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Forord

Spil opleves af mange af vores elever som leg,
spaending og konkurrence. Derved er motivati-
onen pa forhand vakt til arbejdet med Matema-
tikleererens Spillevaerksted. Matematiklaererens
Spillevaerksted for 0. klasse arbejder malrettet
med, at eleverne opnar kompetencer inden for
omraderne strategi, problemlgsning, talbe-
handling, tilfeeldighed og chance.

Nogle af spillene arbejder med at styrke og
traene talbehandling. Andre af spillene giver
eleverne erfaringer med tilfeldighed og chan-
ce. Og endelig laegges i strategispillene op til at
styrke elevernes matematiske tankegang. Ele-
verne arbejder med, hvilke konsekvenser et gi-
vet traek kan have for vinderchancerne. Hvor er
det bedst at flytte hen lige nu? Hvilket traek vil
bringe mig teettest pa sejren?

I mange af spillene lazegges op til, at eleverne
arbejder med at a&ndre pa spillets regler. Der-
ved tvinges eleverne til at arbejde med, hvor-
dan spillet er bygget op og til at fokusere p3,
hvilke konsekvenser et traek har for spillets ud-
fald. Lad eleverne arbejde med at gare spillene
mere retfaerdige, spaendende eller udfordren-
de.

Lad ogsa eleverne benytte de forskellige spil
som afsaet til selv at fremstille spil. | de indle-
dende faser kan det veere sveert at gjne de store
matematiske overvejelser bag elevernes spille-
regler. Eleverne vil dog hurtigt gare sig overve-
jelser, nar de skal spille deres egne spil.

Matematiklaererens Spilleveerksted kan be-
nyttes som veerkstedsarbejde, som faglig ad-
spredelse gennem skolearet eller som emne-
materiale, hvor spil og problemlgsning er om-
drejningspunktet.

Matematiklaererens Spillevaerksted for 0.
klasse indeholder derudover oplaeg til at
arbejde med udklip af julepynt. Her er jule-
hygge og finmotorisk traeening pa dagsor-
denen.

God forngjelse med spilleriet.

Ole Haubo Christensen

Hauboundervisning side



Matematikleererens Spillevaerksted for 0. klasse

1. Terning

Kopier siden pa karton. Dekorer terningen og klip ud langs de optrukne streger. Fold langs de stiplede linier og lim terningen sammen.
Brug terningen til spil i den kommende tid.

Hauboundervisning side 5



Matematikleererens Spillevaerksted for 0. klasse

1. Terning

Kopier siden pa karton. Dekorer terningen og klip ud langs de optrukne streger. Fold langs de stiplede linier og lim terningen sammen.
Brug terningen til spil i den kommende tid. Lad eleverne selv skrive tal eller tegne prikker i felterne.

Hauboundervisning side 6



Matematikleererens Spillevaerksted for 0. klasse

2. Terningeraes

Spil 1:

1 2 3 4 5 6

‘Terningeraes’ kan spilles af en eller to spillere. SId med en terning og farv et felt i den sgjle, som terningens gjne viser. Spillet slutter, nér en sgjle er
farvet feerdig. Hvilken sgjle blev hgjst? Bliver sgjlerne lige hgje hver gang? Er man to spillere, slutter spillet, nar én spiller har farvet en hel sgjle.

Hauboundervisning side 7



Matematikleererens Spillevaerksted for 0. klasse

3. Otte pa stribe

1222324252627 —8
o ® o6 o6 o6 o o o

‘Otte pa stribe’ spilles af 2 - 4 spillere. Spillebrikker pa side 9 kopieres i tre eksemplarer pa karton og klippes ud. Alle spillere traekker tre spillebrikker.
Laeg pa skift en spillebrik pa et af felterne og traek en ny fra bunken. Man far stik, hvis man kan lave en raekke vandret, lodret eller diagonalt, der
giver 8. Spillebrikker der danner stik, fjernes herefter fra pladen. Vinderen af spillet er den, der kan lave flest stik. Se ogsa leerervejledningen side 66.

Hauboundervisning side 8



Matematiklaererens Spillevaerksted for 0. klasse

Spillebrikker til 'Otte pa stribe’

Spillebrikker til ‘Otte pa stribe’. Kopier siden pa karton i tre eksemplarer og klip ud.

Hauboundervisning

side

9



Matematikleererens Spillevaerksted for 0. klasse

4, Slangekaplab

Start | 4 <2

&N

€2 1>
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4-> €1
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€1 2> T

-2 | €N

2 2 <1 Mal

Slangekaplgb’ spilles af 2 - 4 spillere. SIa pa skift med en terning og flyt egen spillebrik som @jnene viser. Hvis der slas to gjne, ma der slas en
ekstra gang. Landes pa et felt med en pil og et tal, skal retningen og tallet siges hgjt inden der flyttes, som vist. Hvem kommer ferst i mal?

Hauboundervisning side 10



Matematikleererens Spillevaerksted for 0. klasse

5. Musejagt

‘Musejagt’ spilles af 2 spillere. Kopier spillepladen i A3-format. | ‘'Musejagt’ skal den ene spiller forsgge at flytte sin musebrik til modsatte side af spillepladen
uden at blive adt af modstanderens tre katte. Musespilleren placerer sin mus pa et af de meorke felter i den ene side af braettet. Kattespilleren placerer tre
katte pa tre af de fire morke felter pa modsatte side af braettet. Musen bliver aedt, hvis den kommer til at sta pa et felt lige foran en af kattene. Musen kan

flytte skrat i alle retninger pa braettet lige sa langt, den gnsker. Kattene kan kun ga skrat fremad et felt ad gangen. Musen og kattene skiftes til at flytte.

Hauboundervisning side 11



Matematikleererens Spillevaerksted for 0. klasse

6. Forst

®
2 spillere
1 terning
2 farveblyanter
1. spil
e i e e o ) o o
L J L4 L ] ® ®
® b ® ® e e e e
e i e e o ) e o
L J L4 e [ J ®
® ® ® ® L) L) L) e
2. spil
L) L) P e - - L) e
L) L) e 3 L)
[ J L J e e ® ® [ ®
o b d e L) e e . e
[ J [ J e L [
[ J L J e e ® ® [ ®

‘Farst’ spilles af to spillere. Vinder, er den, der farst far farvet sin reekke. Kast pa skift en terning og farv gjentallet i egen raekke.
Tallene skal ikke farves i reekkefolge. Lad evt. hver spiller kaste to eller tre gange for at seette mere tempo pa spillet.

