Spillebog til indskolingen pa Spjald Skole
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Spil er sjov.... Og er god treening o

OQ
Barn udfordres af leg med ord og vendinger. Ved at spille spil kan man gve sig i at tage ]
beslutninger og laegge strategier. Nar bgrn spiller, bliver der tit diskuteret og teenkt, og i
m@det med andre bgrn og voksne inspireres de til at fortsaette teenkningen og drage nye

konklusioner.

Stgttes barnet i disse konklusioner, kan det hjaelpes, sa det, der udfgres i en samarbejds-
situation i dag, kan udfgres selvsteendigt i morgen.

Som forzeldre er | en stor ressource , der blandt andet gennem denne spillebog kan vaere
med til at st@tte jeres barns laering i matematik. Mange undersggelser dokumenterer, at |
foraeldre har stgrre indflydelse pa, hvad jeres bgrn leerer, end skolen har, indtil barnet
bliver 12-14 arl. Derudover viser flere studier, at foraeldrenes indflydelse ikke handler om
at leese lektier, men om den dialog, foraeldrene har med deres bgrn.

Derfor har vi udviklet denne spillebog, som indeholder spil, der treener de fire
regningsarter (+ addition, - subtraktion, - multiplikation, : division), hukommelsen og er
med til at give gode strategier. Derudover er der forslag til kort- og terningespil, spgrg
gerne efter reglerne hos jeres lzerer, hvis | er i tvivl.

Alle spil er egnede til videreudvikling. Sa de spil, der spilles pa en made i dag, kan spilles pa

en anden i morgen. ., L
@‘@} ‘ oAV
Vi modtager gerne gode ideer til vores spille-idebank. =) xY)

Rigtig god spillelyst. = 4 g

1 Forzeldredialog i skolen - en artikelsamling om det gode skole-hjem-samarbejde, for-di-projektet, foreeldredialog i skolen



Uddrag af ideer fra foreeldrefolderen til matematiksnak derhjemme

I den daglige rutine
Lad barnet tzelle. Sa ofte og sa meget som muligt. Pa indkgbsturen, nar der laves mad, nar der daekkes bord, nar | kigger
reklamer mm. Snak om maengder, hvor er der flest, hvor mange er der osv.

Det styrker de medfgdte regnekompetencer, og gger dermed talforstaelsen og talbehandlingen hos barnet.

Ved leg med sproget

Det er en hjalp at bruge mange beskrivende ord. Fx bananen ved siden af &blet, stolen foran bordet, den krumme
agurk, den lille tallerken, sidde overfor hinanden, snakke om placering eller lege geettelege pa myldrebilleder, som der
er et eksempel pa i denne spillebog osv.

Ved ogsa at spgrge ind til begreberne far | barnet til selv at sprogligg@re begrebet og gger derved forstaelsen. Sma
barn er ikke bange for selv at teenke og sprogligg@re deres tanker - det skal vi have med ind i matematikken.

Gennem spil og computerspil

Da bgrn er meget lystbetonede, er det oplagt at spille spil. Det er en form for leg for barnet. Spil hvor enten kort eller
terninger anvendes er gode. | disse spil bruges ofte tal og/eller symboler. Lad barnet telle bade pa spillepladen og gjne
pa terningen. Derved gves talraekken og talforstaelsen. Desuden sprogligggres meget matematik gennem disse spil, iseer
hvis | spgrger ind til, hvordan og hvorfor bgrnene foretager de valg, de gor i spillet. Spjald Skole har hertil udviklet
denne spillebog med matematikspil, som alle elever far udleveret, nar de starter i skolen.

Desuden findes der mange gode matematikspil og traeningssider pa internettet. Faerdighedstreening med it er populeert,
bgrnene motiveres af den umiddelbare hurtige respons og synes traeningen er mere speendende, nar det er
understgttet af it. Pa Spjald Skoles hjemmeside kan | se link til alle disse sider, og hvad der treenes pa de forskellige links.

