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Kapitel 4 — Jeg kan teelle til 20!

Forudsaetning: Kan teelle til 20 komfortabelt og have en god fornemmelse af antal. Er ogsa tryg ved at laegge til
og traekke fra nar det kommer til sma tal og forstdr forbindelser sGsom tal bindinger og fakta familier.

— HVOR DU HAR VARET —

Dit barn er nu kommet langt! De kan nu talle op og ned mellem 0 og 20 og forsta, hvad alle disse stgrrelser
betyder. Dit barn er trygt ved at "tzelle op" eller "tzelle ned" fra et hvilket som helst tal mellem 0 og 20. Der er
ogsa en spirende forstaelse af indbyrdes vaerdier og hvordan de relaterer til udvidet form.

Beregnings-evnerne er ogsa vokset! Udover at addere og fratraekke sma tal har dit barn en fornemmelse af
antallet af forhold mellem antal muligheder og fakta familier. Idéerne om at addere og treekke 1 eller 2 fra,
addere tvillinger og neer tvillinger og er klar til at danne grundlaget for at lzere alle fakta om addition og
subtraktion. Dit barn har ogsa hentet spring-over teellen med 2, fordobling, halvering og lige og ulige tal - som
alle saetter scenen for at laere multiplikation og division.

— NYE IDEER | DETTE KAPITEL —

e Teeller til 100 — Selvom det er sjovt at hgre dit barn teelle til 100, skal du holde denne praksis baseret
pa at forsta tallene - indbyrdes veerdi og teellen baglaens hjelper meget med dette.

e Udvidet form og indbyrdes veerdi — Den tidligere praksis med dette vil blive forstaerket her. At forsta
tiere og en og bruge udvidet form (sasom 37 = 30 + 7) er afggrende for at forsta tal.

o Sammenligning af tocifrede tal — Forstdelse af indbyrdes vaerdi ggr det let.

e Alt encifret addition og fratreekning — Dette ggres fgrst med hjlpemidler, isaer fingre. Derefter
udvides det til mental aritmetik ved hjaelp af ideer, der involverer forhold mellem tal.

e Kompensation for addition og subtraktion — Justering af additions- og subtraktionsproblemer for at
gore dem lettere at Igse hjeelper ikke kun med mental aritmetik, det hjeelper med at lzere tal-strukturen.

e Spring-over teellen over — Spring over op og ned af et encifrede tal, der starter hvor som helst, er god
praksis for mental addition og subtraktion og er nyttig til at laere multiplikation og division.

o Begyndelse af multiplikation — Dit barn ved allerede hvordan man multiplicerer med 2. Dette udvides
til dels ved hjzelp af spring-over tllen af alle encifrede tal.

e Spil, gader, problemlgsning og efterforskning — Spil og gader bgr veere mere udfordrende i trad med
dit barns voksende sofistikering og evner. Hold disse aktiviteter sjove og legende - nydelse er det
vigtigste for dit barns langsigtede matematiske succes. @jnene vil gnistre af glaede, nar dit barn opdager
eller oplever szerligt smukke eller berigende matematiske mgnstre.

- 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.
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Finger matematik op til 20

Forudszetning: Vis Tryghed ved at laegge til og traekke fra - encifrede tal - med hjaelpemidler

— INTRODUKTION —

Disse undervisningsaktiviteter giver enkle, palidelige
metoder, sa dit barn kan forsta og udfgre
grundlaeggende addition og subtraktion.

— FINGER ADDITION MED KOMPENSATION -

Brug kompensation for belgb mellem 11 og 18 for at
gore dem meget lettere. Antag at du adderer 7 + 8.
Den ene person szetter 7 fingre op, og den anden
saetter 8 fingre op. Derefter giver en person sa mange
fingre vaek, som det er ngdvendigt for at laegge 10
fingre pa den anden persons hander. | dette eksempel
kan 7 + 8 blive til 5 + 10 (give 2 veek) eller 10 + 5 (give
3 vaek).

Veaer dramatisk, og giv fingrene vaek ved at lade den
ene persons hand banke ind i den anden persons hand
og lade fingrene overfgre "magisk".

— FINGER TILSATNING NEM MADE —

Brug “tzlle op” for at ggre additionen let. Antag at du
adderer 8 + 3. For at ggre det nemmere skal du vaelge
det st@rre antal, der tilfgjes for at
begynde at taelle pa. Lad dit barn
lave en lukket knytnaeve og sige "8."
Lgft derefter en finger mere hver
gang, da dit barn taeller hgjt "9, 10,
11." Nar 3 fingre |gftes, stopper
opteellingen. Pa det tidspunkt har

du, at 8 plus 3 er 11.
lo Med zevelse og yderligere ideer vil
dit barn huske disse matematiske

fakta udenad. Der er dog ikke her
vigtigt at huske, og det kan vente,
indtil mere erfaring med
mangderne og forholdet mellem
tallene er opnaet.

— FINGER SUBTRAKTION DEN LETTE MADE —

Subtraktion kan betragtes som "tage vaek" eller
"forskel", og begge modeller er vigtige for en
fuldsteendig forstaelse. Fa dit barn
11 til at gve begge mader at taenke pa

subtraktion ved hjeelp af disse
finger subtraktion metoder.

Lad os se pa 11 minus 3.
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Tag veek: Start med en lukket
knytnaeve og sig "11.” Lgft derefter
en finger mere hver gang, og teel
“10, 9, 8.” Nar dit barn ser 3 fingre
haevet, skal optaellingen stoppe. Pa
det tidspunkt har du taget 3 vaek
fra 11 givende 8.
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Forskel: Dette bruges til at regne med, ligesom vi
gjorde for Finger Addition.

