. Wenn es das fehlerfrei schafft, darf
es 4 Felder vorriicken. Wenn nicht, muss es
so viele Felder zuriick, wie sein Handicap
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1. Wiirfelspiel ,ei—ie”

&

Video ,Wurfelspiel ei-ie“ zeil-

Weihnachten
am vierund-
zwanzigsten?

Diese
Auf :
deinem kL\edc_erh
Bett liegen ann ic
. leider
viele icht
Kleider. nic
spielen.
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Frieda ist
erst vier,
aber sie
liest schon
die
Zeitung!

Wein und
Bier werden
hier nicht ser-
viert.

Wie viele
Eier gibt es

fir siebzig
Cent? cw

gen

Ein Riese
macht
eine Reise.

Die kleine > T,

Liese weint / -
wieder. /
U

Zwei
Fliegen

" kreisen um
zwei kleine

viele
Beine hat
eine Biene?

In.

Spielregeln

- Fir das Patenkind legt der Pate ein Handi-
cap von 2 bis 10 fest. Er wdhlt es so, dass
offen bleibt, wer gewinnen wird. Beim

Du frierst ja!
Zieh deinen
Pullover an!

ersten Spiel probiert man es mit dem
Handicap 2.

- Jeder Spieler hat eine Figur. Man wirfelt
abwechselnd, aber fiir beide Figuren. Die

Figuren starten also gleichzeitig und laufen

Gibt es hier
Kleider flr

" Kleinkinder? f

bis zum ersten Aufgabenfeld parallel.

- Wenn das Patenkind auf ein Aufgabenfeld
kommt, liest es den Text erst leise fiir sich,
dann laut, und wiederholt ihn danach aus-

wendig. Wenn es das fehlerfrei schafft, darf

I Ich kann

mainan

es 4 Felder vorriicken. Wenn nicht, muss es
so viele Felder zuriick, wie sein Handicap
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START - \d 1 ] ) o
W\SChenfe _“J @ ) o
] z Weiter mit ... -

2. Wu rfE|SpIE| ZUur 1 Was kann der Sigismund dafir dass 13 Dann kann man Flockchen seh’n die

er so schon ist? durch den Schafstall schweben.
K Set
omma-setzung
Was kann der Sigismund dafiir dass Wenn es geschor’n ist fihlt das Schaf
2 14

man ihn liebt? sich unbeschwert.

Eln SplEl Eher fur deUtSChe 3 Dii:_:%z;:gvilfsgb das Schonsein 15 * 7uriick auf Feld gl *
Muttersprachler (wegen des

. . 4 Man soll doch froh sein dass es sowas 16 Ein frisch geschor’nes Schaf sieht aus
WOrtSChatzeS), Wen|ger fur Schones gibt. als ob es friere.
. . . ‘ . . ’ .
Klnder mlt €iner anderen S * Vorwarts auf Feld 11! ’ 17 Wenn man es sieht wird’s ringsherum
0 ganz plétzlich kiihl.
Muttersprache.
p Was kann der Sigismund daflir dass Wer solche Schafe sieht sagt gleich:
6 . 18 H . a“w
er so brav ist? ,Die armen Tiere!
7 Denn es ist wahr der Sigismund ist 19 Wer so ein Schaf sieht kriegt ein
wirklich brawv. frostiges Gefiihl.

(o) Der Sigismund ist brav weil er ein TN L scald24' 1
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B Deutsch-Spiele

2. Wirfelspiel zur
Komma-Setzung

Spielregeln:

Gespielt wird mit je 3 Figuren.

7wischenfeld £ e dlee) N9

Weiter mit ...~
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7wischenfeld 3 SRV
Weiter mit ...

