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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 arbejder malrettet med,
at eleverne opnar kompetencer inden for om-
raderne strategi, problemlgsning, talbehand-
ling, tilfeeldighed og chance.

Nogle af spillene arbejder med at styrke og
treene talbehandling. Andre af spillene giver
eleverne erfaringer med tilfeeldighed og chan-
ce. Og endelig laegges i strategispillene op til
at styrke elevernes matematiske tankegang.
Eleverne arbejder med, hvilke konsekvenser et
givet 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 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 traek har for spillets
udfald. Lad eleverne arbejde med at ggre spil-
lene mere retfeerdige, spaendende eller udfor-
drende.

Lad ogsa eleverne benytte de forskellige
spil som afszet til selv at fremstille spil. | de ind-
ledende faser kan det vaere 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 veerkstedsarbejde, 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



Matematikleererens Spillevaerksted for 4. klasse

1. Terninger

lim

Kopier siden i karton. Skriv tal eller tegn prikker i de blanke felter. Dekorer terningerne og klip ud langs de optrukne streger.
Fold langs de stiplede linjer og lim terningerne sammen. Brug terningerne til spil i den kommende tid.
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Matematikleererens Spillevaerksted for 4. klasse

2. Arealjagt

Spilleplade

Arealjagt spilles af to spillere. | ‘Arealjagt’ geelder det om at fa skraveret flest felter pa den faelles spilleplade. Kast pa skift to terninger og farv det samme antal
felter som terningerne viser tilsammen. Brug hver jeres farve. De felter, som farves, skal haenge sammen. SIar man en toer og en firer, skal der skraveres seks sam-
menhangende felter. Form og placering bestemmer man selv. Kan en spiller ikke placere sit slag pa spillepladen, gér turen videre til den anden spiller.
Vinder er den, som far farvelagt flest felter pa spillepladen. | slutfasen, nér der mangler at blive skraveret mindre end 12 felter, er
det tilladt af spille med terningernes forskel. Man kan nu vaelge mellem at farvelaegge terningernes sum eller differens.

Hauboundervisning side 7
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Spilleregler

‘Niogtyve’ er et regnespil for 2 spillere. | 'Ni-
ogtyve’ gaelder det om at erobre flest mulige
kort. Brug et kortspil med 52 spillekort.

Bland kortene og del 26 kort ud til hver
spiller. Es og billedkort tzeller 1, alle gvrige
kort teeller som patrykt.

Laeg pa skift et kort midt pa bordet. Nar et
kort leegges ned, skal man sige veerdien af al-
le kort tilsammen.

Den spiller, der laegger et kort, sa den
samlede vaerdi er praecis 29, vinder alle kor-
tene. Kan en spiller ikke laegge pa uden at

summen af kortene bliver over 29, gar turen
videre til modspilleren.

Man har pligt til at laegge pa, hvis man kan.
Ligger der fx 27 pa bordet, og man ikke har en
toer, ma man ikke sidde over, men skal leegge
et billedkort (ener) ud, hvis man har det.

Nar alle kortene er brugt, eller ingen spiller i
en runde kan ramme 29, slutter spillet. Korte-
ne i den uafsluttede runde leegges vaek. Alle
vundne kort teelles op, og den, der har flest
point, har vundet spillet.

Hauboundervisning side 8
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Spilleregler

'Kingo’ spilles af to spillere. | 'Kingo’ gaelder
det om at veere hurtigst til at fa sine brikker til
at bytte plads med modstanderens.

Placer hver syv spillebrikker pa spillepladen
som vist pa spillepladen til hgjre. Flyt pa skift
en spillebrik diagonalt langs stregerne et felt
ad gangen. Der kan ikke hoppes eller tages
brikker.

Spillet vindes af den spiller, som farst far si-
ne brikker til at bytte plads med modstande-
rens spillebrikker.
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5. Pa grisejagt

Matematikleererens Spillevaerksted for 4. klasse

Spilleregler
'Pa grisejagt’ spilles af 2 spillere. Kopier evt.
spillepladen i A3-format.

| 'Pa grisejagt’ er der to grise (de runde brik-
ker pa spillepladen) og to jeegere (de stjerne-
formede brikker). Grisene skal undga at blive
fanget af jeegerne og jaegerne skal forsgge at
fange grisene. Jaegerne starter pa felterne
med stjerner, C3 og E3 pa spillepladen. Grise-
ne placeres pa felterne med de runde brikker
pa spillepladen, A3 og H3. En spiller styrer
begge grise og én spiller styrer jeegerne. Spil-

lerne flytter pa skift begge deres brikker et felt.

Jeegerne starter altid.
Alle brikker kan flytte et felt frem eller tilba-
ge og til hgjre eller venstre, men ikke pa skra.

En gris er fanget, nar en af jaegerne kan flytte
ind pa det felt, hvor grisen star.

Hvor mange traek skal jeegerne bruge til at
fange grisene? Spil evt. pa tid. Far jeegerne gris
pa gaflen?

‘O B mxme

A B C D E F G H
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Matematikleererens Spillevaerksted for 4. klasse

6. Gangebanko
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Spilleregler

'Gangebanko’ spilles af 2 - 4 spillere med hver
deres spilleplade. | ‘Gangebanko’ geelder det i
forste runde om forst at fa én raekke.

I anden runde galder det om at fa flest mu-
lige felter daekket pa 10 min. eller fgrst at fa
pladen fuld. Vaelg 4 tal i hver af de seks raekker
og streg resten af tallene ud.

SIa pa skift med to ti-sidede terninger, gang
terningernes gjne og laeg en spillebrik pa facit
pa din egen spilleplade.

Vinder af farste runde er den spiller, som
forst far én raekke daekket med spillebrikker.

| naeste runde spilles der om at fa deekket
flest mulige felter pa 10 min.

Hauboundervisning side 11



Spilleregler
'Sidste mand pa skansen’ spilles af 4 - 6 spillere.
| 'Sidste mand pa skansen’ gaelder det om at
holde sig inde i spillet l&angst muligt. Brug al-
mindelige spillekort uden jokere. Kortenes tal-
vaerdi er som tallene viser med 2 erne lavest.

Ved 4 spillere deles 9 kort ud til hver. Er der 5
spillere deles 8 kort ud, og er der 6 spillere, de-
les 7 kort ud til hver spiller. Resten af kortene
laegges i en bunke pa bordet med bagsiden
opad. Det gverste kort vendes og er trumffar-
ven.

Spilleren til venstre for giveren spiller et kort
ud. De andre spillere skal efter tur fors@ge at
spille et hgjere kort i samme farve. Man skal be-

kende farve og altid spille et hgjere kort end det
sidst spillede kort, hvis det er muligt.

Har naeste spiller kun et lavere kort i samme
farve, skal dette kort spilles. Har naeste spiller ik-
ke et kort i den spillede farve, skal der trumfes,
hvis spilleren har en trumf pa handen.

Hvis spilleren hverken kan bekende eller har
trumf, ma han laegge det darligste kort fra han-
den.

Hver gang en spiller vinder et stik, ma spilleren
tage et kort fra bunken pa bordet. Den, der vin-
der et stik, spiller ud i naeste runde.

Nar en spiller ikke har flere kort, har han tabt. |
'Sidste mand pa skansen’ gaelder det om at holde
sig i live leengst muligt.

Hauboundervisning side 12



Matematikleererens Spillevaerksted for 4. klasse

8 point for hver otter

Spil | Idette spil skal man undga: Antal point man skal be-
nr. tale:
1 o At fa stik Fire point for hvert stik
2 o Klgr Syv point for hver klgr
3 e Damer 12 point for hver dame
4 e Konger 13 point for hver konge
5 e Ottere 8 point for hver otter
6 e Forste og sidste stik 27 point for farste stik og
37 point for sidste stik.
7 o Billedkort (knaegte, da- 11 point for hvert billed-
mer og konger) kort
Navn: Navn: Navn: Navn:
Pointregnskab
1. spil
Fire point for hvert stik
2. spil
Syv point for hver klgr
3. spil
12 point for hver dame
4. spil
13 point for hver konge
5. spil

6. spil. 27p for farste,
37 point for sidste stik

7. spil. 11 point for
hvert billedkort

Pointi alt:

Spilleregler

'Davoserjas’ spilles af 3 - 4 spillere. 'Davoserjas’
bestar af syv sma spil. | hvert enkelt af de syv
spil skal man pa skift undga: at fa stik, klar,
damer, konger, ottere, farste og sidste stik, bil-
ledkort. Brug et almindeligt spil kort. Er man
tre spillere fjernes en toer inden kortene blan-
des. Alle kort deles ud. Spilleren til venstre for

kortgiveren spiller ud farste gang. Den spiller,
der far et stik, spiller ud igen. Man skal beken-
des kulgr, og der spilles uden trumf. Antal mi-
nuspoint teelles op efter hvert spil og noters i
skemaet. Vinder, er den spiller som efter de
syv runder, har feerrest strafpoint.