Hvad vi laver hér, er at finde @ @ 3
ud af, hvilket nummer vi skal

tilfgje til 3 for at fa 11. Fa dit

barn til at lave en lukket

knytnaeve og sige "3." Loft 4
derefter en finger mere hver
gang, og tel “4,5,6,7,8,9,
10, 11.” Nar dit barn siger ¢

11, haeves der 8 fingre -
forskellen mellem 3 og 11 er
{@? 10



Addition op til 20

Forudszetning: Vis Tryghed ved at laegge til og treekke fra - encifrede tal, med hjaelpemidler

— LUKKEDE SUMMER —
GADE

Disse gader har former forbundet med linjer.
Hver lukket region har et tal, der er summen af
de figurer, der greenser op til det. Mens cirkler
kan have en hvilken som helst vaerdi, skal en
ikke-cirkel have den samme vaerdi som enhver
figur med samme form. Formalet er at finde ud af
de ikke leverede tal.
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Opret disse gader ved at lave et diagram over
cirkler og maske nogle firkanter. Dernaest udfyld
alle figurerne med tal og udfyld de afgreensede
omrader med summen af figurerne, der omgiver
dem. Fjern til sidst nogle af numrene.

— SVIN —
SPIL

Klar til en sjov risiko? Kast en terning under en tur
sa mange gange, som du vil. Nar et kast ikke er 1,
tilfgjer du kastet til din turs samlede sum. Hvis
det er 1, mister du alt for den tur, og turen er
forbi. En spiller kan vaelge at stoppe, fgr han
kaster 1, holde og fgje dem til sin Ipbende total.
Den fgrste spiller, der nar mal-nummeret, f.eks
30, vinder.

En variation med to terninger har disse regler:
Hvis ingen af terningerne viser 1, tilfgjes summen
til turens Igbende total. Hvis ngjagtigt en af
terningerne viser en 1, tilfgjes intet mere til den
samlede Igb, og turen slutter. Hvis der kastes to
1'ere, bliver turens samlede 0 og turen slutter.

— GA IKKE OVER —
SPIL

Brug 5 terninger og 4 kast. Pa det fgrste kast
vaelges at gemme fra 0 til 5 af terningerne. Nar en
matrix er gemt, kan den ikke a&ndres. Tilsvarende
med de resterende terninger pa kast to og tre. Pa
det sidste kast, gemmes alle terninger. Enhver
score, der er mindre end eller lig med 20 tzller,
en score over 20 giver spilleren 0.

Mal-tallet pa 20, antallet af terninger og antallet
af kast kan alle sendres, sa de passer til yngre
eller zldre spillere. For eksempel kan du spille
dette med et mal-tal pa 12 og 3 terninger.

— @ HOP — KOMPENSATION —
GADE

Denne gade viser, hvordan kompensation Igser
lettere problemer. Udfordringen er at finde en sti,
der forbinder alle gerne med det samme svar. To
ger kan kun oprette forbindelse, hvis antallet af
problemer er forskelligt med 1. Kun nogle af
gerne er pa stien.

Lav disse gader ved at starte med omkring ti
tomme cirkler med nogle forbindelser. Identificer
en sti fra den ene kant af gerne til den anden. Pa
den vej skal du indszette summer, hvis antal
adskiller sig fra hinanden 1 ad gangen. Pa de
naerliggende ger kan du saette numre med sma
2&ndringer, der har forskellige svar.



Talbindinger og fakta familier

Forudszetning: Vis Tryghed ved at laegge til og treekke fra - encifrede tal, med hjaelpemidler

— KRIG — ADDITION OG SUBTRAKTION —
SPIL

Opdel et blandet spil med spillekort jaevnt med
ansigts kortene fjernet. Hvis du vil, kan du bruge
domino i stedet. Begge spillere vender deres to
gverste kort og adderer dem. Spilleren med den
stgrre sum vinder alle fire kort. Hvis summen er
ens, tilfgjes de naeste to par kort, og vinderen far
alle de otte kort. Spil dette med en enkelt tur
gennem dakket eller flere ture. Uanset hvad er
vinderen den spiller, der har flest kort.

For variation, spil dette ved hjeelp af forskellen pa
de to kort. Eller du kan tilfgje tre kort ad gangen.
En anden mulighed er at tildele en person til at
veere ulige og den anden lige. Til dette vender
hver spiller et kort, og lig-heden eller ulig-heden
af summen bestemmer, hvem der far kortene.

— MAL-TALS ROMMY —
SPIL

Blive enige om en mal-sum, f.eks 10. Fjern ansigts
kortene, og del syv kort til hver spiller. De
resterende kort bliver til en traek bunke, og dens
gverste kort vendes for at starte en
kasserings-bunke. Malet er at holde syv kort, der
er opdelt i separate grupper pa et eller flere kort,
hvor summen er malsummen. Under en tur har
spilleren valget mellem at samle det gverste kort i
kasserings-bunken eller det usynlige kort gverst i
traekbunken. Spilleren kasserer derefter et kort.
Nar en spiller med succes fylder hele deres hand,
laegger spilleren handen og siger "Rommy!"

At tage forskellen pa kort kan bruges i stedet for
addition. | sa fald skal der gives et lige antal kort
til hver spiller.

— DIFFTREKANTER OG SUMTREKANTER —
GADE

DiffTrekant-gaderne har trekanter og firkanter,
der deler sider. En trekant har altid ngjagtigt to
firkanter pa siderne, og den resterende side har
enten en trekant eller er tom. Et trekants
nummer er forskellen pa de to tilstedende
firkanter. Udfordringen er at levere de manglende
numre.
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SumTrekants-gader bruger addition i stedet for
subtraktion. Veaerdien af en trekant er summen af
dens to eller tre firkantede naboer.