Hauboundervisning side 12



Matematikleererens Spillevaerksted for 0. klasse

4, spil

5. spil

Spilleplader til ‘Forst'’. Vinder, er den, der farst far farvet sin raekke. Tallene skal ikke farves i reekkefglge. Kast pa skift en terning og farv gjentallet i
egen rekke. | spil 5 laver eleverne deres egne spilleplader. Der ma gerne veere flere felter med samme antal gjne, fx elevernes yndlingstal.

Hauboundervisning

side 13



Matematikleererens Spillevaerksted for 0. klasse

7. Symbolsudoku
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| 'Symbolsudoku’ skal der vaere netop en af de fire symboler stjerne, klokke, hjerte og iskrystal i hver af de sma kasser med 2 + 2 tern.
Samtidig skal der veere netop et af hvert symbol i hver raekke vandret og lodret. Klip figurerne til hgjre pé siden ud og lzeg
dem pa de rigtige pladser. Veer opmaerksom p4, at der er flere symbolbrikker, end der skal bruges.
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Matematikleererens Spillevaerksted for 0. klasse

8. Banko

Talkort til oprab

. 10

Opraberplade

‘Banko’ spilles af alle i klassen eller i vaerkstedsgrupper. Lad evt. eleverne vaere to om en plade. Talkortene gverst pa siden kopieres pa karton og klippes ud.
Placer talkortene i en aeske eller pa bordet med tallene nedad. Spil spillet som almindeligt bankospil. Der er banko, nar hele pladen er fuld.
Lad evt. eleverne lave deres egne bankoplader. Kopier bankopladerne pa de folgende sider pa karton og klip siderne over.

Hauboundervisning side 15



Matematiklaererens Spilleveerksted for 0. klasse
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Matematiklaererens Spilleveerksted for 0. klasse

1 3

10 11 12
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Matematiklaererens Spilleveerksted for 0. klasse

2 3

9 10 12

Hauboundervisning side 18



Matematiklaererens Spilleveerksted for 0. klasse

1T 2 4
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Matematiklaererens Spilleveerksted for 0. klasse
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Matematiklaererens Spilleveerksted for 0. klasse
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Matematiklaererens Spilleveerksted for 0. klasse
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Matematikleererens Spillevaerksted for 0. klasse
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Brug siden til at lave flere bankoplader. Lad evt. eleverne lave deres egne bankoplader.

Hauboundervisning
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Matematikleererens Spillevaerksted for 0. klasse

Brug siden til at lave flere bankoplader. Lad evt. eleverne lave deres egne bankoplader.

Hauboundervisning side 25



Matematiklaererens Spilleveerksted for 0. klasse

9. Tal pa raekke T Sae.

1/ 223-24-2526—27—-8—29—~10—11—12

‘Tal pa raekke’ spilles af to spillere. Talkortene pa naeste side kopieres pa karton og klippes ud. Laeg talkortene pa bordet med tallene nedad. Spillet gar ud pa at finde
tallene i korrekt reekkefglge. Vend pa skift et kort. Findes 1-tallet leegges det pa spillepladen og spilleren far et point. Finder man det naeste kort i talreekken, md man
traekke igen. Kort, der ikke passer i talraekken, laeegges tilbage samme sted med tallet nedad. Fortszet til alle tallene er fundet. Den, der far flest point, vinder spillet.

Hauboundervisning side 26



Matematikleererens Spillevaerksted for 0. klasse

9. Tal pa raekke

Talkort til udklip

0.110 |11 |12

Talkort til udklip til ‘Tal pa reekke’

Hauboundervisning side 27



Matematikleererens Spillevaerksted for 0. klasse

10. Spar knaegt
1-2-3-4-5-6-7-8-9-10

‘Spar knaegt’ spilles af to eller flere. Spillet gar ud pa ikke at sidde med spar knaegt, nar spillet slutter. Kopier spillekort (se s 59-) fra es til 10 og spar knaegt pa
kraftigt karton og klip ud. Del seks spillekort ud til hver spiller og laeg resten i en bunke med bagsiden op. To kort med samme talvaerdi uanset farve danner et
stik. Alle stik vises til de andre spillere og leegges derefter veek. Nar en spiller har dannet et stik, traekker denne to nye kort fra bunken. Traek pa skift et kort fra
den, der sidder til venstre. Hvis kortet kan danne stik med et kort pa handen, laegges stikket pa bordet, sa alle kan se det. Efterhanden bliver alle kort undtagen
spar knaegt parret. Nar en spiller har dannet stik med alle sine kort gar man ud af spillet. Den spiller der sidder med spar knaegt, nar spillet slutter, taber spillet.

Hauboundervisning side 28



Matematikleererens Spillevaerksted for 0. klasse

11. Vendespil
Stik

»~ Tegn stik

> B
> B

‘Vendespil’ spilles af 2 - 4 spillere. Kopier de folgende sider med spillebrikkerne i to eksemplarer pa kraftigt karton og klip spillebrikkerne ud. Bland
brikkerne og fordel spillebrikkerne pa bordet med motiverne ned. Et stik dannes af en brik med et tal og en brik med det samme antal figurer.
Vend pa skift to spillebrikker. Hvis brikkerne passer sammen, har man et stik og ma vende to nye. Vendes to forskellige brikker,
vendes de igen og placeres samme sted pa bordet. Den, der far samlet flest stik, vinder spillet.

