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Forord

Spil opleves af mange af vores elever som leg,
spaending og konkurrence. Derved er motiva-
tionen pa forhand vakt til arbejdet med Ma-
tematiklzererens Spillevaerksted. Matematiklae-
rerens Spillevaerksted for 2. klasse arbejder
malrettet med, at eleverne opnar kompeten-
cer inden for omraderne strategi, problemlgs-
ning, talbehandling, tilfeldighed og chance.

Nogle af spillene arbejder med at styrke og
treene talbehandling. Andre af spillene giver
eleverne erfaringer med tilfeldighed og chan-
ce. Og endelig leegges i strategispillene op til
at styrke elevernes matematiske tankegang.
Eleverne arbejder med, hvilke konsekvenser et
givet treek 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 laegges op til, at elever-
ne arbejder med at aendre pa spillets regler.
Derved tvinges eleverne til at arbejde med,
hvordan spillet er bygget op og til at fokusere
pa, hvilke konsekvenser et treek har for spillets
udfald. Lad eleverne arbejde med at ggre spil-
lene mere retfeerdige, speendende eller udfor-
drende.

Lad ogsa eleverne benytte de forskellige
spil som afszet til selv at fremstille spil. | de ind-
ledende faser kan det veere sveert at gjne de
store matematiske overvejelser bag elevernes
spilleregler. Eleverne vil dog hurtigt ggre sig
overvejelser, nar de skal spille deres egne spil.

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

God forngjelse med spilleriet.

Ole Haubo Christensen

Hauboundervisning side
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Matematikleererens Spillevaerksted for 2. klasse

1. Mesterhjerne 10
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‘Mesterhjerne 10’ spilles af to spillere. Spillet gér ud pa at geette, hvilke tal modstanderen har placeret pa de tre
felter gverst pa siden. Se spilleregler i lzerervejledning.
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Matematikleererens Spillevaerksted for 2. klasse

2. Stjernehop
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‘Stjernehop’ er et enmandsspil. Det kan dog vaere en fordel at spille spillet sammen med en makker. | 'Stjenehop’ gaelder det om at fjerne flest
mulige spillebrikker fra spillepladen. Placer i alt 14 centicubes pa alle felter undtagen pa det gverste felt. Flyt en brik ad gangen ved
at springe over en anden brik i vandret- eller skra raekke. Fjern den brik der springes over. Det er malet, at der til sidst kun
er én brik tilbage. Elever der kan slutte med en brik placeret pa gverste stjerne kan kalde sig for ‘spillekonge’.

Hauboundervisning side 6



Matematikleererens Spillevaerksted for 2. klasse

3. Halv tolv

"Halv tolV’ spilles af to - fire spillere. Kopier spillekortene bag pa bogen i karton og klip ud. | ‘halv tolv’ geelder det om at vinde flest mulige spillebrikker. Hver
spiller far til start 20 spillebrikker. En af spillerne skal vaere banker. Alle talkort har den veerdi, de viser, billedkort gaelder for 72, og es kan bade gaelde for 1
og 11. Alle spillere far et kort, og bankgren udfordrer pa skift de andre spillere i at komme taettest mulig pa halv tolv, dvs. 11%. Den spiller, bankgren spil-

ler mod, afger om han vil satse en, to eller tre spillebrikker, og om han vil have flere kort. Der gives et kort ad gangen indtil spilleren ikke gnsker flere.
Kommer summen over 'halv tolv’ har spilleren tabt. Bankeren skal nu forsege at komme taettere pa 'halv tolv’ end spilleren. Vinder spilleren, far han
det dobbelte af, hvad han satsede. Vinder bankgren, far han det, som spilleren satsede. Den, der slutter med flest spillebrikker, vinder spillet.

Hauboundervisning side 7




Matematikleererens Spillevaerksted for 2. klasse

4.Las Vegas

Raekke 1 3 5 4 6

Raekke 2 | 7 O 8 | 10

Rekke 3 [ 11 | 13|12 | 14

Rekke4 [ 15117 | 16 | 18

Las Vegas | Ulige Lige

‘Las Vegas' er et kasinospil og spilles af to - fire spillere. Hver spiller starter med 12 centicubes. Banken starter med min. 100 centicubes. | ‘Las Vegas’
handler det om at vinde flest mulige centicubes ved at satse dem rigtigt. | hver runde satser hver spiller en centicube pa et tal, en raekke, lige
eller ulige. Spiller man pa et tal far man 16 centicubes igen, hvis tallet er ens med terningernes sum, en raekke giver 4, og ulige og lige
giver begge 2 centicubes igen. Indsatser, der ikke giver gevinst, gar til banken. SIa pa skift med tre terninger og leeg gjentallet
sammen. Eleven, der spiller bank, uddeler gevinster og inkasserer tabte centicubes for banken.
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Matematikleererens Spillevaerksted for 2. klasse

5. Terningekaplab

@)
®)
O
(19
o
W)

@JD@@@@*

‘Terningekaplob’ spilles af to - fire spillere. Placer hver en spillebrik pé en af stjernerne (den samme). SI& med tre terninger og flyt til naermeste felt,
hvis dette felts tal kan dannes ved hjzlp af de tre terninger. En af terningernes gjne kan benyttes eller gjnene fra to eller tre terninger kan
laegges sammen. Det er ogsa tilladt at leegge to af terningernes gjne sammen og traekke den sidste ternings gjne fra. Det er hgjst
tilladt at flytte tre felter pa spillepladen ved hvert slag. Den som farst kommer til den anden stjerne har vundet.
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Matematikleererens Spillevaerksted for 2. klasse

6. Skub
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'Skub’ spilles af 2 spillere. | 'Skub’ gaelder det om at placere sine brikker, s modstanderen ikke kan flytte sine spillebrikker. Placer i hver jeres
side fem spillebrikker pa startfelterne. Flyt pa skift en spillebrik et, to eller tre felter frem i en af sgjlerne. Spillebrikkerne kan ikke
skifte sgjle eller springe over hinanden. Den sidste, der kan flytte, vinder spillet.

