Early ,\G29
Family %\W
Math

Kapitel 2 — Jeg kan telle til 5!

Forudszetning: Dit barn har evnen til at teelle til 5 komfortabelt og har en fornemmelse af disse maengder. Dit
barn har ogsa noget kendskab til egenskaber ved objekter sGsom farve, form og struktur.

— HVOR DU HAR VARET —

Wow! Dit barn er nu i stand til at taelle til 5! Disse tal gentages ikke bare i reekkefglge som en papeggije - de
reprasenterer maengder, som dit barn far fornemmelse for. Du er klar til at tildele egenskaber til objekter, som
du beskriver og taler om. Taenk pa, hvor langt dit barn er kommet for at forsta verden!

Dit barn bliver mere verbalt og bedre i stand til at reesonnere og forklare. Du kan diskutere matematiske ting, og
dette giver dig mulighed for at begynde at spille spil og lave gader sammen.

— NYE IDEER | DETTE KAPITEL —

Dit barn vil leere mange ting i de kommende maneder ud over at tzelle til 10 og derover. Her er en hurtig liste
over emner, der vil blive daekket i dette kapitel.

o Teeller fremad og bagud til 10. Undga at ignorere bagudteelling - det er vigtigt at forsta talforhold savel
som at vaere et hjelpemiddel til subtraktion.

e Inkluder 0i din taelling nogle gange. Inkludering af O ggr det nu til et kendt nummer og forhindrer det i
at fgle sig eksotisk.

e Raesonnement med egenskaber og tal. At forsta egenskaber og reesonnement med dem er en vigtig del
af udviklingen af matematisk evne.

o Uddybende forstdelse af former, isaer cirkler, trekanter og firkanter. Fortsaet med at bruge beskrivende
form-navne, nar dit barn interagerer med dem.

e Sammenligning og opstilling af numre. Hvordan stgrrelser sammenlignes og interagerer med hinanden
er centralt for forstaelsen af dem.

e En mere, en mindre, to mere, to mindre. Disse begreber er relativt lette at opsamle og de vil danne
grundlaget for addition og subtraktion.

e At lare at bruge manipulativer, isaer fingre, til at forsta tilfgjelse og fratraekning.
Tilfgje og fratraekke 0.
Trekke et tal fra sig selv.

— Juridiske ting -
Enhver familie skal have mulighed for at lzere og nyde matematik sammen. Til dette formal er Early Family Math en samling af
materialer, som familier og undervisere frit kan redigere, overszette, kopiere og distribuere uden at bede om tilladelse til
ikke-kommerciel brug.
© Copyright Early Family Math - Chris Wright 2021-2022 v. 1.2 Creative Commons: Attribution-NonCommercial 4.0 International License



Teller op til 10

Forudsaetning: Teeller op til 5, Nummer kort

— FORBIND PRIKKER —
AKTIVITET

Fuldfgr sjove tegninger ved at forbinde
nummererede
, prikker. En made er
7 s H at tage en simpel
. ~ tegning, f.eks. Om
T Sl *, et hus, fijerne nogle

E=mm : lige linjer og
. erstatte dem med
2, . _ m _ '3 nummererede
prikker, der nar de
er forbundet for at genskabe den originale
tegning.

— HOPPE AF @EN — TALLE —
GADE

Disse gader har nummererede ger (cirkler)
forbundet med broer (linjer) tegnet pa papir.
Udfordringen er at finde en sti, der forbinder
gerne i rekkefglge. De nemmeste versioner har
tal, der gar fra 1 til antallet af ger.
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For at tilfgje udfordring skal du udelade nogle af
numrene, sa dit barn finder ud af, hvad der
mangler, og hvor det hgrer hjemme. | stedet for
at starte ved 1 kan du designe gaderne til at
starte med O eller andre tal (bemaerk normalt
dette gverst i puslespillet).

Ggr dette til et fysisk puslespil ved at placere
papir-stykker med fortlgbende tal pa gulvet i en
snoet vej. Dit barn kan Igse dette puslespil ved at
ga langs stien fra det mindste til det stgrste antal.
For at gge udfordringen kan du erstatte nogle af
de nummererede brikker med blanke. Udfordr
ogsa dit barn til at starte med det stgrste antal og
ga nedad.

— SNOR NUMMERLINJE —
AKTIVITET

Udover at saette en tal-linie pa et stykke papir pa
en vaeg, kan du oprette en tal-linie ved hjzlp af
en snor. Bind eller klip en snor mellem to
genstande. Brug papirclips til at vedhzefte
glidende nummer-kort fra 0 til 10 langs snoren i
reekkefglge.

Her er nogle ting, du kan ggre pa denne made.
Du og dit barn vil sandsynligvis opdage mange
flere.

Skift to numre, og fa dit barn til at finde
fejlen.

Udelad et nummer, og fa dit barn til at
finde et, der mangler.

@v dig med at tilfgje. For eksempel for at
vise 4 + 2 kan du glide over de fgrste 4 tal
og derefter glide over de naeste 2.

@v dig med at traekke fra. For at vise 6 - 2
kan du glide de fgrste 6 kort over til
venstre og derefter skubbe 2 af dem
tilbage til hgjre.



Former

Forudszetning: Teller op til 8; Begyndende sans for former

— KLIPNING AF SYMMETRISKE FORMER —
AKTIVITET

Opret designs ved at folde et stykke papir og
klippe papiret, mens det foldes. Dette kaldes
Kirigami. Foldning af papiret en gang og klipning
skaber et design med den ene side spejlbilledet
af den anden. Eksperimentér med at skzere
ansigter, lamper eller geometriske former ud.