Hauboundervisning side 13
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RUNDE/ NAVN: SUM Runde | Navn: Sum

10/ (__+_)- = 10((__+__)- =

| alt | alt

‘Gangerzes’ er et regnespil for 2 - 4 spillere. | ‘Gangeraes’ geelder det i forste spil om at sla hgjst muligt. | andet spil geelder det om at sla lavest muligt. Hver spiller
har tre slag. Hver gang lzegges terningen med det hgjeste antal gjne fra. Der mé kun laegges én terning fra ved hvert slag. Leeg summen af de to forste terninger
sammen og gang resultatet med det tredje kast. Hvis du fx slog 6 og 4 i de to forste slag og 3 i det sidste slag er regnestykket (6 +4) « 3 =10+ 3 =30. Regn ud og
skriv ned efter hver runde. Vinder er den, som far flest point over 10 runder. Spil en ny runde ‘Gangeraes’, hvor det handler om at sla mindst muligt. Hver gang
laegges terningen med det mindste antal gjne fra. Vinder er nu den, som far feerrest point over 10 runder. Hvad er det stgrste og mindste slag, man kan sla?

Hauboundervisning side 14
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° ° [ [ ®
Sla flest
) Spilleregler
RUNDE| NAVN: SUM 'Pluddermus’ spilles af 2
spil-lere eller af to hold. |
T | ( + = 'Pluddermus’ geelder det i
forste spil om at sla hgjst
2 | ( + — muligt. | andet spil gaelder
— det om at sla lavest mu-
ligt. Brug fem terninger.
3 | + Sl [ Hver spiller eller hold
har fem slag. Efter hvert
4 |( + = slag laeegges én terning fra
efter eget valg. Efter for-
5 | + _ ste slag skal | notere den
— valgte ternings gjental pa
felt 1. Herefter er der frit
| alt _ valg, hvor | vil placere je-
res slag i de sidste fire fel-
) ter.
Sla feerrest Udregn regnestykket i
parentesen, gang resulta-
RUNDE| NAVN: SUM tet med det naeste felt og
del med det sidste felt.
_ Brug evt. lommeregner til
1 | + =|__ ,
udregningen eller brug
den til kontrol. Hvis dele-
2 | ( + = | stykket ikke giver et helt
tal, skal | altid runde ned
3 | ( + = til neermest hele tal.
Spillet vindes i fgrste
4 ( n _ runde af den spiller, som i
—— de fem runder tilsammen
far flest point. | naeste spil
5 | ( + = geelder det om at slutte
med faerrest mulige po-
| alt ik

Hauboundervisning side 15




Spilleplade

Spilleregler:
'Forhindringspuslespil’ spilles af to spillere. |
'Forhindringspuslespil’ er malet at veere den
sidste spiller, der kan laegge en puslespilsbrik.
Kopier siden med spillebrikker pa karton og
klip ud. Laeg pa skift en af spillebrikkerne efter
eget valg pa spillepladen. Der ma ikke leegges
puslespilsbrikker pa de farvede felter, og brik-
kerne ma ikke overlappe hinanden. Den sidste,

der kan laegge en figur pa spillepladen, vinder
spillet.

Tilfaj evt. andre regler. Fx at en spillebrik,
der er rort, skal anvendes. Spil evt. pa tid med
hgjst 15 sek. til hvert traek.

Prov ogsa at spille ‘Forhindringspuslespil’
hvor andre felter pa forhdand er blokeret.

Hauboundervisning side 16



Matematikleererens Spillevaerksted for 4. klasse

Spillebrikker til udklip

Hauboundervisning side 17



12. Dragejagt

Matematikleererens Spillevaerksted for 4. klasse

Spilleregler

'‘Dragejagt’ spilles af to spillere. Den ene
spiller styrer de tre riddere og den anden
styrer dragen. Dragen skal forsgge at rykke
forbi ridderne og op pa det gverste felt,
markeret med en cirkel. Ridderne skal for-
s@ge at presse dragen ned pa det nederste
felt pa spillepladen, som er markeret med
et kryds.

Placer de tre riddere som vist pa spille-
pladen til venstre.

Dragefgreren vaelger selv, hvor dragen
skal placeres.

Flyt pa skift et felt ad gangen. Ridderne
og dragen kan bevaege sig langs linjerne til
et ledigt felt. Ridderne kan rykke fremad
og til siden, men aldrig bagleens. Dragen
kan flytte sig i alle retninger pa spillepla-
den.

Ridderne vinder spillet, hvis de kan
presse dragen ned pa feltet nederst pa
spillepladen. Dragen vinder, hvis den kan
flytte forbi ridderne og op pa feltet gverst
oppe, markeret med en cirkel.



Matematikleererens Spillevaerksted for 4. klasse

Spilleplade

()
N

12. Dragejagt
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Startopstilling

Matematikleererens Spillevaerksted for 4. klasse

13. Kaninhop

Spilleplade

=100 |0 O

=010 0|0

OO0 0|0

o010 0|0

B C

Spilleregler

'Kaninhop’ spilles af 2 spillere. |
’Kaninhop’ gaelder det om at sla
modstanderens kaniner eller gg-
re dem ukampdygtige.

Placer 8 lyse og 8 merke spil-
lebrikker som vist pa tegningen.
Flyt pa skift en spillebrik. Man
kan enten flytte en af sine spil-
lebrikker frem, tilbage eller til en
af siderne, eller man kan sla en
af modstanderens brikker med
et kaninhop. Kaninhop laves ved
at hoppe over en af sine egne
brikker og hoppe ned pa en af

Hauboundervisning

modstandernes spillebrikker.
Derved udgdr modstanderens
spillebrik.

O e

Spillet vindes af den spiller,
som kan tage alle modstande-
rens spillebrikker eller ggre dem
ukampdygtige. Spillebrikker er
ukampdygtige, hvis de star pla-
ceret, sa de ikke kan flyttes.

20
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14. Diagonaldam

Matematikleererens Spillevaerksted for 4. klasse

8 ° ®

()

() ()

| 1O O)

A B C
Spilleregler

'Diagonaldam’ spilles af 2 spillere. ‘Diagonaldam’
gar ud pa at rydde breettet for modstanderens
brikker eller lukke modstanderens brikker inde, sa
de ikke kan flyttes.

Hver spiller placerer tolv spillebrikker pa de gra
felter i hvert hjgrne, som vist pa spillepladen. Flyt
pa skift en brik et felt skrat fremad. Der spilles kun
pa de gra felter.

Modstanderens brikker slds skrat fremad. Mod-
standerens brik slds ved at egen brik hopper over
modstanderens brik, som derefter fjernes fra spil-

E F G H

lepladen. Det er tilladt at hoppe videre med den
samme brik igen og sla endnu en af modstande-
rens brikker, hvis det er muligt.

Spillerne er tvunget til at sla modstanderens
brik, hvis det er muligt ellers ma modstanderen
‘puste’ og brikken udgar af spillet. Nar en spille-
brik flyttes til modstanderens startraekke, far spil-
leren en "hurtigleber’ (fx to centicubes sat sam-
men). En "hurtiglgber’ kan flyttes som en almin-
delig spillebrik, men i alle retninger frem eller til-
bage eller til siderne.

Hauboundervisning side 21



15. Tropa

Antal point

Terningeslag man far

Fordoble ternin-

Venus | Ingen sekser .
gernes gjne

Netop en sekser og
Serio kun forskellige ter-
ninger

Fordoble ternin-
gernes gjne

Mars

Alle terninger ens

Gange terninger-
nes sum med tre

Saturn

Sol

Spilleregler

Tropa’ spilles af to spillere. Tropa’ er et ter-
ningespil som romerne forngjede sig med for
mere end 2000 ar siden. | 'Tropa’ geelder det
om at vinde alle eller flest mulige af modstan-
derens terninger. Hver spiller starter med fem
terninger.

SIa pa skift med fem terninger og teel ter-
ningernes gjne sammen. Den spiller der scorer
hgjest, ma tage en af modstanderens ternin-
ger.

Nogle terningeslag har specielle navne og
teeller ekstra. SIar du ingen sekser, har du slaet
‘Venus'. Er alle dine terninger med forskelligt

Matematikleererens Spillevaerksted for 4. klasse

antal gjne og er netop en af dem en sekser har
du sldet 'Serio’. SIar du 'Venus’ eller 'Serio’ ma
du fordoble terningernes gjental.

