MATERIAL DEL JUEGO

cas
temO‘\‘\ 1 lista de juegos, 4 cubitos de juego, 1 dado,
\Ong\’(Ud 36 tarjetas de ejercicios, 1 instrucciones

Contenido del juego

Tranformar jugando, ejercitar intercominicativamente
y aplicar las unidades de longitud en el sistema decimal.
Juego de mesa para 2 - 4 personas a partir  Aprender descubriendo por medio de dibujitos respaldantes
de los ocho afios del mismo color para las casillas de juego (colores del
x ‘ A z sistema decimal) y las tarjetas de ejercicios.
: : sCudntos centimetros tiene un metro 2
5 Cudntos milimetros tiene un decimetro 2

Preparacioén del juego

Poner el tablero de juego sobre la mesa, ordenar las tarjetas de ejercicios -con el ejercicio boca arriba-
correspondiendo al color y a la unidad de longitud y colocarlas en montones sobre la mesa (nueve
montones).

Ejempilo: sCuatro tarjetas azules con la unidad de longitud cmp

Meta del juego

Ganador es el que primero haya obtenido cuatro tarjetas de ejercicios del mismo color o de la misma
unidad de longitud (mm, cm, dm, m).

Reglas del juego

1 Cada jugador (mdéximo cuatro jugadores) coloca su cubito en la casilla “Salida”. El jugador
mds joven es el primero en lanzar el dado y recorre los espacios correspondientes que muestra el dado
siguiendo la flecha de la linea rayada.
2 Ahora toma la tarjeta superior del montdn, que coincide con la unidad de longitud y el color
de la casilla en la que se encuentra el jugador.
Ejemplo: El jugador lanza un tres con el dado. Llega con su cubito a la casilla decimal
amarilla con la unidad m. Ahora toma una tarjeta de ejercicios del montén amarillo
con la unidad de longitud m.
3 Resolverd el ejercicio de transformacion de la tarjeta. Si el jugador logra solucionar
correctamente el ejercicio y el resultado coincide con |a solucion que estd en el reverso de esta, se
queda con ella y la pone ante si sobre la mesa. Después lleva su ficha, considerando el valor nuevo
decimal, a una unidad de longitud nueva. Con ayuda del cuadro de valores decimales en el margen i
nferior de las instrucciones del juego se puede resolver esto faciimente. (Control: nuevas unidades de
longitud y colores de los valores decimales se encuentran en el lado de soluciones der la tarjeta.)
Ejemplo: sCudantos cm son 1 m2 Solucion: 100 cm. Se lleva el cubito de la casilla de la unidad
de longitud m del color del valor decimal amairillo (uno), a la casilla de unidad de longitud cm
del color del valor decimal azul (cien).

centena decena colores de valores

decimal
Son los mismos colores que se ufilizan en la clase escolar

4 Si el jugador no puede resolver el ejercicio, devolverd la tarjeta al montdn, poniéndola al final, y su cubito se
quedoro en la casilla.

Le toca ahora al préximo jugador (en el sentido de las agujas del reloj).
6 Si un jagador llega, al lanzar el dado, ala casila en la que ya estd ofro jugador, lo refiray lo pone
nuevamente en la casilla de salida. Ahora el jugador tiene dos posibiidades de segurr el juego:
Como primera posibilidad puede tomar una tarjeta de ejercicios de este jugador, que encaja con sus tarjetas, sin fener
que resolver el gjercicio. Se quedard en la casilla.
Como segunda posibiidad puede fomar una tarjeta del montén con la misma unidad de longitud y color que
muestra su casilla. En este caso resolverd el ejercicio y luego sequird jugando como se ha descrito en el punfo 3.
EI jugador que ha sido devuelto a la salida, sigue jugando segun su fumo sin cesar una vuelta.

De caer el jugador en la casilla de slida, no resolverd un ejercicio y dejard de jugar una vuelta.
8 De llegar el jugador a una casilla de unidad de longitud y ya no hay tarjetas coorespondientes, entonces se
queda sin nada en esta vuelta.
9 De llegar un jugador, al resolver un ejercicio, exactamente a una casilla en la que ya se encuentra otro

jugador, pone su ficha junto a este y no pasa nada. Lo mismo vale si dos jugadores se encuentran en la casila de salida.

Ganador

es quien sea el primero, en juntar cuatro farjetas de ejercicios del mismo color o de la misma unidad de longitud. Los
ofros jugadores pueden seguir jugando. En este caso se devuelven antes las farjetas del ganador. De esta manera se
puede constatar al segundo y al tercer ganador.