25 Wenn Schafe bléken klingt das nicht
besonders sinnvoll.

3 Ein Schaf frisst Krauter aber manche
|asst es stehen.

26 Man denkt ein Schaf wére vielleicht
doch besser stumm.

4 Das eine schmeckt ein and’res
schmeckt ihm nicht so gut.

27 Es scheint zu fragen wer es ist und wo
es hin soll.

41 Man denkt das Schaf hatt’ vielleicht
etwas Ubersehen.

P \Alm~rmin Anr DIRAL Ain s maed v man s

o Al e fn VA Al Al asn D A ~A b vaia Ll

Bei jedem Feld sagt der Spieler jeweils laut das Wort, vor dem ein Komma stehen sollte.
Sagt er das falsche Wort, dann muss er die gewurfelten Punkte wieder zurlickgehen.
Sagt er das richtige Wort, dann darf er noch einmal wrfeln.

Und: Wird ab Feld 13 eine Figur Uberholt, muss sie zum letzten Zwischenfeld zurtickgehen.
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A Spielerische Anndaherung

1 Deutschlands Nachbarn
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Danisch ~ Sprachen Niederlandisch

Deutsch Polnisch
Franzosisch Ratoromanisch
Italienisch Slowenisch
Kroatisch Tschechisch

F.fankreir.h

‘Schweiz

Osterreich
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A Spielerische Anndaherung

2 Dinge in Europa
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B Wlssenssp|EIe aundeslanderundNachbanander
1. Wiirfelspiel Bundeslander
Spielregeln | = e e
i L=\ r -
Wer auf ein Textfeld kommt, sagt: ,,Ich bin in ...“ (bei Ladnder- el | 20 1: \/AM“ML
namen mit Artikel: ,Ich bin im ..“ bzw. ,,in der ..“ bzw. bei einem S ) e TN
Plural-Namen ,Ich bin in den ...n“). i AL |t )"’m“" Al
Wer das nicht fehlerfrei kann, muss 5 Felder zurick. L
sariyal | [0 "Ps \ B Tsch......

Wer zusatzlich noch sagen kann: ,Die Hauptstadt von / der / des O A m- el A | i
.. ist ...“ bzw. ,,... ist ein Stadtstaat.” darf noch 5 Felder weiter. - -'J - =

. . . . FF Wi :r;t‘n;‘l.;erg q .Munm d D'\x
Wer von einer anderen Farbe eingeholt oder lGberholt wird, muss —
3 Felder zurck. v | S o T START
Ins Ziel kommt man nur mit der exakten Punktzahl. e i i/ i /i der /i den.

Die Hauptstadt von / der [ des ... ist ... * ... ist ein Stadtstaat.
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B Wissensspiele Al e N S N [ N S H

=

Thiiringen Sachsen

j {1
1. Wiirfelspiel Bundeslander Be'gien—-/_ ql we / \M Toch....

Briiss..

P
9
| -

Spielplan 1: A eeid [ N -
. 0 |buxemburg Sirlad land f B...- \ M TSCS ...... .
Mit vielen Angaben iy | 02 || e | Tachechien
Mai.. S I Pr..
a ]
[ —
LT q Bayern e
| Wiirttemberg Mdn.... W
P.... Stutt.... . @
o A

Frar;la(:nleich die Schweiz \ Osterreich STA RT
Be.. Wi.. «

Ich binin/im /in der/in den ...
Die Hauptstadt von / der / des ... ist ... ® ...ist ein Stadtstaat.
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B Wissensspiele LAl e oo | IS o W | W | — “
1. Wirfelspiel Bundeslander |- . ?
Spielplan 2: r ?
Mit wenigen Angaben i Tt
W START
G

Ich binin/im /in der/in den ...
Die Hauptstadt von / der / des ... ist ... ® ... ist ein Stadtstaat.
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2. Wiirfelspiel
Lander in Europa
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: Spielregeln
Europ: b o [ Qo
i Die Fahrt iiber das Meer braucht keine
Lander und Hauptstiddte 1 PO 0 o Wiirfelpunkte.

Nach dem Ziehen sagt jeder Spieler: ,Ich bin

in ...“ bzw. bei Lindernamen mit ,die“: ,Ich bin
in der ...“ oder ,Ich bin in den ...n“. Wer das nicht
fehlerfrei kann, muss 5 Lander zuriick.

Wer zusétzlich noch sagen kann: ,Die Haupt-
stadt von ... ist ..., darf 5 Lander weiter.

