The Bug Game

Strategier for att Idsa matematiska problem i elevnéra situationer - Matematik, Arskurs 1-3

Syfte

Ldsa en klurig uppgift genom att testa sig fram metodiskt.

Lararen reflekterar

Den har kluringen kan man lagga fram nar det blir tid 6ver, som ett avbrott mellan tva lektioner (om eleverna inte har
rast daremellan) eller som en avslutning. Den kan forstas anvandas tillsammans med andra liknande problem.

Metod

Kopiera upp sa att eleverna far var sitt The Bug Game. Det finns olika spelplaner i PDF nedan, tillsammans med nagra
forslag pa hur man léser uppgiften. Forklara spelreglerna och visa hur man INTE far gora (gé in i samma rum efter att
man har stampat pa en insekt).
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The Bug Game

e Duskagadinilabyrintens alla
rum och stampa pa insekterna.

e Nar du stampat pa en insekt far
duinte gainisammarum igen.

¢ Du kommer ut ur labyrinten i
Oppningen langst ned till hoger.
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Lgr22 Syfte

Utveckla formaga att anvanda matematikens uttrycksformer for att samtala om och redogéra for fragestéllningar,
berdkningar och slutsatser.

Centralt innehall*

Strategier for att |l6sa matematiska problem i elevnara situationer.

Betygskriterier*

Eleven loser komplexa problem. Eleven ger forslag pa alternativa tillvagagangssétt och véarderar resultatens
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rimlighet. Eleven for och féljer matematiska resonemang genom att framféra och beméta pastaenden med val
underbyggda matematiska argument.

* arskurs 4-6
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