At lave gader uden slgjfer er let. Tegn en
skiftende reekkefglge af firkanter og trekanter, og
seet derefter i tal, der starter i den ene ende, og
arbejd dig langt til den anden ende. Fjern nogle af
numrene, nar du er faerdig. Se pa
bonusmaterialet for idéer til, hvordan du laver
disse gader med Igkker.



Mental matematik — encifret

forudszetning: Vis Tryghed ved at laegge til og traekke fra - encifrede tal, med hjaelpemidler

— INTRODUKTION —

Disse undervisningsaktiviteter er teknikker til at leere
grundlaeggende addition og subtraktion.

— FLASHKORT —

Den lethed det er at gve matematiske Igsninger ved
hjeelp af flash-kort ggr dem fristende. Imidlertid bliver
de ofte misbrugt af velmenende hjlpere og kan
bidrage til matematik lede. Ud over den psykologiske
skade, der opstar med alt for omfattende brug, kan
barnet ga glip af at laere vigtige forhold mellem tal.
Brug gerne flashkort til at give fokuseret gvelse for en
lille handfuld Igsninger, men hold gvelsen meget
afslappet.

Denne side har metoder, der praktiserer strukturel
indsigt, indtil Igsninger bliver indlzerte.

— GENNEMGANG AF ADDITIONS FARDIGHEDER —

For at udfgre aktiviteterne pa denne side skal dit barn
vide, hvordan man mentalt ggr fglgende:

addérer og fratraekker 0, 1, 2 (og maske 3)
summerer tvillinger, og nzer tvillinger
kender antallet af obligationer for 10
tilfgjer 10 til encifrede tal .

Hvis dit barn har det sveert med nogle af disse
feerdigheder, er det ngdvendigt at gve disse
feerdigheder mere.

— YDERLIGERE KOMPENSERING —

Kompensering er en staerk teknik til at ggre mental
matematik lettere. Nar du tilfgjer to tal, kan du fa den
samme sum ved at skifte over en del af det ene
nummer til det andet. Det er let at tilfgje 8 eller 9 ved
hjeelp af kompensation. Tilfgj f.eks. 6 + 9 ved at skifte 1
fra 6 til 9, hvilket giver 5 + 10. Tilsvarende bliver 4 + 8
til 2 + 10.

Brug kompensation fra tvillinger og nzer tvillinger for
det, der er tilbage: 3+5,3+6,4+70g5+ 7. For
eksempel er 5 + 7 det samme som 6 + 6.

Nogle matematiske Igsninger kan udfgres pa flere
mader. Udfordr dit barn til at finde mere end én made
at Igse et problem pa. For eksempel kan 5 + 7 blive 6 +
6, men det kan ogsa blive 2 + 10. Denne form for
matematik vil fgre til varig indsigt.

—GENNEMGANG AF SUBTRAKTIONS FARDIGHEDER-

Fgr du starter disse subtraktion aktiviteter, skal du gve
pa en af felgende feerdigheder, hvis den tilfeeldigvis er
sveer for dit barn:

e addér og fratrek 0, 1, 2 (og maske 3)
fratraek tal 1 eller 2 fra hinanden,
kend tal bandene for 10 og hvordan de let
traekker fra 10

e traekker 10 fra tal fra 11 til 19.

— BRUG 10 SOM MELLEMSTOP —

Ved problemer med tal stgrre end 10, f.eks. 13 - 8, del
dem i to forskellige. Afstanden fra 13 til 8 er afstanden
fra 13 til 10 plus afstanden fra 10 til 8. S3, 13 - 8 bliver
(13-10)+(10-8)=3+2=5.

— SUBTRAKTION KOMPENSERING —

Kompensering for subtraktion betyder at addere eller
traekke den samme maengde fra for begge tal for at
opretholde deres afstand. Brug kompensation 13 - 8
ved at tilfgje 2 til begge numre for at ggre problemet
til 15 - 10. Encifrede problemer kan ogsa lgses pa
denne made. For eksempel kan 3 fgjes til begge tal i 7
- 3 for at ggre det 10 - 6.



Spil med addition og subtraktion

Forudszetning: Vis Tryghed ved at laegge til og treekke fra - encifrede tal, med hjaelpemidler

— KORTTILET MAL —
SPIL

Start med at laegge alle spillekortene fra 1 til 5i et
4 x 5 gitter. Start den samlede Igb pa 0, og veelg et
mal nummer, f.eks. 25. Spillerne skiftes til at
veelge og vende et af tallene og tilfgje dette tal til
den Igbende total. Den sidste spiller, der vaelger
et tal, der ikke Igber over mal nummeret, vinder.

Udskift med 1 til 5 med et sat af fem tal, du vil
@gve pa at tilfgje. For at gve subtraktion, start ved,
traek de valgte tal fra, og lad ikke ga under 0.

— COMBO DOMINO —
SPIL

Brug et seet dominoer, der enten gar fra 1 til 6
eller 1 til 9. Hver spiller starter med 5 tilfaeldige
dominoer uden at lade den anden spiller se dem.
Malet med spillet er at veere den fgrste spiller til
at slippe af med alle sine dominoer.

Til start placeres en tilfeeldig domino med
forsiden opad i midten. Derefter skal en spiller
matche den gverste domino i midten. Matchning
betyder, at de to tal pa den gverste domino kan
kombineres med enhver handling - addér, traek
fra eller endda multiplicerer, hvis du vil - for at fa
det samme resultat som nogle, muligvis
forskellige, operationer, der virker pa de to tal pa
en af dine dominoer . For eksempel, hvis [1,5] er
pa toppen, matcher det [2,4], fordi 1+5 = 2+4, og
det matcher ogsa [2,2], fordi 5-1 = 2x2. Den
matchende domino placeres ovenpa den forrige.
Hvis du ikke kan lave et match, skal du hente en
ny domino fra bunken.