Hauboundervisning side 29



11. Vendespil - brikker til udklip

Matematikleererens Spillevaerksted for 0. klasse
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Matematikleererens Spillevaerksted for 0. klasse

11. Vendespil - brikker til udklip

O O
0 0 5
O O
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Matematikleererens Spillevaerksted for 0. klasse

11. Vendespil - brikker til udklip

A A
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11. Vendespil - brikker til udklip

Matematikleererens Spillevaerksted for 0. klasse

X gl ¢

A gl ¢

X g% ¢
X g% ¢
X g% ¢

X A ¢

A A g% ¢

A GA g% ¢

X X

X R gA ¢
X g% ¢
X GRA A ¢

PAGA ¢
X g% ¢

A QA g% ¢
X GRA A ¢
A GA g% ¢




Matematikleererens Spillevaerksted for 0. klasse

11. Lav dit eget vendespil

Brug siden til at lave egne spillebrikker til 'Vendespil'. Lad eleverne tegne sort/hvide tegninger og tal.
Kopier elevernes tegninger pa kraftigt karton. Farvelaeg figurerne og klip spillebrikkerne ud.
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Matematiklaererens Spilleveerksted for 0. klasse

12. Mikro-ludo

@ x| @

Regler som i Ludo. Hver spiller spiller med én brik og starter pa samme startfelt.
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Matematikleererens Spillevaerksted for 0. klasse

12. Ludoterning

Kopier siden pa karton. Dekorer terningen og klip ud langs de optrukne streger. Fold langs de stiplede linier og lim terningen sammen.

Hauboundervisning side 36



Matematikleererens Spillevaerksted for 0. klasse

13.Limbo

2 spillere
2 terninger
centikubes
Spiller A
][] 5] [e] [s] L] [2] [s] [o] o] [m] [xo]
Spiller B
] [2] [s] L] [s] L] [2] [s] [o] o] [m] [x2]
Spiller A

1 2 3 4 5 6 7 8 9 /10| 11| 12

Spiller B

1 2 3 4 5 6 7 8 91110 |11 |12

‘Limbo’ spilles af to. Spillet gar ud pa at fa brugt alle talfelter i egen raekke. Kast pa skift to terninger og daek felterne eller summen af disse.
| det viste eksempel slas tre og fem. Felt tre og fem eller felt otte kan daekkes.

Hauboundervisning side 37




Matematikleererens Spillevaerksted for 0. klasse

14. Mikrodam

‘Mikrodam’ spilles af 2 spillere. Kopier spillepladen i A3-format. 'Mikrodam’ gar ud pa at rydde braettet for modstanderens brikker eller lukke modstande-
rens brikker inde, sa de ikke kan flyttes. Hver spiller placerer otte spillebrikker (centicubes) i yderste raekke (raekke 1 og 8). Flyt pa skift en brik et felt lige
fremad. Modstanderens brikker tages ved at egen brik hopper over modstanderens brik skrat fremad. Modstanderens brik fjernes derefter fra spille-
pladen. Nar en spillebrik flyttes til modstanderen startraekke, far spilleren en 'hurtiglgber’ (to centicubes sat sammen). En hurtigleber kan
flyttes et vilkarligt antal felter frem, tilbage eller til siden. En hurtigleber tager modstandene brikker skrat til en af siderne (diagonalt).
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Matematikleererens Spillevaerksted for 0. klasse

15. Terningevej
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‘Terningevej’ spilles af 2 spillere. | 'Terningevej’ gaelder det om at komme hurtigst gennem spillepladen fra startfeltet til mal. De to spillere spiller pa hver
sin bane pa spillepladen. SIa pa skift med en terning og flyt en spillebrik til det felt i forste vandrette raekke, som gjentallet viser. | farste runde skal man
sld enten 2, 3 eller 4 for at komme ind pa spillepladen. Herefter ma der flyttes til naermeste nabofelt i alle retninger, som har terningens gjental.
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Matematikleererens Spillevaerksted for 0. klasse

15. Terningevej med to terninger
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‘"Terningevej’ spilles af 2 spillere. | 'Terningevej’ geelder det om at komme
sin bane pa spillepladen. SIa pa skift med to terninger og flyt en spillebrik til det felt i forste raekke, som summen

man sla enten 2, 4 eller 7 for at komme ind pa spillepladen. Herefter ma der flyttes til et nabofelt i alle retninger, som har terningens gjenta
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Matematikleererens Spillevaerksted for 0. klasse

16. Stjernehop
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‘Stjernehop’ spilles af to spillere med hver sin spilleplade. Spillet gar ud pa forst at fa tegnet sit tree feerdigt. Sla pa skift med en terning. Forbind antal
punkter som terningen viser pa egen spilleplade. Vinder er den, som forst far forbundet alle punkter fra start til start. Variation: Giv mulighed
for at sla igen og leegge gjentallene sammen. Fortsaet sa laenge du vil, dog ma summen ikke komme over 9. Sker det, er slaget tabt.
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Matematiklaererens Spilleveerksted for 0. klasse

17. Fang faret

Hjaelp manden med at finde ve;j til faret. Tegn vejen gennem labyrinten.
Hvor mange veje kan manden komme til faret?
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Matematiklaererens Spilleveerksted for 0. klasse

17. Stjernejagt

Start

Mal

Tag pa stjernejagt. Tegn vejen gennem labyrinten. Find farst vejen til stjernen med 3 takker og fortszet til stjernerne med 4, 5 og
6 takker og fortsaet i mal. Prov ogsa andre stjerneveje. Fx 5, 3, 4 og 6 takker. God stjernejagt.
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Matematiklaererens Spilleveerksted for 0. klasse

18. X 0g O

Q2
%

"X og O’ spilles af 2 spillere. Den spiller som forst laver en raekke vandret, lodret eller pa skra (diagonalt) vinder spillet. Kopier siden
pa karton og klip spillebrikkerne ud. Placer pa skift en spillebrik i et af felterne. Den forste brik som en spiller legger,
ma ikke placeres i midterfeltet. Nar alle tre spillebrikker er placeret, flyttes pa skift en brik.
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Matematiklaererens Spillevaerksted for 0. klasse