Hvis dit barn laver to krydsende folder, skaber
dette papir menstre, der er spejlbilleder i to
retninger, ved at skeere. Dette ggr det nemt at
skabe designs som blomster.

Eksperimentér med forskellige folder og snit.
Opret snefnug design ved at starte med de
samme to folder som i det sidste eksempel og
derefter lave to folder mere, der deler det
foldede papir i tredjedele.

Lav et spil ved at arbejde baglaens - tegn en
symmetrisk form pa et stykke papir og udfordrer
dit barn til at klippe et foldet stykke papir for at
skabe den form.

— FORMER PA GULVET —
AKTIVITET

Klip store figurer ud af store stykker papir (brug
farvepapir, hvis du har det) og laeg figurerne pa
gulvet. Fgrst skal du bruge simple former som en
trekant, et rektangel, en firkant, en femkant, en
sekskant og en ottekant. Du kan finde mgnstre til
disse online eller i EFM Printables-filen. For at
skabe mere Igb rundt, medtag mere end én af
hver form.

Efterhanden som dit barn bliver bedre til dette,
skal du inkludere variationer af disse former -
inkluder en retvinklet trekant, en stump trekant,
en spids trekant, en drage, et parallelogram
(diamant) og nogle mere usadvanlige former.

o g
|
®
®

Giv dit barn nogle form oplysninger, og udfordr
dem til at Igbe til den eller de former, der
opfylder disse oplysninger. For et meget lille barn,
vis dem en tegning og udfordr dem til at finde
den matchende form pa gulvet, og maske
navngive den, nar de ggr det. For et lidt stgrre
barn kan man navngive formen og udfordre dem
til at finde den.

Tilfgj aspekter til dette ved at bede om figurer,
hvis sider alle har samme laengde, eller hvis
vinkler er ens (eller alle forskellige), eller hvis
modsatte sider (eller vinkler) har samme
stgrrelse.

Efterhanden som dit barn bliver erfaren, bland
legende nogle umulige anmodninger i, sdsom en
trekant med to rette vinkler eller en firkant med
preaecis tre rette vinkler.

En nyttig variation i mange aktiviteter er at vende
dine roller om - fa dit barn til at stille spgrgsmal,
og du finder formerne. Lav en "fejl" nogle gange
og fa dit barn til at forklare dig, hvad du gjorde
forkert.



Spil med domino

Forudsatning: Teeller op til 5, Domino-kort eller kommercielle Domino-saet

— STJAL KNOGLER —
SPIL

Placer alle dominoer, her kaldet knogler, med
forsiden op mellem spillerne. For en tur kaster en
spiller to terninger. Hvis den domino, der matcher
de to terninger, er tilgeengelig, ggr spilleren krav
pa den og flytter den til deres egen bunke - en
alternativ regel er, at selvom en domino allerede
er blevet gjort krav pa af en spiller, kan den blive
stjalet af en

% \ anden spiller.
‘ ‘ For to spillere
vinder den fgrste
spiller, der

haevder ti dominoer. For mere end to spillere
vinder den fgrste spiller med seks dominoer.

— DOMINOER —
SPIL

Domino-spillet har en lang og rig historie med
mange versioner. Hvis du spiller med andre, skal
du sg@rge for at alle bruger de samme regler, fgr
du starter!

Spillet starter med at placere alle fliserne
(knoglerne) med forsiden nedad og blandet
sammen - dette kaldes kirkegard. Tag syv brikker
hver til to spillere og fem brikker hver til tre eller
fire spillere.

Spil starter med spilleren med den hgjeste
dobbelte, der laegger det pa bordet. Hvis ingen
har en dobbelt, startes spillet forfra. Efter dette
fgrste spil overgar spillet til spilleren til hgjre.

En tur bestar i at placere en flise, der matcher en
af de to tilgeengelige ender af strengen med
dominoer. Hvis den placerede domino er en

dobbelt, skal du placere den pa tveers af den
forrige domino.

Hvis afspilleren ikke har nogen matchende flise,
er afspilleren "blokeret", og der er to mulige
regler at bruge. En mulighed er, at spillerens tur
er forbi. Den anden mulighed er, at spilleren skal
fortseette med at tegne fliser fra boneyard, indtil
der er et match (en version begraenser dette til
en enkelt draw, uanset om der er en match eller
€j). Hvis boneyard temmes, f@r der er et traek, gar
spillet videre til den naeste spiller.

Spillet er slut, nar en spiller Igber tgr for knogler,
eller nar alle spillere er blokeret. Pa dette
tidspunkt er vinderen den spiller med det laveste
sum af prikker pa deres resterende knogler (som
vil veere 0, hvis de har brugt alle deres knogler).

Vinderens score kan beregnes pa to mader. Den
traditionelle made er at bruge summen af
prikkerne pa alle de andre spilleres fliser. Med
denne scoring spilles runder, indtil en spiller nar
malet 50 eller 100. For sma, der bare laerer at
txlle, er et bedre scoringssystem at lade vinderen
have den score, der er antallet af alle de andre
spilleres fliser. Alternativt kan du bare have en
vinder og ikke gider at skrive nogen score ned.

En variation, der er nyttig senere nar dit barn
begynder at tilfgje, er at @ndre reglerne for
matchning. | denne variation matcher to fliser,
hvis deres tal tilfgjer op til seks - hvis du bruger
domino op til et stgrre antal, sasom ni, ville
matchende tal tilfgje op til ni.