— HELE TREKANTER —
SPIL

Brug nummerkort 1 til 13. Til start far hver spiller
6 kort med billedsiden opad. Der er en
trek-bunke med et kort vendt for at starte en
kasserings-bunke.

Under en tur tager en spiller det gverste
kasserede kort eller det ukendte kort gverst i
traek-bunken. Det valgte kort skal erstatte et kort,
de allerede har, og det udskiftede kort kasseres.
Malet for hver spiller er at oprette en 6-korts
pyramide, hvor hvert kort er summen af de to
under det. Den f@rste spiller, der opnar dette,
vinder.

Eksperimentér med mindre eller stgrre kort
omrader for at imgdekomme faerdighederne hos
yngre eller ldre spillere.

— UD AF MIT HUS — ADDER/TRAK FRA —
SPIL

Brug et kortspil med tal fra 1 (es) til 10. Pa et delt
stykke papir skal du tegne 20 kasser eller simple
huse nummereret fra 0 til 19. Hver spiller har 7
poletter adskilt fra den anden spillers 7 brikker.

Under en tur vaelger en spiller to tilfeeldige kort
og kan vaelge at tilfgje, treekke eller multiplicere
dem for at placere deres polet i et hus med feerre
end tre af modstanderens poletter. Hvis huset
indeholder et eller to af modstanderens poletter,
bliver disse poletter givet tilbage til
modstanderen, og spilleren siger "Ud af mit hus."
Den fgrste spiller, der lagde alle sine poletter i
huse, vinder.



Spring over nar der tealles

Forudszetning: Tryghed ved at lzegge til og traekke fra - startsted

— GENEREL SPRING-OVER TALLING —
AKTIVITET

Dit barn har allerede praktiseret spring-over
teelling, sandsynligvis med 2, 5 og 10 mellem 0 og
20. Nu er det tid at begynde at gve generel
spring-over teelling med et hvilket som helst tal
fra et hvilket som helst tal.

Spring-over Teelling op og ned ved hjzlp af
encifrede tal hjelper med at addere og traekke
samt forbereder multiplikation og division. Dette
er meget at lzere, sa forvent at det tager tid. Den
vanskelige del i spring optaelling er, nar ti-cifret
2ndres, sa sgrg for at fokusere pa det. Dette er
en praktisk aktivitet at udfgre, nar | rejser eller
venter lidt ekstra tid.

Spring-over Teelling med 10'ere er bundet til
forstaelse af, at tocifrede tal bestar af en ti-plads
og en et-plads. Spring tzelling med 10'ere vil vaere
lettere, hvis dit barn kan se pa et 100-diagram.

— KORT TRIN TIL MALET —
SPIL

Opret et tilfeeldigt 2-cifret startnummer ved
hjeelp af to spillekort fra 1 til 9 - det fgrste kort
giver dig tiernes plads og det andet pladsen. Fra
dette nummer har du lov til at bruge i alt 5
spring, som hver er enten med 1 eller 10. Malet
er at komme sa teet pa 50 som muligt, og
resultatet er forskellen fra 50. Den laveste
samlede score efter flere runder vinder.

Unge spillere kan drage fordel af at anvende et
100-diagram. Brug af dette diagram vil ogsa
understrege sted vaerdien, nar de gar op eller ned
med 10.

Du kan variere dette spil ved at tillade trin pa 1, 2
eller 10 eller trin pa 1, 2, 5 eller 10. Brug ogsa
andre mal-numre end 50.

— HOP AF @EN — OVER TALLING —
GADE

Denne type gader har ger (cirkler) forbundet med
broer (linier). | denne version oprettes
forbindelserne ved spring telling. Nogle af gerne
har tal skrevet, og nogle er tomme. Over
puslespillet er starttallet, sluttallet og spring-over
tallet. Udfordringen er at udfylde de manglende
tal og finde stien. Du kan ogsa placere tallene og
emnerne pa gulvet og lave et spring-over
puslespil dér.

Som med Spring-over tellings-aktiviteten kan |
oprette puslespil for at gve fremad eller bagud fra
en raekke tal, ikke kun tal, der er et multiplum af
spring belgbet.

Lav disse gader ved at lave gerne fgrst, udfylde
spring teellings numrene, forbinde disse ger i den
rigtige rekkefglge og derefter tilfgje nogle ekstra
forbindelser for at hjalpe med at lave et puslespil
ud af det. | den version, du giver dit barn, skal du
fijerne nogle numre, der efterlader nok af
numrene, sa det stadig kan regnes ud.



Sum spil

Forudszetning for: Tryghed ved at legge til og traekke fra - encifrede tal

— MATEMATIK KRYDS OG BOLLE —
SPIL

Brug et kryds og bolle gitter og poletter med
tallene fra 1 til 9. En spiller har ulige tal, og den
anden har lige tal. Spillere skiftes til at placere en
polet, Ulig-spilleren fgrst. Den fgrste spiller, der
fuldfgrer 3 i traek, hvis sum er 15 vinder. En
variation er at fortszette, udfylde alle firkanter og
se, hvilken spiller der fik mest 15'ere.

— HUKOMMELSES-SPIL —
SPIL

Der er mange versioner af dette spil. Ideen er
altid den samme: Lav et gitter med kort med
forsiden nedad, f.eks 4x4. Spillerne skiftes til at
vende to kort. Hvis kortene matcher, beholder
spilleren kortene, yderligere to kort deles ud i de
tomme rum, og spilleren far endnu en tur. Hvis
kortene ikke stemmer overens, vendes kortene
tilbage, og spillerens tur slutter. Spilleren med
flest kort vinder.