19. Gode venner
122239423596 —27-8—-9—10

Spilleplade

‘Gode venner' spilles af 2-4 spillere. | 'Gode venner’ gaelder det om at samle flest mulige stik af to kort, der tilsammen giver 10. Kopier spillekortene pa naeste side
pa kraftigt karton i 4 eksemplarer. Klip spillekortene ud, bland kortene og lzeg ni kort med prikkerne opad pa spillepladen. Tag pa skift to kort fra spillepladen,
der tilsammen giver ti. Nar der ikke laengere er mulighed for at danne ‘gode venner’, gar turen videre til nzeste spiller. Inden da fyldes op med kort fra bunken.
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Matematiklaererens Spillevaerksted for 0. klasse

19. Gode venner - spillekort

Spillekort til udklip til ‘Gode venner'.
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Matematiklaererens Spilleveerksted for 0. klasse

20. Puslespil

> 0O % | O
oD 0%

'Puslespil’ leegges af eleverne to og to. Kopier spillebrikkerne pa side 50 pa karton og klip ud. Leeg manglende spillebrikker,
sa der i hver raekke vandret og lodret er én spillebrik med hver figur. Pa de nzeste sider falger mere udfordrende opgaver.
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20. Puslespil

"Puslespil’ laegges af eleverne to og to. Kopier spillebrikkerne pa side 50 pa karton og klip ud. Laeeg manglende spillebrikker, sa der i hver raekke
er én spillebrik vandret og lodret med hver figur. P& foregdende side er vist en lettere opgave og pa naeste side en svaerere opgave.
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20. Puslespil for eksperter

> 0O % | O
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Puslespillet lzegges af eleverne to og to. Kopier spillebrikkerne pa side 50 pa karton og klip ud. Laeg manglende spillebrikker,
sa der i hver raekke vandret og lodret er en spillebrik med hver figur. Pa foregdende sider er vist lettere opgaver.
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20. Puslespil - spillebrikker
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Spillebrikker til ‘Puslespil’. Kopier siden pa kraftigt karton og klip spillebrikkerne ud.

Hauboundervisning
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21. Forst pa raekke

2 spillere
1 terning
2 farveblyanter

1. spil

® ® ® b e ® ® ®
2. spil

'Forst pa raekke’ spilles af to. Spillet gar ud pa at sla gjentallet i reekkefalge fra venstre, som spillepladen viser. Kast pa skift en terning og farv gjentallet i
egen rekke. Farv felter eller szet kryds efterhdnden som gjentallet slds. Lad evt. hver spiller kaste to eller tre gange for at saette tempo pa spillet.
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4, spil

5. spil

Spilleplader til ‘Forst pé raekke’. Vinder er den, der forst far farvet sin raekke. Kast pa skift en terning og farv gjentallet i egen raekke fra venstre.
I 5. spil laver eleverne deres egne spilleplader. Der ma gerne veere flere felter med samme antal gjne, fx elevernes yndlingstal.
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22. Racerbanen

<2

<2

<2

<2
<2
<2

Start
Start
Start

<3
<3
<3

<1
<1
<1

<3

<3

<3

Pa 'Racerbanen’ gaelder det om ferst at flytte egen 'bil’ (centicube) banen rundt fra startfeltet og forbi mallinien. Kast pa skift med en terning
og flyt bilen. Undervejs er der forhindringer, som skal passeres. Lander en bil pa en forhindring rykkes frem eller tilbage som anvist. Kopier
spillepladen i A3-format og lad eleverne farvelaegge banerne i forskellige farver. Lav evt. biler af skrammel og farv bilerne.
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23. Folg tallene
1/ 2—23—-24—-2>5—-26—->7—-8—29—-10
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Forbind tallene i reekkefolge fra 1 til 10 med streger fra tal til tal. Tegningerne kan efterfolgende farvelzegges.

Hauboundervisning side 54



Kopier siden pa kraftigt karton. Farvelaeg figurerne og klip ud. Monter trdd og haeng figurerne pa klassens juletree, i vinduet eller brug figurerne til en uro.
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24, Juleuro

Kopier siden pa kraftigt karton. Farvelaeg figurerne og klip ud. Monter trdd og haeng figurerne pa klassens juletree, i vinduet eller brug figurerne til en uro.
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25. Julemand

Matematikleererens Spillevaerksted for 0. klasse

=3

Kopier siden pa karton. Farvelzeg de forskellige dele af julemanden og klip ud. De enkelte dele limes sammen. Alternativt kan hovedet limes pa
og de ovrige dele samles med ‘postbinders’. Er der tid og kraefter kan delene samles med sytrad til en spreellemand. Se lzerervejledningen.
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25. Julemand

Matematikleererens Spillevaerksted for 0. klasse

Kopier siden fra cd i farve pa karton og klip ud. De enkelte dele limes sammen. Alternativt kan hovedet limes pa og de @vrige dele samles
med ‘postbinders’. Er der tid og kraefter kan delene samles med sytrad til en spraellemand. Se lzerervejledningen.
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26. Spillekort

Spillekort til udklip. Kopier spillekortene pa karton og klip ud. Fra cd kan printes spillekort i farver. Brug spillekortene i forbindelse med spillene i spillevaerk-
stedet. Opfordr ogsa eleverne til at lave egne spil. Tag evt. udgangspunkt i de spil eleverne kender i forvejen og lad dem lave om pa spillereglerne.
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Matematikleererens Spillevaerksted for 0. klasse
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Laerervejledning

1. Terning

Kopier siderne pa karton. Lad eleverne deko-
rere terningerne og klip ud langs de optrukne
streger. Fold langs de stiplede linier og lim
terningerne sammen. Brug terningerne til spil
i den kommende tid.

Lad eleverne selv skrive tal eller tegne prik-
ker pa siderne af den blanke terning. Lad ele-
verne unders@ge almindelige terninger.
Hvordan er tallene placeret i forhold til hin-
anden? Hvor mange gjne er der pa den mod-
satte side af seks gjne?

Lav evt. ogsa farveterninger, hvor eleverne
farver siderne i forskellige farver.

2. Terningeraes

Terningeraes’ kan spilles af en eller to spillere.
SIa med en terning og farv et felt i den sgjle,
som terningens gjne viser.