Slar du kun ens terninger, har du sldet
‘Mars’ og ma gange terningernes sum med
tre.

Spillet vindes af den spiller, som vinder alle
terningerne.

Find pa andre regler. Hvad skal terningerne
vise, hvis man har slaet 'Saturn’? Prgv ogsa at
andre spillet, sa man ikke sa let mister de sid-
ste terninger. Fx 'Nar man kun har en eller to
terninger ma man...."

Hauboundervisning side 22



16. Slopas

<\

O

Spilleregler

‘Slopas’ spilles af 2 spillere. | ‘Slopas’ geelder det
om at fa tre spillebrikker pa stribe vandret, lod-
ret eller pa skra.

Placer pa skift en spillebrik pa et af felterne
pa spillepladen. Hver spiller har tre spillebrik-
ker. Det er ikke tilladt at saette nogen spillebrik
pa det hvide felt i midten.

Matematikleererens Spillevaerksted for 4. klasse

o

O

Flyt pa skift en spillebrik langs stregerne til et
tomt felt. Alle felter kan nu benyttes. Det er ikke
tilladt at springe. Spillet vindes af den spiller,
som farst far tre spillebrikker pa raekke enten
lodret, vandret eller diagonalt.

Hvem vinder fgrst fem spil?

Hauboundervisning side 23



17. Sten

Spilleregler

'Sten’ er et strategispil for 2 spillere. |
'Sten’ geelder det om at veere den spil-
ler, som fjerner den sidste 'sten’ (spille-
brik) fra spillepladen.

Placer en spillebrik pa alle felter i de
to sgjler.

Fjern pa skift ‘sten’ fra spillepladen.
Der ma fjernes lige sa mange sten, man
vil fra én sgjle eller det samme antal
sten fra begge sgijler.

Spillet vindes af den spiller, som fjer-
ner den sidste 'sten’.

Hvad kan du ggre for at forage dine
vinderchancer i dette spil?

Det er fx ikke smart at tage alle 'sten’
i den ene raekke. Serg ogsa for at der ik-
ke er det samme antal ‘sten’ i de to sgj-
ler, nar det er modstanderens tur.

OCO0000 000

Hauboundervisning
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18. Napoleon

Spilleregler

‘Napoleon’ spilles af 3 - 4 spillere. | 'Napole-
on’ geelder det om at spille med trumf og
tage stik. Ved tre spillere bruges 10°ere,
knaegte, damer, konger og esser. Ved fire
spillere medtages 9 erne og en enkelt 8er.

Bland kortene og del fem kort ud til alle
spillere. Spillerne melder efter tur det antal
stik, spillerne regner med at kunne fa. Den
der melder hgjst, far udspillet og ma melde
trumffarve. Den hgjeste melding er 5 stik og
kaldes 'Napoleon'.

Spilleren, der fa meldingen, ma tage de
sidste fem kort op pa handen. Spilleren ud-
veelger sig de fem kort, spilleren vil bruge og
laegger sine 5 darligste kort vaek.

Spilleren, med meldingen, spiller ud. Der
skal bekendes kulgr. Hvis man ikke kan be-
kende kulgr, ma der trumfes. Den, der tager
stikket, spiller ud naeste gang.

Matematikleererens Spillevaerksted for 4. klasse

For regnskab i skemaet efter hver spille-
runde.

Hvem har flest point efter 8 runder?

Pointgivning

Hvis man far det antal stik, man har
meldt, far man 3 point pr. stik. Har man
fx meldt og taget 4 stik farman 4 - 3 =
12 point.

Melder man ‘Napoleon’ - altsa alle 5
stik — far man 5 point pr. stik. Har man
meldt og taget 5 stik fdr man altsa
5.5=25 point.

Far man ikke de stik, som man meld-
te, far alle modspillere i stedet point.
Har man meldt 3 stik og ikke faet 3, far
alle modspillerne hver 3 - 3 =9 point.
Har man meldt Napoleon, far modspil-
lerne hver 5 - 5 = 25 point, hvis det ikke
lykkes at fa stikkene.

Spil

Navn: Navn: Navn:

Navn:

—

U loINIOYLT|DIWIN

—~
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19. Dallas

Rekke 11 151 > | 40 | 25

Rekke2 1 5 | 35 | o | 49

Rekke3 1 45 | 35 | 48 | 28

Rekked 1 46 1 64 | 30 | 18

Rekke S | 45 1 21 | 36 | 24

Da”as 10ta| 10ta|

2 - indsats 2 - indsats

Spilleregler
Dallas’ spilles af to - fire spillere. Klip terningerne 20 spillebrikker igen, hvis tallet er ens med ternin-
pa naeste side ud og lim sammen. gerne ganget sammen, en raekke giver 5, og 10 tal

Hver spiller starter med 20 spillebrikker. Ban- giver 2 centicubes igen. Indsatser, der ikke giver
ken starter med min. 50 spillebrikker — gerne fle- gevinst, gar til banken.
re. Klip evt. spillebrikker i karton. Vaer pa skift SlIa pa skift med de to terninger og gang gjental-
bank. | 'Dallas’ handler det om at vinde flest mu- lene sammen. Den, der spiller bank, uddeler gevin-
lige spillebrikker ved at satse dem rigtigt. | hver ster og inkasserer tabte spillebrikker for banken.
runde satser hver spiller en spillebrik pa et tal, en Ved terningeslaget 3 og 8 gjne vinder banken
reekke eller 10 tal. Spiller man pa et tal, far man altid, da tallet 24 ikke er med pa spillepladen.

Hauboundervisning side 26



Matematikleererens Spillevaerksted for 4. klasse

19. Dallas

Terninger til udklip

Kopier siden i karton. Dekorer terningerne og klip ud langs de optrukne streger.
Fold langs de stiplede linjer og lim terningerne sammen. Brug terningerne til at spille ‘Dallas’.
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20. Hjertekabale

Spilleregler
'Hjertekabale’ er et strategispil for 1 spiller. | Ryk spillebrikkerne fra felt til felt langs stre-
'Hjertekabale’ gaelder det om at fa tre spille- gerne til et tomt felt. Spillebrikker fra de merke
brikker pa de mearke felter til at bytte plads felter ma kun rykkes skrat nedad, og spillebrikker
med tre spillebrikker pa de prikkede felter pa fra de prikkede felter ma kun rykkes skrat opad.
feerrest mulige traek. Hvor mange traek skal du bruge til at fa spille-
Placer tre spillebrikker pa de marke felter og brikkerne til at bytte plads? Hjerteknuserne (eks-
tre spillebrikker i en anden farve pa de prikke- perterne) kan gere det pa 12 traek.

de spillefelter.
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21. Stigeklatring

Spilleregler

'Stigeklatring’ er et strategispil for 2 spillere. |
'Stigeklatring’ geelder det om at fa tre spille-
brikker oven pa hinanden i en af de fire sgjler.

Placerer 12 spillebrikker pa spillepladeni to
forskellige farver som vist til hgjre. Hver spiller
har seks spillebrikker.

Flyt herefter pa skift en spillebrik til en ny
s@jle. Der kan kun flyttes spillebrikker, som er
placeret gverst i en sgjle. Nar en spillebrik flyt-
tes, placeres den lige oven pa de brikker, der
star i sgjlen.

Har du ingen spillebrikker gverst i en sgjle,
nar det er din tur, mister du din tur.

Spillet vindes af den, som farst far tre spil-
lebrikker oven pa hinanden i en sgjle.

Hvem vinder fgrst fem spil?

Matematikleererens Spillevaerksted for 4. klasse

OO0
OO0
OO0
OO0
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22. Guldgraverne

Kort Point
Guldgraver - spar 25
Guldgraver - klgr, 15
hjerter, ruder

Dronning 10
Knaegt 8
10-er 5
Alle andre kort 2

Navn: Navn:

Pointregnskab

Navn: Navn:

1. spil

2. spil

3. spil

4. spil

5. spil.

Pointi alt:

Spilleregler
‘Guldgraverne’ spilles af 2 - 4 spillere. | 'Guld-
graverne’ geelder det om at tage stik med be-
stemte vaerdikort. Brug et almindeligt spil kort
uden jokere. Ved tre spillere tages en toer fra.

Del fem kort ud til hver spiller og leeg resten
i en bunke pa bordet med billedsiden nedad.

Forhanden spiller ud farste gang. Vinderen
af et stik spiller ud igen. Kongerne - kaldet
guldgraverne er hgjst. Man skal bekende kuler,
og der spilles uden trumf.

Der gaelder specielle regler for kongerne.
Kan man ikke bekende farve, skal man laegge
en ‘guldgraver’ (konge) pa stikket. Kan man

hverken bekende eller lzegge en ‘guldgraver’, ma
man smide sit darligste kort.