Tal op til 10

Forudszetning: Kan teelle fra op til 10; Nummer kort

— HUKOMMELSES UDFORDRING —
SPIL

Veelg to eller fire saet af nummer kortene, og fiern
numre over dit barns komfortniveau. Placer
kortene med forsiden nedad i et 3 til 3 gitter, med

de resterende kort lagt i

e | en treek-bunke. skift
T

mellem to kort med

forsiden opad. Hvis
oo kortene matcher, far

spilleren lov at beholde

kortene, erstatter de to

kort fra traek bunken og
fortsaetter deres tur. Hvis

kortene ikke stemmer

overens, vender spilleren kortene tilbage og
afslutter deres tur. Spillet slutter, nar det sidste
par kort tages. Spilleren med flest kort vinder.

En variation tillader hgjst en kamp per tur. En
anden mulighed er at have en fastsat sum, der er
stgrre end det stgrste kort, der bruges, og
derefter matche to kort, nar deres sum er malet.

— FISK —
SPIL

Fjern kort over det hgjeste tal, dit barn er
fortrolig med. Hvis der er mere end to spillere, og
du har begraenset antallet betydeligt, skal du
muligvis bruge flere daek kort.

Start med at dele 5 kort til hver spiller, og leeg de
resterende kort i en falles treek-bunke. Under en
tur “fisker” en spiller ved at sp@rge enhver spiller,
om de har et kort, der matcher et af deres kort -
hvis de ggr det, afleverer de kortet, og hvis de
ikke har det, siger de “Fisk!” og spilleren skal
veelge et kort fra traek-bunken.

iy

Nar en spiller har et par matchende kort, placeres
disse kort i en "bog" foran dem. Spillet er slut,
efter at alle kort er sat i bgger. Spilleren med flest
bgger vinder.

— BANKO MED KORT —
SPIL

Spil dette med nummer kort, eller hvis der er
mange spillere, med nummererede almindelige
spillekort. Reserver kort til en treek-bunke, og del
de resterende kort blandt spillerne. Hver spiller
veelger tilfeldigt 16 kort, der skal placeres i et 4 x
4 gitter med forsiden op foran dem.
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Kort traekkes derefter fra treek bunken, og
nummeret kaldes op. Hver spiller kan vende et
kort fra deres gitter, der matcher det trukne
nummer. Hvis en spiller har mere end et kort, der
matcher, skal spilleren vaelge, hvilken der skal
veelges. Den fgrste spiller, der far fire kort vendt i
traek vandret, lodret eller diagonalt, vinder spillet
og raber "Banko!"



Nerliggende numre

Forudszetning: Kan teelle frem og tilbage mellem 0 og 10, Nummerkort, nummerlinje

— INGEN, ET ELLERTO —
SPIL

Lav en stak med nummer-kort med en raekke
numre, dit barn er fortrolig med. Del kortene
jeevnt mellem to spillere, og placer kortene med
forsiden nedad. Spillerne skiftes til at placere et
enkelt kort pa stakken midt imellem dem. Hvis
kortet er et mere, det samme eller et mindre end
det foregaende kort, havder den fgrste spiller,
der kalder forholdet ud, hele bunken.

Dette kan udvides til at omfatte forholdet mellem
to mere eller to mindre som muligheder. En
anden variation er at bruge en mal-sum, f.eks 10 -
kalde ud, nar de to gverste kort tilfgjes til malet.

— INVISIBEL TILF@JELSE OG UDTRYDELSE —
AKTIVITET

Lad dit barn tzelle et lille antal genstande og leeg
dem i en kasse. Bed derefter dit barn om at saette
det samme antal fingre op, da der er genstande i
kassen.

Til sidst kan du vise dit barn, at du tilfgjer (eller

fierner) en eller to genstande i kassen, og spgrg
derefter, hvor mange genstande der er i kassen.
Nar dette bliver for let, kan du tilfgje eller fjerne
mere end to genstande.

— TILF@J) MED EN OGTO —
SPIL

Der vaelges et mal-nummer, f.eks. 10. Lad dit barn
veelge, om det skal starte f@rst eller sidst. Totalen
starter ved 0. Under en tur vaelger en person at
tilfgje 1 eller 2 til den aktuelle sum. Den fgrste
person, der nar malet, vinder. Nar bgrn leerer at
spille dette mundtligt, er det et godt rejsespil.

For yngre bgrn skal du bruge en egentlig bunke
med genstande til at lege med i stedet for at
skrive noget ned. | dette tilfaelde vil en spiller
tilfgje en eller to genstande til bunken pa deres
tur, indtil mal-mangden er naet. Tilsvarende
kunne en tallinje til mal-nummeret bruges, og en
markgr kan fremfgres langs linien et eller to
mellemrum under hvert traek.
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Dette spil kan ogsa spilles med at traekke fra. |
denne version starter start-totalen ved malet,
som i dette eksempel er 10. P3 en given tur
veelger spilleren, om han vil traekke 1 eller 2 fra.
Den fgrste person, der nar 0, vinder.

Der er mange variationer i dette populaere spil.
Du kan bruge stgrre mal-numre, efterhanden
som dit barns feerdigheder forbedres. En
variation er, at i stedet for at vinde, mister
spilleren, der er tvunget til at ramme eller ga ud
over mal-nummeret. Du kan ogsa eksperimentere
med, hvad der sker, hvis du tillader en spiller at
tilfgje (eller traekke) 1, 2 eller 3 fra for hver tur.



