Langsta vagen — spel om gangertabellerna

- Matematik, Arskurs 1-3

Syfte

Eleverna tranar pa multiplikation (gangertabellerna 2-10). Spelplaner finns som bifogade PDF-filer.

Lararen reflekterar

Eleverna automatiserar gangertabellerna, samtidigt som de har roligt. Spelet innehaller aven en del strategitankande,
vilket gor det lite klurigt.

Om spelet

Spel for tva spelare. Eleverna behéver fargpennor i tva olika farger.

Metod — Spela sa har

Spelare 1 véljer en multiplikationsuppgift i de lodréta raderna och motsvarande produkt i den dversta eller understa
vagrata raden pa spelplanen. Spelaren véljer t ex 2*3 och malar rutan rod och dven produktrutan "6” rod. Sen ar det
den andre spelarens tur att vélja en uppgift frin de lodrata raderna och motsvarande produkt fran de vagrata raderna.

Vinnare ar den spelare som far flest rutor i sin farg bredvid varandra nar alla rutor &r malade.

Lgr22 Syfte

Utveckla formaga att valja och anvanda lampliga matematiska metoder for att géra berakningar och l6sa rutinuppgifter.

Centralt innehall

Metoder for berékningar med naturliga tal, vid huvudrékning, éverslagsrékning och skriftlig berékning. Anvéandning av
digitala verktyg vid berékningar.

Kriterier fér bedémning av kunskaper

Eleven valjer och anvander i huvudsak fungerande matematiska metoder for att géra enkla berékningar med naturliga
tal och I6sa enkla rutinuppgifter med tillfredsstallande sékerhet. Eleven anvander huvudrakning for att genomfora
berékningar med de fyra rakneséatten.
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