Stikket vindes af det hgjeste kort i den farve,
der spilles ud. Hvis der spilles en guldgraver p3,
vindes stikket af den. Kommer der flere guldgra-
vere i samme stik, vindes stikket af den guldgra-
ver, der spilles pa forst.

Hver gang der er taget et stik, traekker spiller-
ne et kort fra bunken. Nar alle kort fra bunken er
taget, spilles faerdig med kortene pa handen. Tzl
point op efter hvert spil og noter i skemaet.
Hvem far flest point over fem runder?
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23, Toer-trumf
B/
L J
o
Spilleregler

"Toer-trumf’ spilles af 3 - 4 spillere. Spillet gar
ud pa at vinde det antal stik, som man forventer
at kunne tage.

Bland et spil kort uden 3’ere, 4’ere og 5’ere
og del 6 kort ud til hver spiller. Resten af korte-
ne laegges vaek. | 'Toer-trumf’ er der fire trumf-
kort — de fire 2" ere. Toerne er hgjst, herefter fol-
ger es, konge, dame.

Meld efter tur hvor mange stik | hver isaer
forventer at kunne tage. Den, som melder hgijst,
far meldingen og ma spille ud. Vinderen af et
stik, ma spille ud igen. Trumfkortene kan stikke
hinanden. Er der fx spillet en spar 2 ud, kan den

Matematikleererens Spillevaerksted for 4. klasse

stikkes med en af de andre 2 ere, men kun hvis
man ikke kan bekende kulgr.

Den spiller, der fik meldingen, skal fors@ge at
fa det antal stik, der blev meldt. De andre spillere
skal fors@ge at forhindre spilleren i at fa stikkene.

Hvis det lykkes spilleren, der fik meldingen, at
fa de stik der blev meldt, far spilleren 3 point for
hvert stik, han fik. Hvis det ikke lykkes, far alle de
andre spillere 3 point for hvert stik, der blev
meldt. Lav et skema og noter point efter hvert
spil.

Hvem har flest point efter fem spil?
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24. Erobringstogt

Spilleplade

Matematikleererens Spillevaerksted for 4. klasse

Spilleregler

‘Erobringstogt’ spilles af to spillere. | ‘Erob-
ringstogt’ er malet at erobre modstanderens
felter pa spillepladen.

Laeg pa skift en spillebrik i egen farve pa spil-
lepladen. Forsag at placere dine spillebrikker,
sa modstanderens spillebrikker bliver omringet
pa spillepladen eller indkredset i et hjgrne eller
ud mod en af siderne. Nogle gange kan det
vaere ngdvendigt at placere en spillebrik som

forsvar mod angreb fra din modstander.

Hver gang det lykkes at omringe en eller flere
af modstanderens spillebrikker, ma du bytte de
omringede spillebrikker ud med spillebrikker i
din egen farve.

Spillet vindes af den af jer, som forst far 19
spillebrikker pa spillepladen.
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24. Erobringstogt

OCOO000O00O0
OCOO000O00O0
OCOO000O00O0
OCOO000O00O0O
OCOO000O00O0
OCOO000O00O0
OCOO00O0O0000O
OCOO000O0O00O0O
OCOO000O00O0
OCOO000O00O0
OO0 00O000O0




Matematikleererens Spillevaerksted for 4. klasse

25. Talpuslespil

| 'Talpuslespil’ skal du placere en
reekke tal pa den helt rigtige made
for at kabalen gar op.

Placer tallene fra > 1 0
talbanken i skema-
et, sa summen lod-
ret, vandret og dia-

gonalt bliver 10. — 1 0

Talbank:
1-1-1-1 >

2-2-2-2 10
3-3-3-3
4-4-4-4 —+10

10 10 10 10 10 10

Placer tallene 1 -5
i hver reekke. Hvert 4
tal ma kun bruges
én gang i hver raek-
ke bade lodret,
vandret og diago- 1
nalt.

Talbank:

1-1-1-1 2
2-2-2-2
3-3-3-3 3
4-4-4-4
5-5-5-5
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Spil pa spilleplade

1. Spillet skal indeholde

Spilleplade
Spillebrikker

Skaebnekort (uheldskort og lykkekort),

Chancekort (kort med spgrgsmal eller problemer, der skal Igses)

2. Aftal spillets gang
e Hvordan skal spillepladen se ud?
e Hvordan skal spillebrikkerne se ud?
e Hvordan skal skaebnekortene se ud?
e Hvordan skal chancekortene se ud?
e Hvordan kommer vi frem i spillet?
e Skal der veere et pointsystem? - hvordan fungerer det?

e Hvordan skal spillet starte og slutte?

3. Forklar spillets regler

4. Fordel opgaverne imellem jer

5. Spil spillet

6. Juster reglerne og byt spil

med en anden gruppe
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Kort- og terningespil

1. Hvad skal spillet ga ud pa?
e Forklar spillets ide.
e Hvordan vinder man?

e Hvor mange kan veere med til spillet?

2. Aftal nu spillets gang
e Hvordan spiller man spillet?
e Huvilke spillekort eller hvor mange terninger skal der bruges?
e Erderindsatser og gevinster?

e Hvordan skal spillet begynde og slutte?

3. Forklar spillets regler

4. Fordel opgaverne imellem jer

5. Spil spillet

6. Juster reglerne og byt spil

med en anden gruppe
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Terningeaeske

Lav aesken i karton. Klip ud og fold langs de stiplede linjer.
Saml figuren og lim overlapninger med limstift.
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Fold et stykke A4 papir som vist. Lim overlapninger.

8cm

13,5cm
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Matematikleererens Spillevaerksted for 4. klasse

Todelt ceske
Lav aeskens bund i kraftigt papir. Klip ud og fold langs de stiplede linjer.
Saml figuren og seet et stykke tape i midten af aeskens bund.
Lav et tilsvarende Iag i papir eller kardus. Papiret til laget skal veere en cm
starre pa hvert led, for | begynder at folde.

1 2

21cm

N
N
N
N
N
N
N
N
N
N
N
N
N
N

3 4
\ Fold kun til lodret
AN
5 Fold kun til lodret
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Laerervejledning

1. Terninger

Kopier siderne pa karton. Lad eleverne dekore-
re terningerne og klip ud langs de optrukne
streger. Fold langs de stiplede linjer 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 undersgge almindelige terninger. Hvor-
dan er tallene placeret i forhold til hinanden?
Hvor mange @jne er der pd 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?

Brug evt. terningerne med tallene 1-6 og 7-
12 som alternativ til 12-sidede terninger.

2. Arealjagt

'Arealjagt’ spilles af to spillere. | 'Arealjagt’
geelder det om at fa skraveret flest felter pa
den falles spilleplade.

Kast pa skift to terninger og farv det samme
antal felter som terningerne viser tilsammen.
Spillerne bruger hver sin farve. De felter som
farves, skal haenge sammen. Slar man en toer
og en firer, skal der skraveres seks sammen-
haengende felter. Form og placering bestem-
mer man selv. Mod slut bliver det svaert at pla-
cere slagene pa spillepladen. Kan en spiller ik-
ke placere sit slag pa spillepladen, gar turen
videre til den anden spiller. Vinder er den, som
far farvelagt flest felter pa spillepladen.

| slutfasen, nar der mangler at blive skrave-
ret mindre end 12 felter, er det tilladt at spille
med terningernes forskel. Man kan nu vaelge
at farvelaegge terningernes sum eller differens.

Prov at variere spillet. Prgv fx at spille med
tre terninger og terningernes forskel.

3. Niogtyve
‘Niogtyve’ er et regnespil for 2 spillere. | 'Niog-

Matematikleererens Spillevaerksted for 4. klasse

tyve’ geelder det om at erobre flest mulige
kort.

Brug et kortspil med 52 spillekort. Bland
kortene og del 26 kort ud til hver spiller. Es og
billedkort teeller 1, alle gvrige kort taeller som
patrykt. Laeg pa skift et kort midt pa bordet.
Nar et kort leegges ned, skal man sige vaerdien
af alle kort tilsammen. Den spiller, der laegger
et kort, sa den samlede vaerdi er praecis 29,
vinder alle kortene.

Kan en spiller ikke laegge pa uden at sum-
men af kortene bliver over 29, gar turen videre
til modspilleren. Man har pligt til at leegge p3,
hvis man kan. Ligger der fx 27 pa bordet og
man ikke har en toer, ma man ikke sidde over,
men skal laegge et billedkort (ener) ud, hvis
man har det.

Nar alle kortene er brugt, eller ingen spiller i
en runde kan ramme 29, slutter spillet. Korte-
ne i den uafsluttede runde laegges vaek. Alle
vundne kort taelles op, og den, der har flest
point, har vundet spillet.

