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getSmart

getSmart &r namnet pa en serie matema-
tiska kortlekar. Tillsammans utgdér getSmart-
serien elva olika produkter som técker stora
delar av grundskolans laroplan i matematik.
En av kortlekarna ar till och med utvecklad
for en gymnasiekurs. Det finns stora méjlig-
heter att anpassa getSmart produkterna till
den som ska anvanda dem — bade genom
val av kortlek, spel och inom det valda spe-
let. Det har hittills utvecklats tva "Kids”- pro-
dukter. Det &r kortlekar som passar at elever
i lagstadiet. Det betyder inte att de inte &gnar
sig at aldre aldersgrupper. getSmart Kids

— Réakna med tal! &gnar sig lika bra till alla
aldrar i grundskolan.

Alla kortlekarna med tillhérande spel har
utvecklats med utgdngspunkt i det norska
"Kunnskapslyftet”. Olika larostrategier &r i
fokus. Genom olika kortspel "leker” elev-

erna sig till kad kompetens och far tkad
motivation for &mnet. Eleverna uppnar 6kad
social kompetens nar de spelar med korten
och hjalper varandra att hitta riktiga 16snin-
gar. Det att eleverna sjalva kommer fram till
slutsatser betyder mycket for motivationen!
Spelen har ocksa stor grad av fokus pa
forstaelse for begrepp och anvandning av
begrepp, forstaelse for tal och igenkannande
av symboler. Huvudrakning star i fokus,
desto duktigare man blir i huvudrakning, ju
roligare blir det att spela.

getSmart konceptet bygger pa att inte-
grera matematiska amnen i nagot som liknar
en traditionell kortlek. Man hittar fortfarande
symbolerna hjérter, ruter, spader och klover
p& korten. Ass, kung, dam, knekt tillsam-
mans med resten av de traditionella var-
dena/ symbolerna finns ocks& med sa att



det ar mgjligt att spela vanliga kortspel med
kortlekarna. (Bortsett fran Kids — varianterna
som har en nagot enklare uppbyggning, men
tar fortfarande vara pa indelningen i farger).
getSmart kortlekarna skiljer sig fran vanliga
kortlekar med de matematiska vardena/
symbolerna/ uttrycken etc. som finns pa kor-
ten. Att kombinera farger (eventuellt ocksa
andra traditionella varden som till exempel
attan i Vandatta) med de nya elementen som
integrerar matematiken in i spelen, gor att
vissa spel blir sarskilt spannande. Det gor
det lattare att introduceras till spelen genom
att man kanner igen mycket av spelets gang.
Man har ocksa ofta flera méjligheter att lagga
pa kort och géra drag utan att vara tvungen
att rakna, till exempel nar man gar efter farg i
Véandatta . Sistnamnda spel kan spelas med
alla kortlekarna (med Kids — kortlekarna har

spelet fatt ett annat namn da det liknar lite pa
spelet UNO). | Vandatta har spelaren med
bast matematikkunskaper hdgst sannolikhet
att vinna, men han behéver anda en stor por-
tion tur for att klara det. Tank vilken kansla
for en som har svart for matte att faktiskt
vinna 6ver "klassen duktigaste” i ett mate-
matiskt spel! Det hander gang pa gang i spel
med getSmart, och ar med pa att 6ka elever-
nas motivation och kénsla av mastrande som
de sa tar med sig in i ordinara matematiklek-
tioner. Resultaten i form av 6kad forstaelse

i matematik dréjer inte, de kommer snabbt.
Det ar bara att komma igang! getSmart du
ocksa!

Bestallning av produkter gors pa
www.getsmart.no




Lar dig rikna med svenska sedlar vch mynt.

Kortleken agnar sig at barn fran sex arsaldern och uppat.