Duracién del juego
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. SPIELMATERIAL
I\/\O-\-he p\e\ —e'\’(eﬂ 1 Spielplan, 4 Spielsteine, 1 Worfel,

36 Aufgabenkdrtchen, 1 Anleitung

\_Onge MADE‘N ceRMAN SPIELINHALT / GEFORDERTE KOMPETENZ

Spielerisches Umwandeln, beziehungsreiches Uben
und Anwenden von Ladngeneinheiten im Zehner-
o X Stellenwertsystem. Entdeckendes Lernen durch die
Bretispiel fir 1-4 Personen ab sieben Jahren  ynterstitzende Darstellung von gleichen Farben fir
x ‘ ‘ x Spielfelder ( Stellenwertfarben ) und Aufgaben-

kartchen.
Wie viele Zentimeter hat ein Meter 2
Wie viele Millimeter hat ein Dezimeter 2

SPIELVORBEREITUNG

Spielfeld auflegen, Aufgabekdartchen - mit der Aufgabe nach oben - entsprechend der Farbe und
der L&ngeneinheit sortieren und als Stapel auf dem Tisch ablegen ( neun Stapel )
Beispiel: vier blaue Kartchen mit der L&dngeneinheit cm

SPIELZIEL

Sieger ist derjenige, der als Erster vier Aufgabekdrtchen in derselben Farbe oder derselben
Langeneinheit ( mm, cm, dm, m ) erspielt hat.

SPIELREGELN

1 Jeder Spieler ( maximal vier Spieler ) sefzt seinen Spielstein auf das * Startf - Feld “. Der jungste
Spieler wirfelt zuerst und rickt seinen Spielstein in Pfeilichtung entlang der gestrichelten Linie um so
viele Felder vor, wie der Wirfel Augen zeigt.

2 Nun darf er die oberste Karte von dem Stapel nehmen, der mit der Lingeneinheit und Farbe
des Spielfeldes auf dem er steht, Ubereinstimmt.

Beispiel: Der Spieler wirfelt eine Drei. Der Spieler landet mit seinem Spielstein auf dem gelben
Stellenwertfeld mit der Einheit m. Er nimmt nun von dem gelben Stapel mit der Léingeneinheit m
eine Aufgabenkarte.

3 Die Umwandlungsaufgabe auf dem Ké&rtchen muss nun geldst werden. Kann der Spieler die
Aufgabe richtig 16sen und das Ergebnis stimmt mit der Losung auf der Kartenrickseite Uberein, darf
er diese Karte behalten und legt sie vor sich auf den Tisch.

Danach darf er seinen Spielstein, unter Beachtung des neuen Stellenwertes, auf das neue Langen-
einheitenfeld seines Ergebnisses ziehen. Mit Hilfe der Stellenwerttafeln am unteren Spielrand ist die
Aufgabe leicht zu I6sen.

( Kontrolle: neue Langeneinheit und Stellenwertfarbe auf der Losungsseite der Karte ).

Beispiel: 1Tm sind wie viele cm 2 L&sung: 100 cm. Der Spielstein wird vom Ladngeneinheitenfeld m
mit der Stellenwertfarbe gelb ( Einer ) auf das Ladngeneinheitenfeld cm mit der Stellenwertfarbe
blau ( Hunderter ) gezogen.

1 Stellenwertfarben

Sind die gleichen Farben wie im Schulunterricht

4 Kann der Spieler die Aufgabe nicht [6sen, muss die Karte unter den Stapel zurickgelegt werden und der
SpleIsTeln bleibt auf dem Feld stehen.

Der ndchste Spieler (im Uhrzeigersinn ) ist nun an der Reihe.
6 Kommt ein Spieler durch Wirfeln auf das Feld, auf dem bereits ein Spieler steht, wirft er diesen und setzt ihn
auf das Startfeld zurUck.
Jetzt hat der Spieler zwei Mdglichkeiten das Spiel fortzusetzen:
Als erste Mdglichkeit darf er von diesem Spieler eine Aufgabenkarte nehmen, die zu seinen Karten passt,
ohne die Aufgabe I6sen zu mUssen. Er bleibt aber auf dem Feld stehen.
Als zweite Moglichkeit kann er eine Karte vom Stapel mit derselben Langeneinheit und Farbe nehmen, die sein
Feld aufweist. In diesem Fall muss er die Aufgabe I16sen und spielt dann - wie unter Punkt 3 beschrieben - weiter.
Der zurUckgesetzte Spieler spielt nach der Reinenfolge ohne Aussetzen weiter.
7 Kommt der Spieler aufgrund der gewirfelten Augen auf das Startfeld, kann er keine Aufgabe 16sen und
muss eine Runde aussetzen.
8 Zieht ein Spieler auf ein Langeneinheitenfeld und es ist kein Aufgabenkdarichen mehr da, geht der Spieler
in dieser Runde leer aus.

