Sorter i strategier

@velsen kan laves i mindre grupper eller en hel klasse
sammen. Regnekortene blandes i en stor bunke. De seks
strategikort lzegges, sa alle seks kan ses pa en gang.
Spillerne skal nu sortere regnekortene efter, hvilken
strategi de vil bruge til at lase regnestykket.

Bevagelse

De seks strategikort laegges pa gulvet eller jorden, sa alle
seks kan ses pa en gang. Aternativt kan de seettes pa fx
seks spande.

Spillerne skal nu traekke et regnekort, vurdere hvilken
strategi, de vil bruge til at lase regnestykket og placere
regnekortet pa den strategi, de vil bruge.

Spilforslag
e Brug regnekort 103-148, hvor der er ‘valgt’ strategi

pa forhand.
Brug regnekort 001-102 eller billedkort 001-100, hvor
spilleren selv skal finde frem til, hvilken strategi, der
kan bruges, til at Igse stykket.
Veaer opmaerksom pa at ikke alle regnestykker pa
regnekort 001-102 matcher en af de seks strategier
pa strategikortene. Evt. kan laves en syvende
kategori, der hedder ‘Andre strategier’.

Variation

Spillerne deles i to hold. Hvert hold far halvdelen af
regnekortene. Holdene dyster om farst at fa sorteret alle
deres kort.
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Sorter i resultater

@velsen kan laves i mindre grupper eller en hel klasse
sammen. Regnekortene blandes i en stor bunke. Talkort
002-021 laegges, sa alle kort kan ses pa en gang.
Spillerne skal nu sortere regnekortene efter
regnestykkernes facit.

Bevagelse

Talkort 002-021 lzegges pa gulvet eller jorden, sa alle kort
kan ses pa en gang. Alternativt kan de saettes pa fx hver
deres spand.

Spillerne skal nu traekke et regnekort, udregne resultatet
og placere regnekortet pa det korrekte resultat.

Spilforslag
e Brug regnekort 103-148, hvor der er ‘valgt’ strategi

pa forhand.
Brug regnekort 001-102 eller billedkort 001-100, hvor
spilleren selv skal finde frem til, hvilken strategi, der
kan bruges, til at lase stykket.
Veer opmeerksom pa at ikke alle regnestykker pa
regnekort 001-102 matcher en af de seks strategier
pa strategikortene.

Variation

Spillerne deles i to hold. Hvert hold far halvdelen af
regnekortene. Holdene dyster om farst at fa sorteret alle
deres kort.
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MatCh 1af 2

Fordel kortene pa et bord med billedsiden opad. Spillerne
skiftes til at finde stik.

Afhaengigt af, hvilke kort der spilles med, kan et stik besta
af to eller tre kort. Jo flere kort et stik bestar af, jo sveerere
bliver spillet.

Bevagelse

Fordel kortene over en stgrre afstand, fx et
gymnastiksalsgulv eller i skolegarden, med billedsiden
opad. Spil som ovenfor.

Spilforslag

e Tiervenner: Et stik bestar af to kort med tal, der giver
tiervenner fx 2 og 8 eller 4 og 6.
Tiervenner +/-1: Et stik bestar af op til tre kort, hvor et
regnestykke pa det ene kort kan omformes til
tiervenner +/-1, fx 2+7 og 2+8-1 og 3+7-1.
Tal-tvillinger: Et stik bestar af et kort med taltvillinger
og et med resultat af stykket, fx 3+3 og 6 eller 7+7 og
14,
Tal-tvillinger +/-1: Et stik bestar af op til tre kort, hvor
et regnestykke pa det ene kort kan omformes til
tal-tvillinger +/-1, fx 3+4 og 3+3+1 og 4+4-1 eller 6+7
0og 6+6+1 og 7+7-1.
Forskellen er 2: Et stik bestar af et kort, hvor
forskellen mellem addenderne er to, og et kort med
tal-tvillinger, fx 3+5 og 4+4 eller 7+9 og 8+8.
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Match 2.

9 er 10-1: Et stik bestar af op til fire kort, hvor de to
kort er regnestykker, hvor den ene addend er 9, og
de to kort er regnestykker, hvor der i stedet for at
laegges 9 til, laeegges 10 til og treekkes en fra, fx 4+9
og 4+10-1 og 9+4 og 10+4-1.

Nar der spilles med regnekort 001-100, er der ogsa
mulighed for at skifte dem ud med billedkort 001-100.

Variation
e Kortene ligger stadig med billedsiden opad. Spillerne
skal hurtigst muligt samle flest mulige stik. Den
spiller, der har flest stik, nar alle kort er samlet ind,
vinder.
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Vendespil 1+

Fordel kortene pa et bord med billedsiden nedad.
Spillerne skal finde stik.

Afhaengigt af, hvilke kort der spilles med, kan et stik besta
af to eller tre kort. Jo flere kort et stik bestar af, jo sveerere
bliver spillet.

