KONTE XT®

1-2-3-UD

Antal spillere: 2-3

Tal som antal og rekkefglge

Materialer: Spilleplade (se nedenfor), blyant og et seet talkort 0-100 til hver spiller

Eleverne arbejder med tallenes raekkefglge og
deres indbyrdes relationer.

Hver spiller har deres bunke med blandede tal-
kort foran sig. Spillerne traekker pa skift et kort
fra deres bunke. Tallet pa kortet skal de skrive et
valgfrit sted i reekke 1. Tallene i raekken skal sta i
stigende rekkefglge, og nar et tal fgrst er place-
ret, kan det ikke flyttes igen. Talkortet legges til
side. Naeste gang spilleren traekker et kort, skal
dette ogsa placeres. Efter nogle runder vil det
ske, at spilleren ikke kan placere et kort i reekke
1. Her ma raekke 2 tages i brug, og sa kan kort
ikke lengere placeres i rekke 1. Senere bruges
reekke 3 ogsa; sa er bade raekke 1 og 2 ude. Den
spiller, der til sidst ikke kan placere et talkort i
reekke 3, har tabt.

Spillet kan varieres pa mange mader. Man kan
spille med to tisidede terninger i stedet for tal-
kort. Man skal sa blive enige om, hvad der sker,
hvis man slar det samme tal to gange: slar man
om, er turen tabt, eller ggr det ikke noget, at
samme tal kommer igen?

Man kan ogsa variere antallet af felter i raekker-
ne. Derudover kan man spille med, at man stadig
ma fylde tal ind i fx reekke 1, selvom man er be-
gyndt at saette tal ind i reekke 2.
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ANTAL SPILLERE: 2-3
MATERIALER: Spilleplade, blyant og et st tal-
kort 0-100 til hver spiller

SPILLEREGLER:
Hver spiller har en bunke med talkort fra O til 100
foran sig.

Traek pa skift et kort fra egen bunke. Skriv
tallet et sted i reekke 1. Tallene i reekken skal sta

i stigende reekkefglge. Nar et tal forst er skrevet,
kan det ikke flyttes igen. Laeg talkortet vaek.
Naeste gang du traekker et kort, skal dette ogsa
skrives i raekke 1. Efter nogle runder vil det ske,
at du ikke kan skrive et kort i raekke 1. S ma du
skrive i reekke 2. Du kan nu ikke laengere skrive i
raekke 1. Senere ma du skrive i reekke 3, og sa ma
du ikke laengere skrive i raekke 1 0g 2. Den, der til
sidst ikke kan skrive et talkort i raekke 3, har tabt.
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1-2-3 UD ARBEJDSARK 21

Raekke 1

Raekke 2

Raekke 3
ANTAL SPILLERE: 2-3 i stigende raekkefglge. Nar et tal fgrst er skrevet,
MATERIALER: Spilleplade, blyant og et seet tal- kan det ikke flyttes igen. Laeg talkortet vaek.
kort 0-100 til hver spiller Naeste gang du traekker et kort, skal dette ogsa

skrives i reekke 1. Efter nogle runder vil det ske,
SPILLEREGLER: at du ikke kan skrive et kort i reekke 1. Sa ma du
Hver spiller har en bunke med talkort fra O til 100 skrive i raekke 2. Du kan nu ikke lengere skrive i
foran sig. raekke 1. Senere ma du skrive i raekke 3, og sa ma
Treek pa skift et kort fra egen bunke. Skriv du ikke lengere skrive i reekke 1 og 2. Den, der til

tallet et sted i reekke 1. Tallene i reekken skal sta sidst ikke kan skrive et talkort i raekke 3, har tabt.




KONTE)(T@

1- 2 - hgjere - lavere

Antal spillere: 2
Materialer: Kuber i to forskellige farver samt clips til lykkehjulet

Eleverne arbejder med tallenes raekkefglge, her specifikt de tal, der
kommer lige fgr og efter bestemte tal.

Spillerne har hver sin farve kuber. Man skiftes til at dreje pa lykke-
hjulet. Tallet pa lykkehjulet afggr, hvilket tal pa spillepladen, man ma
daekke med en kube. Man ma laegge en kube pa et tal, der er en eller
to hajere eller en eller to lavere end det tal, man landede pa pa lyk-
kehjulet. Hvis man fx landede pa 64, ma man altsa dekke 62, 63, 65
eller 66. Den spiller, der fgrst far fire pa reekke lodret, vandret eller
diagonalt, har vundet.
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Lykkehjul

Hver spiller har sin egen farve kuber. Drej pa lyk-

. 4 du
en kube pa 62, 63, 65 eller 66.
Vinderen er den, der forst far fire pa raekke

lodret, vandret eller diagonalt.
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1- 2 - hgjere - lavere

ARBEJDSARK 2 3

Lykkehjul

ANTAL SPILLERE: 2
MATERIALER: Kuber i to forskellige farver samt
clips til lykkehjulet

SPILLEREGLER:
Hver spiller har sin egen farve kuber. Drej pa lyk-

kehjulet. Laeg en kube pa et tal, der er en eller to
hajere eller en eller to lavere end det tal, du lan-
dede pa. Lander du pa fx 64, ma du altsa leegge
en kube pa 62, 63, 65 eller 66.

Vinderen er den, der fgrst far fire pa raeekke
lodret, vandret eller diagonalt.




KONTE XT® Tal som antal og raekkefglge

99 er bedst

Antal spillere: 2
Materialer: Papir og blyant til hver spiller samt en tisidet terning

Eleverne arbejder med enere og tiere samt tals
stgrrelser ift. hinanden. Desuden skal der foreta- 99 er bedst
ges en sandsynlighedsvurdering. ARBEJDSARK 33

Den fgrste spiller sldar med terningen og veelger, Du slog Din makker slog | Hvem vandt?
om slaget skal vaere en ener eller en tier. Herefter
slar han igen, og dette slag bliver det, han ikke
valgte far (hvis fgrste slag blev valgt som ener, er
andet slag automatisk tier). Herefter er det den
anden spillers tur. Hun skal nu se, om hun kan sla
et stgrre tal. Den, der far det stgrste tal, har vun-
det runden. Der spilles videre til en af spillerne
har vundet fx ti runder. Det er vigtigt, at eleverne
skiftes til at sla farst.

ANTAL SPILLERE: 2 Sla igen. Hvis farste slag var en ener, er dette en
MATERIALER: Blyant og tisidet terning tier.
Hvem slog det stgrste tal?
SPILLEREGLER: Hvem er bedst efter 10 runder?
SIa med en tisidet terning. Vaelg om slaget skal
vare en ener eller en tier.
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99 er bedst

ARBEJDSARK 3 3

Runde | Duslog Din makker slog | Hvem vandt?

ANTAL SPILLERE: 2
MATERIALER: Blyant og tisidet terning

SPILLEREGLER:

SId med en tisidet terning. Vaelg om slaget skal
vaere en ener eller en tier.

Sla igen. Hvis farste slag var en ener, er dette en
tier.

Hvem slog det stgrste tal?

Hvem er bedst efter 10 runder?




KONT EX' ® Tal som antal og raekkefglge

100-bingo

Antal spillere: En stgrre gruppe elever eller hele klassen
Materialer: Kuber, blyant, spilleplade

Malet med spillet er, at eleverne gver sig i at genkende og sige navne pa trecifrede tal.

Eleverne far alle udleveret en spillepladen med de 54 trecifrede tal. Derudover klippes én af pla-
derne op, sa der er 54 sma sedler med et tal pa hver. Disse 54 tal skal opraberen holde styr pa.
Hver elev vaelger nu 15 af tallene, som sa udggr deres egen personlige spilleplade, sdledes at in-
gen har den samme plade. De 15 tal markeres ved at satte ring om dem - gerne med en farve. De
tal, eleven ikke vaelger, kan streges ud. Der valges en opraber, som traekker et tal og siger dette
hgijt. Hvis eleven har valgt dette tal pa sin plade, laegger hun en kube pa tallet eller farver det.
Nar eleven har bingo, dvs. nar de 15 tal pa hendes plade er blevet rdbt op, siges dette hgjt, og hun
gentager de 15 tal, som opraberen sa tjekker. Fgr at gge spaendingen kan man spille om, hvem der
farst far fem tal rabt om, hvem der fgrst far 10 tal
rabt op, og til sidst de 15 tal, som er hele pladen.

K

108 | 201 | 306 | 409 | 502 | 607 | 705 | 803 | 904
137 | 226 | 318 | 420 | 525 | 616 | 713 | 842 | 938
142 | 230 | 323 | 447 | 539 | 641 | 731 | 857 | 958
160 | 264 | 348 | 474 | 565 | 650 | 762 | 867 | 959
173 | 286 | 381 | 489 | 570 | 661 | 768 | 875 | 965
191 | 299 | 390 | 498 | 593 | 692 | 797 | 888 | 987

100-bingo
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KONTE XT® Tal som antal og raekkefglge

Asel

Antal deltagere: 2-4
Materialer: Et sat spillekort med én joker

/Zsel er et underholdende spil, hvor eleverne arbejder med tallene 1-10 (og knaegt, dame, konge) og deres
reekkefglge.

Alle kortene fordeles mellem deltagerne. Kortene placeres med bagsiden opad i en bunke foran hver spiller.
Spillerne vender pa skift et kort ad gangen.

Vender en spiller et kort, der i op- eller nedadstigende raekkefglge passer pa et kort vendt af en modspiller,
anbringes kortet ovenpa dette. Derved far spillerne ret til at anbringe endnu et kort, enten et nyt han vender,
eller et han allerede har vendt. Saledes fortsaettes spillet, indtil der ikke er flere kort, der passer.

Nar et es vendes, laegges det ud midt pa bordet. Oven pa esset kan spillerne efterhanden anbringe kortene,
men kun i opadstigende raekkefglge. Kort, der passer pa bunken i midten, ma ikke placeres andre steder.

Nar en spiller har vendt alle sine kort, vendes hans bunke med bagsiden op, og han begynder forfra.

Hvis en spiller overser en mulighed for at komme af med et kort, bliver han “asel” og far udleveret jokeren
og et kort fra den ikke vendte bunke fra hver deltager. £slet gives videre, nar en anden modspiller overser en
mulighed for at komme af med et kort.

Den, der fgrst far afsat alle sine kort, har vundet. Taberen er den, der sidder tilbage med aeslet.

Spillet kan sagtens spilles uden aeslet. P4 denne made er det lidt simplere at komme i gang med. Vinderen er
sa bare den, der kommer af med sine kort farst.

/sel kan sagtens - og maske endda endnu bedre - spilles med talkort/talbrikker. Til spillet skal man bruge fire
eller fem saet talkort med tallene 1-20 (eller tal i et andet talomrade). Pa denne made traener man tallenes raek-
kefglge inden for naevnte talomrade.
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KONTE XT® Tal som antal og raekkefglge

Afgrunden

Antal spillere: 4-6
Materialer: Spilleplade (se nedenfor), kuber og et sat spillekort

Afgrunden er et simpelt kortspil, hvor eleverne

skal vurdere tals stgrrelser i forhold til hinanden. Afgrunden ARBEJDSARK 31
Spillet fungerer bedst, nar fire-seks elever spiller
mod hinanden, men man kan godt vaere farre.
Hver spiller skal have en brik, fx en kube, som
stilles pa den yderste cirkel pa spillepladen. Der-
udover skal man bruge et st spillekort, som pla-
ceres i en bunke med bagsiden opad.

Alle spillere traekker et kort. Det galder om at fa
et hgjt kort. Kongerne er hgjst, esserne er lavest.
Hvis man vil, ma man bytte sit kort ud med et fra
bunken én gang. Nar alle er klar, sammenlignes
kortene, og den spiller, der har det laveste kort,
rykker sin brik ind i naeste cirkel og dermed taet-
tere pa afgrunden. Den spiller, der f@rst styrter i
afgrunden, har tabt. Man kan stoppe spillet her,
eller man kan spille videre, til der kun er en spiller
tilbage: vinderen.

ANTAL SPILLERE: 4-6 Byt kortet med et andet kort fra bunken, hvis du
MATERIALER: Et saet spillekort og spillebrikker vil.
fx kuber Vis jeres kort til hinanden.

Den, der har det laveste kort, rykker sin brik frem
Spilleregler: pa den naeste cirkel.
St en brik pa den yderste cirkel. Den, der forst nar ind til den inderste cirkel og
Laeg et spil kort med bunden opad. styrter i afgrunden, har tabt.
Treek et kort fra bunken. Den, der er tilbage til sidst, nar alle andre er styr-
Kongerne er hgjest, esserne er lavest. tet i afgrunden, har vundet.
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Afgrunden ARBEJDSARK 31

ANTAL SPILLERE: 4-6 Byt kortet med et andet kort fra bunken, hvis du
MATERIALER: Et st spillekort og spillebrikker vil.
fx kuber Vis jeres kort til hinanden.

Den, der har det laveste kort, rykker sin brik frem
Spilleregler: pa den naeste cirkel.
St en brik pa den yderste cirkel. Den, der fgrst nar ind til den inderste cirkel og
Laeg et spil kort med bunden opad. styrter i afgrunden, har tabt.
Treek et kort fra bunken. Den, der er tilbage til sidst, nar alle andre er styr-
Kongerne er hgjest, esserne er lavest. tet i afgrunden, har vundet.




Tal som antal og raekkefglge
KONTE XT® Titalssystemet

Aktiviteter i taltavien

Vi har praesenteret en del forskellige spil, der har taltavien som udgangspunkt. Her beskriver vi en reekke andre
aktiviteter. Vi legger desuden op til, at disse aktiviteter foregdr i en stor version af taltavlen - sd stor, at elever-
ne kan ga rundt i den. Tallene 0-100 skrives pa for eksempel kork- eller linoleumskvadrater pa omkring 30x30
cm. Det anbefales, at eleverne hopper rundt i strampefgdder.

Orienteringsleg i taltavlen

Denne leg handler om at blive fortrolig med tallene fra 1-100 og at opleve tallenes indbyrdes forhold. Legen
indledes med, at alle elever stiller sig pa et lige tal. Herefter gives forskellige kommandoer. Kommandoerne
kan vaere: Ga fem frem, ga ti tilbage, laeg tre til dit tal, ga 25 frem, ga 17 tilbage og sa videre. Ryger man ud af
taltavlen, kommer man med igen ved at stille sig pa et lige tal.

Kommandoerne tilpasses selvfglgelig elevgruppens niveau. | 1. klasse kan malet for sadan en leg vare, at
eleverne opdager, at nar de skal ti frem, kan de ngjes med at ga et skridt opad. Skal de 30 frem, kan de tage
tre skridt opad. Pa den mdde far eleverne positionssystemet ind under huden. Senere kan opgaven vare at
mangvrere rundt i taltavlen ved hjeelp af addition og subtraktion af tal i varierende stgrrelser. Man kan ogsa
arbejde med halvering og fordobling, multiplikation og division.

Udskillelseslgb

Denne leg er en konkurrence: Eleverne begynder med at sta uden for taltavlen. Leereren giver igen komman-
doer, som eleverne skal fglge. Det vil vaere sadan, at ikke alle elever kan fglge kommandoerne, fordi der ikke er
plads i taltavlen. Et udskillelseslgb kunne for eksempel forlgbe med fglgende kommandoer:

Alle stiller sig pa et tal, som kan deles med to (der er plads til alle).

Stil dig pa et tal, der er ender pa O eller 5 (der er plads til 20).

Stil dig pa et tal, der er mindre end 18 (der er plads til 17).

Stil dig pd et tal, der har tre enere (der er plads til ti).

Stil dig pa et tal med to ens cifre (der er plads til ti).

Stil dig pa et tal, der er st@rre end 45 og mindre end 50 (der er plads til fire).
Stil dig pa et tal, der har otte tiere og to enere (der er plads til én, vinderen).

Den faglige gevinst er den samme som fg@r, men farre elever er i gang, da der jo hele tiden er nogle, der ma
forlade legen. Til gengaeld er konkurrencemomentet til stede som motivationsfaktor.

Man skal vaere opmarksom p4, at der kan opsta en del tumult blandt eleverne, nar de skal adlyde en komman-
do. Dette skyldes selvfglgelig, at alle gerne vil vinde. Det vil derfor vaere optimalt at have en taltavle, som er
fremstillet af et materiale, der ligger godt fast pa gulvet.
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Tal som antal og raekkefglge
KONTE XT® Titalssystemet

Parlgb

« Eleverne skal her arbejde sammen to og to. Denne konstellation rummer et utal af muligheder for talarbej-
de. Leaereren eller parrene giver kommandoer, der kan have forskellige mal. Efter hver kommando giver vi et
eksempel pa, hvad malet kan vaere:
Stil jer pa to tal, hvor det ene tal er dobbelt sa stort som det andet. Stil jer pa to tal, hvor det ene tal er halvt
sa stort som det andet (simpel gange og division. Traening af operationer, der forholdsvis hurtigt skal kunne
udfgres i hovedet).
Stil jer pa to tal, der tilsammen giver 40 (addition med lige/ulige tal. | hvert par star begge pa enten et lige
eller et ulige tal).
Stil jer pa to tal, der tilsammen giver 25 (addition med lige/ulige tal. | hvert par star den ene pa et lige tal og
den anden pa et ulige).
Stil jer pa to tal, der kan give et minusstykke, der bliver 5 (subtraktion med lige/ulige tal. | hvert par star den
ene pa et lige tal og den anden pa et ulige).
Stil jer pa to tal, der kan give et minusstykke, der bliver 10 (subtraktion med lige/ulige tal. | hvert par star
begge pa enten et lige eller et ulige tal).

| tilfeldene med lige/ulige tal, er det oplagt, at eleverne undersgger, om de kan drage konklusioner om disse
tal ved addition og subtraktion. Dialogen er vigtig, hvis disse mgnstre skal klarleegges. Fx hvilke tal skal vi laeg-
ge sammen for at fa et lige resultat? Hvilke tal skal vi leegge sammen for at fa et ulige resultat? osv.

For at undga trafikkaos i taltavlen kan man lade en halv klasse arbejde ad gangen. Den anden halvdel af klas-
sen kan sidde pa sidelinien og observere parrenes indbyrdes samarbejde. Dette gar den passive halvdel aktiv.
Man far ogsa et fokus pa samarbejde. Man skal spgrge til den passive halvdels observationer: Hvordan arbej-
der parrene sammen? Hvad ggr de godt? Hvad kan ggres bedre? Parrene kan ogsa selv reflektere over deres
samarbejde: Hvem bestemmer, hvilke tal | skal stille jer pa? Kan I blive enige? Hvad ger I, hvis | ikke er enige?
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Tal som antal og raekkefglge
KONTE XT® Titalssystemet

Aktiviteter med den tomme tallinje

Nar man arbejder med den tomme tallinje, far eleverne isaer traenet at vurdere tals stgrrelser ift hinanden.
Derudover kan den tomme tallinje senere vare et vardifuldt redskab, nar eleverne skal arbejde med addition
og subtraktion.

Vi har her samlet en raekke aktiviteter. Derudover har vi ogsa beskrevet nogle spil, som foregar pa den tomme
tallinje - se under "Tal som antal og raekkefglge” under "Aktiviteter og spil”. Spillet Fire pa stribe pa tallinjen
kan vi varmt anbefale.

Sat tal pa den tomme tallinje
Trek et antal talkort fra en bunke med talkortene 0-100. Placer tallene pa den tomme tallinje.

Trek et talkort fra en bunke med talkortene 0-100. Placer talkortet pa tallinjen. Laeg 1 til tallet og traek 1 fra
tallet, og placer disse tal pa tallinjen. Laeg 10 til tallet og traek 10 fra tallet, og placer disse tal pa tallinjen.

Hop enere og tiere
Start pa 0. Trek et talkort fra en bunke med talkortene 0-100. Hop fra O til tallet i ener- og tierhop.

Treek to talkort fra en bunke med talkortene 0-100. Hop fra det ene tal til det andet i ener- og tierhop.

Sld med to tisidede terninger. Lav de to tal, du kan, med dit slag. Hop fra det ene tal til det andet i ener- og
tierhop.

Fra et tal til et andet

Trek et talkort fra en bunke med talkortene 0-100. Tallet viser dine hop pa en tallinje. Tegn hoppene pa en tal-
linje og skriv, hvilke tal du begynder og slutter pa. Eksempelvis: Du traekker 53, dvs. at du skal hoppe 53 pa en
tallinje. Pa tallinjen tegner du 5 tierhop og 3 enerhop. Tallene, du skriver pa som start- og sluttal, kunne vaere
12 og 65, da der er 53 mellem disse to tal, men du velger selv.

Trek et talkort fra en bunke med talkortene 0-100. Tallet viser dine hop pa en tallinje. Traek et nyt tal. Det er dit
starttal, dvs. udgangspunktet for dine hop. Du valger selv, om du vil hoppe frem eller tilbage. Hvilket tal ender
du pa? Eksempelvis: Du traekker 42, som er dine hop. Herefter traekker du 51, hvilket er dit starttal. Fra 51 skal
du altsd hoppe 42 frem eller tilbage. Du vaelger at hoppe tilbage og ender dermed pa 9.

Sla et tocifret tal med to tisidede terninger. Placer tallet pa en tom tallinje. Marker de to runde tal omkring det
tal, du slog. Slog du fx 72, skal 70 og 80 ogsa markeres pa tallinjen. Aktiviteten kan anvendes i forbindelse med
arbejdet med afrunding. Aktiviteten kan sidenhen udvides til ogsa at arbejde med trecifrede tal (placer 274 pa
tallinjen, dernaest 270 og 280, og derefter 200 og 300).
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Tal som antal og raekkefglge
KONTE XT® Titalssystemet

PA PLADS
Antal deltagere: Hele klassen eller en stor gruppe elever
Materialer: Talkort 0-100 og kridt

Legen udfares, hvor der er god plads, fx i skolegarden eller i en gymnastiksal. Der tegnes en tom tallinje, som
skal vaere sa lang, at alle elever kan std pa den med plads imellem sig. 0 og 100 markeres pa tallinjen. Hver elev
traekker et talkort. Herefter placerer eleverne sig pa tallinjen, sa de star der, hvor tallet pa talkortet nogenlunde
er placeret. Eleverne skal ogsa sgrge for, at de er rigtigt placeret pa tallinjen ift. de andre tal. Eleverne ma ikke
tale sammen. Nar alle mener, at de star rigtigt, siges tallene hgjt. Eleven med det laveste tal begynder. Var raek-
kefglgen korrekt? Legen kan sagtens gentages et par gange? Hvor hurtigt kan eleverne gagre det?

HOP PA DEN TOMME TALLINJE
Antal deltagere: 2-4
Materialer: Kridt til at markere tallinje pa gulvet samt talkort 0-100

| denne leg skal eleverne illustrere tal for hinanden pa den tomme tallinje. Der laves en tom tallinje et sted,
hvor der er god plads, og O markeres pa tallinjen. Herefter skal eleverne vise tal for hinanden. Enerhop er hop
med samlede ben. Tierhop er spring, hvor det ene ben sattes foran det andet ben, som nar du tager et skridt.
Hvis 42 skal vises, skal der altsa springes fire skridt og hoppes to gange med samlede ben. Udgangspunktet er
0 pa tallinjen.

Lereren kan vise for i legen ved at hoppe/springe nogle tal. Herefter arbejder eleverne sammen i mindre grup-
per. En af eleverne traekker et tal og viser det pa den tomme tallinje. De andre i gruppen gaetter pa, hvilket tal
det er.

Legen kan varieres. Bed eleverne om at vise tallet med sa fa bevaegelser som muligt. Vis fx 69 som syv tier-
spring frem fra O og et enerspring tilbage. Det ggr legen svaerere.

Desuden kan eleverne starte fra et andet tal end 0. Hvordan skal der springes, hvis det er 57, der skal vises, men
eleven har sit udgangspunkt pa 20?
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Tal som antal og raekkefglge
KONTE XT® Titalssystemet

Aktiviteter med talkort

Flere gange undervejs i Kontext+ anvender vi talkort. Her fglger en samlet beskrivelse af aktiviteter, man kan
lave med disse talkort, som kan vaere medvirkende til at gge elevernes talforstaelse og kendskab til tallenes
reekkefglge. Mange af aktiviteterne kan anvendes med bade et stgrre og et mindre antal talkort. Nar man
anvender aktiviteterne, er det vigtigt, at man lader eleverne arbejde i det talomrade, de er fortrolige — eller
naesten fortrolige - med.

Tal i rekkefglge - forlaens
Talkortene laegges i rigtig reekkefglge fra O og frem.

Tal i rekkefglge - baglaens
Talkortene laegges i rekkefalge saledes, at man begynder med det hgjeste tal, derefter det nasthgjeste osv.

Tal i reekkefglge - skiptaelling

Eleverne legger talkortene i reekkefglge i sekvenser, fx 0, 2, 4, 6 osv,, 1, 3, 5, 7 0sv,, 0, 3, 6, 9 0sv., 2, 5, 8, 11 0sv.
Disse sekvenser kan ogsa laegges baglans. Nar en elev har lagt en sadan raekkefglge, kan en klassekammerat
prgve at gennemskue, hvad systemet er, fx at der hele tiden laegges to til. Opgaverne kan gagres svaerere, sadan
som eleverne nu selv magter det.

Trek et kort - sig tallet
Talkortene placeres pa bordet med bagsiden opad. Eleven traekker et kort og siger, hvad tallet hedder.

Traek et kort - sig tallet, der kommer for og efter
Talkortene placeres pa bordet med bagsiden opad. Eleven traekker et kort og siger, hvad tallet, der kommer fagr
og efter tallet pa kortet, hedder.

Traek et kort - sig tallet, der kommer to for og to efter
Talkortene placeres pa bordet med bagsiden opad. Eleven traekker et kort og siger, hvad tallet, der kommer to
far og to efter tallet pa kortet, hedder.

Trek et kort - sig tallet, der kommer ti far og ti efter

Talkortene placeres pa bordet med bagsiden opad. Eleven traekker et kort og siger, hvad tallet, der kommer ti
far og ti efter tallet pa kortet, hedder. Denne aktivitet er god, nar man arbejder med mange talkort. Aktiviteten
varieres, sa eleverne ogsa skal sige, hvad tallene, der kommer tre, fire, fem osv. efter tallet pa kortet, hedder.

Talkort med bagsiden opad

Talkortene placeres i reekkefglge med bagsiden opad. Eleven vender et talkort og siger, hvad det hedder. Deref-
ter siger eleven, hvad tallene der kommer far og efter hedder. Dette tjekkes ved at vende tallene, der ligger fgr
og efter. Dette kan man fortsaette med som beskrevet i de foregdaende aktiviteter. Fordelen ved denne aktivitet
er, at eleven til dels selv kan tjekke, om hun har Igst opgaven korrekt ved at vende talkortene.

Gat et tal

Den ene elev trekker et tal, som den anden elev skal gatte. Eleven ma kun stille spgrgsmal, som eleven, der
har trukket tallet, kan svare ja og nej til, fx "Er mit tal stgrre end 10?” Nar den ene elev har gaettet et tal, er det
hendes tur til at treekke et tal, som den anden skal gaette.
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KONTE XT® Tal som antal og raekkefglge

Kast og ram

Denne leg kan bruges til at gve tallenes navne. Det er et spil, som spilles af to elever med hver sit saet talkort.
Talkortene med de tal, hvis navne man vil gve sig pa, lsegges pa gulvet med forsiden opad. Eleverne kaster pa
skift en kube hen pa talkortene. Hvis eleven kan sige navnet pa det tal, som kuben landede pa, ma tallet vendes
om. De to spillere bliver enige, om svaret er rigtigt. Vinderen er den, der farst far vendt alle sine talkort om.

Vis et tal med kuber
Eleven traekker et talkort. Tallet pa kortet skal illustreres med kuber, dvs. eleven tager det antal kuber, der sva-
rer til tallet pa kortet.

Vis et tal med mgnter
Eleven traekker et talkort. Eleven skal tage m@nter, sa mgntbelgbet svarer til tallet pa kortet. Aktiviteten udvi-
des ved, at eleven skal finde frem til mange forskellige mader at vise belgbet.

Vis et tal med enere og tiere

Denne aktivitet kraever talkort over 10 ogsa. Eleven skal traekke et tal og vise, hvor mange enere og tiere der
er i tallet. Dette kan vises med enkroner og tikroner, med enkelte kuber og tierstaenger, eller hvad eleverne nu
selv finder pa.

Hvor langt til neermeste hele tier?

Eleven traekker et tal. Derefter skal eleven finde ud af, hvor langt der er til neermeste hele tier. Hvis eleven har
trukket tallet 16, er der fx fire til naermeste hele tier, altsa 20. Man kan ogsa bede eleverne om at finde ud af,
hvor langt der er til naermeste hele tier bade opad og nedad. Fra 13 er der eksempelvis tre ned til 10 og syv op
til 20.
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KONTE XT® Tal som antal og raekkefglge

Det hgjeste tarn

Antal deltagere: 2-4
Materialer: Kuber og en terning

Spillerne kaster pa skift med terningen og tager det antal kuber, terningen viser. Kuberne sattes oven pa hin-
anden, sa det bliver et tarn. Efter tre runder, hvor alle har slaet tre gange og sat deres kuber oven pa hinanden,
sammenligner spillerne deres tarne og fortzeller, hvor hgje de er, dvs. hvor mange kuber de bestar af. Den elev,
der har det hgjeste tarn, vinder runden. Man kan spille bedst ud af fx ti runder.

Spillet kan ggres svaerere ved at bygge hgjere tarne. Dette kan man ggre ved at sl flere gange end tre, eller
man kan sla med fx tisidede terninger.
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KONTE XT®

Dyrespillet

Antal spillere: 2-4

Materialer: Spilleplade (se nedenfor), terning og blyant

Eleverne arbejder her med antal op til 6, herun-
der simpel addition. Her er der tale om to sma
spil. Reglerne er de samme, men antallet af ben,
der skal tegnes pa dyrene, er forskelligt.

Det gelder om fgrst at fa tegnet ben pa alle fem
hunde. Terningen bestemmer, hvor mange ben
man ma tegne. Slar man en treer, ma man tegne
tre ben pa en hund. Slar man en femmer, ma man
tegne fire ben pa én hund og et ben pad en anden.
Mangler en hund to ben, skal man sld en toer el-
ler to ettere for at kunne tegne benene. Man kan
efterfglgende spille versionen med billerne, der
skal have seks ben for at vaere tegnet feerdig.

Tal som antal og rekkefglge

Dyrespillet

ARBEJDSARK 32

Giv hundene ben.

Giv billerne ben.

el

i < @ Al

ANTAL SPILLERE: 2-4
MATERIALER: Blyant og terning

Spilleregler:

"Giv hundene ben” er et spil for 2-4 spillere. Hver
spiller har en spilleplade med fem hunde.

Det gaelder om farst at tegne fire ben pa alle fem
hunde.

SIa pa skift med en terning.

Tegn ben pa hunden efter, hvad terningen viser.
Slar du en treer, ma du tegne tre ben pa en hund.
Slar du en sekser, ma du tegne fire ben pa en
hund og to ben pa en anden.

Hvis du ender med at have en hund, der fx mang-
ler to ben, skal du sla en toer for at kunne tegne
benene p& hunden.

Vinderen er den, der farst har tegnet fire ben pa
alle sine hunde.

Alinea
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Dyrespillet

ARBEJDSARK 3 2

Giv hundene ben.

Giv billerne ben.

f - - -f -

ANTAL SPILLERE: 2-4
MATERIALER: Blyant og terning

Spilleregler:

"Giv hundene ben” er et spil for 2-4 spillere. Hver
spiller har en spilleplade med fem hunde.

Det gaelder om farst at tegne fire ben pa alle fem
hunde.

Sla pa skift med en terning.

Tegn ben pa hunden efter, hvad terningen viser.
Slar du en treer, ma du tegne tre ben pa en hund.
Slar du en sekser, ma du tegne fire ben pa en
hund og to ben pa en anden.

Hvis du ender med at have en hund, der fx mang-
ler to ben, skal du sla en toer for at kunne tegne
benene pa hunden.

Vinderen er den, der fgrst har tegnet fire ben pa
alle sine hunde.




KONTE XT® Tal som antal og raekkefglge

Eskabalen

Antal deltagere: 1
Materialer: Et sat spillekort uden jokere

| denne kabale arbejder eleverne med sammenligning af tallene fra 1 til 10.

Kabalen gar ud pa at fjerne alle andre kort, sa kun esserne er tilbage. Begynd med at laegge fire kort ud med
forsiden opad. Man ma nu fjerne de kort, der er mindre end de andre, men kortene skal vaere i samme farve.
Det betyder, at hvis hjerter fire og hjerter ti ligger pa bordet, ma man fjerne hjerter fire, men hvis det var ruder
ti, der 1a der, skulle hjerter fire blive liggende. Nar man har fjernet de kort, man kunne, ligger man en ny raekke
med fire kort ovenpa de andre kort. Man skal dog stadig kunne se kortene fra den sidste runde. Herefter fjerner
man igen de kort, der er mindre end dem pa bordet, men man ma kun fjerne kort, der ligger frit. Fjerner man
alle kort i en sgjle, har man faet en friplads, og sa ma man tage et kort fra en af de andre sgjler og laegge det
pa fripladsen. Man bliver ved med at laegge fire nye kort ud, indtil der ikke er flere kort tilbage. Kabalen er gaet
op, hvis der ligger fire esser tilbage, og alle andre kort er fjernet. Det skal bemaerkes, at det er en kabale, der
er sveer at fa til at ga op.
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KONTE XT® Tal som antal og raekkefglge

Find makkeren

Antal spillere: 2
Materialer: En blyant til hver spiller

Spillet kan anvendes til at gare eleverne mere
fortrolige med tallene 1-20 og deres udseende. Find makkeren 30
ARBEJDSARK

Spillerne skiftes til at traekke en streg mellem to
ens tal. Man ma ikke krydse eksisterende streger.
Den spiller, der til sidst ikke kan saette streg mel-
lem to ens tal uden at krydse en streg, har tabt.

Man bgr bede eleverne om ogsa at sige navnene
pa tallene hgjt, nar de traekker streger, saledes at
eleverne ogsa bliver mere fortrolige med tallenes
navne samt koblingen mellem navn og udseen-
de. Hvis man yderligere gerne vil trene tallenes
reekkefglge, kan man &ndre reglerne, sa eleverne
skal trekke streg mellem to tal, der fglger efter
hinanden i talrekken, fx 17 og 18.

©
@

Derudover kan man udarbejde andre spillepla-
der — eleverne kan evt. selv ggre det — hvis man
gnsker, at eleverne skal arbejde i et andet talom-
rade.

ANTAL SPILLERE: 2 Den spiller, der til sidst ikke kan tegne en streg
MATERIALER: En blyant til hver spiller uden at krydse en anden streg, har tabt.

SPILLEREGLER: Spil ogsd med at satte streg mellem to tal, der
Tegn pa skift en streg mellem to ens tal. kommer lige efter hinanden.
Stregerne ma ikke krydse hinanden.

Alinea
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Find makkeren

ARBEJDSARK 3 O

ANTAL SPILLERE: 2
MATERIALER: En blyant til hver spiller

SPILLEREGLER:
Tegn pa skift en streg mellem to ens tal.
Stregerne ma ikke krydse hinanden.

Den spiller, der til sidst ikke kan tegne en streg
uden at krydse en anden streg, har tabt.

Spil ogsa med at saette streg mellem to tal, der
kommer lige efter hinanden.




Tal som antal og raekkefglge

KONTE XT® Titalssystemet

Find tallet i taltavien

Antal spillere: 2
Materialer: Taltavlen

Spiller 1 teenker pa et tal. Spiller 2 skal geette
tallet ved at spgrge ind til det: Er tallet lige? Er
det stgrre end ...? Er det mindre end ...? Har det
tre tiere? osv. Tal, der kan udelukkes, farves. Nar
spiller 2 har gaettet tallet, noteres det, hvor man-
ge spgrgsmal han var ngdt til at stille. Herefter er
det spiller T’s tur til at gaette spiller 2’s tal. Hvem
har gaettet tallene med faerrest antal spgrgsmal
efter ti runder?

Spillet kan ogsa spilles uden taltavle. Sa er det
lidt sveerere. Man kan ogsa spille i et stgrre ta-
lomrade.

4 Spil i taltavlen

ARBEJDSARK 1 1

Find tallet i taltavlen

90| 9192|9394 |95 |96

80| 8182|8384 |85|86

7071|7273 |74|75|76

60| 6162|6364 |65|66

50| 51|52 |53 |54|55|56

40|41 (42|43 44|45 |46

30(31(32|33(34|35|36

2021|2223 |24 (25|26

101 (12|13 14|15 |16

0|1(2|3|4|5|6

90(91|92(93|94|95|96

80| 8182|8384 |85|86

7071|7273 |74|75|76

60| 6162|6364 |65 66

50| 51|52 |53|54|55|56

40(41|42 |43 44|45 |46

30(31(32|33(34|35|36

20| 21(22|23(24|25|26

101 (12|13 |14 |15 |16

0|1(2|3|4|5|6

ANTAL SPILLERE: 2
MATERIALER: Blyant og taltavle til hver deltager

SPILLEREGLER:
Din makker skal teenke pd et tal i taltavlen. Du
skal gatte tallet.

Du ma stille spgrgsmal, man kan svare ja eller nej
til, fx "Er dit tal stgrre end 80?”

Streg de tal, det ikke kan vaere, ud undervejs i
taltavlen.

Hvor mange spgrgsmal stillede du, for du geet-
tede rigtigt?

Byt roller, sa du teenker pa et tal, og din makker
geetter.

Prov fire gange hver.
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4 Spil i taltavlen

ARBEJDSARK 1 1

Find tallet i taltavlen

90/91/92/93(94|95/96|97 |98 |99 90/91/92/93(94|95/96|97 |98 |99
80/81/82/83(84|85/86|87|88|89 80/81/82/83(84|85/86|87|88|89
70|71 (72|73 |74 |75|76 |77 |78 |79 70|71 (72|73 7475|7677 |78 |79
60| 616263 (64|65 66|67 68|69 60| 616263 64|65 66| 67|68 |69
50|51 (52|53 |54|55|56 |57 58|59 50|51 (52|53 |54|55|56 |57 58|59
40| 4142|4344 |45/46 |47 48|49 40| 4142|4344 |45/46 47 48|49
301313233 {34|35|36|37 (38|39 301313233 {34|35|36|37 38|39
20121 (22|23 /24 |25|26|27|28 |29 20121 (22|23 /24 |25|26|27|28 |29
10/ 1|12 (13|14 15|16 17 |18 |19 10/ 1M |12(13 |14 1516 |17 |18 |19
O(1/2(3/4|5|/6|7|8|9 oO|1/2|3(4|5(6|7|8]|9
90/91/92|93(94|95/96|97 |98 |99 90/91/92/93(94|95/96|97 |98 |99
80/81/82/83(84|85/86|87|88|89 80/81/82/83(84|85/86|87|88|89
70|71 (72|73 |74 |75|76 |77 |78 |79 70|71 (72|73 7475|7677 |78 |79
60| 61/62|63|64|65|66|67 |68 69 60| 61/62|63|64|65|66|67 |68 |69
50| 51|52 |53|54|55|56 |57 |58|59 50|51 |52|53|54|55|56 |57 |58|59
404142 43|44 |45|46 |47 48|49 404142 43|44 |45|46|47 48|49
30| 31(32(33/34|35|36|37|38 |39 30| 31(32(33/34|35|36|37|38 |39
201211222324 |25|26|27 |28 |29 201211222324 |25|26|27 |28 |29
10[{1M (1213141516 |17 |18 |19 101 (1213141516 |17 |18 |19
O(1/2(3/4|5|/6|7]|8|9 oO(1/2,3/4|5/6|7|8]|9

ANTAL SPILLERE: 2
MATERIALER: Blyant og taltavle til hver deltager

SPILLEREGLER:

Din makker skal taeenke pa et tal i taltavlen. Du

skal gette tallet.
Du ma stille spgrgsmal, man kan svare ja eller nej
til, fx "Er dit tal stgrre end 80?”

Streg de tal, det ikke kan veaere, ud undervejs i

taltavlen.

Hvor mange spgrgsmal stillede du, for du geet-
tede rigtigt?
Byt roller, sa du teenker pa et tal, og din makker
geetter.

Prgv fire gange hver.




KONTE XT® Tal som antal og raekkefglge

Fire i reekkefglge

Antal spillere: 2
Materialer: Talkort 0-100

Eleverne spiller sammen to og to om et saet talkort. Spillet fungerer bedst, hvis eleverne sidder ved siden af
hinanden. Det ggr ikke noget, at de kan se, hvilket den anden trakker. Talkortene blandes og placeres i en
bunke pa bordet med bagsiden opad. Spillerne traekker pa skift et talkort. Det fgrste talkort, der traekkes, pla-
ceres pa bordet, sd man kan se tallet. Det naeste kort, der traekkes, laegges ved siden af det fagrste kort, sddan
at tallene ligger i stigende raekkefglge. Det tredje kort, der traekkes, skal placeres, sa rekkefglgen stadig holder.
Man ma ikke flytte pa de kort, der allerede ligger pa bordet. Hvis kortet ikke kan placeres, fjernes alle tre kort,
og samme spiller starter en ny runde. Kan tallet placeres i reekkefglge, fortsaettes spillet. Hvis fjerde kort ogsa
kan placeres, far spilleren alle fire kort og har dermed fdet et stik. Har man faet et stik, eller har man vaeret
ngdt til at fjerne talkortene, har man tur igen. Den spiller, som har flest stik, nar bunken med talkort er brugt,
har vundet.
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KONTE XT® Tal som antal og raekkefglge

Fire pa stribe pa tallinjen

Antal spillere: 2-3
Materialer: Blyant/kridt og papir/gulv afhaengig af hvor tallinjen tegnes samt to tisidede terninger

| dette spil skal eleverne placere tal pd den tomme tallinje. Der skal arbejdes i talomradet 0-100. Spillerne
tegner en lang tom tallinje pa et stgrre stykke papir eller pa gulvet (med kridt!) Herefter skiftes spillerne til at
sld med to tisidede terninger. Terningerne kombineres til et tal - slar man fx 3 og 9, veelger man selv, om man
vil danne tallet 39 eller 93. Tallet placeres pa tallinjen. Herefter slar den naeste spiller og placerer sit tal. Vinde-
ren af spillet er den, der placerer et tal, sa der er fire tal i reekkefglge pa tallinjen. Eksempelvis: 72, 73 og 75 er
allerede markeret pa tallinjen. Den naeste spiller slar 4 og 7, danner 74 og placerer det, og vedkommende har
dermed vundet spillet, fordi reekken 72, 73, 74, 75 er dannet.
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KONTE XT® Tal som antal og raekkefglge

Fisk

Antal deltagere: 3-6
Materialer: Et sat spillekort uden jokere

| spillet arbejder eleverne med talidentifikation af tallene 1-10. Desuden kan spillet anvendes til at ggre elever-
ne fortrolige med symbolerne pa et almindeligt szt kort.

Fisk er et kortspil, der handler om at fa sa mange stik som muligt. Det spilles af 3-6 spillere, der hver far syv
kort. Resten af kortene spredes pa bordet mellem spillerne. Den ene spiller starter med at spgrge en af de
andre: "Ma jeg bede om alle dine toere?” Hvis den, der bliver spurgt, har nogle toere, skal han give alle sine
toere til spgrgeren, der sa ma spgrge igen. Hvis personen ikke har nogle toere, skal han sige fisk, og sa tager
spgrgeren et kort fra bunken. Hvis det kort, spgrgeren traekker fra bunken, er samme type kort, som spgrge-
ren spurgte efter, ma spargeren trekke endnu et kort fra bunken. Herefter er det den naeste spillers tur til at
spgrge. Nar en spiller har samlet fire af det samme kort, fx alle toere, har spilleren faet et stik, som laegges i en
bunke foran spilleren. Sadan fortsaetter spillet, indtil der ikke er flere kort tilbage i bunken, og alle stikkene er
fordelt mellem spillerne.
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T®

Frohop

Antal spillere: 2

Tal som antal og rekkefglge

Materialer: Kort og spilleplade (se nedenfor), to spillebrikker i samme farve til hver spiller samt
en farveblyant til hver spiller (gerne i samme farve som brikkerne)

Eleverne arbejder med tallenes raekkefglge op til 50.

Spillebrikkerne er de frger, som hver spiller har at hoppe med. | spillet
gar det ud pa at farve sa mange dkandeblade som muligt.

Spillerne saetter sine frger pa startfeltet, som er kanten af sgen. Spil-
lerne skiftes til at traekke et kort. Kortet bestemmer, hvor langt frgerne
kan hoppe. Nogle kort giver en ekstra tur, dvs. at man ma traekke et
nyt kort med det samme, nar man har hoppet med en frg. Den enkelte
spiller vaelger selv, hvilken frg hun vil hoppe med. Hvis man lander pa
et akandeblad uden farve, skal man farve det i sin egen farve. Hvis
man lander pa et dkandeblad med farve, skal man ikke gare noget.
Vinderen er den, der har farvet flest dkandeblade, nar alle frger er
kommet i mal pa det store akandeblad.

Eleverne opfordres til undervejs at sige navnene hgijt pa de tal, de
lander pa.

Frohop

ARBE|DSARK 87

Spillekort og spilleregler
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Hop 4 frem
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Hop 2 frem
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Hop 5 frem

Hop 6 frem
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ANTAL SPILLERE: 2
MATERIALER: Farver og kuber

spilleregler:
Frohop er et spil for to spillere.
brikkerne.

Traek et kort.

1 skal have to spillebrikker hver i samme farve
samt en farveblyant i samme farve som

et dine to froer p startfeltet/kanten af spen.

Kortet bestemmer, hvordan dine froer kan hoppe.

Valg selv, hvilken frg du vil hoppe med.

Lander du p:
farve det i d
Lander du p:

ikke gare noget.

Vinderen er
nér alle froes

det store akandeblad.

4 et dkandeblad uden farve, skal du
in egen farve.
4 et dkandeblad med farve, skal du

den, der har farvet flest dkandeblade,
r er kommet | mal p&

Frghop

ARBEJDSARK 88

Spilleplade
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Frehop 87
ARBEJDSARK

Spillekort og spilleregler

Hop 1 frem Hop 1 frem Hop 1 frem
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ANTAL SPILLERE: 2
MATERIALER: Farver og kuber

Spilleregler: Vlg selv, hvilken frg du vil hoppe med.

Frghop er et spil for to spillere. Lander du pa et akandeblad uden farve, skal du

| skal have to spillebrikker hver i samme farve farve det i din egen farve.

samt en farveblyant i samme farve som Lander du pa et dkandeblad med farve, skal du
brikkerne. ikke ggre noget.

Sat dine to frger pa startfeltet/kanten af sgen. Vinderen er den, der har farvet flest dkandeblade,
Trek et kort. nar alle frger er kommet i mal pa

Kortet bestemmer, hvordan dine frger kan hoppe. det store akandeblad.
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KONTE XT® Tal som antal og raekkefglge

Grupper med ...

Antal deltagere: En stor gruppe elever eller hele klassen
Materialer: Ingen

| denne leg arbejdes der med tzlling.

Denne leg er en klasseaktivitet. Den foregar med hele kroppen og gennemfgres bedst i en sal, i garden eller et
andet sted med god plads. Udover at eleverne kommer til at arbejde med taelling, er legen ogsa en samarbejd-
sgvelse. Legen gar ud, at eleverne Igber/hopper/danser rundt mellem hinanden. Laereren siger sa fx "Grupper
med 5”. Herefter skal eleverne hurtigt finde sammen i grupper med fem elever i hver. De elever, der ikke hurtigt
nok fandt ind i en gruppe og derfor er til overs, udgar af legen. Eleverne bevaeger sig sa videre, indtil laereren
siger fx "Grupper med 3". Eleverne finder sammen i grupper med tre i hver, og dem, der er tilovers, udgar. Sa-
ledes fortsaettes legen, indtil der kun er to elever tilbage; de to, der fandt sammen til sidst. Laereren kan skifte
mellem at sige "Grupper af 2, 3, 4, 5 og evt. 6” Hvis man kan overskue det, kan man give kommandoer, sd man
ved, at der hver gang kun er en enkelt eller to elever, der ma forlade legen efter hver kommando.