Kommt ein Spieler durch Losen einer Aufgabe genau auf das Spielfeld, auf dem bereits ein Spieler steht,
so stellt er seinen Spielstein nur dazu und es passiert nichts. Das Gleiche gilt, wenn sich Spieler auf dem Startfeld treffen.

SIEGER

ist, wer als Erster vier Aufgabenkdartchen mit derselben Farbe oder derselben Langeneinheit gesammelt hat.
Die verbleibenden Spieler kbnnen weiterspielen, wobei die Karten des Siegers vorher zurUckgelegt werden.
So kann der zweite und dritte Sieger ermittelt werden.

SP'ELDAUER © Copyright 2016, Wissner GmbH
Das Spiel Mathespiel - Langeneinheiten ist urheberrechtlich geschitzt. Es darf in Schulen,
30 Minut therapeutischen Einrichtungen und Leihbibliotheken &ffentlich genutzt werden.
. gl n Ein Kopieren der Spielidee, der Anleitung oder der Inhalte ist unzuldssig.
ca utel Wir danken Frau StRin Gerda Knépfle fUr die freundliche Unterstitzung.



Matériel de jeu
’ \ e -
emc\’ﬂqU 1 planche de jeu, 4 pierres de jeu,
eU\' 1 dé d’exercices et 36 cartes

. ngyv
U(\\JYGS = \AADE IN GERMANY Contenu de jeu

Convertir en jouant, usage et exercice des unités de
longueur dans le systeme décimal. Apprentissage par la

Planche de jeu pour 2 a 4 personnes a yéfle><_ion et par la reproduction visuelle des couleurs
partir de 8 ans identiques selon les champs de jeu (couleurs selon unités)
x ‘ A x et cartes d’exercices.

Combien de centimetres dans un metre 2
Combien de millimétres dans un décimetre 2

Préparation du jeu

Poser la planche de jeu, cartes d’exercices avec I'exercice vers le haut - assortir et poser sous forme
de tas sur la table selon la hauteur et I'unité de longueur (9 tas).
Exemple: 4 cartes bleues avec I'unité de longueur cm

But de jeu

Le gagnant est celui qui a joué 4 cartes d'exercice dans la méme couleur ou la méme unité de
longueur (mm, cm, dm, m)

Regle du jeu

1 Chague joueur (maximum 4 joueurs) pose sa pierre de jeu sur le champ de départ. Le plus
jeune joueur joue en premier et déplace sa pierre de jeu en direction de la fleche en suivant la ligne
pointillée d'autant de champs que le dé indique de points.
2 Maintenant il peut prendre la carte du dessus qui correspond a la couleur et & I'unite de
longueur du jeu.
Exemple: Le joueur joue un 3 avec le dé. Il atterrit avec sa pierre de jeu surle champ jaune
Ic1vec I'unité m. Il prend maintenant sur le tas jaune une carte d'exercices avec
em
3 L'exercice de changement d'unité demandé par la carte doit maintenant étre réalisé. Si
le joueur peut réaliser cet exercice et que le résultat est identique & celuiimprimé au dos de la carte,
il peut garder cette carte ef la pose devant lui sur la table.
Puis il peut deplocer sa pierre de jeu, en respectant la nouvelle valeur sur le nouveau champ des
longueurs d'unité.
A I'aide du tableau des valeurs du bord inférieur du jeu I'exercice sera facelement réalisable.
(Contréle: Nouvelles unités de longueur et nouvelles couleurs sur la page solution de la carte.)
Exemple: 1 m représente combien de cm 2 Solution 100 cm. La pierre de jeu est déplacée
du champ m avec la couleur jaune vers le champ cm avec la couleur bleue
(centaine).

V.al e ur d e s

coulewuvurs

4 Sile joueur ne peu’r résoudre |'exercice, on repose la carte sur le tas et la pierre de jeu reste en place.
5 Maintenant c’est au tour du joueur suivant (selon les ciguilles d'une montre).
6 Siun joueur, en jetant le dé, amive sur un champ surlequel il y a déjc une pierre de jeu, il jette celui-ci et le

place a nouveau surle champ de départ. Maintenant le joueur a 2 possibilités pour continuer le jeu.