Her er andre ideer til, hvordan kort kan matche:

e® Brug en malforskel - to kort matcher, hvis
deres forskel er malet.

e Brug kort med additions- eller
subtraktion udsagn sammen med kort,
der har svarene - kortene stemmer
overens, hvis udsagnet svarer til svaret.

— PARRING NEDAD —
SPIL

Start med en tal-linie, der gar fra 1 til et hvilket
som helst tal, f.eks 20. Under en tur skal du vaelge
to tal og et resultat, hvoraf ingen er krydset over,
og noter en additions- eller subtraktionsligning,
der involverer disse tal. De to tal i ligningen er
krydset over, og resultatet circles.

Den naeste spiller skal bruge resultatet som et af
de to tal. Hvis det spilles konkurrencedygtigt, er
vinderen den sidste spiller med et lovligt traek.
Det kan ogsa spilles sammen for at se, hvor fa tal
der er ubergrt.

X X X XX X O XX
A I e S N |
~rrrrr1r1rT1T T 17171717 1T 1T 1T 1T T
1 2 3 45 6 7 8 910111213141516 17181920

9 +11 =20 20 - 19 =

1+12=13 13 +5 =18

— LAV DET —
GADE

Start med et 4 af 4 gitter med tal med en
malsum. Udfordringen er at

finde poster, der skal
fjernes, sa summen af de

resterende tal i hver raekke 2 1 4 5

og kolonne er malet. En
alternativ version bruger

individuelle mal-summer 6 | 4 2 5

for hver raekke og kolonne.

Lav disse gader ved at saette i par eller tredobler
af tal, der summerer til mal-summen. Udfyld
derefter de resterende mellemrum med
tilfeeldige numre.



Udvidet form og sted vaerdi

Forudszetning: Vis Tryghed ved at laegge til og treekke fra - startvaerdi

— FOLDET UDVIDET FORM —
AKTIVITET

Dette nyttige hjelpemiddel viser, hvordan
tocifrede tal dannes ud fra tiere og enere.

2|0

Tag et stykke papir, der ngjagtigt passer til fire
nummer-kort side om side. Marker papiret med:
<blank>-"0" - "+" - <blank>. Den skal have
lodrette lommer pa begge sider af “+” - tegnet.

+13|~|2|3

Paperclips-numre til de to mellemrum. For
eksempel, hvis du bruger 2 og 3, foldet op ser det
ud som 23, men udfoldet bliver dette 20 + 3.

— JEG TANKER PAET TAL —
AKTIVITET

En spiller taenker pa et tal mellem 0 og 99. Den
anden spiller regner antallet ud ved at stille
spgrgsmal om ti-cifrene og et-cifrene.

Antag, at tallet er 23. Spilleren kan spgrge, om
ti-cifret er stgrre end eller lig med et-cifret - det
er det ikke for 23. Spilleren kan spgrge, om
summen af de to cifre er mindre end 8 - det er
det for 23. Spilleren kan derefter spgrge, om det
dobbelte af ti-cifret er stgrre end et-cifret - det er
det. Pa dette tidspunkt skal antallet vaere 23 eller
34. Spgrg om summen af cifrene er mindre end 6
afslutter tingene.

Spgrgsmalstyperne kan vaere alt, hvad spillerne er
enige om, men det er bedst, hvis spgrgsmalene
involverer dem og ti cifre.

— HUKOMMELSESSPIL — UDVIDET FORM —
SPIL

Valg 20 numre fra 0 til 99. Skriv disse tal pa
papirstykker (kort). For hvert af disse tal skriver
du en udvidet form af dette nummer pa et kort.
Opret for eksempel 50 + 3 for 53, 30 + 0 for 30 og
0 + 7 for 7. Tag to seet med 20 kort og bland dem
sammen. Spil nu Hukommelses-spillet som
normalt, hvor et almindeligt tal parres med dets
udvidede form.

— @ HANDTERING AF ENE OG TID —
GADE

Et rektangulzaert metalgitter er angivet med nogle
af de udfyldte tal. Udfordringen er at udfylde de
resterende tal, sa to tal, der deler en side, kun
adskiller sig pa et enkelt ciffer, og forskellen
mellem cifrene det sted er 1 (inklusive at ga fra 9
til 0). Intet nummer ma bruges mere end én gang
i gitteret. Brug af et 100-diagram kan vaere nyttigt
for begyndere.

57|67 |66|56 33(23(13

5 | 4 [94l95] [32]22]12

Lav dette puslespil ved at tage et tomt gitter og
udfylde det med tal, uden at antallet gentages.
Fjern derefter nogle af numrene, og sgrg for, at
det ikke er for svaert for dit barn. | eksemplet
mangler de rgde tal.



Sammenligning af tocifrede tal

Forudszetning: Tryghed ved at laegge til og treekke fra - encifrede tal, begyndelsesveerdi

— KOM TATTEST —
SPIL

Skriv tallene 5, 10, 25 og 50 lodret pa et stykke
papir. Szet et enkelt blankt mellemrum pa hver
side af 5 og to blanke mellemrum pa hver side af
de andre tal. En spiller udfylder blanke pa venstre
side og den anden udfylder den anden side. Hver
spiller har ogsa en ekstra blank til at bruge en
gang med 1 tal vedkommende kan ignorere.

Spil med et antal nummer-kort fra 0 til 9. Veelg et
kort tilfeeldigt fra bunken, og saet det ind igen, nar
det er brugt. Begge spillere skal bruge dette
nummer et eller andet sted i de rum, der endnu
ikke er udfyldt. Nar alle mellemrum er udfyldt,
sammenlignes spillerens vaerdier med hvert af
mal numrene. Uanset hvilken spiller der kommer
teettest pa hvert mal nummer, far et point, hvor
begge spillere far et point, hvis de er lige teet pa.
Den, der har flest point, vinder.