De fgrste gange, man leger legen, kan den skabe lidt tumult, men de fleste finder den sjov. Man kan lade ele-
verne gve sig pa legen ved at lege den, uden at man skal forlade legen, nar man ikke har fundet en gruppe. Nar
eleverne er helt fortrolige med legen, kan man bringe konkurrenceelementet i spil.

Legen kan udvides senere hen, nar man arbejder med multiplikation. Kan eleverne gennemskue, hvorfor der
altid vil vaere mindst én elev til overs, nar man ved legens start er fx 19 elever? Hvad med 13 elever? Hvorfor er
det godt at vaere 24 elever? Pa den made ledes eleverne i retning af tallenes optraeden i tabeller og pa laeengere
sigt primtal.

Alinea
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Tal som antal og raekkefglge
KONTE XT® Titalssystemet

Hgjhuset

Antal spillere: 2-3
Materialer: Tisidede terninger, spilleplade (se nedenfor)

Malet med spillet er, at eleverne opnar gget fortrolighed med tallene
10-100 og deres indbyrdes relationer. 2 spil Hgjhuset oo 3

Eleverne arbejder sammen to og to. Eleverne slar pa skift med de to 1 med o erninger

tisidede terninger. De to tal seettes sammen til et tocifret tal. Hvis man

for eksempel slar 3 og 7, kan man altsa enten danne tallet 37 eller tal-
let 73. Dette tocifrede tal skal skrives ind i hgjhuset pa arbejdsark 3.
Nar tallet fgrst er placeret, kan det ikke flyttes igen. Nar man naeste
gang, det er ens tur, slar et nyt tal, skal dette ogsa placeres. Hvis det
er stgrre, skal det sta over det "gamle” tal. Hvis det er mindre, skal
det sta under det "gamle” tal. Det vil sige, at vaerdien af tallene bliver
stgrre, jo hgjere op du kommer i huset. Hvis man slar et tal, der ikke
kan placeres, er turen spildt. Vinderen af spillet er den, der fgrst far

fyldt sit hgjhus ud.

Eleverne kan ogsa prgve at spille i det hgjhus, som bestar af trevae-
relses lejligheder. Eleverne skal altsa sla med tre tisidede terninger ad
gangen og danne trecifrede tal.

2 Spil Hgjhuset
p j ARBEJDSARK 4

Sla med tre terninger. .

Alinea

EGMONT




2 Spil Hojhuset
p J ARBEJDSARK 3

Sla med to terninger.




2 Spil Hojhuset
p J ARBEJDSARK 4

Sla med tre terninger.




Tal som antal og raekkefglge
KONTE XT® Titalssystemet

s 09

HOp 1 - Hop 10 3 Hop 1- Hop 10

Antal spillere: 2-3
Materialer: Tom tallinje samt clips til lykkehjul

Her praesenteres tre spil. Reglerne for spillene er nasten identiske, men
svaerhedsgraden stiger i Igbet af de tre spil. Fgrst spilles der med addition,
dernaest subtraktion og til sidst blandes de to regningsarter.

For alle spil geelder det, at hver spiller skal bruge en tom tallinje, som er en
lang streg tegnet pa papir, evt. to stykker papir sat sammen. Man kan ogsa
tegne tallinjen med kridt i skolegarden eller andre steder, hvor det er mu-
ligt at udfolde sig. Spillerne skal desuden have et lykkehjul (med addition)
og en clips til radighed.

Ved det fgrste spil skal spillerne markere O pa deres tomme tallinje. Heref-
ter skiftes de til at sla til clipsen pa lykkehjulet. Det felt, clipsen lander pa,
bestemmer hvor langt frem, spilleren ma hoppe pa sin tallinje. Hvis man
lander pa + 1, ma man hoppe én frem pa tallinjen. Hvis man lander pa + 10,
ma man hoppe ti frem.

Vi skaerer lige ud i pap: Den elev, der i sin fgrste tur landede pa + 10, og i
de naeste ture landede pa hhv. + 10, + 1, + 10, + 1 og + 1 ender altsa med
at hoppe fra 0 til 10, fra 10 til 20, fra 20 til 21, fra 21 til 31, fra 31 til 32 og fra
32 til 33. Eleverne tegner selv tallene ind pa tallinjen. Det er ikke vigtigt, at
afstandene mellem tallene er korrekte, da det er relationen mellem tallene,
der er vigtig. Eleverne bgr dog vise forstaelse for, at et enerhop pa tallinjen
er mindre end et tierhop.

Spillerne fortsaetter med at bevaege sig fremad pa tallinjen. Den spiller, der 3 spil Hop 1 - Hop 10 A
forst nar til 100 eller derover, har vundet.

Nar eleverne er fortrolige med denne made at arbejde med tallinjen pa, og
nar de uden vanskeligheder kan hoppe hhv. en og to frem, kan man lade
dem spille det naeste spil, som inddrager subtraktion. Her skal eleverne
arbejde sig den anden vej, dvs. de skal begynde pa 100 og slutte pa 0. Nu
star der hhv. - 1 og - 10 pa lykkehjulet. Eleverne skal ggres opmaerksomme
pa, at minus betyder, at man nu skal hoppe den anden vej pa tallinjen. Det
kan derved blive noget vanskeligere at finde ud af, hvilket tal man ender
pa. Spillet foregar derudover som tidligere beskrevet.

Ved det sidste spil (med bade addition og subtraktion) skal eleverne kunne

magte at gd begge veje pa den tomme tallinje, dvs. at der pa spillepladen _

findes felter med plus og felter med minus. Alle spillere starter pa 50 pa den o i
tomme tallinje. Man kan spille med, at vinderen er den, der fgrst nar til 100, i

men det kan tage utrolig lang tid, fordi man hurtigt kommer til at vandre

frem og tilbage. Derfor er det en mulighed at spille med, at vinderen er den,

der er teettest pa 50 eller et andet tal, nar et bestemt antal minutter er gaet.

Alinea

EGMONT




3 H0P1 - Hop 10 ARBEJDSARK 69

ANTAL SPILLERE: 2-3 SPILLEREGLER:
MATERIALER: En tom tallinje og en blyant til Hver spiller tegner en tom tallinje. Start pa O pa
hver spiller samt lykkehjul og clips tallinjen. Drej pa skift pa lykkehjulet. Lykkehjulet

viser, hvor langt frem du ma hoppe pa tallinjen.
Skriv det tal, du landede pa.
Hvem kom lengst pa tallinjen efter 10 hop?




3 Spil Hop1- Hop 10 ARBEJDSARK 70

ANTAL SPILLERE: 2-3 SPILLEREGLER:
MATERIALER: En tom tallinje og en blyant til Hver spiller tegner en tom tallinje. Start pa 100 pa
hver spiller samt lykkehjul og clips tallinjen. Drej pa skift pa lykkehjulet. Lykkehjulet

viser, hvor langt tilbage du ma hoppe pa tallinjen.
Skriv det tal, du landede pa.
Hvem kom taettest pa O efter 10 hop?




3 Spil Hop 1- Hop 10 N

ANTAL SPILLERE: 2-3 SPILLEREGLER:
MATERIALER: En tom tallinje og en blyant til Hver spiller tegner en tom tallinje. Start pa 50 pa
hver spiller samt lykkehjul og clips tallinjen. Drej pa skift pa lykkehjulet. Lykkehjulet

viser, hvordan du ma hoppe pa tallinjen. Skriv det
tal, du landede pa.
Hvem kom teettest pa 50 efter 10 hop?




KONTE XT® Tal som antal og raekkefglge

Huskekort

Antal deltagere: 3-6
Materialer: Et sat spillekort uden jokere

Huskekort spilles pa samme made som vendespil, et spil mange bgrn kender. Huskekort kan man spille for at
treene hukommelse, men samtidig bliver eleverne fortrolige med de forskellige kort i et saet spillekort: spar,
hjerter, klgr, ruder, fra es til konge.

For en god ordens skyld kommer reglerne til vendespil her: Kortene blandes og fordeles pa bordet med bagsi-
den opad. Eleverne vender pa skift to kort ad gangen. Passer disse to kort ikke sammen, vendes de, sa de igen
ligger med bagsiden opad. Vendes to kort, der passer sammen, ma eleven tage kortene. Disse kort udger et
stik. Nar man har faet en stik, har man tur igen. Spillet er slut, nar alle stik er fundet. Vinderen er den, der har
faet flest stik.

Nar man spiller vendespil med et sat spillekort, fordeles kortene pa samme vis med bagsiden opad. Nar man
vender to ens kort, har man et stik. Man kan spille med, at sorte kort med samme veerdi (fx klgr 7 og spar 7)
skal parres, og rade kort skal parres, eller man kan sige, at man har et stik, sa snart man har to kort med samme
veerdi.

Alinea

EGMONT




KONTE XT® Tal som antal og raekkefglge

Husnummer

Antal deltagere: Hele klassen eller en gruppe

Materialer: Papir og blyant (og evt. en liste med elevernes adresser,
hvis de er i tvivl om, hvilket nummer de bor i)

Her arbejder eleverne med tallenes indbyrdes relationer.

Alle elever skriver deres husnummer ned pa et stykke papir. Legen gar ud pa, at alle elever med samme hus-
nummer skal finde hinanden. Eleverne skal ga rundt og spgrge til hinandens husnumre. Man ma ikke spgrge
om det enkelte nummer, men man kan fx spgrge, om det er stgrre end 7, mindre end 6, tal osv. Altsa kun
spgrgsmal, hvor der kan svares ja eller nej.

Hvis eleven ikke kan finde nogen med samme husnummer, satter hun sig pa gulvet. Hvis to elever har samme
husnummer, tager de hinanden i handen og gar ud og leder efter flere med samme husnummer. Nar alle ele-
verne enten sidder ned eller holder hinanden i handen, kontrolleres det, om eleverne har de samme husnumre,
og om de elever, der sidder ned, ikke bor i samme nummer som andre i klassen.

Hvis man ikke vil bruge elevernes husnumre som udgangspunkt for legen, kan man finde pa noget andet: antal
blyanter i penalhuset, antal bgger i tasken, antal kuber i handen...

Alinea

EGMONT




KONT EX' ® Tal som antal og raekkefglge

Hvilke tal skal udelukkes?

Antal deltagere: 2
Materialer: Talkort i det talomrade, man @nsker at arbejde (tisidede terninger kan ogsa anvendes)

Eleverne arbejder i par med talkort. Hver elev laeegger tre talkort foran sig. Et af kortene skal udelukkes, og
eleven skal fortaelle makkeren, hvorfor netop det tal skal udelukkes? Hvis fx talkortene 1, 3 og 6 ligger foran
eleven, kan eleven valge at udelukke 6, fordi det er det eneste lige tal, eller eleven kan udelukke 1, fordi det
dobbelte af 3 er 6 eller noget helt tredje. Eleverne skiftes til at laegge tre kort foran sig. Kortene, der er brugt,

legges i en bunke, som blandes og genbruges.

Alinea

EGMONT




KONT EX' ® Tal som antal og raekkefglge

Ikke lige store bunker

Antal spillere: 2
Materialer: 15 kuber

Eleverne arbejder med antal op til 15 og med hvordan antal kan opdeles, herunder halvering.

Spillet gar ud pa at dele kuberne op i bunker, der ikke er lige store. Spillerne skiftes til at dele de 15 kuber op.
Spiller 1 deler fx de 15 kuber op i to bunker med syv og otte kuber i hver bunke. Herefter er det spiller 2’s tur.
Spiller 2 deler sa bunken med syv kuber op i en bunke med fem og en bunke med to kuber. Herefter er det
spiller 1's tur igen. Saledes fortsaetter spillerne, til der ikke er flere bunker, der kan deles op i ikke lige store
bunker. Den spiller, der til sidst ikke kan dele op i to ikke lige store bunker, har tabt.

Man kan spille bedst ud af ti runder. Undervejs kan man spgrge spillerne, om der mon er én strategi, der er
bedre end en anden.

Alinea

EGMONT




Tal som antal og raekkefglge
KONT EX' ® Titalssystemet

Kaninerne efter gulergdderne

Antal spillere: 2

Materialer: Taltavlen, to terninger, gerne tisidede og gerne i hver sin farve. Otte kuber:
Seks r@de eller gule (som gulergdder) og to i hver sin farve (som kaniner)

Malet med spillet er at gare eleverne fortrolige 4 spil i taltavlen
med at navigere rundt i taltavlen samtidig med, ARBEJDSARK 9

at de opdager det system, tallene er ordnet efter.

Kaninerne efter gulergdderne
Hver spiller placerer tre gulergdder (kuber) et

sted pa taltavlen. Herefter saetter hver spiller de- 90|91|92|93|94|95|96|97 98|99
res kanin pa taltavlen. Det gaelder for hver kanin 80/811/82/83/84!85!86|87188!89

om at fa fat pa s mange gulergdder som muligt.

De to terninger bestemmer, hvor kaninen ma 701 71172173174 175176 | 77 | 78 | 79

hoppe hen. Spillerne slar pa skift med terninger-

ne. Herefter vaelger spilleren hvilken terning, der 60/61/62/63/64|65/66|67|/68|69
viser enerhoppet, og hvilken terning der viser ti-
erhoppet. Kaninen flyttes, som terningerne viser. 5051525354 55|56 |57 58|59
Vinderen er den, der far fat i flest gulergdder.

404142 |43 (44|45 (46|47 |48 |49
30(31(32|33(34|35|36|37|38|39
20| 2122|2324 25|26 |27 |28 |29
10/ 1M|12(13|14 15|16 |17 |18 |19

0(1/2(3/4|5/6|7]8|9

ANTAL SPILLERE: 2 din kanin. Den ene terning viser, hvor mange fel-

MATERIALER: To tisidede terninger og otte kuber ter du ma flytte vandret. Den anden terning viser,

(seks som gulergdder og to som kaniner) hvor mange du mé flytte lodret. Du vaelger selv,
hvilken terning der viser hvad. Det galder om at

SPILLEREGLER: lande pa felterne med gulergdderne.

Placer hver tre gulergdder pa taltavlen. Set ogsa

jeres kanin pa taltavlen. SIa med de to terninger. Vinderen er den, der far flest guleradder.

Slaget bestemmer, hvor du mé hoppe hen med

Alinea
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4 Spil i taltavien
p ARBEJDSARK 9

Kaninerne efter gulergdderne

90|191|92|93|94|95|96|97 |98 |99

80|81|82|83|84|85|86|87|88|89

0|71 |72,73|7475|76|77|78|179

60| 6162|6364 |65|66|67 |68 |69

50| 515253545556 |57 |58 |59

4041|4243 |44 45|46 47 48 |49

301 313233343536 |37 38|39

201212223124 25|26|27 |28 |29

1001 (1213141516 17 |18 |19

O|1/2|3|4|5/6|7]|8]|9

ANTAL SPILLERE: 2 din kan e terning viser, hvor mange f I-
MATERIALER: T0 tisidede terninger og otte kuber ter du ma fIytt d t. Den d terning v
(seks som gulergdder og to som kaniner) hvor mange du ma fIyt lodret. Du aelg I
hvilken ter gd er hvad. De tgaeld om at
LLLLLLLLLLLLL lande pa fe It e me dg ulergdderne.

PI h rtre gu I redder pa taltavlen Saet ogsa
k n pa taltavlen. Sla med de to terninger. Vinderen er den, der far flest gulergdder.
Slgtbtmm,h r du ma hoppe hen md




KONTE XT® Tal som antal og raekkefglge

Klovnespillet

Antal deltagere: 2
Materialer: Terning, papir og blyant

Spillet kan vaere med til at ggre eleverne fortrolige med tallene 1-6 og terningens symboler for disse.

Hver spiller tegner en cirkel pa sit papir. Det gelder om at vaere den, der fgrst far tegnet et klovneansigt.
Man skiftes til at slda med en terning. Terningen bestemmer, hvad eleverne ma tegne pa sin cirkel:

Slar man 1, m& man tegne et gjenbryn.

SIar man 2, ma man tegne en mund.

Slar man 3, ma man tegne en naese.

Slar man 4, ma man tegne et gje.

Slar man 5, ma man tegne en krave eller en hals.
Slar man 6, ma man tegne en hat.

Vinderen er den, der farst far tegnet sin klovn faerdig. 1 og 4 skal man sla to gange for at kunne tegne to gjne

og to gjenbryn. De andre tal skal man bare sld én gang. Det vil vaere en hjalp for mange elever, at man i klassen
udfaerer et faelles spil sammen pa tavlen.

For de fleste elever vil dette spil ikke give de store udfordringer. Man kan udvide spillet ved at spille med to
terninger og sa lade summen af gjnene vare afggrende for, hvad man ma tegne.

Alinea

EGMONT




KONTE XT® Tal som antal og raekkefglge

Kor fast

Antal deltagere: Hele klassen eller en gruppe
Materialer: Papir og blyant

Denne leg kan anvendes til at treene talidentifikation samt tallenes navne.

Hver elev har papir og blyant foran sig. Eleverne skriver tal spredt pa papiret, og alle elever skal skrive de sam-
me tal. Det kunne fx vaere tallene fra 0 til 9, hvis det er de tals navne, man gnsker at traene. Man “bor” i papirets
venstre hjgrne og skal nu kgre ud til de tal, der bliver naevnt, uden at linjerne krydser hinanden. Kan man ikke
komme til det naeste tal, der naevnes, er man "dgd”. Udover tallenes navne traenes der her motorik og evnen til

at overskue den mest hensigtsmaessige lgsning.

Alinea

EGMONT




KONTE XT® Tal som antal og raekkefglge

Kongekabalen

Antal deltagere: 1
Materialer: Et sat spillekort uden jokere

Der arbejdes med tallene 1-10, og eleverne ggres fortrolige med at anvende spillekort.

Kortene fordeles ligeligt i 13 stakke med bagsiden opad. De 13 stakke skal laegges i to reekker med seks i hver.
Den trettende stak ligger for sig selv under de to raekker.

Stakkene nummereres, sa de gverste seks stakke har numrene 1-6, hvilket svarer til es-6, de nederste seks
stakke har numrene 7-12, hvilket svarer til 7-dame, og den sidste stak har nummer 13, hvilket svarer til kongen.

Nar man laegger kortene ud, kan man taelle: 1 (es), 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, knaegt, dame, konge.
| kabalen gaelder det om at fa samlet kortene sédledes, at der ligger fire kort af samme vaerdi pa sin rigtige plads.

Man begynder kabalen ved at vende det gverste kort i stak 13. Hvis det kort fx er ruder 7, laegges det i bunden
af stak 7. Derefter vendes det gverste kort i denne stak.

Sadan fortsaetter kabalen, indtil alle konger er fremkommet. Nar den fjerde konge vendes og placeres i stak 13,
er der ikke flere kort at vende i denne bunke, og derfor er kabalen ikke gaet op, medmindre at den fjerde konge
er det sidste kort, der vendes, eller at de kort, der endnu ikke er vendt, tilfaeldigvis ligger i den rigtige bunke.

Alinea
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KONTE XT® Tal som antal og raekkefglge

Krig

Antal deltagere: 2-4
Materialer: Et sat spillekort uden jokere

| spillet Krig arbejder man med sammenligning af tallene fra 1 til 10. Eleverne gver sig i at bestemme, hvilket
tal der er det hgjeste, nar to tal sammenlignes.

Kortene fordeles ligeligt mellem deltagerne, der samler deres kort i en bunke foran sig med bagsiden opad.
Spillerne vender nu et kort hver. Den spiller, der har det hgjeste kort, vinder alle rundens kort. Farve er under-
ordnet. Vender to spillere et kort med samme vaerdi, er der krig. Det afgares, hvem der skal have stikket, ved,
at de to deltagere, der er krig imellem, ligger tre kort ud med bagsiden opad. Herefter vendes kortet i midten.
Spilleren med det hgjeste kort vinder stikket og altsa ogsa de kort, der var involveret i krigen. Hvis kortene i
midten ogsa er ens, er der dobbeltkrig. Sa laegger man endnu tre kort ud. Sadan fortsaetter man, indtil krigen
er afgjort. Vinderen er den, der ender med at have alle kortene. Dette kan dog tage lidt tid, sa man kan ogsa
aftale, at vinderen er den, der efter en vis periode har flest kort.

Alinea
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KONTE XT® Tal som antal og raekkefglge

Lige/ulige-tagfat

Antal deltagere: Hele klassen
Materialer: En terning

Denne leg er en fangeleg, hvor eleverne arbejder med de lige og ulige tal.

Legen minder lidt om fangelegen ’Statrold’. Alle elever forsynes med et tal pa maven. Der skal vaere en ligelig
fordeling af lige og ulige tal.

Laereren eller en elev slar med en terning. Lander terningen pa et lige tal, er det eleverne med lige tal pa ma-
ven, der skal fange eleverne med ulige tal pa maven. Lander terningen pa et ulige tal, er det omvendt. Nar man
bliver fanget, skal man stille sig med spredte ben.

For at komme med i legen igen, skal en anden fra ens hold befri en ved at kravle mellem ens ben og samtidig
navne fem tal: Lige tal, hvis man er pa de lige tals hold; ulige tal, hvis man er pa de ulige tals hold. Man har
helle, nar man er i gang med at befri en holdkammerat.

Nar fangerholdet har fanget alle, og der derfor ikke er nogen til at befri de fangede, stoppes legen, og der slas
med terningen igen.

Man kan opstille regler for de fem lige eller ulige tal, der skal siges, nar man befrier; tallene skal vaere over 20,
mellem 30 og 50, over 100 osv.

Alinea
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KONTE XT® Tal som antal og raekkefglge

Lige og ulige spil

Antal spillere: 2-4
Materialer: En spillebrik til hver spiller samt clips og blyant

Malet med spillet er, at eleverne bliver sikre i at

vurdere, om et tal er lige eller ulige. Li : :
’ ige og ulige spil 4
g g g p ARBEJDSARK 6

Inden spillet kan begynde, skal lykkehjulet

gverst pa arbejdsarket eventuelt klippes ud, og

der skal anvendes en clips som pil og en blyant,

som clipsen kan dreje rundt om. Spillerne legger

hver en kube som spillebrik pa et af startfelterne

og drejer pa skift pa lykkehjulet. Alt afhaengig af,

hvad clipsen lander p3, flytter spilleren sin spil-

lebrik hen til et lige eller ulige tal. Spillebrikken

ma kun flyttes et felt op, ned, til hgjre eller til

venstre. Hvis en spiller kan satte sin kube pa et

felt med ring om tallet, far han 1 point. Den spil- RS
ler, som kommer fgrst til det modsatte hjgrne af, ket og
hvor han begyndte, far to point. Nar en spiller er Ciosog ovart
kommet til det modsatte hjgrne, slutter spillet. SPILLEREGLER:
Den spiller, der har flest point pa dette tidspunkt, =8 en kube pa et

startfelt.

har vundet. Drej pa skift pa Iyk-
kehjulet.

Flyt kuben et felt
op, ned, til hgjre el-
ler til venstre, sa du
lander pa et tal, der
passer til det der
stod pa lykkehjulet.
Lander du pd et
felt, hvor der er en
ring om tallet, far
du 1 point.

Den, som kommer
farst til det mod-
satte hjgrne, far 2
point.

Vinderen er den,
der har flest point,
nar en spiller er
kommet i mal.

Alinea
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nge og UIIge spll ARBEJDSARK 46

14

24

A

ANTAL SPILLERE:
2-4
MATERIALER:
Lykkehjul og
spilleplade

Clips og blyant

SPILLEREGLER:
Laeg en kube pa et
startfelt.

Drej pa skift pa lyk-
kehjulet.

Flyt kuben et felt
op, ned, til hgjre el-
ler til venstre, sa du
lander pa et tal, der
passer til det der
stod pa lykkehjulet.
Lander du pa et
felt, hvor der er en
ring om tallet, far
du 1 point.

Den, som kommer
fgrst til det mod-
satte hjgrne, far 2
point.

Vinderen er den,
der har flest point,
nar en spiller er
kommet i mal.




KONT EX' ® Tal som antal og raekkefglge

Ligespil

Antal spillere: 2-4
Materialer: En spillebrik til hver spiller samt en terning

Malet med spillet er, at eleverne bliver sikre i at
vurdere, om et tal er lige eller ulige. Li :
’ igespil
g p ARBEJDSARK 45

Hver spiller placerer sin brik ved start. Pa skift
slas der med en terning. Eleverne rykker det an-
tal felter, terningen viser. Hvis man lander pa et 9
felt med et lige tal, ma man sla igen. Vinderen er
den, der kommer fgrst i mal.

En anden made at spille spillet pa er, at man sta-
dig slar med en terning og rykker det antal felter,
terningen viser. Hvis man star pa et ulige tal, skal
man dog sla et ulige tal for at rykke videre. Star 19
man pa et lige tal, skal man ligeledes sla et lige
tal for at rykke. Star man for eksempel pa et lige
tal og slar et ulige tal med terningen, er turen

spildt, og det er den naeste spillers tur. 26

32

35

SIa pa skift med terningen.
Lander du pa et lige tal, mé du sld igen.
Vinderen er den, der fgrst nar i mal.

Alinea

EGMONT
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Ligespil

@)413729

8

%

19]17]13|10| 5 | 8 | 4

16/11{15{19|18 {20 |17

22(21/30( 32| 33|38

ANTAL SPILLERE: 2-4 Sla pa skift med terningen.

MATERIALER: Kuber og terning Lander du pa et lige tal, ma du sl igen.
Vinderen er den, der fgrst nar i mal

SPILLEREGLER:

Hver spiller placerer en spillebrik ved start




Tal som antal og raekkefglge
KONTE XT® Titalssystemet

Ned ad pisten

Antal spillere: 2-3
Materialer: Spillebrik til hver spiller, 12 kuber i samme farve samt spilleplade

Mélet med spillet er, at eleverne opnar fortrolighed med tallene op til 100 og lidt over.

Hver spiller veelger en spillebrik, som placeres pa start. De tolv kuber placeres tilfaeldigt pa fla-
genes tal, sa tallene ikke kan ses. Eleverne skiftes til rykke med deres spillebrik. Nar man har tur,
bestemmer man, om man vil rykke to eller tre flag frem. Hvis man lander pa et flag med en kube,
siger man hgijt, hvilket tal man tror star pa flaget under kuben. Hvis tallet er korrekt, ma man tage
kuben. Den elev, som har flest kuber, nar alle er kommet i mal, vinder.

Ned ad pisten

Antal spillere: 2-3
Materialer: Spillebrik til hver spiller, 12 kuber i samme farve samt spilleplade

Set spillebrikkerne pa start. Laeg de tolv kuber tilfeeldigt pa 12 flag, s& man ikke kan se tallene. Bestem selv,
om du vil rykke to eller tre flag frem. Lander du pa et flag med en kube, skal du sige hgit, hvilket tal du tror
star pa flaget under kuben. Hvis tallet er korrekt, ma du tage kuben. Den spiller, som har flest kuber, nar
alle er kommet i mal, vinder.

Alinea

EGMONT




Ned ad pisten

Antal spillere: 2-3
Materialer: Spillebrik til hver spiller, 12 kuber i samme farve samt spilleplade

Seet spillebrikkerne pa start. Laeg de tolv kuber tilfaeldigt pa 12 flag, sa man ikke kan se tallene. Bestem sely,
om du vil rykke to eller tre flag frem. Lander du pa et flag med en kube, skal du sige hgijt, hvilket tal du tror
star pa flaget under kuben. Hvis tallet er korrekt, ma du tage kuben. Den spiller, som har flest kuber, nar
alle er kommet i mal, vinder.

J




KONTE XT® Tal som antal og raekkefglge

Olsen

Antal deltagere: 2-6
Materialer: Et sat spillekort uden jokere

Spillet giver eleverne mulighed for at blive fortrolige med spillekort samt tallene 1-10.

Alle spillere far syv kort hver. Kortenes farve har ingen betydning. Resten af kortene laegges i en bunke pa
bordet med bagsiden opad, og det fgrste kort vendes. Herefter skiftes spillerne til at placere et kort i bunken.
Hvis der ligger en spar i forvejen, skal man laegge en spar ovenpa. Man kan dog godt laegge et andet kort, hvis
dette kort har samme vaerdi som kortet, der ligger der i forvejen, fx en femmer.

Nogle kort har en saerlig betydning. Hvis man laegger et es, skal naeste spiller i reekken springes over. Hvis man
laegger en toer, skal naeste spiller traekke to kort op fra bunken og ma ikke laegge et kort ned. Otterne er et kort,
der kan skifte farve, og det kan anvendes til enhver tid, da farven er underordnet.

Det geelder om at komme af med sine kort. Kan man ikke laegge et kort, ma man tage et fra bunken. Hvis dette
passer, kan det laegges. Passer det ikke, skal man melde pas, og det er den naeste spillers tur. Nar man laegger
sit naestsidste kort fra sig, skal man huske at sige Olsen. Glemmer man dette, skal man som straf traekke to kort
op fra bunken.

Vinderen er den, der fgrst kommer af med alle sine kort.

Spillet kan varieres ved at indfare flere regler. Man kan fx aftale, at man bytter kort eller skifter retning, nar der
bliver lagt en konge.

Olsen er pa mange mader det samme spil som Uno, som nogle elever maske kender. Til Uno kraeves der saerlige
kort, som dog kan kgbes i de fleste legeta@jsforretninger. | Uno ma man lagge flere kort ad gangen, hvis de har
samme veardi. Denne regel kan man ogsa indfgre i Olsen.

Alinea

EGMONT




Tal som antal og raekkefglge
KONT EX' ® Titalssystemet

Ram kuberne pa taltavien

Antal elever: 2-3
Materialer: Taltavle, 17 kuber, to 10-sidede terninger

Malet med spillet er at ggre eleverne fortrolige

med at navigere rundt i taltavlen samtidig med, 4 spil i taltavlen
at de opdager det system, tallene er ordnet efter. ARBEJDSARK 1 O

De 17 kuber fordeles tilfeldigt pa tallene pa tal- Ram kuberne pa taltavien

tavlen af begge elever. Placer gerne kuberne, sd 90/91192/93/94|95(96| 97|98 |99

tallet ikke kan ses. Spillerne skiftes til at sla med

terningerne. Den ene terning repraesenterer tie- 80/811/82/83/84!85!86|87188!89

ren og den anden eneren. Tallene pa terningerne

kan saettes sammen til to forskellige tocifrede 701 71172173174 175176 | 77 | 78 | 79

tal, og spilleren valger et af disse. Det geelder

om at fa de tal, hvor der ligger kuber pd. Hvis 60/61/62|63|64|65/66|67|68|69

eleven kan danne et af de daekkede tal, ma han
tage kuben, der dakker tallet. Vinderen er den, 50|51 (52|53 (54|55 (56|57|58 |59

der fgrst har fdet seks kuber. Man kan ogsa spil-

le med, at vinderen er den spiller, som har flest 4041|4243 44|45 4647|4849
kuber, nar alle kuber er fjernet, eller nar spillet

stopper af tidsmaessige arsager, har vundet. 30|31|32(33|34 3536373839
Spillet kan varieres, sa det gaelder om at fa et af 20| 2122123 /24|25/26|27 28|29
de tal, som er daekket pa pladen ved at laegge 1 il M0/ M"M/12/13/14115116117 118 | 19

eller traekke 1 fra det tal, som fas pa terningerne.

Man kan ogsa spille med, at der skal laegges 10 0! 1 21314 |5|6|7!8|9

til eller traekkes 10 fra det to cifrede tal, som der
opnas pa terningen. For begge varianter gzelder ANTAL SPILLERE: 23 ener, og hvilken terning, der er tier. SIar du fx 4

MATERIALER: To tisidede terninger og 17 kuber og 7, kan du danne tallet 47 eller 74. Hvis der er

det, at hvis eleven kan regne sig frem til et tal en Kube pa det tal, du danner, mé du tage kuben.
° 2 s GLER:

pa‘ taltaVIen' som er d&kket af en kUbe' ma man PI:ICLeLrEdReEWLkEuTJer pa tilfeeldige tal pa taltavlen. Vinderen er den, der fgrst far 6 kuber fra taltav-

tage denne kube fra pladen. Den Spl||er som har SIa med to terninger. Valg hvilken terning, der er len.

flest kuber, nar alle kuber er taget, har vundet.

Alinea

EGMONT




4 Spil 1 taltavlen ARBEJDSARK 10

Ram kuberne pa taltavlen

90|191|92|93|94|95|96|97 |98 |99

80|81|82|83|84|85|86|87|88|89

0|71 |72,73|7475|76|77|78|179

60| 6162|6364 |65|66|67 |68 |69

50| 515253545556 |57 |58 |59

4041|4243 |44 45|46 47 48 |49

301 313233343536 |37 38|39

201212223124 25|26|27 |28 |29

1001 (1213141516 17 |18 |19

O|1/2|3|4|5/6|7]|8]|9

ANTAL SPILLERE: 2-3 ener, og hvilken terning, der er tier. Slar du fx 4

MATERIALER: T0 tisidede terninger og 17 kuber og 7, kan du danne tallet 47 eller 74. Hvis der er
en kube pa det tal, du danner, ma du tage kuben.

SPILLEREGLER:

Placer de 17 kuber pa tilfaeldige tal pa taltavlen. Vinderen er den, der fgrst far 6 kuber fra taltav-

Sla med to terninger. Veelg hvilken terning, der er len.




Tal som antal og raekkefglge
KONT EX' ® Titalssystemet

Sorteringsleg med tal

Antal deltagere: Hele klassen eller en gruppe
Materialer: Talkort, musik

Alle elever far uddelt et talkort inden for et passende talomrade. Eleverne bevaeger sig rundt til musik. Nar
musikken stopper kan eleverne fx blive bedt om:
at stille sig i rekkefglge
at inddele i sig i lige og ulige tal
at finde sammen to og to og finde ud af fglgende: Hvilket tal er stgrst? Hvad bliver resultatet, hvis | laegger
tallene sammen? Traekker tallene fra hinanden? Hvad hedder tallet, hvis det ene tal er tiere og det andet
enere?

Nar musikken spiller igen, bytter eleverne kort, og legen fortsaetter. PA den made har eleverne hele tiden et
nyt tal med sig rundt.

Alinea

EGMONT




KONTE XT® Tal som antal og raekkefglge

Sortér tallene

Antal deltagere: 2
Materialer: To tisidede terninger, blanke talkort og en blyant til hver

| denne aktivitet arbejder man med tallenes raekkefglge eller med andre karakteristika ved tallene.

Deltagerne skiftes til at sla med de to terninger. Deltager 1 slar fx en 3’er og en 7’er. Herefter skriver begge
tallene 3, 7, 37 og 73 ned pa blanke talkort, sa de har fire talkort hver med de samme tal. Herefter slar deltager
2 med terningerne. Begge deltagere skal hver sla to gange med terningerne, og nar dette er gjort, skal de hver
have et saet med de samme talkort, dvs. udfaldene pa terningerne. Herefter skal de hver isaer sortere tallene,
og nar dette er gjort, skal de hver iszer tjekke den andens sortering og forklare den.

Man kan sortere pa mange mader, og lad endelig bare eleverne ggre dette. Forslag til sorteringer kunne vaere:
Raekkefglge forlaens
Rakkefglge baglaens
Lige/ulige tal
Encifrede/tocifrede tal
Tal over og under fx 40
Tal med et lige/ulige antal tiere

Aktiviteten kan udvides ved, at eleverne slar flere gange med terningerne, sa der bliver flere talkort. Eleverne
kan ogsa arbejde sammen om et saet talkort. Sa skal de blive enige om, hvordan de sorterer. Man kan ogsa bede
dem om at sortere de samme kort pa sa mange forskellige mader, de kan komme pa.

Alinea

EGMONT




KONTE XT® Tal som antal og raekkefglge

Storre eller mindre

Antal spillere: 2-3
Materialer: Kuber, to tisidede terninger og spilleplade (se nedenfor)

Malet med spillet er, at eleverne gver sig i at be-
stemme stgrrelser af tal ift. andre tal, dvs. vurde-
rer om et tal er stgrre eller mindre end et andet
tal.

Stgrre eller mindre

Storre end 50
Spillerne saetter hver en kube pa et af felterne
i cirklen. Kuben er spillerens spillebrik. Herefter
slar den fgrste spiller med de to terninger. Spille-
ren skal danne et tal af terningeslaget, som pas-
ser med udsagnet, han star pa. Star spilleren pa Storre end 58 Storre end 81
"mindre end 39”, skal han danne et tal, der er
mindre end 39. Hvis dette lykkes, far han et point
- brug evt. kuber som point - og han ma rykke
til det naeste felt i cirklen. Hvis det ikke lykkes, Mindre end 39 Mindre end 24
bliver han stdende og ma prgve igen, nar det er
hans tur. Vinderen af spillet er den, der farst far

Mindre end 51 Mindre end 63

ti pol nt. Stgrre end 70 Stgrre end 62

Mindre end 62 Stgrre end 56

Mindre end 45

SPILLEREGLER:
ANTAL SPILLERE: 2-3
MATERIALER: Kuber samt to tisidede terninger

Hver spiller satter en kube pa et af felterne i cirklen. Den farste spiller kaster med de to terninger. Lav
et tal af terningeslaget, som passer med udsagnet, du stdr pa. Star du pa "mindre end 39", skal du lave
et tal, der er mindre end 39. Hvis det lykkes, far du et point og ma rykke til det naeste felt i cirklen. Bliv
stdende, hvis det ikke lykkes. I skiftes til at sld med terningerne og forsgge at rykke videre. Vinderen
af spillet er den, der farst far ti point.

Alinea

EGMONT




Storre eller mindre

Storre end 50

Mindre end 51 Mindre end 63

Storre end 58 Starre end 81

Mindre end 39 Mindre end 24

Storre end 62

Stagrre end 70

Mindre end 62 Storre end 56

Mindre end 45

SPILLEREGLER:
ANTAL SPILLERE: 2-3
MATERIALER: Kuber samt to tisidede terninger

Hver spiller saetter en kube pa et af felterne i cirklen. Den farste spiller kaster med de to terninger. Lav
et tal af terningeslaget, som passer med udsagnet, du star pa. Star du pa "mindre end 39”, skal du lave
et tal, der er mindre end 39. Hvis det lykkes, far du et point og ma rykke til det naeste felt i cirklen. Bliv
stdende, hvis det ikke lykkes. I skiftes til at sla med terningerne og forsgge at rykke videre. Vinderen
af spillet er den, der fgrst far ti point.




KONTE XT® Tal som antal og raekkefglge

Storre end eller mindre end

Antal spillere: Hele klassen eller en stgrre gruppe elever
Materialer: Tisidet terning

Eleverne inddeles i grupper med hgijst fire elever
i hver. Laereren eller en elev slar med terningen
og siger tallet hgjt. Grupperne skal nu bestemme
sig for, hvor de vil placeret tallet. Sadan fortsaet-
ter legen, til der er blevet kastet med terningen
otte gange, og kasserne nedenunder er blevet er starre end
udfyldt med cifre. Hvis gruppen er endt med at
have to sande udsagn, far de to point. Et sandt er mindre end
udsagn giver et point. Vindergruppen er den, der
har flest point efter fx tre runder.

Stgrre end eller mindre end

1. RUNDE

2. RUNDE

Spillet udvides med, at eleverne spiller med tre er starre end
kasser, sa der er hundreder med i spillet.

er mindre end

3. RUNDE

er stgrre end

er mindre end

SPILLEREGLER:
ANTAL SPILLERE: Hele klassen eller en stgrre gruppe elever
MATERIALER: Tisidet terning

Spil i grupper med hgjst fire elever i hver. Lareren eller en elev sldr med terningen og siger tallet
hgjt. Grupperne skal nu bestemme sig for, hvor de vil placeret tallet. Sadan fortsatter legen, til der
er blevet kastet med terningen otte gange, og kasserne nedenunder er blevet udfyldt med cifre. Hvis
gruppen er endt med at have to sande udsagn, far de to point. Et sandt udsagn giver et point. Vinder-
gruppen er den, der har flest point efter fx tre runder.

Alinea

EGMONT




Storre end eller mindre end

1. RUNDE
er stagrre end
er mindre end
2. RUNDE
er stgrre end
er mindre end
3. RUNDE

er stagrre end

er mindre end

SPILLEREGLER:
ANTAL SPILLERE: Hele klassen eller en stgrre gruppe elever
MATERIALER: Tisidet terning

Spil i grupper med hgijst fire elever i hver. Lereren eller en elev slar med terningen og siger tallet
hgjt. Grupperne skal nu bestemme sig for, hvor de vil placeret tallet. Sadan fortsaetter legen, til der
er blevet kastet med terningen otte gange, og kasserne nedenunder er blevet udfyldt med cifre. Hvis
gruppen er endt med at have to sande udsagn, far de to point. Et sandt udsagn giver et point. Vinder-
gruppen er den, der har flest point efter fx tre runder.




Tal som antal og raekkefglge
KONTE XT® Titalssystemet

Taenk pa et tal i taltavlen

Antal spillere: 2
Materialer: Taltavlen (se serviceark)

Teenk pa et tal i taltavlen er en lille leg eller et spil, hvor den ene spiller skal gaette, hvilket tal den anden spiller
teenker pa.

Spiller 1 tenker pa et tal. Spiller 2 skal gaette tallet ved at spgrge ind til det: Er tallet stgrre end 20? Er tallet
mindre end 30? Har det (cifret) 4 i sig? Star tallet i tredje raekke, eller (hvis eleverne kender dette begreb) har
tallet tre tiere i sig? osv. Tal, der kan udelukkes, farves. Nar spiller 2 har gaettet tallet, noteres det, hvor mange
spgrgsmal han var ngdt til at stille. Herefter er det spiller 1's tur til at geette spiller 2’s tal. Vinderen er den, der
gaettede den andens tal med faerrest spgrgsmal.

Alinea

EGMONT




KONTE XT® Tal som antal og raekkefglge

Talbalance

Antal deltagere: En stgrre gruppe elever eller hele klassen
Materialer: Talkort 0-9 (se evt. serviceark) og sjippetove

Denne aktivitet kan anvendes til at ggre eleverne fortrolige med tallene 0-9, dvs. de ti cifre der udggr vores
talsystem.

Del et talkort ud til hver elev eller en gruppe af elever. Eleverne skal herefter forme tallet pa talkortet med et
sjippetorv og ga pa line pa tallet/sjippetorvet. Herefter kan man bede eleverne hoppe sa mange gange, som
talkortet viser. @velsen kan ogsa laves uden reb, hvor eleverne skal forestille sig tallet og ga pa line pa tallet,
selvom det ikke kan ses.

Alinea

EGMONT




KONTE XT® Tal som antal og raekkefglge

Talbingo

Antal spillere: En stgrre gruppe elever eller hele klassen
Materialer: Bingoplader og brikker

Bingo kan anvendes i mange sammenhange. Fagligt er rummer bingo gode muligheder for at styrke elevernes
talforstaelse. Det er oplagt, at eleverne selv fremstiller bingoplader. Laereren og eleverne kan skiftes til at vaere
oprabere:

Laereren raber tal op; eleven finder tallet pa sin plade.

Laereren raber tal op; eleven finder den tilsvarende maengde pa sin plade.

Laereren raber tal op; eleven finder tallet, der kommer far eller efter det oprabte tal, pa sin plade.
Laereren raber tal op; eleven finder tallet, der er ti stgrre, pa sin plade.

Laereren siger, hvor mange tiere og enere, der er i tallet; eleven finder tallet pa sin plade.

Alinea

EGMONT




Tal som antal og raekkefglge
KONTE XT® Titalssystemet

Tallet imellem

Antal spillere: 2
Materialer: Et sat spillekort, papir og blyant.

Malet med spillet er, at eleverne far styrket deres viden om tallene op til 1000 og deres forstaelse
for positionssystemet.

Farst sorteres spillekortene 10-konge fra, sa eleverne har et st kort bestdende af es-9, hvor es
har vaerdien 1. Kortene placeres med bagsiden opad i en bunke pa bordet. Hver spiller traekker
seks kort. Spillerne satter deres kort sammen til to trecifrede tal og laegger dem pa bordet. Spil-
lerne skiftes nu til at vende tre kort i bunken. Det fgrste tal, der vendes, er en hundreder, det
andet kort er en tier, og det tredje kort er en ener. Hvis dette trecifrede tal ligger imellem en af
spillernes to trecifrede tal, som de har foran sig, far eleven ét point.

Man kan fortsaette, til en spiller har faet et selvvalgt antal point, eller til der ikke er flere kort i
bunken.

Overvej at anvende fire szt talkort med tallene 0-9, hvis det er sveert at se bort fra repraesenta-
tionen spillekort.

Alinea

EGMONT




Tal som antal og raekkefglge
KONTE XT® Titalssystemet

Tal pa ryggen

Antal spillere: En stgrre gruppe elever eller hele klassen
Materialer: Talkort/labels

Tal pa ryggen er en leg, hvor eleverne skal forholde sig til tallenes indbyrdes relationer.

Alle elever fdr sat et tal pa ryggen. Man kan anvende almindelige labels. Eleverne ma ikke kende deres tal. De
skal nu ga rundt til hinanden og spgrge om deres tal. Der skal stilles ja/nej-spgrgsmal. De ma ikke spgrge di-
rekte til tallet (fx er mit tal 12?), men alle andre spgrgsmal ma stilles. Spgrgsmalene kan vaere: Er mit tal mindre
end 25? Er mit tal stgrre end ti? Har mit tal to tiere? Nar man har stillet sit spgrgsmal og har faet svaret, finder
man en ny at spgrge, sa man ikke spgrger den samme hele tiden. Nar eleven mener, at hun har geettet sit tal,
stiller hun sig hen til et pa forhand aftalt mgdested. Eleverne skal nu stille sig, sa deres tal placeres i rigtig
reekkefglge. De ma ikke tale sammen. Nar alle elever er pa plads i reekken, afslgres numrene. Fik eleverne stillet
sig i rigtig reekkefglge?

Legen kan udvides, sa eleverne ikke udstyres med tal, der kommer lige efter hinanden, men i stedet tilfaeldige
tal mellem fx 1 0g 100.

Alinea

EGMONT




Tal som antal og raekkefglge
KONTE XT® Titalssystemet

Talsalat

Antal spillere: En stgrre gruppe elever eller hele klassen
Materialer: Talkort

Eleverne arbejder her med talidentifikation og tallenes indbyrdes relationer.

Hver elev far et tal placeret pd maven. Det kan vzre tallene mellem 1 0g 30 eller lignende afhangigt af, hvilket
talomrdde man gnsker at arbejde i. Eleverne skal sidde pa hver sin stol i en rundkreds, sa alle kan se hinanden.
Der fjernes en stol, og laereren giver den farste kommando: Alle tal stgrre end 10 bytter plads. De elever, som
har et tal, der er stgrre end 10, skal nu bytte pladser. Hvis den plads ved siden af én bliver ledig, ma man ikke
tage den; det er for nemt. Den elev, som ikke far en stol at sidde pa, skal i midten af rundkredsen give naeste
kommando og er igen med i legen. Andre kommandoer kan veere: Alle tal, der er mindre end 20, bytter plads.
Alle tal med tre tiere bytter plads. Alle tal med syv enere bytter plads. Alle tal med to ens cifre bytter plads. Tal,
der ender pa O eller 5, bytter plads. Hvis kommandoen er "talsalat” bytter alle plads.

Vi ggr opmarksom pa, at lzererens rolle som inspirator til kommandoerne er meget vasentlig. Eleverne har
ofte en tendens til at give kommandoer af samme type for eksempel alle dem, der har tre/fire/fem i deres tal,
bytter plads. Laereren skal i dialog med eleverne spore dem ind pa andre typer af kommandoer. Man kan evt.
lave en regel, der siger, at man ikke ma give den samme type kommando som den foregdende klassekammerat,
og at man ikke ma sige "talsalat” for tit.