Den har produkten har en enklare utformning &n korten i den
ordindra getSmart-serien. Totalt ar det 15 olika belopp i kort-
leken dar varje enskilt belopp representeras pa fyra olika kort
med en sammansattning av sedlar och mynt. Ifall man énskar
en lattare variant av spelen, kan man lagga undan alla kort
med belopp 6ver 110 kr. Vissa kort ar sékallade "specialkort/
bildkort” som till exempel &ndrar spelriktning osv. for att géra
spelen annu roligare. Produkten ar beréknad for anvandande i
l&g- och mellanstadiet.




get Smart Kids — Rikna med tal!
Lar dig rikna med tal.

Aven om den héar &r en Kids -variant &r det inte sa att den har @8
kortleken ar férbehallen de minsta. Produkten &gnar sig at a
elever i hela grundskolan. Man kan spela allt ifran "tiokompisar”
och multiplikationsspel till brék-, primtal-, och éverslagsspel. Den
hér kortleken har en enklare utformning an korten i den ordinéra
getSmart -serien. Hur man spelar med korten beror helt pa vilket
spel man spelar. Nagra kort ar sakallade "specialkort/ bildkort”
som till exempel &ndrar spelriktning osv. for att géra vissa spel
annu roligare. Anpassningsmojligheterna ar enorma med den
hé&r produkten!
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get Smart Ggnl Lar Aig rikna med
storleksforhallandena procent, Aecimal veh brik.

G I Kortleken agnar sig for barn fran tio ar och aldre, men ar

U ocksé valdigt relevant for elever i hogstadiet. Den kan ocksa
anvandas for &nnu yngre barn om man lagger undan kort med
procent och decimaltal. 25 % av kortens varden konkretiseras
med hjélp av "kak- och pizzadiagram”. Att borja med bara
halva kortleken &r ocksa smart for nybérjare. Efter hand som
man lar sig om procent och decimaltal pa skolan kan man
lagga till de motsvarande korten igen.
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get. Smart Ggrin Lir Adig rikna med negativa tal.

Kortleken agnar sig at barn fran tio ar och uppat. Elever i hog- 0
stadiet far stort utbyte av den har produkten. Fér mellanstadiet G rO n
har det utvecklats spannande spel med olika svarighetsgrader.
De enklaste gar pa forstaelse for tallinjen, medan andra spel,
som intervallkrig med satsning, ocksa later eleverna leka med
temat sannolikhet utan att de behover forkunskaper fran skolan.
Den har produkten har sarskilt stora anpassningsmajligheter
och ar darfor lika relevant pa mellanstadiet som pa hogstadiet.
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getSmart

get Smart Bla Lir Aig rikna med storleksfsrhillandena
procent, decimaltal, brak och promille.

Den &gnar sig at barn fran 12 &r och uppat. For att fa lagre
svarighetsgrad kan man lagga undan promillekorten innan man
borjar spela med kortleken. Den har produkten &r en svarare
variant av getSmart gul. Reglerna for de har tva kortlekarna ar
helt lika. Ifall man behdver utmaningar rekommenderas det att
blanda korten fran de bada kortlekarna. Det ger fler kombinations-

mojligheter i Vandatta.
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get Smart Liba Lir Aig rikna med linjira funktion
algetra. Som tilligq fAr man trining i att rikna me

Kortleken ar berdknad for att anvandas pa hogstadiet och ar
speciellt relevant for de tva sista aren. Genom spel med kort-
leken l&ar man bland annat att tolka funktionsuttryck hos grafer av
typeny = ax + b. Som tillagg l&r man sig att berakna funktions-
varden. Utdver det har trdnas man i att forenkla algebraiska
uttryck och utfora enkel brékrakning. For att sanka svarighets-
graden kan man lagga undan graf -korten fran kortleken (det

ar en bra idé om man inte har lart sig att tolka grafer &n). Innan
man spelar egna spel med korten, bér man sitta i en grupp och
hitta matchande kort (alltsa kort som beskriver samma funktion).
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get Smart 7ri Lar Aig dmnet algebra.