Formkort Spil

Forudszetning: Tryghed ved grundlaeggende egenskaber ved objekter; Formkort

— FUNKTIONS MATCHING —
SPIL

Hvert figurkort har tre egenskaber:

e form (cirkel, trekant eller firkant)
e antal (en, to eller tre)
e farve (r@d, bla eller sort)

Giv fem kort til hver spiller, med de resterende
kort med forsiden nedad en traek-bunke. Drej
trek-bunkens gverste kort med forsiden opad for
at starte en ny stak. Skiftes til at placere et kort

Hvis du ikke kan spille et kort pa din tur, skal du

pa stakken - det nye kort skal matche to
egenskaber pa det gverste kort.
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traekke et kort fra treek-bunken og afslutte din tur.
Den fgrste person, der lgber tgr for kort, er
vinderen. Hvis traek-bunken lgber tgr for kort,
vinder spilleren med feerrest kort i handen.

Forenkl evt. spillet ved kun at kreeve en match af
en egenskab med det gverste kort. En anden
variation er at tillade en spiller at placere mere
end et kort pa en tur, sa laenge hvert kort er et
lovligt spil oven pa det forrige kort.

— EGENSKABS PARRING —
SPIL

Vealg et af form kortene — dette er dit startkort.
Opret en sekvens pa 4 til 8 kort, der lovligt kan
spilles i reekkefglge pa det startkort - hvert kort
skal have to egenskaber til faelles med det forrige
kort.
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Nar du er feerdig, adskiller du start kortet og
blander de andre kort. Udfordringen er at tage de
blandede kort og placere dem i en raekke lovlige
traek pa start kortet.

— TRIPLET —
SPIL

Tegn et kryds og bolle gitter, der er stort nok til at
holde et formkort i hver firkant. Veelg 8 af de
formkort, der har to af hver ejendom. Vaelg f.eks.
De 8 kort, der enten er en trekant eller firkant,
har en eller to figurer og enten er rgde eller bla.
Placer disse 8 kort omkring ydersiden af tavlen.

Spillere skiftes til at vaelge et ubrugt kort, som
deres modstander kan placere pa tavlen. Den
forste spiller, der placerer et kort, der udfylder 3
kort i traek, der har mindst en egenskab til fzlles,
vinder! Hvis alle kortene spilles uden en vinder, er
det et uafgjort spil.

Her er nogle eksempler pa mader at vinde:

N
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Forenkl evt. spillet, og tilfgj et element af held

Ed
E

ved at placere kortene med forsiden nedad og fa
hver spiller til at spille det gverste kort.



Storre og mindre tal — 1

Forudsatning: Kan sammenligne encifrede tal; Nummer kort

— KRIG, SAMMENLIGNING AF ENKELT-CIFFER —
SPIL

Fjern kortene fra to, fire eller seks nummer daek uden
for dit barns tryghedszone. Del kortene jeevnt i to
bunker med forsiden nedad. Vend de gverste kort, og
spilleren med det stgrre kort beholder begge kort.
Hvis kortene stemmer overens, skal du vende de
naeste to kort og vinderen far alle fire kort. Spilleren
med flest kort efter et eller flere gennemlgb af alle
kortene er vinderen.

Vindere Vindere

4

Hvis du vil ndre tingene, kan du nogle gange spille,

at det mindste af de to kort vinder.

— PASSERIND —
AKTIVITET

Giv dit barn et antal sma genstande, f.eks syv, og teel

dem sammen. Veelg et tal,
f.eks fem. Bed dit barn om
at tage fem objekter ud af

= @ @J (=) . . o
@ 5 ©® den oprindelige gruppe pa

syv objekter, hvis det er

muligt. Dette hjzelper dit
barn med at lzre de relative stgrrelser af tal, og hvor
meget de er stgrre eller mindre end hinanden.

Fgrst skal maltallet veere mindre end eller lig med det
samlede antal. Senere er det at maltal, der er for
store, gvelser med den relative stgrrelse af mangder
samt praksis, der kontrollerer, at anmodninger er
rimelige.

— MINDSTE ENKELT NUMMER —
AKTIVITET

Dette er et gruppespil, der starter med, at hver
spiller taenker pa et nummer for den runde. Nar
alle er klar, begynder den voksne langsomt at
teelle hgjt fra 1. Med annonceringen af hvert
nummer, ringer alle bgrn, der taenkte pa det
nummer. Hvis mere end ét barn raber, er disse
bgrn "ude", og den voksne fortszetter med at
teelle. Hvis kun ét barn raber, er det barn
vinderen af runden.

Dette er ogsa et
hurtigt, sjovt spil at
spille med en stor
gruppe voksne - det
kan veere ret sjovt,
nar ingen veaelger et
bestemt lavt tal

(sasom to).

Gor dette til et aktivt spil som fglger. Med to til
fire bgrn kan du spille det som sten, papir, saks.
Lad bgrnene haeve et eller andet antal fingre pa
en eller to haender bag ryggen. Ved opteelling af
tre, bringer alle deres hander frem, og spillet
spilles som beskrevet ovenfor. Med flere bgrn, fa
dem til at teenke pa deres nummer, mens de
sidder sammenkrgbet i en bold pa gulvet og
kigger pa gulvet. Nar den voksne ringer til deres
nummer, kommer de til at poppe op, og spillet
spilles som beskrevet ovenfor.



Storre og mindre tal — 2

Forudszetning: Kan sammenligne encifrede tal; Nummer kort

— NUMMERLINIE SLAGSKIB —
SPIL

Hver spiller har to nummer-linier, en til deres
slagskibe og en til deres geet. Disse tallinjer er
tegnet pa papir og gar fra 0 til 12 (eller hgjere,
hvis bgrnene kan talle hgjere). Uden for syne
placerer hver spiller pa deres slagskibs
nummerlinje poletter pa to numre, der vil vaere
deres slagskibe.