Prgv at taenke taktisk. Hvis en spiller har alle
de forskellige talkort pa handen, er han sikker
vinder, hvis han kan laegge et kort pa bordet,
sa summen lander pa 18. Lige meget hvad
modspilleren laegger pa, har han et kort der
kan danne summen 29.

4. Kingo

'Kingo’ spilles af to spillere. Kopier evt. spille-
pladen i A3-format. | 'Kingo’ geelder det om at
veere hurtigst til at fa sine brikker til at bytte
plads med modstanderens.

Placer hver syv spillebrikker pa spillepladen
som vist. Flyt pa skift en spillebrik diagonalt
langs stregerne et felt ad gangen. Der kan ikke
hoppes eller tages brikker.
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Spillet vindes af den spiller, som farst far si-
ne brikker til at bytte plads med modstande-
rens spillebrikker.

5. Pa grisejagt
'Pa grisejagt’ spilles af 2 spillere. Kopier evt.
spillepladen i A3-format.

| 'Pa grisejagt’ er der to grise (de runde brik-
ker pa spillepladen) og to jeegere (de stjerne-
formede brikker). Grisene skal undga at blive
fanget af jeegerne og jeegerne skal forsgge at
fange grisene. Jaeegerne starter pa felter med
stjerner, C3 og E3 pa spillepladen. Grisene pla-
ceres pa felter med de runde brikker pa spille-
pladen, A3 og H3. En spiller styrer begge grise
og én spiller styrer jeegerne. Spillerne flytter pa
skift begge deres brikker et felt. Jaegerne star-
ter altid.

Alle brikker kan flytte et felt frem eller tilba-
ge og til hgjre eller venstre, men ikke pa
skra/diagonalt. En gris er fanget, nar en af jee-
gerne kan flytte ind pa det felt, hvor grisen
star.

Hvor mange traek skal jeegerne bruge til at
fange grisene? Spil evt. pa tid. Far jeegerne gris
pa gaflen?

6. Gangebanko

‘Gangebanko’ er et regnespil for 2 - 4 spillere. |
‘Gangebanko’ traenes de sma tabeller. | ‘Gan-
gebanko’ gaelder det i forste runde om forst at
fa én raekke. | anden runde geelder det om at
fa flest mulige felter deekket pa 10 min. eller
forst fa pladen fuld.

SIa pa skift med to ti-sidede terninger, gang
terningernes gjne og laeg en spillebrik pa facit
pa egen spilleplade. Vinder af fgrste runde er
den spiller, som farst far en reekke daekket med
spillebrikker.

| naeste runde spilles der om at fa deekket
flest mulige felter pa 10 min. Da det kan tage
lang tid at fa deekket alle felter anbefales det
at spille pa tid frem for at forsgge at daekke al-

Antal gange tallet forekommer i tabellerne 1 - 10
Forekommer én gang | 1,25, 49, 64,81, 100
2,3,5,7,14,15,21,27,28, 32,
Forekommer to gange | 35, 42, 45, 48, 50, 54, 56, 60, 63,
70,72, 80,90

Forekommer tre gange| 4,9, 16, 36

Forekommer fire gange| 6, 8, 10, 12, 18, 20, 24, 30, 40

Matematikleererens Spillevaerksted for 4. klasse

le felter pa spillepladen.

Tal med eleverne om at der er tal som er let-
tere at ramme end andre. Hvilke tal er lettest
at ramme pa spillepladen? Hvordan skal en
retfeerdig spilleplade se ud?

7. Sidste mand pa skansen

'Sidste mand pa skansen’ spilles af 4 - 6 spille-
re. 'Sidste mand pa skansen’ er et let begyn-
derspil, hvor det gaelder om at lzere at spille
med trumf og tage stik. | 'Sidste mand pa
skansen’ gelder det om at holde sig inde i
spillet laangst muligt. Brug almindelige spille-
kort uden jokere.

Del kort ud til spillerne. Ved 4 spillere deles
9 kort ud til hver. Er der 5 spillere deles 8 kort
ud, og er der 6 spillere, deles 7 kort ud til hver
spiller. Resten af kortene laegges i en bunke pa
bordet med bagsiden opad.

Det gverste kort vendes og angiver trumf-
farven. Dette kort leegges derefter vaek. Korte-
nes talvaerdi er som tallene viser med 2’erne
lavest.

Spilleren til venstre for giveren spiller et
kort ud. De andre spillere skal efter tur forsege
at spille et hgjere kort i samme farve. Man skal
bekende farve og altid spille et hgjere kort end
det sidst spillede, hvis det er muligt.

Har naeste spiller kun et lavere kort i samme
farve, skal dette kort spilles. Har naeste spiller
ikke et kort i den spillede farve, skal der trum-
fes, hvis spilleren har en trumf pa handen.

Hvis spilleren hverken kan bekende eller har
trumf, ma han laegge det darligste kort fra
handen.

Hver gang en spiller vinder et stik, ma spil-
leren tage et kort fra bunken pa bordet. Den,
der vinder et stik, spiller ud i naeste runde.

Nar en spiller ikke har flere kort, har han
tabt. Det geelder om at holde sig i live laengst
muligt.

8. Davoserjas
‘Davoserjas’ spilles af 3 - 4 spillere. ‘Davoserjas’
bestar af syv sma spil. | hvert enkelt af de syv
spil er der ting, man skal undga.

Brug et almindeligt spil kort. Er man tre spil-
lere fjernes en toer inden kortene blandes.

Hauboundervisning side 42



Spil | Idette spil skal Antal point man skal be-

nr. | manundga: tale:

1 At fa stik Fire point for hvert stik

2 Klgr Syv point for hver klgr

3 Damer 12 point for hver dame

4 Konger 13 point for hver konge

5 Ottere 8 point for hver otter

6 Farste og sidste 27 point for forste stik og
stik 37 point for sidste stik.

7 Billedkort (naegte, | 11 point for hvert
damer og konger) | billedkort

Alle kort deles ud. Forhanden spiller ud for-
ste gang. Den spiller der far et stik, spiller ud
igen.

Man skal bekendes kulgr, og der spilles uden
trumf. Antal minuspoint teelles op efter hvert
spil og noters i skemaet. Vinder, er den spiller
som efter de syv runder, har faerrest strafpoint.

Prov evt. denne variation: Del 6 kort ud til
hver spiller. Resten af kortene laegges i en
bunke midt pa bordet. Hver gang der er taget
et stik, treekker spillerne et kort fra bunken.

Prov at eendre spillet, sa det bliver anderle-
des. Find pa andre regler for, hvad man skal
undga i 'Davoserjas’.

9. Gangeraes

‘Gangeraes’ er et regnespil for 2 - 4 spillere. |
‘Gangeraes’ treenes tabeller. | ‘Gangeraes’ geel-
der det i farste spil om at sla hgjst muligt. | an-
det spil geelder det om at sla lavest muligt.
Brug tre terninger.

Hver spiller har tre slag. Hver gang laegges
terningen med det hgjeste antal gjne fra. Der
ma kun laegges én terning fra ved hvert slag.

Leeg summen af de to farste terninger
sammen og gang resultatet med det tredje
kast. Hvis du fx slog 6 og 4 i de to forste slag
og 3 i det sidste slag er regnestykket (6 + 4) « 3
=10+ 3 =30. Regn ud og skriv ned efter hver
runde. Vinder er den, som far flest point over
10 runder.

Spil en ny runde ‘Gangeraes’, hvor det hand-
ler om at sld mindst muligt. Hver gang
leegges terningen med det mindste antal gjne
fra. Vinder er nu den, som far feerrest point
over 10 runder.

Hvad er det stgrste og mindste slag, man
kan sla? Sterste slag er (6 + 6) « 6 =72 point.
Mindste slag er (1 + 1) « 1 =2 point.

Matematikleererens Spillevaerksted for 4. klasse

10. Pluddermus

'Pluddermus’ spilles af 2 spillere eller af to
hold. | 'Pluddermus’ gaelder det i farste spil
om at sla hgjst muligt. | andet spil gaelder det
om at sla lavest muligt. Brug fem terninger.

Hver spiller eller hold har fem slag. Efter
hvert slag laegges én terning fra efter eget
valg. Den valgte ternings gjental noteres i et
af de fem felter til spillerunden. Ved det for-
ste slag skal man placere terningens gjental
pa det farste skrivefelt. Herefter er der frit
valg, hvor man vil placere terningens gjental
i de fire sidste felter.

Udregn regnestykket i parentesen, gang
resultatet med det naeste felt og del med det
sidste felt. Brug evt. lommeregner til udreg-
ningen eller brug den til kontrol. Hvis dele-
stykket ikke giver et helt tal, skal | altid runde
ned til neermest hele tal.