Hauboundervisning side 10



Matematikleererens Spillevaerksted for 2. klasse
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'7 -9 -13'spilles af to - fire spillere. Hver spiller starter med seks centicubes, som det gaelder om farst af komme af med. Kast pa skift med tre terninger. Kan
der dannes 7, 9 eller 13 med de tre terningers gjne, ma spilleren aflevere en af sine centicubes. Spilleren kan enten lzegge de tre terningers gjne sammen,
eller laegge to af terningernes gjne sammen og traekke den sidste ternings gjne fra. Den, der farst kommer af med alle seks centicubes, vinder spillet.
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Matematikleererens Spillevaerksted for 2. klasse

8. Taktik

‘Taktik’ spilles af 2 spillere. Kopier spillebrikkerne pa naeste side pa karton og klip ud. Placer spillebrikker pa alle 16 felter. | ‘Taktik’ geelder det om ikke
at tage den sidste brik. Den, der tager den sidste brik fra spillepladen, har tabt spillet. Tag pa skift en - fire spillebrikker fra spillepladen.
Fjerner man mere end en spillebrik, skal spillebrikkerne ligge ved siden af hinanden enten vandret eller lodret.
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‘Taktik’ spillebrikker til udklip.

Hauboundervisning side 13



Matematikleererens Spillevaerksted for 2. klasse

9. Tomands-symbolsudoku

"Tomands-symbolsudoku’ spilles af to spillere. Kopier naeste side med spillebrikker pa karton og klip ud. Laeg pa skift en spillebrik pa spillepladen.
Der skal netop veere et af de fire symboler stjerne, klokke, hjerte og iskrystal i hver af de sma kasser med 2 <2 tern. Samtidig skal der vaere
netop et af hvert symbol i hver raekke vandret og lodret. Vinder er den, der laegger den sidste lovlige brik pa spillepladen.

Hauboundervisning side 14



Spillebrikker til udklip
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Spillebrikker til udklip til 'Tomands-symbolsudoku’.
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Matematikleererens Spillevaerksted for 2. klasse

10. Yatzy

Navn =
1'ere 5
2'ere 10
3'ere 15
4'ere 20
S5'ere 25
6'ere 30
Sum 105
Bonus 50
Et par 12
To par 22
Tre ens 18
Fire ens 24
Lille: 1 -5 15
Stor: 2-6 20
Fuldt hus: 3 + 2 28
Chancen 30
Yatzy - fem ens 50
I alt 374

'Yatzy' spilles af 2 - 6 spillere. | 'Yatzy’ geelder det om at fa flest point. Kast pa skift med fem terninger. Hver spiller har ret til 3 terningkast, som man
dog ikke behaver at bruge. Spilleren afger selv, hvilke terninger spilleren vil gemme, og hvilke der skal kastes om. Pointtallet skrives i en af
rubrikkerne pa blokken. Der gives 50 point i bonus, hvis der opnas min. 63 pointi 1'er - 6'er. Se ogsa leerevejledningen.
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Matematikleererens Spillevaerksted for 2. klasse

11. Dyrejagt
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‘Dyrejagt’ spilles af 2 spillere. Den ene spiller placerer spillebrikker pa de 20 felter i de to raekker @verst og nederst pa spillepladen. Disse spillebrikker er
byttedyr, fx mus, hgns eller harer. Modstanderen placerer to rovdyr, fx katte eller raeve pa to felter midt pa spillepladen. Byttedyrene vinder, hvis de
kan omringe rovdyrene, sa de ikke kan bevaege sig. Rovdyrene vinder, hvis de kan draebe alle byttedyrene. Se ogsa spilleregler i laerervejledningen.

Hauboundervisning side 17



Matematikleererens Spillevaerksted for 2. klasse

12. Urspil

"Urspil’ spilles af 2 spillere eller to hold. | ‘Urspil’ geelder det om ikke at fjerne spillebrikken pa felt 12. Placer 12 spillebrikker pa talfelterne. Fjern pa skift 1, 2 eller 3
spillebrikker fra felterne. Hvis der fjernes mere end én spillebrik, skal spillebrikkerne ligge i reekkefalge. Det er fx i orden at fjerne spillebrikker pa felt 6, 7 og 8,
men ikke 5, 7 og 8. Vaer opmaerksom p4, at man ikke behgver at starte med at fjerne spillebrikken pa felt 1 — man ma starte, hvor man vil pa spillepladen.
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Matematikleererens Spillevaerksted for 2. klasse

13. X-spil

"X-spil’ spilles af to spillere. Spillerne skiftes til at farve et felt pa spillepladen i egen farve. Spillerne skal forsgge at fa fem felter til at haenge
sammen som et kryds eller et kors, som vist pa tegningen gverst pa siden. Den spiller, der forst far farvet en af figurerne, har vundet.