Alinea

EGMONT




KONT EX' ® Tal som antal og raekkefglge

Talstratego

Antal spillere: Hele klassen
Materialer: Talbrikker (se nedenfor) og forklaring nedenfor

Aktiviteten kan anvendes, nar man vil gve tallene Talstratego
1-20, deres navne og deres indbyrdes stgrrelses- 8 ARBEJDSARK 33
forhold.

Aktiviteten kraever en smule forberedelse, da der
skal kopieres brikker, som evt. skal lamineres, og 16
de skal klippes ud. Talkortene skal kopieres i fx
otte eksemplarer, sa der er otte af hvert tal. Brik-
kerne skal desuden have to farver, sa halvdelen
af brikkerne har én farve, den anden halvdel en 17
anden farve.

Klassen deles op i to hold. Hvert hold skal have en
chef, som skal opbevare holdets brikker i en bak-
ke, sa de er tilgaengelige for holdkammeraterne. 1 8
Brikkerne skal ligge i bakken med bagsiden opad.
Hver elev tager en brik fra sin chefs bakke. Her-
efter finder han en fra modstanderens hold, der
ogsa har en brik i handen. Disse to sammenligner 1 9
tallene pa brikkerne, og den elev, der har det hg-
jeste tal, far modstanderens brik. Disse to brikker
bringes nu tilbage til chefen og skal ikke laengere
vaere med i spillet. Eleven tager nu en ny brik fra
bakken. Nar alle brikker har vaeret i spil, og tallet
er blevet sammenlignet med tallet fra en af mod-
standerens brikker, ggres der regnskab. Det hold,
der har faet flest af modstanderens brikker, har
vundet. Man kan ogsa stoppe legen inden da; det
er op til leereren.

Legen kan selvfglgelig gentages med andre tal,
hvis man gnsker at arbejde i et andet talomrade.
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Talstratego

1 | 6 | 1 | 16
2 | 7 | 12 | 17
3 | 8 | 13 | 18
4 | 9 | 14 | 19
5 | 10 | 15 | 20




KONT EX' ® Tal som antal og raekkefglge

Tre mand frem for en enke

Antal deltagere: 1
Materialer: Et sat spillekort uden jokere

Der arbejdes med tallene 1-10, og eleverne ggres fortrolige med at anvende spillekort.

Til denne kabale skal der anvendes et almindeligt saet spillekort. Man traekker tre kort ad gangen, og kun det
gverste kan anvendes. Esser og konger legges ud, efterhanden som de kommer frem. Pa esserne bygges der
opad, pa kongerne nedad, begge dele i samme farve.

Nar man kan anvende det gverste af de tre kort, man i et givet gjeblik har trukket af, bliver det naeste derved
frit, og kan da ogsa anvendes, hvis det passer pa es- eller kongebunkerne.

Man ma ga igennem bunken i alt ti gange, og derefter skal alle esbunkerne vaere bygget op til sekseren og alle
kongebunkerne ned til syveren. | modsat fald er kabalen ikke gaet op.
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KONTE XT® Tal som antal og rekkefglge

Brokspil

Antal deltagere: 2-4

Materialer: Clips, blyant, lykkehjul med stambrgker (lykkehjul
findes pa serviceark) samt kuber

Eleverne arbejder i spillet med brgkdele.

Inden spillet gar i gang, skal lykkehjulet udfyldes med de stambrgker, man gnsker at arbejde
med. Det kan i fgrste omgang vaere % og % og evt. % Skriv stambrgkerne i lykkehjulet. Vaelg fx
et lykkehjul med seks felter, og skriv sa % i ét felt, % i to felter og % i de tre resterende felter.

Herudover skal der bruges en del kuber, som skal ligge i en bunke pa bordet.

Eleverne spiller enkeltvis eller i par mod hinanden. De skiftes til at sla til clipsen pa lykkehjulet,
hvorpa der er skrevet de stambrgker, der skal arbejdes med. Hvis clipsen lander pa % ma
spilleren tage % af kuberne, som ligger i en bunke pa bordet. Hvis den fgrste spiller lander pé% pa
lykkehjulet, og der er 30 brikker i bunken, ma spilleren altsa tage 10 brikker, idet % af 30 er 10. Der
er nu 20 brikker tilbage i bunken. Hvis naeste spiller igen far % skal spilleren tage % af 20. Dette
er dog ikke muligt, idet der ikke kan tages 6% kuber. Reglen er sa, at spilleren runder antallet
af kuber ned til det naermeste tal, som 3 gar op i. | dette eksempel er det 18, og spilleren tager
derfor 6 kuber. Sadan fortaetter spillet, indtil der ikke er flere kuber i bunken. Mod slutningen,
nar bunken er meget lille, kan man aftale, at hvis ingen spillere har kunnet fa kuber i en runde,

slutter spillet. Den spiller, der har flest kuber, nar der ikke kan deles flere kuber ud, har vundet.
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KONTE XT® Tal som antal og rekkefglge

Bingo med decimaltal

Antal spillere: Klassen

Materialer: Brikker (fx kuber eller lign.) samt spilleplade
(se nedenfor)

Mélet med spillet er, at eleverne bliver fortrolige med maden, hvorpa vi siger decimaltal.

Eleverne far alle udleveret en spilleplade med de 56 decimaltal. Derudover klippes én af pladerne
op, sa der er 54 sma sedler med et decimaltal pa hver. Disse 56 decimaltal skal opraberen holde
styr pa. Hver elev valger nu 15 af decimaltallene, som sa udgar deres egen, personlige spilleplade.
Nar alle vaelger 15 decimaltal, vil der vaere stor sandsynlighed for, at ingen har den samme plade.
De 15 decimaltal markeres med en ring om dem - gerne med en farve. De decimaltal, eleven ikke
veelger, kan streges ud. Der vaelges en opraber, som traekker et decimaltal og siger dette hgjt. Hvis
eleven har valgt dette decimaltal pa sin plade, laegger hun en kube pa decimaltallet eller farver
det. Nar eleven har bingo, dvs. nar de 15 decimaltal pa hendes plade er blevet rabt op, siges dette
hgjt, og hun gentager de 15 decimaltal, som opraberen sa tjekker. For at gge spa&ndingen kan
man spille om, hvem der fgrst far fem decimaltal

rabt om, hvem der farst far 10 decimaltal rabt op, Ve
og til sidst de 15 decimaltal, som er hele pladen.

Bingo med decimaltal

1,0

<
~N

5,0

29 | 3,0

(@)
=

00
=

2,8

~
=

2,7

06|07/08 |09
46 | 4,7 | 48 | 49

(Vo)
=

2,6

LN
=

2,5

04| 0,5

#
=

2,4

43 | 4,4 | 4,5

o
—

0,3

o~
=

0,2
4,2

0,1

—
-~
—

4,
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Bingo med decimaltal

09 | 69|89 |G |99|6S | VS| €q|Tq]|ls
0Ss |6V |8V | LYV |9V | SV | VvV | €V | TV | LY
Ov | 6'€ | 8¢ | L€ |9'¢€|q€| Ve |€e | e l'e
o't | 6C|8C| LT |9C|SC |Vt |€TT| Tl
OCc | 61 | 8L | L1 |91 |SL | YL |€EL]|TL | Ll
0oL | 60|80 |0 |90 |S0|tYO|€0|C0]| L0




KONTE XT® Titalssystemet

1-2-400

Antal elever: 2

Materialer: Kuber i to forskellige farver samt en clips til lykkehjulet

| dette spil arbejder eleverne med positionssystemet.

Spillerne har kuber i hver sin farve. Man skiftes til at skubbe til clipsen pa lykkehjulet. Hvis man
lander pa fx 3, ma man placere tre kuber pa positionspladen. Man skal bruge alle tre kuber. Man
kunne fx placere to kuber pa 100-feltet og 1 kube pa 1-feltet. Dermed har man lavet tallet 201.
Dette tal finder man sa pa spillepladen og laegger en kube herpa. Naeste gang drejer man pa lykke-
hjulet og danner et nyt tal. Nar man har tre kuber i sin egen farve pa raekke enten lodret, vandret
eller diagonalt, ma man tage de tre kuber. Den spiller, der fgrst har faet 12 kuber, har vundet.

eret ips il lykkehjulet
Antal splller:- éer 1 to forskellige farver samt €1 clips til 1y
Materialer: KU

) i . ber pa pladen- Antal spillere: 2-3

' er i hver sin farve X 4 du legge tre kU pillere:

spillerne har kUb" \ykkehjulet. Lander du pa (X 3, 713 feltet. 5 har du \avet tallet 201- Materialer: Spillebrik til hver spiller, 12 kuber i samme farve samt spilleplade

skub il clipsen p? ykuber pa100-feltet og 1 kube pa 1 .

Du kan fx legge 0 pa det.

Find tallet pa steP‘adde"’ N Kke enten lodretyb‘/
n i din eg 3et 12 kube

Nar du Pt t{jeet\rj:i[‘\ber pen spiller, der farst har faet 1

ma du tage )

andret eller diagonalt, Seet spillebrikkerne pd start. Laeg de tolv kuber tilfaeldigt pa 12 flag, s& man ikke kan se tallene. Bestem selv,
r, har vundet. om du vil rykke to eller tre flag frem. Lander du pd et flag med en kube, skal du sige hgjt, hvilket tal du tror

star pa flaget under kuben. Hvis tallet er korrekt, ma du tage kuben. Den spiller, som har flest kuber, nar
alle er kommet i mal, vinder.

Lykkehjult

Spilleplade:

1| 22
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1-2-400

Antal spillere: 2
Materialer: Kuber i to forskellige farver samt en clips til lykkehjulet

Spillerne har kuber i hver sin farve.

Skub til clipsen pa lykkehjulet. Lander du pa fx 3, ma du laegge tre kuber pa pladen.
Du kan fx laegge to kuber pa 100-feltet og 1 kube pa 1-feltet. Sa har du lavet tallet 201.
Find tallet pa spillepladen, og laeg en kube pa det.

Nar du har tre kuber i din egen farve pa raekke enten lodret, vandret eller diagonalt,
ma du tage de tre kuber. Den spiller, der fgrst har faet 12 kuber, har vundet.

Lykkehjul:




1-2-400

Antal spillere: 2-3
Materialer: Spillebrik til hver spiller, 12 kuber i samme farve samt spilleplade

Saet spillebrikkerne pa start. Laeg de tolv kuber tilfaeldigt pa 12 flag, sa man ikke kan se tallene. Bestem sely,
om du vil rykke to eller tre flag frem. Lander du pa et flag med en kube, skal du sige hgijt, hvilket tal du tror
star pa flaget under kuben. Hvis tallet er korrekt, ma du tage kuben. Den spiller, som har flest kuber, nar
alle er kommet i mal, vinder.

Plade:

100

10

Spilleplade:

1

22

310

110

1

102

112

13

120

20

130

202

100

211

31

10

30

400

12

101

210

21

300

103

121

111

220

201

301

200

12

210




KONTE XT® Titalssystemet

10-magi

Antal spillere: 2-3
Materialer: Kuber samt en terning

| 10-magi arbejder eleverne med tzlling og titalssystemet.

10-magi er den simple version af spillet Monster. Spillerne slar pa skift med en terning og tager det antal kuber,
terningen viser. Nar man har faet samlet flere end ti kuber, saetter man ti kuber sammen til en tierstang; man
veksler altsa ti enere til en tier. Spillet fortsaetter til en spiller er ndet op til fx 40. Man kan ogsa lade alle spillere
fa fem ture og sa derefter afggre, hvem der har vundet, ved at sammenligne antallet af kuber.

Spillet kan bl.a. udvides ved, at man spiller med en tisidet terning. Det er en god idé, at hver spiller i hver runde
siger, hvor mange kuber hun har, sa eleverne gver sig pa tallenes navne.
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Tal som antal og raekkefglge
KONTE XT® Titalssystemet

Aktiviteter i taltavien

Vi har praesenteret en del forskellige spil, der har taltavien som udgangspunkt. Her beskriver vi en reekke andre
aktiviteter. Vi legger desuden op til, at disse aktiviteter foregdr i en stor version af taltavlen - sd stor, at elever-
ne kan ga rundt i den. Tallene 0-100 skrives pa for eksempel kork- eller linoleumskvadrater pa omkring 30x30
cm. Det anbefales, at eleverne hopper rundt i strampefgdder.

Orienteringsleg i taltavlen

Denne leg handler om at blive fortrolig med tallene fra 1-100 og at opleve tallenes indbyrdes forhold. Legen
indledes med, at alle elever stiller sig pa et lige tal. Herefter gives forskellige kommandoer. Kommandoerne
kan vaere: Ga fem frem, ga ti tilbage, laeg tre til dit tal, ga 25 frem, ga 17 tilbage og sa videre. Ryger man ud af
taltavlen, kommer man med igen ved at stille sig pa et lige tal.

Kommandoerne tilpasses selvfglgelig elevgruppens niveau. | 1. klasse kan malet for sadan en leg vare, at
eleverne opdager, at nar de skal ti frem, kan de ngjes med at ga et skridt opad. Skal de 30 frem, kan de tage
tre skridt opad. Pa den mdde far eleverne positionssystemet ind under huden. Senere kan opgaven vare at
mangvrere rundt i taltavlen ved hjeelp af addition og subtraktion af tal i varierende stgrrelser. Man kan ogsa
arbejde med halvering og fordobling, multiplikation og division.

Udskillelseslgb

Denne leg er en konkurrence: Eleverne begynder med at sta uden for taltavlen. Leereren giver igen komman-
doer, som eleverne skal fglge. Det vil vaere sadan, at ikke alle elever kan fglge kommandoerne, fordi der ikke er
plads i taltavlen. Et udskillelseslgb kunne for eksempel forlgbe med fglgende kommandoer:

Alle stiller sig pa et tal, som kan deles med to (der er plads til alle).

Stil dig pa et tal, der er ender pa O eller 5 (der er plads til 20).

Stil dig pa et tal, der er mindre end 18 (der er plads til 17).

Stil dig pd et tal, der har tre enere (der er plads til ti).

Stil dig pa et tal med to ens cifre (der er plads til ti).

Stil dig pa et tal, der er st@rre end 45 og mindre end 50 (der er plads til fire).
Stil dig pa et tal, der har otte tiere og to enere (der er plads til én, vinderen).

Den faglige gevinst er den samme som fg@r, men farre elever er i gang, da der jo hele tiden er nogle, der ma
forlade legen. Til gengaeld er konkurrencemomentet til stede som motivationsfaktor.

Man skal vaere opmarksom p4, at der kan opsta en del tumult blandt eleverne, nar de skal adlyde en komman-
do. Dette skyldes selvfglgelig, at alle gerne vil vinde. Det vil derfor vaere optimalt at have en taltavle, som er
fremstillet af et materiale, der ligger godt fast pa gulvet.
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Tal som antal og raekkefglge
KONTE XT® Titalssystemet

Parlgb

« Eleverne skal her arbejde sammen to og to. Denne konstellation rummer et utal af muligheder for talarbej-
de. Leaereren eller parrene giver kommandoer, der kan have forskellige mal. Efter hver kommando giver vi et
eksempel pa, hvad malet kan vaere:
Stil jer pa to tal, hvor det ene tal er dobbelt sa stort som det andet. Stil jer pa to tal, hvor det ene tal er halvt
sa stort som det andet (simpel gange og division. Traening af operationer, der forholdsvis hurtigt skal kunne
udfgres i hovedet).
Stil jer pa to tal, der tilsammen giver 40 (addition med lige/ulige tal. | hvert par star begge pa enten et lige
eller et ulige tal).
Stil jer pa to tal, der tilsammen giver 25 (addition med lige/ulige tal. | hvert par star den ene pa et lige tal og
den anden pa et ulige).
Stil jer pa to tal, der kan give et minusstykke, der bliver 5 (subtraktion med lige/ulige tal. | hvert par star den
ene pa et lige tal og den anden pa et ulige).
Stil jer pa to tal, der kan give et minusstykke, der bliver 10 (subtraktion med lige/ulige tal. | hvert par star
begge pa enten et lige eller et ulige tal).

| tilfeldene med lige/ulige tal, er det oplagt, at eleverne undersgger, om de kan drage konklusioner om disse
tal ved addition og subtraktion. Dialogen er vigtig, hvis disse mgnstre skal klarleegges. Fx hvilke tal skal vi laeg-
ge sammen for at fa et lige resultat? Hvilke tal skal vi leegge sammen for at fa et ulige resultat? osv.

For at undga trafikkaos i taltavlen kan man lade en halv klasse arbejde ad gangen. Den anden halvdel af klas-
sen kan sidde pa sidelinien og observere parrenes indbyrdes samarbejde. Dette gar den passive halvdel aktiv.
Man far ogsa et fokus pa samarbejde. Man skal spgrge til den passive halvdels observationer: Hvordan arbej-
der parrene sammen? Hvad ggr de godt? Hvad kan ggres bedre? Parrene kan ogsa selv reflektere over deres
samarbejde: Hvem bestemmer, hvilke tal | skal stille jer pa? Kan I blive enige? Hvad ger I, hvis | ikke er enige?
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Tal som antal og raekkefglge
KONTE XT® Titalssystemet

Aktiviteter med den tomme tallinje

Nar man arbejder med den tomme tallinje, far eleverne isaer traenet at vurdere tals stgrrelser ift hinanden.
Derudover kan den tomme tallinje senere vare et vardifuldt redskab, nar eleverne skal arbejde med addition
og subtraktion.

Vi har her samlet en raekke aktiviteter. Derudover har vi ogsa beskrevet nogle spil, som foregar pa den tomme
tallinje - se under "Tal som antal og raekkefglge” under "Aktiviteter og spil”. Spillet Fire pa stribe pa tallinjen
kan vi varmt anbefale.

Sat tal pa den tomme tallinje
Trek et antal talkort fra en bunke med talkortene 0-100. Placer tallene pa den tomme tallinje.

Trek et talkort fra en bunke med talkortene 0-100. Placer talkortet pa tallinjen. Laeg 1 til tallet og traek 1 fra
tallet, og placer disse tal pa tallinjen. Laeg 10 til tallet og traek 10 fra tallet, og placer disse tal pa tallinjen.

Hop enere og tiere
Start pa 0. Trek et talkort fra en bunke med talkortene 0-100. Hop fra O til tallet i ener- og tierhop.

Treek to talkort fra en bunke med talkortene 0-100. Hop fra det ene tal til det andet i ener- og tierhop.

Sld med to tisidede terninger. Lav de to tal, du kan, med dit slag. Hop fra det ene tal til det andet i ener- og
tierhop.

Fra et tal til et andet

Trek et talkort fra en bunke med talkortene 0-100. Tallet viser dine hop pa en tallinje. Tegn hoppene pa en tal-
linje og skriv, hvilke tal du begynder og slutter pa. Eksempelvis: Du traekker 53, dvs. at du skal hoppe 53 pa en
tallinje. Pa tallinjen tegner du 5 tierhop og 3 enerhop. Tallene, du skriver pa som start- og sluttal, kunne vaere
12 og 65, da der er 53 mellem disse to tal, men du velger selv.

Trek et talkort fra en bunke med talkortene 0-100. Tallet viser dine hop pa en tallinje. Traek et nyt tal. Det er dit
starttal, dvs. udgangspunktet for dine hop. Du valger selv, om du vil hoppe frem eller tilbage. Hvilket tal ender
du pa? Eksempelvis: Du traekker 42, som er dine hop. Herefter traekker du 51, hvilket er dit starttal. Fra 51 skal
du altsd hoppe 42 frem eller tilbage. Du vaelger at hoppe tilbage og ender dermed pa 9.

Sla et tocifret tal med to tisidede terninger. Placer tallet pa en tom tallinje. Marker de to runde tal omkring det
tal, du slog. Slog du fx 72, skal 70 og 80 ogsa markeres pa tallinjen. Aktiviteten kan anvendes i forbindelse med
arbejdet med afrunding. Aktiviteten kan sidenhen udvides til ogsa at arbejde med trecifrede tal (placer 274 pa
tallinjen, dernaest 270 og 280, og derefter 200 og 300).
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Tal som antal og raekkefglge
KONTE XT® Titalssystemet

PA PLADS
Antal deltagere: Hele klassen eller en stor gruppe elever
Materialer: Talkort 0-100 og kridt

Legen udfares, hvor der er god plads, fx i skolegarden eller i en gymnastiksal. Der tegnes en tom tallinje, som
skal vaere sa lang, at alle elever kan std pa den med plads imellem sig. 0 og 100 markeres pa tallinjen. Hver elev
traekker et talkort. Herefter placerer eleverne sig pa tallinjen, sa de star der, hvor tallet pa talkortet nogenlunde
er placeret. Eleverne skal ogsa sgrge for, at de er rigtigt placeret pa tallinjen ift. de andre tal. Eleverne ma ikke
tale sammen. Nar alle mener, at de star rigtigt, siges tallene hgjt. Eleven med det laveste tal begynder. Var raek-
kefglgen korrekt? Legen kan sagtens gentages et par gange? Hvor hurtigt kan eleverne gagre det?

HOP PA DEN TOMME TALLINJE
Antal deltagere: 2-4
Materialer: Kridt til at markere tallinje pa gulvet samt talkort 0-100

| denne leg skal eleverne illustrere tal for hinanden pa den tomme tallinje. Der laves en tom tallinje et sted,
hvor der er god plads, og O markeres pa tallinjen. Herefter skal eleverne vise tal for hinanden. Enerhop er hop
med samlede ben. Tierhop er spring, hvor det ene ben sattes foran det andet ben, som nar du tager et skridt.
Hvis 42 skal vises, skal der altsa springes fire skridt og hoppes to gange med samlede ben. Udgangspunktet er
0 pa tallinjen.

Lereren kan vise for i legen ved at hoppe/springe nogle tal. Herefter arbejder eleverne sammen i mindre grup-
per. En af eleverne traekker et tal og viser det pa den tomme tallinje. De andre i gruppen gaetter pa, hvilket tal
det er.

Legen kan varieres. Bed eleverne om at vise tallet med sa fa bevaegelser som muligt. Vis fx 69 som syv tier-
spring frem fra O og et enerspring tilbage. Det ggr legen svaerere.

Desuden kan eleverne starte fra et andet tal end 0. Hvordan skal der springes, hvis det er 57, der skal vises, men
eleven har sit udgangspunkt pa 20?
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Tal som antal og raekkefglge
KONTE XT® Titalssystemet

Aktiviteter med talkort

Flere gange undervejs i Kontext+ anvender vi talkort. Her fglger en samlet beskrivelse af aktiviteter, man kan
lave med disse talkort, som kan vaere medvirkende til at gge elevernes talforstaelse og kendskab til tallenes
reekkefglge. Mange af aktiviteterne kan anvendes med bade et stgrre og et mindre antal talkort. Nar man
anvender aktiviteterne, er det vigtigt, at man lader eleverne arbejde i det talomrade, de er fortrolige — eller
naesten fortrolige - med.

Tal i rekkefglge - forlaens
Talkortene laegges i rigtig reekkefglge fra O og frem.

Tal i rekkefglge - baglaens
Talkortene laegges i rekkefalge saledes, at man begynder med det hgjeste tal, derefter det nasthgjeste osv.

Tal i reekkefglge - skiptaelling

Eleverne legger talkortene i reekkefglge i sekvenser, fx 0, 2, 4, 6 osv,, 1, 3, 5, 7 0sv,, 0, 3, 6, 9 0sv., 2, 5, 8, 11 0sv.
Disse sekvenser kan ogsa laegges baglans. Nar en elev har lagt en sadan raekkefglge, kan en klassekammerat
prgve at gennemskue, hvad systemet er, fx at der hele tiden laegges to til. Opgaverne kan gagres svaerere, sadan
som eleverne nu selv magter det.

Trek et kort - sig tallet
Talkortene placeres pa bordet med bagsiden opad. Eleven traekker et kort og siger, hvad tallet hedder.

Traek et kort - sig tallet, der kommer for og efter
Talkortene placeres pa bordet med bagsiden opad. Eleven traekker et kort og siger, hvad tallet, der kommer fagr
og efter tallet pa kortet, hedder.

Traek et kort - sig tallet, der kommer to for og to efter
Talkortene placeres pa bordet med bagsiden opad. Eleven traekker et kort og siger, hvad tallet, der kommer to
far og to efter tallet pa kortet, hedder.

Trek et kort - sig tallet, der kommer ti far og ti efter

Talkortene placeres pa bordet med bagsiden opad. Eleven traekker et kort og siger, hvad tallet, der kommer ti
far og ti efter tallet pa kortet, hedder. Denne aktivitet er god, nar man arbejder med mange talkort. Aktiviteten
varieres, sa eleverne ogsa skal sige, hvad tallene, der kommer tre, fire, fem osv. efter tallet pa kortet, hedder.

Talkort med bagsiden opad

Talkortene placeres i reekkefglge med bagsiden opad. Eleven vender et talkort og siger, hvad det hedder. Deref-
ter siger eleven, hvad tallene der kommer far og efter hedder. Dette tjekkes ved at vende tallene, der ligger fgr
og efter. Dette kan man fortsaette med som beskrevet i de foregdaende aktiviteter. Fordelen ved denne aktivitet
er, at eleven til dels selv kan tjekke, om hun har Igst opgaven korrekt ved at vende talkortene.

Gat et tal

Den ene elev trekker et tal, som den anden elev skal gatte. Eleven ma kun stille spgrgsmal, som eleven, der
har trukket tallet, kan svare ja og nej til, fx "Er mit tal stgrre end 10?” Nar den ene elev har gaettet et tal, er det
hendes tur til at treekke et tal, som den anden skal gaette.

Alinea

EGMONT




KONTE XT® Tal som antal og raekkefglge

Kast og ram

Denne leg kan bruges til at gve tallenes navne. Det er et spil, som spilles af to elever med hver sit saet talkort.
Talkortene med de tal, hvis navne man vil gve sig pa, lsegges pa gulvet med forsiden opad. Eleverne kaster pa
skift en kube hen pa talkortene. Hvis eleven kan sige navnet pa det tal, som kuben landede pa, ma tallet vendes
om. De to spillere bliver enige, om svaret er rigtigt. Vinderen er den, der farst far vendt alle sine talkort om.

Vis et tal med kuber
Eleven traekker et talkort. Tallet pa kortet skal illustreres med kuber, dvs. eleven tager det antal kuber, der sva-
rer til tallet pa kortet.

Vis et tal med mgnter
Eleven traekker et talkort. Eleven skal tage m@nter, sa mgntbelgbet svarer til tallet pa kortet. Aktiviteten udvi-
des ved, at eleven skal finde frem til mange forskellige mader at vise belgbet.

Vis et tal med enere og tiere

Denne aktivitet kraever talkort over 10 ogsa. Eleven skal traekke et tal og vise, hvor mange enere og tiere der
er i tallet. Dette kan vises med enkroner og tikroner, med enkelte kuber og tierstaenger, eller hvad eleverne nu
selv finder pa.

Hvor langt til neermeste hele tier?

Eleven traekker et tal. Derefter skal eleven finde ud af, hvor langt der er til neermeste hele tier. Hvis eleven har
trukket tallet 16, er der fx fire til naermeste hele tier, altsa 20. Man kan ogsa bede eleverne om at finde ud af,
hvor langt der er til naermeste hele tier bade opad og nedad. Fra 13 er der eksempelvis tre ned til 10 og syv op
til 20.

Alinea

EGMONT




Tal som antal og raekkefglge

KONTE XT® Titalssystemet

Find tallet i taltavien

Antal spillere: 2
Materialer: Taltavlen

Spiller 1 teenker pa et tal. Spiller 2 skal geette
tallet ved at spgrge ind til det: Er tallet lige? Er
det stgrre end ...? Er det mindre end ...? Har det
tre tiere? osv. Tal, der kan udelukkes, farves. Nar
spiller 2 har gaettet tallet, noteres det, hvor man-
ge spgrgsmal han var ngdt til at stille. Herefter er
det spiller T’s tur til at gaette spiller 2’s tal. Hvem
har gaettet tallene med faerrest antal spgrgsmal
efter ti runder?

Spillet kan ogsa spilles uden taltavle. Sa er det
lidt sveerere. Man kan ogsa spille i et stgrre ta-
lomrade.

4 Spil i taltavlen

ARBEJDSARK 1 1

Find tallet i taltavlen

90| 9192|9394 |95 |96

80| 8182|8384 |85|86

7071|7273 |74|75|76

60| 6162|6364 |65|66

50| 51|52 |53 |54|55|56

40|41 (42|43 44|45 |46

30(31(32|33(34|35|36

2021|2223 |24 (25|26

101 (12|13 14|15 |16

0|1(2|3|4|5|6

90(91|92(93|94|95|96

80| 8182|8384 |85|86

7071|7273 |74|75|76

60| 6162|6364 |65 66

50| 51|52 |53|54|55|56

40(41|42 |43 44|45 |46

30(31(32|33(34|35|36

20| 21(22|23(24|25|26

101 (12|13 |14 |15 |16

0|1(2|3|4|5|6

ANTAL SPILLERE: 2
MATERIALER: Blyant og taltavle til hver deltager

SPILLEREGLER:
Din makker skal teenke pd et tal i taltavlen. Du
skal gatte tallet.

Du ma stille spgrgsmal, man kan svare ja eller nej
til, fx "Er dit tal stgrre end 80?”

Streg de tal, det ikke kan vaere, ud undervejs i
taltavlen.

Hvor mange spgrgsmal stillede du, for du geet-
tede rigtigt?

Byt roller, sa du teenker pa et tal, og din makker
geetter.

Prov fire gange hver.

Alinea

EGMONT




4 Spil i taltavlen

ARBEJDSARK 1 1

Find tallet i taltavlen

90/91/92/93(94|95/96|97 |98 |99 90/91/92/93(94|95/96|97 |98 |99
80/81/82/83(84|85/86|87|88|89 80/81/82/83(84|85/86|87|88|89
70|71 (72|73 |74 |75|76 |77 |78 |79 70|71 (72|73 7475|7677 |78 |79
60| 616263 (64|65 66|67 68|69 60| 616263 64|65 66| 67|68 |69
50|51 (52|53 |54|55|56 |57 58|59 50|51 (52|53 |54|55|56 |57 58|59
40| 4142|4344 |45/46 |47 48|49 40| 4142|4344 |45/46 47 48|49
301313233 {34|35|36|37 (38|39 301313233 {34|35|36|37 38|39
20121 (22|23 /24 |25|26|27|28 |29 20121 (22|23 /24 |25|26|27|28 |29
10/ 1|12 (13|14 15|16 17 |18 |19 10/ 1M |12(13 |14 1516 |17 |18 |19
O(1/2(3/4|5|/6|7|8|9 oO|1/2|3(4|5(6|7|8]|9
90/91/92|93(94|95/96|97 |98 |99 90/91/92/93(94|95/96|97 |98 |99
80/81/82/83(84|85/86|87|88|89 80/81/82/83(84|85/86|87|88|89
70|71 (72|73 |74 |75|76 |77 |78 |79 70|71 (72|73 7475|7677 |78 |79
60| 61/62|63|64|65|66|67 |68 69 60| 61/62|63|64|65|66|67 |68 |69
50| 51|52 |53|54|55|56 |57 |58|59 50|51 |52|53|54|55|56 |57 |58|59
404142 43|44 |45|46 |47 48|49 404142 43|44 |45|46|47 48|49
30| 31(32(33/34|35|36|37|38 |39 30| 31(32(33/34|35|36|37|38 |39
201211222324 |25|26|27 |28 |29 201211222324 |25|26|27 |28 |29
10[{1M (1213141516 |17 |18 |19 101 (1213141516 |17 |18 |19
O(1/2(3/4|5|/6|7]|8|9 oO(1/2,3/4|5/6|7|8]|9

ANTAL SPILLERE: 2
MATERIALER: Blyant og taltavle til hver deltager

SPILLEREGLER:

Din makker skal taeenke pa et tal i taltavlen. Du

skal gette tallet.
Du ma stille spgrgsmal, man kan svare ja eller nej
til, fx "Er dit tal stgrre end 80?”

Streg de tal, det ikke kan veaere, ud undervejs i

taltavlen.

Hvor mange spgrgsmal stillede du, for du geet-
tede rigtigt?
Byt roller, sa du teenker pa et tal, og din makker
geetter.

Prgv fire gange hver.




Tal som antal og raekkefglge
KONTE XT® Titalssystemet

Hgjhuset

Antal spillere: 2-3
Materialer: Tisidede terninger, spilleplade (se nedenfor)

Malet med spillet er, at eleverne opnar gget fortrolighed med tallene
10-100 og deres indbyrdes relationer. 2 spil Hgjhuset oo 3

Eleverne arbejder sammen to og to. Eleverne slar pa skift med de to 1 med o erninger

tisidede terninger. De to tal seettes sammen til et tocifret tal. Hvis man

for eksempel slar 3 og 7, kan man altsa enten danne tallet 37 eller tal-
let 73. Dette tocifrede tal skal skrives ind i hgjhuset pa arbejdsark 3.
Nar tallet fgrst er placeret, kan det ikke flyttes igen. Nar man naeste
gang, det er ens tur, slar et nyt tal, skal dette ogsa placeres. Hvis det
er stgrre, skal det sta over det "gamle” tal. Hvis det er mindre, skal
det sta under det "gamle” tal. Det vil sige, at vaerdien af tallene bliver
stgrre, jo hgjere op du kommer i huset. Hvis man slar et tal, der ikke
kan placeres, er turen spildt. Vinderen af spillet er den, der fgrst far

fyldt sit hgjhus ud.

Eleverne kan ogsa prgve at spille i det hgjhus, som bestar af trevae-
relses lejligheder. Eleverne skal altsa sla med tre tisidede terninger ad
gangen og danne trecifrede tal.

2 Spil Hgjhuset
p j ARBEJDSARK 4

Sla med tre terninger. .

Alinea

EGMONT




2 Spil Hojhuset
p J ARBEJDSARK 3

Sla med to terninger.




2 Spil Hojhuset
p J ARBEJDSARK 4

Sla med tre terninger.




Tal som antal og raekkefglge
KONTE XT® Titalssystemet

s 09

HOp 1 - Hop 10 3 Hop 1- Hop 10

Antal spillere: 2-3
Materialer: Tom tallinje samt clips til lykkehjul

Her praesenteres tre spil. Reglerne for spillene er nasten identiske, men
svaerhedsgraden stiger i Igbet af de tre spil. Fgrst spilles der med addition,
dernaest subtraktion og til sidst blandes de to regningsarter.

For alle spil geelder det, at hver spiller skal bruge en tom tallinje, som er en
lang streg tegnet pa papir, evt. to stykker papir sat sammen. Man kan ogsa
tegne tallinjen med kridt i skolegarden eller andre steder, hvor det er mu-
ligt at udfolde sig. Spillerne skal desuden have et lykkehjul (med addition)
og en clips til radighed.

Ved det fgrste spil skal spillerne markere O pa deres tomme tallinje. Heref-
ter skiftes de til at sla til clipsen pa lykkehjulet. Det felt, clipsen lander pa,
bestemmer hvor langt frem, spilleren ma hoppe pa sin tallinje. Hvis man
lander pa + 1, ma man hoppe én frem pa tallinjen. Hvis man lander pa + 10,
ma man hoppe ti frem.

Vi skaerer lige ud i pap: Den elev, der i sin fgrste tur landede pa + 10, og i
de naeste ture landede pa hhv. + 10, + 1, + 10, + 1 og + 1 ender altsa med
at hoppe fra 0 til 10, fra 10 til 20, fra 20 til 21, fra 21 til 31, fra 31 til 32 og fra
32 til 33. Eleverne tegner selv tallene ind pa tallinjen. Det er ikke vigtigt, at
afstandene mellem tallene er korrekte, da det er relationen mellem tallene,
der er vigtig. Eleverne bgr dog vise forstaelse for, at et enerhop pa tallinjen
er mindre end et tierhop.

Spillerne fortsaetter med at bevaege sig fremad pa tallinjen. Den spiller, der 3 spil Hop 1 - Hop 10 A
forst nar til 100 eller derover, har vundet.

Nar eleverne er fortrolige med denne made at arbejde med tallinjen pa, og
nar de uden vanskeligheder kan hoppe hhv. en og to frem, kan man lade
dem spille det naeste spil, som inddrager subtraktion. Her skal eleverne
arbejde sig den anden vej, dvs. de skal begynde pa 100 og slutte pa 0. Nu
star der hhv. - 1 og - 10 pa lykkehjulet. Eleverne skal ggres opmaerksomme
pa, at minus betyder, at man nu skal hoppe den anden vej pa tallinjen. Det
kan derved blive noget vanskeligere at finde ud af, hvilket tal man ender
pa. Spillet foregar derudover som tidligere beskrevet.

Ved det sidste spil (med bade addition og subtraktion) skal eleverne kunne

magte at gd begge veje pa den tomme tallinje, dvs. at der pa spillepladen _

findes felter med plus og felter med minus. Alle spillere starter pa 50 pa den o i
tomme tallinje. Man kan spille med, at vinderen er den, der fgrst nar til 100, i

men det kan tage utrolig lang tid, fordi man hurtigt kommer til at vandre

frem og tilbage. Derfor er det en mulighed at spille med, at vinderen er den,

der er teettest pa 50 eller et andet tal, nar et bestemt antal minutter er gaet.

Alinea
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3 H0P1 - Hop 10 ARBEJDSARK 69

ANTAL SPILLERE: 2-3 SPILLEREGLER:
MATERIALER: En tom tallinje og en blyant til Hver spiller tegner en tom tallinje. Start pa O pa
hver spiller samt lykkehjul og clips tallinjen. Drej pa skift pa lykkehjulet. Lykkehjulet

viser, hvor langt frem du ma hoppe pa tallinjen.
Skriv det tal, du landede pa.
Hvem kom lengst pa tallinjen efter 10 hop?




3 Spil Hop1- Hop 10 ARBEJDSARK 70

ANTAL SPILLERE: 2-3 SPILLEREGLER:
MATERIALER: En tom tallinje og en blyant til Hver spiller tegner en tom tallinje. Start pa 100 pa
hver spiller samt lykkehjul og clips tallinjen. Drej pa skift pa lykkehjulet. Lykkehjulet

viser, hvor langt tilbage du ma hoppe pa tallinjen.
Skriv det tal, du landede pa.
Hvem kom taettest pa O efter 10 hop?




3 Spil Hop 1- Hop 10 N

ANTAL SPILLERE: 2-3 SPILLEREGLER:
MATERIALER: En tom tallinje og en blyant til Hver spiller tegner en tom tallinje. Start pa 50 pa
hver spiller samt lykkehjul og clips tallinjen. Drej pa skift pa lykkehjulet. Lykkehjulet

viser, hvordan du ma hoppe pa tallinjen. Skriv det
tal, du landede pa.
Hvem kom teettest pa 50 efter 10 hop?




KONTE XT® Titalssystemet

Julelys

Antal spillere: 2

Materialer: Kuber (farver underordnet) og en clips til lykkehjulet

Spillerne skiftes til at skubbe til clipsen pa lykkehjulet. Hvis man lander pa fx 3, md man placere
tre kuber pa positionspladen. Man skal bruge alle tre kuber. Man kunne fx placere to kuber pa
100-feltet og 1 kube pa 1-feltet. Dermed har man lavet tallet 201. Dette tal finder man sa pa lys-
keeden og laegger en kube herpa. Naeste gang drejer man pa lykkehjulet og danner et nyt tal. Den

spiller, der laegger en kube pa lyskaden, sa der dannes en uafbrudt raekke med seks kuber, har
vundet spillet.

julelys

illere: 2 - iulet

:l:‘at:elr?l:ler: Kuber og en clips il lykkehjule e pa pladen.
i nder du p fx 3, ma du l2gge e k;u avet tallet 201-

yrkehjus L(?f tet og 1 kube pa 1-feltet. 54 har

kuber pa 100-1€

o illet.
g en kube pa dﬂ; der er seks Kuber pa reekke, har vundet spi
Sa

Skub til clipsen pal
Du kan fx legge to
Find tallet pa \yskaeden, 08 \ee: anden,
Den spiller, der |egger en kube p

Lykkehjul:

Alinea
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Julelys

Antal spillere: 2
Materialer: Kuber og en clips til lykkehjulet

Skub til clipsen pa lykkehjulet. Lander du pa fx 3, ma du laegge tre kuber pa pladen.

Du kan fx laegge to kuber pa 100-feltet og 1 kube pa 1-feltet. Sa har du lavet tallet 201.

Find tallet pa lyskeaeden, og laeg en kube pa det.

Den spiller, der laegger en kube pa lyskaeden, sa der er seks kuber pa raekke, har vundet spillet.

~ =




Julelys

Plade:

100

10

Lykkehjul:




Tal som antal og raekkefglge
KONT EX' ® Titalssystemet

Kaninerne efter gulergdderne

Antal spillere: 2

Materialer: Taltavlen, to terninger, gerne tisidede og gerne i hver sin farve. Otte kuber:
Seks r@de eller gule (som gulergdder) og to i hver sin farve (som kaniner)

Malet med spillet er at gare eleverne fortrolige 4 spil i taltavlen
med at navigere rundt i taltavlen samtidig med, ARBEJDSARK 9

at de opdager det system, tallene er ordnet efter.

Kaninerne efter gulergdderne
Hver spiller placerer tre gulergdder (kuber) et

sted pa taltavlen. Herefter saetter hver spiller de- 90|91|92|93|94|95|96|97 98|99
res kanin pa taltavlen. Det gaelder for hver kanin 80/811/82/83/84!85!86|87188!89

om at fa fat pa s mange gulergdder som muligt.

De to terninger bestemmer, hvor kaninen ma 701 71172173174 175176 | 77 | 78 | 79

hoppe hen. Spillerne slar pa skift med terninger-

ne. Herefter vaelger spilleren hvilken terning, der 60/61/62/63/64|65/66|67|/68|69
viser enerhoppet, og hvilken terning der viser ti-
erhoppet. Kaninen flyttes, som terningerne viser. 5051525354 55|56 |57 58|59
Vinderen er den, der far fat i flest gulergdder.

404142 |43 (44|45 (46|47 |48 |49
30(31(32|33(34|35|36|37|38|39
20| 2122|2324 25|26 |27 |28 |29
10/ 1M|12(13|14 15|16 |17 |18 |19

0(1/2(3/4|5/6|7]8|9

ANTAL SPILLERE: 2 din kanin. Den ene terning viser, hvor mange fel-

MATERIALER: To tisidede terninger og otte kuber ter du ma flytte vandret. Den anden terning viser,

(seks som gulergdder og to som kaniner) hvor mange du mé flytte lodret. Du vaelger selv,
hvilken terning der viser hvad. Det galder om at

SPILLEREGLER: lande pa felterne med gulergdderne.

Placer hver tre gulergdder pa taltavlen. Set ogsa

jeres kanin pa taltavlen. SIa med de to terninger. Vinderen er den, der far flest guleradder.

Slaget bestemmer, hvor du mé hoppe hen med

Alinea
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4 Spil i taltavien
p ARBEJDSARK 9

Kaninerne efter gulergdderne

90|191|92|93|94|95|96|97 |98 |99

80|81|82|83|84|85|86|87|88|89

0|71 |72,73|7475|76|77|78|179

60| 6162|6364 |65|66|67 |68 |69

50| 515253545556 |57 |58 |59

4041|4243 |44 45|46 47 48 |49

301 313233343536 |37 38|39

201212223124 25|26|27 |28 |29

1001 (1213141516 17 |18 |19

O|1/2|3|4|5/6|7]|8]|9

ANTAL SPILLERE: 2 din kan e terning viser, hvor mange f I-
MATERIALER: T0 tisidede terninger og otte kuber ter du ma fIytt d t. Den d terning v
(seks som gulergdder og to som kaniner) hvor mange du ma fIyt lodret. Du aelg I
hvilken ter gd er hvad. De tgaeld om at
LLLLLLLLLLLLL lande pa fe It e me dg ulergdderne.

PI h rtre gu I redder pa taltavlen Saet ogsa
k n pa taltavlen. Sla med de to terninger. Vinderen er den, der far flest gulergdder.
Slgtbtmm,h r du ma hoppe hen md




KONTE XT® Titalssystemet

Klap og hop

Antal spillere: En stgrre gruppe elever eller hele klassen
Materialer: Ingen

Eleverne arbejder med reprasentationer for tiere og enere.

Begynd med at fortzlle eleverne, at i denne leg betyder bevaegelser noget szerligt. Hvis man hopper, betyder
det tiere, og hvis man klapper, betyder det enere. Inden legen begynder, inddeles eleverne i et antal grupper
med tre-fire elever i hver gruppe, og der vaelges en elev i gruppen, som skal vise et tal for de andre med hop
og klap. Laereren kan ogsa vise for. Nar man skal vise tallet, kan man aftale, at man begynder med enere og
dernaest tiere. De andre i gruppen kigger pa og gaetter pa, hvilket tal det er. Den fgrste elev, der gaetter rigtigt,
far lov til at vise et nyt tal.

Efterhanden som eleverne arbejder med stgrre tal, kan man udvide legen med bevagelser for hundreder og
tusinder ogsa.

Alinea

EGMONT




KONTE XT® Titalssystemet

Monster

Antal spillere: 4-6
Materialer: Kuber eller mgnter samt en terning

Eleverne arbejder med tzlling og veksling. Ti enere skal veksles til en tier. Spillet fungerer glimrende til det
indledende arbejde med titalssystemet.

To bunker, én med tiere og én med enere placeres midt pa bordet. Spillerne slar pa skift med en terning. Etteren
pa terningen udnavnes til monster. Spilleren far det antal enere, som terningen viser. Slar man en femmer,
far man fem enere osv. Nar en spiller har faet 10 eller flere enere, veksles der til en tier. Hvis en spiller slar
"monster”, ma vedkommende tage alle de enere, som de andre spillere har samlet sammen, men som de ikke
har vekslet til tiere endnu. Derfor er det om at huske at veksle. Nar man farst har vekslet ti enere til en tier, er
pointene sikret. Man kan aftale, at spillet er slut efter 10 minutter, eller man kan spille til alle tiere er delt ud.

Alinea

EGMONT




Tal som antal og raekkefglge
KONTE XT® Titalssystemet

Ned ad pisten

Antal spillere: 2-3
Materialer: Spillebrik til hver spiller, 12 kuber i samme farve samt spilleplade

Mélet med spillet er, at eleverne opnar fortrolighed med tallene op til 100 og lidt over.

Hver spiller veelger en spillebrik, som placeres pa start. De tolv kuber placeres tilfaeldigt pa fla-
genes tal, sa tallene ikke kan ses. Eleverne skiftes til rykke med deres spillebrik. Nar man har tur,
bestemmer man, om man vil rykke to eller tre flag frem. Hvis man lander pa et flag med en kube,
siger man hgijt, hvilket tal man tror star pa flaget under kuben. Hvis tallet er korrekt, ma man tage
kuben. Den elev, som har flest kuber, nar alle er kommet i mal, vinder.

Ned ad pisten

Antal spillere: 2-3
Materialer: Spillebrik til hver spiller, 12 kuber i samme farve samt spilleplade

Set spillebrikkerne pa start. Laeg de tolv kuber tilfeeldigt pa 12 flag, s& man ikke kan se tallene. Bestem selv,
om du vil rykke to eller tre flag frem. Lander du pa et flag med en kube, skal du sige hgit, hvilket tal du tror
star pa flaget under kuben. Hvis tallet er korrekt, ma du tage kuben. Den spiller, som har flest kuber, nar
alle er kommet i mal, vinder.

Alinea
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Ned ad pisten

Antal spillere: 2-3
Materialer: Spillebrik til hver spiller, 12 kuber i samme farve samt spilleplade

Seet spillebrikkerne pa start. Laeg de tolv kuber tilfaeldigt pa 12 flag, sa man ikke kan se tallene. Bestem sely,
om du vil rykke to eller tre flag frem. Lander du pa et flag med en kube, skal du sige hgijt, hvilket tal du tror
star pa flaget under kuben. Hvis tallet er korrekt, ma du tage kuben. Den spiller, som har flest kuber, nar
alle er kommet i mal, vinder.