Spillet vindes i farste runde af den spiller,
som i de fem runder tilsammen far flest point.

| naeste spil geelder det om at slutte med faer-
rest mulige point.

Ved brug af lommeregnere er det en over-
vejelse vaerd, at undersgge om klassens/ele-
vernes lommeregnere fglger regningsarternes
hierarki. Mange billige lommeregnere og nae-
sten alle reklamelommeregnere lever ikke op
til kravet. Test lommeregnerne med regne-
stykket 1 + 2 - 3. Ifelge matematikkens regne-
regler skal regnestykket give 7 og ikke 9, som
de billigste lommeregnere. Som udgangs-
punkt er det vigtigste pa klassetrinnet, at
lommeregnerne regner ens.

11. Forhindringspuslespil
'Forhindringspuslespil’ spilles af to spillere. |
'Forhindringspuslespil’ er malet at veere den
sidste spiller, der kan laegge en puslespilsbrik.

Kopier siden med spillebrikker pa karton og
klip ud. Laeg pa skift en af spillebrikkerne efter
eget valg pa spillepladen. Der ma ikke laegges
puslespilsbrikker pa de farvede felter, og brik-
kerne ma ikke overlappe hinanden. Den sidste
der kan lzegge en figur pa spillepladen, vinder
spillet.

Tilfgj evt. andre regler. Fx at en spillebrik,
der er rort, skal anvendes. Spil evt. pa tid med
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hgjst 15 sek. til hvert traek.

Prov ogsa at spille ‘Forhindringspuslespil’
hvor andre felter pa forhand er blokeret. Prav
fx en af disse eller lav jeres egen spilleplade.

12. Dragejagt

'‘Dragejagt’ spilles af to spillere. Den ene styrer
de tre riddere og den anden styrer dragen.
Dragen skal fors@ge at rykke forbi ridderne og
op pa det gverste felt. Ridderne skal forsgge at
presse dragen ned pa det nederste felt pa spil-
lepladen, markeret med et kryds.

Placer de tre riddere som vist pa spillepla-
den til venstre pa side 18.

Dragefgreren vaelger selv, hvor dragen skal
placeres.

Flyt pa skift et felt ad gangen. Ridderne og
dragen kan bevaege sig langs linjerne til et le-
digt felt. Ridderne kan rykke fremad og til si-
den, men aldrig baglaens. Dragen kan flytte sig
i alle retninger pa spillepladen.

Ridderne vinder spillet, hvis de kan presse
dragen ned pa det nederste felt pa spillepla-
den. Dragen vinder, hvis den kan flytte forbi
ridderne og op pa det gverste felt, markeret
med en cirkel.

13. Kaninhop

‘Kaninhop’ spilles af 2 spillere. | 'Kaninhop’
geelder det om at sla modstanderens kaniner
eller gare dem ukampdygtige.

Placer 8 lyse og 8 marke spillebrikker som
vist pa tegningen. Flyt pa skift en spillebrik.
Man kan enten flytte en af sine spillebrikker
frem, tilbage eller til en af siderne, eller man
kan sla en af modstanderens brikker med et
kaninhop. Kaninhop laves ved at hoppe over
en af sine egne brikker og hoppe ned pa en af
modstandernes spillebrikker. Derved udgar
modstanderens spillebrik. Der kan ikke flyttes
pa skra i spillet.

Spillet vindes af den spiller, som kan tage al-
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le modstanderens spillebrikker eller gore dem
ukampdygtige. Spillebrikker er ukampdygtige,
hvis de star placeret, sa de ikke kan flyttes.

14. Diagonaldam
'Diagonaldam’ spilles af 2 spillere. Kopier spil-
lepladen i A3-format.

'Diagonaldam’ gdr ud pa at rydde braettet
for modstanderens brikker eller lukke mod-
standerens brikker inde, sa de ikke kan flyttes.
Hver spiller placerer tolv spillebrikker (centi-
cubes) pad de gra felter i hvert hjgrne, som vist
pa spillepladen. Flyt pa skift en brik et felt skrat
fremad. Der spilles kun pa de gra felter.

Modstanderens brikker slas skrat fremad.
Modstanderens brik slas ved at egen brik
hopper over modstanderens brik, som deref-
ter fjernes fra spillepladen. Det er tilladt at
hoppe videre med den samme brik igen og sla
endnu en af modstanderens brikker, hvis det
er muligt.

Spillerne er tvunget til at sla modstanderens
brik, hvis det er muligt. Overser man, at man
kan sla en af modstanderens brikker, ma mod-
standeren 'puste’ og brikken udgar af spillet.
Hvis en spiller fx kun slar en af modstanderens
brikker og har mulighed for at hoppe videre
og sld endnu en, ma der ogsa 'pustes’.

Nar en spillebrik flyttes til modstanderens
startraekke, far spilleren en 'hurtiglgber’ (to
centicubes sat sammen). En "hurtiglgber’ kan
flyttes som en almindelig spillebrik, men i alle
retninger frem eller tilbage eller til siderne.

15.Tropa

Tropa’ spilles af to spillere. 'Tropa’ er et ter-
ningespil som romerne forngjede sig med for
mere end 2000 ar siden. | 'Tropa’ geelder det
om at vinde alle eller flest mulige af modstan-
derens terninger. Hver spiller starter med fem
terninger.

Sla pa skift med fem terninger og teel ter-
ningernes gjne sammen. Den spiller der scorer
hgjest, ma tage en af modstanderens ternin-
ger.
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Nogle terningeslag har specielle navne og
teeller ekstra. SIar du ingen sekser, har du slaet
‘Venus'. Er alle dine terninger med forskelligt
antal gjne og er netop en af dem en sekser har
du sldet 'Serio’. SIar du 'Venus’ eller 'Serio’ ma
du fordoble terningernes gjental.

Slar du kun ens terninger, har du sldet ‘Mars’
0g Ma gange terningernes sum med tre.

Spillet vindes af den spiller, som vinder alle
terningerne.

Find pa andre regler. Hvad skal terningerne
vise, hvis man har slaet 'Saturn’? Prgv ogsa at
andre spillet, sa man ikke sa let mister de sid-
ste terninger. Fx 'Nar man kun har en eller to
terninger ma man...." Hjelp eleverne efter
behov med at formulere nye regler til spillet.
Nogle elevgrupper kan selv formulere nye reg-
ler helt uden hjaelp, mens andre skal have stgt-
te til at formulere. Endnu andre har brug for
en rekke regler at vaelge imellem, som de
derefter kan prove af. Hvordan virker de for-
skellige regler i praksis? Hvorfor ggr denne re-
gel spillet bedre?

16. Slopas

'Slopas’ er et strategispil for 2 spillere. | 'Slopas’
geelder det om at fa tre spillebrikker pa stribe
vandret, lodret eller pa skra.

Hver spiller placerer pa skift en spillebrik pa
et af felterne pa spillepladen. Hver spiller har
tre spillebrikker. Det er ikke tilladt at seette no-
gen spillebrik pa det hvide felt i midten.

Herefter skiftes de to spillere til at flytte en
spillebrik langs stregerne til et tomt felt. Alle
felter kan nu benyttes. Det er ikke tilladt at
springe.

Spillet vindes af den spiller, som farst far tre
spillebrikker pa raekke enten lodret, vandret el-
ler diagonalt.

17. Sten

'Sten’ er et strategispil for 2 spillere. | 'Sten’

geelder det om at veere den spiller, som fjerner

den sidste 'sten’ (spillebrik) fra spillepladen.
Placer en spillebrik pa alle felter i de to sgj-

ler. Hver spiller fjerner pa skift 'sten’ fra spille-

pladen. Der ma fjernes lige sa mange sten,
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som man vil fra én sgjle eller det samme antal
sten fra begge sgjler.

Spillet vindes af den spiller, som fjerner den
sidste 'sten’.

Hvad kan du ggre for at forgge dine vinder-
chancer i dette spil?
Det er ikke smart at tage alle 'sten’ i den ene
raekke. Serg ogsa for at der ikke er det samme
antal ‘sten’ i de to sgjler, nar det er modstan-
derens tur.

En vinderstrategi kunne veere at stile mod
fordelingerne3 +5,4+7,6+ 1009 8 + 13, nar
modstanderen skal til.

18. Napoleon

‘Napoleon’ spilles af 3 — 4 spillere. 'Napoleon’
er et let begynderspil, hvor det gaelder om at
spille med trumf og tage stik. Ved tre spillere
bruges 10’er, knaegt, dame, konge og esser.
Ved fire spillere medtages 9 erne og en enkelt
8er.