Hauboundervisning side 19




Matematikleererens Spillevaerksted for 2. klasse

14. Superludo
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‘Superludo’ felger de geengse ludoregler med enkelte variationer. Hver af de 2 - 4 spillere placerer sine 2 spillebrikker
(centicubes) pa et af de fire startfelter. Der slas tre gange indtil man har faet en brik i spil. Se ogsé leerervejledningen.
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Matematikleererens Spillevaerksted for 2. klasse

14. Ludoterning

Kopier siden pé karton. Dekorer terningen og klip ud langs de optrukne streger. Fold langs de stiplede linier og lim terningen sammen.
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Matematikleererens Spillevaerksted for 2. klasse

15. Minikasino
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"Minikasino’ spilles af to - fire spillere. Kopier spillekortene bag i bogen pa karton og klip ud. | ‘Minikasino’ gaelder det om at vinde flest kort. Hver spiller far fire kort,
og der laegges fire kort pé bordet med billedsiden opad. Kortenes vaerdi er som palydende, knaegt geelder for 11, dame 12 og konge 13. Es kan geelde for bade 1
og 14. Pa skift skal spillerne forsgge at danne stik med et kort pa handen og et eller flere kort pa bordet. En knaegt pa handen kan fx give stik sammen med en
5'er og 6 er eller en knaegt pa bordet. Kan en spiller ikke danne stik, skal spilleren i stedet laegge et kort pa bordet med billedsiden opad. Nar de fire kort pa
handen er brugt, deles fire nye kort ud til hver spiller. Spillet slutter, nér alle 52 spillekort er brugt. Spillet vindes af den, der far erobret flest kort.

Hauboundervisning side 22



Matematikleererens Spillevaerksted for 2. klasse

16. Femten pa stribe

Spillebrikker til udklip

O 2 4 6. 8

1| 3|5 |7 |09

‘Femten pa stribe’ spilles af 2 spillere. Kopier siden pa karton og klip spillebrikkerne ud. Den ene spiller skal have spillebrikkerne med de lige tal og den
anden de ulige tal. | 'Femten pa stribe’ geelder det om at danne summen 15 i en vandret raekke, en lodret raekke eller diagonalt. Laeg pa skift
en spillebrik pa et af felterne pa den falles spilleplade. Den der forst kan danne 15 har vundet. Hvem vinder farst 5 runder?
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Matematikleererens Spillevaerksted for 2. klasse

17. Kineserskak

‘Kineserskak’ spilles af 2 spillere. Spillet vindes af den, der ferst far flyttet sine brikker til modsatte ende pa spillepladen. Placer 10 centicubes pa felterne i hver
ende af spillepladen. Ryk pa skift langs stregerne et felt ad gangen. Det er tilladt at hoppe over egne og modstanderens brikker, hvis man kan lande bag denne.

Hauboundervisning side 24



Matematikleererens Spillevaerksted for 2. klasse

18. Slangeraes

Start 1-> <2
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‘Slangeraes’ spilles af 2 spillere. Begge spillere slar samtidig med hver sin terning. Den spiller der slar hgjst, ma flytte sin spillebrik forskellen pé gjentallet
mellem de to terninger. Ved ens antal gjne slds om. Landes der pd et felt med en pil og et tal, flyttes som vist. Hvem kommer forst i mal?
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Matematikleererens Spillevaerksted for 2. klasse

19. Golombs

‘Golombs’ spilles af to spillere. Kopier nzeste side med spillebrikker pa karton i to eksemplarer og klip ud. Laeg pa skift en af spillebrikkerne efter eget
valg pa spillepladen. Den sidste, der kan laegge en figur pa spillepladen, vinder spillet. Spillebrikkerne ma ikke overlappe hinanden.
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Matematikleererens Spillevaerksted for 2. klasse

19. Golombs

Spillebrikker til udklip

Spillebrikker til udklip. Kopier siden pa karton i to eksemplarer, sa der i alt er 20 figurer.
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Matematikleererens Spillevaerksted for 2. klasse

20. Molle
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‘Molle’ spilles af to spillere. | 'Mglle’ gaelder det om at placere tre af sine brikker pa raekke, samtidig med at man skal forhindre modstanderen i at gore det
samme. Nar en af spillerne far tre brikker pa raekke, ma spilleren fjerne en af modstanderens brikker. Hver spiller skal have 9 spillebrikker i egen farve.
Hver spiller laegger pa skift en brik pa spillepladen. Nar alle brikker er placeret, ma spillerne pa skift flytte en spillebrik langs linierne til et nyt felt.

Nar en spiller kun har tre brikker tilbage, ma spilleren hoppe med spillebrikkerne til et hvilket som helst tomt felt pa spillepladen.
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Matematikleererens Spillevaerksted for 2. klasse

Skattekort over mine skatte

21. Skattejagt
10
9
8
7
Mine tre skatte 6
5
1.
4
3
2
2.
1
A B C D E F G H I J
Pl skattejagt
10
3.
9
8
7
6
5
4
3
2
1

A B C D E F G H I J

‘Skattejagt’ spilles af to personer. Tegn dine tre skatte ind pa ‘skattekort over mine skatte’. Gaet pa skift pa hvor skattene
er gemt. Hver gang der rammes plet, far man et ekstra skud. Den, der forst finder skattene, vinder skattejagten.
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Matematikleererens Spillevaerksted for 2. klasse

22. Bikuben
1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-11-12-13-14-15-16-17-18-19-20

.

Hold 1 38 Hold 2

30

ol

‘Bikuben’ spilles af to spillere eller to hold. Kopier talkortene pa naeste side i karton og klip ud. Spillet gar ud pa ferst at danne en vej pa tvaers af spille-
pladen i egen farve fra A til A eller fra B til B. Laeg pa skift en spillebrik/centicube pa et af felterne pa spillepladen i egen farve. Traek derefter et tal-
kort og udregn forskellen mellem tallet pa bikubefeltet og talkortet. Hvis spilleren/holdet kan udregne forskellen, ma spillebrikken blive liggende.