Spillet slutter, nar en sgjle er farvet faerdig.
Tal med eleverne om hvilken sgjle der blev
hgjst? Bliver sgjlerne lige hgje hver gang?
Hvad er lettest/svaerest at sla? Mange barn
tror, det er svaerest at sla en sekser med en
terning.

Ved to spillere slutter spillet nar én spiller
har farvet en hel sgijle.

3. Otte pa stribe

'Otte pa stribe’ er additionsspil, hvor det
handler om at kombinere tallene i tre felter,
sa de tilsammen giver 8. Spillebrikker pa side
10 kopieres i tre eksemplarer pa karton og
klippes ud.

'Otte pa stribe’ spilles af 2 - 4 spillere. Alle
spillere traekker tre talkort. Start evt. med to
kort til hver spiller. Laeg pa skift et talkort pa
et af felterne og traek et nyt fra bunken. Man
far stik, hvis man kan lave en raekke vandret,
lodret eller diagonalt, der giver 8. Spillebrik-
ker, der danner stik, fiernes herefter fra pla-
den. Vinderen af spillet er den, der kan lave
flest stik. Brug brikker med smileys som joke-

Matematikleererens Spillevaerksted for 0. klasse

re. Varier evt. spillet sa der spilles til 10i en
raekke.

En lidt sveerere udgave af ‘Otte pa stribe’
findes i'Jul i forste klasse’. Her spilles til 12 pa
fire gange fire felter.

4. Slangekaplgb
‘Slangekaplgb’ spilles af 2 - 4 spillere. Sla pa
skift med en terning og flyt egen spillebrik,
som gjnene viser. Hvis der slas to gjne, ma der
slas en ekstra gang. Landes der pa et felt med
en pil og et tal, skal retningen og tallet siges
hejt inden der flyttes, som vist. Hvem kommer
forst i mal?

Fokuser pa hvilke veje pilene vender. Det er
centralt at arbejde med begreberne op, ned,
hejre, venstre, frem, tilbage.

5. Musejagt

'Musejagt’ spilles af 2 spillere. Kopier spille-
pladen i A3-format. | 'Musejagt’ skal den ene
spiller forsgge at flytte sin musebrik til mod-
satte side af spillepladen uden at blive adt af
modstanderens tre katte.

Musespilleren placerer sin mus pa et af de
morke felter i den ene side af braettet. Katte-
spilleren placerer tre katte pa tre af de marke
felter pa modsatte side af braettet.

Musen bliver aedt, hvis den kommer til at
sta pa et felt lige foran en af kattene. Musen
kan flytte skrat i alle retninger pa braettet lige
sa langt, den @nsker. Kattene kan kun ga skrat
fremad et felt ad gangen. Musen og kattene
skiftes til at flytte.

Musen vinder, hvis den kan flytte sin mu-
sebrik til modsatte side af spillepladen uden
at blive aedt af modstanderens tre katte.

6. Forst

'Forst’ spilles af to. Vinder, er den, der forst far
farvet sin raekke. Kast pa skift en terning og
farv gjentallet i egen reekke. Tallene skal ikke
farves i rekkefglge. Lad evt. hver spiller kaste

Hauboundervisning
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to eller tre gange for at saette mere tempo pa
spillet.

| det fjerde spil skal de to spillere ramme
forskellige antal gjne. | det femte spil skal ele-
verne lave deres egne spilleplader. Der ma
gerne vere flere felter med samme antal gjne,
fx eleverne lykketal.

7. Symbolsudoku

I 'Symbolsudoku’ skal der veere netop en af de
fire symboler stjerne, klokke, hjerte og iskry-
stal i hver af de sma kasser med 2 <2 tern.
Samtidig skal der vaere netop en af hver figur i
hver reekke vandret og lodret.

Lad eleverne Igse opgaven to og to. Op-
fordr eleverne til at seette ord pa, hvorfor en
spillebrik skal placeres som den skal. Derved
bliver matematikken sproglig.

Klip symbolbrikkerne til hgjre pa siden ud
0g leeg dem pa de tomme pladser. Vaer op-
maerksom pa at der er flere symbolbrikker,
end der skal bruges. Eleverne skal selv vaelge,
hvilke symboler der skal benyttes.

8. Banko

'‘Banko’ spilles af alle i klassen. Lad evt. elever-
ne vaere to om en plade. Talkortene gverst pa
siden kopieres pa karton og klippes ud. Placer
talkortene i en aeske eller pa bordet med tal-
lene nedad. Spil spillet som almindeligt ban-
kospil. Der er banko, ndr hele pladen er fuld.
Kopier bankopladerne pa de fglgende sider
pa karton og klip siderne over.

Brug skemaerne pa side 24 -25 til at lave
flere bankoplader. Lad evt. eleverne lave de-
res egne bankoplader. Aftal hvor mange tal
der skal vaere pa bankopladerne.

Matematikleererens Spillevaerksted for 0. klasse
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9. Tal pa raekke

"Tal pa raekke’ spilles af to spillere. Talkort pa
side 27 kopieres i karton og klippes ud. Laeg
talkortene pa bordet med tallene nedad. Spil-
let gar ud pa at finde tallene i reekkefolge.
Vend pa skift et kort. Findes 1-tallet laegges
det pa spillepladen, og spilleren far et point.
Herefter gives der point, nar en spiller finder
det naeste tal i talraekken. Vendes et talkort
der ikke passer i talraekken, laegges det tilbage
samme sted med tallet nedad. Fortseet til alle
tallene er fundet. Den, der finder flest tal il
talraekken, vinder spillet.

Lad eleverne sige tallet de finder. Varier
spillet ved at spille baglaens fra 12 til 1. Ud-
fordr steerke elever til at lave 'Tal pa reekke’
med en leengere talraekke.

side 67
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10. Spar knaegt

'Spar knaegt’ spilles af to eller flere. Spillet gar
ud pa ikke at sidde med spar knaegt, nar spil-
let slutter. Kopier spillekort (se side 59-) fra es
til 10 og spar knaegt pa kraftigt karton og klip
ud. Del seks spillekort ud til hver spiller og
leeg resten i en bunke med bagsiden op. To
kort med samme talveerdi uanset farve/sym-
bol danner et stik. Alle stik vises til de andre
spillere og laegges derefter vaek. Nar en spiller
har dannet et stik, treekker denne to nye kort
fra bunken.