J




Tal som antal og raekkefglge
KONT EX' ® Titalssystemet

Ram kuberne pa taltavien

Antal elever: 2-3
Materialer: Taltavle, 17 kuber, to 10-sidede terninger

Malet med spillet er at ggre eleverne fortrolige

med at navigere rundt i taltavlen samtidig med, 4 spil i taltavlen
at de opdager det system, tallene er ordnet efter. ARBEJDSARK 1 O

De 17 kuber fordeles tilfeldigt pa tallene pa tal- Ram kuberne pa taltavien

tavlen af begge elever. Placer gerne kuberne, sd 90/91192/93/94|95(96| 97|98 |99

tallet ikke kan ses. Spillerne skiftes til at sla med

terningerne. Den ene terning repraesenterer tie- 80/811/82/83/84!85!86|87188!89

ren og den anden eneren. Tallene pa terningerne

kan saettes sammen til to forskellige tocifrede 701 71172173174 175176 | 77 | 78 | 79

tal, og spilleren valger et af disse. Det geelder

om at fa de tal, hvor der ligger kuber pd. Hvis 60/61/62|63|64|65/66|67|68|69

eleven kan danne et af de daekkede tal, ma han
tage kuben, der dakker tallet. Vinderen er den, 50|51 (52|53 (54|55 (56|57|58 |59

der fgrst har fdet seks kuber. Man kan ogsa spil-

le med, at vinderen er den spiller, som har flest 4041|4243 44|45 4647|4849
kuber, nar alle kuber er fjernet, eller nar spillet

stopper af tidsmaessige arsager, har vundet. 30|31|32(33|34 3536373839
Spillet kan varieres, sa det gaelder om at fa et af 20| 2122123 /24|25/26|27 28|29
de tal, som er daekket pa pladen ved at laegge 1 il M0/ M"M/12/13/14115116117 118 | 19

eller traekke 1 fra det tal, som fas pa terningerne.

Man kan ogsa spille med, at der skal laegges 10 0! 1 21314 |5|6|7!8|9

til eller traekkes 10 fra det to cifrede tal, som der
opnas pa terningen. For begge varianter gzelder ANTAL SPILLERE: 23 ener, og hvilken terning, der er tier. SIar du fx 4

MATERIALER: To tisidede terninger og 17 kuber og 7, kan du danne tallet 47 eller 74. Hvis der er

det, at hvis eleven kan regne sig frem til et tal en Kube pa det tal, du danner, mé du tage kuben.
° 2 s GLER:

pa‘ taltaVIen' som er d&kket af en kUbe' ma man PI:ICLeLrEdReEWLkEuTJer pa tilfeeldige tal pa taltavlen. Vinderen er den, der fgrst far 6 kuber fra taltav-

tage denne kube fra pladen. Den Spl||er som har SIa med to terninger. Valg hvilken terning, der er len.

flest kuber, nar alle kuber er taget, har vundet.

Alinea

EGMONT




4 Spil 1 taltavlen ARBEJDSARK 10

Ram kuberne pa taltavlen

90|191|92|93|94|95|96|97 |98 |99

80|81|82|83|84|85|86|87|88|89

0|71 |72,73|7475|76|77|78|179

60| 6162|6364 |65|66|67 |68 |69

50| 515253545556 |57 |58 |59

4041|4243 |44 45|46 47 48 |49

301 313233343536 |37 38|39

201212223124 25|26|27 |28 |29

1001 (1213141516 17 |18 |19

O|1/2|3|4|5/6|7]|8]|9

ANTAL SPILLERE: 2-3 ener, og hvilken terning, der er tier. Slar du fx 4

MATERIALER: T0 tisidede terninger og 17 kuber og 7, kan du danne tallet 47 eller 74. Hvis der er
en kube pa det tal, du danner, ma du tage kuben.

SPILLEREGLER:

Placer de 17 kuber pa tilfaeldige tal pa taltavlen. Vinderen er den, der fgrst far 6 kuber fra taltav-

Sla med to terninger. Veelg hvilken terning, der er len.




Addition og subtraktion
KONTE XT® Titalssystemet

Ram tallene

Antal spillere: 2
Materialer: Kuber, talkort 0-99 eller to tisidede terninger

Der arbejdes med positionssystemet i dette spil. Eleverne arbejder med, hvordan et tals stgrrelse
forandrer sig, nar der tilfgjes eller fjernes et antal tiere eller enere.

Hver spiller skal have ti tocifrede tal foran sig. Disse tal kan spilleren fa ved enten at traekke ti tal-
kort fra en bunke med talkortene 0-99, eller tallene kan findes ved, at spilleren slar ti gange med
to tisidede terninger. Desuden skal spillerne have kuber til radighed. Nogle af kuberne skal vaere
samlet til tierstaenger, sa der i alt er ni tiersteenger og ni enkelte kuber pa bordet.

Et tilfaeldigt tal - trukket fra bunken eller slaet med terningerne - fungerer som starttal. Starttallet
konstrueres med kuber. Spillerne skiftes nu til at forandre tallet enten ved at tilfgje eller fjerne et
antal enere (enkelte kuber) eller et antal tiere (ti kuber sat sammen til en tierstang). Man ma ikke
@ndre bade pa enere og tiere i samme tur. Det galder om at ramme et af sine ti tal.

Eksempel: Starttallet er 42. Spiller 1 tilfgjer tre enere, sa tallet nu er 45. Spiller 1 har tallet 75 som
et af sine ti tal, som han haber at kunne ramme i naste tur. Spiller 2 har 25 som et af sine ti tal, sa
han fjerner to tiere, sa der er 25 pa bordet, og derved kan han strege dette tal fra sin liste. Spiller
1tilfgjer herefter fem tiere, sa der er 75, og sa har han ogsa ramt et af sine tal.

Saledes fortsaetter spillet. Vinderen af spillet er den, der fgrst rammer alle sine ti tal. Hvis spillet er
vanskeligt at afslutte, kan man aftale, at vinderen er den, der fgrst rammer syv af sine tal.

Der kan spilles med abne eller lukkede kort, dvs. enten kan spillerne fglge med i, hvilke tal den
anden skal ramme, eller ogsa er det holdt hemmeligt.

Alinea

EGMONT




KONTE XT® Titalssystemet

Skildpadde

Antal deltagere: 2-3
Materialer: To tisidede terninger, kuber samt spilleplade (se nedenfor)

Spillet giver mulighed for, at eleverne opnar stgr-
re forstaelse for vores talsystems opbygning i ti- Skildpadde
ere og enere.

Eleverne spiller pa én spilleplade og skiftes til
at sld med de to tisidede terninger. Terninger-
nes gjne skal sammensattes til et tocifret tal.
En 2’er og en 9’er kan saledes blive til 29 eller
92. Spilleren konkluderer herefter, at 92 bestar
af 90 og 2, og der placeres en kube pa 90 og 2
pa skildpadderne. Det behgver ikke at vaere den
samme skildpadde, de to kuber sattes pa. Sadan
fortsaetter spillet. Nar en spiller saetter den sjette
kube pa en skildpadde, ma hun tage de seks ku-
ber. Vinderen er den, der fgrst har 12 kuber, dvs.
to gange har tgmt en skildpadde for kuber.

Spillet kan varieres ved at lade spillerne have
hver sin spilleplade. Spillets vinder er sa den, der
farst far sat en kube pa alle skildpaddernes plet-
ter — eller fgrst far farvet alle pletterne.

SPILLEREGLER:
ANTAL SPILLERE: 2-3
MATERIALER: To tisidede terninger samt kuber

Sla pa skift med de to tisidede terninger. Saet terningernes gjne sammen til et tocifret tal. En 2’er og en
9’er kan blive til 29 eller 92. Szt en kube pa 20 og pa 9 eller pa 90 og 2. Det behgver ikke at vaere den
samme skildpadde, de to kuber sattes pa. Den spiller, der satter den sjette kube pa en skildpadde,
ma tage de seks kuber. Vinderen er den, der fgrst har 12 kuber, dvs. to gange har tgmt en skildpadde
for kuber.

Prov 0gsa at spille hver sin spilleplade. Vinderen er den, der fgrst far sat en kube pd alle skildpadder-
nes pletter — eller forst far farvet alle pletterne.

Hvis spillet skal vaere svaerere, kan | lave jeres egne skildpadder med felter med hundreder.

Alinea

EGMONT




Skildpadde

SPILLEREGLER:
ANTAL SPILLERE: 2-3
MATERIALER: To tisidede terninger samt kuber

SIa pa skift med de to tisidede terninger. Seet terningernes gjne sammen til et tocifret tal. En 2’er og en
9’er kan blive til 29 eller 92. St en kube pd 20 og pa 9 eller pa 90 og 2. Det behgver ikke at vaere den
samme skildpadde, de to kuber sattes pa. Den spiller, der satter den sjette kube pa en skildpadde,
ma tage de seks kuber. Vinderen er den, der fgrst har 12 kuber, dvs. to gange har tgmt en skildpadde
for kuber.

Prgv ogsa at spille hver sin spilleplade. Vinderen er den, der fgrst far sat en kube pa alle skildpadder-
nes pletter - eller fgrst far farvet alle pletterne.

Hvis spillet skal vaere svaerere, kan | lave jeres egne skildpadder med felter med hundreder.




Tal som antal og raekkefglge
KONT EX' ® Titalssystemet

Sorteringsleg med tal

Antal deltagere: Hele klassen eller en gruppe
Materialer: Talkort, musik

Alle elever far uddelt et talkort inden for et passende talomrade. Eleverne bevaeger sig rundt til musik. Nar
musikken stopper kan eleverne fx blive bedt om:
at stille sig i rekkefglge
at inddele i sig i lige og ulige tal
at finde sammen to og to og finde ud af fglgende: Hvilket tal er stgrst? Hvad bliver resultatet, hvis | laegger
tallene sammen? Traekker tallene fra hinanden? Hvad hedder tallet, hvis det ene tal er tiere og det andet
enere?

Nar musikken spiller igen, bytter eleverne kort, og legen fortsaetter. PA den made har eleverne hele tiden et
nyt tal med sig rundt.

Alinea

EGMONT




KONTE XT® Titalssystemet

Supermonster

Antal spillere: 3-6
Materialer: Tre aesker med hhv. hundreder, tiere og enere samt to terninger

Supermonster er en udvidet version af spillet Monster, som vi kan anbefale, at man spiller, inden man prgver
denne version.

Monster forlgber sdledes: To bunker, én med tiere og én med enere placeres midt pa bordet. Spillerne slar pa
skift med en terning. Etteren pa terningen udnaevnes til monster. Spilleren far det antal enere, som terningen
viser. Slar man en femmer, far man fem enere osv. Nar en spiller har faet 10 eller flere enere, veksles der til
en tier. Hvis en spiller slar “7monster”, ma vedkommende tage alle de enere, som de andre spillere har samlet
sammen, men som de ikke har vekslet til tiere endnu. Derfor er det om at huske at veksle. Nar man farst har
vekslet ti enere til en tier, er pointene sikret. Man kan aftale, at spillet er slut efter 10 minutter, eller man kan
spille til alle tiere er delt ud.

Nar man spiller Supermonster, skal man spille med to terninger og ogsa med hundreder. Har man ti tiere, skal
man altsa huske at veksle til en hundreder. Slar man en etter, md man tage alle Igse enere. SIa man to enere i
samme slag ma man tage alle Igse tiere. Fgrst nar man har vekslet ti tiere til en hundreder, er pointene sikre.

Det er nemmest at spille med kuber, men det kan vaere svaert at have kuber nok til at bygge hundreder. Man
ma i samarbejde med eleverne finde en reprasentation for 100, som kan fungere i klassen. Alternativt kan man
bruge legepenge, hvis man har nok af disse til radighed.

Alinea

EGMONT




Tal som antal og raekkefglge
KONTE XT® Titalssystemet

Taenk pa et tal i taltavlen

Antal spillere: 2
Materialer: Taltavlen (se serviceark)

Teenk pa et tal i taltavlen er en lille leg eller et spil, hvor den ene spiller skal gaette, hvilket tal den anden spiller
teenker pa.

Spiller 1 tenker pa et tal. Spiller 2 skal gaette tallet ved at spgrge ind til det: Er tallet stgrre end 20? Er tallet
mindre end 30? Har det (cifret) 4 i sig? Star tallet i tredje raekke, eller (hvis eleverne kender dette begreb) har
tallet tre tiere i sig? osv. Tal, der kan udelukkes, farves. Nar spiller 2 har gaettet tallet, noteres det, hvor mange
spgrgsmal han var ngdt til at stille. Herefter er det spiller 1's tur til at geette spiller 2’s tal. Vinderen er den, der
gaettede den andens tal med faerrest spgrgsmal.

Alinea

EGMONT




Addition og subtraktion
KONTE XT® Titalssystemet

Tt pa 100, men ikke over

Antal spillere: 2-4
Materialer: Terning

Eleverne arbejder med addition af enere og hele tiere.
Spillet gar ud pa at komme sa teet pa 100 som muligt med syv kast med en almindelig terning.

Spillerne skiftes til at kaste med terningen. Efter hvert kast valger spilleren, om gjentallet skal
vise enere eller tiere. Kastene laegges sammen, efterhanden som spillet gar. Nar alle spillere har
kastet med terningen syv gange, er vinderen den, der kom taettest pa 100. Hvis en spiller kommer
over 100, har han tabt.

Eksempel: Spilleren slar i fgrst kast en 2’er og valger, at slaget skal vaere tiere. Altsd har spilleren
20 point. | naeste slag slar hun en 6’er og vaelger, at slaget skal vaere enere. Nu har hun 26 point.
| tredje slag slar hun en 4’er, som vaelges som tiere, dvs. 40 point. Sa har hun 66 point. Sdledes
fortsaetter spillet, til hun har kastet syv gange. | et skema kunne syv kast se saledes ud:

Kast nr. 1 20 20

2
Kast nr. 2 6 6 26
4

Kast nr. 3 40 66

Kast nr. 4 10 76

Kast nr. 5 5 81

Kast nr. 6 6 87

Kast nr. 7 10 97

Hvis hun er den, der er kommet taettest pa 100, nar alle har slaet syv gange, har hun vundet.

Eleverne opfordres til selv at finde pa en made at holde styr pa deres point. Den tomme tallinje
kan ogsa vaere en brugbar repraesentation her.

Spillet kan udvides, sa man spiller med et andet sluttal, at man spiller med hundreder ogsa, at
man bruger en tisidet terning, og at man slar flere gange end syv.

Alinea

EGMONT




Tal som antal og raekkefglge
KONTE XT® Titalssystemet

Tal pa ryggen

Antal spillere: En stgrre gruppe elever eller hele klassen
Materialer: Talkort/labels

Tal pa ryggen er en leg, hvor eleverne skal forholde sig til tallenes indbyrdes relationer.

Alle elever fdr sat et tal pa ryggen. Man kan anvende almindelige labels. Eleverne ma ikke kende deres tal. De
skal nu ga rundt til hinanden og spgrge om deres tal. Der skal stilles ja/nej-spgrgsmal. De ma ikke spgrge di-
rekte til tallet (fx er mit tal 12?), men alle andre spgrgsmal ma stilles. Spgrgsmalene kan vaere: Er mit tal mindre
end 25? Er mit tal stgrre end ti? Har mit tal to tiere? Nar man har stillet sit spgrgsmal og har faet svaret, finder
man en ny at spgrge, sa man ikke spgrger den samme hele tiden. Nar eleven mener, at hun har geettet sit tal,
stiller hun sig hen til et pa forhand aftalt mgdested. Eleverne skal nu stille sig, sa deres tal placeres i rigtig
reekkefglge. De ma ikke tale sammen. Nar alle elever er pa plads i reekken, afslgres numrene. Fik eleverne stillet
sig i rigtig reekkefglge?

Legen kan udvides, sa eleverne ikke udstyres med tal, der kommer lige efter hinanden, men i stedet tilfaeldige
tal mellem fx 1 0g 100.

Alinea

EGMONT




Tal som antal og raekkefglge
KONTE XT® Titalssystemet

Tallet imellem

Antal spillere: 2
Materialer: Et sat spillekort, papir og blyant.

Malet med spillet er, at eleverne far styrket deres viden om tallene op til 1000 og deres forstaelse
for positionssystemet.

Farst sorteres spillekortene 10-konge fra, sa eleverne har et st kort bestdende af es-9, hvor es
har vaerdien 1. Kortene placeres med bagsiden opad i en bunke pa bordet. Hver spiller traekker
seks kort. Spillerne satter deres kort sammen til to trecifrede tal og laegger dem pa bordet. Spil-
lerne skiftes nu til at vende tre kort i bunken. Det fgrste tal, der vendes, er en hundreder, det
andet kort er en tier, og det tredje kort er en ener. Hvis dette trecifrede tal ligger imellem en af
spillernes to trecifrede tal, som de har foran sig, far eleven ét point.

Man kan fortsaette, til en spiller har faet et selvvalgt antal point, eller til der ikke er flere kort i
bunken.

Overvej at anvende fire szt talkort med tallene 0-9, hvis det er sveert at se bort fra repraesenta-
tionen spillekort.

Alinea

EGMONT




Tal som antal og raekkefglge
KONTE XT® Titalssystemet

Talsalat

Antal spillere: En stgrre gruppe elever eller hele klassen
Materialer: Talkort

Eleverne arbejder her med talidentifikation og tallenes indbyrdes relationer.

Hver elev far et tal placeret pd maven. Det kan vzre tallene mellem 1 0g 30 eller lignende afhangigt af, hvilket
talomrdde man gnsker at arbejde i. Eleverne skal sidde pa hver sin stol i en rundkreds, sa alle kan se hinanden.
Der fjernes en stol, og laereren giver den farste kommando: Alle tal stgrre end 10 bytter plads. De elever, som
har et tal, der er stgrre end 10, skal nu bytte pladser. Hvis den plads ved siden af én bliver ledig, ma man ikke
tage den; det er for nemt. Den elev, som ikke far en stol at sidde pa, skal i midten af rundkredsen give naeste
kommando og er igen med i legen. Andre kommandoer kan veere: Alle tal, der er mindre end 20, bytter plads.
Alle tal med tre tiere bytter plads. Alle tal med syv enere bytter plads. Alle tal med to ens cifre bytter plads. Tal,
der ender pa O eller 5, bytter plads. Hvis kommandoen er "talsalat” bytter alle plads.

Vi ggr opmarksom pa, at lzererens rolle som inspirator til kommandoerne er meget vasentlig. Eleverne har
ofte en tendens til at give kommandoer af samme type for eksempel alle dem, der har tre/fire/fem i deres tal,
bytter plads. Laereren skal i dialog med eleverne spore dem ind pa andre typer af kommandoer. Man kan evt.
lave en regel, der siger, at man ikke ma give den samme type kommando som den foregdende klassekammerat,
og at man ikke ma sige "talsalat” for tit.

Alinea

EGMONT




KONTE XT© Titalssystemet

Giv og tag

Antal spillere: 2
Materialer: To lommeregnere

Der arbejdes med positionssystemet samt addition og subtraktion i dette spil. Spillet er
for to personer, der hver har en lommeregner. Det gelder om fgrst at komme over 10000
pa lommeregneren. Hver spiller begynder med at taste et tal mellem 5000 og 9000 ind pa
lommeregneren.

Spillet forklares bedst med et eksempel: Pa spiller 1's lommeregner star der 8536. Pa spiller 2's
lommeregner star der 7543. Spiller 1 spgrger: "Ma jeg bede om dine femmere?” Spiller 2 har
500 i 7543, sa han svarer: "Du far 500.” Herefter laegger spiller 1 de 500 til sit tal, sa han nu har
8536 + 500 = 9036. Spiller 2 traekker de 500 fra, sa han nu har 7543 - 500 = 7043. Herefter ma
spiller 2 sparge spiller 1. Hvis en spiller spgrger om et tal, som den anden ikke har, sker der ikke
andet, end at turen gar videre. Nar en spiller er kommet over 10 000, har han vundet.

Eleverne kan spille nogle gange og herefter ga videre til at spille med stgrre tal. Hver spiller kan
fx taste et tal mellem 500000 og 900000 ind pa lommeregneren. Hvem kommer fgrst over
millionen?

Man kan drgfte strategier i spillet med eleverne. Hvilke tal er gode at starte ud med? Er der en
fordel ved at begynde med et tal med mange af det samme ciffer? Hvorfor/hvorfor ikke? Kan
spillet g@res bedre? Hvordan?

Alinea

EGMONT




@ Addition og subtraktion
KONTE XT Multiplikation og division

-
Forst til 100 Forst til 100

Antal spillere: 2-3
Materialer: To terninger Jeg fik Regnestykke I alt har jeg

Antal Spi I Iere: 2 '3 Det galder om at vaere den, der nar farst

. i1 100. Spil med sekssidede eller tisidede 6og4 6-4=24 10+24=34
Materialer: To terninger terninger. 5083 5.3=15 34+15=49

60g3 6-3=18 49 +18 = 67

Eksempel:

20g5 2:5=10 10

Kast pa skift med terningerne.
Lav et regnestykke med tallene og +, - eller -. 4086 4-6=24 67 +24=91
Fortsaet til en spiller rammer praecis 100.
Brug evt. skemaet nederst pa arket.

3o0g4 4+3=7 91+7=98

20g1 2:1=2 98 +2=100

Fgrst til 100 er et spil for 2-3 personer. Spillerne
kaster pa skift med to terninger. Man kan spille
med almindelige terninger eller med tisidede. Regnestykke 1 alt har jeg
Slaget bruges til at lave et regnestykke med +,
- og -. Man kan evt. ogsa anvende division, sa
leenge man regner uden rester. De resultater,
man far, skal man laegge sammen eller traekke
fra hinanden, sadan at man til sidst ender pa 100.
Den, der fgrst nar praecis 100, har vundet. Man ma
gerne komme over 100 og sd i den efterfglgende
runde treekke noget fra, sa lange man ender pa
de 100.

Her ses et eksempel pa en udfyldt spilleplade,
som maske er den letteste made at forsta spillet

pa.

Eksempel:

10

10 +24 =34

34+15=49

49 +18 =67

67 +24 =91

91+7=98

98 +2 =100

Alinea

EGMONT




Farst til 100

e ™ Eksempel:
Antal spillere: 2-3

Materialer: To terninger Jeg fik Regnestykke I alt har jeg

2085 2-5=10 10

Det gaelder om at vaere den, der nar farst

til 100. Spil med sekssidede eller tisidede 6og4 6-4=24 10+24=34

terninger. 50g3 5-3=15 34+15=49

Kast pa skift med terningerne. 6og3 6-3=18 49+18=67

Lav et regnestykke med tallene og +, - eller -. 40g6 4-6=24 67 + 24 = 91

Fortsaet til en spiller rammer praecis 100. 308 4 4+3=7 91+ 7 =098
Brug evt. skemaet nederst pa arket. 08 toC .

N % 20g1 2-1=2 98 +2 =100

Jeg fik Regnestykke I alt har jeg

og

og

og

og

og

og

og

og

og
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og

og

og

og

og




KONTE

T

Rundt om Bornholm

Antal spillere: 2-3

Addition og subtraktion
Multiplikation og division

Materialer: En spillebrik til hver spiller samt tre terninger

| spillet er 12 byer pd Bornholm markeret med et tal fra 1 til 12. To-tre elever kan spille spillet
sammen. Hver spiller skal have en brik. Denne brik sattes pa startfeltet uden for 1 og altsa ikke
pa selve 1. Det galder om at veere den farste, der kommer rundt om Bornholm fra Rgnne til

Boderne og tilbage igen.

Spillerne kaster nu med tre terninger. Terningeslaget bestemmer, hvor langt man ma rykke. Hvis
man far en 1’er, en 2’er og en 4’er, ma man rykke til 1, fordi man fik en T’er. Til 2, fordi man fik en
2'er. Til 3, fordi 1+ 2 = 3. Til 4, fordi man fik en 4’er. Til 5, fordi 1+ 4 = 5. Til 6, fordi 2 + 4 = 6. Til
7, fordi 1+ 2 + 4 = 7. Dette ma man ggre pa én gang. Terningekastene kan altsa enten sta alene,
eller de skal altsa kombineres med plus til de tal, man har brug for, fordi man skal kunne rykke
frem til dem. Far man et slag, man ikke kan bruge, er turen spildt.

Spilleren, der fgrst nar til Boderne og tilbage igen
til Rgnne, har vundet spillet.

Spillets regler kan andres. Fx kan man indfare,
at alle tre terningeslag skal kombineres med plus
og/eller minus, fgr man ma rykke. Sa kan man
stadig rykke til 1 med det forrige slag, fordi 4 - 2 -
1=1. Men man kan ikke rykke til 2, da slagene 1, 2
og 4 ikke kan kombineres til resultatet 2.

Man kan ogsa inddrage multiplikation. Og man
kan spille med tisidede terninger. Eller man kan
spille med fire terninger. Eller ...

e

Rundt om Bornholm

Antal spillere: 2-3
Materialer: Tre terninger og en spillebrik til hver deltager

Det galder om at komme rundt om Bornholm ferst den ene vej og sa den anden vej.

Stil din brik pa startfeltet uden for Rgnne. Kast med de tre terninger. Slaget bestemmer, hvor langt
du ma rykke.

Eksempel:

Hvis du far 1, 2 og 3, ma du rykke ...
« til1, fordi du fik en 1'er
 til 2, fordi du fik en 2’er
« til 3, fordi du fik en 3’er

« til 4, fordi1+3=4
« til 5 fordi2+3=5
« til 6, fordi1+2+3=6.

Sa kan du ikke komme videre, og det er naeste spillers tur.

Nar du er ndet til 12 ved Boderne, skal du hele vejen tilbage igen. Vinderen er den, der ferst nar
tilbage til Rgnne.

Spil ogsd med, at man ogsa ma bruge minus og gange.

Alinea

EGMONT




Rundt om Bornholm

4 N
Antal spillere: 2-3

Materialer: Tre terninger og en spillebrik til hver deltager

Det gzelder om at komme rundt om Bornholm fgrst den ene vej og s den anden vej.

Stil din brik pa startfeltet uden for Rgnne. Kast med de tre terninger. Slaget bestemmer, hvor langt
du ma rykke.

Eksempel:
Hvis du far 1, 2 og 3, ma du rykke ...
e til 1, fordi du fik en 1’er e til4,fordi1+3=4
« til 2, fordi du fik en 2’er e til 5 fordi2+3=5
« til 3, fordi du fik en 3’er o til6, fordi1+2+3=6.

Sa kan du ikke komme videre, og det er naeste spillers tur.

Nar du er ndet til 12 ved Boderne, skal du hele vejen tilbage igen. Vinderen er den, der fgrst nar
tilbage til Rgnne.

Spil ogsa med, at man ogsa ma bruge minus og gange.

Gudhjem

Hasle

Svaneke

Arsdale

Ronne

Dueodde



Addition og subtraktion
KONTE XT® Multiplikation og division

Terningekade

Antal spillere: 2-4
Materialer: Papir og terning til hver spiller

Hver spiller tegner en kaede med seks led pa sit papir. Der skal vaere lidt plads mellem leddene til
at skrive tegn. Hver spiller kaster herefter pa skift med en terning. Farste slag noteres i fgrste led,
andet slag noteres i andet led osv. Nar alle seks led er fyldt ud, skal hver spiller placere tegnene
for plus, minus og gange mellem leddene. Spilleren med det resultat, der er taettest pa fx 100,
er vinderen.

Man kan spille bedst ud af 10 runder, eller man kan bestemme, at vinderen er den, der fgrst
vinder 10 runder. Man kan ogsa i hver runde regne ud, hvor langt man er fra de 100. Efter de 10
runder kan man regne ud, hvem der sammenlagt har vaeret tettest pa og dermed har vundet.

Vaer opmaerksom pa, at man ignorerer regningsarternes hierarki med dette spil. Man skal altsa
ikke betragte de seks led som én sammensat beregning, men som skridt, hvor man starter pa et
tal, der sa forandres for hvert led, man passerer.

Alinea

EGMONT




KONTE XT®

501

Antal spillere: 2-4
Materialer: Lykkehjul op papirclips

Addition og subtraktion

Spillet spilles i grupper med to, tre eller fire spillere. Eleverne skal have de to lykkehjul udleveret.
Det ene lykkehjul bestar af 20 felter med vardierne 1-20. Lykkehjulets vaerdifelter er lavet efter
felterne pd en dartskive. Det andet lykkehjul er inddelt i 16 felter. P de otte af felterne star der
enkel, pa fem af dem star der dobbel, og pa de sidste tre star der trippel. Derudover skal eleverne

have to clips og sa selvfglgelig arket til regnskab.

Clipsene placeres pa de to lykkehjul. Eleverne skiftes til at sla til clipsen pa fagrst

det ene hjul og sa det andet. Det fgrste hjul fortzeller, hvor mange point man far.
Det andet hjul fortaller, om man far pointene én gang (enkel), to gange (dobbel)
eller tre gange (trippel). Hvis man med det ene hjul lander pa 12 og med det andet

pa trippel, far man 36 point, fordi 12 tre gange er 36 i alt.

Det gaelder om at komme fgrst ned fra 501 point til 0. Man spiller altsa baglaens
saledes, at de point, man far, traekkes fra 501 fgrste runde. | anden runde traekkes
pointene fra det pointantal, man havde efter fgrste runde. Sadan skiftes eleverne
til at sla til clipsene i de to hjul, indtil en af spillerne er ndet ned pa 0. Man behgver
ikke at lande praecis pa 0; man skal bare forbi. | gvrigt er det at spille baglaens ogsa

inspireret af dartspillet, hvor man spiller pa samme made.

Regnskabet kan man holde i skemaet pa naeste ark.

Alinea

EGMONT
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501

/
Antal spillere: 2-4

Materialer: Lykkehjul op papirclips

Det gaelder om fgrst at nd ned pa O point.

Start pa 501 point.

Sla til clipsen, sa den drejer rundt i midten af lykkehjulet.

Det ene hjul bestemmer dine point. Det andet hjul bestemmer, om din pointsum eventuelt skal vare to
eller tre gange starre.

Trek dine point fra 501.

Herefter er det naeste spillers tur.

Spilleren, der nar fgrst til O point eller derunder, har vundet.

Navn Navn Navn Navn

Runde

501 501 501 501

10

M

12

13

14

15

16

17




501




Addition og subtraktion
KONTE XT® Titalssystemet

Trappen

Antal spillere: 2-4
Materialer: En terning og en trappe pr. spiller

Spillet spilles i fgrste omgang pa den lille trappe, som hver spiller skal have et eksemplar af.
Derudover skal man bruge terninger til spillet. Man kan bade anvende almindelige og tisidede
terninger.

Spillet gar ud pa, at man skal fa et sa stort tal som muligt. Spillerne kaster pa skift med en terning.
Nar man har kastet, skal man placere sit slag i et af trappens felter. Trapperne pa den lille trappe
bestar af fire trin, hvor der kan sta tal. Pa gverste trin kommer der til at std et

tal med enere. Pa naeste trin et tal med enere og tiere. P4 naeste trin et tal med (" trappen
hundreder, tiere og enere, og pa sidste trin et tal med tusinder, hundreder, tiere
og enere. Man skal placere sine slag saledes, at nar tallene pa de fire trin laegges
sammen, sa er resultatet sa stort som muligt.

Efter en runde, hvor spillerne har placeret deres slag og lagt tallene sammen, har
spilleren med det hgjeste tal vundet. Man kan spille bedst ud af fx seks runder,
sa eleverne prgver spillet nogle gange. Derfor er der seks trapper pa arket.
Eleverne kan vaelge at sige, at den spiller, der vinder en omgang, far ét point, og
de andre spillere far ikke nogen, eller man kan bede eleverne om selv at finde pa
et pointsystem, som de synes er retfaerdigt.

Efterfglgende kan man spille spillet igen, men i stedet for at fa sa hgjt
et tal som muligt geelder det nu om at komme sa teet pa 3000 som (e
muligt. Sa skal eleverne @&ndre strategi, for sa gaelder det ikke laengere
om bare at placere de store tal pa tusindernes og hundredernes plads.
Man kan ogsa spille med, at det gaelder om at fa sa lille et resultat
som muligt.

De store trapper pa naeste ark kan efterfglgende tages i brug. Denne
trappe har syv trin, hvilket betyder, at resultatet ender med at blive
i millioner. P& gverste trin findes som fgr et tal, der kun bestar af
enere. Herefter vokser tallene med et ciffer, sa nederste tal bestar af
millioner, hundredetusinder, titusinder, tusinder, hundreder, tiere og
enere. Spillet spilles pa samme made som fgr. Man kan spille bedst ud
af fx to runder, da der er to trapper pa arket.

Senere kan spillet aendres, sa det gelder om at komme taettest pa fx
5000000. Man kan igen ogsa prgve at spille med, at det gaelder om
at fa sa lille et resultat som muligt.

Man kan bede eleverne om at sammenligne deres tal ved at sige dem for hinanden. Hvis en elev
har opnaet resultatet 4732489, skal eleven sige tallet til sin modspiller. P4 den made far eleverne
gvet sig i at udtale de store tal.

Alinea
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Trappen

-

Antal spillere: 2-4

Materialer: En terning og en spilleplade pr.

spiller

Spillet gar ud pa at fa den hgjeste sum, nar tallene

i trappen bliver lagt sammen.

Hver spiller har en spilleplade med en trappe.

Kast med terningen.
Skriv gjentallet i et felt pa trappen.

Vzlg om slaget skal vaere en 1’er, en 10’er, en 100°’r
eller en 1000'r.

Nar du har placeret et tal, kan det ikke flyttes.

Lad den naeste spiller kaste terningen.

Hver spiller laegger tallene i trinnene sammen, nar
alle felter er udfyldt.

Vinderen er den, der far det stgrste tal.

Spil bedst ud af fx seks runder.

Prgv ogsa at spille pa trappen med syv trin.

~

Trin 1

Trin 2

Trin 3

Trin 4

| alt

Trin 1

Trin 2

Trin 3

Trin 4

| alt

Trin 1

Trin 2

Trin 3

Trin 4

| alt

Trin 1

Trin 2

Trin 3

Trin 4

| alt

Trin 1

Trin 2

Trin 3

Trin 4

| alt

Trin 1

Trin 2

Trin 3

Trin 4

| alt




Trappen

4 N
Antal spillere: 2-4 Skriv gjentallet i et felt pa trappen.
Materialer: En terning og en spilleplade pr. Veelg om slaget skal vaere en 1'er, en 10’er, en 100°r
spiller eller ...

Nar du har placeret et tal, kan det ikke flyttes.

Lad den naeste spiller kaste terningen.

Hver spiller laegger tallene i trinnene sammen, nar
alle felter er udfyldt.

Vinderen er den, der far det stgrste tal.

Spil bedst ud af fx to runder.

Spillet gar ud pa at fa den hgjeste sum, nar tallene
i trappen bliver lagt sammen.

Hver spiller har en spilleplade med en trappe.
Kast med terningen.

Trin 1

Trin 2

Trin 3

Trin 4

Trin 5

Trin 6

Trin 7

| alt

Trin 1

Trin 2

Trin 3

Trin 4

Trin 5

Trin 6

Trin 7

| alt




KONTE XT© Addition og subtraktion

7-9-13

Antal spillere: 2-3
Materialer: 10 kuber til hver spiller samt tre tisidede terninger

Der arbejdes med addition og subtraktion i dette spil.

Hver spiller har ti kuber. Spillerne slar pa skift med de tre terninger. Det gaelder om at kunne kombinere sine
slag med + og - og komme frem til resultatet 7, 9 eller 13. Hvis man slar 2, 5 og 9, ma man fjerne en kube, fordi
5+ 2 =7. Man ma ikke fjerne flere kuber, selvom man kan fa 7 pa anden vis, her ved 9 - 2. Hvis man slar fx 1, 5
og 8, ma man fjerne tre kuber, fordi 8 -1=7, 8 + 1=9 og 8 + 5 = 13. Vinderen er den, der fgrst kommer af med

alle sine kuber.

Man kan ogsa vaelge at spille med, at spillerne skal bruge alle slag i sine regnestykker. Sa tager spillet laengere
tid.

Alinea
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KONT EXI' ® Addition og subtraktion

7-bingo

Antal spillere: 2-4
Materialer: Terning, kuber og spilleplade (se nedenfor)

Der arbejdes med addition. Hgjeste sum er 13.
Der legges 7 til hver gang, R 127

| Syvbingo skal hver elev have en spilleplade, ku-
ber i hver sin farve til at dekke tallene med samt 9
en terning til deling. Den ene spiller slar med en
terning og laegger syv til antallet af gjne. Det tal,
eleven far, finder han pa sin bingoplade og pla-
cerer en kube pa tallet i sin farve. Sa er det den

naestes tur. Nar man har faet fire pa stribe, har 13

man vundet. 12
11
8
11 13
12

ANTAL SPILLERE: 2-4
MATERIALER: En spilleplade, en blyant til hver spiller, to terninger

Spilleregler: Sl& med terningen, og laeg 7 til antallet af gjne.
Hver spiller skal desuden have et antal kuber i Leeg en kube pa resultatet pa spillepladen.
samme farve. Den, der farst far fire pa stribe, har vundet.

Alinea
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ANTAL SPILLERE: 2-4
MATERIALER: En spilleplade, en blyant til hver spiller, to terninger

Spilleregler:

aaaaaaaaaaa




KONT EX' ® Addition og subtraktion

10 i en seng

Antal deltagere: 2-4
Materiale: Et st kortspil, hvor der kun anvendes kortene es-9 i alle kulgrer.

Her arbejdes der med addition og summen 10.

Hver spiller far fire kort til at begynde med. Spillerne skiftes til at traekke et kort fra bunken, indtil alle kort i
bunken er brugt. Sa snart en spiller har to kort, som tilsammen giver 10, laegger spilleren stikket i seng (eller
laegger dem i en bunke). Nar der er lagt et stik, tager man et nyt kort fra bunken. Vinderen er den, der har lagt
flest kort lagt i seng/bunke, nar alle kort i bunken er taget. Spillet kan udvides ved, at man skal fa tre (eller
flere) kort til at give 10 i alt.

Alinea
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KONT EX' ® Addition og subtraktion

10 pa raekke

Antal spillere: 2
Materialer: Papir og blyant

Et lille, hurtigt spil, hvor man arbejder med addition og summen 10.

Lav et kryds og bolle-net. Skriv pa skift et tal mellem 1 og 9. Hvert tal ma kun anvendes én gang.
Hvem far fgrst 10 pa raekke?

Alinea

EGMONT




KONTE XT© Addition og subtraktion

10 pa stribe

Antal spillere: 2-4
Materialer: Spilleplade og brikker (se nedenfor)

Eleverne arbejder med addition, hvor summen bliver 10. .
1 10 pa stribe 107
ARBE)DSARK

Spillet gar ud pa at fa 10 pa stribe enten lodret, vandret eller diagonalt.
Hver elev traekker tre kort. Resten af kortene laegges i en bunke med
bagsiden opad. Eleverne placerer efter tur et kort pa spillepladen. Nar
man har lagt et kort, traeekker man et nyt fra bunken. Far man 10 pa
stribe med fire kort, ma man tage de fire kort, der gav 10. Sadan bliver
man ved, indtil alle kort er fordelt. Vinderen er den, der har flest kort.

Hvis eleverne har svaert ved at fa 10 pa stribe med fire kort, kan man
veelge at lade eleverne fa 10 pa stribe med to eller tre kort.

Spillet kan udvides pa flere forskellige mader. Man kan aftale, at spil-
let fx skal hedde "15 pa stribe”. Nar man spiller "15 pa stribe”, vil man
opdage, at nogle talkort ikke anvendes sa tit, og at der er mangel pa
andre. S md man i gang med at producere nye talkort. Det er oplagt
at lade elever, der har lyst til det, udvide spillet og spille med en st@rre Tt

spilleregler: Den, der har faet flest talkort, nr tl slut, har
sum Traek tre talkort hver. Leeg resten af talkortene vundet.

. med bagsiden opad.
Laeg efter tur et talkort pé spillepladen, og trask et Prov ogsa at spille med, at der skal vaere fire tal-
nyt talkort. kort pa stribe, som skal give 10.
Huis talkortene giver 10 pé stribe, tager du kor-
tene.

Spillet kan ogsa udvides ved, at man laver en spilleplade med flere
felter. Pa den made tilfgrer man additionsstykkerne flere addender.

10 pé Stribe ARBEJDSARK 108
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ANTAL SPILLERE: 2
MATERIALER: Talkort

Spilleregler: Den, der har faet flest talkort, nar til slut, har
Trek tre talkort hver. Laeg resten af talkortene vundet.

med bagsiden opad.

Laeg efter tur et talkort pa spillepladen, og traek et Prgv ogsa at spille med, at der skal vaere fire tal-
nyt talkort. kort pa stribe, som skal give 10.

Hvis talkortene giver 10 pa stribe, tager du kor-
tene.




1 10 pa stribe

9
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KONTE XT© Addition og subtraktion

29

Antal spillere: 3-6
Materialer: Et st spillekort

Her arbejder man med addition af tal op til summen 29 med 10 som hgjeste addend.

Hver spiller far fem kort. Resten placeres mellem spillerne i en bunke med bagsiden opad. Kortenes farve har
ingen betydning. Billedkort og esser er 1 point vaerd. Den fgrste spiller laegger et kort ud og naevner dets vaerdi.
Spilleren tager et kort fra bunken, sa man hele tiden har fem kort pa handen. Herefter laegger naeste spiller et
kort pa og naevner summen af de to kort. Naeste spiller laegger ogsa et kort og naevner summen. Det galder
om at fa summen op pa 29. Kan man kun laegge et kort pa, sa summen bliver over 29, skal man sige pas. Den
spiller, der far summen op pa 29, far kortene og har derved faet et stik. Man spiller, til alle kort er brugt, og der
ikke kan laves flere stik. Vinderen af spillet er den, der har faet flest stik, nar alle kort er brugt.

Alinea

EGMONT




KONTE XT© Addition og subtraktion

31

Antal spillere: 2-4
Materialer: Et st spillekort uden jokere

Et kortspil som flere voksne maske ogsa kender. Der arbejdes med addition op til summen 31.

Eleverne far tre kort hver. Resten af kortene placeres i en bunke midt pa bordet med bagsiden opad. Herefter
gaelder det om at fa 31 point i sammen farve. Kortene har den vaerdi, de har, altsa er en 4’er fire point vard.
10’erne og billedkortene er ti point veerd. Esserne er 11 point vaerd. Man traekker pa skift et kort. Man ma tage
det gverste kort fra bunken, eller man ma tage det kort, personen fgr én lige har lagt ned. Herefter laegger man
det kort fra sig, der passer mindst sammen med de andre kort. Nar man har faet 31, laegger man kortene ned
og siger "31”. Hermed har man vundet spillet. Man kan ogsa vinde spillet uden at have 31. Hvis man fx har 29 og
teenker, at sd mange point har de andre ikke, kan man banke i bordet. Herefter ma de andre spillere traekke et
kort én gang til. Derefter afslgres det, hvor mange point hver spiller har. Den spiller, der har flest point, vinder.

Alinea

EGMONT




KONTE XT© Addition og subtraktion

49

Antal spillere: Mindst 3
Materialer: Spillekort

Der arbejdes med addition op til sum 49.

Alle kort deles ud. Derfor skal man helst vaere mindst tre spillere, sa det er til at holde styr pa kortene. Kortenes
farve har ingen betydning. Esser er 1 point vaerd, knaegte er 11, damer er 12, og konger er 13 point vaerd. Den
farste spiller laegger et kort ud og naevner dets vaerdi. Herefter laegger naeste spiller et kort pa og na&vner sum-
men af de to kort. Naeste spiller laegger ogsa et kort og naevner summen. Det geelder om at fa summen op pa
49, Kan man kun laegge et kort pa, sa summen bliver over 49, skal man sige pas. Den spiller, der far summen
op pa 49, far kortene og har derved faet et stik. Man spiller, til der ikke kan laves flere stik. Vinderen af runden
er den, der har faet flest stik. Vinderen af spillet kunne for eksempel vaere den, der fgrst vinder fem runder.

Alinea

EGMONT




KONTE XT© Addition og subtraktion

98

Antal spillere: Mindst 2
Materialer: Spillekort uden jokere

Der arbejdes primaert med addition op til 98 i dette spil, hvor addenderne aldrig overstiger 10. Der
skal desuden traekkes ti fra indimellem.

Hver spiller far tre kort. Resten af kortene laegges i en bunke pa bordet med bagsiden opad. Korte-
nes farve han ingen betydning. Konger og knagte er 10 point vaerd, damer er O point vaerd, esser
er 1 point vaerd og tiere er minus 10 point veerd. Resten af kortene har deres palydende veerdi.

Spillerne skiftes til at laegge et kort ud. Hver gang man har lagt et kort, tager man et nyt fra bun-
ken. Nar man laegger et kort, skal man sige summen af kortene. Det gaelder om at undga at blive
den, der far summen op pa 98 eller derover, for sa har man tabt runden. Taberen far strafpoint
for de kort, han har pa handen, nar summen er kommet over 98. Man kan for eksempel spille til
100 strafpoint.

Alinea

EGMONT




KONTE XT© Addition og subtraktion

Bank pa

Antal spillere: 2
Materialer: Kuber i to forskellige farver samt tre terninger

Eleverne arbejder med addition og subtraktion.

Spillerne slar pa skift med de tre terninger. To el- Bank pa ARBEJDSARK 89
ler alle tal kombineres med plus og minus. Spil-

leren laegger en kube pa resultatet. Har man fx

sldet 2, 3 og 5, kan man laegge en kube pa 10,

fordi 2 + 3 + 5=10. Man kan ogsa velge at leg-

ge en kube pa 1, fordi 3 - 2 =1. Man ma dog kun

laegge en kube pa et af sine resultater. Nar en

spiller har tre kuber pa stribe lodret, vandret el-

ler diagonalt, tager hun sine brikker. Den spiller,

der fgrst har 12 brikker, vinder.

Spillet kan varieres pd utallige mader (nogle va-
rianter kan kraeve en andring af spillepladen):
Man kan laegge en kube pa alle de tal, man
kan fa frem med sit slag.
Man kan sla med flere eller faerre terninger.
Man kan anvende tisidede terninger.
Man kan velge, at alle terninger skal bruges i
regnestykket.
Man kan anvende regningsarterne multiplika-
tion og division.

ANTAL SPILLERE: 2 Laeg en kube pé resultatet.
MATERIALER: Kuber i to forskellige farver samt Har du fx sldet 2, 3 og 5, kan du laegge en kube pa
tre terninger 10, fordi 2+ 3+ 5=10, eller pa 1, fordi 3-2=1.

Nar du har tre kuber pa stribe lodret, vandret eller
pa skrd, tager du dine kuber. Vinderen er den, der
forst har 12 kuber.

SPILLEREGLER:
SI& med terningerne.
Lav regnestykker.

Alinea
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Bank pa

ARBEJDSARK 8 9
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ANTAL SPILLERE: 2
MATERIALER: Kuber i to forskellige farver samt
tre terninger

SPILLEREGLER:
Sla med terningerne.
Lav regnestykker.

Laeg en kube pa resultatet.
Har du fx slaet 2, 3 og 5, kan du laegge en kube pa
10, fordi 2 +3 +5=10, eller pa1, fordi3-2=1.

Nar du har tre kuber pa stribe lodret, vandret eller
pa skrd, tager du dine kuber. Vinderen er den, der
forst har 12 kuber.




KONTE XT© Addition og subtraktion

Dxk 12/Dxk 18

Antal spillere: 2-4

Materialer: To terninger, brikker (fx kuber) og talkort med tallene 1-12
(eller spilleplade - se nedenfor)

Spilleren kaster med to terninger og skal forsgge . 126
at fa daekket alle 12 tal med en brik. Spilleren ma DeARe
dekke et tal, hvis en eller to terninger viser tallet.
Fx vil en 3’er og en 4’er give mulighed for enten at daekker
daekke 7-tallet eller 3- og 4-tallet. s

Vinderen er den, der farst far daekket sine 12 tal-
kort. Man kan evt. aftale, at man spiller bedst ud
af fem runder.

