Connie Nielsen & Elisabeth Tang

Det gar som en dans

Denna artikel r hdmtad fran Namnarens danska systertidskrift Matematik. De spel
som presenteras fungerar lika bra i svenska som i danska klassrum. Namnarens
redaktion har dversatt och gjort en mindre bearbetning till svenska forhallanden.

dir de kan firdighetstrina for att behalla sina aritmetiska formagor.

Detta betyder inte att de miste gora en mingd enformig firdighets-
trining pa papper eller elektroniska plattformar. Eleverna bor istillet forsit-
tasisituationer dir det ir nddvindigt att rikna och det kan varai vardagliga
situationer, undersokningar eller spel.

Viilskarattspela och leka och tror att ménga andra matematiklirare ocksa
gor det. I de flesta klasser gar det att engagera eleverna sé att de ofta spelar
spel, men det krivs att en bra spelkultur har byggts upp i klassrummet. Det
gamla (danska) ordspriket Forlora och vinna med samma sinne (Tab og vind
med samme sind) maste gi in under huden. Naturligtvis miste man fa vara
glad niir man vinner, men man far inte bete sig 6verligset eller férnedra sina
motstindare. P4 samma sitt kan man bli besviken nir man férlorar, men man
far inte tappa modet och lita sig nedslas av en forlust. I klassrummet kriver
detta god ledning och relationskompetens av liraren.

Elever som lir sig spela spel trinar sina sociala firdigheter. De lir sig att
vinta pa sin tur, lir sig att f6lja och inte minst respektera en uppsittning
spelregler.

30 tal

Spelet 30 tal ir egentligen inte ett spel
i vanlig bemirkelse utan en aktivitet.
Eleverna ska arbeta tillsammans i par
eller liten grupp — inte spela mot var-
andra. Spelplanen bestdr av ett rutat ark
med talen 0—59 och dessutom behovs
tre tirningar och 30 markérer. Spelet
trinar huvudrikning, alla riknesitten
och prioriteringsreglerna.

l ] nder hela skoltiden ir det nodvindigt att eleverna siitts i situationer

4 De tre tirningarna ska anvindas
i varje kast som grund for en
berikning.

4+ Detir tillatet att anviinda alla
riknesitt och parenteser.
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4+ Eleverna gor forst en egen berikning och sedan bestimmer de
tillsammans vilken som ir den bista.

4 Enmarkor liggs pa det tal som viljs och det far bara finnas en markor
pa varije tal.

+ Spelet avslutas niir det inte gar att placera en markor pa ett ledigt tal.

4+ Var det mojligt att placera ut samtliga 30 markorer pa spelplanen?

100

Spelet 100 ir ett tirningsspel med en vanlig sexsidig pricktirning samt pap-
per och penna. Grupper med 3—4 elever ir optimalt. Spelet trinar huvud-
rikning med addition.

4 Den forste spelaren kastar tirningen upprepade ginger och ligger
fortldpande samman (adderar) de slagna talen.

+ Spelaren bestimmer nir hen vill sluta — om det blir en etta férloras den
uppkomna summan.

4+ Om spelaren viljer att sluta kasta tirningen innan en etta slas noteras
summan och tirningen gir vidare till nista spelare.

4 Den spelare som forst nir 100, eller kommer 6ver, vinner.

4

Till stranden och hem

Spelet Till stranden och hem ir ocksa kint som The endless
road. Viindrade spelet lite for att det skulle passaiett lirome-
del som kan anvindas vid skolstart. Spelplanen bestar av tvi
rader med talen 1-12 och 12—1. Historien bakom #r: Du ska gi
till stranden och gi pa alla rutor pa viigen dit. Nir du har nitt
12 ska du g& hem igen pd samma siitt.

Man spelar med tre tirningar och forst anviinds bara addi-
tion. Den forste spelaren slar exempelvis 2, 2 och 4 men kan inte
flytta sin pjis pa spelplanen eftersom det inte gir att komma
till 1 med det slaget. Nista spelare slir 1, 2 och 5. Den spelaren
kan flytta till ruta 1, ruta 2 och ruta 3 (1+ 2), men eftersom det
inte gar att fa summan 4 maste spelaren stanna pa ruta 3. Det
kommer att bli manga tillfillen nir en spelare inte kan flytta
sin spelpjis. Den som nar 12 miste viinta p sin nista tur for att
sld ett slagsom kan ge 12 igen. Vinner gor den spelare som forst
kommer hem igen.

Taluppfattning

En annan typ av spel évar taluppfattning. Forst och frimst att forsta posi-
tionssystemet, men det kan ocksa vara att forsta de olika riknesitten. Vi har
ett enkelt exempel hir.

Positionshusspel

Vi har flera olika varianter av Positionshusspel i vart liromedel. Det mest
anvinda ir ett spel dir det finns sex rader dir eleverna ska placera siff-
rornai tal som kan vara tre-, fyr- eller femsiffriga. Spelet trinar forstaelse for
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betydelsen av de enskilda positionerna. Siffrorna genereras
genom att spelarna turas om att sl med en tiosidig tirning
och vid varije slag ska varje spelare skriva den aktuella siffran
i valfri ruta. Niralla rutor irifyllda ska talet vara si niira det
utskrivna talet som méjligt. Vinnare dr den spelare som har
den minsta totala skillnaden nir alla differenser riknas sam-
man. Det dr inte ovanligt de férsta gdngerna en klass spelar
spelet att det blir stora skillnader i rutan Totalt. Nir klassen
har spelat nigra ginger blir eleverna bittre pa att placera de
enskildasiffrorna strategiskt. I borjan kan hela klassen spela
tillsammans. Liraren kastar tirningen och och siigersiffran
som var och en skriver i valfri ruta. For att undvika fusk kan
man inféraregeln att siffrorna skrivs med en kulspetspenna.

