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Ordna logiska monster och sekvenser




Spelet stoder

f

()] Matematisk utbildning: logik, koncentration, rumslig perception,
anvandning av koordinatsystem, monsterigenkanning och
reproduktion, forstaelse for sekvenser och monster, tidig rékning.

Konst undervisning: urskilja visuella farger, visuell och rumslig
perception av element, kdnna igen sekvenser och monster,
reproducera bilder pa kort, kreativitet, fri lek.

Somatisk utveckling: rumslig perception av element, 6ga-
'i‘f’i handkoordination, motoriska fardigheter.
X

Sprakundervisning: kommunikations- och lyssningsférmaga,
formulering och igenkéanning av rumslig information.
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Klara, fardiga, ga!

Detta spel, som gar ut pa att sortera manga fargade bollar, innehaller olika
uppgifter av varierande svarighetsgrad med anknytning till temat "sekvenser och
monster”. Barnen kan 16sa olika uppgifter eller skapa egna kreativa monster. Alla
uppgifter kan ocksa spelas som ett kommunikationsspel dar barnen beskriver
uppgifterna for varandra. Den spelare som har tur placerar bollarna pa ratt plats.
Trabradet har en inre och en yttre del, som bada kan anvéndas for uppgifter
relaterade till monster eller sekvenser. Varje del av bradet &r markerad pa en vit
bakgrund.

Forberedelser infor matchen
Innan spelet borjar placeras fargade bollar i korgen.

FORVARING AV ALLA 64
BOLLAR UNDER
KOORDINATSYSTEM MATCHEN

Omradets
uppgifter \ ‘e

12 KORT
"SEKVENS"

8 KORT
"MALL"

Spelets forlopp
Yttre cirkel | Procedur Uppgifter:

Den yttre cirkeln bestar av 24 bollfickor och kan anvéndas for olika uppgifter
relaterade till amnet "sekvens”. Overst pa spelplanen finns startpunkten, dar en
smal pil anger spelriktningen medurs.

| detta avsnitt finns 12 uppgifter med 3 olika svarighetsgrader:

Latt (farger), medelsvar (siffror och farger) och svar (komplettera sekvenser). Alla
kort har svar pa baksidan sa att du sjalv kan kontrollera dina resultat. Barnen kan
omedelbart kontrollera om de har gjort uppgiften korrekt.



4x Direkt | Gron:

Spelaren maste titta pa fargsekvensen pa kortet, borja fran startpunkten, kénna
igen monstret och upprepa det runt hela cirkeln. Darefter kan de kontrollera pa

baksidan av kortet om de har ordnat bollarna i ratt ordning. De foreslagna
sekvenserna foljer olika mdnster.
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Hem/Uppgift a®a & Tillbaka/
Lésning

4x Medium | Gul:

Dessa kort har inga bilder, utan siffror. Barnen ska titta pa fargsekvensen och
antalet for varje farg och sedan ordna dem i ordning fran cirkelns startpunkt. Nar
de har slutfort den forsta delen av sekvensen enligt instruktionerna pa kortet ska

sekvensen upprepas runt hela cirkeln. De kan sedan kontrollera baksidan av kortet
for att se om de har slutfort uppgiften korrekt.
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Hem/Uppgift X Tillbaka/ Lésning

4x Tung | Rod:

Pa avancerad niva bor barnen forst forstd reglerna i ofullsténdig ordning, som
presenteras med hjalp av en enkel ekvation. Dérefter ska de komplettera ordningen

och upprepa den i en cirkel, med boérjan fran boérjan. De kan sedan kontrollera
baksidan av kortet for att se om allt &r i ratt ordning.

Hem/Uppgift ®) Sy ) : ’ Tillbaka/ Lésning




Inre cirkel | Uppgifter med monster:

Spelplanen i mitten bestar av 5 x 5 (25) rutor. Dessa kan anvandas for att utfora
uppgifter med moénster. Den har ett koordinatsystem med bokstéver pa den
horisontella sidan och siffror pa den vertikala sidan.

Det finns 12 uppgifter i 3 olika svarighetsgrader:

Latt, medelsvar och svar (version med koordinater). Lésningen anges endast pa
baksidan av korten med hdg svarighetsgrad, medan barnen med de andra korten
omedelbart kan kontrollera om de har ordnat monstret korrekt. Barnen ska titta pa
monstret pa kortet och upprepa det pa tavlian. De kan helt enkelt f6lja ménstret
eller anvanda koordinater. Spelet kan ocksa spelas i en kommunikationsversion,
dar ett barn beskriver kortet for ett annat barn med hjalp av koordinater.

4x Direkt | Gron: 4x Medium | Gul:
| detta skede bestar de foreslagna | detta skede bestdr monstren av linjer
designerna av separata punkter i ett pa ett rasterrutnat.
rutnatssystem.
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4x Tung | R6d:

P& denna niva bestar monstren av omraden. Du kan ocksa spela detta spel som
ett kommunikationsspel. Pa kortets framsida visas koordinaterna déar de fargade
bollarna ska placeras. Pa kortets baksida visas |6sningen for sjalvkontroll. Om tva
barn spelar beskriver det ena barnets positionen for bollarna utifran
koordinaterna pa kortet och det andra placerar bollarna pa ratt plats. | slutet kan
barnen kontrollera om de har utfért uppgiften korrekt.
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SV: Varning! Ej lampligt foér barn under 36 manader. Kvavningsrisk. Sma delar och bollar.
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