Traek pa skift et kort fra den, der sidder til
venstre. Hvis kortet kan danne stik med et
kort pa handen, laegges stikket pa bordet, sa
alle kan se det. Efterhanden bliver alle kort
undtagen spar knaegt parret. Nar en spiller har
dannet stik med alle sine kort, gar denne ud af
spillet. Den spiller der sidder med spar knaegt,
nar spillet slutter, taber spillet.

Tallinien gverst pa siden kan benyttes som
stotte til elever, som endnu ikke er sikre i tal-
lene.

Ved kun to spillere kan det veere en stgtte
kun at benytte kortene fra 1 til 6. Hvis man er
mange til at spille, kan billedkort undtagen
knaegte ogsa bruges.

11. Vendespil

Vendespil treener sammenhangen mellem
talsymboler og antal. Et stik dannes af en brik
med et tal og en brik med det samme antal fi-
gurer.

Kopier spillebrikkerne i to eksemplarer pa
kraftigt karton og klip spillebrikkerne ud.
Vendespil’ spilles af 2 - 4 spillere. Bland brik-
kerne og fordel spillebrikkerne pa bordet med
motiverne ned.

Vend pa skift to spillebrikker. Hvis brikkerne
passer sammen, har man et stik og ma vende
to nye. Vendes to forskellige brikker, vendes
de igen og placeres samme sted pa bordet.
Den, der far samlet flest stik, vinder spillet.

Tilpas antallet af spillebrikker til elevgrup-
pen. Start med kun et eller to ark med spille-
brikker til svage elever. Udfordr staerke elever
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til at tilfgje spillebrikker med starre tal og flere
figurer.

Brug arket med blanke felter til at lave egne
spillebrikker til 'Vendespil'. Lad eleverne teg-
ne sort/hvide tegninger og kopier elevernes
tegninger pa kraftigt karton. Farvelaeg figu-
rerne og klip spillebrikkerne ud.

12. Mikroludo

Kopier siden med ludoterningen pa karton.
Klip ud langs de optrukne streger. Fold langs
de stiplede linier og lim terningen sammen.

'Mikroludo’ fglger de gaengse ludoregler
med enkelte variationer. Hver af de 2-4 spille-
re placerer sin spillebrik (centicube) pa det
samme startfelt. SIa pa skift med en terning
for at afgare, hvem der starter. Alle slar heref-
ter pa skift tre gange, indtil man har faet sin
brik i spil. Man kommer ind i spillet ved at sla
en globus eller en sekser. Brikken placeres da
pa globusen ud for startfeltet. Brikken skal
spillepladen rundt til malfeltet.

Rammen man et felt, hvor der i forvejen
star en spillebrik, slas denne brik hjem og ma
starte forfra. En brik der stdr placeret pa en
globus stdr i sikkerhed og kan ikke slds hjem.

Slar man globus skal man flytte sin spille-
brik til naeste globus pa spillepladen.

Slar man stjerne flyttes spillebrikken til nae-
ste stjerne. Lander en spillebrik pa en stjerne
ma den hoppe videre til naeste stjerne.

Reglerne kan i starten virke indviklede for
elever, der ikke tidligere har spillet Ludo. Her
kan reglerne med fordel forenkles.

Ludo bygger pa det indiske nationalspil Pa-
chisi, som er udviklet i 500-tallet. Ordet pachi-
si betyder femogtyve, som er det maksimale
antal point for originalspillets tre aflange ter-
ninger. Det korsformede spillebraet laves i In-
dien ofte i stof med smukke broderier. | be-
gyndelsen af 1900-tallet blev der lavet en en-
gelsk version af spillet, som fik navnet India el-
ler Ludo. | Danmark spiller vi Ludo i en forenk-
let version.
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13. Limbo

‘Limbo’ er et strategispil for to spillere. Spillet

gar ud pa at fa fyldt alle talfelter i egen raekke.
Kast pa skift to terninger og dak felterne eller
summen af disse. | det viste eksempel slas tre
og fem. Felt tre og fem eller felt otte kan daek-
kes.

14. Mikrodam
'‘Mikrodam’ spilles af 2 spillere. Kopier spille-
pladen i A3-format.

'Mikrodam’ gdr ud pa at rydde braettet for
modstanderens brikker eller lukke modstan-
derens brikker inde, sa de ikke kan flyttes.
Hver spiller placerer otte spillebrikker (centi-
cubes) i yderste raekker (reekke 1 og 8). Flyt pa
skift en brik et felt lige fremad.

Modstanderens brikker tages skrat fremad.
Modstanderens brik tages ved at egen brik
hopper over modstanderens brik, som deref-
ter fjernes fra spillepladen.

Nar en spillebrik flyttes til modstanderens
startraekke, far spilleren en "hurtiglgber’ (to
centicubes sat sammen). En hurtiglgber kan
flyttes et vilkarligt antal felter frem eller tilba-
ge eller til siderne. En hurtiglgber tager mod-
standerens brikker skrat til en af siderne (dia-
gonalt).

15. Terningevej
Terningevej’ spilles af 2 spillere. | 'Terninge-
vej’ geelder det om at komme hurtigst gen-
nem spillepladen fra startfeltet til mal. De to
spillere spiller pa hver sin bane pa spillepla-
den. Sla pa skift med en terning og flyt en
spillebrik til det felt i farste vandrette raekke,
som gjentallet viser.

| forste runde skal man sla enten 2, 3 eller 4
for at komme ind pa spillepladen. Herefter
ma der flyttes til neermeste nabofelt i alle ret-
ninger - ogsa diagonalt, som har terningens
gjental.

For at komme i mal skal man sta pa et af de
tre midterste felter foran malet.

Terningevej med to terninger’ spilles pa
samme made som ‘Terningevej'. Der spilles
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dog med to terninger og gjentallet laegges
sammen. Alternativt kan spilles med en 12-
sidet terning.

