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Matematiska begrepp

Liten och stor

Beskrivning:

Lararen behover en stor trumma eller gonggong, ett slaginstrument med lagt och uthalligt ljud och ett annat slaginstrument med
ett tunt och kort ljud. Lararen spelar instrumenten efter varandra och ber barnen att ta stora steg nar de hor det langa ljudet
och sma, snabba steg nar de hor det korta ljudet. Lararen bor anpassa hur hen spelar instrumenten sa att barnen enkelt kan félja

med antingen med stora eller sma steg.

Anvandbara idéer:
1. Be barnen ga med stora eller sma steg.
2. Bebarnen gora rorelser som reflekterar liten eller stor baserat pa ljuden de hér.

3. Instruera dem sen att blunda och reagera pa ljuden de lyssnar pa.

2%
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Matematiska monster

Att [ara ut monster

Beskrivning:

Skapa ett enkelt ménster med tva farger. Be barnen att spela boomwhackers i enlighet med de farger de ser.
Pa sa satt kombinerar vi olika farger med olika ljud sa att vi forstarker en kinestetisk inldrning.
Be barnen att forklara vad de hor.

Anvandbara idéer:
1. ”Spelavad du ser” Be eleverna spela det de ser.
2. ”Skriv vad du hor”. Be eleverna lyssna pa ljudet nar du spelar ett monster som de sen skriver med farger.
3. Eleverna arbetar i grupp och skapar sina egna monster. Lat dem sedan upptrada infor klasskamraterna medan
klasskamraterna skriver vad de lyssnade pa. Kolla om svaren matchar.

Co-funded by :;:’
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Matematiska monster

Jag slar rod gul gul- gul Jag slar rod gul gul gul Jag slar ré6d gul gul gul

Beskrivning:
Lararen kan lagga till nagra ord nér eleverna slar pa sina boomwhackers, for att hjalpa dem att halla takten

och forstd monstret i ljudet battre.

Anvandbara idéer:
4. Lararen visar monstret och ber eleverna att spela och sdga orden
5. Lararen ger orden och ber eleverna att skapa monstret
6. Lararen spelar ett monster och ber eleverna skapa orden
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Matematiska monster
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Beskrivning:
Lararen forklarar for eleverna att ett visst ljud representerar ett visst antal.

Anvandbara idéer:
1. Spela monstret och be eleverna skriva tal.
2. Been elev spela ett tal och hens klasskamrater att skriva det numeriska ménstret.
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Matematiska monster

Upptack mdénster i musikstycken
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Matematiska monster

Anvandbara idéer:

1. Léararen ber eleverna att sjunga Broder Jakob.
Sen presenterar hen noterna ovan och ber eleverna att framfora melodin pa klockspel eller med boomwhackers.

3. Lararen uppmanar eleverna att lagga marke till ifall nagon upprepning forekommer i noterna. Detta ar latt att upptacka

N

tack vare fargerna.

Lararen delar sen in eleverna i 3 lag och dar de ska spela sin del. AA/BB/CC. Samma sak kan géras med sang. Dela upp klassen i

tre lag dar var och en kan sjunga en musikalisk fras

2%
3
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Matematiska monster

Rytmisk dialog med kroppen som instrument

Beskrivning:
Lararen gor ett rytmiskt monster och ber eleverna att upprepa. Ménstret kan vara enkelt med bara

klappning och det kan utvecklas till mer komplicerade ménster medan man anvander kroppen som
instrument. De som kanner sig mer trygga i situationen kan dven utfora rytmiska moénster med réstljud.

Anvandbara idéer:
1. Ge eleverna energi under lektionen
2. Overraska dem och hall dem alerta medan de I8ser ett problem eller behdver koncentrera sig pa
nagot. Nar de val har fatt in rutinen kan lararen introducera denna aktivitet nar som helst under en

lektion.

Co-funded by : ‘:'
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Matematiska monster

Folja John

Beskrivning:
Samla gruppen i ett stort rum. Utse en person till ledare. Nar musiken spelas ska hen rora sig: De andra foljer efter och harmar

ledarens rorelser. Lat detta paga i 30—60 sekunder. Da namnger du en annan person som bdérjar leda. Se till att alla far chans att

leda.

Anvandbara idéer:
For att gora detta mer utmanande kan du Iata dem byta ledare vid vissa takter i musiken. Till exempel genom att anvdanda musik

i attondelstakt, dar varje person leder i fyra eller dtta takter innan de byter.

Co-funded by :.‘:'
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Matematiska monster

Ti-Ti-Ta-leken

Beskrivning:
Visa bilden pa tavlan. Elever markta med N klappar omvéxlande pa knédna och sager TiTi. De klappar tva ganger, pa
hoger och vanster. Elever markta med ett | klappar handerna och sager Ta.

Pa sista ordet "Stampa" stampar alla med fotterna i golvet. Allt detta sker samtidigt som man haller en stadig rytm.
Alla elever foljer monstret pa bilden (se néasta sida).