Gennem hukommelsestraening

Nyere undersggelser viser, at hukommelsen har en stor betydning for lzering. Man kan sige, at hukommelsen er det
mentale skrivebord, man bruger dagen lang. Jo mere man har automatiseret (fx 10°er venner), jo mere plads er der pa
skrivebordet. Man kan traeene hukommelsen, derved bliver det mentale skrivebord stgrre og kan rumme mere. Det er
0gsa en hjaelp i leeringssituationen. Der er eksempler pa spil og lege, der treener hukommelsen i spillebogen her.



Jackpot

Antal deltagere: 2
Der skal bruges to almindelige terninger og lige mange taendstikker til hver deltager,

mindst 10 pr. deltager.

Man slar et slag med begge terninger og laegger en taendstik pa det felt, der har
samme tal som summen af de to terninger.

SIar man to enere som er lig med 2, skal man laegge en pind i alle ni felter.
A A S18 man to seks’ere som er lig med 12, far man Jackpot, og man far alle

pindene pa pladen.
Nar et felt indeholder tre pinde, og en spiller slar slaget, der svarer til feltets nummer,

far han alle tre pinde.
Vinderen er den spiller, der har flest teendstikker, nar spillet slutter.
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Mini yatzy

Antal deltagere: 2 eller flere

Der skal bruges 6 terninger.

Det gelder om at fa 6 ens eller Kameron (én af hver)

Hver spiller far 3 slag per runde med en eller flere terninger. Spilleren bestemmer sely,
hvor mange terninger, der tages fra efter hvert kast.

Efter hver runde bestemmer spilleren selv, hvor resultatet placeres. Man kan kun skrive
en gang ud for hver rubrik, og alle rubrikker skal vaere udfyldt, inden spillet kan slutte.
Vinderen er den, der har flest point i alt.

Max point Spiller A Spiller B Spiller C

6
12
18
24
30
36
1-2-3-4-5-6 21

| alt 147
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o4 eller 5 pa stribe

Hver spiller har ensfarvede centicubes/papir som spillebrikker. Der kastes med 2 almindelige terninger.
Terningernes gjne lsegges sammen, og der placeres en spillebrik i reekken under summen.
Den spiller, der farst far 4 eller 5 pa stribe, har vundet.

Udtaenk gerne nye regler, men aftal dem far spillet starter.
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Roskilde Landevej — 3 terninger

Kgbenhavn
Frederiksberg
Valby
Ragdovre
Brgndbygaster
Glostrup
Albertslund
Tastrup

Hgje Tastrup
Baldersbrgnde
Hedehusene
Roskilde

=
=
=
N

10

=

P
N
w
AN
I{cﬂ
o
~
o0
©

|

Antal deltagere: 2 — 3. Hver deltager har 1 spillebrik f.eks. 1 centicube.

Der kastes med 3 almindelige terninger. Slaget afgar, hvor langt man ma flytte. Man har lov til at leegge
sammen. Hvis man starter med at sla 1, 2 og 4, er man heldig, for sa kan man flytte til 1 videre til 2,
videre til 3 (fordi 1 + 2 = 3), videre til 4, videre til 5 (fordi 1 + 4 =5), videre til 6 (fordi 2 + 4 = 6), videre til
7 (fordil+2+4=7).

Tallene skal passeres i reekkefalge, s& man kan ikke komme fra start, far man har slaet en ener. Nar
man nar Roskilde, skal man hjem igen. Det betyder, at man skal sla et slag, der giver mulighed for
summen 12 to gange i treek.

Vinder er den, der farst kommer hjem.

| ma gerne selv finde pa nye regler — reglerne aftales far start!



4 sy pa stribe med multiplikation gange o
Antal deltager: 2

Hver spiller har s& mange ensfarvede brikker som muligt (centicubes, sma papirstykker eller lign.)
Der kastes med 2 terninger (10-sidede). Man kaster terningerne pa skift. @jnene pa de to terninger ganges
sammen, og spillerne placerer en spillebrik i facit. Hvis facit ikke er ledig kastes et nyt slag.

Den spiller, der farst far 4 (eller 5) pa stribe, har vundet. Flere eller andre spilleregler aftales far start.