Den der forst far dannet en vej af bikuber mellem holdets to sider vinder spillet. Nar alle talkort er brugt blandes de og bruges igen.

Hold 2 Hold 1
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22. Bikuben

Talkort til udklip

Matematikleererens Spillevaerksted for 2. klasse

6.

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

Talkort til udklip.
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Matematikleererens Spillevaerksted for 2. klasse

22. Bikuben

Lav din egen spilleplade

~

Hold 1 Hold 2

B A
Hold 2 Hold 1
/
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‘Trekantjagt’ spilles af 2 spillere. | 'Trekantjagt’ geelder det om at faerdiggere flest trekanter pa spillepladen. Laeg pa skift en teendstik pa
spillepladen. Den spiller, der laegger en teendstik sa der dannes et trekant, har vundet trekanten og ma laegge en centicube i
egen farve i trekanten. Spillet vindes af den spiller, der fér placeret flest spillebrikker pa spillepladen
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Kopier siden pa karton. Skriv tal eller tegn prikker i de blanke felter. Dekorer 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.
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Kopier siden pa karton. Dekorer 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.
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Matematikleererens Spillevaerksted for 2. klasse

26. Spillekort

ey
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Spillekort til udklip. Kopier spillekortene pa karton og klip ud. Fra cden kan der printes spillekort i sort-hvid og i farver. Brug spillekortene i forbindelse med spillene i
spilleveerkstedet. 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 spillereglerne.
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Matematikleererens Spillevaerksted for 2. klasse

/ U; - Yo o)
2 3 2 { ‘g
2 3 2 3 g
= = A *)
(e o~ N N <)
4 2 3 < g
<€ 1 <
N MAN ¢« « 9 ),
 en w Y oo 00 )
< € ' M
N 4
<€ € >
4
< s A “« e« ©)
- 4 € ' 1» ©
<€ <
o € ¢ ' M o
\ N n A~ = )
Hauboundervisnin g side 39



Matematikleererens Spillevaerksted for 2. klasse
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Laerervejledning

1. Mesterhjerne 10

'Mesterhjerne 10’ spilles af to spillere. Spillet
gar ud pa at gaette, hvilke tal modstanderen
har placeret pa de tre felter gverst pa siden.

Placer/tape et stykke karton pa hgjkant
over den optrukne linie, sa spilleren ikke kan
se de tre spillefelter gverst pa siden.

Den ene spiller "talgiveren’ placerer tre tal i
felterne gverst pa siden. Summen af de tre tal
skal give 10. Modstanderen skal gaette p3,
hvilke tal ‘talgiveren’ har skrevet. Det ggres
ved at skrive tre af de mulige tal 0, 1, 2, 3,4 og
5ifelterne i raekke et.

Dealeren viser med krydser over de sma
cirkler, hvordan spilleren har geettet. Et sort
kryds forteeller, at der er valgt et rigtigt tal. Et
redt kryds fortzeller, at et rigtigt geettet tal er
placeret rigtigt. Veer opmaerksom pa at kryd-
serne ikke fortaeller noget om i hvilke felter,
der er geettet rigtigt.

Pa begynderniveau spilles med at de tre tal,
"talgiveren’ placerer, skal vaere forskellige.
Hos gvede spillere spilles med, at de tre tal
"talgiveren’ placerer, ma veere ens og forskel-
lige.

2, Stjernehop

‘Stjernehop’ er et enmandsspil. Det kan dog
vaere en fordel at spille spillet sa mmen med
en makker. Derved bliver overvejelserne gjort
sproglige, og der kan blive behov for at ar-
gumentere.

Placer i alt 14 centicubes pa alle felter und-
tagen pa det gverste felt. Flyt en brik ad gan-
gen ved at springe over en anden brik i
vandret- eller skra raekke. Fjern den brik der
springes over. Det er malet, at der til sidst kun
er én brik tilbage.

Eleverne kan kalde sig for 'spillekonge’, hvis
de kan slutte med én brik placeret pa averste
stjerne.

Matematikleererens Spillevaerksted for 2. klasse

3. Halv tolv
"Halv tolV’ spilles af to - fire spillere. Kopier
spillekortene side 38 - 44 pa karton og klip ud.
[ 'halv tolv’ geelder det om at vinde flest muli-
ge spillebrikker. Hver spiller far til start 20 spil-
lebrikker. En af spillerne skal vaere bankgr. Alle
talkort har den vaerdi, de viser, billedkort gael-
der for '3, 0g es kan geelde for bade 1 og 11.
Alle spillere far et kort, og bankgren udfor-
drer pa skift de andre spillere i at komme taet-
test mulig pa halv tolv, dvs. 11%. Den spiller,
bankaren spiller mod, afger om han vil satse
en, to eller tre spillebrikker, og om han vil ha-
ve flere kort. Der gives et kort ad gangen ind-
til spilleren ikke gnsker flere. Kommer sum-
men over 'halv tolv’ har spilleren tabt.
Bankaren skal nu forsgage at komme taette-
re pa 'halv tolv’ end spilleren. Ved pointlighed
vinder bankaren. Vinder spilleren, far han det
dobbelte af, hvad han satsede. Vinder bankg-
ren, far han det, som spilleren satsede.
Bankaren spiller pa skift mod alle modspil-
lerne og fortsaetter sd laenge, der er spillekort.
Herefter er det naeste spillers tur til at veere
bankgr. Alternativt kan der spilles med, at en
spiller er banker 5 runder eller fx 5 minutter.
Den spiller, der slutter med flest spillebrik-
ker, vinder spillet.