Anvandbara idéer:
1. L&r ut samma rytmer fran sista raden och ga uppat
2. Delaklassen i tva grupper. Lek parallellt sa att medan grupp A ror sig nedat och klappar grupp B uppat
3. Delaklassen itva grupper och gér likadant, men som en kanon
4. Placera eleverna parvis. Klappa TiTi pa kndna och Ta genom att sla ihop hdanderna. Nar de bekantat sig med
rorelserna kan de leka i grupper om 4 och utféra aktiviteten som en kanon. Varje par star mitt emot det
andra.
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Matematiska monster
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Matematiska monster

Dubbel dubbel

Melodi: Double double Text: Matchande rorelser

Dubbel dubbel har har (ndvar - navar - handflator - handflator)
Dubbel dubbel dar dar (navar - ndvar - handryggar - handryggar)
Dubbel har dubbel dar (navar - handflator - navar - handryggar)
Dubbel dubbel har dar (navar - navar - handflator - handryggar)

Beskrivning:

Lararen visar rorelserna for eleverna medan de sager ramsan, ett monster i taget.
Dubbel: par knackar med ndvarna mot varandra

Har: par klappar med handflatorna

Daér: Par klappar med handflatornas baksida — handryggarna

Anvandbara idéer:
1. Eleverna starien cirkel, forsta gangen klappar de med sin partner och andra gangen vander de riktning och klappar

med personen som star bakom dem.
2. Lararen ber eleverna att rora sig fritt medan hen spelar musik i hogtalaren och i det 6gonblick musiken stannar ska

eleverna gora detta i par (eller i grupper om 3 om de star utan partner).
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Matematiska monster

Bom, knapp, klapp

Melodi: Boom Snap Clap

Text:

Bom Knépp Klapp

Bom Bom Knapp Klapp Knapp
Boom Knapp Klapp

Bom Bom

Beskrivning

Eleverna sager texten och utfor de rérelser som passar.
Bom: klappa pa brostet med handflatan

Kndpp: kndapp med fingrarna

Klapp: klappa handerna

Anvandbara idéer:

e Eleveri par: Klappa partnerns hégra hand i “Klapp”. Byt sen till vinster hand.

o |cirkel: Eleverna leker forst med par 1 och byter sedan riktning och leker med par 2. Byter hander.
Forskollarare bor forenkla rorelserna

Co-funded by :.‘:'
the European Union ,,{;_c,,,
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Addition

Addera tal under 10

RAXN+ £ P =7

Beskrivning:

Lararen ber tva elever att delta i denna aktivitet. Den ena eleven far rytmpinnar och den andra maracas.
Lararen sager i hemlighet de siffror som eleverna ska sla (till exempel 3 och 2).
Eleverna spelar sa manga ganger i rad som lararen har instruerat.

Anvandbara idéer:
1. Lararen ber eleverna att spela sina siffror och ber sedan ahérarna/klassen att rdkna hur manga ljud var och en slog.
2. Eleverna ska sedan anteckna siffrorna (t.ex. pa en liten whiteboard).
3. Bedetva eleverna spela instrumenten igen och 6vriga att rdkna fran borjan till slut, fér att upptacka alla ljudens siffror.
4, Lararen skriver resultatet pa tavlan.

Co-funded by :.‘:'
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Addition

Tio-kamraterna

Beskrivning:

Anvand en xylofon med en pentatonisk skala med tonerna C, D, E, G och A. Valet av en pentatonisk skala rekommenderas for
optimala musikaliska resultat. Om en xylofon med en full pentatonisk skala som tacker alla 10 toner inte ar tillganglig kan lararen
anvanda alla tillgangliga. Fordela siffrorna 1-10 pa xylofonen och instruera eleverna att skapa musik som anvander sifferpar dar
summan blir 10.

Anvandbara idéer:

1. Lararen ger ett tal och ber eleverna att spela noterna dvs:
8 och eleverna ska spela not 2 och 6, not 3 och 5, 4 och 4 etcetera.
Lararen uppmuntrar resten av klassen att gissa vilka par av tal som spelas.
| borjan spelar eleverna upp ljuden och sager vilka tal de spelat.

2. Lararen ber eleverna "komponera” en sang for tiokamrater och darefter att ldgga till text.
Sen sjunger alla kompositionerna tillsammans.

3. Lararen ger eleverna additionsévningar och ber klassen att gissa talen och skriva ner dem.

Denna aktivitet okar elevernas koncentration och ar ocksa en rolig procedur for dem. Dessutom tillater detta
tillvdgagangssatt lararen att identifiera potentiella musiktalanger i klassen.

Co-funded by : ‘3
the European Union 7.
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Addition

Nagra elever kan ha absolut gehor utan att vara medvetna om det. Absolut gehor hanvisar till férmagan att omedelbart kdnna
igen och memorera ett ljud efter att ha hort det en gang. Det ar vart att notera att barn inom autismspektrumet ofta uppvisar
denna talang.