Bland kortene og del fem kort ud til alle spil-
lere. Spillerne melder efter tur det antal stik,
spillerne regner med at kunne fa. Den der
melder hgjst, far udspillet og ma melde trumf-
farve. Den hgjeste melding er 5 stik og kaldes
‘Napoleon’.

Spilleren, der far meldingen ma tage de sid-
ste fem kort op pa handen. Spilleren udvaelger
sig de fem kort, der skal bruges og laegger sine
5 darligste kort veek.

Pointgivning

Hvis man far det antal stik, man har meldt, far
man 3 point pr. stik. Har man fx meldt og taget 4
stik far man 4 - 3 = 12 point.

Melder man ‘Napoleon’ - altsa alle 5 stik — far
man 5 point pr. stik. Har man meldt og taget 5 stik
far man altsa 5 - 5 = 25 point.

Far man ikke de stik, som man meldte, far alle
modspillere i stedet point. Har man meldt 3 stik
og ikke faet 3, far alle modspillerne hver3-3 =9
point.

Har man meldt Napoleon, far modspillerne hver
5 -5 =25 point, hvis det ikke lykkes at fa stikkene.

Spilleren med meldingen spiller ud. Der skal
bekendes kular. Hvis man ikke kan bekende
kulgr, ma der trumfes. Den der tager stikket,
spiller ud naeste gang.
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Der fores regnskab i skemaet efter hver spil-
lerunde. Hvem har flest point efter 8 runder?

19. Dallas

‘Dallas’ er et terningekasinospil og spilles af to
— fire spillere. | 'Dallas’ treenes tabellerne. | 'Dal-
las’ arbejder eleverne med multiplikation og
indledende sandsynlighedsregning. Ved at
spille 'Dallas’ far eleverne en fornemmelse af,
at det ikke er lige meget, hvad der spilles pa.
Kopier terningerne pa karton, klip ud og lim
sammen.

Hver spiller starter med 20 spillebrik-
ker/centicubes. Banken starter med min. 50
spillebrikker/centicubes — gerne flere. Klip evt.
spillebrikker i karton. Lad eleverne skiftes til at
vaere bank. | 'Dallas’ handler det om at vinde
flest mulige spillebrikker ved at satse dem rig-
tigt. I hver runde satser hver spiller en spille-
brik pa et tal, en raekke eller 10 tal. Spiller man
pa et tal, far man 20 spillebrikker igen, hvis tal-
let er ens med terningerne ganget sammen,
en raekke giver 5, og 10 tal giver 2 centicubes
igen. Indsatser, der ikke giver gevinst, gar til
banken.

SIa pa skift med de to terninger og gang
gjentallene sammen. Eleven, der spiller bank,
uddeler gevinster og inkasserer tabte centicu
bes for banken.

Ved terningeslaget 3 og 8 gjne vinder ban-
ken altid, da tallet 24 ikke er med pa spillepla-
den. 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 altid vinder.

Udgangspunktet for 'Dallas’ er at traene ta-
bellerne. @nsker man at seette fokus pa sand-
synlighederne for at ramme de enkelte felter,
kan der tages udgangspunkt i skemaet med
mulige udfald og sandsynligheden for at lan-
de pa de enkelte felter. Tallene 9, 16, 25, 36, 49
og 64 forekommer kun én gang hver, mens de
ovrige tal hver forekommer to gange.

Tag udgangspunkt i spgrgsmal som: Er der
tal, som er bedre at spille pa end andre? Hvad
er det bedst at spille pa? Er der tal pa spille-
pladen, som kan rammes lettere end andre?

Udfald

5 |15]20(25]30(35] 40

6 | 18 24|30 | 36|42 | 48

20. Hjertekabale

'Hjertekabale’ er et strategispil for 1 spiller. | ‘Hjer-
tekabale’ geelder det om at fa tre spillebrikker pa
de marke felter til at bytte plads med tre spille-
brikker pa de prikkede felter til at bytte plads pa
feerrest mulige traek.

Placer tre spillebrikker pa de merke felter og tre
spillebrikker i en anden farve pa de prikkede spille-
felter. Pa de hvide felter placeres ingen spillebrik-
ker. Ryk spillebrikkerne fra felt til felt langs streger-
ne til et tomt felt. Spillebrikker fra de mgrke felter
ma kun rykkes skradt nedad, og spillebrikker fra de
prikkede felter ma kun rykkes skrat opad.

Hvor mange traek skal du bruge til at fa spille-
brikkerne til at bytte plads? Eksperterne kan ggre
det pa 12 traek.

Lasningsforslag

1. 725 7.82>6
2.3>7 8. 7>8
3. 221 9. 3>7
4. 623 10. 5>4
5.32>2 11. 6>3
6. 43 12. 126

21. Stigeklatring
'Stigeklatring’ er et strategispil for 2 spillere. |
‘Stigeklatring’ geelder det om at fa tre spille-
brikker pa stribe lodret i en af de fire sgjler.
Placerer 12 spillebrikker pa spillepladen i to
forskellige farver som vist. Hver spiller har seks
spillebrikker.
Herefter skiftes de to spillere til at flytte en
spillebrik til en ny sgjle. Der kan kun flyttes
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spillebrikker, som er placeret gverst i en sgijle.
Nar en spillebrik flyttes, placeres den lige oven
pa de eksisterende brikker.

Har en spiller ingen spillebrikker gversti en
sejle, mister spilleren sin tur.

Spillet vindes af den spiller, som forst far tre
spillebrikker oven pa hinanden i en sgjle.

Hvem vinder fgrst fem spil?

22, Guldgraverne

‘Guldgraverne’ spilles af 2 - 4 spillere. | 'Guld-
graverne’ geelder det om at tage stik med be-
stemte veerdikort. Brug et almindeligt spil kort
uden jokere. Ved tre spillere tages en toer fra.

Del fem kort ud til hver spiller og leeg resten
i en bunke pa bordet med billedsiden nedad.

Forhanden spiller ud ferste gang. Vinderen
af et stik, spiller ud igen. Kongerne - kaldet
guldgraverne er hgjst. Man skal bekende ku-
lor, og der spilles uden trumf.

Der galder specielle regler for kongerne.
Kan man ikke bekende farve, skal man legge
en ‘guldgraver’ (konge) pa stikket. Kan man
hverken bekende eller laegge en ‘guldgraver’,
ma man smide sit darligste kort.

Stikkes vindes af det hgjeste kort i den far-
ve, der spilles ud. Hvis der spilles en guldgra-
ver p4, vindes stikket af den. Kommer der flere
guldgravere i samme stik, vindes stikket af den
guldgraver, der spilles pa forst.

Kort Point
Guldgraver - spar 25
Guldgraver - gvrige 15
Dronning 10
Knaegt 8
10-er 5
Alle andre kort 2

Hver gang der er taget et stik, traekker spil-
lerne et kort fra bunken. Nar alle kort fra bun-
ken er taget, spilles faerdig med kortene pa
handen. Tal point op efter hvert spil og noter i
skemaet. Hvem far flest point over fem run-
der?

23. Toer-trumf

Toer-trumf’ spilles af 3 - 4 spillere. Spillet gar
ud pa at vinde det antal stik som man forven-
ter, at kunne tage. 'Toer-trumf’ er hurtig leert
og enkelt at spille.

Matematikleererens Spillevaerksted for 4. klasse

Bland et spil kort uden 3’ere, 4’ere og 5’ere
og del 6 kort ud til hver spiller. Resten af kor-
tene benyttes ikke og laegges vaek. | 'Toer-
trumf’ er der fire trumfkort — de fire 2" ere. To-
erne er hgjst, herefter folger es og konge.

Meld efter tur hvor mange stik man forven-
ter at kunne tage. Den, som melder hgjst, far
meldingen og ma spille ud. Vinderen af et stik,
ma spille ud igen. Trumfkortene kan stikke
hinanden. Er der fx spillet en spar 2 ud, kan
den stikkes med en af de andre 2" ere, men kun
hvis man ikke kan bekende kulgr.

Den spiller, der fik meldingen, skal fors@ge
at fa det antal stik, der blev meldt. De andre
spillere skal forsgge at forhindre spilleren i at
fa stikkene.

Hvis det lykkes spilleren, der fik meldingen,
at fa de stik der blev meldt, fa spilleren 3 point
for hvert stik, han fik. Hvis det ikke lykkes, far
alle de andre spillere 3 point for hvert stik, der
blev meldt.

Lad eleverne lave et pointskema, hvor ele-
verne noterer point efter hvert spil. Hvem har
flest point efter fem runder?

Lad eleverne lave om pa spillereglerne, sa
spillet bliver anderledes.