16. Stjernehop

‘Stjernehop’ spilles af to pa to spilleplader.
Spillet gar ud pa forst at fa tegnet sit trae feer-
digt. SIa pa skift med en terning. Forbind an-
tal punkter fra ‘start’ som terningen viser pa
egen spilleplade. Vinder er den, som farst far
forbundet alle punkter fra start til start.

Variationsmulighed for dem der vil satse:
Lad eleverne vaelge om de vil tegne antal
punkter terningen viser eller satse ved at sla
igen. Hvis der satses, ma man fortsaette med
at sld og leegge slagene sammen. Summen
ma dog ikke komme over 9. Sker det har
man tabt sine slag. Brug centicubes som
hjeelp til at teelle.

Hvornar er det en god ide at satse? Slar
man ‘en’, 'to’ eller 'tre’ ved farste slag, kan
man roligt satse. Farste og andet slag kan
hejst give syv, otte eller ni tilsammen.

17. Fang faret

Hjeelp manden med at finde ve;j til faret. Tegn
vejen gennem labyrinten. Hvor mange for-
skellige veje kan du finde? Kan du finde vej
uden at skulle ga over eller under en 'bro’?
Brug evt. forskellige farver til forskellige veje.

Stjernejagt

Tag pa stjernejagt. Tegn vejen gennem laby-

rinten. Find farst vejen til stjernen med 3 tak-
ker og fortsaet til stjernerne med 4, 5 og 6 tak-
ker og fortsaet i mal.

Labyrinten er en god gvelse i at orientere
sig og seette ord pa begreberne op, ned, hgj-
re, venstre. Lad derfor eleverne arbejde med
labyrinten to og to. Lad den ene tegne med
farveblyanten og lad den anden fortzelle hvil-
ken retning de skal ‘gd’. Byt roller og prev en
anden tur gennem labyrinten.

Prov ogsa andre stjerneveje.Fx 5, 3,4 09 6
takker. God stjernejagt.

Hauboundervisning
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18. X 0g O

"X 0g O’ spilles af 2 spillere. Den spiller som
forst laver en raekke vandret, lodret eller pa
skra (diagonalt) vinder spillet.

Kopier siden pa karton og klip spillebrik-
kerne ud. Placer pa skift en spillebrik i et af fel-
terne. Den forste brik som en spiller laegger,
ma ikke placeres i midterfeltet. Nar alle tre

spillebrikker er placeret, flyttes pa skift en brik.

19. Gode venner
‘Gode venner’ spilles af 2-4 personer. | ‘Gode
venner’ gzaelder det om at samle flest mulige
stik af to kort, der tilsammen giver 10. Kopier
spillekortene pa kraftigt karton i 4 eksempla-
rer. Klip spillekortene ud, bland kortene og
laeg 9 kort med prikkerne opad pa spillepla-
den. Tag pa skift to kort fra spillepladen, der
tilsammen giver ti. Nar der ikke laengere er
mulighed for at danne ‘gode venner’, gar tu-
ren videre til naeste spiller. Inden da fyldes op
med kort fra bunken. Vinder er den med flest
stik.

Talraekken gverst pa siden bruges som
hjaelp til at teelle prikker.

20. Puslespil

'Puslespil’ laeegges af eleverne to og to. Kopier
spillebrikkerne pa side 50 pa karton og klip
ud. Leeg spillebrikker, sa der i hver raekke
vandret og lodret er én spillebrik med hver
form.

Puslespillet pa den farste side er det enkle-
ste. Brug evt. dette spil til introduktion. Pa de
naeste sider felger puslespil med stigende
sveerhedsgrad.

Hjaelp svage elever med at tzelle antallet af
de forskellige figurer op pa spillepladerne.
Hvor mange cirkler/trekanter/firkanter/stjer-
ner mangler der pa spillepladen? Hjaelp med
at udvaelge manglende figurer blandt spille-
brikkerne.

| 'Puslespil” arbejder eleverne med logik og
far brug for at skelne de forskellige figurer fra
hinanden. Eleverne skal reesonnere sig frem
til, hvor de forskellige brikker skal placeres.

Matematikleererens Spillevaerksted for 0. klasse

Lad eleverne arbejde sammen om opgaven to
og to og opfordr eleverne til at seette navn pa
figurernes former.

Lgsning 1 og 3:

O | A

> | O| D | O

O|=| O
o(b | O] =

A ¢
O
A

Lgsning 2:

A

Of »| O

> O »| O
O(>|O| %
> O|D>| O

21. Forst pa rekke
'Forst pa raekke’ spilles af to. Spillet er en vari-
ation af ‘Farst’. Se side 12. Spillet gar ud pa at
sla gjentallet i reekkefglge fra venstre, som
spillepladen viser. Kast pa skift en terning og
farv gjentallet i egen raekke. Farv felter eller
saet kryds efterhdanden som gjentallet slas.
Lad evt. hver spiller kaste to eller tre gange for
at seette tempo pa spillet.

| det 5. spil laver eleverne deres egne spil-
leplader. Der ma gerne veere flere felter med
samme antal gjne, fx elevernes yndlingstal.
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22, Racerbanen

Pa 'Racerbanen’ gaelder det om forst at flytte
egen 'bil’ (centicube) banen rundt fra startfel-
tet og forbi malfeltet. Kast pa skift med en
terning og flyt bilen. Undervejs er der forhin-
dringer, som skal passeres. Lander en bil pa
en forhindring rykkes frem eller tilbage som
anvist.

Aftal hvilken vej der skal kgres, og hvor
mange runder der skal kares, inden bilerne er
i mal.

Lad eleverne lave mikrobiler af skrammel
eller ler og farv bilerne i forskellige farver.

Kopier spillepladen i A3-format og lad ele-
verne farvelaeegge banerne i forskellige farver.

23. Folg tallene

Forbind tallene i reekkefglge fra 1 til 10 med
streger fra tal til tal. Tegningerne kan efterfol-
gende farvelaegges.

24, Juleuro

Kopier siden pa kraftigt karton. Farvelaeg figu-
rerne og klip ud. Monter trad og haeng figu-
rerne pa klassens juletree, i vinduet eller brug
figurerne til en uro.