Man kan ogsa spille Daek 18. Her skal man bruge
tre terninger og 18 talkort med tallene 1-18.

ANTAL SPILLERE: 2
MATERIALER: En spilleplade til hver spiller, to terninger

Spilleregler:

SIa med terningerne. Den, der forst har farvet alle 12 tal pa sin plade,
Farv dit slag pa spillepladen. har vundet.

Slar du 3 og 5, ma du dakke 3 og 5 eller 8,

fordi3+5=8.

Alinea
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Dak 12 ARBEJDSARK 126

) 112134 [5|6 11213456

. deekker eller

@ /71819101112 71819 (101112
1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6
7 8 9 |10 | N 12 7 8 9 |10 | 11 | 12
1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6
7 8 9 10| N 12 7 8 9 10 | N 12
1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6
7 8 9 10 | N 12 7 8 O |10 | 11 | 12
1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6
7 8 9 |10 | N 12 7 8 9 |10 | 11 | 12
1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6
7 8 9 |10 | N 12 7 8 O |10 | 1 | 12

ANTAL SPILLERE: 2
MATERIALER: En spilleplade til hver spiller, to terninger

Spilleregler:
SI& med terningerne. Den, der fgrst har farvet alle 12 tal pa sin plade,
Farv dit slag pa spillepladen. har vundet.

Slar du 3 og 5, ma du daekke 3 og 5 eller 8,
fordi3+5=8.




KONT EX' ® Addition og subtraktion

Dansende 10’er-venner

Antal deltagere: Hele klassen eller en gruppe
Materialer: Talkort med tallene 1-9

Eleverne arbejder med addition af tal, hvor summen er 10.

Eleverne far hver sit talkort og bevaeger sig rundt i lokalet. Nar musikken stopper skal eleverne hurtigt danne
par med en klassekammerat, sa det giver 10 i alt. Efter et par runder far eleverne nye talkort.

Man kan ogsa lave talkort med tiere op til 100. | denne danseleg skal man sa danne par med en klassekam-
merat, sd det i alt giver 100. Naeste udfordring er talkort med hundrede op til 1000, hvor der dannes par, som
giver 1000.

Alinea

EGMONT




KONT EXI' ® Addition og subtraktion

Dobbelt op

Antal spillere: 2
Materialer: Kuber i to forskellige farver samt clips til lykkehjulet

Der arbejdes med fordobling i dette spil.

Spillerne skiftes til at dreje pa lykkehjulet. De tal, clipsen peger pa, skal fordobles og findes pa
spillepladen. Spilleren laegger herefter en kube pa et af resultaterne. Hvis clipsen fx peger pa
feltet, hvor der star 7 og 13 i, skal 7 og 13 fordobles til 14 og 26. Felterne med 14 og 26 findes pa
spillepladen - hvert tal er reprasenteret to gange - og pa et af disse felter placeres en kube. Nar en
spiller har en raekke vandret, lodret eller diagonalt med tre kuber i egen farve, ma hun tage disse
kuber. Spilleren, der fagrst har 12 kuber, har vundet.

(
Dobbelt op

Antal spillere: 2

Materialer: Kuber i to forskellige
farver samt clips til lykkehjulet
Drej pa lykkehjulet. De tal, clip-
sen peger pa, skal fordobles. Find
tallene pa spillepladen. Leg en
kube pa et af tallene. Nar du har
en rekke vandret, lodret eller pd

skra med tre kuber i egen farve,

ma du tage kuberne. Vinderen er
den, der farst har 12 kuber.

28 | 24

14 | 32

40 | 18

26 | 34

22 | 28

Alinea

EGMONT




Dobbelt op

4 N\

Antal spillere: 2

Materialer: Kuber i to forskellige

farver samt clips til lykkehjulet

Drej pa lykkehjulet. De tal, clip-

sen peger pa, skal fordobles. Find

tallene pa spillepladen. Laeg en

kube pa et af tallene. Nar du har

en rekke vandret, lodret eller pa

skra med tre kuber i egen farve, w

ma du tage kuberne. Vinderen er
den, der farst har 12 kuber.
S %

8 | v\
Oc | g\

12 | 18 | 20 | 28 | 24 | 14

20 | 32 | 34 | 14 | 32 | 30

38 | 26 | 38 | 40 | 18 | 22

30 | 36 | 12 | 26 | 34 | 16

16 | 24 | 40 | 22 | 28 | 36




KONTE XT© Addition og subtraktion

Dasekast med lige og ulige tal

Antal spillere: 4
Materialer: 10 daser med tallene 1-10 pa samt blgd bold el.lign.

Eleverne arbejder med lige og ulige tal samt med addition.

I spillet gaelder det om at veelte daser med lige tal pa. Daserne stilles op i reekkefglge med god plads mellem.
Spillerne kaster pa skift efter daserne. Man har to kast i hver omgang. Man far point, hvis man valter daser
med et lige tal pa. Veelter man 4 og 8, far man 12 point, fordi 4 + 8 = 12. Hvis man med sine to kast valter to
daser, hvor den ene dase har et lige tal og den anden dase et ulige tal, far man kun point for de lige tal. Hvis
man med et kast vaelter flere daser, er det den dase, man farst ramte, man far point for.

Vinderen er den, der har flest point i alt efter fx fem runder. Man kan regne pointsummen ud pa en lomme-
regner.

En variation af aktiviteten kan vaere, at hvis man med sine to kast vaelter to daser med lige tal pa, md man
fordoble rundens point. Valter man saledes 4 og 8, far man 24 point, fordi 4 + 8 =12, og det dobbelte af 12 er
24. Valter man daserne med 5 og 8, far man 13 point. Vinderen er fortsat den, der har flest point i alt efter fx
fem runder.

Hvis eleverne er fortrolige med lige og ulige tal i omradet 1-10, justeres tallene til et passende niveau.

Man kan ogsa valge at have flere daser end 10 med i aktiviteten og samtidig bede eleverne vzlte flere end to
daser, og derved ggre udregningerne svarere.

Alinea

EGMONT




KONT EX' ® Addition og subtraktion

Fangerne

Antal deltagere: 1
Materiale: Et st spillekort, hvor esser, toere og tiere er fjernet.

Begynd med at laegge billedkortene med billedsiden opad i en raekke. Disse 12 kort er fangerne og skal Igslades,
for at kabalen kan ga op. Bland resten af kortene, og laeg dem pa en raekke med seks kort, hvor ogsa billedsiden
er opad. Knaegt, dame og konge er hhv. 11, 12 og 13 vaerd.

For at en fange kan Igslades, skal to kort give summen 11, 12 eller 13. Hvis summen er 11, Igslades en knaegt, en
dame lgslades ved summen 12, og en konge lgslades ved summen 13. Nar en fange lgslades, fjernes kortet samt
de to kort, der gav Igsladelsen. Laeg nye kort, hvor der mangler i raekken af 6. Nar alle fanger er blevet Igsladt,
er kabalen gaet op. Hvis der af de seks kort ikke kan findes en sum, der passer til en af fangerne, er kabalen
slut, og den gik altsa ikke op.

Alinea

EGMONT




KONTE XT© Addition og subtraktion

Fire pa stribe

Antal spillere: 2
Materialer: Kuber i to farver samt tre terninger

Fire pa stribe er et spil, hvor eleverne kombine-
rer addition og subtraktion. Fi R
ire pa stribe
p ARBEJDSARK 104

To spillere har hver sin farve kuber. Spillerne
skiftes til at sld med tre terninger. Slagene kom-
bineres med plus og minus, og der placeres en
kube pa et resultat. Slar man fx 1, 3 og 5, kan man
velge at laegge en kube pa 9, fordi1+3 +5=9, 12 3
eller pa 7, fordi 5+ 3 - 1=7. Man ma kun placere
en kube, og alle tre slag skal bruges. Nar man 0 5
har faet fire pa stribe, ma man tage de fire kuber.
Vinderen er den, der fgrst far 12 kuber. 131 4 |18

4 13

Man kan udvide spillet, sa man ikke behgver at 1 1
anvende alle tal, eller man ma placere flere ku-
ber ad gangen. 8 2

15 10 10
18 12 16 | 12 8

ANTAL SPILLERE: 2-4 og leeg en kube pé resultatet pa spillepladen. Slar
MATERIALER: Kuber i en farve hver spiller samt du 2, 3 og 6, kan du fx lave stykket 6 -3+ 2=5
tre terninger og dermed laegge en kube pad 5. Nar du har fire pa

stribe vandret, lodret eller diagonalt, md du tage
SPILLEREGLER: dine fire kuber. Vinderen er den, der fgrst har faet
SIa pa skift med terningerne. Lav et regnestykke, 12 kuber.

Alinea

EGMONT




Fire pa stribe

ARBEJDSARK 1 o 4

16

4

13

14

12

3

—_
U

O

5

10

13

18

11

11

11

12

38

2

15

10

10

18

12

O NN O | MO

16

12

3

ANTAL SPILLERE: 2-4
MATERIALER: Kuber i en farve hver spiller samt
tre terninger

SPILLEREGLER:
Sla pa skift med terningerne. Lav et regnestykke,

og laeg en kube pa resultatet pa spillepladen. Slar
du 2, 3 og 6, kan du fx lave stykket 6 -3+ 2=5
og dermed laegge en kube pa 5. Nar du har fire pa
stribe vandret, lodret eller diagonalt, ma du tage
dine fire kuber. Vinderen er den, der fgrst har faet
12 kuber.




Addition og subtraktion
KONT EX' ® Multiplikation og division

Flip-flap

Antal elever: Hele klassen
Materialer: Blankt papir

Eleverne kan gve hovedregningsstrategier inden for alle regningsarterne med denne aktivitet.

Alle elever folder en "flip-flap”. Enten kan eleverne fglge laererens anvisning, eller ogsa kan man
finde instruktioner pa fx Youtube. Nar flip-flapperen er faerdig, skriver eleven regneopgaver pa
flapperne. Opgaverne skal kunne regnes i hovedet af den, som laver flip-flapperen. Nar alle elever
er ferdige, gar de rundt mellem hinanden, prever hinandens flip-flappere og lgser hinandens
opgaver.

Alinea

EGMONT




KONT EX' ® Addition og subtraktion

Flyt forskellen

Antal deltagere: 2-4
Materialer: Terning, spillebrikker, fx kuber, og spilleplade med felter

Eleverne arbejder med subtraktion og det at finde forskel.
Eleverne skal fgrst tegne en spilleplade. Det kan vaere en lang slange inddelt i felter, 25 eller flere. Der skal
skrives "Start” i den ene ende og "Mal” i den anden. Stil en brik pa startfeltet. SIa med to terninger, og find

forskellen. Ryk forskellen pa spillepladen. Den, der kommer fgrst i mal, har vundet.

Spillet kan ggres svaerere ved at anvende 10- og 20-sidede terninger, og spillepladens talomrade kan udvides.

Alinea

EGMONT




KONT EX' ® Addition og subtraktion

Forst til 20

Antal spillere: 2
Materialer: Ingen

I denne lille leg arbejder eleverne bade med addition og tallenes raekkefglge. Subtraktion kan inddrages.

Den fgrste spiller siger enten tallet 1 eller 2. Derefter skiftes man til at sige et tal ved enten at laegge 1 eller 2 til.
Den, som til sidst siger 20, har vundet.

Spillet kan varieres pa flere mader: Begynd fx pa 20 og slut pa 1. Eller kald spillet fgrst til 50, 100 eller andet.
Man kan ogsa lade eleverne legge mere end 1 og 2 til. Man kan fx kalde spillet Fgrst til 100 og lad eleverne
legge et tal mellem 1 0g 10 til.

Alinea

EGMONT




Addition og subtraktion
KONTE XT© Data og chance

Forst til taget

Antal deltagere: 2-4
Materialer: Spilleplade (se nedenfor) til hver deltager samt to terninger

Eleverne arbejder med addition op til sum 12. .
Desuden kan man bergre sandsynlighed. Forst til taget ARBEJDSARK 118
Hvorfor er det altid sum 7, der vinder?

Spillerne slar pa skift med terningerne. @jnene _
legges sammen, og der sattes et kryds ud for

resultatet. Vinderen er den, der fgrst far fyldt en
sgjle ud, sa den rammer taget.

Nar eleverne har spillet nogle gange, er det oplagt
at tale med eleverne om, hvilke tal der fgrst kom-
mer til taget, og hvilke tal der kommer sidst. Hvor-
dan kan det veere, at det er netop de tal? Er der et
system i det? Tal med eleverne om de forskellige
muligheder for at fa summen 1, 2, 3, 4 osv. op til
12? P& hvor mange forskellige mader kan man fa
summen 7?

Man kan ogsa spille med, at vinderen er den, der
farst far fx fire sgjler fyldt ud.

ANTAL SPILLERE: 2
MATERIALER: En spilleplade til hver spiller, to terninger

Spilleregler: Vinderen er den, der forst far fyldt en sgjle ud, sa
Forst til taget er et spil for to personer. den rammer taget.

Brug en spilleplade hver samt to terninger. Spil ogsd med, at vinderen er den, der farst far fx
SI& pa skift med terningerne, og laeg gjnene sam- fire sgjler fyldt ud.

men.

Seet kryds ved resultatet.

Alinea

EGMONT




F¢rSt tll taget ARBEJDSARK 118

ANTAL SPILLERE: 2
MATERIALER: En spilleplade til hver spiller, to terninger

Spilleregler: Vinderen er den, der fgrst far fyldt en sgjle ud, sa
Farst til taget er et spil for to personer. den rammer taget.

Brug en spilleplade hver samt to terninger. Spil ogsa med, at vinderen er den, der fgrst far fx
Sla pa skift med terningerne, og leeg gjnene sam- fire sgjler fyldt ud.

men.

Saet kryds ved resultatet.




KONTE XT© Addition og subtraktion

Fra 2 til 12

Antal spillere: 2-4
Materialer: Kuber og talkort med tallene 2-12

Et spil, som kan bruges til at gve simpel addition, men samtidig et spil med mange udvidelsesmuligheder.

Hver spiller har syv kuber i hver sin farve. Talkortene 2-12 placeres pa bordet. Spillerne slar pa skift med to ter-
ninger. Man placerer en kube pa talkortet med summen af de to terninger. Laegger der en kube i en anden farve
end ens egen i forvejen, ma man fjerne kuben, men sd man ma ikke placere sin egen kube. Kortet er derfor
frit. Laegger der en kube i ens egen farve pa kortet, ma man laegge endnu en kube pa kortet. Nar der laegger
to kuber i samme farve pa et talkort, er kuberne sikret og kan derfor ikke vende tilbage til sin ejer. Vinderen er
den, der fgrst far placeret sine syv kuber.

Spillet kan varieres pa mange mader; man kan anvende flere talkort, flere terninger, flere kuber og andre reg-
ningsarter.

Alinea

EGMONT




KONT EX' ® Addition og subtraktion

Fa 15 forst

Antal spillere: 2
Materialer: Talkort 1-9

Spillet giver gvelse i addition op til sum 15.
De ni talkort legges i reekkefglge foran spillerne. Spillerne skiftes til at tage et kort. Kortene, man har taget,
laegges sammen. Den spiller, der fgrst far summen 15, far et point. Det gar ikke noget, hvis spilleren har kort,

der ikke indgar. Vinderen er den, der fgrst nar op pa fx fem point.

Spillet udvides ved at endre summen og antallet af talkort.

Alinea

EGMONT




KONTE XT© Addition og subtraktion

Hotellet (e g

Antal spillere: 2-4

Materialer: Spilleplade, brikker samt tre terninger

Eleverne oparbejder i dette spil faerdigheder i at anvende de to regnings-
arter addition og subtraktion.

Hotellet er et spil, hvor eleverne skal forestille sig, at de er en slags picco-
lo eller piccoline, der skal rundt med roomservicebestillinger pa et hotel.
Inden spillet kan ga i gang, skal brikkerne pa de to ark klippes ud. Der er
brug for ét saet brikker pr. gruppe. Brikkerne fordeles mellem spillerne.
Hver spiller samler sine brikker uden at kigge pa dem i en bunke foran
sig med bagsiden af brikkerne opad.

Hver spiller kigger pa den fgrste brik i sin bunke. Illustrationen pa brikken viser pa
hvilken etage, spilleren skal hen. Alle spillere placerer deres brik, f.eks. en kube i
hver sin farve, pa stueetagen. Den fgrste spiller slar nu med tre terninger. Slaget
bestemmer, hvor spilleren ma ga hen. Der ma bruges plus og minus. Alle ternin-
ger skal anvendes. Huvis spilleren ikke kan komme helt op pa den rigtige etage,
ma han stille sig der, hvor han tror, det bedst kan betale sig at sta, sdledes at han
kan bruge naeste slag pa at na etagen. Nar etagen er naet, vender spilleren den
naeste brik i bunken, der viser, hvilken etage spilleren nu skal hen pa. Vinderen
af spillet er den, der fgrst kommer igennem sin bunke, dvs. fgrst har veeret pa
alle de etager, som brikkerne viste.

Vi forklarer lige spillet en gang til med eksempler: Spiller 1 kigger pa den fgrste
brik i sin bunke. Brikken viser en klase vindruer. Spilleren skal nu forsgge at
na op til 16. etage, hvor vindruerne befinder sig. Spilleren slar med tre ternin-
ger. Han haber pa at sla en firer og to seksere, fordi 4 + 6 + 6 = 16, hvilket vil
bringe ham helt op pa etagen. Men han slar en sekser, en femmer og en toer.
Det slag kan han ikke fa 16 ud af. Han kan fa f.eks. 9 (6 + 5- 2) eller 13 (6 + 5 +
2) ud af det. Han vaelger at rykke 13, dvs. han lander pa etage 13, hvor der sa er
tre etager op til den rigtige etage. Han haber dermed p4, at han i naeste omgang
kan sla et slag, hvor han kan lave et regnestykke, der giver 3. Herefter er det de
andre spilleres tur. Nar det er spiller 1’s tur, sla han igen. Han slar f.eks. en firer,
en femmer og en toer, hvilket er godt, for det kan han fa resultatet 3 ud af (5- 4
+ 2). Hermed rykker han op pa 16. etage og har derved naet vindruerne. Han ma
nu kigge pa den naeste brik i sin bunke for at se, hvor han skal forsgge at na hen
i naeste runde. Det kunne f.eks. vaere en banan, hvilket betyder, at han skal ned
pa 1. etage. Sdledes fortsaetter spillet. Nar en spiller er kommet gennem hele sin
bunke og har vaeret pa de rigtige etager, har han vundet.

Spillet kan varieres sdledes, at man ikke behgver at bruge alle terninger i slaget. Sa gar spillet hurtigere.
Iseer skal man overveje at indfgre denne regel, hvis eleverne er utalmodige og synes, at spillet bliver kede-
ligt, fordi det ikke gdr hurtigt nok. Sa kan udvidelsen til disse elever jo vare, at alle terninger skal benyttes.
Derudover kan man ogsa spille med flere terninger. Sa kan der laves flere og mere indviklede regnestykker.

Alinea

EGMONT




Hotellet

Antal spillere: 2-4

Materialer: Spilleplade, brikker samt
tre terninger

Fordel brikkerne mellem spillerne. Kig
ikke pa brikkerne. Laeg dem i en bunke
foran jer med bagsiden opad.

Hver spiller kigger pa den farste brik i
sin bunke. Tegningen viser pa hvilken
etage, spilleren skal hen.

Stil hver jeres brik pa stueetagen. Sla

med tre terninger. Slaget bestemmer,

hvor spilleren ma gd hen. Der ma bru-
ges plus og minus. Alle terninger skal

anvendes.

Hvis spilleren ikke kan komme helt op
pa den rigtige etage, ma han stille sig
der, hvor han tror, det bedst kan betale
sig at std, sa han er klar til at komme
til etagen i naeste slag.

Nar etagen er naet, vender spilleren
den naeste brik i bunken, der viser,
hvilken etage han nu skal hen pa.
Vinderen af spillet er den, der fgrst
kommer igennem sin bunke, dvs. f@rst
har vaeret pa alle de etager, som brik-
kerne viste.
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KONT EX' ® Addition og subtraktion

Hvem kan finde flest regnestykker?

Antal spillere: 2-3
Materialer: To almindelige terninger, papir og blyant

Eleverne arbejder med addition og subtraktion.

Eleverne skiftes til at kaste med terningerne og skrive de regnestykker hvor enten addender, subtrahender eller
facit er 1 eller 2, dvs. hvor tallet 1 eller 2 indgar i regnestykket. For hvert regnestykke gives 1 point. Den, der har
flest point efter et aftalt antal runder eller en bestemt tid, har vundet.

Som variation kan eleverne spille med en 6-sidet terning og 10-sidet terning, eller man kan tage en ekstra
terning med i spillet.

Alinea

EGMONT




KONT EX' ® Addition og subtraktion

Lommeregnerjagt

Antal spillere: 2
Materialer: Lommeregner

En lille leg med addition pa lommeregneren.

De to spillere skiftes til at trykke pa et tal mellem 1 og 3 og derefter pa plus. Den elev, der far 30 frem pa lom-
meregneren, har vundet.

Spillet kan varieres ved at a&ndre pa de tal, man ma taste, og ved at aendre pa sluttallet. Man kan ogsa spille
spillet omvendt, dvs. begynde pa 30, trykke et tal og derefter trykke minus. Her er vinderen selvsagt den, der
far O frem i displayet.

Alinea

EGMONT




KONTE XT© Addition og subtraktion

Par 13

Antal deltagere: 1
Materialer: Et st spillekort.

Der arbejdes med addition og summen 13.

Dette er en kabale, hvor det geelder om at samle kortene i par, der giver 13. Alle kortene skal legges med billed-
siden opad. Man begynder med at laegge et kort ned, halvt over dette kort legger man en raekke med to kort,
i den naeste raekke er der tre kort osv. Den sidste raekke skal indeholde syv kort.

Alle kortene skal fjernes fra bordet, men de ma kun fjernes to og to, og kun hvis de tilsammen giver summen
13. Kongen gelder 13 og fjernes for sig selv. Damen galder 12, knaegten 11 og esset et.

Kun de kort, der ligger frit, ma fjernes, og nar man har udtgmt mulighederne for at fjerne flere kort fra pyrami-
den, treekker man et kort fra bunken. Hver gang et kort passer sammen med et kort fra pyramiden, dvs. at de
tilsammen giver summen 13, fjernes bade kortet fra bunken og kortet fra pyramiden. Derved kan det vaere, at
andre kort i pyramiden er blevet frie og kan fjernes.

Hvis alle pyramidens kort er fjernet fra bordet, nar man har vaeret gennem bunken, er kabalen gaet op.

Alinea

EGMONT




KONTE XT© Addition og subtraktion

Pladsjagt

Antal deltagere: Hele klassen eller en gruppe
Materialer: Fortlgbende talkort svarende til antal elever i klassen

Laeg bunken med talkort midt pa gulvet med tallene nedad, sa eleverne ikke kan se dem. Eleverne sidder i en
rundkreds rundt om talkortene. Der udvalges en elev, som gerne vil std i midten.

Legen gar ud pa, at eleverne skal finde pa forskellige regneopgaver. Resultatet ma ikke vaere hgjere end det
hgjeste tal, der er med i legen. Legen bliver sjovere, hvis der findes flere talkort med samme tal.

Alle elever undtagen den elev, som er i midten, tager et talkort, som de andre elever ikke ma se. Eleven i mid-
ten siger et tal, som hun ved findes pa et talkort. Det kunne vaere 7. Den elev, som har tallet 7, raekker kortet op
i luften og stiller to opgaver til klassen, hvori tallet 7 indgar. Det kunne vare opgaver som ”7 + 5” og "7 - 3”. De
to elever, som har tallet 12 (7 + 5) og tallet 4 (7 - 3), skal bytte plads i cirklen. Samtidig forsgger eleven i midten
ogsa at fa en af pladserne i cirklen.

Den elev, der ikke far en plads, er ny opraber i midten. Hun giver sit talkort til den elev i cirklen, som ikke har
noget talkort.

Efter et par runder laegges talkortene ind pa midten, og alle elever traekker et nyt talkort.

Alinea

EGMONT




KONTE XT© Addition og subtraktion

Plus 5

Antal spillere: 2
Materialer: Kuber og talkort 1-5

Der arbejdes med addition af et etcifret og et tocifret tal uden tierovergang.

Talkortene laegges med bagsiden opad. Spillerne skiftes til at traeekke tre talkort. De tre tal skal
kombineres, sa der er et tocifret og et etcifret tal. Disse to tal skal laegges sammen, og resultatet
findes pa spillepladen og markeres med en kube. Herefter laegges talkortene tilbage pa bordet, og
sa er det den anden spillers tur. Vinderen er den, der laegger en kube, sé der bliver en raekke med
fem kuber vandret, lodret eller diagonalt. Kubernes farve har ingen betydning.

Antal spillere: 2
Materialer: Kuber og talkort 1-5

Leeg talkortene med bagsiden opad.

Treek tre talkort. Lav to tal af de tre kort, sa der er et tocifret og et etcifret tal.
Laeg de to tal sammen. Laeg en kube pa tallet pa spillepladen.

Leeg talkortene tilbage. Nu er det den anden spillers tur.

Vinderen er den, der leegger en kube, s& der bliver en raeekke med fem kuber
vandret, lodret eller pa skra.

Alinea

EGMONT




Plus 5

Antal spillere: 2
Materialer: Kuber og talkort 1-5

Leeg talkortene med bagsiden opad.

Traek tre talkort. Lav to tal af de tre kort, sa der er et tocifret og et etcifret tal.
Laeg de to tal sammen. Lag en kube pa tallet pa spillepladen.

Laeg talkortene tilbage. Nu er det den anden spillers tur.

Vinderen er den, der legger en kube, sa der bliver en raekke med fem kuber
vandret, lodret eller pa skra.




KONTE XT© Addition og subtraktion

Plus og minus-kaede

Antal deltagere: 2-4
Materialer: Talkort 0-20

Der arbejdes med addition og subtraktion i denne aktivitet.

| aktiviteten skal tal keedes sammen ved hjzlp af plus- og minusstykker. Hver deltager traekker et talkort mel-
lem O og 20. Herefter gelder det om, at kaede tallene sammen. Vi giver et eksempel med tre deltagere:

« Deltager 1: Mit tal er 7. 5 + 2 = 7. (Deltageren traekker et nyt kort, sa hun er klar til sin naeste tur.)

e Deltager 2: Mittaler16.7 + 9 =16.

« Deltager 3: Mit tal er 10.16 - 6 = 10.

Herefter er det deltager 1’s tur igen. Saledes fortsaetter aktiviteten, til der ikke er flere talkort tilbage.

Aktiviteten kan forenkles ved kun at anvende talkortene 0-10. Aktiviteten kan selvfglgelig ogsa gares svaerere
ved at tage flere talkort med.

Alinea

EGMONT




KONTE XT© Addition og subtraktion

Plus sa det bliver lige og ulige

Antal spillere: 2
Materialer: To terninger

Eleverne skal addere to tal og undersgge, om resultatet blev et lige eller ulige tal.

Den ene spiller udnaevnes til lige, den anden til ulige. Den lige spiller slar med de to terninger. Hvis tallene pa
de to terninger lagt sammen med hinanden giver et lige resultat, far den lige spiller disse point (fx 2+4). Hvis
tallene giver et ulige resultat (fx 3+4), far den lige spiller nul point. Omvendt gzelder det for den ulige spiller.
Efter 10 runder regner man ud, hvem der har faet flest point.

Efterfglgende skal spillerne overveje, om spillet er retferdigt. Hvorfor/hvorfor ikke? Kan reglerne &ndres, sa
det er retfaerdigt.

Eleverne kan ogsa spille med andre typer af terninger og med mere end to terninger. Desuden kan regningsar-
terne subtraktion og multiplikation ogsa anvendes, nar eleverne er fortrolige med disse.

Alinea

EGMONT




KONTE XT© Addition og subtraktion

Plusgang

Antal deltagere: Hele klassen
Materialer: Tusser

En hurtig og sjov leg at saette i gang, hvor eleverne far rgrt sig samtidig med, at de adderer.

Alle elever skriver et tal i deres hand. Man kan aftale, at tallet skal vaere mellem 1 og 10. Herefter gar eleverne
rundt mellem hinanden og giver hand. Nar man har givet hand, skal man vise tallene for hinanden. Man skal
bruge de to tal til at lave et plusstykke. Plusstykket skal man regne ud i hovedet, eller det skal skrives ned. Man
skal vaere enige om resultatet. Nar man er blevet enige, gar man hver isar videre og finder en ny en, man kan
trykke i handen.

Legen kan naturligvis tilpasses elevernes faglige niveau ved at @ndre talomradet. Man kan desuden inddrage
andre regningsarter.

Alinea

EGMONT




KONTE XT© Addition og subtraktion

Pluskrig

Antal spillere: 2
Materialer: Et st spillekort

Spillet Krig kender mange bgrn. Her kombineres det med addition, hvor summen hgjest er 20.

Et seet spillekort deles mellem to spillere, sa de har hver deres bunke kort med bagsiden opad foran sig.
Billedkortene har vaerdien 10, esset har vaerdien 1, og de resterende kort har deres palydende veerdi.

De to spillere vender samtidig de to gverste kort fra sin egen bunke. Kortenes vardi laagges sammen. Den
spiller, som har den stgrste sum, vinder stikket. Hvis summen er det samme, er der krig, og der legges som
ved almindelig krig tre kort med bagsiden opad foran hver spiller. Herefter vender begge spillere de to gverste
kort fra bunken, og spilleren med den hgjeste sum vinder alle kortene. Vinderen af spillet er den, der til sidst
har alle kortene. Hvis spillet afbrydes tidligere, er vinderen den, der har faet flest kort.

Spillet kan ggres nemmere ved, at man spiller med kortene til og med 6 eller 7, sa summen ikke kommer over
12 eller 14.

Alinea

EGMONT




KONT EX' ® Addition og subtraktion

Plusspil med omkast

Antal spillere: 2-4
Materialer: To terninger, gerne tisidede, og kuber.

De to terninger kastes, og summen findes. Man vinder sa mange kuber, som summen er. Hvis man har lyst, ma
man sla en terning om. Derpa spiller man om, hvem der far flest kuber i Igbet af ti minutter/pa ti slag?

Spillet kan varieres pa flere mader: Man kan spille med to omkast. Man kan spille med flere terninger. Eller man
kan finde forskellen mellem de tallene i stedet for at finde summen.

Alinea

EGMONT




KONTE XT© Addition og subtraktion

Plusstratego

Antal spillere: Hele klassen
Materialer: Brikker (se nedenfor)

Dette er en klasseaktivitet, der kreever en smule forberedelse, Plusstratego 1 oo 140
da der skal kopieres brikker, som evt. skal lamineres, og de skal
klippes ud. Brikkerne skal kopieres i fx otte eksemplarer, sa der
er otte af hver brik. Brikkerne skal desuden have to farver, sa
halvdelen af brikkerne har én farve, den anden halvdel en anden 4+4=
farve. Det er vigtigt, at brikkerne i de to farvebunker er ens, sa 4+45=
nar man kopierer, ma man lave fire eksemplarer af det farste ark 545-=
i én farve og fire eksemplarer af samme ark i en anden farve. 64+1=
Det samme gaelder for det andet ark. o i2n

3+6=

3+7=

6+3=

Med Plusstratego kan man arbejde pa to faglige nivauer. Plus-
stratego 1 er plusstykker med sum op til 10, og Plusstratego 2 er
plusstykker med sum op til 20. Det betyder, at man som lzerer
fx har mulighed for at dele klassen i to niveauer. Det er altsa en
oplagt made at differentiere legen pa, saledes at alle far et godt T+3-
udbytte af den. 8+1=
8+2=
En anden made at arbejde med Plusstratego er at lade eleverne 941=
arbejde sammen to og to og dermed give de steerke mulighed

for at hjelpe de svage med svaere plusstykker.

6+4=

7T+1=

7+2=

Man kan arbejde med Plusstratego 1 og 2 hver for sig, men man
kan ogsa sagtens blande alle brikkerne sammen, sa lange man
har overholdt retningslinjerne for brikfarver.

Plusstratego 2 . 1 47

6+14=

15+5=

Legen foregdr pa fglgende made. Klassen deles op i to hold.
Hvert hold skal have en chef, som skal opbevare holdets brikker
i en bakke, sa de er tilgaengelige for holdkammeraterne. Brik-
kerne skal ligge i bakken med bagsiden opad. Hver elev tager en B3+3-
brik fra sin chefs bakke. Herefter finder han en fra modstande- 4+13=
rens hold, der ogsa har en brik i handen. Disse to sammenligner 1345=
resultatet af plusstykkerne pa brikkerne, og den elev, der har det 6+13=
hgjeste resultat, far modstanderens brik. Disse to brikker brin- 347-
ges nu tilbage til chefen og skal ikke laengere vaere med i spillet.
Eleven tager nu en ny brik fra bakken. Nar alle brikker har vaeret
i spil, og resultatet er blevet sammenlignet med resultatet fra en
af modstanderens brikker, ggres der regnskab. Det hold, der har
faet flest af modstanderens brikker, har vundet. Man kan ogsa
stoppe legen inden da; det er op til laereren.

B+1=

2+13=

2+1=

1+12=

1B+2=

2+13=

Alinea

EGMONT




Plusstratego 1

ARBEJDSARK 1 4 6

0+0-= 1+5= 3+6=
O+1= 1+6= 3+7=
0+2-= 1+7= 4 +4=
0+3= 1+ 8= 4 +5-=
0+4-= 1+9= 5+5=
O+5= 2+2= 6+1=
O+6= 2+3= 6+2=
O+7= 2+ 4= 6+3=
O+8= 2+5= 6+4=
0+9= 2+6= 7+1=
0+10= 2+ 7= 1+2=
1+1= 2+8= /+3=
1+2= 3+3= 8+ 1=
1+3= 3+4= 8+ 2=
1+ 4= 3+5= 9+1=




Plusstratego 2

ARBEJDSARK 1 47

20+ 0= 4+15= 6+ 14 =
19+1= 15+5= 15+5=
1+18 = 1+16= 13+1=
18+ 2= 16 +2 = 2+13=
1+17 = 3+16= 13+ 3=
17+ 2= 16 + 4 = 4 +13 =
3+17 = 1+15= 13+5=
16 +1= 15+2= 6+13=
2+16 = 3+15= 13+7=
4+16 = 15+ 4= 12+1=
15+1= 5+15= 1+12=
2+15= 14 +1= 13+ 2=
15+ 3 = 14 + 3= 2+13=




Addition og subtraktion
KONTE XT® Titalssystemet

Ram tallene

Antal spillere: 2
Materialer: Kuber, talkort 0-99 eller to tisidede terninger

Der arbejdes med positionssystemet i dette spil. Eleverne arbejder med, hvordan et tals stgrrelse
forandrer sig, nar der tilfgjes eller fjernes et antal tiere eller enere.

Hver spiller skal have ti tocifrede tal foran sig. Disse tal kan spilleren fa ved enten at traekke ti tal-
kort fra en bunke med talkortene 0-99, eller tallene kan findes ved, at spilleren slar ti gange med
to tisidede terninger. Desuden skal spillerne have kuber til radighed. Nogle af kuberne skal vaere
samlet til tierstaenger, sa der i alt er ni tiersteenger og ni enkelte kuber pa bordet.

Et tilfaeldigt tal - trukket fra bunken eller slaet med terningerne - fungerer som starttal. Starttallet
konstrueres med kuber. Spillerne skiftes nu til at forandre tallet enten ved at tilfgje eller fjerne et
antal enere (enkelte kuber) eller et antal tiere (ti kuber sat sammen til en tierstang). Man ma ikke
@ndre bade pa enere og tiere i samme tur. Det galder om at ramme et af sine ti tal.

Eksempel: Starttallet er 42. Spiller 1 tilfgjer tre enere, sa tallet nu er 45. Spiller 1 har tallet 75 som
et af sine ti tal, som han haber at kunne ramme i naste tur. Spiller 2 har 25 som et af sine ti tal, sa
han fjerner to tiere, sa der er 25 pa bordet, og derved kan han strege dette tal fra sin liste. Spiller
1tilfgjer herefter fem tiere, sa der er 75, og sa har han ogsa ramt et af sine tal.

Saledes fortsaetter spillet. Vinderen af spillet er den, der fgrst rammer alle sine ti tal. Hvis spillet er
vanskeligt at afslutte, kan man aftale, at vinderen er den, der fgrst rammer syv af sine tal.

Der kan spilles med abne eller lukkede kort, dvs. enten kan spillerne fglge med i, hvilke tal den
anden skal ramme, eller ogsa er det holdt hemmeligt.

Alinea

EGMONT




KONT EX' ® Addition og subtraktion

Ryd bordet

Antal deltagere: 1
Materialer: Et st spillekort

Der arbejdes med addition, hvor summen hgjest 10.

Ryd bordet er en kabale, hvor det gzaelder om at fjerne alle kortene i par. Man kan vlge at spille Ryd bordet
med 6’ere (et par skal give 6), 7’ere (et par skal give 7), 8’ere (et par skal give 8), 9’ere (et par skal give 9) eller
10’ere (et par skal give 10). Hvis man spiller med 6’ere er det kun kortene 1-5, der skal anvendes. Spiller man
med 7’ere, er det kortene 1-6, der skal anvendes osv.

Kortene laegges op i reekker alt efter, hvilken kabale man laegger. Hvis man spiller med 6’ere, laegges der fem
kort op, spiller man med 7’ere, laegges der 6 kort op osv. Nar der tages et par, laegges der to nye kort op. Hvis
man kan fjerne alle kort fra bunken, er kabalen gaet op.

Alinea

EGMONT




KONTE XT© Addition og subtraktion

Sla ud

Antal spillere: 2
Materialer: Seks terninger

Her arbejdes der med simpel addition.

Spillerne far hver tre terninger. Spiller 1 slar med sine terninger. Herefter slar spiller 2. Hvis spiller 2 far samme
slag pa nogle af terningerne som spiller 1, far spiller 1 ikke disse point. Hvis spiller 1 slar 3, 5 og 6, og spiller
2 slar 3, 4 og 6, far spiller 15 point, fordi de to spillere ikke havde 5’eren til feelles. P4 den made kan man sla
hinanden ud. Herefter er det spiller 2's tur til at sla og spiller 1's tur til at sla ud. Efter 10 runder regner spillerne
ud (evt. pa lommeregneren), hvem der har flest point.

Alinea

EGMONT




KONTE XT© Addition og subtraktion

Spil med regnepinden

Ved disse tre spil, hvori regnepinden indgér, arbejder man med addition op til sum 20 samt at "klgve” tal
(fx at klgve 6 i 4 og 2).

TALTRZAKNING
Antal spillere: 2
Materialer: Regnepind, terning

Til dette spil skal eleverne kun bruge én regnepind og én terning. | spillet gaelder det om at fa alle perler-

ne trukket over til sig selv. Hver elev har 10 perler i hver sin ende af regnepinden. Eleverne sidder over for
hinanden, og en af dem slar med terningen. Det antal gjne, som terningen viser, er antallet af perler, som
eleven ma tage fra den anden. Eleverne skiftes til at sla med terningen og tage perler fra hinanden. Den elev,
som far alle perlerne trukket over til sig selv, har vundet. Man kan ogsa spille med, at det er den, der har flest
perler efter et bestemt tidsrum, der har vundet.

FA FLEST
Antal spillere: 2
Materialer:

| "Fa flest” geelder det om at fa flest perler. Til spillet skal der kun bruges én regnepind, og perlerne er til at be-
gynde med samlet inde pa midten. Spillerne skiftes til at sla med terningen, og det terningen viser, er det antal
perler, man ma tage fra midten. Hvis der fx er tre perler tilbage pa midten, ma man tage de tre perler, hvis man
slar en treer. Hvis man slar en toer eller en etter, ma man tage to eller én perle. Hvis man slar en firer, femmer
eller sekser, er turen spildt. Nar der ikke er flere perler pa midten, taller hver elev, hvor mange perler de hver
iser har. Den elev, der har flest perler, har vundet.

20’ER-VENNER
Antal spillere: 2
Materialer:

Eleverne kan ogsa spille “20’er-venner” med regnepinden. | dette spil skal eleverne skiftes til at gaette (eller
udregne), hvor mange perler der mangler for, at det giver 20 i alt. Ogsa i dette spil skal eleverne kun bruge
en regnepind. En elev holder regnepinden og skjuler et antal perler med handen. Den anden elev skal ved at
kigge pa de resterende perler pa regnepinden geatte (eller regne ud), hvor mange perler der er skjult under
handen. Gaettet skrives ned, eller det kan skrives som et plusstykke pa et stykke papir. Hvis der fx er skjult
fem perler, skriver eleven 5 + 15 = 20. Eleverne kan ogsa holde regnskab med, hvor mange gange de hver isaer
regner rigtigt.

Alinea

EGMONT




KONT EX' ® Addition og subtraktion

Spot pa7og 8

Antal deltagere: 1
Materialer: Et st spillekort uden 8, 9, 10 og billedkort

Der arbejdes med addition og summen 7 og 8.

Bland kortene, og leg dem op som vist nedenfor med kortsiden opad. Resten af kortene laegges i en bunke i
midten med bagsiden opad. Fjern de kort, som tilsammen giver skiftevis 7 eller 8. Laeg nye kort op, nar kort
fjernes. Hvis alle kort kan fjernes, er kabalen gaet op.

Det kan vaere svaert at fa kabalen til at ga op, sa laeg ogsa maerke til, hvor mange kort der er tilbage hver gang,
kabalen er afsluttet. Hvis der er mindre end seks kort, er det et godt resultat.

Alinea

EGMONT




KONTE XT®

Stjernehop

Antal spillere: 2-3

Addition og subtraktion

Materialer: En spillebrik til hver spiller samt tre terninger

Der arbejdes med addition og subtraktion.

| spillet er der et startfelt samt stjerner markeret
med et tal fra 1 til 12. Hver spiller skal have en
brik. Denne brik sattes pa startfeltet uden for 1
og altsa ikke pa selve 1. Det gaelder om at vare
den fgrste, der kommer hen til 12 og tilbage til
startfeltet igen.

Spillerne slar nu med tre terninger. Terningesla-
get bestemmer, hvor langt man ma rykke. Hvis
man slar en 1’er, en 2’er og en 4’er, ma man ryk-
ke til 1, fordi man fik en 71’er. Til 2, fordi man fik
en 2'er. Til 3, fordi 1+2=3. Til 4, fordi man fik en
A'er. Til 5, fordi 1+4=5. Til 6, fordi 2+4=6. Til 7,
fordi 1+2+4=7. Dette ma man ggre pa en gang.
Terningeslagene kan altsa enten sta alene, eller
de skal altsd kombineres med plus til de tal, man
har brug for, fordi man skal kunne rykke frem til
dem. Far man et slag, man ikke kan bruge, er tu-
ren spildt.

Spilleren, der farst nar til 12 og tilbage til start
igen, har vundet spillet.

Spillets regler kan @&ndres. Fx kan man indfere,
at alle tre terningeslag skal kombineres med plus
og/eller minus, fgr man ma rykke. Sa kan man
stadig rykke til 1 med det forrige slag, fordi 4-2-
1=1. Men man kan ikke rykke til 2, da slagene 1, 2
og 4 ikke kan kombineres til resultatet 2.

Man kan ogsa inddrage multiplikation. Og man
kan spille med tisidede terninger. Eller man kan
spille med fire terninger. Eller eleverne kan selv
lave reglerne, sa spillet bliver sa spa&ndende som
muligt og tilpas udfordrende.

Stjernehop

ARBEJDSARK 1 0 5

A

ANTAL SPILLERE: 2-4
MATERIALER: En spillebrik til hver spiller samt
tre terninger

SPILLEREGLER:
Stil din brik pa startfeltet. SIa med terningerne.
Slaget bestemmer, hvor langt du ma rykke.

Hvis du slar 1, 2 og 3, ma du rykke til
« 1, fordi du slog en 1’er

« 2, fordi du slog en 2’er

« 3, fordi du slog en 3’er
«4,fordi1+3=4

«5,fordi2+3=5
«6,fordil+2+3=6

S& kan du ikke komme videre, og det er naste
spillers tur.

Nar du er ndet til 12, skal du hele vejen tilbage
igen.
Vinderen er den, der fgrst ndr tilbage til 1.

Alinea

EGMONT




Stjernehop

ARBEJDSARK 1 O 5

10

ANTAL SPILLERE: 2-4
MATERIALER: En spillebrik til hver spiller samt
tre terninger

SPILLEREGLER:
Stil din brik pa startfeltet. SIa med terningerne.
Slaget bestemmer, hvor langt du ma rykke.

Hvis du slar 1, 2 og 3, ma du rykke til
« 1, fordi du slog en T’er

« 2, fordi du slog en 2’er

« 3, fordi du slog en 3'er

e 4 fordi1+3=4

o5 fordi2+3=5

6, fordi1T+2+3=6

Sa kan du ikke komme videre, og det er naeste
spillers tur.

Nar du er ndet til 12, skal du hele vejen tilbage
igen.
Vinderen er den, der fgrst nar tilbage til 1.




KONT EX' ® Addition og subtraktion

Staende esser

Antal deltagere: 1-2
Materialer: Et st spillekort uden konger og damer.

Denne kabale giver gvelse i at laegge tal sammen under 10.

Laeg 16 kort pa bordet med kortsiden opad i fire raekker med fire kort i hver. Knaegten er 11 vaerd. Esser kan ikke
flyttes eller veere en del af et plusstykke.

Fjern parvis to kort i samme kulgr, hvis de ligger i samme raekke eller kolonne. Samtidig med at de fjernes,
laegges deres vaerdi sammen og noteres pa et papir ved siden af. Nar der er ledige pladser, laegges nye kort fra
bunken. Kabalen gar op, hvis der til sidst kun er de fire esser tilbage.

Uanset om kabalen gar op eller ej, laegges alle de noterede tal sammen med lommeregner, og summen skrives.

Da det er sveert at fa fjernet alle kort, kan man ogsa laegge de korts vaerdier, som er tilbage, sammen bortset
fra esserne. Hvad bliver den stgrste sum i et par forsgg?

Alinea

EGMONT




Addition og subtraktion
KONTE XT® Titalssystemet

Tt pa 100, men ikke over

Antal spillere: 2-4
Materialer: Terning

Eleverne arbejder med addition af enere og hele tiere.
Spillet gar ud pa at komme sa teet pa 100 som muligt med syv kast med en almindelig terning.

Spillerne skiftes til at kaste med terningen. Efter hvert kast valger spilleren, om gjentallet skal
vise enere eller tiere. Kastene laegges sammen, efterhanden som spillet gar. Nar alle spillere har
kastet med terningen syv gange, er vinderen den, der kom taettest pa 100. Hvis en spiller kommer
over 100, har han tabt.

Eksempel: Spilleren slar i fgrst kast en 2’er og valger, at slaget skal vaere tiere. Altsd har spilleren
20 point. | naeste slag slar hun en 6’er og vaelger, at slaget skal vaere enere. Nu har hun 26 point.
| tredje slag slar hun en 4’er, som vaelges som tiere, dvs. 40 point. Sa har hun 66 point. Sdledes
fortsaetter spillet, til hun har kastet syv gange. | et skema kunne syv kast se saledes ud:

Kast nr. 1 20 20

2
Kast nr. 2 6 6 26
4

Kast nr. 3 40 66

Kast nr. 4 10 76

Kast nr. 5 5 81

Kast nr. 6 6 87

Kast nr. 7 10 97

Hvis hun er den, der er kommet taettest pa 100, nar alle har slaet syv gange, har hun vundet.

Eleverne opfordres til selv at finde pa en made at holde styr pa deres point. Den tomme tallinje
kan ogsa vaere en brugbar repraesentation her.

Spillet kan udvides, sa man spiller med et andet sluttal, at man spiller med hundreder ogsa, at
man bruger en tisidet terning, og at man slar flere gange end syv.

Alinea

EGMONT




KONTE XT© Addition og subtraktion

Talkortraes

Antal spillere: 2
Materialer: To sat talkort med tallene 1-10

Der arbejdes med addition og subtraktion i dette spil.