Varier dette spil ved at have et andet st
mal-numre. | kan ogsa vaelge at score spillet ved
at opsummere alle fejlene for hver spiller. For
dette vinder spilleren med den mindre score.

—KRIG — DOBBELT DIGTETS SAMMENLIGNING—
SPIL

Bland et spil kort med ansigts kortene og tiere
fiernet, og del det med lige mange til to spillere.
Hver spiller vender to kort og laegger dem side
om side for at danne et tocifret tal. Spilleren med
det stgrre antal beholder alle fire kort. Hvis der er
uafgjort, vender hver spiller to kort mere, hvor
vinderen far alle de otte kort. Efter at et eller
flere har passeret kortene, vinder den spiller, der
har flest kort.

— MATEMATIK BLACKJACK —
SPIL

Traditionelt er mal-nummeret 21, men for et lille
barn skal du bruge et mindre antal som f.eks. 12.
Juster indholdet af spillekortene til dit barn. For
et meget lille barn kan dette f.eks. Veere kortene 1
til 4i de fire kulgrer.

Der uddeles to kort til hver spiller - det ene
vender opad og det ene vender nedad (den
modtagende spiller er den eneste, der ser pa
kortet med forsiden nedad). Under en tur har
spilleren mulighed for at bede om et kort mere,
indtil spilleren beslutter at stoppe. Nar hver
spiller har haft en tur, sammenligner spillerne
summen af deres kort. Spilleren med summen
teettest pa malet uden at ga over vinder.

— FYLD | SAMMENLIGNING MED BLANKE -
SPIL

Bland et spil kort med numrene 1 til 9. Bland to
kort til hver spiller med forsiden nedad. Derefter
vender hver spiller et kort og beslutter, om det
kort vil vaere tiere eller et-kortet. Efter at have
besluttet, bliver hver spillers resterende kort
vendt om og bruges til at udfylde den resterende
plads. Spilleren med det st@rste antal vinder. Du
kan ogsa spille, at det mindre antal vinder. Du kan
beslutte, om det er mere dramatisk at vise
kortene, nar de vendes, eller vente, indtil alle
beslutninger er taget, og de endelige tal er
dannet.

For at gve lidt addition savel som at ggre
beslutningerne vanskeligere, kan | traekke tre kort
for at vende et ad gangen for at danne et tocifret
tal og et enkelt cifret tal. Malet er at skabe den
st@grste sum af de to tal.



Flere spil til addition og subtraktion

Forudszetning: Evne til at foretage encifret addition og subtraktion ved hjeelp af hjeelpemidler

— MALE BOLLER OG KRYDSER —
SPIL

Brug et saet kort med billedkortene fjernet. Fyld
et kvadreret papir med tilfeldigt genererede tal
fra 1 til 20. Brug et stgrre omrade, hvis du vil
inkludere multiplikation.

Del 6 kort til hver spiller, og vend dem derefter
om pd samme tid. Det f@grste spil er et kaplgb
mellem de to spillere - den fgrste spiller, der
kombinerer to eller flere af sine kort for at
matche en af firkanterne, far sat et X der og
erstatter de kort, de brugte. Derefter skiftes
spillerne til at saette et X eller et O i en valgt
firkant, hvis veerdi de kan matche - kortene, der
bruges til kampen, erstattes af at nye. Hvis der
ikke kan matches, mister man sin tur og kan
veelge to af deres kort til at erstatte med nye. Den
forste spiller, der far 3 i traek, vinder.

— TERMINATOR 2 —
SPIL

Brug tre terninger og et breet med tre raekker
med fem firkanter nummereret fra 1 til 15. En
spiller kaster terningerne og bruger addition og
subtraktion til at kombinere de tre tal for at
matche et af tallene pa braettet. Det matchede
nummer overstreges og bliver gjort krav pa. Hvis
en spiller ikke kan finde et match, far den anden
spiller en chance for at bruge tallene og kraeve
resultatet - under alle omstaendigheder far den
anden spiller den naeste tur. Vinderen er den med
de fleste haevdede numre efter et fast antal
omgange.

En mindre version kan veaere at bruge to terninger
med tallene fra 1 til 10, og en stgrre version at
bruge 4 terninger og tallene fra 1 til 20.

— DET FORGIFTEDE NUMMER —
SPIL

Brug et seet med billedkortene fjernet - | kan
beholde Dame og bruge dem som 0 hvis | vil.
Inden spillet starter, skal | blive enige om et saet
"gift" -numre for runden. Gift numrene kan vaere
ethvert saet tal, du vil have dit barn til at gve sig
pa. Nogle eksempler er:

lige tal

ulige tal

kvadrat-tal (1, 4, 9, 16)

primtal (2, 3,5, 7, 11, 13, 17, 19)
multipla af et tal, sasom 3

Hver spiller starter med tre kort. Den fgrste spiller
kasserer et nummer, der ikke er et gift-nummer,
og erstatter det fra lodtreekning bunken. Den
naeste spiller kasserer et tal, sd summen af de to
ferste tal ikke er et gift-nummer og erstatter
udkastet fra treek bunken. Den naeste spiller
spiller, sa summen af de tre kort ikke er et
gift-nummer og sa videre. Den fgrste spiller, der
ikke kan kassere et geeldende kort, taber. Dette
spil fungerer lige sa godt med mere end to
spillere.



Kabalegader

Forudsatning: Tryghed ved at tilfgje encifrede tal

— INTRODUKTION —

Dette er engangs udfordringer. Lad dit barn bruge
tid sammen med dem, k&ampe med dem og have
tilfredsheden med at finde ud af det.