2458

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
0 2 4 6 8 10 12 14 16 18
0 3 6 9 12 15 18 21 24 27
0 4 8 12 16 20 24 28 32 36
0 5 10 15 20 25 30 35 40 25
0 6 12 18 24 30 36 42 48 54
0 7 14 21 28 35 42 49 56 63
0 8 16 24 32 40 48 56 64 72
0 9 18 27 36 45 54 63 72 81




Fire pa reekke

7 2 28 4 16 6 38

34 20 42 11 33 13 23

40 31 17 5 19 30 21

22 14 24 36 8 27 1

29 39 15 32 12 26 35

25 37 18 3 9 41 10

Antal deltager: 2 eller 2 hold

Malet med dette spil er at fa fire pa stribe lodret, vandret eller diagonalt.
Hver spiller skal prave at fa et tal i tavlen ved at benytte 1, 2, 3 og 4
(hvert tal ma kun benyttes en gang pr. tur) og de fire regningsarter: plus
(addition), minus (subtraktion), gange (multiplikation) og division. (Fx:
45= 43+2*1). Spillerne skiftes til at have tur.

Vinder er den spiller, der farst far fire tal pa stribe



Fingrene vaek fra den sidste FEEE)

Antal deltager: 2

Laeg 20 brikker (centicubes, klodser, peberngdder

el
el
ta

er lignende) mellem jer. | skiftes til at tage 1, 2
er 3 brikker. Den spiller, der tager den sidste, har

ot.

Kan i finde en god taktik til at vinde spillet?

Kan | udvikle et nyt spil med en anden vinder
strategi, for eksempel hvor der er flere brikker, eller
hvor | ma fjerne flere ting ad gangen?
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* Der spilles to mod hinanden, hvor 14 teendstikker
ligges i tre grupper, som vist herunder. Hver
spiller ma fjerne alle de teendstikker, de vil i hver

gruppe, men kun fra en gruppe ad gangen.
* Den, der tager den sidste teendstik, har tabt.




Forst i bundee En hel stribe

Forsti bund

Antal deltagere: 2-4

Hver spiller har sin egen brik.

Man skal spille med tre almindelige terninger. Fgrst
veelger hver spiller et tal fra 1 til 12, som er deres.
Herefter slar f@rste spiller med alle tre terningerne.
De spillere, som kan fa lavet et regnestykke, der giver
deres tal, ma rykke deres brik ned. Den spiller, der
faérst nar ned i bunden, har vundet.

En hel stribe

Antal deltagere: 2-4

Hver spiller har 12 ens brikker.

Her har hver spiller sin egen vandrette raeekke. Her
geelder det sa om selv at saette brikker pa under alle
tallene. Man ma kun ssette under de tal, som man far
terningerne til at give i sit eget slag.




Geometrispil

Antal deltager: 3-5 spiller

Der skal bruges en almindelig terning.

Man rykker det antal felter, som gjnene pa terningen viser.
Klarer spilleren opgaven, bliver man pa feltet, ellers rykkes 3
felter tilbage, og turen gar videre. Vinderen er fgrste spiller
pa 100. Man har kun 1 minut til hver opgave.

ULIGE TAL:

ULIGE TAL:

ULIGE TAL:

LIGE TAL:

ULIGE TAL:

LIGE TAL:

Hop et kvadrat

Hent en trekantet genstand

Hop pa et ben, mens du
siger 2-tabellen til
minimum 20

Form dine modspillere som
et rektangel.

Lav en femkant af fx
blyanter

Tegn en sekskant
Og skriv tallene fra 1 til 10



Myldrebillede

Brug mange begreber. Snak om placering,
leg gaette lege (Hvem taenker jeg p3a, nar...)




AV . AV
oS Kortspil oS

Lav 10 er stik — hver spiller har fire kort pa handen. Pa bordet laegges fire
kort ved siden af bunken. Fgrste spiller skal nu lave sa mange tier stik som
muligt. Billedkortene kan tzlle for 10 eller 11, 12 og 13, hvor man sa kan
traekke fra for at fa ti. Flest stik vinder.