Hver elev har et saet talkort pa handen. Summen af et saet talkort udregnes. Herefter traekker eleverne pa skift
et kort fra hinanden. Hver gang et kort har skiftet hander, udregner begge spillere hvor mange point, hver
spiller har. Efter fx 20 runder eller ti minutter, finder man ud af, hvem der har flest point, og denne er vinderen
af spillet.

Spillet kan varieres pa mange mader: Tallene kan vare stgrre eller mindre. Der kan vare flere eller farre tal-
kort. Man kan traekke to eller flere talkort fra hinanden ad gangen. Man kan spille flere eller faerre runder eller
i leengere eller i kortere tid.

Alinea

EGMONT




KONTE XT© Addition og subtraktion

Terningeraes

Antal spillere: 2-4
Materialer: To terninger samt papir til regnskab

Dette spil skaber ofte stor glaede hos eleverne, som oplever det som en bade sjov og enkel made at arbejde
med addtition.

Spillerne skiftes til at kaste to terninger samtidig. Det geelder om fgrst at nd op pa 50 point. Nar det er ens tur,
kaster man 1, 2, 3 eller flere gange med begge terninger. Spilleren legger gjnene sammen. Man bestemmer
selv, hvor lenge man vil fortsaette. Hvis eneren kommer op pa en af terningerne, kan man ikke bruge de point,
man fik i hele denne omgangs fa eller mange kast. Desuden bliver det den anden spillers tur til at kaste. Hvis
begge terninger samtidig viser enere, taber man alle sine point og ma begynde forfra med O point. Det er en
god idé at have et stykke papir, hvor mellemsummerne noteres pa, sa man kan huske sine point.

Spillet kan varieres pa utallige mader. Man kan spille om at na fgrst op til 100 eller endnu hgjere. Man kan ogsa
begynde pa fx 100 og slutte pa 0.

Alinea

EGMONT




KONTE XT© Addition og subtraktion

Tre skyer

Antal spillere: 2
Materialer: Kuber i to forskellige farver samt tre tisidede terninger, hvor O evt. kan lases som 10

Der arbejdes med addition og evt. subtraktion.

) L ) Tre skyer 81
Spillerne slar pa skift med terningerne. To af tal- ARBEJDSARK
lene eller alle tre legges sammen, og spilleren
laegger en kube pa resultatet pa pladen. Hvis re-
sultatet ikke findes pd pladen, eller det allerede 13 17
er deekket, er turen spildt. Nar en spiller har tre
kuber i sin egen farve pa raekke vandret, lodret ’ |
eller diagonalt, ma han tage disse kuber. Den
spiller, der fgrst har 12 kuber, har vundet. 20 24

Spillet kan varieres. Man kan bestemme, at alle ’ |

tre slag skal indga i regnestykket. Man kan ind-

drage flere regningsarter. Man kan sla med flere 27 18
terninger. Hvis man andrer reglerne, finder man

maske ud af, at spillet kraever en ny spilleplade, |

og sa kan sadan en udarbejdes. -

| |
19 23 25

ANTAL SPILLERE: 2 Laeg en kube pad resultatet pa pladen. Hvis resul-
MATERIALER: Kuber i to forskellige farver tatet ikke findes pa pladen, eller det allerede er
samt tre tisidede terninger, hvor O evt. kan laeses daekket, er turen spildt.

som 10 Nar du har tre kuber i din egen farve pa reekke

vandret, lodret eller diagonalt, ma du tage de tre

SPILLEREGLER!:
kuber.

Sld med terningerne.
Leeg to af tallene eller alle tre sammen. Vinderen er den, der farst har 12 kuber.

Alinea

EGMONT




Tre skyer
y ARBEJDSARK 81

13 — 3 /7 17 _— 12— 26

19 — 5 — 23 — 25 — 10

ANTAL SPILLERE: 2 Laeg en kube pa resultatet pa pladen. Hvis resul-
MATERIALER: Kuber i to forskellige farver tatet ikke findes pa pladen, eller det allerede er
samt tre tisidede terninger, hvor O evt. kan laeses daekket, er turen spildt.

som 10

Nar du har tre kuber i din egen farve pa raekke
vandret, lodret eller diagonalt, ma du tage de tre

SPILLEREGLER:
kuber.

Sla med terningerne.
Laeg to af tallene eller alle tre sammen. Vinderen er den, der fgrst har 12 kuber.




KONTE XT© Addition og subtraktion

Tredobbelt plus

Antal spillere: 2-3
Materialer: 3 almindelige terninger samt lommeregner

Et hurtigt lille spil, hvor eleverne arbejder med addition med 18 som hgjeste sum.

Spillerne skiftes til at sla med terningerne. Laeg den terning med det stgrste antal til side. Kast de resterende
to terninger, og leg den naeste terning med det stgrste antal til side. Kast sa igen med den sidste. Lag de tre
terninger sammen, og skriv summen ned. Giv terningerne videre til naeste spiller. Vinderen er den med den
hgjeste score efter fx fem runder. Regn evt. det samlede resultat ud pa lommeregneren.

Som variation kan man anvende 10- eller 20-sidede terninger.

Alinea

EGMONT




Addition og subtraktion
KONTE XT© Multiplikation og division

Vend og vind

Antal spillere: 2-3
Materialer: Talkort til hver spiller samt tre almindelige terninger

I Vend og vind kan eleverne arbejde med alle fire regningsarter.

Hver spiller har de samme talkort foran sig, fx 1-16. Spillerne slar pa skift med terningerne. Slagene skal kom-
bineres med plus og minus, sa et af resultaterne matcher med et talkort. Dette talkort vendes om. Har man fx
slaet 2, 3 og 5, kan man vende 10 om, fordi 2 + 3 + 5=10. Man kan ogsa valge at vende 8 om, fordi5+3-2=
8. Man ma kun vende et tal i hver runde, og man skal bruge alle tre tal i sit regnestykke. Vinderen er den, der
fgrst har vendt alle sine tal.

Spillet kan varieres pa utallige mader:
Man kan vende alle de tal, man kan fa frem med sit slag.
Man kan sla med flere eller faerre terninger.
Man kan anvende tisidede terninger.
Man kan anvende andre talkort (og flere eller faerre talkort)
Man kan valge, at ikke alle terninger skal bruges i regnestykket.
Man kan anvende regningsarterne multiplikation og division.

Alinea
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KONTE XT® Addition og subtraktion

40 pa rekke

Antal spillere: 2
Materialer: En tisidet terning

| dette spil arbejder eleverne med addition af encifrede addender. Man spiller pa samme
spilleplade med en tisidet terning.

Det gaelder om at placere otte tal pa raekke, sa tallene lagt sammen giver 40 i alt. Spillerne skiftes
til at sla med terningen og placere slaget i et felt pa spillepladen. Dette fortsaetter spillerne med,
indtil spillepladen er udfyldt. Den spiller, der placerer det ottende tal pa en raeekken, sa summen af
tallene er 40, far point. En vandret eller en lodret raekke pa 40 giver 10 point. De to raekker med
otte felter pa skra giver 20 point. Vinderen er den, der har flest point, nar spillet er slut.

(
40 pa rekke

Antal spillere: 2
Materialer: En tisidet terning

Det gaelder om at placere otte tal pa raekke, sa det giver 40 i alt. En vandret eller en lodret raekke pa 40
giver 10 point. De to rakker med otte felter pa skra giver 20 point.

SIa pa skift med tallet.

Placer tallet i et felt.

Fortsaet med dette, indtil alle felter er udfyldt.

Den, der far de otte tal pa raekke til at blive 40, far point.
Vinderen er den, der far flest point.

Alinea
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40 pa rekke

/
Antal spillere: 2

Materialer: En tisidet terning

Det galder om at placere otte tal pa raekke, sa det giver 40 i alt. En vandret eller en lodret raekke pa 40
giver 10 point. De to reekker med otte felter pa skra giver 20 point.

Sla pa skift med tallet.

Placer tallet i et felt.

Fortsaet med dette, indtil alle felter er udfyldt.

Den, der far de otte tal pa raekke til at blive 40, far point.
Vinderen er den, der far flest point.




KONTE XT® Addition og subtraktion

Balut

Antal spillere: 2-4
Materialer: 5 terninger. Et pointark til hver spiller

Balut er en alternativ udgave af Yatzy. Man spiller med fem terninger. Hver spiller skal have et
pointark som vist pa naeste ark.

Der er 28 runder i spillet. | hver runde kaster man terningerne tre gange. Fgrste gang skal alle
terningerne kastes. Efter at terningerne er kastet, kan man enten notere sit slag pa spillepladen,
eller man kan kaste alle eller nogle af terningerne om. Nar terningerne er kastet tre gange, skal
man notere sit slag et sted pa spillepladen. Nar det bliver ens tur igen, har man igen tre kast.
Spillerne skiftes til at fa deres tur, til alle fire felter i de syv kategorier er udfyldt. Hvis den totale
score i kategorierne opfyldes, dvs. hvis man far 52 eller mere i 4’ere, far man point. Vinderen er
den spiller, der har flest point, nar spillet er slut.

Reglerne for, hvordan man noterer sine slag i de syv kategorier, er beskrevet nedenfor.

| de tre fgrste kategorier leegger man gjnene sammen pa de terninger, der viser firere, femmere
eller seksere afhaengig af kategorien. Hvis man slar en etter, en firer og tre seksere og noterer
slaget i sekserkategorien, far man 18 (3 - 6). Det samme slag ville give O (repraesenteret med en
streg), hvis man noterede det i femmerkategorien, og 4 hvis det blev noteret i firerne.

Den flerde kategori er en Lille, og femte kategori er en Stor. En Lille er fem terninger, hvis gjne
viser tallene fra 1til 5. En Stor er fem terninger, hvis gjne viser tallene fra 2 til 6. En Lille giver en
total pA15(1+2+3+4 +5) og en Stor giver20 2 +3+ 4 + 5 + 6).

Et fuldt hus er tre af en slags plus et par af en anden slags. Et fuldt hus giver en score pa det
samlede antal gjne pa alle fem terninger.

Alt kan skrives i chancen. Man laegger simpelthen bare alle gjnene sammen pa e
. Balut
alle fem terninger. [

Antal spillere: 24

En Balut er fem af en slags, og det giver en total pa 20 plus alle gjnene.

Man far point pr. kategori. For at fa point i en kategori skal man opfylde den
pageldende kategoris total-kriterium. Det ses pa arbejdsarket.

Point gives ogsa for hver Balut, der slas: 2 point pr. stk. e

Stor 23456

Fuldt hus 2+3 ens

Veer opmaerksom pa, at man hen imod slutningen kan blive ngdt til at strege et
felt, hvis man ikke laver et af de slag, man har brug for.

Alinea
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Balut

Antal spillere: 2-4

Materialer: 5 terninger. Et pointark til hver spiller

Sadan far du point:

52 eller mere i 4’ere giver 2 point.
65 eller mere i 5’ere giver 2 point.
78 eller mere i 6’ere giver 2 point.
Alle lille/stor giver 4 point.

Alle fuldt hus giver 3 point.

100 eller mere i chance giver 2 point.

Hver balut giver 2 point.

Total mellem 250-299 giver -2 point.
Total mellem 300-349 giver -1 point.
Total mellem 350-399 giver O point.
Total mellem 400-449 giver 1 point.
Total mellem 450-499 giver 2 point.
Total mellem 500-549 giver 3 point.
Total mellem 550-599 giver 4 point.
Total mellem 600-649 giver 5 point.
Total mellem 650-699 giver 6 point.

Navn:

Total

Point

4'ere

5'ere

6'ere

Lille 1-2-3-4-5

Stor 2-3-4-5-6

Fuldt hus 2 + 3 ens

Chance

Balut 5 ens

@jnene + 20

Total

Point i alt




KONTE XT® Addition og subtraktion

Yatzy med 12 terninger

Antal spillere: 2-3
Materialer: 12 terninger

Spillet Yatzy kender mange bgrn, og vi har tidligere i KonteXt brugt spillet. Her er en udvidet
version af Yatzy, hvor man spiller med 12 terninger. Spillepladen skal muligvis kopieres pa A3-
papir, sa der er plads nok i felterne til at skrive pointene.

Spillet fungerer som et almindeligt Yatzy, hvor man har tre slag. Man skal i gennemsnit have ni
ens for at fa de 189 point, der udlgser bonussen pa 200 point. Man far de point, som gjnene
viser, medmindre noget andet er angivet som fx ved Lille. | Chance laegger man alle gjentallene
sammen. Ellers anviser spillepladen, hvilke slag man skal ga efter.

Spillet tager tid, men hvis man holder af Yatzy, er det alle tiders. Man er velkommen til at andre
lidt pd reglerne for at fa spillet til at fungere bedst muligt. Man kan fx indfgre, at man har fire
slag pr. tur i stedet for tre.

(
Yatzy med 12 terninger

Navn:

Tere

2'ere

3'ere

4lere

S'ere

6'ere

lalt

Bonus ved 189 eller derover 200
1 par

2 par

3 par

4 par

5 par

6 par

3ens

4 ens

Sens

6 ens

7 ens

8ens

9 ens

10 ens

Tlens

2-3ens

2-4ens

2-5ens

2-6ens

3-3ens

3-4ens

Lille 1-2-3-4-5
Stor 2-3-4-5-6
Cameron 1-2-3-4-5-6
123-4-56+2-6
12-3-4-56+3-6
123-4-56+4-6
1-2-3-4-56+5-6
1-2-3-4-56+6-6
3+2ens
4+2ens
S5+2ens
6+2ens
4+3ens
5+3ens
6+3ens
S5+4ens
6+4ens
6+5ens

Chance

Yatzy gjnene + 250
lalt

Alinea
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Yatzy med 12 terninger

Navn:

1'ere

2'ere

3'ere

4'ere

5'ere

6'ere

| alt

Bonus ved 189 eller derover 200

1 par

2 par

3 par

4 par

5 par

6 par

3 ens

4 ens

5ens

6 ens

7 ens

8 ens

9 ens

10 ens

11 ens

-3 ens

-4 ens

-5ens

-6 ens

-3 ens

WIWINININN

-4 ens

Lille 1-2-3-4-5 15

Stor 2-3-4-5-6 20

Cameron 1-2-3-4-5-6 30

1-2-3-4-5-6 + 2 - 50

1-2-3-4-5-6 +3 - 75

1-2-3-4-5-6 + 4 - 100

1-2-3-4-5-6 +5 - 150

(O | |0 |]D

1-2-3-4-5-6 + 6 - 200

3+2ens

4 +2ens

5+ 2ens

6+2ens

4 +3ens

5+ 3ens

6 +3ens

5+4ens

6+ 4 ens

6+5ens

Chance

Yatzy gjnene + 250

| alt




KON

TEYXT®

Yatzy med ti tisidede terninger

Antal spillere: 2-3

Materialer: Ti tisidede terninger

Addition og subtraktion

Dette er en anden version af Yatzy, som eleverne maske kender. Ellers kan vi henvise til reglerne
til almindelig Yatzy, som ogsa er tilgaengelige pa www.kontextplus.dk. | denne version af Yatzy
spiller man med ti tisidede terninger. Man har fire slag pr. tur, og slaget O geelder som en joker,

dvs. den kan geelde for hvilket som helst slag.

For at fa bonussen pa 40 point, skal man have mindst 220 i de farste ni raekker. Hvis man far
fem enere, fem toere osv. far man 225 i alt, og sa er der bonus pa 40 point. Hvis man far endnu
flere ens og far over 264, er der 60 point i bonus. Derudover fglger man skemaet, der fortaller,
hvilke slag man skal have. Man far point efter antal gjne. Yatzy giver ekstra point - det fremgar
af spillepladen.

Alinea

EGMONT

Yatzy med ti tisidede terninger

Man har fire slag pr. tur. O gaelder som joker.

Navn:

Tere

2'ere

3'ere

4'ere

S'ere

6'ere

7'ere

8'ere

9'ere

Sum

Bonus Fra 220: 40 point  Fra 264: 60 point

Lige reekke 0-2-4-6-8

Ulige reekke 1-3-5-7-9

Lang raekke 1-2-3-4-5-6-7-8-9

Fuldt hus 3 +5 ens

Etagehus 4 +3 +2 +1ens

Raekkehus 3 +3 +3 ens

4 par

10'er-venner

6ens

7 ens

8ens

Chance

Yatzy 9 ens

@jnene + 80

Superyatzy 10 ens

@Bjnene + 100

lalt




Yatzy med ti tisidede terninger

Man har fire slag pr. tur. O gelder som joker.

Navn:

1'ere

2'ere

3'ere

A'ere

5'ere

6'ere

7'ere

8'ere

9'ere

Sum

Bonus Fra 220: 40 point Fra 264: 60 point

Lige reekke 0-2-4-6-8

Ulige reekke 1-3-5-7-9

Lang raekke 1-2-3-4-5-6-7-8-9

Fuldt hus 3 +5 ens

Etagehus4+3+2+1ens

Rakkehus 3 + 3 + 3 ens

4 par

10'er-venner

6 ens

7 ens

8 ens

Chance

Yatzy 9 ens @jnene + 80

Superyatzy 10 ens @jnene + 100

| alt




Addition og subtraktion
KONTE XT® Multiplikation og division

Fang nabotal

Antal spillere: 2-3
Materialer: To terninger, spilleplade og kuber

Eleverne arbejder med alle fire regningsarter i dette spil.

Spillerne skiftes til at sla med to terninger. Spilleren skal bruge en af de fire regningsarter til at
lave et regnestykke. Der saettes en kube pa resultatet. Man far point, hvis man satter en brik ved
siden af et eller flere felter, hvor der er en brik i forvejen.

Eksempel: Hvis der er en brik pa 10 og 30, og en spiller saetter en brik pa 16, far spilleren
10 + 30 point. Brikkerne pa 10 og 30 fijernes.

9 11

70
1 5 1 8 Fang nabotal
25

Antal spillere: 2-3
Materialer: To terninger, spilleplade og kuber

I skiftes til at sI& med to terninger. Brug en af de fire regningsarter til at lave et regnestykke.
St en kube pé resultatet.

Man far point, hvis man satter en brik ved siden af et eller flere felter, hvor der er en brik i
forvejen.

Eksempel: Hvis der er en brik p& 10 og 30, og en spiller
seetter en brik p 16, far spilleren 10 + 30 point. Brikkerne

Vinderen er den spiller, der har flest point efter fx P4 10 0g 30 fleres. 9 1

, 10
fem minutter. 15 18
24(2530

Vinderen er den spiller, der har flest point efter fx fem minutter.

Alinea
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Fang nabotal

Antal spillere: 2-3
Materialer: To terninger, spilleplade og kuber

| skiftes til at sld med to terninger. Brug en af de fire regningsarter til at lave et regnestykke.

St en kube pa resultatet.

Man far point, hvis man saetter en brik ved siden af et eller flere felter, hvor der er en brik i

forvejen.

Eksempel: Hvis der er en brik pa 10 og 30, og en spiller
saetter en brik pa 16, far spilleren 10 + 30 point. Brikkerne
pa 10 og 30 flernes.

9

11

15

18

24

5 @)B

30

Vinderen er den spiller, der har flest point efter fx fem minutter.

10

11

12

15 | 16

18

20

24 | 25

30

36




® Addition og subtraktion
KONTE XT Multiplikation og division

Hurtigregneleg

Antal spillere: Grupper eller hele klassen
Materialer: Spilleplade til Hurtigregneleg til hver spiller

Dette er en leg, der kan foregd i klassen eller i stgrre eller mindre grupper. Der er fokus pa de
fire regningsarter.

Hver elev skal have spillepladen udleveret. Legen foregar pa fglgende made: Farst skal et tal
velges. Lereren kan veelge tallet, eller man kan lade to tisidede terninger bestemme det. Herefter
skal eleverne sa hurtigt som muligt lave et plusstykke, et minusstykke og et stykke med gange og
plus eller minus, der har tallet som resultat. Derudover skal eleverne skrive, hvad det dobbelte og
det halve er af tallet. Laver man legen i klassen, kan man aftale, at man ikke ma skrive mere, nar
laereren siger stop, eller nar fem elever har rabt stop, nar de er faerdige med alle fem kategorier.
Laves legen i mindre grupper pa fire-seks elever, stopper man med at skrive, nar den farste er
feerdig og siger stop.

Efterfglgende skal der gives point i legen. Man -~
far et point pr. rigtigt svar. Man tjekker selv, om
svaret er rigtigt fx pa lommeregneren. Laves
legen i grupper, far man et point pr. rigtigt
resultat samt et ekstra point, hvis man er den
eneste, der har lavet netop det regnestykke. Hvis
tallet er 25 og alle pa naer én har svaret 10 + 15
ved plusstykket, og den sidste har svaret 12 + 13,
far de farste ét point, og den, der skrev 12 + 13,
far 2 point, fordi han var den eneste, der havde
svaret sadan. Pa den made belgnnes kreativitet
og det ikke at vaelge den fgrste og nemmeste
lgsning. Ved det dobbelte og det halve er der kun
en svarmulighed, sa her er der ikke mulighed for
at tjene ekstra point. Vaer opmaerksom pa, at man
godt kan regne pointene ud pa denne made, hvis
man laver legen med hele klassen, men at det sa
tager noget tid at finde ud af, hvem der skal have
hvilke point. Det betyder, at legen traekker ud og
maske opleves kedelig for nogle.

Hurtigregneleg

Point

Det halve

Det dobbelte

nge og plus
ller minus

Stykke med
e

ga

Minusstykke

Sadan fortsaetter legen med forskellige tal, sa
lenge eleverne orker. Til sidst regner man ud,
hvem der har faet flest point.

Plusstykke

Tal

Man bgr aftale, at de nemme og dovne Igsninger
ikke er tilladte. Ved tallet 25 ma plusstykket ikke
vaere 25 + 0 eller 24 + 1; det er for let. Ved minus
er 25 - 0 og 26 — 1 ikke tilladt osv.

Alinea
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® Addition og subtraktion
KONTE XT Multiplikation og division

Pyramide

Antal spillere: 2-3
Materialer: To terninger samt tusser

Eleverne far i dette spil erfaring med de fire regningsarter. Spillerne slar med to terninger. Slaget
bruges til at lave et regnestykke med addition, subtraktion og multiplikation samt division, hvis
der ikke er noget til rest. Resultatet farves ind pa spillepladen.

| spillet gelder det om at fa sa mange point sa muligt. Man far point pa falgende made: Man far
det antal point, der star i den trekant, der farves, hvis den granser op til en anden farvet trekant.
Det galder altsd bade om at lave et regnestykke, der giver et stort resultat, og om at det resultat,
man har faet, skal vaere at finde ved siden af en farvet trekant. Hvis den trekant, man farver, ikke
granser op til en farvet trekant, far man ingen point.

Vinderen er den, der har flest point, nar alle trekanter er farvet, eller nar man har spillet fx 20
runder.

e

Pyramide

Antal spillere: 2-3
Materialer: To terninger samt tusser

Spillerne kaster pa skift de to terninger. Slagene skal bruges til at lave et stykke med +, - eller -. Man m&
bruge :, hvis der ikke er noget til rest. Resultatet farves pa spillepladen.

Farv en trekant. Hvis din trekant graenser op til en trekant, der allerede er farvet, far du point. Du far de
point, der star i din egen trekant. Ellers far du ingen point.

Vinderen er den, der har flest point, nar alle trekanter er farvet.
Man kan ogsa gere spillet op efter fx 20 runder.

Alinea
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Pyramide

-

Antal spillere: 2-3

Materialer: To terninger samt tusser

Spillerne kaster pa skift de to terninger. Slagene skal bruges til at lave et stykke med +, - eller -. Man ma
bruge :, hvis der ikke er noget til rest. Resultatet farves pa spillepladen.

Farv en trekant. Hvis din trekant graenser op til en trekant, der allerede er farvet, far du point. Du far de
point, der star i din egen trekant. Ellers far du ingen point.

Vinderen er den, der har flest point, nar alle trekanter er farvet.
Man kan ogsa gare spillet op efter fx 20 runder.

/5\
2
8\ /1
9o /\25
5\ /15\/ 6
1/\1/\ 3

12 20 24 11

4 3 12 10

AT




® Addition og subtraktion
KONTE XT Multiplikation og division

Regn stort

Antal spillere: 2
Materialer: Fem terninger

Eleverne kommer i dette spil godt rundt i de fire regningsarter. Det gelder om at lave et
regnestykke, der giver sd stort et resultat som muligt. Spillet egner sig bedst til to spillere.

Spillerne skal bruge fem terninger. Spiller 1 slar med de fem terninger og vaelger, hvilket et af
slagene, der skal vaere starttallet. Tallet skrives i startfeltet. Denne terning tages fra. Herefter sla
samme spiller med de fire terninger. En af terningerne valges til en af de andre bokse. Herefter
slar spilleren med tre terninger. Sdledes bliver man ved, indtil der er tal i alle bokse. Herefter
regner spilleren resultaterne ud stykkerne plus, minus, gange og division uden at tage hensyn til
regningsarters hierarki. Det endelige resultat skrives i boksen til hgjre.

Spillerne slar fem gange hver, som der er plads til pa spillepladen. Herefter adderes de fem
resultater, og den spiller, der har flest point i alt, har vundet.

e

Eleverne kan efterhdanden udvikle hensigtsmaes-
sige strategier for at vinde spillet. Fx er det smart
at placere en etter ved deletegnet, sa resultatet Antal spillere: 2

ikke bliver mindre. Dette skal eleverne selv kon- et e emineet
kludere efterhanden.

Regn stort

Det galder om at lave et regnestykke, der giver sd stort et resultat som muligt.
SIa med de fem terninger. Veelg en af terningerne, og skriv det som starttallet.

SIa med de fire andre terninger. Veelg en af terningerne, og skriv det i et af felterne.
SIa herefter med tre terninger.

P4 arket med spillepladerne ses et eksempel T A o e et s ot
pa en udfyldt spilleplade. | dette spil forklarer

eksemplet fint, hvad spillet ggr ud pa, hvormed
eksemplet bgr veere en del af den forklaring, man
giver eleverne, nar de skal i gang med at spille.

Eksempel:

Starttal

U

Starttal

Starttal

Starttal

Starttal

Starttal

Alinea
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Regn stort

/
Antal spillere: 2

Materialer: Fem terninger

Det gaelder om at lave et regnestykke, der giver sa stort et resultat som muligt.

Sla med de fem terninger. Valg en af terningerne, og skriv det som starttallet.
Sla med de fire andre terninger. Vaelg en af terningerne, og skriv det i et af felterne.

Sla herefter med tre terninger.

Efter fem slag er der skrevet tal ind i alle felter, og stykket regnes ud. Resultatet skrives i pointfeltet.

Vinderen er den, der har flest point efter 10 runder.

Eksempel:

Starttal + @ _

Point

4 0 8

20

Starttal + D _ D . D . D Point
s e e —_—

Starttal + D _ D . D . D Point
E— — — E—

Starttal + l:’ _ l:’ . l:’ . l:’ Point
— — — —

Starttal + D _ D . D . D Point
s E—— — s

Starttal + D _ D . D . D Point
E— — — E—




® Addition og subtraktion
KONTE XT Multiplikation og division

Regnejeopardy

Antal spillere: En stgrre gruppe eller hele klassen
Materialer: Spilleplade til Regnejeopardy til hver spiller

Dette er en leg, man kan lave i klassen. Den er inspireret af quizzen Jeopardy. Eleverne kan
spille alle mod alle, man kan spille i par, eller man kan vaere sammen i stgrre grupper. Hver elev
eller gruppe - afhangigt af hvordan man har organiseret legen - skal have et eksemplar af
spillepladen pa naeste side.

Eleverne svarer undervejs pa spgrgsmalene, som stilles. Svarene skrives ned pa papiret ved den
rigtige kategori. Eleverne vaelger kategorier pa skift.

En elev vaelger fx "+ til 200". Herefter stiller leereren opgaven, der svarer til "+ til 200", og
alle elever svarer. Herefter er det naeste elev eller gruppe, der valger kategori. Sadan forlgber
legen, indtil man er igennem alle kategorier. Herefter gennemgar man kategorier og svar, og
eleverne fglger med pa deres papir. Hvis de har
svaret rigtigt pa en kategori, noterer de, at de skal e
have de point, der star gverst i feltet. Har man
svaret rigtigt pa spgrgsmalet i kategorien "+ til
200", far man altsa 200 point. Eleverne holder pa
den made selv styr pd, hvor mange point de har
faet. Til sidst findes evt. en vinder.

Regnejeopardy

Det dobbelte

Pa naeste ark er der spgrgsmal til to omgange af
legen. Spgrgsmalene bliver svaerere og sveerere, jo
hgjere op i kategorien vi kommer. Det er oplagt at
lade eleverne udarbejde spgrgsmal til legen, som
man sa kan lege i klassen eller i mindre grupper.

Det halve

Alinea
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KONTE XT®

Regnejeopardy

Runde 1

Addition og subtraktion
Multiplikation og division

Det halve

Det dobbelte

100
Det halve af 10

100
Det dobbelte af 8

200
Det halve af 24

200
Det dobbelte af 25

300
Det halve af 38

300
Det dobbelte af 36

400
Det halve af 114

400
Det dobbelte af 72

500
48 +73

500
Det halve af 152

500
Det dobbelte af 117

Runde 2

Det halve

Det dobbelte

100
Det halve af 22

100
Det dobbelte af 7

200
Det halve af 28

200
Det dobbelte af 42

300
Det halve af 52

300
Det dobbelte af 84

400
Det halve af 108

400
Det dobbelte af 96

500
Det halve af 174

500
Det dobbelte af 159

Alinea
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Regnejeopardy
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@ Addition og subtraktion
KONTE XT Multiplikation og division

-
Forst til 100 Forst til 100

Antal spillere: 2-3
Materialer: To terninger Jeg fik Regnestykke I alt har jeg

Antal Spi I Iere: 2 '3 Det galder om at vaere den, der nar farst

. i1 100. Spil med sekssidede eller tisidede 6og4 6-4=24 10+24=34
Materialer: To terninger terninger. 5083 5.3=15 34+15=49

60g3 6-3=18 49 +18 = 67

Eksempel:

20g5 2:5=10 10

Kast pa skift med terningerne.
Lav et regnestykke med tallene og +, - eller -. 4086 4-6=24 67 +24=91
Fortsaet til en spiller rammer praecis 100.
Brug evt. skemaet nederst pa arket.

3o0g4 4+3=7 91+7=98

20g1 2:1=2 98 +2=100

Fgrst til 100 er et spil for 2-3 personer. Spillerne
kaster pa skift med to terninger. Man kan spille
med almindelige terninger eller med tisidede. Regnestykke 1 alt har jeg
Slaget bruges til at lave et regnestykke med +,
- og -. Man kan evt. ogsa anvende division, sa
leenge man regner uden rester. De resultater,
man far, skal man laegge sammen eller traekke
fra hinanden, sadan at man til sidst ender pa 100.
Den, der fgrst nar praecis 100, har vundet. Man ma
gerne komme over 100 og sd i den efterfglgende
runde treekke noget fra, sa lange man ender pa
de 100.

Her ses et eksempel pa en udfyldt spilleplade,
som maske er den letteste made at forsta spillet

pa.

Eksempel:

10

10 +24 =34

34+15=49

49 +18 =67

67 +24 =91

91+7=98

98 +2 =100

Alinea
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Farst til 100

e ™ Eksempel:
Antal spillere: 2-3

Materialer: To terninger Jeg fik Regnestykke I alt har jeg

2085 2-5=10 10

Det gaelder om at vaere den, der nar farst

til 100. Spil med sekssidede eller tisidede 6og4 6-4=24 10+24=34

terninger. 50g3 5-3=15 34+15=49

Kast pa skift med terningerne. 6og3 6-3=18 49+18=67

Lav et regnestykke med tallene og +, - eller -. 40g6 4-6=24 67 + 24 = 91

Fortsaet til en spiller rammer praecis 100. 308 4 4+3=7 91+ 7 =098
Brug evt. skemaet nederst pa arket. 08 toC .

N % 20g1 2-1=2 98 +2 =100

Jeg fik Regnestykke I alt har jeg

og

og

og

og

og

og

og

og

og

og

og

og

og

og

og




KONTE

T

Rundt om Bornholm

Antal spillere: 2-3

Addition og subtraktion
Multiplikation og division

Materialer: En spillebrik til hver spiller samt tre terninger

| spillet er 12 byer pd Bornholm markeret med et tal fra 1 til 12. To-tre elever kan spille spillet
sammen. Hver spiller skal have en brik. Denne brik sattes pa startfeltet uden for 1 og altsa ikke
pa selve 1. Det galder om at veere den farste, der kommer rundt om Bornholm fra Rgnne til

Boderne og tilbage igen.

Spillerne kaster nu med tre terninger. Terningeslaget bestemmer, hvor langt man ma rykke. Hvis
man far en 1’er, en 2’er og en 4’er, ma man rykke til 1, fordi man fik en T’er. Til 2, fordi man fik en
2'er. Til 3, fordi 1+ 2 = 3. Til 4, fordi man fik en 4’er. Til 5, fordi 1+ 4 = 5. Til 6, fordi 2 + 4 = 6. Til
7, fordi 1+ 2 + 4 = 7. Dette ma man ggre pa én gang. Terningekastene kan altsa enten sta alene,
eller de skal altsa kombineres med plus til de tal, man har brug for, fordi man skal kunne rykke
frem til dem. Far man et slag, man ikke kan bruge, er turen spildt.

Spilleren, der fgrst nar til Boderne og tilbage igen
til Rgnne, har vundet spillet.

Spillets regler kan andres. Fx kan man indfare,
at alle tre terningeslag skal kombineres med plus
og/eller minus, fgr man ma rykke. Sa kan man
stadig rykke til 1 med det forrige slag, fordi 4 - 2 -
1=1. Men man kan ikke rykke til 2, da slagene 1, 2
og 4 ikke kan kombineres til resultatet 2.

Man kan ogsa inddrage multiplikation. Og man
kan spille med tisidede terninger. Eller man kan
spille med fire terninger. Eller ...

e

Rundt om Bornholm

Antal spillere: 2-3
Materialer: Tre terninger og en spillebrik til hver deltager

Det galder om at komme rundt om Bornholm ferst den ene vej og sa den anden vej.

Stil din brik pa startfeltet uden for Rgnne. Kast med de tre terninger. Slaget bestemmer, hvor langt
du ma rykke.

Eksempel:

Hvis du far 1, 2 og 3, ma du rykke ...
« til1, fordi du fik en 1'er
 til 2, fordi du fik en 2’er
« til 3, fordi du fik en 3’er

« til 4, fordi1+3=4
« til 5 fordi2+3=5
« til 6, fordi1+2+3=6.

Sa kan du ikke komme videre, og det er naeste spillers tur.

Nar du er ndet til 12 ved Boderne, skal du hele vejen tilbage igen. Vinderen er den, der ferst nar
tilbage til Rgnne.

Spil ogsd med, at man ogsa ma bruge minus og gange.

Alinea
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Rundt om Bornholm

4 N
Antal spillere: 2-3

Materialer: Tre terninger og en spillebrik til hver deltager

Det gzelder om at komme rundt om Bornholm fgrst den ene vej og s den anden vej.

Stil din brik pa startfeltet uden for Rgnne. Kast med de tre terninger. Slaget bestemmer, hvor langt
du ma rykke.

Eksempel:
Hvis du far 1, 2 og 3, ma du rykke ...
e til 1, fordi du fik en 1’er e til4,fordi1+3=4
« til 2, fordi du fik en 2’er e til 5 fordi2+3=5
« til 3, fordi du fik en 3’er o til6, fordi1+2+3=6.

Sa kan du ikke komme videre, og det er naeste spillers tur.

Nar du er ndet til 12 ved Boderne, skal du hele vejen tilbage igen. Vinderen er den, der fgrst nar
tilbage til Rgnne.

Spil ogsa med, at man ogsa ma bruge minus og gange.

Gudhjem

Hasle

Svaneke

Arsdale

Ronne

Dueodde



Addition og subtraktion
KONTE XT® Multiplikation og division

Terningekade

Antal spillere: 2-4
Materialer: Papir og terning til hver spiller

Hver spiller tegner en kaede med seks led pa sit papir. Der skal vaere lidt plads mellem leddene til
at skrive tegn. Hver spiller kaster herefter pa skift med en terning. Farste slag noteres i fgrste led,
andet slag noteres i andet led osv. Nar alle seks led er fyldt ud, skal hver spiller placere tegnene
for plus, minus og gange mellem leddene. Spilleren med det resultat, der er taettest pa fx 100,
er vinderen.

Man kan spille bedst ud af 10 runder, eller man kan bestemme, at vinderen er den, der fgrst
vinder 10 runder. Man kan ogsa i hver runde regne ud, hvor langt man er fra de 100. Efter de 10
runder kan man regne ud, hvem der sammenlagt har vaeret tettest pa og dermed har vundet.

Vaer opmaerksom pa, at man ignorerer regningsarternes hierarki med dette spil. Man skal altsa
ikke betragte de seks led som én sammensat beregning, men som skridt, hvor man starter pa et
tal, der sa forandres for hvert led, man passerer.

Alinea
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KONTE XT© Multiplikation og division

Gang i klassen (emeri

Antal spillere: En stgrre gruppe eller en hel klasse
Materialer: Brikker - se de naeste tre sider

Dette er et spil, som egner sig godt til treening af multiplikation med en hel klasse
eller med en stgrre gruppe elever.

Spillet forberedes ved at kopiere de tre ark med brikker. Klip det overskydende
papir af rundt om brikkerne. Fold langs foldelinjen, sa tal og gangestykker
vender ud ad. Smer lim pd papiret og lim det foldede papir sammen. Klip
brikkerne ud. Nu har man et antal brikker med gangestykke pa den ene side
og resultat pa den anden side. Gangestykke og resultat passer ikke sammen;
det er med vilje.

Man skal lave sa mange brikker, at hver elev kan fa fem brikker hver, og der
skal helst vaere lidt til overs. Nar brikkerne laves, ma man meget gerne lime
gangestykkerne pa ark 1 sammen med resultaterne fra ark 1, 2 og 3. Spillet
kommer til at flyde bedre, nar det er forskelligt, hvilket gangestykke der star
bag pafx 2-2.

Spillet forlgber pa fglgende made: Hver elev far fem brikker, som hun (" cangiassens
placerer foran sig med resultatsiden opad. Laereren indleder nu spillet
ved at sige et gangestykke. Eleverne regner gangestykket ud, og de
elever, der har det resultat pa en brik foran sig, ma raeekke handen
op. Lereren beder nu en af eleverne med handen oppe om at sige
resultatet. Hvis resultatet er korrekt, ma eleven vende brikken om.
Naeste gangestykke, der skal regnes ud, er det stykke, der star bag pa
den pagaldende elevs resultatbrik. PA den made Igber resultater og
gangestykker rundt i klassen mellem eleverne.

T — — — A oldeine

Man kan lade eleverne bruge forskellige hjelpemidler til at regne
stykkerne ud. Eleverne kan selvfglgelig regne stykkerne i hovedet.
Her treener man selvfglgelig hovedregning. Men man kan ogsa lade
eleverne regne stykkerne pa lommeregneren. P4 den made gver
eleverne hurtighed i at anvende en lommeregner. Eleverne kan ogsa
sla resultaterne op i en gangetabel — det giver ogsa gvelse. En vigtig
erkendelse, som eleverne gerne skulle na til, er, at hovedet nogle gange
er det hurtigste at regne med.

Alinea
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KONTE XT© Multiplikation og division

Gange pa stribe

Antal spillere: 2
Materialer: Clips til lykkehjulet samt kuber i to forskellige farver

Eleverne far i dette spil erfaringer med, hvilke gangestykker der giver et bestemt resultat.

Spillerne drejer pa skift pa lykkehjulet. Man skal lave et gangestykke, der giver det resultat,
lykkehjulet viser. Hvis man fx lander pa 36, skal man lave et gangestykke, der giver 36. Det kunne
vare 9 - 4. | dette tilfeelde ma man placere en kube pa 9 og en pa 4. Derefter er det den anden
spillers tur. Nar man har lagt fire kuber pa stribe vandret, lodret eller diagonalt i sin egen farve
pa pladen, ma man tage de fire kuber. Den spiller, der fgrst har 16 kuber, har vundet.

e

Gange pa stribe

Antal spillere: 2

Materialer: Clips til lykkehjulet
samt kuber i to forskellige farver

Drej pa skift pa lykkehjulet.

Lav et gangestykke, der giver det,
lykkehjulet viser.

Hvis du fx lander pa 36, skal du lave
et gangestykke, der giver 36. Det
kunne vaere 9 - 4. Laeg s en kube pa
9ogenpia.

Nar du har lagt fire kuber pa stribe
vandret, lodret eller diagonalt i din
egen farve pa pladen, ma du tage de
fire kuber.

Den spiller, der forst har 16 kuber,
har vundet.

J

Alinea

EGMONT




Gange pa stribe

4 N
Antal spillere: 2

Materialer: Clips til lykkehjulet
samt kuber i to forskellige farver

Drej pa skift pa lykkehjulet.

Lav et gangestykke, der giver det,
lykkehjulet viser.

Hvis du fx lander pa 36, skal du lave
et gangestykke, der giver 36. Det
kunne vaere 9 - 4. Laeg sa en kube pa
9 ogenpad.

Nar du har lagt fire kuber pa stribe
vandret, lodret eller diagonalt i din
egen farve pa pladen, ma du tage de
fire kuber.

Den spiller, der fgrst har 16 kuber,

har vundet.

. /

10

12




KONTE XT®

Pladen fuld af tabeltal

Antal spillere: 2-3

Multiplikation og division

Materialer: En spilleplade til hver spiller samt en tisidet terning.

Kuber eller farver til at deekke/farve felterne.

| dette spil far eleverne erfaringer med, hvilke tal der optraeder i den lille tabel. Vi laegger op til,
at de skal overveje, om der mon er nogle tal, der er med i flere tabeller.

Spillerne skal have en spilleplade hver. Desuden skal der bruges en tisidet terning. Spillerne
kaster pa skift med terningen. Det gaelder om at fylde sin plade fgrst. Man farver et tal fra den
tabel, som terningen viser. Far man fx en 6’er, ma man farve et tal fra 6-tabellen. O galder som 10.

Den, der fgrst har farvet alle felter pd sin spilleplade, har vundet spillet.

Eleverne skal gerne overveje, om der er nogle tal, der er svaerere end andre at farve.

Reglerne for spillet kan aendres, sa eleverne
spiller pa samme spilleplade. De skal s& have
kuber til radighed. Spillerne kaster pa skift med
terningen og placerer en kube pa et tal fra den
tabel, terningen viser. Nar en af spillerne placerer
en kube, sa der er tre kuber pa stribe vandret,
lodret eller diagonalt, ma spilleren tage disse tre
kuber. Vinderen af spillet er den, der fgrst har 12
kuber i alt.

e

Pladen fuld af tabeltal

Antal spillere: 2-3

Materialer: En spilleplade til hver spiller samt en tisidet terning. Kuber eller farver til at dekke/farve
felterne.

Det gaelder om at fylde sin plade fgrst. Kast pa skift med terningen. Farv et tal fra den tabel, terningen
viser. Fik du fx en 6'er, ma du farve et tal fra 6-tabellen. 0 geelder som 10.

Den, der fgrst har farvet alle felter pa sin spilleplade, har vundet spillet.

Teenk dig om: Er der nogle tal, der er svarere end andre at farve?

Alinea
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Pladen fuld af tabeltal

4 N
Antal spillere: 2-3

Materialer: En spilleplade til hver spiller samt en tisidet terning. Kuber eller farver til at daekke/farve
felterne.

Det galder om at fylde sin plade farst. Kast pa skift med terningen. Farv et tal fra den tabel, terningen
viser. Fik du fx en 6’er, ma du farve et tal fra 6-tabellen. O gaelder som 10.

Den, der fgrst har farvet alle felter pa sin spilleplade, har vundet spillet.

Teenk dig om: Er der nogle tal, der er svaerere end andre at farve?

21 24 25 27

28 30 32 35

36 40 42 45

438 49 50 54

55 56 60 63

64 65 70 72

30 81 90 100




KONTE XT®

Snur og snup

Antal spillere: 2

Multiplikation og division

Materialer: 20 kuber (ti i hver sin farve) samt clips til lykkehjulet

| dette spil er der fokus pa tallene i 3-, 4-, 5- og 6-tabellen. Eleverne vil med stor sandsynlighed
opdage, at der er nogle tal, der optrader i flere tabeller. Desuden kan eleverne bevidstggres om,
at tabellerne fortsaetter i det uendelige - at fx 3-tabellen ikke stopper ved 30.

Deto spillere har ti kuber i hver sin farve. Spillerne laegger pa skift en kube pa et tal pa spillepladen,

indtil alle kuber er placeret.

Spillerne drejer pa skift med lykkehjulet. Hvis en spiller lander pa fx 3, ma han fierne en kube,
som ligger pa et tal, der er med i 3-tabellen, men kun hvis kuben er i egen farve. Den spiller, der
fgrst har otte kuber i egen farve, har vundet. Eleverne bgr opdage, at nogle tal er nemmere at
ramme end andre, fordi de er med i flere forskellige tabeller (fx 24, der her er med i bade 3-, 4- og

6-tabellen, eller 60, der er med i alle fire tabeller),
og at det derfor kan have betydning for spillets
udfald, hvor man placerer sine ti kuber fra start af.

Alinea

EGMONT

e

Snur og snup

e
Antal spillere: 2
Materialer: 20 kuber (ti i hver sin
farve) samt clips til lykkehjulet

Hver spiller har ti kuber i hver sin
farve.

Spillerne legger pa skift en kube pa
et tal pa spillepladen, indtil alle kuber
er placeret.

Drej pa skift med lykkehjulet.

Hvis du lander pa fx 3, ma du fierne
en af dine egne kuber, som ligger pa
et tal, der er med i 3-tabellen.
Vinderen er den, der fgrst har faet
otte kuber i egen farve.

J




Snur og snup

-

Antal spillere: 2

Materialer: 20 kuber (ti i hver sin
farve) samt clips til lykkehjulet

Hver spiller har ti kuber i hver sin
farve.

Spillerne leegger pa skift en kube pa
et tal pa spillepladen, indtil alle kuber
er placeret.

Drej pa skift med lykkehjulet.

Hvis du lander pa fx 3, ma du flerne
en af dine egne kuber, som ligger pa
et tal, der er med i 3-tabellen.
Vinderen er den, der fgrst har faet
otte kuber i egen farve.

18 24

36

32

12 9

16

100

45

60 | 15

50

48

90

42 | 54

64

20

27

28 | 30

56

30

21




KONTE XT®

Tabelspil

Antal spillere: 2-5
Materialer: Ti kuber til hver spiller samt to almindelige terninger

Multiplikation og division

( 2-tabelspillet

Antal spillere: -5
Materialer: 10 kuber t er spllerog to terninger

utage den i stedet.

et med 14,ogsé selvom der g
ilere.

Spilleter slut, o Vinderen er den,

Herefter fglger en raekke tabelspil. Vi forklarer reglerne for 2-tabelspillet, og 3-tabelspillet

reglerne for de naeste spil er stort set de samme.

Spillet spilles af to-fem spillere, der hver har ti kuber. Spillerne skal kaste med to :

almindelige terninger. Det gaelder om at fa sa mange kuber som muligt.

Den fagrste spiller kaster med de to terninger. De to terningers gjne leegges

Mate uber t hvr spillr o to terninger

Spillet gir ud p at 4.5 mange kuber som muligt.

ma du tage den  stedet,

sammen, og herefter ganges dette tal med 2 (fordi det er 2-tabelspillet). a-tabelspillet

Antal spilere: 25

Spilleren skal nu leegge en kube pd resultatet pa spillepladen. Hvis der ligger

en kube i forvejen, skal spilleren tage denne kube i stedet.