— MAGISKE TREKANTER —
GADE

Lav en trekant med seks cirkler med tre cirkler pa
hver side. Brug hvert af tallene fra 1 til 6 en gang,
sa hver side af trekanten har den samme sum.
Dette involverer to udfordringer - at finde ud af,
hvilke summer der fungerer, og derefter finde ud
af, hvordan man far disse summer. Det er bedre
at lade dit barn lege med dette for at finde ud af,
hvilke summer der er mulige, men hvis
frustration vinder, er de mulige summer 9, 10, 11
og 12.

Sum =9 Sum =10

Hvis dit barn kan lide at finde ud af dette, kan
dette gores for ogsa stgrre trekanter. For en
trekant med ni cirkler med fire cirkler pa en side
er de mulige summer 17, 19, 20, 21 og 23.

— MAGISK DESIGN —
GADE

Disse ligner Magiske trekants-gaderne. De har
cirkler forbundet i et geometrisk mgnster og en
tilhgrende samling af tal. Malet er at placere
tallene i cirklerne, sa hver lige linie af forbundne
cirkler har den samme sum. Svarene findes i
ressource filen.

1. Tallene 1 til 4 er i en plustegns-form uden
cirkler til faelles.

2. Tallene 1til 5 er i en plustegns-form med en
cirkel til faelles i midten.

3. Tallene 1til 7, linjer med 3 cirkler, med en
feelles cirkel i midten.

4. Tallene 1 til 9, linjer med 3
cirkler, med en feelles cirkel i Oi
midten.

5. Tallene 1 til 5ien L-form
med en faelles cirkel i hjgrnet.

6. Tallene 1 til 8 er i et plustegn uden cirkler til
feelles.

7. Tallene 1 til 9 eri et plustegn med en cirkel til
feelles i midten.

8. Tallene 1 til 12 eri
stjerneform. Dette har 6
retninger af linier med 4
cirkler. Tip: Summen er
26.

9. Tallene 1 til 7 er i H-form - 3
lodret til venstre, 1 i midten, 3
lodret til hgjre. De fem mulige
linjer pa 3 er forbundet. Tip:
Summen er 12.



Mere mental matematik

forudszetning: Tryghed ved at addere og fratreekke encifrede tal, nummer bindinger, spring-over teelling,

— INTRODUKTION —

Disse undervisningsaktiviteter introducerer
begyndelses multiplikation og styrken ved at gruppere
efter 10'ere.

— SAMLE 10'ERE —

Her er en sjov made at ggre et langt
additions-problem til et meget enklere problem. Brug
et additions-problem, der har flere tal kombinationer
med summen 10. | stedet for at tilfgje 3+8+9+4+7
+ 6 + 2 pa den sadvanlige made fra venstre mod hgjre
kan du arrangere vilkarene for at szette antal
kombinationer sammen. Dette eksempel bliver (3 + 7)
+(8+2)+(4+6)+9, hvilketkuner10+10+10+9 =
39.

Nar dette bliver let, kan | inkludere sveerere problemer
som4+8+9+5+ 3, som kan omarrangeres som (8 +
9+3)+4+5=20+9=29. Fa dit barn til at vaenne sig
til at lede efter mader at forenkle lange udtryk for at
gore disse beregninger lettere.

— INTRODUKTION TIL MULTIPLICERING —

Dit barn ved allerede, hvordan man multiplicerer med
2 ved blot at fordoble. Dette er en spaendende tid,
hvor dit barn lzerer meget mere om multiplikation.

— 3x4=4x3 —

Nu er dit barn sa fortrolig med addition, at det ikke er
nogen overraskelse, at 2 + 3 er det samme som 3 + 2.

00 ® indlysende, geelder det samme
000 for multiplikation. Denne
o0 ’

illustration skal ggre det let at

Selvom det ikke er sa

se, at to raekker pa tre er de samme som tre raekker pa
to - du &ndrer bare din synsvinkel!

Det betyder ikke noget, hvilken raekkefglge du
multiplicerer to tal - du far det samme svar pa begge
mader!

Ud over at veere cool pa en ngrdet made betyder det
ogsa, at dit barn kun behgver at mestre cirka
halvdelen af de mange multiplikationsfaktor - nar dit
barn kender 3 x 4, ved de ogsa 4 x 3.

— SPRING-OVER TALLING; MULTIPLIKATION —

Alt det med at spring-over at telle, har betalt sig for
dit barn, det er blevet meget bedre til addition og
subtraktion. Det er ogsa en stor hjalp til at komme i
gang med multiplikation.

Selvom spring-over tzelling ikke er den hurtigste made
at finde et resultat p3, er det en god idé at bruge.
Antag, at dit barn skal finde 7 x 3. Ggr dette ved at
spring-over teelle med 3'erne syv gange eller
spring-over teelle med 7'ere tre gange.

Dit barn vil i sidste ende huske disse resultater, men
spring-over tzelling er en praktisk metode for nu.

— MULTIPLICERING MED 3 0G4 —

For en person, der er god til at addere, kan det vaere
hurtigt og nemt at multiplicere med 3 og 4.

Ved at multiplicere et tal med 3 tilfgjes tallet for at
fordoble antallet. Sa 3 x 6 er 6 mere end dobbelt 6,
hvilket er 6 + 12.

Multiplicering af et tal med 4 fordobler et tal og
fordobler detigen. Sa 4 x 7 er 2 x (2 x 7), hvilket er 14
+14.

— MESTRINGAFOPTIL 5 —

Pa dette tidspunkt kan dit barn have det trygt med at
multiplicere helt op til 5 gange 5. Et stort spring
fremad!