4. Las Vegas

‘Las Vegas' er et kasinospil og spilles af to - fi-
re spillere. | 'Las Vegas’ arbejder eleverne med
addition og indledende sandsynlighedsreg-
ning. Ved at spille 'Las Vegas’ far eleverne en
fornemmelse af, at det ikke er lige meget,
hvad der spilles pa.

Hver spiller starter med 12 centicubes.
Banken starter med min. 100 centicubes -
gerne flere. Lad eleverne skiftes til at vaere
bank. | 'Las Vegas’ handler det om at vinde
flest mulige centicubes ved at satse dem rig-
tigt. | hver runde satser hver spiller en centi-
cube pa et tal, en raekke, lige eller ulige. Spil-
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ler man pa et tal far man 16 centicubes igen,
hvis tallet er ens med terningernes sum, en
raekke giver 4, og ulige og lige giver begge 2
centicubes igen. Indsatser, der ikke giver ge-
vinst, gar til banken.

Sla pa skift med tre terninger og laeg @jen-
tallet sammen. Eleven, der spiller bank, udde-
ler gevinster og inkasserer tabte centicubes
for banken.

Hvad er det bedst at spille pa?

Opfordr steerke elever til at lave om pa reg-
lerne, sa spillet bliver anderledes eller bedre.
Andr fx pa, hvor meget der gives i gevinst, sa
banken vinder.

5. Terningekaplob

Terningekaplab’ spilles af to — fire spillere.
Placer hver en spillebrik pa en af stjernerne.
Alle spillere starter for overskuelighedens
skyld pa den samme stjerne. SIa med tre ter-
ninger og flyt fra felt til felt, hvis det naeste tal
pa spillepladen kan dannes ved hjzalp af de
tre terninger. Der ma gerne sta flere brikker
pa det samme spillefelt.

Man kan vzelge at benytte en af terninger-
nes gjne, to eller tre af terningernes gjne kan
laegges sammen og traekkes fra, eller man kan
kombinere at laeagge sammen og traekke fra.
Det er altsd ikke ngdvendigt at benytte alle
tre terninger. Ved hvert slag kan der hgjst flyt-
tes tre felter pa spillepladen. Den som farst
kommer til den anden stjerne har vundet.

Opfordr eleverne til at lave om pa reglerne,
sa spillet bliver anderledes eller bedre. Andr
fx pa antal terninger, der benyttes. Kan spillet
fungere med to eller fire terninger? Kan spillet
fungere, hvis man ma flytte mere end tre
gange ved hvert slag?

6. Skub

'Skub’ spilles af 2 spillere. | 'Skub’ geelder det
om at placere sine brikker, s modstanderen
ikke kan flytte sine spillebrikker. Placer i hver
ende fem spillebrikker pa startfelterne. Flyt pa
skift en spillebrik et, to eller tre felter fremi en
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af sgjlerne.

Spillebrikkerne kan ikke skifte s@jle eller
springe over hinanden. Der ma kun vaere en
spillebrik pa hvert felt. Den sidste, der kan flyt-
te, vinder spillet.

Udfordr steerke elever til at arbejde med
vinderstrategi. Hvor mange traek — eller
treekmuligheder skal der veere, nar det er
modstanderens tur? Skal der veere et lige eller
ulige antal traek? En vinderstrategi kunne vae-
re at tilstraebe, at der er et lige antal traekmu-
ligheder, nar modstanderen skal til.

7.-9-13

'7 -9 - 13’ spilles af to - fire spillere. Hver spil-
ler starter med seks centicubes, som det gael-
der om farst af komme af med. Kast pa skift
med tre terninger. Kan der dannes 7, 9 eller 13
med de tre terningers gjne, ma spilleren afle-
vere en af sine centicubes.

Spilleren kan enten laegge de tre terningers
gjne sammen, eller laegge to af terningernes
@jne sammen og traekke den sidste ternings
gjne fra. Den der fgrst kommer af med alle
seks centicubes vinder spillet.

Lad evt. eleverne spille pa tid, sa eleverne fx
far 1 minut til at lave udregningerne med ter-
ningerne. En anden mulighed er at lade ele-
verne spille i hold to og to. Derved tvinges
eleverne til at ggre matematikken sproglig.

Spillet kan varieres ved, at der ma afleveres
to eller tre centicubes, hvis spilleren kan dan-
ne to af tallene 7,9 og 13.

Udfordr steerke elever til at lave om pa reg-
lerne, sa spillet bliver anderledes eller bedre.

8. Taktik

"Taktik’ spilles af 2 spillere. Kopier spillebrik-
kerne side 13 og klip ud. Placer spillebrikker
pa alle 16 felter. | 'Taktik’ geelder det om ikke
at tage den sidste brik. Den, der tager den sid-
ste brik fra spillepladen, har tabt spillet. Tag
pa skift en - fire spillebrikker fra spillepladen.
Fjerner man mere end en spillebrik, skal spil-
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lebrikkerne ligge ved siden af hinanden enten
vandret eller lodret.

Vinderchancerne kan forgges ved at spille
taktisk. Hvis der er et ulige antal treekmulig-
heder, nar modstanderen skal til, kan man sty-
re spillets gang. Men et er teori, noget andet
er 'Taktik'.

9. Tomands-symbolsudoku
"Tomands-symbolsudoku’ spilles af to perso-
ner. Kopier spillebrikkerne pa karton og klip
ud.

Laeg pa skift en spillebrik pa spillepladen.
Der skal netop vaere et 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. Vinder er den, der laegger
den sidste lovlige brik pa spillepladen.