Kortleken var ursprungligen endast beraknad att anvandas

i gymnasiet. Lagger man undan tio kort passar produkten
ocksa for att anvandas av elever i hogstadiet. Totalt sett ger
kortleken traning i att rakna med potenser (har ocksa n:e rotter
och brékexponenter), brakrakning och konjugat- och kvadre-
ringsreglerna. Det har utarbetats egna regler fér hogstadiet,
som sakrar att man inte gar utéver laroplanen. Innan man
spelar egna spel med korten bér man sitta i en grupp och hitta
matchande kort (alltsd kort som representerar samma uttryck).
Den har processen ar valdigt larorik, men det kan ta lite tid
innan man kan ga over till att spela egentliga spel med korten.
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get Smart YWitning: Lingd
Lir Aig rikna mellan lingdenheter

Kortleken agnar sig at barn fran tio ar och uppat. Enheterna man L A0 d
raknar med ar: mm, cm, dm, m och km. 25% av korten har bilder an g

av langddiagram dar en viss andel (till exempel tre av totalt fem
delar) ar markerad. Diagrammets totala langd star pa kortet,
men man maste sjalv hitta den markerade delen som utgor
kortets varde. Den har kortleken ar tillsammans med getSmart
Matning: Massa de tva enklaste kortlekarna under huvudomra-
det méatning. Oberoende av alder bér man darfor borja med de
har tva innan man gar 6ver till volym- och tidskortleken. Produk-
ten &r berdknad att anvandas i mellanstadiet och hdgstadiet.




get Smart YWitning: Wassa Lir Aig rakna med enheter ﬁ’r massa.

Kortleken agnar sig at barn fran tio ar och uppat. Enheterna man
réknar med &r: mg, g, hg, kg och ton. 25 % av korten har bilder
av kvadratiska pelare dar en viss andel (till exempel tre av totalt
fyra delar) ar markerad. Pelarens totala massa star pa kortet,
men man maste sjalv hitta den markerade delen som utgér
kortets varde. Den har kortleken ar tillsammans med getSmart
Matning: Langd de tva enklaste kortlekarna under huvudomradet
métning. Oberoende av alder bér man darfor borja med de har
tv& innan man gar éver till volym- och tidskortleken. Produkten
ar beraknad att anvandas i mellanstadiet och hogstadiet.




get Smart YWitning: \Jolym Lir Aig rikna med enheter lf-ifr
volym. HAar kan man scksd trinas i gillande siffra.

Kortleken agnar sig at barn frdn 12 ar och uppat. Enheterna man
raknar med &r: ml, cms, cl, dl, dms3, liter, hl och m3. (Det ar endast
ett kort inom var av enheterna ml, cl och m3). 25 % av korten har
bilder av cylindrar dér en viss andel (till exempel fyra av totalt fem
delar) ar markerad. Cylinderns totala invandiga volym star pa
kortet, men man maste sjalv hitta volymen av vétskan inne i
cylindern (den markerade delen) som utgdr kortets varde. Den
har kortleken &r tillsammans med getSmart Matning: Tid de tva
svaraste kortlekarna under huvudomradet méatning. Produkten

ar beraknad att anvandas i mellanstadiet och hogstadiet.
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get Smart YWitning: Tid Lir Aig rikna med enheter f5r tid.

T' d Kortleken agnar sig at barn fran 12&r och uppat. Enheterna

I man raknar med ar: s, min och h. 25 % av korten har bilder av
sektordiagram dér en viss andel (till exempel én av totalt tio
delar) ar markerad. Hela sektordiagrammet &r alltid 1 h eller
60 min (liknar alltsa klockan), men man maste sjalv hitta den
markerade delen som utgor kortets varde. Den har kortleken
ar tillsammans med getSmart Matning: Volym de tva svaraste
kortlekarna under huvudomradet métning. Produkten &r berak-
nad att anvéndas i sista del av mellanstadiet och hdgstadiet.




get Smart +-in-1 pir far dn fyra kortlekar i én ask!
\stym, YNassa, Tid och LingA.