Spillet g3 ud pd at £ s& mange kuber som muligt

Ved to slag sker der noget saerligt: Hvis de to terninger giver summen 12, ma s et e

spilleren tage alle kuberne pa spillepladen. Derfor er 12 et bonusslag. Hvis
de to terninger giver summen 7, skal spilleren laegge en kube pa spillepladen
pa tallet 14 (fordi 7 - 2 = 14) og samtidig give en kube til hver medspiller.
Summen 7 er altsd dyr at fa, fordi den koster en mange kuber.

Nar en spiller har mistet alle kuber, stopper spillet. Vinderen er den, der har
flest kuber. Man kan ogsa spille i fx fem minutter. Nar tiden er gaet, teeller
spillerne deres kuber sammen, og den spiller, der har flest kuber, har vundet.

Pa de efterfglgende ark findes en udgave af spillet til hver tabel. Man kan
altsa bede eleverne om at spille det spil, som omhandler den tabel, de
har brug for at arbejde mere med. Pa det sidste ark er der mulighed
for selv at bestemme, hvilken tabel der skal spilles med. Nar tabellen er
fundet, skal spillepladens felter udfyldes. Tabellens syvende tal skal std i
midten ligesom ved de foregaende spil. Eleverne har her mulighed for at
udfordre sig selv med sveaerere tabeller end de sma.

12, du tage alle de kuber, der igger p spilepladen.

( 5-tabelspillet

Antal spillee: 2:5

spilet er slu, nir en spi

6-tabelspillet

Antal spillee: 2:5
Materialer: 10 kuber il hver spille og to terninger

spilet gir ud piat i

si
It

Giv ogsa en kube tlhver af dine medspille

gerne 12,

Sailet er slut, i en spi

( [T-tabelspillet pillet pillet

SN

Antal spilere: 25 Jocar spitere: 25
Materialer: 10 kuber il hver siller og 1 terninger aterialer: 10 kuber il hver siller og t terninger Kuber tlhver siller of to terninger

Spillet g ud pé at £ i man i il gir ud pat f4 54 mange kuber som muligt b a 4 53 mange kuber som muigt

lr og o teringer

er som muligt.

med 49, ogsi selom der ligger en kube | forvefen.

ale de kuber, de g

Vinderen er den,

Spillter siu, o en i

27

35

81
63

45

77
49

63

EGMON 1




2-tabelspillet

/
Antal spillere: 2-5

Materialer: 10 kuber til hver spiller og to terninger

Spillet gar ud pa at fa sa mange kuber som muligt.

Sla med terningerne.

Laeg tallene sammen.

Gang resultatet med 2.

Laeg en kube i feltet med resultatet.

Ligger der allerede en kube, ma du tage den i stedet.

Giver terningerne 7, sker der dette:

Gang tallet med 2 og leeg en kube i feltet med 14, ogsa selvom der ligger en kube i forvejen.

Giv ogsa en kube til hver af dine medspillere.

Giver terningerne 12, ma du tage alle de kuber, der ligger pa spillepladen.

Spillet er slut, nar en spiller har mistet alle sine kuber. Vinderen er den, der har flest kuber.

4
16

10 122 ( 14 8

18

20




3-tabelspillet

/
Antal spillere: 2-5

Materialer: 10 kuber til hver spiller og to terninger

Spillet gar ud pa at fa sa mange kuber som muligt.

Sla med terningerne.

Laeg tallene sammen.

Gang resultatet med 3.

Laeg en kube i feltet med resultatet.

Ligger der allerede en kube, ma du tage den i stedet.

Giver terningerne 7, sker der dette:

Gang tallet med 3 og laeg en kube i feltet med 21, ogsa selvom der ligger en kube i forvejen.

Giv ogsa en kube til hver af dine medspillere.

Giver terningerne 12, ma du tage alle de kuber, der ligger pa spillepladen.

Spillet er slut, nar en spiller har mistet alle sine kuber. Vinderen er den, der har flest kuber.

12
33

6 15 ( 21 24

27

18

30 9




4-tabelspillet

/
Antal spillere: 2-5

Materialer: 10 kuber til hver spiller og to terninger

Spillet gar ud pa at fa sa mange kuber som muligt.

Sld med terningerne.

Laeg tallene sammen.

Gang resultatet med 4.

Laeg en kube i feltet med resultatet.

Ligger der allerede en kube, ma du tage den i stedet.

Giver terningerne 7, sker der dette:

Gang tallet med 4 og laeg en kube i feltet med 28, ogsa selvom der ligger en kube i forvejen.

Giv ogsa en kube til hver af dine medspillere.

Giver terningerne 12, ma du tage alle de kuber, der ligger pa spillepladen.

Spillet er slut, nar en spiller har mistet alle sine kuber. Vinderen er den, der har flest kuber.

8
16

20132 ( 28 )24

44

12

40 36




5-tabelspillet

4 N
Antal spillere: 2-5

Materialer: 10 kuber til hver spiller og to terninger

Spillet gar ud pa at fa sa mange kuber som muligt.

Sld med terningerne.

Laeg tallene sammen.

Gang resultatet med 5.

Laeg en kube i feltet med resultatet.

Ligger der allerede en kube, ma du tage den i stedet.

Giver terningerne 7, sker der dette:
Gang tallet med 5 og laeg en kube i feltet med 35, ogsa selvom der ligger en kube i forvejen.
Giv ogsa en kube til hver af dine medspillere.

Giver terningerne 12, ma du tage alle de kuber, der ligger pa spillepladen.

Spillet er slut, nar en spiller har mistet alle sine kuber. Vinderen er den, der har flest kuber.

20
45

1050 ( 35 )25 40

S
30 1S




6-tabelspillet

/
Antal spillere: 2-5

Sla med terningerne.
Laeg tallene sammen.
Gang resultatet med 6.

Laeg en kube i feltet med resultatet.
Ligger der allerede en kube, ma du tage den i stedet.

Giver terningerne 7, sker der dette:
Gang tallet med 6 og laeg en kube i feltet med 42, ogsa selvom der ligger en kube i forvejen.
Giv ogsa en kube til hver af dine medspillere.

Materialer: 10 kuber til hver spiller og to terninger

Spillet gar ud pa at fa sa mange kuber som muligt.

Giver terningerne 12, ma du tage alle de kuber, der ligger pa spillepladen.

Spillet er slut, nar en spiller har mistet alle sine kuber. Vinderen er den, der har flest kuber.

30

48 | 12

60
42

4

24

36

18

66




7-tabelspillet

/
Antal spillere: 2-5

Materialer: 10 kuber til hver spiller og to terninger

Spillet gar ud pa at fa s mange kuber som muligt.

Sla med terningerne.

Laeg tallene sammen.

Gang resultatet med 7.

Laeg en kube i feltet med resultatet.

Ligger der allerede en kube, ma du tage den i stedet.

Giver terningerne 7, sker der dette:
Gang tallet med 7 og leg en kube i feltet med 49, ogsa selvom der ligger en kube i forvejen.

Giv ogsa en kube til hver af dine medspillere.

Giver terningerne 12, ma du tage alle de kuber, der ligger pa spillepladen.

Spillet er slut, nar en spiller har mistet alle sine kuber. Vinderen er den, der har flest kuber.

35
/7

70 |14 ( 49 ) 56| 28
63

42 21




8-tabelspillet

/
Antal spillere: 2-5

Sla med terningerne.
Laeg tallene sammen.
Gang resultatet med 8.

Laeg en kube i feltet med resultatet.
Ligger der allerede en kube, ma du tage den i stedet.

Giver terningerne 7, sker der dette:
Gang tallet med 8 og leg en kube i feltet med 56, ogsa selvom der ligger en kube i forvejen.
Giv ogsa en kube til hver af dine medspillere.

Materialer: 10 kuber til hver spiller og to terninger

Spillet gar ud pd at fa sa mange kuber som muligt.

Giver terningerne 12, ma du tage alle de kuber, der ligger pa spillepladen.

Spillet er slut, nar en spiller har mistet alle sine kuber. Vinderen er den, der har flest kuber.

32

40 | 88

80
56

48

24

64

16

/72




9-tabelspillet

/
Antal spillere: 2-5

Materialer: 10 kuber til hver spiller og to terninger

Spillet gar ud pd at fa sa mange kuber som muligt.
Sla med terningerne.

Laeg tallene sammen.

Gang resultatet med 9.

Laeg en kube i feltet med resultatet.

Ligger der allerede en kube, ma du tage den i stedet.
Giver terningerne 7, sker der dette:

Giv ogsa en kube til hver af dine medspillere.

Giver terningerne 12, ma du tage alle de kuber, der ligger pa spillepladen.

Spillet er slut, nar en spiller har mistet alle sine kuber. Vinderen er den, der har flest kuber.

Gang tallet med 9 og leg en kube i feltet med 63, ogsa selvom der ligger en kube i forvejen.

27
81

36 199 ( 63 ) 18

45

4

72 90




-tabelspillet

/
Antal spillere: 2-5

Materialer: 10 kuber til hver spiller og to terninger

Spillet gar ud pa at fa sa mange kuber som muligt.

Sla med terningerne.

Laeg tallene sammen.

Gang resultatet med ___.

Laeg en kube i feltet med resultatet.

Ligger der allerede en kube, ma du tage den i stedet.

Giver terningerne 7, sker der dette:
Gang tallet med ___ og laeg en kube i feltet med ___, ogsa selvom der ligger en kube i forvejen.
Giv ogsa en kube til hver af dine medspillere.

Giver terningerne 12, ma du tage alle de kuber, der ligger pa spillepladen.

Spillet er slut, nar en spiller har mistet alle sine kuber. Vinderen er den, der har flest kuber.




KONTE XT© Multiplikation og division

Tabeltaljagt

Antal spillere: 2-3
Materialer: Spilleplade til hver spiller samt to tisidede terninger

| dette spil far eleverne erfaringer med, hvilke tal der optraeder i 4-, 5-, 6-, 7-, 8- og 9-tabellen.

Spillerne kaster pa skift med de to tisidede terninger. Far man fx en 4’er og en 9’er, kan man lave
tallet 49 eller tallet 94. Man vzlger at undersgge et af disse tal, fx 49. Da 49 er med i 7-tabellen,
ma man szette kryds ved 7. Vinderen er den, der fgrst far en af sgjlerne fyldt ud med fem krydser.

Spillet kan varieres, sa man ma satte flere krydser. Far man fx 24, ma man sa saette kryds ved 4,
6 og 8, da 24 er med i disse tabeller. Man kan ogsa spille med, at man skal have fem krydser ved
alle tabeller, far man har vundet.

(
Tabeltaljagt

Antal spillere: 2-3
Materialer: Spilleplade til hver spiller samt to tisidede terninger

| dette spil gaelder det om at vare den forste, der far fem tal fra en tabel.

Kast pa skift med to tisidede terninger.

Far du fx en 4’er og en 9'er, kan du lave tallet 49 eller tallet 94.

Veelg et af tallene, fx 49.

Undersgg, om tallet er med i en tabel.

49 er med i 7-tabellen, sd derfor ma du satte kryds ved 7.

Vinderen er den, der ferst far en af sgjlerne fyldt ud med fem krydser.

Alinea

EGMONT




Tabeltaljagt

/
Antal spillere: 2-3

Materialer: Spilleplade til hver spiller samt to tisidede terninger

| dette spil geelder det om at veere den fgrste, der far fem tal fra en tabel.

Kast pa skift med to tisidede terninger.

Far du fx en 4’er og en 9'er, kan du lave tallet 49 eller tallet 94.

Velg et af tallene, fx 49.

Undersgg, om tallet er med i en tabel.

49 er med i 7-tabellen, sa derfor ma du saette kryds ved 7.

Vinderen er den, der fgrst far en af sgjlerne fyldt ud med fem krydser.

4 5 6 /7 8 9




KONTE XT© Multiplikation og division

Delespillet

Antal elever: 2-3
Materialer: En kube til hver spiller samt en terning

Eleverne arbejder med at dele.

Spillepladen bestar tre spilleplader. Fgrste runde af spillet spilles pa den farste spilleplade. Spiller-
ne stiller deres brik pa det farste tal pa pladen: 12. Herefter slar man pa tur. Slar man et tal, som
gar op i det tal, man star pa, ma man rykke et skridt frem pa pladen. Nar man star pa 12, kan man
altsa rykke videre, hvis man slar en etter, en toer, en treer, en firer eller en sekser, fordi alle tal
gar op i 12. Derimod kan man ikke rykke, hvis man slar en femmer, og sa er slaget spildt. Séledes
fortseettes spillet, indtil den fgrste spiller nar i mal.

Efterfglgende kan man spille pa spilleplade 2, som begynder med 28. Til sidst kan man selv skrive
tallene pa spilleplade 3.

Delespillet

Antal spillere: 2-3
Materialer: En kube til hver spiller samt en terning

Det gaelder om at komme fgrst i mal.

Spil pé spilleplade 1.

stil din brik pa 12. SI& med terningen.

Kan 12 deles med det slag, du slog?

Hvis du slog 1, 2, 3, 4 eller 6, er svaret ja, og du ma rykke et felt frem.
Hvis du slog 5, er svaret nej, og du ma blive staende.

Sa er det den naeste spillers tur.

Vinderen er den, der kommer fgrst i mal.

Prov spilleplade 2.

Lav selv en spilleplade pa spilleplade 3.

Spilleplade 1 Spilleplade 2 Spilleplade 3

12 28
6 24
10 18
8 30
9 36
16 32
15 40
18 42
14 27

Alinea

EGMONT




Delespillet

Antal spillere: 2-3
Materialer: En kube til hver spiller samt en terning

Det geelder om at komme fgrst i mal.

Spil pa spilleplade 1.

Stil din brik pa 12. SlIa med terningen.

Kan 12 deles med det slag, du slog?

Hvis du slog 1, 2, 3, 4 eller 6, er svaret ja, og du ma rykke et felt frem.
Hvis du slog 5, er svaret nej, og du ma blive staende.

Sa er det den naeste spillers tur.

Vinderen er den, der kommer fagrst i mal.

Prgv spilleplade 2.

Lav selv en spilleplade pa spilleplade 3.

Spilleplade 1 Spilleplade 2 Spilleplade 3

12 28

6 24

10 18

3 30

9 36

16 32

15 40

18 42

14 27

20 25

MAL MAL MAL




KONT EXI' ® Multiplikation og division

Fire pa stribe fra 1 til 36

Antal elever: 2-3
Materialer: Tre terninger, en spilleplade med tallene 1-36, kuber i to-tre farver

Spillerne slar pa skift med terningerne. Terningeslagene skal sammen med plus, minus og gange
bruges til at fa tallene 1-36 frem. Nar man har valgt, hvilket resultat man vil bruge, laegger man en
kube i ens farve pa spillepladen. Den spiller, der fgrst far fire pa stribe, har vundet.

s

Fra1til 36

Antal spillere: 2-3
Materialer: En spilleplade, tre terninger og kuber i forskellige farver

SIa pa skift med de tre terninger.

Kombiner slagene med +, - og «, sa der kommer forskellige resultater frem.
Velg et resultat og leeg en kube i din farve pa tallet pa spillepladen.

Kan slaget ikke bruges, er det tabt.

Vinderen er den, der fgrst far fire pa stribe.

Alinea

EGMONT




Fra1til 36

Antal spillere: 2-3
Materialer: En spilleplade, tre terninger og kuber i forskellige farver

Sla pa skift med de tre terninger.

Kombiner slagene med +, - og «, sa der kommer forskellige resultater frem.
Veelg et resultat og laeg en kube i din farve pa tallet pa spillepladen.

Kan slaget ikke bruges, er det tabt.

Vinderen er den, der fgrst far fire pa stribe.

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

2

22

23

24

25

26

217

23

29

30

31

32

33

34

35

36




Addition og subtraktion
KONT EX' ® Multiplikation og division

Flip-flap

Antal elever: Hele klassen
Materialer: Blankt papir

Eleverne kan gve hovedregningsstrategier inden for alle regningsarterne med denne aktivitet.

Alle elever folder en "flip-flap”. Enten kan eleverne fglge laererens anvisning, eller ogsa kan man
finde instruktioner pa fx Youtube. Nar flip-flapperen er faerdig, skriver eleven regneopgaver pa
flapperne. Opgaverne skal kunne regnes i hovedet af den, som laver flip-flapperen. Nar alle elever
er ferdige, gar de rundt mellem hinanden, prever hinandens flip-flappere og lgser hinandens
opgaver.

Alinea

EGMONT




KONT EXI' ® Multiplikation og division

Fra1til 36

Antal elever: 2-4
Materialer: Tre terninger og en spilleplade med tallene 1-36 til hver spiller

Eleverne arbejder med tre regningsarter i kombination.

Hver spiller har en spilleplade foran sig. Det gaelder om farst at fa udfyldt sin spilleplade. Spillerne
slar pa skift med tre terninger. Terningeslagene kombineres med plus, minus og gange, saledes
at der kommer forskellige resultater frem. Spilleren vaelger et af resultaterne og farver det pa
spillepladen. Kan et slag ikke bruges, er det spildt. Vinderen er den, der fgrst far farvet alle felter
pa pladen.

Spillet kan varieres ved, at man ma farve alle de resultater, man kan fa ud af et enkelt slag.

s

Fra1til 36

Antal spillere: 2-4
Materialer: Tre terninger og en spilleplade med tallene 1-36 til hver spiller

SIa pa skift med de tre terninger.

Kombiner slagene med +, - og «, sa der kommer forskellige resultater frem.
Velg et resultat og farv det pa din spilleplade.

Kan slaget ikke bruges, er det tabt.

Vinderen er den, der fgrst far farvet alle sine felter pa spillepladen.

Spil ogsa med, at du ma farve alle de resultater, du kan fa ud af et enkelt slag.

4

10

16

22

28

34

Alinea

EGMONT




Fra1til 36

Antal spillere: 2-4
Materialer: Tre terninger og en spilleplade med tallene 1-36 til hver spiller

Sla pa skift med de tre terninger.

Kombiner slagene med +, - og «, sa der kommer forskellige resultater frem.
Veelg et resultat og farv det pa din spilleplade.

Kan slaget ikke bruges, er det tabt.

Vinderen er den, der fgrst far farvet alle sine felter pa spillepladen.

Spil ogsa med, at du ma farve alle de resultater, du kan fa ud af et enkelt slag.

1 2 3 4 5

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

2

22

23

24

25

26

27

23

29

30

31

32

33

34

35

36




KONT EXI' ® Multiplikation og division

Fuld tabelraekke i taltavien

Antal spillere: 2
Materialer: En terning, en spilleplade med tallene 1-100, kuber i to farver

Eleverne arbejder med 1-6-tabellen i dette spil.
Spillerne slar pa skift med terningen. Spillerne skal deekke tal med hver sin farve kuber. Slar man
en toer, ma man daekke et tal, der er i totabellen. Far man en treer, ma man farve et tal, der er i

tretabellen osv. Vinderen er den, der fgrst far fire pa stribe.

Man kan ogsa spille med en ti-sidet terning.

-~

Fuld tabelraekke i taltavien

Antal spillere: 2
Materialer: En terning, en spilleplade med tallene 1100, kuber i to farver

SIa pa skift med terningen.

Slar du en 2’'er, m& du daekke et tal i 2-tabellen.

Vinderen er den, der forst far fire pa stribe lodret, vandret eller diagonalt.
Prgv ogsa med en tisidet terning.

91 |92 93

81|82 83

mn| 72|73

61 | 62 | 63

51 | 52 | 53

41 | 42 | 43

31 132 | 33

21 122 | 23

Alinea

EGMONT




Fuld tabelraekke i taltavien

4 D

Antal spillere: 2
Materialer: En terning, en spilleplade med tallene 1-100, kuber i to farver

Sla pa skift med terningen.

Slar du en 2’er, ma du daekke et tal i 2-tabellen.

Vinderen er den, der fgrst far fire pa stribe lodret, vandret eller diagonalt.
Prgv ogsa med en tisidet terning.

91 192|193 94 95|96 | 97|98 | 99 |100
81 18283848586 |387|388|89 90
M 727317475 |76 |77 |78 |79 | 80
61 | 62| 63 | 64 | 65|66 | 67 68|69 |70
51 | 52 | 53 | 54 | 55 | 56 | 57 | 58 | 59 | 60
41 | 42 | 43 | 44 | 45 | 46 | 47 | 48 | 49 | 50
31 132 133 /34|35 |36 |37 | 38|39 |40
21 | 22 | 23 |24 | 25 |26 | 27 | 28 | 29 | 30
ni12 (13 (14 |15 16 | 17 | 18 | 19 | 20
1 2 1 314|567 ]8]9 10




KONT EX' ® Multiplikation og division

Fuld tabelraekke

Antal spillere: 2
Materialer: En terning, en spilleplade med tallene 1-36, kuber i to farver

Eleverne arbejder med 1-6-tabellen i dette spil.

Spillerne slar pa skift med terningen. Spillerne skal daekke tal med hver sin farve kuber. Slar man
en toer, ma man daekke et tal, der er i totabellen. Far man en treer, ma man farve et tal, der er i
tretabellen osv. Vinderen er den, der fgrst far fire pa stribe.

-~

Fuld tabelraekke

Antal spillere: 2
Materialer: En terning, en spilleplade med tallene 1-36, kuber i to farver

SIa pa skift med terningen.
Slar du en 2’er, ma du daekke et tal i 2-tabellen.
Vinderen er den, der forst far fire pa stribe lodret, vandret eller diagonalt.

4

10

16

22

28

34

Alinea

EGMONT




Fuld tabelraekke

-

Antal spillere: 2

Materialer: En terning, en spilleplade med tallene 1-36, kuber i to farver

Sla pa skift med terningen.
Slar du en 2’er, ma du daekke et tal i 2-tabellen.

Vinderen er den, der fgrst far fire pa stribe lodret, vandret eller diagonalt.

A

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

2

22

23

24

25

26

27

23

29

30

31

32

33

34

35

36




KONTE XT© Multiplikation og division

Gangebanko

Antal elever: 2-3

Materialer: En bankoplade til hver spiller samt kuber og to almindelige terninger

Spillerne skiftes til at sla med de to terninger. De to tal ganges med hinanden, og der
laegges en kube pa tallet. Hvis der ligger en kube i forvejen, er slaget spildt.

Hvem far farst kuber pa en hel raeekke? Hvem far farst pladen fuld?
Prgv ogsa at spille med tre terninger. Sa gar det hurtigere.
Spillerne kan ogsa pregve at lave deres egen plade. Hvilke tal er gode at have pa pladen?

Gangebanko

Antal spillere: 2-3
Materialer: En bankoplade til hver spiller samt kuber og to almindelige terninger

I skiftes til at sla med de to terninger.

Gang de to tal med hinanden, og leeg en kube pa tallet.

Hvis der ligger en kube i forvejen, er slaget spildt.

Hvem fér forst kuber pa en hel reekke?

Hvem fér farst pladen fuld?

Prov ogsa at spille med tre terninger. S& gar det hurtigere.

Prov at lave jeres egen plade. Hvilke tal er gode at have pa pladen?

Alinea
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Gangebanko

-

Antal spillere: 2-3
Materialer: En bankoplade til hver spiller samt kuber og to almindelige terninger

| skiftes til at sld med de to terninger.

Gang de to tal med hinanden, og laeg en kube pa tallet.

Hvis der ligger en kube i forvejen, er slaget spildt.

Hvem far farst kuber pa en hel rekke?

Hvem far fgrst pladen fuld?

Prgv ogsa at spille med tre terninger. Sa gar det hurtigere.

Prgv at lave jeres egen plade. Hvilke tal er gode at have pa pladen?

16

20 24 25 30 36

12




KONTE XT© Multiplikation og division

Taettest pa 40

Antal elever: 2
Materialer: Talkort fra 1 til 40

Hver spiller traekker to kort. Resten af kortene placeres i en bunke med bagsiden opad. Tallene
pa de to kort skal nu laegges sammen. Det geelder om at komme sa teet pa 40 som muligt. Hver
spiller har lov til at bytte et kort tre gange. Nar man bytter et kort, placeres det aflagte kort med
bagsiden opad. Efter tre runder viser spillerne deres kort til hinanden. Den, der er taettest pa 40,
vinder runden. Vinderen af spillet er den, der fgrst har vundet fem runder.

Spillet kan varieres, sa der spilles med hgjere tal. Desuden kan man valge at lade de kasserede
kort ligge synligt og gare det tilladt for den anden spiller at tage kortene.

Spillet kan ogsa spilles som et subtraktionsspil. Her gzelder det sa om at komme teettest pa 10.
Man skal sa finde forskellen mellem de to kort, man treekker.
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Addition og subtraktion
KONTE XT© Multiplikation og division

Vend og vind

Antal spillere: 2-3
Materialer: Talkort til hver spiller samt tre almindelige terninger

I Vend og vind kan eleverne arbejde med alle fire regningsarter.

Hver spiller har de samme talkort foran sig, fx 1-16. Spillerne slar pa skift med terningerne. Slagene skal kom-
bineres med plus og minus, sa et af resultaterne matcher med et talkort. Dette talkort vendes om. Har man fx
slaet 2, 3 og 5, kan man vende 10 om, fordi 2 + 3 + 5=10. Man kan ogsa valge at vende 8 om, fordi5+3-2=
8. Man ma kun vende et tal i hver runde, og man skal bruge alle tre tal i sit regnestykke. Vinderen er den, der
fgrst har vendt alle sine tal.

Spillet kan varieres pa utallige mader:
Man kan vende alle de tal, man kan fa frem med sit slag.
Man kan sla med flere eller faerre terninger.
Man kan anvende tisidede terninger.
Man kan anvende andre talkort (og flere eller faerre talkort)
Man kan valge, at ikke alle terninger skal bruges i regnestykket.
Man kan anvende regningsarterne multiplikation og division.
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® Addition og subtraktion
KONTE XT Multiplikation og division

Regnejeopardy

Antal spillere: En stgrre gruppe eller hele klassen
Materialer: Spilleplade til Regnejeopardy til hver spiller

Dette er en leg, man kan lave i klassen. Den er inspireret af quizzen Jeopardy. Eleverne kan
spille alle mod alle, man kan spille i par, eller man kan vaere sammen i stgrre grupper. Hver elev
eller gruppe - afhangigt af hvordan man har organiseret legen - skal have et eksemplar af
spillepladen pa naeste side.

Eleverne svarer undervejs pa spgrgsmalene, som stilles. Svarene skrives ned pa papiret ved den
rigtige kategori. Eleverne vaelger kategorier pa skift.

En elev vaelger fx "+ til 200". Herefter stiller leereren opgaven, der svarer til "+ til 200", og
alle elever svarer. Herefter er det naeste elev eller gruppe, der valger kategori. Sadan forlgber
legen, indtil man er igennem alle kategorier. Herefter gennemgar man kategorier og svar, og
eleverne fglger med pa deres papir. Hvis de har
svaret rigtigt pa en kategori, noterer de, at de skal e
have de point, der star gverst i feltet. Har man
svaret rigtigt pa spgrgsmalet i kategorien "+ til
200", far man altsa 200 point. Eleverne holder pa
den made selv styr pd, hvor mange point de har
faet. Til sidst findes evt. en vinder.

Regnejeopardy

Det dobbelte

Pa naeste ark er der spgrgsmal til to omgange af
legen. Spgrgsmalene bliver svaerere og sveerere, jo
hgjere op i kategorien vi kommer. Det er oplagt at
lade eleverne udarbejde spgrgsmal til legen, som
man sa kan lege i klassen eller i mindre grupper.

Det halve
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KONTE XT®

Regnejeopardy

Runde 1

Addition og subtraktion
Multiplikation og division

Det halve

Det dobbelte

100
Det halve af 10

100
Det dobbelte af 8

200
Det halve af 24

200
Det dobbelte af 25

300
Det halve af 38

300
Det dobbelte af 36

400
Det halve af 114

400
Det dobbelte af 72

500
48 +73

500
Det halve af 152

500
Det dobbelte af 117

Runde 2

Det halve

Det dobbelte

100
Det halve af 22

100
Det dobbelte af 7

200
Det halve af 28

200
Det dobbelte af 42

300
Det halve af 52

300
Det dobbelte af 84

400
Det halve af 108

400
Det dobbelte af 96

500
Det halve af 174

500
Det dobbelte af 159
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Regnejeopardy
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KONT EXI' ® Multiplikation og division

Fire gangestykker pa stribe

Antal spillere: 2
Materialer: Tusser eller farveblyanter

| dette spil far eleverne flere erfaringer med multiplikation. Vaer opmarksom pa, at vi bevaeger
os ud over rammerne for den lille tabel, idet 11 og 12 kan indga i gangestykkerne.

Spillet spilles bedst af to personer. Hver spiller skal have en tus eller en farveblyant. Spillerne
spiller pa samme spilleplade.

Det gaelder om fgrst at fa fire pa stribe lodret, vandret eller diagonalt. Eleverne vaelger pa skift
to tal mellem 3 og 12. Det samme tal ma gerne valges flere gange ogsa i samme stykke. De to
tal ganges med hinanden, og resultatet farves ind pa spillepladen. Herefter er det den anden
spillers tur.

Spillet er slut, nar en spiller har fire pa stribe.

(
Fire gangestykker pa stribe

Antal spillere: 2
Materialer: Tusser eller farveblyanter

Sadan ger I:
Veelg to af disse tal:

3@EE®®©102

Gang de to tal med hinanden.
Farv resultatet pa spillepladen.
Vinderen er den, der farst farver fire felter pa stribe vandret, lodret eller diagonalt.

108 70 | 28 110 | 56 | 33 | 131

42 1 90 | 24 | 77 | 72 | 20 | 27

50 | 55 45 | 50 | 35 | 36 | 45

49 | 32 | 33 44 | 30 63 | 80

88 |16 | 72 12 | 25 | 32 | 54

28 |24 | 48 84 | 96 42 | 40

25 |36 9 | 30 49

27 81 929
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Fire gangestykker pa stribe

-

N

Sadan ger I:
Vealg to af disse tal:

OIOIOIOIOIOIONIDLP)

Gang de to tal med hinanden.
Farv resultatet pa spillepladen.
Vinderen er den, der fgrst farver fire felter pa stribe vandret, lodret eller diagonalt.

Antal spillere: 2

Materialer: Tusser eller farveblyanter

108

70

28

110

56

33

131

66

42

20

24

77

72

20

27

96

S0

S35

45

S50

35

36

45

60

49

32

33

44

30

63

80

120

88

16

72

12

25

32

54

56

28

24

48

34

926

42

40

81

25

36

9

30

60

49

45

144

121

27

S0

81

48

29

20




KONTE XT® Multiplikation og division

Flyt resten

Antal spillere: 2-4
Materialer: En brik til hver spiller og en terning

"Flyt resten” er et spil, som giver eleverne erfaring med at regne med rester. Her er det godt at
fa rester, for sa har man stgrre chance for at vinde spillet.

Spillet spilles af 2-4 personer. Hver spiller har en brik at flytte med, og der skal bruges en terning.
Hver spiller stiller sin brik pa startfeltet, hvor der ogsa star 6. Farste spiller slar med terningen.
Det, han slar, skal sammen med starttallet 6 laves til et delestykke. Stykket regnes ud, og det,
der bliver til rest i stykket, ma spilleren ga fremad. Slar han fx 4, bliver stykket til 6 : 4 = 1rest 2,
og han ma ga 2 fremad. Saledes fortsaetter spillerne, indtil en spiller kommer i mal og dermed
vinder spillet.

Hvis eleverne vil udfordres yderligere, kan der spilles med en tisidet terning.

(
Flyt resten

Antal spillere: 2-4
Materialer: En brik til hver spiller og en terning

Sl pa skift med terningen.
Lav et delestykke med det tal, du star p&, og med det tal, du slog. Det, der bliver til rest, ma du rykke frem.

Eksempel: Du star pa 27 og slar en 6’er. 27 : 6 = 4 rest 3. Resten er 3, og du ma derfor rykke 3 felter frem.
Vinderen er den, der farst nar til 60 og dermed i mal.
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Flyt resten

" I
Antal spillere: 2-4

Materialer: En brik til hver spiller og en terning

SI& pa skift med terningen.
Lav et delestykke med det tal, du star pa, og med det tal, du slog. Det, der bliver til rest, ma du rykke frem.

Eksempel: Du star pa 27 og slar en 6’er. 27 : 6 = 4 rest 3. Resten er 3, og du ma derfor rykke 3 felter frem.
Vinderen er den, der fgrst nar til 60 og dermed i mal.
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Addition og subtraktion
KONTE XT® Multiplikation og division

Fang nabotal

Antal spillere: 2-3
Materialer: To terninger, spilleplade og kuber

Eleverne arbejder med alle fire regningsarter i dette spil.

Spillerne skiftes til at sla med to terninger. Spilleren skal bruge en af de fire regningsarter til at
lave et regnestykke. Der saettes en kube pa resultatet. Man far point, hvis man satter en brik ved
siden af et eller flere felter, hvor der er en brik i forvejen.

Eksempel: Hvis der er en brik pa 10 og 30, og en spiller saetter en brik pa 16, far spilleren
10 + 30 point. Brikkerne pa 10 og 30 fijernes.

9 11

70
1 5 1 8 Fang nabotal
25

Antal spillere: 2-3
Materialer: To terninger, spilleplade og kuber

I skiftes til at sI& med to terninger. Brug en af de fire regningsarter til at lave et regnestykke.
St en kube pé resultatet.

Man far point, hvis man satter en brik ved siden af et eller flere felter, hvor der er en brik i
forvejen.

Eksempel: Hvis der er en brik p& 10 og 30, og en spiller
seetter en brik p 16, far spilleren 10 + 30 point. Brikkerne

Vinderen er den spiller, der har flest point efter fx P4 10 0g 30 fleres. 9 1

, 10
fem minutter. 15 18
24(2530

Vinderen er den spiller, der har flest point efter fx fem minutter.
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Fang nabotal

Antal spillere: 2-3
Materialer: To terninger, spilleplade og kuber

| skiftes til at sld med to terninger. Brug en af de fire regningsarter til at lave et regnestykke.

St en kube pa resultatet.

Man far point, hvis man saetter en brik ved siden af et eller flere felter, hvor der er en brik i

forvejen.

Eksempel: Hvis der er en brik pa 10 og 30, og en spiller
saetter en brik pa 16, far spilleren 10 + 30 point. Brikkerne
pa 10 og 30 flernes.

9

11

15

18

24

5 @)B

30

Vinderen er den spiller, der har flest point efter fx fem minutter.

10

11

12

15 | 16

18

20

24 | 25

30

36




® Addition og subtraktion
KONTE XT Multiplikation og division

Hurtigregneleg

Antal spillere: Grupper eller hele klassen
Materialer: Spilleplade til Hurtigregneleg til hver spiller

Dette er en leg, der kan foregd i klassen eller i stgrre eller mindre grupper. Der er fokus pa de
fire regningsarter.

Hver elev skal have spillepladen udleveret. Legen foregar pa fglgende made: Farst skal et tal
velges. Lereren kan veelge tallet, eller man kan lade to tisidede terninger bestemme det. Herefter
skal eleverne sa hurtigt som muligt lave et plusstykke, et minusstykke og et stykke med gange og
plus eller minus, der har tallet som resultat. Derudover skal eleverne skrive, hvad det dobbelte og
det halve er af tallet. Laver man legen i klassen, kan man aftale, at man ikke ma skrive mere, nar
laereren siger stop, eller nar fem elever har rabt stop, nar de er faerdige med alle fem kategorier.
Laves legen i mindre grupper pa fire-seks elever, stopper man med at skrive, nar den farste er
feerdig og siger stop.

Efterfglgende skal der gives point i legen. Man -~
far et point pr. rigtigt svar. Man tjekker selv, om
svaret er rigtigt fx pa lommeregneren. Laves
legen i grupper, far man et point pr. rigtigt
resultat samt et ekstra point, hvis man er den
eneste, der har lavet netop det regnestykke. Hvis
tallet er 25 og alle pa naer én har svaret 10 + 15
ved plusstykket, og den sidste har svaret 12 + 13,
far de farste ét point, og den, der skrev 12 + 13,
far 2 point, fordi han var den eneste, der havde
svaret sadan. Pa den made belgnnes kreativitet
og det ikke at vaelge den fgrste og nemmeste
lgsning. Ved det dobbelte og det halve er der kun
en svarmulighed, sa her er der ikke mulighed for
at tjene ekstra point. Vaer opmaerksom pa, at man
godt kan regne pointene ud pa denne made, hvis
man laver legen med hele klassen, men at det sa
tager noget tid at finde ud af, hvem der skal have
hvilke point. Det betyder, at legen traekker ud og
maske opleves kedelig for nogle.

Hurtigregneleg

Point

Det halve

Det dobbelte

nge og plus
ller minus

Stykke med
e

ga

Minusstykke

Sadan fortsaetter legen med forskellige tal, sa
lenge eleverne orker. Til sidst regner man ud,
hvem der har faet flest point.

Plusstykke

Tal

Man bgr aftale, at de nemme og dovne Igsninger
ikke er tilladte. Ved tallet 25 ma plusstykket ikke
vaere 25 + 0 eller 24 + 1; det er for let. Ved minus
er 25 - 0 og 26 — 1 ikke tilladt osv.

Alinea

EGMONT




Hurtigregneleg

U104

aAleY 12

}2qqop 33

snulw J3||9
sn|d 8o aguesd

paw axyA1S

MPJAISSNUIA

MPAISsn|d

|eL




® Addition og subtraktion
KONTE XT Multiplikation og division

Pyramide

Antal spillere: 2-3
Materialer: To terninger samt tusser

Eleverne far i dette spil erfaring med de fire regningsarter. Spillerne slar med to terninger. Slaget
bruges til at lave et regnestykke med addition, subtraktion og multiplikation samt division, hvis
der ikke er noget til rest. Resultatet farves ind pa spillepladen.

| spillet gelder det om at fa sa mange point sa muligt. Man far point pa falgende made: Man far
det antal point, der star i den trekant, der farves, hvis den granser op til en anden farvet trekant.
Det galder altsd bade om at lave et regnestykke, der giver et stort resultat, og om at det resultat,
man har faet, skal vaere at finde ved siden af en farvet trekant. Hvis den trekant, man farver, ikke
granser op til en farvet trekant, far man ingen point.

Vinderen er den, der har flest point, nar alle trekanter er farvet, eller nar man har spillet fx 20
runder.

e

Pyramide

Antal spillere: 2-3
Materialer: To terninger samt tusser

Spillerne kaster pa skift de to terninger. Slagene skal bruges til at lave et stykke med +, - eller -. Man m&
bruge :, hvis der ikke er noget til rest. Resultatet farves pa spillepladen.

Farv en trekant. Hvis din trekant graenser op til en trekant, der allerede er farvet, far du point. Du far de
point, der star i din egen trekant. Ellers far du ingen point.

Vinderen er den, der har flest point, nar alle trekanter er farvet.
Man kan ogsa gere spillet op efter fx 20 runder.
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Pyramide

-

Antal spillere: 2-3

Materialer: To terninger samt tusser

Spillerne kaster pa skift de to terninger. Slagene skal bruges til at lave et stykke med +, - eller -. Man ma
bruge :, hvis der ikke er noget til rest. Resultatet farves pa spillepladen.

Farv en trekant. Hvis din trekant graenser op til en trekant, der allerede er farvet, far du point. Du far de
point, der star i din egen trekant. Ellers far du ingen point.

Vinderen er den, der har flest point, nar alle trekanter er farvet.
Man kan ogsa gare spillet op efter fx 20 runder.

/5\
2
8\ /1
9o /\25
5\ /15\/ 6
1/\1/\ 3

12 20 24 11

4 3 12 10
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® Addition og subtraktion
KONTE XT Multiplikation og division

Regn stort

Antal spillere: 2
Materialer: Fem terninger

Eleverne kommer i dette spil godt rundt i de fire regningsarter. Det gelder om at lave et
regnestykke, der giver sd stort et resultat som muligt. Spillet egner sig bedst til to spillere.

Spillerne skal bruge fem terninger. Spiller 1 slar med de fem terninger og vaelger, hvilket et af
slagene, der skal vaere starttallet. Tallet skrives i startfeltet. Denne terning tages fra. Herefter sla
samme spiller med de fire terninger. En af terningerne valges til en af de andre bokse. Herefter
slar spilleren med tre terninger. Sdledes bliver man ved, indtil der er tal i alle bokse. Herefter
regner spilleren resultaterne ud stykkerne plus, minus, gange og division uden at tage hensyn til
regningsarters hierarki. Det endelige resultat skrives i boksen til hgjre.

Spillerne slar fem gange hver, som der er plads til pa spillepladen. Herefter adderes de fem
resultater, og den spiller, der har flest point i alt, har vundet.

e

Eleverne kan efterhdanden udvikle hensigtsmaes-
sige strategier for at vinde spillet. Fx er det smart
at placere en etter ved deletegnet, sa resultatet Antal spillere: 2

ikke bliver mindre. Dette skal eleverne selv kon- et e emineet
kludere efterhanden.

Regn stort

Det galder om at lave et regnestykke, der giver sd stort et resultat som muligt.
SIa med de fem terninger. Veelg en af terningerne, og skriv det som starttallet.

SIa med de fire andre terninger. Veelg en af terningerne, og skriv det i et af felterne.
SIa herefter med tre terninger.

P4 arket med spillepladerne ses et eksempel T A o e et s ot
pa en udfyldt spilleplade. | dette spil forklarer

eksemplet fint, hvad spillet ggr ud pa, hvormed
eksemplet bgr veere en del af den forklaring, man
giver eleverne, nar de skal i gang med at spille.

Eksempel:

Starttal

U

Starttal

Starttal

Starttal

Starttal

Starttal
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Regn stort

/
Antal spillere: 2

Materialer: Fem terninger

Det gaelder om at lave et regnestykke, der giver sa stort et resultat som muligt.

Sla med de fem terninger. Valg en af terningerne, og skriv det som starttallet.
Sla med de fire andre terninger. Vaelg en af terningerne, og skriv det i et af felterne.

Sla herefter med tre terninger.

Efter fem slag er der skrevet tal ind i alle felter, og stykket regnes ud. Resultatet skrives i pointfeltet.

Vinderen er den, der har flest point efter 10 runder.

Eksempel:

Starttal + @ _

Point

4 0 8

20

Starttal + D _ D . D . D Point
s e e —_—

Starttal + D _ D . D . D Point
E— — — E—

Starttal + l:’ _ l:’ . l:’ . l:’ Point
— — — —

Starttal + D _ D . D . D Point
s E—— — s

Starttal + D _ D . D . D Point
E— — — E—




KONTE XT® Omkreds og areal

Arealspil med rektangler

Antal spillere: 2

Materialer: To farveblyanter i hver sin farve samt to terninger og
kvadratpapir/spilleplade

Her er der fokus pa areal af rektangler. | spillet gaelder det om at kunne se muligheder for at
placere rektangler pa spillepladen.

Spiller 1 kaster med to terninger. Hvis spilleren far en 3’er og en 4’er, skal spilleren tegne et
3 - 4-rektangel pa spillepladen. Herefter er det spiller 2’s tur. Den spiller, der til sidst ikke kan
tegne et rektangel, har tabt.

-~

Arealspil med rektangler

Antal spillere: 2
Materialer: To farveblyanter i hver sin farve samt to terninger og kvadratpapir/spilleplade

Kast pa skift med to terninger.

Hvis du far en 3’er og en 4er, skal du tegne et rektangel, der maler 3 felter pa den ene side og 4 felter
pa den anden side, pa spillepladen.

Den spiller, der til sidst ikke kan tegne et rektangel, har tabt.
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Arealspil med rektangler

-

Antal spillere: 2
Materialer: To farveblyanter i hver sin farve samt to terninger og kvadratpapir/spilleplade

Kast pa skift med to terninger.

Hvis du far en 3'er og en 4’er, skal du tegne et rektangel, der maler 3 felter pa den ene side og 4 felter
pa den anden side, pa spillepladen.

Den spiller, der til sidst ikke kan tegne et rektangel, har tabt.

/




KONTE YXT© Tegning og retning

Terningekoordinater

Antal deltagere: 2
Materialer: En spilleplade til hver spiller samt to terninger

Der er i dette spil fokus pa at lzere koordinatsystemet at kende med dets gitre og punkter.

Der skal bruges to terninger. Hver spiller skal have en spilleplade foran sig. Spillerne skiftes til at
kaste med terningerne. Spiller 1 kaster fgrst med den ene terning, derefter med den anden. Det
farste slag viser tallet pa den vandrette linje (1.-aksen), det andet slag viser tallet pa den lodrette
linje (2.-aksen). Disse to tal kombineres til et punkt, som spilleren markerer pa sin spilleplade.
Derefter er det den anden spillers tur.

Man kan spille til en spiller har tre punkter pa raekke. Men man kan ogsa spille til, at alle punkter
pa ens spilleplade er markeret, eller til man har markeret en ligebenet trekant eller et kvadrat.

-~

Terningekoordinater

Antal deltagere: 2
Materialer: En spilleplade til hver spiller samt to terninger

Spillerne far en spilleplade hver.

Den farste spiller kaster forst den ene terning. Den viser tallet pa de vandrette linjer.
Herefter kaster spilleren den anden terning. Den viser tallet pa de lodrette linjer.

Hvis man fx far en 2’er og en 5’er, har man faet koordinaterne (2,5).

Find punktet pa spillepladen og sat en prik eller et kryds pa punktet.

Sa er det den anden spillers tur.

Den spiller, der farst far tre punkter pa stribe vandret, lodret eller diagonalt, har vundet.

Spil ogsa med, at man skal have et kvadrat, en ligebenet trekant eller noget helt tredje for at vinde.
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Terningekoordinater

4 N\
Antal deltagere: 2

Materialer: En spilleplade til hver spiller samt to terninger

Spillerne far en spilleplade hver.

Den farste spiller kaster fgrst den ene terning. Den viser tallet pa de vandrette linjer.
Herefter kaster spilleren den anden terning. Den viser tallet pa de lodrette linjer.

Hvis man fx far en 2’er og en 5’er, har man faet koordinaterne (2,5).

Find punktet pa spillepladen og szt en prik eller et kryds pa punktet.

Sa er det den anden spillers tur.

Den spiller, der fgrst far tre punkter pa stribe vandret, lodret eller diagonalt, har vundet.

Spil ogsa med, at man skal have et kvadrat, en ligebenet trekant eller noget helt tredje for at vinde.




KONTE YXT© Figurkendskab

Figurmatch

Antal deltagere: En stgrre gruppe elever eller hele klassen

Materialer: En regulaer polygon, dvs. en figur med lige store sider
og lige store vinkler, fx kvadratet eller den regulaere femkant, samt
en irregulaer polygon til hver elev, dvs. figurer med mange kanter,
hvor sider og vinkler ikke er ens.

Eleverne har her fokus pa kategoriseringer af figurer.

Eleverne star i en rundkreds med deres figur i handen, sa resten af eleverne kan se dem. Bed
eleverne om holde deres figur frem, nar den navnes: Ma jeg se jeres trekanter? Firkanter?
Femkanter? Ligebenede trekanter? Retvinklede trekanter? Ligebenede, retvinklede trekanter?
En figur med fem kanter? En figur med lige lange sider? Osv. Andre spgrgsmal kunne ogsa vaere
figurer med mere end fire sider? Tre hjgrner? En ret vinkel? Bed ogsé eleverne om at komme med
forslag til, hvilke figurer der skal holdes frem.

Sammenlign figurerne, nar eleverne viser deres figur. Hvordan er din firkant forskellig fra fx
Peters?

Alinea

EGMONT




KONTE YXT© Figurkendskab

Kvadratspillet

Antal deltagere: 2-4
Materialer: To farver og en spilleplade

I spillet har eleverne fokus pa kvadratiske figurer.

De to spillere bliver fgrst enige om, hvor store kvadrater der skal farves. Man kan fx begynde med
kvadrater i stgrrelsen 2 gange 2 og sd udvide til kvadrater, der maler 3 gange 3.

Spillet er enkelt. Spillerne skiftes til at farve et felt. Den spiller, som fagrst far et kvadrat i den
aftalte starrelse i sin farve, har vundet.