Farste spiller vender kort svarende til antallet af kort i et
stik. Matcher de ikke, gar turen videre til nzeste spiller.
Vendes matchende kort, far spilleren et stik og ma vende
kort igen, far turen gar videre. Nar der ikke er flere kort,
teeller spillerne deres stik, og den spiller, der har flest stik,
har vundet.

Bevaegelse

Fordel kortene over en stgrre afstand, fx et
gymnastiksalsgulv eller i skolegarden, med billedsiden
nedad. Spil som ovenfor.

Spilforslag

e Tiervenner: Et stik bestar af to kort med tal, der giver
tiervenner fx 2 og 8 eller 4 og 6.
Tiervenner +/-1: Et stik bestar af op til tre kort, hvor et
regnestykke pa det ene kort kan omformes til
tiervenner +/-1, fx 2+7 og 2+8-1 og 3+7-1.
Tal-tvillinger: Et stik bestar af et kort med taltvillinger
og et med resultat af stykket, fx 3+3 og 6 eller 7+7 og
14,
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Vendespil 22

Tal-tvillinger +/-1: Et stik bestar af op til tre kort, hvor
et regnestykke pa det ene kort kan omformes til
tal-tvillinger +/-1, fx 3+4 og 3+3+1 og 4+4-1 eller 6+7
0g 6+6+1 og 7+7-1.

Forskellen er 2: Et stik bestar af et kort, hvor
forskellen mellem addenderne er to, og et kort med
tal-tvillinger, fx 3+5 og 4+4 eller 7+9 og 8+8.

9 er 10-1: Et stik bestar af op til fire kort, hvor de to
kort er regnestykker, hvor den ene addend er 9, og
de to kort er regnestykker, hvor der i stedet for at
lzegges 9 til, leegges 10 til og treekkes en fra, fx 4+9
og 4+10-1 og 9+4 og 10+4-1.

Nar der spilles med regnekort 001-100, er der ogsa
mulighed for at skifte dem ud med billedkort 001-100.

Variation

Nar en spiller far et stik, gar turen direkte videre til
naeste spiller. Spilleren med stikket ma IKKE vende
to nye kort. Dette er isaer en god ide, nar der er fa
kort med i vendespillet.

Kortene ligger stadig med billedsiden nedad.
Spillerne skal hurtigst muligt samle flest mulige stik.
Den spiller, der har flest stik, nar alle kort er samlet
ind, vinder.
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Krig 142

Spilles 2 og 2. Regnekortene blandes og deles i to lige
store bunker med billedsiden nedad. Hver spiller far en
bunke. Spillerne vender et kort fra hver deres bunke pa
samme tid, og spilleren med den hgjeste veerdi vinder
begge kort og laeegger dem bagerst i sin bunke.
Spilleren, der til sidst sidder tilbage med alle kort, eller
som har flest kort, nar tiden er gaet, vinder.

Bevagelse

Spillerne deles i to hold, der keemper mod hinanden.
Holdene har et helle i hver deres ende af fx en
gymnastiksal eller skolegard. Pa hellet ligger en bunke
med holdets kort. Spillerne tager hver isaer et kort og gar
ud og finder en modstander. Nar to modstandere mades,
viser de hinanden deres kort, og spilleren med det
hgjeste resultat, vinder begge kort og tager dem med
tilbage til sit helle. Begge spillere henter nu et nyt kort fra
deres helle og gar ud og finder en ny modstander.

Hvis vaerdien af modstandernes kort er lige store, slar de
sten-saks-papir om, hvem der far kortene.

Holdet, der til sidst har vundet alle kort, eller som har flest
kort, nar tiden er gaet, vinder.

Spilforslag
e Der kan inddrages kort, som daekker en eller flere
regnestrategier. Fx kan der spilles udelukkende med
regnekort med tiervenner og tal-tvillinger.
Kortene kan kombineres pa tveers af regnestrategier,
sa der fx spilles med regnekort 001-100 pa én gang.
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Kl’lg 2af 2

Iseer nar der spilles hold mod hold er der brug for
mange kort, sa hvis der fx arbejdes udelukkende
med tal-tvillinger, er det en god ide at printe flere saet
kort.

| stedet for regnekort 001-100 kan spilles med
billedkort 001-100.

Variation

| bordspillet kan spilles 3 og 3 i stedet for 2 og 2.

| holdspillet kan indfgres en ekstra regel om
sten-saks-papir. Vinderen af sten-saks-papir skal
fange taberen, inden taberen nar tilbage til sit helle.
Kun hvis vinderen fanger taberen, far vinderen kortet.

Ellers ma spillere ud og finde en ny modstander at
dyste imod.
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Labyrint

Bevagelse

Spillerne skal samarbejde om at komme igennem en
‘labyrint’ bestaende af 5x8 felter ved fx kun at treede pa
regnekort med regnestykker, hvor man kan bruge
strategien 9 er 10-1, eller kun pa regnekort med
regnestykker, hvor man kan bruge strategien taltvillinger
+/-1.

Spilstyreren (fx en leerer) laver pa forhand en ‘labyrint’
med 5x8 regnekort pa gulvet med billedsiden nedad.
Spilstyreren sgrger for, at der kan laves en rute igennem
felterne, hvor der kun betraedes regnekort af den valgte
type.