Addere og traekke fra

forudszetning: Tryghed ved at addere og traekke fra - encifrede tal

— SUM KVADRAT —
GADE

Start med en 3X3, der har mal-summer angivet
for hver reekke og kolonne. Nogle af numrene fra
1til 9 er allerede placeret i gitteret. For de tal,
der endnu ikke er placeret, er udfordringen at
placere dem for at ggre raekke- og kolonne
summen til malevaerdierne.

For at lave et af disse gader skal du starte med at
placere stykker papir med tallene fra 1 til 9 pa et
3 x 3 gitter. For hver

reekke og kolonne 6 3 5 14
skal du skrive
summen til hgjre 2 8 4 14
eller nedenfor. Fjern

derefter nogle af 7 1 9 17

numrene fra gitteret.

Til sidst kan du 15 12 18
aflevere

papir-stykkerne med de numre, du fjernede, til
dit barn og spgrge "hvor var de placeret?"

En variation, der holder summen mindre, er at
bruge tallene fra 0 til 8 i stedet. En svaerere
variation er at ggére det samme med tallene 1 til
12 i et 3 til 4 gitter.

— SUM FORSKEL —
AKTIVITET

En person giver to tal, den ene en sum og den
anden en forskel, og den anden person udfordres
til at finde de to tal, der har den sum og forskel.
For eksempel, hvis en person siger, at summen er
12, og forskellen er 6, siger den anden person, at
tallene er 3 og 9.

Pa grund af hvor let det er at skabe disse
spgrgsmal, er dette en god aktivitet at lade dit
barn vaere spgrger. Ikke alle kombinationer af tal
for summen og forskellen giver rimelige svar. Hvis
du starter med to tal og derefter siger deres sum
og forskel, vil det garantere, at der er et svar.

Udfordr evt. et aldre barn med spgrgsmalet om,
hvorfor nogle summer og forskelle har rimelige
svar, og andre ikke har det.

— TILSKUDS PYRAMIDE —
GADE

En pyramide med 10 tal placeret i 4 raekker er
givet med et mal-nummer. Udfordringen er at
finde en sti gennem pyramiden ved hjzelp af et tal
fra hver raekke, sa summen af tallene er
mal-nummeret. Tallene pa stien skal forbinde til

hinanden.

oRo¥o%e
17

Lav en af disse gader ved at udfylde de numre, du
vil danne stien, og noter summen af disse tal.
Udfyld derefter de resterende lokaler i
pyramiden.



Lad det txlle

forudsezetning: Tryghed ved at addere og fratreekke encifrede tal

— INTRODUKTION —

Disse gvelser er for dit barn at lege med og teenke
over. Der er en dybere matematik involveret i hver
enkelt, men dit barn er for lille til at have den
ngdvendige baggrund. Lad nu dit barn lege med og
blive overrasket over de mgnstre, der opstar.

— BLOMSTERKRONER —
UNDERS@GELSE

| en ejendommelig have er der to slags blomster. Den
ene har 4 kronblade og den anden slags har 7
kronblade. Et barn blev bedt om at plukke nogle
blomster, s& det samlede antal kronblade var 13.
Kunne det lade sig ggre? Hvad med 15 kronblade? For
hvilket antal kronblade er det muligt? For tal, der er
mulige, kan det ggres pa mere end én made? For
eksempel er 32 kronblade fire 7'ere og en 4, og det er
ogsa otte 4'er.

Ved at variere tallene er der masser af eksempler at
lege med. For nogle par af numre kommer der et
punkt, hvor alle tal kronblade er mulige, og for andre
par af tal er der ikke et sddant punkt. For 4 og 7 er
hvert tal fra 18 og frem muligt. For 3 og 6 er der ikke
noget punkt, hvorefter alle tal forekommer.

— KLATREDE — HVOR MANGE MADER? —
UNDERS@GELSE

Antag, at dit barn kan lide at tage trin to ad gangen
nogle gange, men et ad gangen andre gange. Hvis dit
barn vil ga nogle trin op, er et naturligt spgrgsmal:
Hvor mange mader kan dette ggres?

For eksempel er der for O trin kun en vej - du star bare
der. For 1 trin er der en made. For to trin kan du enten
tage et dobbelt trin eller to enkelte trin.

Dit barn kan omhyggeligt teelle mange tilfaelde og sa
lave en tabel med resultaterne (nar der er masser af
oplysninger, hjelper en tabel ofte). Starten pa bordet
ville se sadan ud:

Efter at have kigget pa disse tal, kan dit barn
bemaerke, at hvert par tal tilfgjer til det naeste
nummer. Hvorfor sker dette? Disse tal kaldes Fibonacci
-tal.

— BALANCE SKALA —
UNDERS@GELSE

En balanceskala er et enkelt apparat til at fortzlle,
hvornar to ting har samme vaegt. Vaegten leveres
normalt med et saet vaegte, der bruges til at male
vaegten af objekter. Der er nogle interessante
undersggelser, | kan g@re, hvis | begraenser de vaegte, |
ma bruge.

For eksempel, hvis | kun har vaegte, der er 4 enheder
og 7 enheder, sa er de ting, lu kan veje ngjagtigt, de
samme som du fandt i blomsterblad undersggelsen.

Hvad sker der, hvis du har en vaegt hver for hver af
vaegtene i en fordobling pa 1, 2, 4, 8 og 16? Hvor
mange mader kan du veje noget, der vejer 13? Hvad
er den stgrste vaegt, du kan male? Denne situation er
relateret til det binzere talsystem.

Hvad sker der, hvis vaegten er Fibonacci -tallene? Er
der mere end én made at veje nogle veegte pa? Find
en begraensning, der ville medfgre, at der kun er én
made for hver veegt.