[
Kvadratspillet

Antal deltagere: 2-4
Materialer: To farver og en spilleplade

Bestem farst, hvor store kvadrater der skal farves.
Prov fx fgrst med kvadrater, der fylder fire felter.
Prov sa med kvadrater, der fylder ni felter.

| farver pa skift et felt.
Den spiller, som ferst far et kvadrat i den aftalte stgrrelse i sin farve, har vundet.

Alinea
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Kvadratspillet

/
Antal deltagere: 2-4

Materialer: To farver og en spilleplade

Bestem farst, hvor store kvadrater der skal farves.
Prgv fx fgrst med kvadrater, der fylder fire felter.
Prav sa med kvadrater, der fylder ni felter.

| farver pa skift et felt.
Den spiller, som farst far et kvadrat i den aftalte stgrrelse i sin farve, har vundet.

N




KONT EX' ® Figurkendskab

Lyt og byg

Antal deltagere: 2
Materialer: Kuber

Eleverne arbejder med rumlige figurer. Der er fokus pa at konstruere en figur med kuber med
udgangspunkt i instruktioner fra en makker.

Eleverne arbejder i par og sidder overfor hinanden med en bog eller andet imellem dem, sa de
ikke kan se, hvad de hver isaer bygger. Inden legen gar i gang, bygger hver elev en figur, som
bestar af kuber i forskellige farver, som er sat sammen oven pa hinanden og/eller ved siden af
hinanden. De fgrste figurer skal ikke besta af mere end fem eller seks kuber. Herefter kan antallet
af kuber gges. Den ene fortaller, hvad makkeren skal bygge fx: Farst tager du en bla kube, sa
tager du en rgd kube og satter den oven pa den bla. Sa tager du en grgn kube og saetter den til
hajre for den bla kube. Ved siden af denne granne kube saetter du en ny bld kube. Din figur skulle
nu gerne se sadan ud. Eleverne viser hinanden deres kuber og taler om ligheder og forskelle.
Herefter bytter de roller.

Alinea
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KONT EXI' ® Figurkendskab

Figurbingo

Antal spillere: En stgrre gruppe elever eller hele klassen
Materialer: Bingoplader og brikker

Der arbejdes med at skelne forskellige figurer fra hinanden og angive antal kanter.

Figurbingo er ligesom almindeligt bingo, men med plader med fx 15 felter, hvorpa der er trekanter, firkanter,
femkanter, sekskanter og cirkler pa i fem forskellige farver. Det er oplagt, at eleverne selv fremstiller deres
bingoplade, hvorpa der pa hvert felt skal vaere et bestemt antal figurer i én farve. Laereren og eleverne kan
skiftes til at vaere opraber. Opraberen raber en figur, dens farve og antallet op, hvorefter eleven tjekker, om hun
har et felt med netop den type figur i den farve og i det antal.

Hvis man vaelger at spille med fem forskellige figurer i fire forskellige farver i antal mellem 1 og 5, giver det 100
mulige felter som fx tre rgde trekanter, fire bla cirkler, fem grgnne sekskanter osv.

Som i almindelig bingo spiller man med én raekke, to reekker og en hel plade.

Alinea
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KONTE XT© Figurkendskab

Figurer pa kryds og tveers

Antal spillere: 2
Materialer: Tre slags firkanter i samme farve (uddybes nedenfor) samt spilleplade (se nedenfor)

Eleverne arbejder her med at kunne skelne for-
skellige typer af firkanter fra hinanden. 1 Find brikkerne 35
ARBEJDSARK

De tre slags firkanter kan findes pa servicearkene
med brikker, hvor der netop er tre slags firkanter
(kvadrat, rombe, trapez). Figurerne kopieres pa
karton i samme farve. Beregn et af hvert ark til
hver gruppe. Eleverne kan spille i grupper med
2-4 deltagere. Det fungerer dog bedst, hvis ele-
verne er sammen to og to. | spillet gelder det
om at kunne laegge en geometrisk figur i et af de
seksten rum, sa der IKKE er en figur af samme
form i samme raekke, samme kolonne eller diago-
nalt (der kan beskrives som pa tvaers eller pa
skrd). Spillerne skiftes til at leegge en firkant i fel-
terne. Den spiller, som til sidst ikke kan lzegge en
firkant, har tabt.

Figurer pa kryds og tvaers

ANTAL SPILLERE: 2
MATERIALER: 3 slags firkanter i samme farve

Spilleregler:

Spillerne skiftes til at legge en firkant i felterne.
Der méd ikke veere den samme slags firkant vand-
ret, lodret eller pa tvaers.

Den spiller, som ikke kan leegge en firkant, har
tabt.

Alinea

EGMONT




1 Flnd brlkkerne ARBEJDSARK 35

Figurer pa kryds og tvaers

ANTAL SPILLERE: 2
MATERIALER: 3 slags firkanter i samme farve

Spilleregler:

Spillerne skiftes til at laegge en firkant i felterne.
Der ma ikke vaere den samme slags firkant vand-
ret, lodret eller pa tvaers.

Den spiller, som ikke kan laegge en firkant, har
tabt.




KONT EXI' ® Figurkendskab

Figurer pa ryggen

Antal deltagere: En stgrre gruppe elever eller hele klassen
Materialer: Labels med figurer

Figurer pa ryggen er en leg, hvor eleverne skal forholde sig til de geometriske figurer og deres udseende.

Alle elever far en figur pa ryggen. Eleverne ma ikke kende deres figur. De skal nu ga rundt til hinanden og
spgrge om deres figur. Der skal stilles ja/nej-spgrgsmal. De ma ikke spgrge direkte til figuren (fx er min figur
en firkant?), men alle andre spgrgsmal ma stilles. Spgrgsmdlene kan vaere: Har min figur flere end tre kanter?
Har min figur mindre end fem kanter? Har min figur tre hjgrner? Har min figur fem kanter? Nar eleven mener
at have gaettet sin figur, stiller hun sig hen til et pa forhand aftalt mgdested. Eleverne skal nu stille sig, sa deres
figurer er tal placeret i rigtig reekkefglge med trekanten fagrst. De ma ikke tale sammen. Nar alle elever er pa
plads i reekken, afslgres figurerne.

Alinea
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KONT EX' ® Figurkendskab

Figurhuskespil

Antal spillere: 2-3
Materialer: Brikker med figurer

Figurhuskespil spilles som almindeligt huskespil, hvor to ens vendte brikker giver et stik. Pa brikkerne tegner
man kantede figurer.

Huskespil spilles pa fglgende made: Brikkerne blandes og fordeles pa bordet med bagsiden opad. Eleverne
vender pa skift to brikker ad gangen. Passer disse to brikker ikke sammen, vendes de, sa de igen ligger med
bagsiden opad. Vendes to brikker, der passer sammen, ma eleven tage brikkerne. Disse brikker udger et stik.
Nar man har faet en stik, har man tur igen. Spillet er slut, nar alle stik er fundet. Vinderen er den, der har faet
flest stik.

Ved Figurhuskespil er det i lige sa hgj grad i udarbejdelsen af brikkerne, at eleverne styrkes fagligt, idet der skal
konstrueres mange forskellige typer af figurer for at fa et spil, der har sa mange brikker, sa det er sjovt at spille.

Alinea

EGMONT




KONTE XT© Figurkendskab

Figursalat

Antal deltagere: En stgrre gruppe elever eller hele klassen
Materialer: Labels med figurer

Eleverne arbejder med figurkendskab her.

Hver elev far en figur placeret pa maven. Det kan vaere cirkler, trekanter, firkanter osv. Eleverne sidder i en
rundkreds, sa alle kan se hinanden. Der fjernes en stol, og lareren giver den fgrste kommando: Alle trekanter
bytter plads. De elever, som har en trekant, skal nu bytte pladser. Hvis den plads ved siden af én bliver ledig,
ma man ikke tage den; det er for nemt. Den elev, som ikke far en stol at sidde pa, skal i midten af rundkredsen
give naeste kommando og er igen med i legen. Kommandoerne kan vare: Alle firkanter bytter plads. Alle med
femkanter bytter plads. Alle med tre hjgrner bytter plads. Alle cirkler og trekanter bytter plads. Hvis komman-
doen er "figursalat” bytter alle plads.

Alinea
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KONTE XT© Figurkendskab

Figurspillet

Antal spillere: 2
Materialer: Spilleplade (se nedenfor) og to farver

| dette spil arbejder eleverne med forskellige typer af figurer.

Figurspillet er et spil for to personer, hvor det
geelder om at farve fire felter i samme farve, sa Figurspillet N 57
felterne hanger sammen pa den viste made pa :
arbejdsarket. Eleverne skiftes til at farve et felt pa
spillepladen. Vinderen er den, der farst far farvet
fire felter som vist i sin farve. Bed ogsa eleverne
om at spille med nogle af de andre figurer vist pa
spillepladen.

ANTAL SPILLERE: 2
MATERIALER: Farver

Spilleregler:
Farv pé skift et felt pa spillepladen.
Det gaelder om at farve fire felter i samme farve, s& de haenger sammen pa denne made:

Vinderen er den, der farst far farvet fire felter som vist i sin farve.

Spil ogsa med, at man skal farve sadanne figurer for at vinde:

Alinea
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Flgurspllle't ARBEJDSARK 57

ANTAL SPILLERE: 2
MATERIALER: Farver

Spilleregler:
Farv pa skift et felt pa spillepladen.
Det gaelder om at farve fire felter i samme farve, sa de haenger sammen pa denne made:

Vinderen er den, der farst far farvet fire felter som vist i sin farve.

Spil ogsa med, at man skal farve sadanne figurer for at vinde:




KONTE XT© Figurkendskab

Find vej

Antal spillere: 2
Materialer: Kort (se nedenfor)

Dette spil treener eleverne i retninger: op, ned, hgjre, venstre. 2 Find vej — 43

Eleverne har hver deres kort foran sig og er forinden blevet enige om,
hvilket kort de spiller med, sa de sidder med samme type kort. Hvis
eleverne veelger det kort med mindst antal felter, skal eleverne farve
et omrade pa fire felter. Dette er skatten. Hvis eleverne valger et af de
kort med flest antal felter, skal de farve to-tre striber, dvs. to-tre skatte,
med tre felter i hver. Det er vigtigt at pointere overfor eleverne, at de
skal veere enige om, hvilket kort de tegner pa, samt hvor mange felter/
reekker de farvelaegger.

Spillet gar ud pa at finde modstanderens skat eller skatte. Man kan
kalde spillet en variant af det klassiske spil “Sanke slagskibe”.

Der er flere variationer til spillet "Find vej”:

Nar skattene er indtegnet, begynder spillet. Den elev, som skal finde
skatten, giver instruktioner med udgangspunkt i startfeltet. Bemaerk,
at man ved hver instruktion begynder forfra fra start. Fx ” Skal jeg ga
to op og en til hgjre? Den anden elev svarer sa enten "nej, der er ikke
nogen skat” eller "ja, du ramte skatten”. Eleven satter et kryds pa sin
egen spilleplade, sa han ved, hvor han har vaeret. Turen gar over til den . .
anden elev, som sa ma give instruktioner og prgve at finde modspille- 2 Find ve] .
rens skatte. Den elev, som farst finder skattene, har vundet.

Man kan ogsa aftale, at eleven, som skal finde skatten, ma blive ved
med at give nye instruktioner, til skattene er fundet. Herefter skifter
eleverne roller, og det er nu den anden elevs tur til at finde skattene.
Nar begge elever har fundet skattene, kan eleverne spille pa et af de
andre skattekort.

Eleverne kan indbyrdes aftale, at de fx kun har fem forsgg hver til at
finde skatten. For hver gang, man finder skatten inden femte forsgg,
far man 1 point. Hvis man ikke finder en skat inden det femte forsgg,
gar turen videre, og man far ingen point.

Alinea
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2 Find VEj ARBEJDSARK 43




2 Find VEj ARBEJDSARK 44




KONTE XT© Figurkendskab

Firkantspillet

Antal spillere: 2
Materialer: Spilleplade og blyant

Eleverne arbejder med at genkende figurer og har fokus pa rektanglet.
Man skiftes til at tegne rektangler pa spillepladen. Der skal vaere mindst en prik i rektanglet. To
rektangler ma ikke ligge side om side, dvs. stgde op mod hinanden. De ma gerne rgre hinanden i

et hjgrne eller skaere hinanden. Vinderen er den, der tegner det sidste rektangel.

Spillet kan varieres med, at man ogsa ma tegne pa skra.

(
Firkantspillet

e
Antal spillere: 2
Materialer: Spilleplade og blyant

Tegn pa skift en firkant.

Firkanterne ma gerne krydse hinanden eller rgre hinandens hjgrner.
Firkanterne ma ikke ligge side mod side. Man ma ikke tegne pa skra.
Der skal vaere mindst én prik i firkanten.

Den, der tegner den sidste firkant, har vundet.

Prgv ogsa at spille med, at man ma tegne pa skra.

Alinea
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Firkantspillet

Antal spillere: 2
Materialer: Spilleplade og blyant

Tegn pa skift en firkant.

Firkanterne ma gerne krydse hinanden eller rgre hinandens hjgrner.
Firkanterne ma ikke ligge side mod side. Man ma ikke tegne pa skra.
Der skal veere mindst én prik i firkanten.

Den, der tegner den sidste firkant, har vundet.

Prgv ogsa at spille med, at man ma tegne pa skra.




KONTE XT® Figurkenskab

Kvadrater i nettet

Antal spillere: 2
Materialer: Kuber i to forskellige farver

Eleverne arbejder med kvadrater og det at fa gje pa dem, idet de kun er markeret ved hjgrnerne.

Spillerne har hver sine farve kuber. Spillerne placerer pa skift en kube pa et punkt. Det gaelder om
at placere kuberne, sa de danner et kvadrat. Nar man har lavet et kvadrat med kuber i sin egen
farve, ma man tage de fire kuber. Den spiller, der fgrst har 20 kuber, har vundet.

Spillet kan udvides, sa man ogsa kan lave kvadrater, der ligger pa skra. Man kan ogsa spille med,
at man kun ma lave kvadrater, der ligger pa skra. Sa bliver spillet noget svaerere.

Kvadrater i nettet

Antal spillere: 2

Materialer: Kuber i to forskellige farver

spillerne har hver sine farve kuber. Laeg pa skift en kube pd et punkt. Det gaelder om at laegge kuberne, s&
de danner et kvadrat. Nar man har lavet et kvadrat med kuber i sin egen farve, ma man tage de fire kuber.

Den spiller, der fgrst har 20 kuber, har vundet.

Prov ogsa at spille med, at man ma lave kvadrater, der ligger p& skra. Spil ogsa med, at man kun ma lave
kvadrater, der ligger pd skra. Sa bliver det svaerere.

Alinea
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Kvadrater i nettet

Antal spillere: 2
Materialer: Kuber i to forskellige farver

Spillerne har hver sine farve kuber. Laeg pa skift en kube pa et punkt. Det gaelder om at legge kuberne, sa
de danner et kvadrat. Nar man har lavet et kvadrat med kuber i sin egen farve, ma man tage de fire kuber.
Den spiller, der fgrst har 20 kuber, har vundet.

Prgv ogsa at spille med, at man ma lave kvadrater, der ligger pa skra. Spil ogsa med, at man kun ma lave
kvadrater, der ligger pa skra. Sa bliver det svaerere.




KONTE XT© Figurkendskab

Lav kvadrater

Antal spillere: 2
Materialer: Spilleplade og to farver

Eleverne arbejder med genkendelse af figurer iseer med fokus pa kvadratet.

De to spillere har hver sin farve. Spillepladen er et kvadratnet. Spillerne farver pa skift et felt. Det
geelder om at farve et kvadrat. Et kvadrat er farvet, nar man har farvet fire felter, der tilsammen
udger de fire hjgrner i et kvadrat. Modstanderens farve ma gerne vare inde i kvadratet; det har
ingen betydning. Vinderen er den, der fgrst far farvet et kvadrat i sin farve.

Spillet kan udvides, sa man ogsa kan vinde ved at farve hjgrnerne i et rektangel. Det giver flere
muligheder, men ogsa mere at holde gje med for spillerne.

-

Lav kvadrater

Antal spillere: 2
Materialer: Spilleplade og to farver

Spillere har hver sin farve. Farv pa skift et felt. Det gaelder om at farve et kvadrat. Et kvadrat er farvet,
ndr man har farvet fire felter, der tilsammen udger de fire hjgrner i et kvadrat. Modstanderens farve ma
gerne vaere inde i kvadratet. Vinderen er den, der fgrst far farvet et kvadrat i sin farve.

Prgv ogsa at spille med, at man kan vinde ved at farve hjgrnerne i et rektangel.
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Lav kvadrater

N

Antal spillere: 2
Materialer: Spilleplade og to farver

Spillere har hver sin farve. Farv pa skift et felt. Det geelder om at farve et kvadrat. Et kvadrat er farvet,
nar man har farvet fire felter, der tilsammen udggr de fire hjgrner i et kvadrat. Modstanderens farve ma

gerne vare inde i kvadratet. Vinderen er den, der farst far farvet et kvadrat i sin farve.

Prgv ogsa at spille med, at man kan vinde ved at farve hjgrnerne i et rektangel.




KONTE XT© Figurkendskab

Lege med geometriske figurer

Fglgende tre lege kan bruges til at ggre eleverne fortrolige med forskellige typer af figurer.

LEG MED GEOMETRISKE FORMER
Antal deltagere: Hele klassen
Materialer: Evt. sjippetove

Eleverne inddeles i grupper med mindst fem elever i hver. Eleverne skal ved signal eller musikstop danne
cirkler, trekanter, firkanter mv. ved brug af deres kroppe. Alle elever skal vaere med i formationerne. Legen kan
varieres saledes, at eleverne former tal i stedet for figurer. Eleverne kan i stedet for at danne figurerne med
deres kroppe fa udleveret sjippetove, som de skal lave figurer med.

GEOMETRISK FANGELEG
Antal deltagere: Hele klassen
Materialer: Labels

Inddragelse af geometri kan ogsa ske i fangeleg. Hver elev reprasenterer igen en geometrisk figur. En label
med en figur pa saettes pa hver elev. Legen foregar som ved traditionel fangeleg blot med den forskel, at man
har helle, nar to ens geometriske figurer omfavner hinanden.

GEOMETRISK STAFETL@B
Antal deltagere: Hele klassen
Materialer: Karton og tusser

Ogsa ved traditionelt stafetlgb kan der inddrages geometriske figurer. Lgbet gennemfares ved, at der i den ene
ende af rummet opsattes det antal karton, som der er raekker i stafetten. De geometriske figurer, dvs. elever-
ne, blandes i rekkerne, og eleverne Igber efter tur ned og tegner deres figur pa kartonet. Den raekke, som fgrst
far tegnet alle sine figurer, har vundet Igbet.

Alinea
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KONT EX' ® Figurkendskab

Lyt og tegn

Antal deltagere: 2
Materialer: Papir og blyant

Eleverne arbejder bade med figurkendskab og med retninger.

Eleverne arbejder i par og sidder overfor hinanden med en bog eller andet imellem dem, sa de ikke se, hvad
hinanden tegner. Inden legen gar i gang, tegner hver elev en tegning, som bestar af geometriske figurer. Den
ene fortaller, hvad makkeren skal tegne pa sit papir fx: Fgrst tegner du en halvcirkel med buen opad. Tegn en
lige streg, sa det ligner en halv sol. Denne streg skal vaere den korteste side i en trekant. Tegn trekanten ferdig.
Du skulle nu gerne have en isvaffel.

Alinea
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KONTE XT© Figurkendskab

Slangeteemmeren

Antal deltagere: En stgrre gruppe elever eller hele klassen
Materialer: Ingen

Her arbejdes der med placeringer.

Eleverne skal inddeles i par. Den ene er slange, og den anden er slangetemmer. Slangeteemmeren skal lere
slangen, hvad hgjre og venstre er. Slangen skal derfor ggre det, som slangetemmeren siger. Det kan fx vaere:
"Laeg hgjre hand pa venstre albue.” "Fgr venstre hand under hgjre arm til hgjre albue.” ”Stil venstre fod foran
hgjre fod.” "Stil hgjre fod oven pa venstre fod.” "Fgr hgjre hand bag pa ryggen, og laeg venstre hand pa maven.”
Efter nogen tid bytter parret roller.

» oy

@velsen kan varieres, sa der kun findes én slanget&mmer, og resten af klassen er slanger, som skal ggre, som
slangeteemmeren siger.

Begge gvelser kan ogsa laves ved, at slangeteemmeren foruden at sige, hvad der skal gares, ogsa udfarer det,
mens parret star overfor hinanden. Dette kan vaere en meget svaer gvelse for nogle. Hvis eleverne eller nogle
elever har meget sveert ved venstre og hgjre, kan man saette maerker, band eller lign. pa hhv. hgjre eller venstre
arm, ben, fod osv. for at gare det lettere for eleverne at huske, hvad der er hvad.

Alinea
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KONT EX' ® Figurkendskab

Tegn en klovn

Antal deltagere: Hele klassen
Materialer: A4-papir, blyanter, karton, saks og farver

Eleverne arbejder her med placeringer.
Udlever et ark blank A4-papir til eleverne, og bed dem lytte til de instrukser, du giver dem.

Tegn farst en cirkel som fylder naesten hele siden.
Tegn to krydser som gjne.

Tegn en cirkel som naese.

Tegn en stor glad mund.

Tegn to grer pd hver side af cirklen.

Tegn en butterfly under hovedet.

Tegn en hat pa hovedet.

Saet en blomst i hatten.

Og vupti sa har du tegnet en klovn.

Farv den i glade farver.

Klip evt. klovnen ud og lim den pa et stykke farvet karton. Lav en udstilling med klovnene.
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KONT EXI' ® Figurkendskab

Tegn og giv ordrer

Antal deltagere: En stgrre gruppe elever eller hele klassen
Materialer: Kvadratpapir/prikpapir og blyant

Ved denne aktivitet arbejder eleverne opmaerksomt med retninger.

Hver elev skal have udleveret kvadratpapir eller prikpapir (se serviceark). Dette ark skal ligge vandret foran ele-
verne, og der skal vaere et kryds midt pa den nederste del af siden. Man kan inden kopieringen af servicearket
saette krydset for eleverne, hvilket ggr det noget nemmere at komme i gang.

Giv eleverne en forklaring pa, hvad de forskellige instruktioner betyder, inden | begynder (hvad vil det fx sige at
ga otte tern/prikker lige op, to tern/prikker til hgjre osv.). Herefter kan man begynde at afgive instruktionerne.
Aftal evt. med eleverne, at du gentager ordren en gang, sa hvis de ikke hgrer den fgrste gang, bliver den sagt
igen.

Ordrerne til fiskekutteren er fglgende:

Ga 8 (tern/prikker) lige op.
Ga 1til hajre.

Ga 8 lige ned.

Ga 4 til hgjre.

Ga 4 lige op.

Ga 2 til hgjre.

Ga1lige op.

Ga 1til hgjre.

Ga1lige ned.

Ga 2 til hgjre.

Ga 4 lige ned.

Ga 3 til hgjre.

Ga 4 lige ned.

Ga 16 til venstre.

Ga 4 skrat op til venstre.
Ga7til hgjre.
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KONTE XT© Figurkendskab

Troldeformer

Antal deltagere: En stgrre gruppe elever eller hele klassen
Materialer: Ingen

Eleverne arbejder med at skelne mellem tre-, fir- og femkanter.

Eleverne saetter sig i en cirkel, og laereren gar rundt bag eleverne og tegner trekanter, firkanter og femkanter pa
elevernes rygge. Nar alle er blevet tegnet pa ryggen, fortaeller man, at eleverne, som har faet tegnet en trekant
pa ryggen, er trolde (hgjst fire-fem elever). Alle elever bevaeger sig herefter til stille musik. Troldene forsgger
at forvandle de andre elever ved at liste sig ind pa dem og hurtigt tegne en trekant pa deres ryg. Elever, som
bliver tegnet pa, er forvandlet og saetter sig ned pa gulvet. Disse elever kan ophave forvandlingen ved at vise
fire fingre, hvis de var en firkant, eller fem fingre, hvis de var en femkant. Nar der sammenlagt sidder fire ele-
ver med fire fingre i vejret eller fire elever med fem fingre i vejret, er forvandlingen ophavet, og eleverne kan

frit ga rundt igen.
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® Lengde-, tids- og veegtmaling
KONTE XT Titalssystemet Multiplikation og division

Kaninkilo

Antal spillere: 2-4
Materialer: Blyanter, terning og papirclips J

| dette spil er der fokus pd arbejdet med vaegtenheden gram kombineret med regningsarten
multiplikation samt positionssystemet.

Kaninkilo er et spil, hvor det gaelder om farst at fa farvet sin kanin, der vejer T
1 kg. Til spillet skal bruges et lykkehjul og en pointtavle samt en kanin med
100 felter - se de to efterfglgende ark. Hver elev skal have et eksemplar af begge
ark. Desuden skal man bruge en terning og en papirclips, som rettes ud, sa den
kan bruges som nal i lykkehjulet.

Spiller 1 kaster terningen og knipser til clipsen pa lykkehjulet, sa den drejer rundt
og lander pa et felt med 1, 10 eller 100 g. Terningens gjne ganges med det antal
gram, man fik pa lykkehjulet. Resultatet farves ind pa kaninen og skrives ogsa
pa pointtavlen. Hver spiller holder saledes styr pa egne point. Hvis eleven far en
4’er med terningen og lander pa 10 g pa lykkehjulet, resulterer det i, at eleven far
4 - 10 = 40 point/gram, som skrives ind pa pointtavlen, og som tegnes ind som
40 gram pa kaninen. Hvert af kaninens felter er 10 g, sé der skal her

farves fire felter. Herefter er det naeste spillers tur. e

Vinderen af spillet er den, der fgrst nar 1000 point - altsa 1 kg - og
dermed har farvet hele sin kanin.

Eleverne far her arbejdet med gram som enhed, men derudover far de
ogsa erfaring med at gange med 1, 10 og 100. Sidst, men ikke mindst,
bevager vi os med dette spil ogsa ind pa brgkerne ved, at eleverne
skal farve tiendedele af et felt, nar de lander pa 1 g pa lykkehjulet.
Hvis eleverne har farvet 468 g og sa skal farve yderligere 5 gram, sa
gor eleven sig nogle overvejelser omkring brgkdele, for sa skal 47
felter samt to tiendedele af et felt vaere farvet.
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Kaninkilo

/
Antal spillere: 2-4

terning og papirclips

Kast med terningen.
Sla til clipsen pa lykkehjulet.
Gang de to tal med hinanden.

Farv det ogsa pa kaninen.
Hvert felt i kaninen er 10 g.

Materialer: En kanin til hver spiller, lykkehjul samt blyanter,

Spillet gar ud pa fgrst at nd 1 kg og dermed fa farvet sin kanin.

Nu ved du, hvor mange gram du har faet.
Skriv resultatet ind pa din pointtavle.

Vinder er den, der fgrst far farvet alle felter i kaninen.
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KONT EX'@) Langde-, tids- og vaegtmaling

Brug uret

Antal spillere: 2-4
Materialer: Ur, lykkehjul, clips

Malet med spillet er, at eleverne ggr sig erfarin-
ger med klokken og antal minutter, der er pa en 4 Brug uret
time. ARBEJDSARK 117

. |
Hver gruppe har et ur og et lykkehjul til radig- Lykkehjulet

hed. Inden spillet gar i gang, stilles urets skiver

pa kl. 12. Spillerne skiftes til at dreje pa lykkehju-

let. Pa felterne pa lykkehjulet er der skrevet et

antal minutter, som viserne skal rykkes frem. Fel-

tet, som clipsen lander pa, er det antal minutter,

som spilleren ma rykke frem pa urskiven. Spille-

ren kan dog ogsa veaelge ikke at rykke pa viserne

og lade turen ga videre til naeste spiller. Hvis en frem

spiller lander pa feltet "Tabt tur”, gar turen vide-

re til naeste spiller, og spilleren ma altsa ikke ryk-

ke med viserne. Den spiller, som fgrst kan rykke .
viserne hen pa kl. 3/15, har vundet. 10 min.

frem

Minuttallene, som der skal rykkes frem eller til-
bage pa Lykkehjulet, kan justeres, sdledes at der
udarbejdes et nyt lykkehjul, hvorpa der skrives
andre tidsintervaller pa felterne: et kvarter, en .
halv time, tre kvarter osv. Hvis intervallerne bli- 15 min.
ver mindre kan det tage for lang tid, hvis uret frem
saettes til kl. 12, og vinderen er den, der lander

kl. 15. Omvendt skal sluttidspunktet nok andres,

hvis intervallerne bliver laengere. Lykkehjul med

hhv. 6, 8 10, 12 og 15 felter findes som serviceark.

Lad ogsa eleverne selv lave deres lykkehjul og
dermed bestemme de intervaller, de vil have pa
felterne.
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4 Brug uret

ARBE]JDSARK 1 1 7

Lykkehjulet

Antal spillere: 2-3
Materialer: Ur (se serviceark), soldaterben, clips

Spilleregler:

Hver spiller har sit eget ur.

Seet viserne, sa klokken viser 12.

Drej pa skift pa lykkehjulet.

Ryk antal minutter med den store viser.

Du ma gerne lade vaere med at rykke, hvis du vil.
Vinderen er den, der lander pa kl. 15.




KONTE XT© Laengde-, tids- og vaegtmaling

Papirfly

Antal deltagere: Hele klassen eller en gruppe
Materialer: Papir og evt. skabeloner til papirfly

Med denne aktivitet arbejder eleverne med maling af laengder.
Eleverne deles op i par. Hvert par laver et papirfly.
Pa gulvet tegnes en startlinje og herefter markeres én 1 meters linje, 2 meters linje, 3 meters linje osv.

Nar eleverne har lavet deres papirfly, stiller de sig ved startlinjen, kaster flyet og maler, hvor mange meter
flyveren kunne svaeve.

Det drgftes med eleverne, om de kan a&ndre deres fly, sa det kan flyve laengere, kortere, hurtigere mv.

Tal ogsa om maden, de afsender flyet ved startlinjen. Kan dette ggres anderledes, og vil det betyde, at flyet kan
svaeve lengere?
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KONT EX'@) Langde-, tids- og vaegtmaling

Urkabalen

Antal spillere: 1
Materialer: Et st spillekort

Der arbejdes med hele klokkeslzet i denne kabale.
Alle kort undtagen jokerne bruges. Kortene samles i en bunke med bagsiden opad.

Det fgrste kort i bunken forestilles at laegges ved klokken et, det naeste kort ved klokken to osv. frem til klokken
tolv. Der laegges ogsa et kort i midten; her hgrer kongen til. Hvis man placerer et kort pa dets rigtige plads, fx
en treer pa kl. 3, ma man vende kortet, og der skal ikke laegges flere kort pa kl. 3. Sadan bliver man ved, indtil
alle kort er lagt ud. Hvis kabalen skal "ga op” skal alle tallene i urskiven vaere i korrekt raekkefglge, dvs. at ud
for klokken et, skal der vare et es, ud for klokken to en toer osv. Farven er underordnet. Undervejs nar kaba-
len legges og det rigtige tal dukker op pa det rigtige klokkeslaet, laegges det rigtig kort pa positionen og den
bunke kort der 1& pa pladsen i forvejen laegges sammen med de andre kort med bagsiden opad. Man ma blive
ved med at forsgge at fa kabalen til at ga op, til der ikke sker udskiftning af kort mere. Nar kabalen er gdet op,
vendes alle kort om og en urskive med de korrekte klokkeslaet skulle gerne dukke op.
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KONTE XT© Langde-, tids- og vaegtmaling

Vendespil med klokken

Antal spillere: 2-3
Materialer: Brikker
Vendespil med klokken
pl ARBEJDSARK 141

Eleverne arbejder med analoge og digitale tidsangi-
velser af klokkeslzt i hele og halve timer.

Vendespil kendes ogsa som huskespil eller memory.
Brikkerne fordeles pa bordet med bagsiden opad.
Eleverne vender pa skift to brikker ad gangen. Nar
tidspunkter findes som par, er det et stik.

Passer de to brikker ikke sammen, vendes de, sa de
igen ligger med bagsiden opad. Den elev, som har
flest stik, nar alle kort er vendt, har vundet.

Vendespil med klokken I 1 4 2

Vendespij Med kiokkep
despil med klokken 1 4 4
ARBE)DSARK

i
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ARBEJDSARK 141

Vendespil med klokken




ARBEJDSARK 1 4 2

Vendespil med klokken




ARBEJDSARK 1 43

Vendespil med klokken




ARBEJDSARK 1 44

Vendespil med klokken




KONTE XT® Symmetri, spejling og mgnstre

Bygge lejligheder

Antal spillere: 2
Materialer: Spilleplade

Eleverne arbejder med figurer med fokus pa kvadratet.
De to spillere bliver enige om, hvor stort et omrade, der spilles pa (fx 10 gange 10). Spillerne skif-
tes til at sette en streg svarende til en side i et kvadrat. Den spiller, der kan afslutte et kvadrat,

har faet sig en lejlighed og ma derefter fortsaette med at saette en ny streg.

Vinderen er den, der har faet flest lejligheder, nar spilleomradet er fyldt op.

(
Bygge lejligheder

e
Antal spillere: 2
Materialer: Spilleplade

Bliv enige om, hvor stort et omrade, | spiller pa (fx 10 gange 10). | skiftes til at saette en streg, som passer
til en side i et lille kvadrat. Den spiller, der kan afslutte et kvadrat, har faet sig en lejlighed og ma derefter
satte en ny streg. Vinderen er den, der har faet flest lejligheder, nar spilleomréadet er fyldt op.

J
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Bygge lejligheder

Antal spillere: 2
Materialer: Spilleplade

Bliv enige om, hvor stort et omrade, | spiller pa (fx 10 gange 10). | skiftes til at saette en streg, som passer
til en side i et lille kvadrat. Den spiller, der kan afslutte et kvadrat, har faet sig en lejlighed og ma derefter
saette en ny streg. Vinderen er den, der har faet flest lejligheder, nar spilleomradet er fyldt op.




KONTE XT® Symmetri, spejling og mgnstre

Spejlspillet

Antal spillere: 2
Materialer: Spilleplade og kuber

Eleverne arbejder med spejling og strategier i forhold til at spejle.

| dette spil skal eleverne spille sammen to og to. De skal bruge en spilleplade, kuber samt farve-
blyanter i samme farve som kuberne.

Hver spiller har en halv spilleplade. Spiller 1 begynder med at placere en kube i et kvadrat pa hans
side af pladen. Herefter skal spiller 2 placere en kube i samme farve pa sin side af pladen, sddan
at de to kuber nu fungerer som en spejling af hinanden. Hvis spejlingen er korrekt, farveleegges
kvadratet. Herefter er det spiller 2's tur til at placere en kube, som spiller 1 skal lave en spejling af.
Der vil efterhdanden opsta et mgnster, som er symmetrisk, og som er udarbejdet af de to spillere
i feellesskab.

Spillet kan ggres svaerere ved, at eleverne pla- 4
cerer flere kuber ad gangen. Kuberne kan enten
leegges pa enkeltvis, eller de kan saettes sam-
men, inden de placeres pa spillepladen. Antal spillere: 2

Materialer: Spilleplade og kuber

Spejlspillet

Hver spiller har en halv spilleplade. Spiller 1 s&tter en kube i et kvadrat pa hans side af pladen. Spiller 2
satter en kube i samme farve pa sin side af pladen, sa kuben er en spejling af spiller 1's kube. Hvis spej-
lingen er rigtig, farves kvadratet. Nu skal spiller 2 satte en kube, som spiller 1 skal lave en spejling af. P&
den méde laver spillerne et spejlbillede sammen.

Gor spillet sveerere ved at saette flere kuber ad gangen.
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Spejlspillet

Antal spillere: 2
Materialer: Spilleplade og kuber

Hver spiller har en halv spilleplade. Spiller 1 satter en kube i et kvadrat pa hans side af pladen. Spiller 2
saetter en kube i samme farve pa sin side af pladen, sa kuben er en spejling af spiller 1's kube. Hvis spej-
lingen er rigtig, farves kvadratet. Nu skal spiller 2 satte en kube, som spiller 1 skal lave en spejling af. Pa
den made laver spillerne et spejlbillede sammen.

Ggr spillet svaerere ved at saette flere kuber ad gangen.




KONTE XT® Symmetri, spejling og mgnstre

Mgnstersamarbejde

Antal deltagere: En stgrre gruppe elever eller hele klassen
Materialer: Kuber

Eleverne arbejder sammen i grupper med 6-12 elever i hver gruppe. Hver gruppe far udleveret
en bunke kuber i forskellige farver.

Hver elev satter kuber sammen i en stang i et mgnster, som eleven selv bestemmer. Indled med
betingelsen, at der kun ma vaere 2-3 kuber i et mgnster.

Efter et par minutters arbejde med mgnstret, giver man ved signal fra laereren mgnsterstangen
videre til den klassekammerat, man sidder ved siden af. Klassekammeraten forsgger at fortsaette
me@nstret, indtil det igen gives videre til klassekammeraten ved siden af.

Efter par runder afslutter man aktiviteten ved at bede eleverne pa skift beskrive det mgnster,
som de sidder med, for deres klassekammerater. Derved far eleverne forskellige eksempler pa
menstre og skal forholde sig kritisk til, om det ogsa er et mgnster. Nogle elever vil maske ogsa
opdage, at det mgnster, som de pabegyndte, blev fortsat pa en anden made, end de havde
forestillet sig.

Seet evt. krav om at gentagelsen i mg@nstret skal vaere pa mere end tre kuber. Husk ogsa at gare
det klart for eleverne, om der ma veere flere af samme farve i frekvensen af kuber, samt om der
ma sidde to kuber med samme farve ved siden af hinanden.

Man kan som laerer opseette forskellige kriterier for, hvordan mgnstrene skal sammensaettes.

Dette kan fx veere, at eleverne:

« ma bruge alle de farver, de vil

« ma bruge to forskellige farver, tre forskellige farver osv.
+ hgjst ma bruge fem forskellige farver osv.
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KONTE XT® Omkreds og areal

Arealspil med 1 terning

Antal spillere: 2
Materialer: To farveblyanter i hver sin farve samt en terning

Farst markeres spillepladen pa kvadratpapiret. Det kan vaere et omrade pa 10 x 10 tern. Dernaest
skiftes spillerne til at kaste terningen. Man skal farve det antal tern, som terningen viser, og ter-
nene skal hange sammen. Slar man en firer, skal man altsa farve en figur, der har et areal pa 4
tern. Man spiller til alle tern er farvet. Det kan ende med, at der kun er to tomme tern, der hanger
sammen, tilbage, og sa er det kun en toer, der duer. Hvis det er to tomme tern, der ikke hanger
sammen, skal der slas to ettere. Nar alle tern er farvet, taller spillerne sammen, hvor mange tern
de hver isaer har farvet, og vinderen er den, der sammenlagt har farvet det stgrste areal.

-~

Arealspil med 1 terning

Antal spillere: 2
Materialer: To farveblyanter i hver sin farve samt en terning

Tegn spillepladen pa kvadratpapiret. Det kan veere et omrade pa 10 x 10 tern.

Kast pa skift med terningen. Farv det antal tern, som terningen viser.

Ternene skal hange sammen. SIar man en firer, skal man altsa farve en figur, der har et areal pa 4 tern.
Spil til alle tern er farvet.

Nar alle tern er farvet, taller | sammen, hvor mange tern | hver har farvet.

Vinderen er den, der har farvet flest tern, dvs. det stgrste are
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Arealspil med 1 terning

Antal spillere: 2
Materialer: To farveblyanter i hver sin farve samt en terning

Tegn spillepladen pa kvadratpapiret. Det kan vaere et omrade pa 10 x 10 tern.

Kast pa skift med terningen. Farv det antal tern, som terningen viser.

Ternene skal haange sammen. Slar man en firer, skal man altsa farve en figur, der har et areal pa 4 tern.
Spil til alle tern er farvet.

Nar alle tern er farvet, taeller | sammen, hvor mange tern | hver har farvet.

Vinderen er den, der har farvet flest tern, dvs. det stgrste are




KONTE XT® Omkreds og areal

Arealspil med 2 terninger

Antal spillere: 2
Materialer: To terninger og en blyant.

Farst markeres spillepladen pa kvadratpapiret. Det kan vaere et omrade pa 10 x 10 tern. Dernast
skiftes spillerne til at kaste terningerne. Det geelder om at fa farvet det stgrste areal. Terningernes
gjne kan laegges sammen eller traekkes fra, og resultatet svarer til det areal, man ma tegne. Slar
man en treer og en femmer, kan man altsa vaelge at tegne en figur med arealet 2 eller 8. Nar en
figur er tegnet, noteres figurens areal inden i den. Hvis der til sidst kun er to sammenhangende
tern tilbage pa spillepladen, ma spillerne sla et stykke, der kan give 2, for at fa lov til at tegne
figuren. Haenger de to tern ikke sammen, ma man to gange sla et stykke, der kan give ét. Nar alle
tern pa pladen er blevet tegnet til figurer, taeller spillerne sammen, hvem der har det stgrste areal
sammenlagt.

-~

Arealspil med 2 terninger

Antal spillere: 2
Materialer: To terninger og en blyant

Tegn spillepladen pa kvadratpapiret. Det kan vaere et omrade pa 10 x 10 tern.

Kast pa skift med terningerne. Det gaelder om at fa farvet det stgrste areal. Terningernes gjne
kan leegges sammen eller traekkes fra, og resultatet svarer til det areal, du ma tegne.

Skriv figurens areal inde i hver figur.

Nar alle tern er farvet, teller | sammen, hvor mange tern | hver har farvet.

Vinderen er den, der har farvet flest tern, dvs. det stgrste areal.
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Arealspil med 2 terninger

Antal spillere: 2
Materialer: To terninger og en blyant

Tegn spillepladen pa kvadratpapiret. Det kan vaere et omrade pa 10 x 10 tern.

Kast pa skift med terningerne. Det gaelder om at fa farvet det stgrste areal. Terningernes gjne
kan legges sammen eller trekkes fra, og resultatet svarer til det areal, du ma tegne.

Skriv figurens areal inde i hver figur.

Nar alle tern er farvet, teller | sammen, hvor mange tern | hver har farvet.

Vinderen er den, der har farvet flest tern, dvs. det stgrste areal.




KONT EX' ® Omkreds og areal

Det stgrste areal

Antal spillere: 2
Materialer: Kvadratpapir eller ternet papir og to farver

Dette spil minder om spillet, hvor man "bygger lejligheder”. Her skal der dog aendres strategi, idet
man ma tegne streger, der er to tern lange.

De to spillere skiftes med hver sin farve til at tegne en streg, der er to tern lang. Stregen kan enten
veere lige, eller den kan knakke pa midten. Det gaelder om at lukke et areal af, sa hele arealet er
omkranset af kanten og/eller af spillerens egen farve. Nar spillerne ikke kan lukke flere arealer af,
taeller man sammen, hvem der har det stgrste areal, og det er selvfglgelig vinderen.
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KONTE YXT© Data og chance

Fjols

Antal spillere: 3-6
Materialer: Spillekort og kuber

Malet med dette spil er, at eleverne ggr sig overvejelser om sandsynlighed og strategi.

Til spillet Fjols kan man vaere fra 3 til 6 deltagere. Der skal til spillet anvendes et sat almindelige
spillekort, og det antal kuber, der er spillere, minus 1 kube.

Hvis man er fire deltagere, laegges der tre kuber ud midt pa bordet, sa alle kan na dem. Der traek-
kes fire ens kort ud fra kortspillet, sa der er fire ens kort pr. spiller. Hvis man er fire spillere, kan
man fx finde fire syvere, fire knaegte, fire esser og fire damer. Kortene blandes, og der deles fire
kort ud til hver. Det er kun en selv, der ma se kortene.

Det gaelder nu om at fa fire ens. Et kort, man ikke kan bruge, sendes videre til personen til venstre
for en. Det ggr alle pd samme tid, fx pd "NU”. Det bliver man ved med, indtil en (eller flere) har fire

ens. Nar man har fire ens, skal man tage en kube. Nar de andre ser det, skal de ogsa tage en kube.

Den, der ikke nar at fa en kube, far et F, fordi F er det farste bogstav i fjols. Skriv evt. F'et pa et
papir. Hvis man ogsa taber anden runde, far man et J, fordi det er nummer to bogstav i fjols. Hvis
det er en anden spiller, der taber anden runde, far denne person et F, altsa stadig det farste bog-
stav i fjols.

Taberen er den, der fgrst har faet alle bogstaverne. Han eller hun er altsa blevet fjols (man er altsa
ikke et fjols!). Vinderen er den, som har det faerreste antal bogstaver, nar en spiller er blevet fjols.
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KONTE YXT© Data og chance

Gt pa starre eller mindre

Antal elever: 2
Materialer: Fire kuber til hver spiller samt en terning

Der arbejdes med at vurdere sandsynligheder.

Hver spiller har fire kuber. Spiller 1 kaster med terningen. Spiller 2 gaetter pa, om naeste slag bli-
ver stgrre eller mindre. Herefter kaster spiller 2 med terningen. Hvis spiller 2 geetter rigtigt, gar
terningen tilbage til spiller 1, som sa kaster igen. Hvis spiller 2 gaetter forkert, skal spiller 2 give
en kube til spiller 1. Herefter er det sa spiller 2's tur til at sla med terningen og spiller 1's tur til at
gaette pd stgrre eller mindre. Spillet fortsaetter til en af spillerne har alle otte kuber. Denne spiller
har vundet.

Spillet kan varieres, sa man spiller med to terninger. Her er det terningernes sum, der skal gaettes
ud fra.

Man kan ogsa spille med et sat spillekort. Her har kortene vaerdien 1-13. Spiller 1 traekker et kort,
og spiller 2 gaetter pa stgrre eller mindre osv.

Alinea

EGMONT
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Hgjere eller lavere kort

Antal elever: 2
Materialer: En bunke kuber og et kortspil

Der arbejdes med at vurdere sandsynligheder.

Farst sorteres kortene efter farver. Spillerne skal have en bunke med 13 kort i samme farve liggen-
de imellem sig. Det gverste kort vendes. Den fgrste spiller skal nu gaette, om det kort, han vender,
er hgjere eller lavere, end det, der lige er vendt. Gaetter han rigtigt, far han en spillebrik. Herefter
skal spiller 2 geette pa, om det kort, hun vender, er hgjere eller lavere end det kort, spiller 1lige har
vendt. Sadan fortsaetter spillet, til alle kort er vendt. Spilleren med flest spillebrikker har vundet.

Det vil vaere en god idé at tale om strategier for, hvordan man kan vaere god til at gaette kort. Man
kan eksempelvis vaere god til at holde styr pa, hvilke kort der er tilbage i forhold til de kort, man
har vendt.

Man kan ogsa preve at spille med et helt set kort, men sa er det svaerere at tzlle, hvilke kort der
allerede er vendt.

Alinea

EGMONT




KONTE YXT© Data og chance

Hgjeste sum

Antal spillere: 2
Materialer: Talkort 1-10

Eleverne far i dette spil brug for at taenke strategisk. Der indgar vurderinger af sandsynlighed, nar
eleverne skal kombinere tal, der giver hgje summer.

Hver spiller far fire talkort hver. Spillerne ma ikke se hinandens kort. Uden at modstanderen ser
det, vaelger de to kort, som de samtidig laegger pa bordet. Spilleren med den hgjeste sum far
1 point. Det samme gentages med de sidste to kort. Her giver hgjeste sum ogsa 1 point. Herefter
blandes kortene igen, og spillet gentages. Den spiller, der fgrst nar op pa 10 point, har vundet.

Alinea

EGMONT
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Miniyatzy med fem terninger

Antal spillere: 2-4
Materialer: Fem terninger

I Miniyatzy far eleverne erfaringer med sandsynlighed, her chancen for at fa fem ens i tre kast.
Miniyatzy er en forlgber for det almindelige Yatzy, som er prasenteret pa et separat ark.

Den farste spiller slar med terningerne og beslutter sig for, hvilke gjental han vil forsgge at fa flere
af. Herefter vaelger han, hvilke terninger han vil sla om. Hver spiller har hgjst tre kast, men han