Den har produkten &r en samlingsask som innehaller alla de fyra
matningskortlekarna getSmart Matning: Langd, getSmart Matning:
Massa, getSmart Matning: Volym och getSmart Matning: Tid. Alla de
hér kortlekarna har gemensamma spelregler. Ett av de roligaste och
mest larorika spelen ar Vandatta. Regler for det har spelet star pa
baksidan av asken. Fér beskrivning av var av de fyra kortlekarna som
finns i den hér asken, se beskrivning av de enskilda produkterna.
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Extra tillbehor

get Smart extra tillbehbr: timglas vch specialtirningar

Timglas (60s och 30s) och specialtérningar (-9 till 10) anvands som
extra tillbehor till en del av kortlekarnas spel. Specialtéarningarna ar
20-sidade med varden fran -9 till 10 (inklusive vardet noll). Tarningarna
representerar alltsa ett utsnitt av tallinjen. Egna spel med tarningarna
finns p& www.getsmart.no




getSmart stdds av "Den Norska Vetenskapsakademin” som
star bakom utdelningen av Abelpriset. Priset pa sex miljoner
norska kronor utdelas varje ar till internationella forskare som
har utmarkt sig inom amnet matematik. Abelpriset ar uppkallat
efter den norska matematikern Niels Henrik Abel. P& bilderna

spelar Skage Hansen (grundlaggare av getSmart) med
vinnaren av Abelpriset 2005, Peter Lax.




getSmart

getSmart

En innfaring i spillet:
Vri Atter — Gul

Har ar ett exempel pa en introduktion i
vandatta — Gul
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get Smart Proever Poik-presentationer

Regler i form av PowerPoint-presentationer finns till vissa spel
med alla kortlekarna. Har far man se alla tankbara drag i det
aktuella spelet. Korten ror sig till och med nar man klickar sig
genom presentationen sa det ar valdigt enkelt att satta sig in i
hur man spelar. P& det har sattet kan man ocksa (med hjalp av
projektor) instruera hela klassen eller alla larare pa en gang.
Eftersom en del av spelen liknar kdnda kortspel, &r en san

hér presentation av spelregler nog for att lara sig spelet.
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get Smart PorverPoint-gresentationer

getSmart

En innfering i spillet:
MultiMatch

Kids — Regning med tall

Har ar ett exempel pa en introduktion i
MultiMatch




getSmart

getSmart-kortlekarna har varit mycket
framme i norsk media. Det har bland

annat varit stora uppslag i tidningarna:
Aftenposten, Dagsavisen och VG. Tidningen
Utdanning” (utbildning) hade ocksa en stor
artikel om getSmart i maj-utgévan 2008.

Annette Christensen sager det har om
getSmart i tidningen Utdanning
(10 utg. 2008):

«De har korten ar latta att anvanda.
De gor inbvningen och automatise-
ringsprocessen lattare. Ocksa svaga
elever kan vara med i spelet och
lara mycket.»

Christensen ar resursperson vid
Matematikcentret i Trondheim
och forfattare av laroboken KodeX.

«Det ar matteundervisning pa Enge-
braten skola, men det &r inga bocker
pa bankarna. Eleverna sitter i grup-
per, och det enda de har framfér sig
ar en kortlek.»

Dacsavisen 02.04.2007

«Det sista smarta knep i matema-
tikundervisningen ar att spela med
kort. Plotsligt kan bade brakrakning
och procentrakning ga som en lek.»
AFTENPOSTENS MORGONUTGAVA 16.02.2007

«Kortspel i mattelektionerna gor
att farre elever har problem med
matte.>»

VG 22.12.2006
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Skage Hansen star bakom konceptet getSmart. Han &r matematiklarare vid Engebraten Hogstadie-
skola i Oslo. Skage ar utbildad civilekonom, har matematik fran universitet och hogskola som tillagg
till praktisk-pedagogisk utbildning. Idén till kortlekarna fick han som resultat av skolans satsning pa
undervisningsstrategier.



getSmart

Utvecklingen av getSmart-produkterna har blivit stottad av en
rad av aktorer. Tillsammans har det ekonomiska stédet kommit
upp i nérmre 500 000 NOK. getSmart stdds av:
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i Buskerud

¢ Sveriges Ingenjorer