Vendespil bade parvis og fire ens.

500 eller rommy.

Gris. A f <

— Vo g 7
Fisk. v

31. 'R ’ & g
Hjerterfri. ‘\E & g v
Agurk eller 21. &‘
Kasino.

Alle former for kabaler.
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Terningespil

Store og sma — start med at sla seks terninger, for hver gang man slar skal
der tages mindst en terning fra. Bliv ved indtil der ikke er flere terninger og
l2eg alle gjnene sammen.

Lige og ulige — samme regler som ”Store og sma”, men her ma man kun
tage de lige eller ulige tal fra og lzegge sammen til sidst.

Bar rgv — start med at sla seks terninger, herefter pilles alle toere og
femmere fra (disse taeller ikke). Turen slutter ved det fgrste slag, der ikke
er nogen to’ere eller femmere i. To’erene txelles sammen og tallet skrives
ned. Den fgrste, der nar 100, har vundet.

Sgren — hver spiller slar tre slag, og ved hvert slag pilles den hgjeste fra.
De to hgjeste laegges sammen og ganges med den tredje. Der spilles til en
spiller nar 300.

Fra 1 til 100 — det gaelder om fgrst at na 100. Man ma sla lige sa mange
gange, man vil med en terning. For hvert slag laegger man sammen, og
man ma stoppe og fa noteret sin score, nar man vil. SIar man en ener,
annulleres hele runden.




Vendespil

Alle typer vendespil treener hukommelsen.

Man kan lave egne vendespil, der traener tallenes
navne og de tilhgrende symboler. Da laver man
kortene, sa der er et kort med talnavn og et med
talsymbol, der hgrer sammen — se forslag herunder.

ﬂ 2 3 541 | 7+44 | 842 el
4 5 6 4+3 | 5+5  5+4 ) (| G

En To Tre 6 11 8

Fire Fem Seks 7 10 0
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Klunse

Antal deltagere: 3 eller flere
Der skal bruges 3 teendstikker pr. spiller.

Hver spiller gemmer haenderne under bordet, og putter 0O,
1, 2, eller 3 taendstikker i den ene hand. Handen med
teendstikkerne tages nu op pa bordet, og hver spiller skal
nu geette pa, hvor mange teendstikker der eri alt i
haenderne. Man ma ikke geette pa et tal, der er gaettet pa.
Den, der geetter rigtigt, ma laegge en teendstik fra.
Vinderen er den, der fgrst kommer af med alle
teendstikkerne. v
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Bilen er pakket med...

Antal deltagere: 2 eller flere

Legen starter med at fgrste deltager siger ”Bilen er pakket med a”. Den naeste siger
sa “Bilen er pakket med a og aber”. Den naeste siger: ”"Bilen er pakket med a, aber
og ananas”. Sadan fortseettes legen. Man gar ud, hvis man ikke kan huske
reekkefglgen af det, bilen er pakket med, eller hvis man ikke kan finde pa en ny
ting. Nar man gar ud, har man en vigtig rolle i at lytte efter, om de andre laver fejl.

Vinderen er den sidste, der er tilbage, vedkomne ma vaelge naeste bogstav.
Variationer:

Man kan vaelge at pakke bilen med kategorier i stedet for bogstaver. (fx mgbler, to-
tabellen, regnestykker, der giver et bestemt tal (fx 10 (1+9, 2 5,0sv)), vaerkt¢J, dyr,
engelske ord, bestemte for-lyde (si: signe, sige, si...)) "

Man kan aftale efter hver runde, hvilken variation i bruger.

4 10 14
18 2

20 ]
12 6 16




Nummerplade-sjov

Nar i kgrer tur, sa er der et par sjove lege med nummerplader:

Sig navnet
Her gelder det om at sige navnet pa den nummerplade, der kgrer
foran, eller endnu sveerere modkgrende bilers numre.

Pladen fuld

Her skal man lzegge de fem cifre fra nummerpladen sammen. Hvem
er hurtigst? Eller hvem far flest forskellige tal undervejs pa kgre
turen?