Varier reglerne efter behov. Vinder kan fx
vaere den, der fgrst danner en reekke eller en
kolonne, eller den der laegger den sidste brik i
en af de sma kasser.

Lad ogsa eleverne arbejde parvis sammen
om at danne forskellige symbolsudokuer med
spillebrikkerne.

10. Yatzy

'Yatzy’ spilles af 2 - 6 spillere. | 'Yatzy’ gaelder
det om at fa flest point. Kast pa skift med fem
terninger. Hver spiller har ret til 3 terningkast,
som man dog ikke behgver at bruge. Spilleren
afger selv, hvilke terninger spilleren vil gem-
me, og hvilke der skal kastes om. Raekkefgl-
gen pa blokken behgves ikke at blive fulgt.

Pointtallet skrives i en af rubrikkerne pa
blokken. Der gives 50 point i bonus, hvis der
opnas min. 63 pointi 1 er — 6 er. Det maksi-
male pointtal er noteret i den fgrste pointko-
lonne.

Hvis et pointtal ikke kan placeres, fordi alle
rubrikker hvor kastet kunne placeres er op-
taget, skrives 0 point i en af de gvrige rubrik-
ker. Spilleren vaelger hvilken rubrik, der skal
skrives nul i. Alternativt kan gjensummen no-
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teres i chancen. Hver rubrik ma kun anvendes
én gang. Den spiller som opnar flest point
vinder spillet.

Yatzy er skabt af et canadisk par. Det blev
kaldt "the Yacht Game", fordi parret spillede
Yatzy pa deres yacht med deres venner.

Yatzy er stadig populaert og spilles verden
over, som regel blot for sjovt. Den seneste ny-
skabelse er at spille Yatzy online

| Yatzy arbejder eleverne med indledende
sandsynlighedsmatematiske overvejelser og
skal gore sig strategiske overvejelser over,
hvilke/hvilken rubrik der i en given situation
skal satses pa.

Derudover handler det fgrst og fremmest
om at vaere heldig, eller bare mere heldig end
de andre spillere.

Forklaring til de enkelte rubrikker:
Bonus: Hvis summen er 63 eller derover.

1 par: Nar to terninger er ens.

2 par: Nar fire terninger er parvis ens.

Tre ens: Nar tre terninger er ens.

Fire ens: Nar fire terninger er ens.

Lille: 1,2, 3,4, 5.

Stor:2,3,4,5, 6.

Fuldt hus: Nar tre og to terninger er ens,
f.eks.5,5,5,6,6 =27

Chance: Summen pa alle fem terninger tael-
les sammen og noteres pa pointblokken.
Benyttes, nar der ikke er mulighed for at pla-
cere i anden rubrik.

Yatzy: Alle fem terninger viser samme tal.
Yatzy giver 50 point uanset antal gjne.
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11. Dyrejagt

'‘Dyrejagt’ spilles af 2 spillere. Den ene spiller
placerer spillebrikker pa de 20 felter i de to
reekker gverst og nederst pa spillepladen. Dis-
se spillebrikker er byttedyr, fx mus, hans eller
harer. Modstanderen placerer to rovdyr, fx
katte eller reeve pa to felter midt pa spillepla-
den.

Byttedyrene vinder, hvis de kan omringe
rovdyrene, sa de ikke kan bevaege sig. Rovdy-
rene vinder, hvis de kan draebe alle byttedy-
rene.

Spillerne rykker pa skift et af deres dyr et
felt langs stregerne pa spillepladen. Rovdyre-
ne ma springe over et byttedyr, hvis det kan
lande pa et tomt felt bag dyret. Derved drze-
bes byttedyret og det fjernes fra spillepladen.

12. Urspil

"Urspil’ spilles af 2 spillere. 1'Urspil’ geelder
det om ikke at fjerne spillebrikken pa felt 12.
Placer 12 spillebrikker pa talfelterne. Fjern pa
skift 1, 2 eller 3 spillebrikker fra felterne. Hvis
der fjernes mere end en spillebrik, skal spille-
brikkerne ligge i reekkefglge. Det er fx i orden
at fjerne spillebrikker pa felt 6, 7 og 8, men ik-
ke pa felt 5, 7 og 8. Vaer opmaerksom p3, at
man ikke behgver at starte med at fjerne spil-
lebrikken pa felt 1 — man ma starte, hvor man
vil pa spillepladen.

Foreg vinderchancerne ved at spille taktisk.
Hvis der er et ulige antal treekmuligheder, nar
modstanderen skal til, kan man styre spillets
gang. Men et er teori, noget andet er taktik.

Tilfaj efter behov andre regler. Fx at en spil-
lebrik, der er rart, skal fjernes. Spil evt. pa tid
med hgjst 15 sek. til hvert traek.

13. X-spil

"X-spil’ spilles af to spillere. Spillerne skiftes til
at farve et felt pa spillepladen i egen farve.
Spillerne skal forsage at fa fem felter til at
danne et kryds eller et kors, som vist pa teg-
ningen gverst pa siden. Den spiller, der forst
far tegnet en af figurerne, har vundet.
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Prov ogsa at spille med andre figurer. Fx et
kvadrat dannet af 2 - 2 tern.

14. Superludo

'Superludo’ fglger de geengse ludoregler med
enkelte variationer. Hver af de 2-4 spillere pla-
cerer sine to spillebrikker (centicubes) pa et af
de fire startfelter. SIa pa skift med terningen
for at afgere, hvem der starter. Alle slar pa
skift tre gange indtil man har faet en brik i spil.
Man kommer ind i spillet ved at sla en globus
eller en sekser. Brikken placeres pa globusen
ud for ens startfelt. Brikken skal venstre rundt
pa spillepladen indtil malfeltet nas lige inden
eget startfelt.