Efter opsatningen skiftes spillerne om at gaette
tal. Nar en spiller geetter, siger den anden spiller,
hvor taet geettet var pa det naermeste mal -
geetter markerer derefter oplysningerne pa deres
anden nummerlinje. Den fgrste person, der far
alle malene vinder.
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01 2 3 45 67 8 910112
Mine geet: Afstanden til nummeret er distancen,
0 er en fuldtraffer
X X XX
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[ ‘ T T 1T T ‘ T
012 3 45 67 8 910112

Mine slagskibe og modstanderens gaet

Der er flere variationer for at ggre dette mere
udfordrende. En bredere raekke af numre kan
bruges. Svaret pa et geet kan vaere en raekke
afstande snarere end en ngjagtig maengde - for
eksempel: "det naermeste skib er 1 eller 2 veek."
En anden variation er at have skibe, der er to
eller tre mellemrum i lengden.

— JEG TENKER PA ET TAL —
SPIL

Dette er en indledende, opvarmning version af et sjovt
spil, vi snart vil se igen igen.

Der er to personer involveret. Opgavestilleren teenker
pa et nummer, og Udspgrgeren opdager nummeret.
Opgavestilleren erklzerer f.eks, "Jeg taenker pa et tal
fra 0 til 8" (eller hvilken gvre graense de kan lide).
Udspgrgeren stiller derefter spgrgsmal i formularen
"Hvordan forholder dit nummer sig til 3?" The
Opgavestilleren svarer, at antallet er mindre, lig med
eller stgrre end dette antal.

Her er et eksempel pa et spil med et mal pa 5:
Opgavestilleren: Jeg tenker pa et tal fra 0 til 8.
Spergsmal: Hvordan Forholder dit nummer sig til 3?
Opgavestilleren: Mit nummer er stgrre end 3.

R

Spergsmal: Hvordan Forholder dit nummer sig til 6?

Opgavestilleren: Mit nummer er mindre end 6.
LJ
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Spgrgsmal: Hvordan Forholder dit nummer sig til 5?

Opgavestilleren: Godt gaet! Min nummer er lig med 5.

Hos yngre bgrn kan du spille dette spil med julekort fra
0 til 8 (eller hvad graenserne er) placeret med
billedsiden op i reekkefglge pa bordet. Under et af
kortene skjuler du en stjerne eller hvad der er sjovt.
Efter hvert gaet vender barnet (Udspgrgeren) om alle
de kort, der er elimineret, indtil stjernen bliver
opdaget.



Fingermatematik for begyndere

Forudszetning: Kan teelle op til 10; Nummer Cards

— MAGISKE HENDER - LEAGGE SAMMEN
OG TRAKKE FRA —
AKTIVITET

Dette er et magisk trick til at gve addition og
subtraktion. Ggr dette sa langsomt at dit barn far
en chance for at se, hvad der foregar.

Desuden tzeller antallet af haevede fingre pa din
venstre hand, f.eks 3. Teel antallet af haevede
fingre pa din hgjre hand, f.eks 1. Sgrg for at vaelge
to numre, der tilfgjer op til 5 eller derunder. Nu
legger du de to haender sammen og poof -
fingrene pa din hgjre hand overfgres til venstre
hand, hvor der nu er fire fingre haevet. Magi!
Opsummeér ved at f.ekse “3 fingre plus 1 finger
mere giver 4 fingre. Tada! ”
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For subtraktion, I@ft nogle fingre pa din venstre
hand, f.eks 4 af dem. Fa din hgjre hand til at gribe
fat i nogle af fingrene, f.eks en af dem. Presto, der
vil veere 3 fingre tilbage haevet pa venstre hand
og 1 haevet pa hgjre hand. Opsummér mundtligt
dette ordsprog, at tages 1 fra 4 giver det tre, eller
du kan sige at du har brudt 4 i to stykker, som er 3
og 1. Den sidstnaevnte formulering understreger
begrebet tal-bindinger, som er par af tal, der
sammenlagt giver en total.

Smid lejlighedsvis fglgende specielle tilfelde ind;
For at vise det skal en eller begge haender have 0
fingre haevet og ikke vise noget, nar du tilfgjer 0.
For subtraktion skal du traekke alle fingrene, sa
ingen er tilbage, og undertiden traekke ingen af
fingrene for at vise, at intet a&ndrer sig.

— FLASHNUMRE —
AKTIVITET

Det er nyttigt for dit barn at let genkende antallet
af genstande. @v dette pa to mader. En made er
at bruge nummer-kort med ti rammer. Vaelg et
kort tilfeeldigt, og se efter om dit barn kan
genkende maengden. For variation, bed dit barn
teste dig nogle gange.

Den anden made er at bruge

fingre. Vis nogle fingre pa

den ene eller begge haender,

og fa dit barn til at genkende

det samlede antal. Nar to
haender bruges til tal over fem, skal en af
haenderne have fem fingre haevet - pa den made
ser det ud som en ti ramme.

— HVAD MANGLER —
AKTIVITET

Teel et lille antal sma ting. Skjul nogle af dem,
mens dit barn ikke ser pa. Nar dit barn ser
tilbage, sa sp@rg hvor mange der er skjult.

