Mathelli - Matteborgen
Art.nr. 7762-585-8

Innehall:
* 1 borg
* 4 uppsattningar sifferkort (1 till18)
* 4 Jokerkort

e 3 tarningar

* 8 sma flaggor

Spelinstruktion med sifferkort 1 till 12

* Placera borgen pa botten av spelladan.
Varje spelare far en uppsattning av siffer-
korten 1 till 12 och en Joker och placerar
korten i en rad framfér sig.

* Den spelare vars tur det ar kastar tva
tarningar. Du kan valja om du skall lagga
ihop eller ta bort siffrorna som visas pa
tarningarna. Det ar nu tillatet att "smugg-
la” in det antal man far i borgen, genom
att kasta in motsvarande sifferkort i bor-
gen. Om du till exempel fatt en 5:a och en
3:a, kan du addera 5+3=8 och smuggla
in sifferkortet 8 i borgen. Men du kan
inteanvanda sifferkortet 8 mera, eftersom
du redan lyckats smuggla in det i bor-
gen. Sedan kan du subtrahera 5-3=2 och
smuggla in ditt sifferkort 2 i borgen.

e Du kan anvanda din Joker en gang i stal-

let for ett sifferkort: om du inte kan fa fram

en siffra, kan du anvanda Jokern for att
addera eller subtrahera och erséatta vilken
siffra som helst mellan 1 och 12.

‘Sm«rtkl'd§

Anvandningsomrade
* grundskola
* specialundervisning

Inlarningsmal
* Addition och subtraktion upp till 20.

* Huvudrékning och flexibelt tankande i alla
fyra raknesatten inom talomradet upp till 20.

Om en spelare inte kan smuggla in nagot kort,
darfor att det inte gar att fa fram en summa som
skulle ge honom eller henne en siffra fér vilken
han eller hon har ett sifferkort, maste spelaren
vanta pa sin tur utan att smuggla nagon siffra.
Spelomgangen &r slut nar en spelare har lyck-
ats smuggla in alla sina kort i borgen. Den spe-
laren vinner och far satta sin flagga pa borgen.
Om man vill spela mer &n en omgang, blir den
slutgiltige vinnaren den spelare som redan har
satt dit tva flaggor och sedan vinner for tredje
gangen.
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Spelinstruktion med sifferkort 1 till 18
Variant 1

Spelet som ovan men med 18 sifferkort och
tre tarningar. Barnen maste vara sakra i sin
férmaga att rakna ut tal dver tio fér denna
variant.

Variant 2

Denna variant erbjuder ytterligare méjlighe-
ter att rdkna ut medan man réknar poang.
Men dessa tal gar antagligen éver 20.
Flaggorna behdvs inte.

Innan spelet bérjar kommer man éverens
om hur manga omgangar som man skall
spela.

Spelets grundregler galler. Omgangen ar
Over nar en spelare har slut pa korten (eller
det sista Jokerkortet har anvants).

Varje spelare adderar da siffrorna pa sina
aterstaende kort, Jokern raknas inte.
Vinnare ar den spelare som har minst antal
poang. Poéngen skrivs upp efter varje om-
gang och fors dver till nédsta omgang.
Vinnaren av en omgang belénas genom att
fa ta bort 5 poang.

Slutgiltig vinnare ar den spelare som har
minst antal poéng vid slutet av det éverens-
komna antalet omgangar.

Om man spelar med mycket smé barn eller
spelare som har svart fér matematik, kan
varje aterstaende kort rédknas som 1 poang.

Pedagogiska kommentarer

Spelet kan anvandas som ett roligt och
mindre stressande diagnostiskt hjalpmedel
att bedébma en elevs matematiska baskun-
skaper: &ven en kort spelomgang ger
lararen information om ett barns férsta-
else av begrepp som mangd liksom om
man kan férestalla sig och handskas med
mangder eller maste anvanda fingrarna for
att rékna ut ett tal.

Om en elev inte kan forsté siffrorna pa tar-
ningarna som mangder, rekommenderas
att man anvander spelmarker i farg som
forestaller prickarna pa tarningarna.
Eleverna bér uppmuntras att rdkna mar-
kerna nar de placerar dem pa bordet fér
att ersatta prickarna pa tarningarna.

Variant 3

Med hjélp av Jokern kan tva sifferkort smugglas
in samtidigt om deras summa éar lika med
resultatet fran térningarna. Spelarna far bara
anvanda sin Joker en gang och méste kasta

in sin Joker i borgen tilsammans med de andra
tva korten som smugglas in.

Variant 4

Det ar tillatet att multiplicera och dividera sum-
morna.

Att spela med 18 kort och tre tarningar ar ett
verkligt "Eldorado” fér avancerade smugglare
och pusselalskare om addition och subtraktion
liksom multiplikation och division ar tillatet.

Pa det sattet &r summor pa olika svarighetsni-
vaer méjliga och ger méjligheter att éva de
olika matematiska termerna.

Denna variation av spelet ar lamplig fér aldre
elever och hégre klasser eller for dem

som ar speciellt duktiga i matematik, men bor
inte anvandas med elever som &r svaga i
matematik.

Ex: En spelare har kastat upp siffrorna 6, 3, 2.
Detta kan leda till summor som

(6x2)-3=9  6x(3-2) =6
6:3)x2=4  (6x3)-2=16
3x(6-2) =12 (6:2)+3=6

Det ar ocksa viktigt att noggrant vélja den
spelvariant som passar elevernas formaga
och att kraven inte évergar deras férmaga.
Om elever med svaga matematikkunskaper
vinner sjalvfértroende under spelets gang
och férsdéker gbra en utrékning som de tidi-
gare aktivt foérsdkt undvika, skall de fa géra
det.
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