Rammes et felt, hvor der i forvejen star en
spillebrik, slas denne brik hjem og ma starte
forfra. Rammes et felt, hvor der i forvejen star
to spillebrikker af samme farve, slas man selv
hjem og ma starte forfra. En brik, der star pla-
ceret pa en globus, star pa samme made i sik-
kerhed, og kan ikke slas hjem. Lander man pa
en globus med en anden spillers spillebrik,
slas man selv hjem og ma starte forfra. Falg
0gsa anvisningerne med pile pa udvalgte fel-
ter pa spillepladen.

Slar man globus, skal man flytte en af sine
spillebrikker til naeste felt med en globus pa
spillepladen.

Slar man stjerne skal man flytte en af sine
spillebrikker til naeste felt med en stjerne pa
spillepladen. Lander en spillebrik pa en stjer-
ne, ma den hoppe videre til naeste stjerne.

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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15. Minikasino

‘Minikasino’ spilles af to - fire spillere. Kopier
spillekortene bag i bogen pa karton og klip
ud. I 'Minikasino’ geelder det om at vinde flest
kort. Hver spiller far fire kort, og der laegges fi-
re kort pa bordet med billedsiden opad.

Kortenes talvaerdi er som palydende,
knaegt geelder for 11, dame 12 og konge gael-
der for 13. Es kan gzelde for bade 1 og 14. Pa
skift skal spillerne forsgge at danne stik med
et kort pa handen og et eller flere kort pa
bordet. En knaegt pa handen kan fx give stik
sammen med en 5’er og 6 er eller en knaegt
pa bordet. Kan en spiller ikke danne stik, skal
denne i stedet laegge et kort pd bordet med
billedsiden opad.

Nar de fire kort pa handen er brugt deles fi-
re nye kort ud til hver spiller. Spillet slutter nar
alle 52 spillekort er brugt. Spillet vindes af
den, der far erobret flest kort.

Nar eleverne er blevet sikre spillere, kan der
evt. tilfgjes den regel, at man ma bygge til et
kort, man har pa handen. Nar man bygger, ma
man vente med at tage stikket til naeste gang,
det er ens tur. Ligger der fx en 6"er pa bordet,
og man har en 3’er og en 9'er pa handen, ma
man laegge sin 3 er pa 6 eren, sa summen bli-
ver 9. | naeste runde skal man tage sit 9'er stik,
hvis andre ikke inden da, har taget 9'eren el-
ler bygget videre pa den til et endnu sterre
kort.

16. Femten pa stribe

'Femten pa stribe’ spilles af 2 spillere. Kopier
siden pa karton og klip spillebrikkerne ud.
Den ene spiller skal have spillebrikkerne med
de lige tal og den anden skal have spillebrik-
kerne med de ulige tal. | ‘'Femten pa stribe’
geelder det om at danne summen 15ien
vandret raekke, en lodret reekke eller diago-
nalt. Laeg pa skift en spillebrik pa et af felterne
pa den felles spilleplade. Den der fgrst kan
danne 15 har vundet runden. Hvem vinder
forst 5runder?
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17. Kineserskak

'Kineserskak’ spilles af 2 spillere. Spillet vindes
af den, der forst far flyttet sine brikker til mod-
satte ende pa spillepladen.

Placer 10 centicubes pa felterne i hver ende
af spillepladen. Ryk pa skift langs stregerne et
felt ad gangen. Det er tilladt at hoppe over
egne og modstanderens brikker, hvis man kan
lande - eller mellemlande - bag disse.

18. Slangeraes

'Slangeraes’ spilles af 2 spillere. Begge spillere
slar samtidig med hver sin terning. Den, der
slar hgjst, ma flytte sin spillebrik forskellen pa
gjentallet mellem de to terninger. Ved ens gj-
ental slas om. Landes der pa et felt med en pil
og et tal, flyttes som vist. Hvem kommer forst i
mal?

19. Golombs
‘Golombs’ spilles af to spillere. Kopier siden
med spillebrikker pa karton i to eksemplarer
og klip ud. Laeg pa skift en af spillebrikkerne
efter eget valg pa spillepladen. Den sidste, der
kan lzegge en figur pa spillepladen, vinder
spillet. Spillebrikkerne ma ikke overlappe hin-
anden.

Tilfej efter behov andre regler. Fx at en spil-
lebrik, der er rgrt, skal anvendes. Spil evt. pa
tid med hgjst 15 sek. til hvert traek.

20. Mglle

'Molle’ spilles af to spillere. | ‘Mglle’ gaelder det
om at placere tre af sine brikker pa raekke,
samtidig med at man skal forhindre modstan-
deren i at ggre det samme. Hver spiller skal
have 9 spillebrikker/centicubes i egen farve.
Nar en af spillerne far tre brikker pa raekke, ma
spilleren fjerne en af modstanderens brikker
efter eget valg.

Hver spiller leegger pa skift en brik pa spil-
lepladen. Nar alle brikker er placeret pa spille-
pladen, ma spillerne pa skift flytte en spillebrik
langs linierne til et nyt felt pa spillefladen. Der
ma ikke hoppes over andre spillebrikker.
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Nar en spiller kun har tre brikker tilbage ma
spilleren hoppe med spillebrikkerne til et
hvilket som helst tomt felt pa spillepladen.