Differentiering

Precis som med de presenterade spelen kan dven méinga andra spel modi-
fieras for att eleverna ska fa trina exakt det liraren vill. Om klassen arbetar
med subtraktion eller brik kan ménga spel indras for att trina just det. Nir
eleverna kinner till spelregler kan de snabbt anpassa sig till andra alterna-
tiv som foljer samma grundregler. Ett bra exempel ir kortspelet Krig (kall-
las ibland Batalj och ir likt Sviélta riv). I sin ursprungliga form trinar det
grundliggande riknefirdigheter och kan anvindas fran férskoleklassen.
Om varje spelare vinder tva kort i taget kan man hitta summan, skillna-

den eller produkten av virdena pa korten. Det ir ocksa mojligt
att arbeta med brik eller positiva och negativa tal. Ta eventuellt
bort de klidda korten eller spela med kort fran ett Asnespel som
gar upp till 20 (fem omgangar 1-20). Om berikningarna blir for
svara kan det kombineras med anvindning av en miniriknare
och/eller minnesanteckningar.

Detir vir erfarenhetatt elever of tast utmanar sig sjéilva pa den
nivd som utmanar dem maximalt just for tillfillet. Det betyder
att eleverna ofta inte bryr sig om att spela spel som ir for enkla
for dem och dirfor kan de utmanas genom att sjilva indra spel-
reglerna. Det dr en férutsittning for dessa indrade spelregler att
eleverna kan forklara dem — helst skriftligt — och att de ir dverens
om reglerna. De ska ocksa helst kunna visa att spelet fortfarande
har en rimlig vinstchans for alla deltagare.

Deflestaspel har ett inbyggt differentieringsalternativ genom
att det gar att vilja komplexitet. I borjan kanske antalet regler
begrinsas. Om klassen till exempel lir sig att spela Asnespelet
gir det till en borjan att bara spela med en hog i mitten och forst
senare infora regeln om att sitta ut grannhogar — i borjan kanske
bara i stigande ordning. Forst niir de enskilda grupperna behirs-
kar en regel liggs en ny till.

Precis som med skillnaden i valet av spelkort kan de flesta tiir-
ningsspel varieras genom anvindning av andra tirningar med fler
eller firre sidor.
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Undersokningar

I manga undersokningar doljs mycket firdighetstrining. Elever riknar och
resonerar sig fram till bra strategier nir de ska undersdka ett matematiskt
problem. Mattemasken it ett exempel pa en undersokning dir ett stort antal
uppgifter beriknas snabbt.

Mattemasken

Detta ar en 12-mask. Se pa talen. Kan ni hitta en regel?

[
graug

Ni ska anvdnda samma regel till dessa maskar. Rita dem i era haften.
I (N I

Kan ni med samma regel hitta den mattemask som har flest led?
Kan ni med samma regel hitta den mattemask som har farst led?

Till midnga undersdkningar ir det en bra idé att ha plats pd en anslagstavla i
klassrummet dir eleverna kan sitta upp forslag pa [osningar. Alla kan se de
olika forslagen och inspireras att arbeta vidare. Eleverna kan uppmuntras
att utforma liknande uppgifter till varandra, dir de sjilva hittar pa regler
for olika mattemaskar.

Fordelaktigt med pararbete

I manga spel kan det vara fordelaktigt att 1ita eleverna arbeta i par. Det gor
att eleverna maste sitta ord pa sina handlingar och spelstrategier. De maste
argumentera och resonera med varandra for att den bista strategin ska fung-
era. Kommunikationsférmagan behovs ocksé nir eleverna ska forklara och
skriva sina egna spelregler till vilbekanta spel.

Viir dvertygade om att aktiviteter med spel skapar matematik med glidje.
Eleverna utmanas maximalt pd sin egen niva. De firdighetstrinar i situatio-
ner som ir meningsfulla f6r dem och de far ett stabilt lirande.
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Fler spel for fardighetstraning

Nir vi i Namnarens redaktion arbetade
med Det gdr som en dans kom vi att tinka
pa nigra andra liknande spel dir elever
kan firdighetstrina sin taluppfattning.

3A3D Ettan

Detspelsomiartikeln kallas f6r 100 finns
som en striva pi ncm.gu.se/stravorna och
heter da Ettan. En version av spelet for
en storre grupp eller hela klassen finns i
boken Familjematematik — hemmet och
skolan i samverkan och dir heter spelet
Glupska grisen.

I samma bok finns aktiviteten
Mdngsiffrigt som pdminner om artikelns
Positionshusspel.

1A Ténk till tusen

Téink till tusen iir ocksi ett spel som pamin-
ner om Positionshusspelet. Mjligheterna
att variera spelplaner, riknesitt och tir-
ningssorter dr stora.

2A3A Aktiviteter med kortlek

En helt vanlig kortlek kan anvindas till
enkla, roliga och varierande matema-
tikaktiviteter. De beskrivna aktivite-
terna i denna striva behandlar talupp-
fattning knutet till ord och begrepp som
stdrst/minst, mer/mindre, tiokamrater,
jaimnt/udda och dubbelt, liksom till de

olika riknesitten.

Landsuvigen

Till stranden och hem finns i minga vari-
anter. I NCM:s hiifte Tarningar — spel, akti-
viteter och problem finns en mycket grund-
liggande beskrivning av Landsvdgen.

P& Namnaren pa natet finns lankar till
de foreslagna spelen.

En svensk version av
Positionshusspelet finns n
pa nasta sida.
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