JQ’ Antag for eksempel, at du har 6

r’ | rosiner pa et bord. Fa dit barn til

Lo | . "‘-‘,‘ at se vaek og daekke to af dem
e e u med en skal. Nar dit barn ser
tilbage, skal du tzlle de 4 synlige
rosiner ud og spgrge, hvor mange rosiner der er
under skalen, hvis der i alt er 6. En made for dit
barn pa at regne dette er at “stole pa” fra 4 til 6 -
da dit barn tzeller 4, 5 og 6, skal du starte med O
haevede fingre og lgfte en finger ad gangen for at
na frem til 2 haevede fingre. P4 samme made kan
dit barn ggre naesten det samme ved at "tzlle
ned" fra 6 til 4. At se, at 4 plus 2 mere er 6, er
bundet sammen med at tage 2 vaek fra 6 for at fa

4, er god praksis for at forsta fakta familier.



Forudsatning: Kan teelle op til 10

— FIND KVADRATET —
SPIL

Opret et tomt gitter pa 5 med 5 ved hjaelp af fem
vandrette og lodrette linjer. Spillere skiftes til at
seette deres poletter pa punkter, hvor linjerne
krydser i gitteret. Den fgrste spiller med fire
poletter pa hjgrnerne af en firkant af enhver
stgrrelse vinder.
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Nar dit barn far erfaring med dette, skal du
2ndre reglerne for at tillade firkanter med
diagonale sider.

— FORBIND PRIKKERNE — STRING ART —
AKTIVITET

String Art - Lav abstrakte tegninger ved at
forbinde punkter med det samme nummer langs
modsatte sider af en vinkel.

0123456

En anden made er at saette nogle prikker, f.eks. 8,
jeevnt fordelt pa en cirkel. Leg med at skabe
forskellige mgnstre ved at forbinde prikkerne i
reekkefglge, eller forbinde hver anden prik eller
hver tredje prik.

— FORM SUDOKU —
GADE

Brug fire figurer hver af fire forskellige typer. Brug
for eksempel gummi-bjgrne i forskellige farver. Vi
har brugt orange trekanter, bla firkanter, rgde
cirkler og lilla diamanter. For at igangssaette en
sadan gade skal du starte med svaret - dette vil
veere et mgnster af figurer med en af hver slags i
hver reekke og kolonne og en af hver slags i hver 2
til 2 felt i hjgrnet pa gitteret.

OB ®o/o]¢m
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Nar du har faet “svaret”, treekker du nogle af
figurerne ud og placerer dem i en bunke til siden.
Til sidst giver du dit barn puslespillet for at finde
ud af, hvordan det szetter de figurer, der blev
trukket tilbage, tilbage pa plads.

Selvom du kan fjerne ethvert saet tokens, du fgler
vil skabe et godt puslespil, er der nogle enkle
strategier til oprettelse af puslespil: Fjern et token
fra hver raekke; fjern alle en slags token og hver af
de andre tokens eller fjern en hel raekke og
kolonne.



Nummer-historier

Forudszetning: Teeller til ti; Begyndelses Kompetencer med encifret addition og subtraktion

— GOV SJOVE NAVNE TIL TAL —

Indfgr forsigtigt ideen om variable navne ved at
begynde at bruge fjollede navne til tal i
aktiviteter, der involverer manglende tal.

— JEG TANKER PAETTAL —
SPIL

Der er to personer - Opgavestilleren, der taenker
pa et nummer, og Spgrgeren, der opdager
nummeret. For at starte siger Opgavestilleren
"Bowser er et tal fra 0 til 12." Spgrgeren stiller
derefter spgrgsmal i formularen "Hvordan
sammenligner Bowser sig med 4?"
Opgavestilleren siger derefter, at Bowser er
mindre, lig med eller stgrre end 4.

Ggr dette til et spil ved at teelle spgrgsmalene.
Efter skiftende vendinger vinder spilleren, der
stiller det mindste antal spgrgsmal. Nar dit barns
matematik udvikler sig, skal du bruge andre slags
spgrgsmal, sdsom "Er Bowser ens?" eller "Er
Bowser et primtal?"

— BAG SPIL - TILF@J OG UDTRYK —
AKTIVITET

Du og dit barn foregiver hver for sig at have en

taske med et antal ting. En person skaber en

historie som: ”Din taske har 3 rosiner, og min har
en mere. Hvor mange har jeg? ”
Nar dit barn er godt tilpas med
dette, kan du lade dit barn
komme med spgrgsmalet en del
af tiden - det er ofte sjovt for
dem, iszer hvis du lejlighedsvis
begar en "fejl".

Disse historier kan blive mere detaljerede med
erfaring. For eksempel kunne historien vaere “Jeg
har to feerre cookies, end du har, og sammen har
vi seks cookies. Hvor mange cookies har du? ” Et
andet eksempel, ”"Du har dobbelt sa mange
stykker slik som mig, og sammen har vi ni stykker.
Hvor mange stykker har du? ”

Brugen af poser og stykker mad kan erstattes af
ideen om en fisk skal med to (eller flere) slags fisk
eller med andre billeder, der appellerer til dit
barn. For en fisk skal kunne du oprette en historie
som "Der er syv fisk i skalen, og der er en mere
guldfisk, end der er tetra. Hvor mange guldfisk er
der?”

— MATEMATIK HISTORIER —
AKTIVITET

Historier er en sjov made at tilfgje interesse for
beregninger pa. Her er to eksempler pa sddanne
historier:

Der er fire stole i et rum. Fgrst er der to personer,
men sa kommer der yderligere tre. Kan alle saette
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historier, sa lad nogle af historierne vaere noget

sig ned? Dette er mere
interessant end blot at spgrge,
om 2 + 3 er stgrre end 4. Mine to
venner og jeg har kugler med is.
Jeg vil give hver af mine venner en
kugle mere, end jeg far. Hvis der
er 7 kugler is ,hvor mange kugler
is kan jeg have?