Det ultimative i ‘Mglle’” er at danne en ’svik-
molle’. | en svikmglle kan man flytte en spille-
brik mellem to felter, sa der ved hver flytning
dannes en molle.

21. Skattejagt

‘Skattejagt’ spilles af to spillere. Tegn hver tre
skatte ind pa 'skattekort over mine skatte’.
Spillerne ma ikke kunne se hinandens spille-
plader. Brug fx en bog pa hgjkant som ’skjul’.

Geet pa skift pa, hvor modstanderen har
gemt sine skatte. Hver gang der rammes plet,
far man et ekstra skud. Den, der fgrst finder
modstanderens skatte, vinder skattejagten.

Prov 0gsa at spille med andre figurer.

Prov ogsa at lade skattenes form veere
hemmelig for modstanderen. Lad fx tre skatte
fylde tilsammen 12 tern pa skattekortet. Hvor-
dan kan skattene se ud? Hvor mange forskel-
lige slags skatte kan | lave? Herved far kombi-
natorik en central placering i spillet.

22, Bikuben

'‘Bikuben’ spilles af to spillere eller to hold.
Kopier talkortene pa side 31 pa karton og klip
ud. Spillet gar ud pa fgrst at danne en vej pa
tveers af spillepladen i egen farve fra A til A el-
ler fra B til B. Laeg pa skift en spillebrik/centi-
cube pa et af felterne pa spillepladen i egen
farve. Traek derefter et talkort og udregn for-
skellen mellem tallet pa bikubefeltet og tal-
kortet. Hvis spilleren/holdet kan udregne for-
skellen ma spillebrikken blive liggende.

Den der forst far dannet en vej af bikuber
mellem holdets to sider vinder spillet. Nar alle
talkort er brugt, blandes de og bruges igen.

Efter behov kan det tillades, at der star spil-
lebrikker fra begge hold pa felterne.

Brug spillepladen pa side 32 til at spille bi-
kubespil som rent strategispil uden regne-
stykker eller til at lave nye spilleplader pa.
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23.Samba

‘Samba’ spilles af 4 - 6 spillere. | 'Samba’ geel-
der det om at fa fire ens kort og bagefter vaere
hurtig til at tage en spillebrik fra bordet.

Midt pa bordet placeres centicubes. Antal
centicubes skal vaere antal spillere minus en.
For hver spiller skal der benyttes fire spillekort
med samme vaerdi. Er man fire spillere benyt-
tes fx alle es’er, 5°er, 8'er og knaegte.

Bland kortene og fordel dem. Send pa sam-
me tid et kort videre til spilleren til hgjre for
en. Fx ved at alle laegger et kort pa bordet og
slippe pa samme tid - sig fx 'nu’ i kor, nar der
skal slippes. Den, der fgrst far fire ens, skynder
sig at tage en centicubes pa bordet. De andre
skal hurtigt efter ogsa tage en centicube. Den
spiller, der ikke nar at tage én centicube, far et
spillekort. Farste gang S og derefter A-M-B-A,
hvorefter den pageeldende spiller har tabt
spillet. Kopier SAMBA-kort pa karton. Se side
34. Kopier et saet til hver spiller og klip ud.

| 'Samba’ arbejder vi fagligt med talgen-
kendelse, reaktionsevne og samarbejde mel-
lem hjerne og krop. Veer opmaerksom pa
gruppedannelse, nar der spilles 'Samba’, sa
det motoriske ressourceniveau i gruppen er
ensartet.

24. Trekantjagt
"Trekantjagt’ spilles af 2 spillere. | 'Trekantjagt’
gxlder det om at feerdiggere flest trekanter
pa spillepladen. Laeg pa skift en teendstik pa
spillepladen. Den spiller der laegger en teend-
stik, sa der dannes et trekant, har vundet tre-
kanten og ma laegge en centicube i egen far-
ve i trekanten. Spillet vindes af den spiller, der
far placeret flest centicubes pa spillepladen.

Indled evt. med at spille 'Trekantjagt’ pa to
eller tre raekker. Herved far eleverne en for-
nemmelse af spillet og kan gegre sig taktiske
overvejelser.

Prov at variere spillet. Fx ved at man far lov
til at leegge en ny teendstik, ndr man har dan-
net en trekant.
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25, Terninger

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 de blanke terninger. Lad ele-
verne unders@ge almindelige terninger. Hvor-
dan er tallene placeret i forhold til hinanden?
Hvor mange gjne er der pa den modsatte side
af seks gjne?

Eksperimenter evt. ogsa med at lave farve-
terninger. Lad eleverne farve siderne i forskel-
lige farver. Hvor mange forskellige farver skal
der mindst bruges, hvis to sider, der deler
kant, skal have forskellige farver?

Matematikleererens Spillevaerksted for 2. klasse

26. Spillekort

Spillekort til udklip. Kopier spillekortene pa
karton og klip ud. Fra cd en kan der printes
spillekort i bade sort-hvid og 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. kl./4. - 6. kl./6.-10.kl)

Ole Haubo Christensen, Matematiklesererens
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 (lerere)

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

Matematikleererens Spillevaerksted for 2. 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. mdnedens opgave og afdeling for de
yngste.

www.cut-the-knot.org

Grublere og puslerier pa engelsk til undervis-
ning. Siden bestyres af University of California.
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Ole Haubo Christensen

Paedagogisk 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 pa
dansk naturfagsundervis-
ning’, ‘'Storyline i matema-
tik - Bgrnebyen’, ‘Lys og
farver’, 'Matematiklzerer-
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 978-87-92761-77-4 (e-bog)
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