24. Erobringstogt

'Erobringstogt’ spilles af to spillere. | 'Erob-
ringstogt’ er mdlet at erobre modstanderens
felter pa spillepladen.

Hvis der er behov for det, kopieres siden
med spillebrikker pa karton og spillebrikker
klippes ud. Laeg pa skift en spillebrik i egen
farve pa spillepladen. Placer spillebrikkerne, sa
modstanderens spillebrikker bliver omringet
pa spillepladen eller indkredset i et hjarne el-
ler ud mod en af siderne. Placere efter behov
ogsa spillebrikker som forsvar mod angreb fra
modstanderen.

Hver gang det lykkes at omringe en eller fle-
re af modstanderens spillebrikker, ma spilleren
bytte modstanderens spillebrikker pa spille-
pladen ud med spillebrikker i ens egen farve.

Spillet vindes af den spiller, som fgrst far 19
spillebrikker pa spillepladen.
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25, Talpuslespil

Talpuslespil’ er et kabalespil for 1 spiller. |
Talpuslespil’ geelder det om at placere en
raekke tal pa den helt rigtige made sa kabalen
gar op.

Lad eleverne bruge ’spillebrikker’/papskiver
med tallene i stedet for at skrive i felterne. Al-
ternativt bliver der en del visken med viskelae-
der.

Lasningsforslag:

314 (1]2]10

2 (1 3110

4
4 (3 ]2]|1]10
3

112 4110

10 10 10 10 10 10

4 15111213

311T|5]5]|2

51312114

214|513 |1

112 (34]5
Lav selv spil

Der er masser af matetematik i at fremstille
spil. Som indledende gvelse er det en god ide
at lade eleverne arbejder med at sendre pa
reglerne i de spil, som de spiller. Hvilken be-
tydning har det at...? Hvad sker der hvis...?
osv. Derved tvinges eleverne til at arbejde
med, hvordan spillet er bygget op og til at fo-
kusere pa, hvilke konsekvenser et traek har for
spillets udfald. Lad eleverne arbejde med at
gore spillene mere retfaerdige, spaendende el-
ler udfordrende.

Lad derefter eleverne benytte de forskellige
spil som afseet til selv at fremstille spil. Lad ele-
verne arbejde med brzetspil, terningespil og
kortspil.
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Efter behov og faglig formden kan der stilles
krav til konstruktionen af spilleplade, spille-
brikker og aesker til spillene.

Nar der arbejdes med terningespil kan der
arbejdes med beregning af sandsynligheder
og gevinster for de forskellige mulige udfald.

Efter gennempravning af eget spil prgver
eleverne pa skift de forskellige spil. Hvilke stra-
tegier skal der bruges for at vinde i spillet?
Hvordan far man styr pa spillets opbygning og
struktur — og lgser problemet — hvordan vin-
der jeg i denne situation? Her er beskrivelse af
spillets regler et kapitel for sig. Der er masser
af leering i at beskrive spilleregler enkelt og en-
tydigt for andre.

Prgv ogsa at bruge braetspil som evalue-
ringsredskab til faglige og tveerfaglige forlab.
Lad eleverne fremstille braetspil, hvor der til
forskellige felter fremstilles skaebne- og chan-
cekort. Eleverne skal fremstille kort med
sporgsmal eller problemer, der skal lgses eller
diskuteres. For at udarbejde kortene er elever-
ne selv ngd til at arbejde med svarmuligheder
til spergsmalene eller debatpunkterne. Herved
kommer den tilegnede viden i 'spil’ - og ele-
vernes passive viden bliver til brugbar aktiv
viden.

God forngjelse med spilleriet - Og husk: Det
er sjovt at spille - ogsa selv om man ikke vin-
der hver gang.

Asker

Indpakning kan vaere en vigtig del af arbejdet
med at lave spil. Med indpakning og design
kan spillets ide fremhaeves, og i arbejdet kan
der fokuseres pa bl.a. konstruktion, rumfang
og design.

Asker og poser i flotte former og farver er
0gsd en made at fremhaeve spillets kvaliteter
pa.

Forster skabelonerne i et passende male-
stoksforhold fx til A3 eller A2 eller lad eleverne
selv konstruere aesker. Brug i stedet skabelo-
nerne som inspiration.
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Ordbog for kortspillere

Afkastbunke

Kortbunke som dannes midt pa bordet af
kort, der laegges af spillerne. Kortene i af-
kastbunken laegges med billedsiden opad.

Bekende

Nar man skal bekende eller bekende kulgr,
skal man spille samme farve pa, som den der
spillede ud, hvis man kan.

Forhand

Den spiller, der skal starte, kaldes forhanden.
Forhanden er oftest den spiller, der sidder til
venstre for kortgiveren.

Joker

Joker er et specielt spillekort, som i nogle
spil kan have specielle egenskaber. Fx at
stikke alt i udspil. I andre kortspil har jokeren
ingen vaerdi.

Matematikleererens Spillevaerksted for 4. klasse

Kortgiveren

Kortgiveren er den spiller som blander kort
og fordeler kortene til spillerne. Spilleren til
venstre er normalt kortgiver i naeste spil,
hvis andet ikke er naevnt.

Melding

I nogle kortspil skal man forudsige hvor
mange stik, som man forventer at kunne
tage. Det kaldes at ‘'melde’. Den spiller, der
'melder’ flest stik, bestemmer ofte trumf og
ma nogle gange bytte kort. De andre spille-
re skal forsege at forhindre, at spilleren far
de stik, der blev meldt.

Renonce

Hvis man ikke kan spille pd i samme farve
som forhdnden, er man renonce. Renonce
udtales 'renong’.

Stik

Man far et stik, nar man har lagt et kort med
den hgjeste vaerdi. Nar man far et stik, skal
man samtidig spille ud naeste gang.

Stikke et kort

Nar man stikker et kort, leegger man et kort
med hgjere vaerdi.

Talonen
Kortbunke der placeres midt pa bordet til at

tage kort fra. Kortene i talonen ligger med
billedsiden nedad.

Trumf

I nogle spil kan en af kortfarverne stikke kort
i de andre farver. Denne kortfarve er trumf.
Man kan kun trumfe, hvis man ikke kan be-

kende, dvs. har kort i den farve, der er spillet
ud.
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Sandsynligheder

Sandsynligheder er omdrejningspunktet i
mange spil med terninger. Sandsynlighe-
den for et bestemt udfald kan have stor
betydning for hvilken handling, man vil fo-
retage sig i et spil.

En terning

Med én terning er chancen for hvert enkelt
udfald 1/6.

Der er fx 1/6 ~ 16,7% chance for at sla en
sekser.

To terninger
Med to terninger er chancen for at sla:
e Etpar:1/6
e Etbestem par - fx netop 6,6: 1/36 ~
2,78%
e Etbestemt slag med to forskellige ud-
fald: 1/18 ~ 5,56%

Tre terninger

Med tre terninger er chancen for at sla:

e Etpar:90/216~41,67%

e Etbestem par - fx netop 6,6: 15/216 ~
6,94%

e Treens:1/36~2,78%

e Tre bestemte ens - fx netop 1,1,1:
1/216 = 0,46%

Matematikleererens Spillevaerksted for 4. klasse

Fire terninger

Med fire terninger er chancen for at sla:

e FEtpar:5/9~55,56%

e  Et bestem par - fx netop 6,6:
120/1296 = 9,26%

e Topar:90/1296 = 6,94%

e Treens:120/1296 = 9,26%

e  Tre bestemte ens - fx netop 1,1,1:
20/1296 ~ 1,54%

e Fireens:1/216 = 0,46%

e  Fire bestemte ens: 1/1296 ~ 0,08%

Fem terninger

Med fem terninger er chancen for at sla:
Et par: 3600/7776 = 46,30%

Et bestem par: 600/7776 = 7,72%

To par: 1800/7776 = 23,15%

To bestemte par: 120/7776 = 1,54%

Tre ens: 1200/7776 = 15,43%

Tre bestemte ens: 200/7776 = 2,57%
Fire ens: 150/7776 = 1,93%

Fire bestemte ens: 25/7776 ~ 0,32%
Fem ens: 6/7776 = 0,08%

Fem bestemte ens: 1/7776 = 0,01%
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Henvisninger

Bogligt materiale med spil og
grublere til hele skoleforlgbet:

Ole Haubo Christensen, Matematikleererens
Spilleveerksted bind 1 - 10, Haubounder-
visning (0.kl./1.kKl....8. kl/9.-10. kl.)

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

Ole Haubo Christensen, Matematiklaererens
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.kI)

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

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,
Hast & Son (leerere)

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

Matematikleererens Spillevaerksted for 4. klasse

Internetadresser med spil,
grublere mv.:

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

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 978-87-92761-79-8 (bog med cd)
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