Veaelg emner, der interesserer dit

400

barn, sasom mad eller dyr. Nar dit
barn bliver bedre til disse

vage, sa dit barn bliver ngdt til at analysere mere
og lzere at stille afklarende spgrgsmal.



Raekketolge og storrelse

Forudszetning: Kan teelle frem og tilbage mellem 0 og 10, Nummerkort, nummerlinje

—GA UD AF MIT HUS — 1 MERE / MINDRE—
SPIL

Brug et saet kort med tal fra 1 til 10. P3 et delt
stykke papir kan du have kasser eller enkle
tegninger af huse, nummereret fra 0 til 11. For at
give gvelse i at finde ud af raekkefglge skal du ikke
seette disse kasser i orden pa siden. Hver spiller
har 7 poletter, der adskiller sig fra den anden
spillers poletter - brug af forskellige farver er en
made at ggre dette pa.

® 6 o
ge 5@ 9 200
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Pa en tur vaelger en spiller et kort og laegger deres
polet i ethvert hus, der er et mere eller et
mindre, sa leenge det ikke allerede har 3 eller
flere af den anden spillers poletter. Hvis huset har
en eller to af modstanderens poletter, gives de
tilbage til modstanderen, og spilleren siger "Kom
ud af mit hus." Den fgrste spiller, der placerer alle
deres poletter, vinder.

Hvis dit barn endnu ikke er klar til tal, kan du
bruge nummer-kort og kasser med kort med
prikker.

En spillemulighed er at bruge et mindre eller
stgrre udvalg af nummerkort og kasser. En anden
mulighed er at tillade flytninger til huse, der er 2
tal mere eller mindre.

— MELLEMSPILLET —
SPIL

Brug et seet kort fra 0 til 10. Brug enten
nummer-kort eller spillekort med Dronning som 0
og Es som 1. Hver spiller far ogsa 20 poletter.

Til den spiller, hvis tur det er, deler du to kort
med forsiden opad og et tredje kort med
billedsiden ned mellem dem. Spilleren beslutter
at satse 0 til 3 poletter om, at det tredje kort er
mellem de to kort. Hvis spilleren har ret, far
spilleren sa mange poletter fra den anden spiller.
Hvis spilleren tager fejl, gar sd mange poletter til
den anden spiller.

Du kan enten spille fem runder eller indtil en
spiller Igber tgr for poletter. Den spiller, der har
flest poletter i slutningen, vinder.

— ANSLAGSSPIL —
AKTIVITET

Mal: At udvikle en fglelse af mangder ved at se,
hvem der kan lave det bedste skgn for stgrrelsen
pa en gruppe, f.eks. En gruppe mennesker, der
star i kgen. Tving jer selv til at foretage et hurtigt
skgn, sa ingen far en fordel ved at foretage en
delvis opteelling. Nar alle har givet et skgn, skal
du tzelle genstandene og belgnne den person,
der er teettest.



Sudoku-variationer

forudsatning: Teeller frem og tilbage mellem 0 og 10

— NUMMER SUDOKU —
GADE

Dette svarer til Form Sudoku-gader, men bruger
nu kun tal (eller maengder prikker). For at undga
sletning skal du bruge nummererede (eller
punkterede) papirskiver til at Igse gaderne.

For et puslespil pa 4 ved 4 har hver raekke og
kolonne numrene fra 1 til 4 en gang. Hver
markeret underregion har ogsa numrene fra 1 til
4 én gang. Det er det! Opret disse gader til dit
barn ved at starte med et feerdigt puslespil og
fierne nogle af papir stykkerne.

1 2
3|4 5

For variation kan du bruge underregioner med
uregelmaessig stgrrelse. Du kan ogsa oprette
gader af st@rre stgrrelse (to 5 til 5 gader vises).

1)2 4 3

3]1 4 2
2 4 2 4
3 2|1 1

— SUDOKU — SAMMENLIGNING —
GADE

Stgrre end Sudoku-gader starter med de samme
regler som almindelig Sudoku - hvert nummer
vises ngjagtigt en gang i hver raekke, kolonne og
underregion. Derudover, hvis der er et mindre
end eller stgrre end symbol mellem to celler, sa
tallene i cellerne skal overholde dette forhold.
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Fortzel et barn, der aldrig har set et
sammenlignings symbol, at det stgrste tal er pa
siden med den bredere del af symbolet. Nogle
mennesker siger, at symbolet er en sulten
alligator, og det vil altid have, at munden peger i
retning af det st@rre antal.

4 » 4 » 44532114623
A A AT AV ATA T
XA NS 63143|5%4%2
4 » 4 4 146424345
AT AT AT —— A A A
> 4 > { 3»245|6r144
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En nyttig strategi er fgrst at lede efter, hvor det
mindste og st@rste antal er. Nar dit barn bliver

bedre, kan du ggre gaderne mere udfordrende
ved at udelade flere af ulighed symbolerne.

Lav disse gader ved hjalp af et feerdigt
Sudoku-puslespil. Seet mere end og mindre end
tegn pa et tomt gitter med samme geometri. Hvis
dit barn sidder fast, kan du indsaette et par tal for
at hjzlpe dit barn med at komme i gang.