Wer von einer anderen Farbe
uberholt wird, muss 3 Lander
zuriick.

Nach Danemark kommt man
nur mit der exakten Punkt-
zahl - und wenn
man auch weiR,
wie die Haupt-
stadt heift!

' WeiBrussland

Wer zu-
erst nach
Déne-
mark
kommt,
hat ge-
wonnen.

Deutschland die Ukraine

O

= Tschechien

Frankreich

START

die Turkei
Spanien
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B Wissensspiele

2. Wiirfelspiel
Lander in Europa

Spielregeln

Die Fahrt Gber das Meer braucht keine Wiirfel-
punkte.

Nach dem Ziehen sagt jeder Spieler: ,Ich bin in ...
bzw. bei Laindernamen mit ,die“: ,Ich bin in der ...
oder ,Ich bin in den ...n“. Wer das nicht fehlerfrei
kann, muss 5 Lander zurlck.

Wer zusatzlich noch sagen kann: ,Die Haupt-stadt
von ... ist ...“, darf 5 Lander weiter.

Wer von einer anderen Farbe tiberholt wird, muss
3 Lander zurlck.

Nach Danemark kommt man nur mit der exakten
Punktzahl — und wenn man auch weiR, wie die
Hauptstadt heift!

Wer zuerst nach Danemark kommt, hat gewonnen.

SPIELEND LERNEN

Fortbildung fur LeiTa - Herbst 2017

Europa:
Lander und Hauptstadte 1

’ Spielregeln
Die Fahrt iiber das Meer braucht keine

Wairfelpunkte.

Nach dem Ziehen sagt jeder Spieler: ,Ich bin

in ...“ bzw. bei Lindernamen mit ,die“: ,Ich bin
in der ...“ oder ,Ich bin in den ...n“. Wer das nicht
fehlerfrei kann, muss 5 Lander zuriick.

Wer zusétzlich noch sagen kann: ,Die Haupt-
stadt von ... ist ..., darf 5 Lander weiter.

Wer von einer anderen Farbe
uberholt wird, muss 3 Lander
zuriick.

Nach Danemark kommt man
nur mit der exakten Punkt-
zahl - und wenn
man auch weiR,
wie die Haupt-
stadt heift!

' WeiBrussland

Wer zu-
erst nach
Déne-
mark
kommt,
hat ge-
wonnen.

die Ukraine

Rumanien

Frankreich

Eugéérlan

START

die Turkei
Spanien
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3. Wiirfelspiel Lexikon | _%
SES|== Sy
ielpl 4 9 k
Spielplan — Cé 2 il

131Z

LUVLS
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B Wissensspiele I\

Wie heift die
Hauptstadt von
Erithrea?

2. Wiirfelspiel Lexikon

Fragekarten:

Ein Set mit Fragen des
Patenkindes, eines mit
Fragen der Patin oder
des Paten.

Wie oft muss ein A
(Pkw) zum TUV?

uto
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PC-Programm ,,Schnellrechner”

x x
N~Noho~NsWO @
U ]

DNNNN =W
Whea=20DmO

Aufgabe 8 von 8
MNoch zu lésen: 1
Gesamtdauer: 18 sec
Pro Aufgabe: 2,6 sec

XXX XXX

-]
7
8
5
3
4
5
=)

Ansprechgeschwindigkeit einstellen: T (Aktuell: 3)

(& Spiel ,Schnellrechner“ durchspielen
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Werner Bonzli
Tel. 07073 - 8 52 02 88
Mail: w.boenzli@freenet.de
Home: www.boenzli.de

Meine Wiirfelspielesammlung zum Download auf www.leita-online.de

»Spall an Mathe”: www.noris-spiele.de — Gefunden bei idee & spiel in Nebringen

Spielplane hergestellt mit Schnellrechner programmiert mit
POV-Ray (Freeware) Dark Basic
Persistence of Vision Raytracer (seit Win7 nicht mehr erhaltlich,

WWW.povray.org lauft leider nur auf WindowsXP)