Arbejdet med Juleuro treener finmotorik-
ken. Veer opmaerksom pa, at arbejdet med at
seette trad pa enkelte dele af juleuroen let kan
kreeve flere voksenhaender. Denne del af op-
gaven egner sig til klassens juleklippedag,
hvor foraeldre og sterre sgskende kan hjzalpe
til.

25, Julemand

Kopier siden pa karton - forster evt. siden til
A3-format. Farvelaeg de forskellige dele af ju-
lemanden og klip ud. De enkelte dele limes
sammen. Alternativt kan hovedet limes pa og
de gvrige dele samles med 'postbinders’ (til
aben postforsendelse).

Har man tid og kraefter kan delene derefter
samles med sytrad og julemanden er blevet til
en spraellemand. Sy julemanden sammen som
vist pa tegningen. Monter en kraftig trad fra
arm til arm og fra ben til ben. Tradene skal

Matematikleererens Spillevaerksted for 0. klasse

monteres laengst muligt ind mod midten. For-
steerk evt. kartonen, hvor traden skal monte-
res, med tape inden traden syes fast. Bind til
sidst den lodrette snor fast i midten og szet en
lille ring i nederst. Vaer opmaerksom pa, at ar-
bejdet med at lave julemanden om til spreel-
lemand let kan kraeve flere voksenhander.
Barnene saetter dog meget stor pris pa deres
helt egen spraellemand.

26. Spillekort

Spillekort til udklip. Kopier spillekortene pa
karton og klip ud. Fra cd kan printes spillekort
i farver.

Brug spillekortene i forbindelse med spille-
ne i spillevaerkstedet. Opfordr ogsa eleverne
til at lave deres egne spil.

Tag evt. udgangspunkt i de spil eleverne
kender i forvejen og lad dem lave om pa spil-
lereglerne.
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Henvisninger

Bogligt materiale med spil og
grublere til hele skoleforlgbet:

Ole Haubo Christensen, Matematikleererens
Julekalender bind 1 - 4, Hauboundervisning
(1.-2.kl./2.-4.Kkl./A. - 6. kl./6.-10.kI)

Ole Haubo Christensen, Matematiklzererens
Hjernevrider bind 1 - 4, Hauboundervisning
2.-4.kl./4.-6.kl./6.-8.kl./ 8.- 10.kl.)

Ole Haubo Christensen, Matematikleererens
Symbolsudoku bind 1 - 3, Hauboundervis-
ning (2.-4.kl./4.-6.kl./7.-10.kl.)

Bent Dyrby, Grublisher 1, Alinea (1.-3. kl.)

Grethe Ebbesen & Karsten Enggaard,
Matematikkens dag for mellemtrinnet,
Forlaget Matematik (5.-7.kl.)

Grethe Ebbesen & Karsten Enggaard,
Matematikkens dag,
Forlaget Matematik 8.-10. kl., lzerere)

Catrine Sheldrick Ross, Trekanter,
Thorup (6.-10.kl)

Catrine Sheldrick Ross, Firkanter,
Thorup (6.-10.kI)

Kirsten Dahl, Kvadrater, hieroglyffer og
smarte kort, Hast & Sgn (6.-10.kl)

Ole Fich, Matelogik,
Forlaget Selund (8.kl.-gymnasiet)

Anker Tiedemann, Den gyldne Femkant,
Host & Son (laerere)

Anker Tiedemann, Forstyr ikke mine cirkler,
Forlaget Matematik (leerere)

Matematikleererens Spillevaerksted for 0. klasse

Internetadresser med spil,
grublere mv.:

www.hauboundervisning.dk
Forfatterens side med ideer, diverse undervis-
ningsmaterialer mv.

http://www.casinopenge.dk
Sadan vinder jeg penge pa internetcasino.

www.nrich.maths.org

Cambridge Universitys' Online Maths Club.
Bl.a. manedens opgave og afdeling for de
yngste.

www.cut-the-knot.org

Grublere og puslerier pa engelsk til din un-
dervisning. Siden bestyres af University of
California.
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Ole Haubo Christensen

Leerer, paed. konsulent,
skole-tv konsulent, kursus-
instruktgr og foredrags-
holder.

Forfatter/medforfatter til:
‘Matematiklaererens hjerne-
vrider 1-4’, 'Pa opdagelse i
skolens arbejdsmiljg’, ‘P&
opdagelse i Harry Potters
Univers’, 'Natur/teknik-Tak’,
'Slikfabrikken — Den sgde
Tand’, Tryk og hydraulik’,
'‘Danske dyr’, ‘Jagten p3
dansk naturfagsundervis-
ning’, ‘Storyline i matema-
tik - Bgrnebyen’, ‘Lys og
farver’, 'Matematikleerer-
ens Symbolsudoku 1-3’,
‘Matematiklaererens Jule-
kalender 1-4', '‘NaturTek-
nik for...” m.fl.

Matematiklaererens Spillevaerksted

Spil opleves af mange af vores elever
som leg, spaending og konkurrence. Der-
ved er motivationen pa forhand vakt til
arbejdet med Matematiklaererens Spille-
veerksted. Matematikleererens Spille-
veerksted arbejder malrettet med, at
eleverne opnar kompetencer inden for
omraderne strategi, problemlgsning, tal-
behandling, tilfaeldighed og chance.

Nogle af spillene arbejder med at styrke
og treene talbehandling. Andre af spillene
giver eleverne erfaringer med tilfeeldig-
hed og chance. Og endelig laagger vi i
strategispillene op til at styrke elevernes
matematiske tankegang. Eleverne arbej-
der med, hvilke konsekvenser et givet
traek kan have for vinderchancerne. Hvor
er det bedst at flytte hen lige nu? Hvilket
treek vil bringe mig taettest pa sejren?

Matematiklaererens Spillevaerksted kan
benyttes som vaerkstedsarbejde, som
faglig adspredelse gennem skolearet el-
ler som emnemateriale, hvor spil og pro-
blemlgsning er omdrejningspunktet.

ISBN 978-87-92761-75-0 (e-bog)
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