Comme 1ére possibilité il peut demander une carte d’exercice & ce joueur, qui corresponde a ses cartes sans
avoir d rédliser I'exercice. ll reste en place sur ce champ.

Comme deuxieme solution, il peut prendre une carte sur le tas avec la méme longueur d'unité et de couleur,
comespondant & son champ. Dans ce cas, il doit résoudre I'exercice et joue alors comme précisé au paragraphe 3.
Le joueur qui a été déplacé surle champ de pépart joue ensuite selon son rang sans passer un four.

7 Si un joueur arrive sur le champ de départ en raison des yeux joués aux dés, il ne peut rédliser d'exercice
et doit passer son tour.

8 Si un joueur tire un champ de longueur pour lequel il n'y a plus de carte d'exercice, le joueur obtient

un jeu nul pour ce four.

9 Si un joueur amive par résolution de la solution de son exercice exactement sur le champ, surlequel ily

a déja un autre joueur, il pose sa pierre de jeu a cote et il ne se passe rien.

La méme chose arrive quand 2 joueurs se rencontrent surle champ de départ du jeu.

Le gagnant

es celui qui obtient 4 cartes d’exercices avec les mémes couleurs ou les mémes unités de longueur. Les autres
joueurs peuvent continuer, mais en remettant dans le jeu les cartes du gagnant. On peut ainsi déterminer le
deuxieme et troisieme gagnant.

Durée du jeu
© Copyright 2016 by company Wissner GmbH
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GAME MATERIAL
O-\-h—G Om _\_h 1 playing board 4 game pieces 1 dice

f \_ % 36 task cards 1 instruction
Units O L cmm GAME CONTENT

A playful way of transforming, practising and operatin
with units of length ( m, dm, cm, mm ) in the place-value system.
Board game for 2 - 4 players for eight By the use of the supporting illustration of the same colours for
year oid’s and above each playing field and task cards (place-value colours
1 x A z according to the teached colours in school) the curiosity on
playful learning will be piqued.
How many centimeters are in one meter 2
How many milimeters are in one decimeter ¢

Game preparation

Place the playing board, sort the task cards - questions faced up - according to the colour and the unit
of length to a total of nine piles.
example: four blue cards with the unit of length cm

Game target
Winner is, whoever has four task cards with the same colour or unit of length first.
Game rules

1 Each player ( max. four players ) puts his gaming piece on the starting field. The youngest
players begins and rolls the dice. According to the rolled number he moves his game piece along the
dashed line in the direction of arrow forward.
2 Now he can pick a card from the pile with the same colour and unit of length he is standing on.
example: The player rolls a three. He moves forward to the yellow field with the unit of length
m on it.
Now he picks a card from the pile with yellow cards and a min the right corner.
3 Now he has to answer the question on the card. Is the answer correct ( the answer is on the
back side) he can keep the card and place it in front of him.
Considering the new place-value of his answer he now has fo move his game piece on the field of the
answer. The place-value board at the bottom side of the playing board can be useful assistance.
example: How many cm are in Tm 2 correct answer: 100 cm. The game piece on the unit
of length field m with the colour yellow ( ones ) has to be moved to the unit of
length field cm with the colour blue ( hundreds ).

Thousands || Hundreds Place-value
1 Colowurs
-| O 0 are the same colours as in school
4 Is the player not able to answer the question correctly, he has to put the card back under the pile and his

game piece stays put.

5 Rotation of player’s tumns is clockwise.

6 When a player moves on a field by roling the dice and there is already another player on it, he is allowed

fo put the other player’s game piece back on the starting field. Now he has two options to move on:

His first option is o take a card of the other player fitting fo his own cards without having to answer the question. In this

case he stays on his curent field.

As his second option he can pick a card as normal ( as described in Part 3 ). In this case he has to answer the question.

The player, who was kicked back fo the starting field can move on without sitting out.

7 When a player moves onto the starting field by roling the dice he may not take a card and has to sit out

for the next round.

?h' g When a player moves onto a field by roling the dice, but the according pile is empty, he has fo sit out for
is round.

9 When a player moves onto a field by answering correctly and there is already another player onit,

nothing happens and they stay tfogether side by side ( also on the starting field .)

Winner

is, whoever has four cards of the same colour or the same unit of length first. The first winner now has to put his cards
under the according piles, so the remaining players can play on.

Game duration

approx. 30 minutes
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