At veaere logisk

forudsezetning: Tzeller til 12; Tidlige logiske og probleml@gsningskompetencer

— GOR MIG TIL EN LOGNER —
AKTIVITET

Nogen afgiver en erklzering, og de andre spillere
forsgger at vise, at personen lyver.

En type udsagn er at sige, at noget altid er sandt.
Eksempler pa dette er: alle lastbiler har fire hjul,
alle rektangler er firkanter, alle fugle kan flyve, og
manen kommer ud om natten.

En anden type udsagn er af formen "hvis __, sa
____."Eksempler pa dette er: hvis i dag er
mandag, sa er det en skoledag; hvis jeg ikke
spiser i tre timer, sa er jeg sulten; og hvis en
person er hgjere end nogen, sa er de aldre.

— KODE BRYDER —
SPIL

CodeMaster opretter en kode, og den anden
spiller er CodeBreaker. Antag, at koden har tre
positioner, som hver kan veere fra 1 til 5. Et
eksempel pa en sadan kode ville vaere 321.

For at bryde koden gaetter
CodeBreaker en kode, og

CodeMaster siger, hvor teet geet er.

For eksempel, hvis CodeBreaker
geetter pa 131, ville CodeMaster

sige, at et sted var ngjagtigt rigtigt,
og et andet sted havde det rigtige
nummer, men pa det forkerte sted.
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Spillet fortsaetter, indtil CodeBreaker
finder ud af koden. Antallet af gaet er resultatet
for CodeBreaker. Den laveste score vinder.

For at tilfgje udfordring kan | have et maksimalt
antal spgrgsmal, som CodeBreaker har lov til at

stille. Andre variationer er: tillad eller tillad flere
gentagne numre i koden, brug kortere eller

lengere laengder til koden, og brug et smallere
eller bredere interval af tal for hvert sted i koden.

— GLIDENDE PUSLESPIL —
GADE

Start med et 4 x 4 tomt gitter med firkanter
dannet af 5 vandrette og lodrette linjer. Brug et
saet pa 15 stykker papir pa stgrrelse med
gitterkvadraterne, og nummerér papirstykkerne
fra 1 til 15. Puslespillet starter med at fa nogen til
at placere papirstykkerne pa gitteret. Formalet
med puslespillet er at fa papirstykkerne i orden
med kun nederste hgjre hjgrne af gitteret tomt.
For at opna dette kan et stykke papir flyttes, hvis
det stgder op til den tomme firkant - i hvilket
tilfelde det kan glides ind i det felt. Afhaengigt af
hvordan personen satter puslespillet op, kan
puslespillet maske ikke Igses.

6 (1|2 123
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Et 4 x 4 gitter er for hardt for en nybegynder, sa
start med noget mindre. Gitteret kan vaere sa lille
som 2 x 2 eller sa stort som barnet gnsker.
Antallet af nummererede stykker papir vil altid
vaere mindre end gitterets stgrrelse. Brug f.eks.
Kortene fra 1 til 5 pa et 2 x 3-gitter.

For at oprette disse gader har du to muligheder.
Den fgrste er at placere firkanterne tilfeeldigt, i
hvilket tilfaelde du har en 50/50 chance for, at
positionen kan Igses. Alternativt kan du starte
med at placere papirstykkerne i den endelige
position og derefter foretage en reekke lovlige
traek for at flytte papiret rundt. Nar du er feerdig,
er du garanteret, at puslespillet kan Igses.



Finger matematik

forudsezetning: Teeller frem og tilbage fra 0 til 10

— FINGER SUM UD AF 10 —
AKTIVITET

Der er to metoder til dette:

Metode 1: Brug denne metode, hvis begge tal er
5 eller mindre. For eksempel

med tilfgjelse af 4 og 2, leg
4 fingre pa den ene hand og
2 fingre pa den anden. Saml

derefter de to haender
sammen - Tada! Dit barn vil se 4 og 2 samlet blive
6.

Metode 2: Brug "regner med" fra et af tallene for
at na en sum pa op til 10.

Hvis du vil tilfgje 4 og 2, skal du laegge 4 fingre pa
den ene hand og tzlle

hgjt fra 0 til 2. For hvert
talet tal efter O, leeg en @ O
finger mere op. Nar 2
nas, skal der Ipftes 6
fingre. @ w 1
Denne metode tillader

vk

fingre haevet og regne med at bruge det mindre

tilfgjelse af tal stgrre end
5. Dit barn vil indse, at
det er lettere at starte
med det stgrre antal

antal.

— FINGER SUBTRAKTION UD AF 10 —
AKTIVITET

Der er to mentale modeller for subtraktion. De
kan benzevnes som "tage

vaek" eller "forskel", og dit
barn skal have det godt O

med begge modeller. Her

er 8 - 5 beregnet pa begge
mader: 1

Tage veek: Teenk pa 8 - 5

som det, der er tilbage, nar
du starter med 8 ting og @ 4
tager 5 af dem vaek. Start

med 8 fingre haevet. Tl
derefter hgjt fra 0 til 5, og @ 5
lzeg en finger ned for hvert

nummer efter 0. Nar 5 er
naet i opteellingen, er der tre fingre tilbage.

Forskel: Denne model ser 8-5 som at finde

forskellen eller afstanden

mellem de to tal. Start med
5 haevede fingre. Teel @ O
derefter de nye fingre, der

haeves, og nar der er 8
fingre haevet, er forskellen
pa 3 blevet talt.

Denne metode bruger
“counting on”

additionsmetoden til at
finde det nummer, der skal
fgjes til 5 for at fa 8.
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Bland problemer, hvor et tal traekkes fra sig selv
for atfa 0.