Spillerne placerer sig ud for de fem felter i den ene ende
af ‘labyrinten’, og skal nu forsgge at finde vej til den
modsatte ende.

En spiller traeder ud pa et tilfeeldigt regnekort i den farste
raekke felter, kigger pa kortet og tjekker, om det passer til
den valgte type regnekort. Hvis det passer, vender
spilleren igen kortet med billedsiden nedad og ma ga
videre til et nyt felt. Nar spilleren lander pa et felt, hvor
regnekortet ikke passer til den valgte type, gar spilleren
ud af labyrinten, og en ny spiller skal nu forsgge at huske
0g ga samme rute som den forrige spiller og undersgge
et nyt felt i enden af ruten. Pa denne made afdaekker
spillerne langsomt ruten i feellesskab.

Nar der er fundet en vej igennem labyrinten, skal alle
spillere ga denne rute.
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1-2-3-fang 1

Spilles 2 og 2. Regnekortene blandes og deles i to lige
store bunker med billedsiden nedad. Hver spiller far en
bunke. Spilstyreren (fx en laerer) teeller 1-2-3-nu, og og pa
nu laegger spillerne deres kort pa bordet. Det geelder nu
om at udregne kortenes veerdi og fange kortet med den
starste veerdi far modstanderen.

Spillerne gar et nyt kort klar, og spilstyreren teeller ned
igen.

Vinderen kan fx vaere den spiller, der har fanget flest kort
efter 10 minutter, eller som farst fanger 20 kort.

Bevagelse
Regnekortene blandes og deles i to lige store bunker med

billedsiden nedad. Spillerne deles i to hold, der keemper
mod hinanden. Holdene har et helle i hver deres ende af
fx en gymnastiksal eller skolegard. Pa hellet ligger en
bunke med holdets kort.

Alle spillere tager et kort fra deres helle og gar ud midt
imellem de to heller. spillerne stiller sig over for hinanden
2 0g 2, sa de star med ryggen til deres helle.
Spilstyreren teeller 1-2-3-nu, og pa nu viser spillerne
hinanden deres kort. Spilleren med kortet med den
starste veerdi skal nu fange spilleren med kortet med den
mindste veerdi.

Nar alle vindere har fanget deres modstander, tager
vinderne deres egne og modstandernes kort med tilbage
til deres helle. Alle tager et nyt kort fra deres helle, stiller
sig over for en modstander og spilstyreren teeller pa ny.
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1-2-3-fang ;a2

Vinderen kan fx veere det hold, der har fanget flest kort
efter 10 minutter, eller som farst fanger 20 kort.

Spilforslag

Der kan inddrages kort, som daekker en eller flere
regnestrategier. Fx kan der spilles udelukkende med
regnekort med tiervenner og tal-tvillinger.

Kortene kan kombineres pa tveers af regnestrategier,
sa der fx spilles med regnekort 001-100 pa €n gang.
Iseer nar der spilles hold mod hold er der brug for
mange kort, sa hvis der fx arbejdes udelukkende
med tal-tvillinger, er det en god ide at printe flere saet
kort.

| stedet for regnekort 001-100 kan spilles med
billedkort 001-100.

Regnekort og billedkort kan kombineres, sa spillerne
bade skal sammenligne resultater af to regnestykker,
resultatet af et regnestykke overfor en maengde
klodser eller to maengder klodser overfor hinanden.
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Spot og spaen

Bevagelse

Regnekortene blandes i en stor bunke. Talkort 002-021
fordeles pa gulvet med god afstand imellem.

Spillerne deles i to hold, der stiller sig pa raeekke efter
hinanden.

De to spillere, der er forrest i reekkerne, skal nu dyste.
Spilstyreren (fx en lzerer) stiller sig pa modsatte side af
talkortene i forhold til de to holds raekker.

Spilstyreren viser et regnekort med et regnestykke, og det
geelder nu for de to spillere om fgrst at udregne resultatet,
‘spotte’ det pa gulvet og ‘spaene’ ud til det rette resultat.
Spilleren, der farst nar hen til resultatet, far et point til sit
hold. Begge spillere stiller sig bag i deres holds raekke, og
det er nu de naeste to spilleres tur til at dyste. Vinderen
kan fx vaere det hold, der har flest point efter 10 minutter,
eller som farst far 20 point.

Spilforslag
e Der kan inddrages kort, som daekker en eller flere

regnestrategier. Fx kan der spilles udelukkende med
regnekort med tiervenner og tal-tvillinger.
Kortene kan kombineres pa tveers af regnestrategier,
sa der fx spilles med regnekort 001-100 pa én gang.
| stedet for regnekort 001-100 kan spilles med
billedkort 001-100.
Regnekort og billedkort kan kombineres, sa spillerne
bade skal sammenligne resultater af to regnestykker,
resultatet af et regnestykke overfor en maengde
klodser eller to maengder klodser overfor hinanden.
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