Beskrivning:

Eleverna star pa tva rader med linje A mot linje B. Eleverna parar ihop sig. Barn i rad A vander ansiktet mot tavlan sa att de kan
lasa det som star skrivet pa tavlan. Alla haller en stadig takt genom att klappa hander och kndppa med fingrarna tillsammans
med sin partner i B-raden (som har ryggen mot tavlan). Elever i rad A laser rytmiskt de matematiska additionsévningarna som
lararen skrivit pa tavlan. De sager: 2 (kndpp, knédpp) plus (klappa) 2 (kndpp, knépp) ar lika med (klappa). Sedan ska barn i B-raden
saga siffran 4 (knapp, kndpp, kndpp, knapp).

Anvandbara idéer:
1. Den har 6vningen kan dndras nagot genom att lararen bara ber ett par elever att komma fram och gora ett férsok.
Elev A laser 6vningstalet och elev B svarar. Det kan vara en utmaning for elever att delta och formas in i en aktivitet dar
alla elever kan delta och vinna.

Co-funded by : ‘3
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Addition

Att lagga till den siffra som fattas

Beskrivning

Eleverna ska gissa vilken siffra som saknas i en matematisk ekvation, dvs: 5+? = 8.

Lararen ber eleverna i lag A att klappa den férsta siffran (5) och lararen fortsatter att klappa 6, 7, 8.
Eleverna i lag B ombeds att rakna klappljuden. Sedan klappar de det saknade talet i ekvationen.

Anvandbara idéer:

1. Pasamma satt som beskrivs ovan kan lararen be eleverna hitta svaret utan att hen ar involverad. Hen delar upp
klassrummet i 3 lag:

a. LagAknéapper den forsta siffran.
b. Lag B fortsatter med att klappa och rdkna utifran talet dar lag A stannade.
c. Lag Craknar lag Bs klappar.

2. |stallet for att klappa hander och kndppa med fingrar kan eleverna anvanda olika instrument eller klappa pa kroppen.
Eleverna delas in i grupper som tavlar; Det lag som forst I6ser lararens matematiska ekvationer vinner. Darefter ombeds de
att presentera sina svar med ljud och rorelse. De kan till och med rappa ekvationen.

3. Betva elever att framfora ljuden i ekvationen sa som lararen gjort och be resten av eleverna att blunda, lyssna pa ljuden och
anteckna vilka tal de hor. Nar alla ekvationer ar klara vander eleverna sina svar mot lararen. Pa sa satt kan lararen fa direkt
feedback fran hela klassen och se vilka elever som har svarigheter.

2%
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Addition

4. Be eleverna att utféra ekvationen med de saknade siffrorna pa ett instrument som skapar toner i stallet for rytminstrument
eller kroppsljud. Detta kommer att ge nagra melodier.

Aktiviteten kommer att forbattra elevernas férmaga att lyssna, eftersom det &r svarare att kanna igen tva olika toner pa ett
instrument an tva olika /jud fran rytminstrument. Denna aktivitet blir mer utmanande for de avancerade elever som redan
erdvrat det matematiska konceptet.

5. Lararen kan variera genom att lata eleverna blunda eller genom att anteckna for att géra upplevelsen mer utmanande.

Co-funded by :.‘:'
the European Union 7.
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Addition

Andra talens position

Beskrivning

Eleverna ska undersdka vad som hdander ndar man andrar en siffras positionen i en matematisk addition och huruvida dndringen
paverkar resultatet. Lararen ger tva elever i uppdrag att anvanda olika valfria slagverksinstrument. Eleverna far varsitt hemligt
nummer och ska knacka eller spela det givna talet pa sina instrument. Eleverna raknar sedan och hittar svaret med hjalp av
denna procedur:

1. Forst raknar eleverna de ganger som elev A spelar och skriver siffran.
2. Daérefter raknar de och skriver elev Bs siffra.
3. Tredje gangen raknar de alla ljud bade fran elev A och fran elev B och hittar svaret.

Lararen instruerar sedan eleverna att byta position och spela sina siffror igen. Samtidigt upprepar resten av eleverna proceduren
och avgér om resultatet har forandrats.

Anvandbara idéer:

For att gora den har aktiviteten roligare kan du be eleverna blunda s3 att de inte ser vad som gors nar lararen ber eleverna att
byta plats.

Co-funded by : ‘:'
the European Union 7.
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Addition

Forsta den numeriska utvecklingen

Beskrivning:

Lararen véljer ut fem elever att delta i denna aktivitet och instruerar dem att stalla sig i k. Lararen forklarar for elevgruppen att
Elev 1 kommer att initiera aktiviteten genom att goéra en rorelse. Elev 2 kommer sedan att kopiera den forsta rérelsen och lagga
till ytterligare tva egna rorelser. Monstret fortsatter med att varje elev dels kopierar de féregaende eleverna rorelser och dels
lagger till ytterligare tva distinkta egna rorelser. Denna sekvens fortsatter till och med den sista eleven i raden.

Anvandbara idéer:

1. Lararen borjar med att klappa en gang, och eleverna upprepar. Sen klappar lararen en gang och knackar sen pa sina
knén tva ganger och eleverna harmar sekvensen. Darefter klappar lararen en gang, knackar pa knana tva ganger och
kndpper med fingrarna tva ganger och eleverna kopierar varje steg. Till sist ber ldraren eleverna att analysera det hela.

2. Lararen bjuder in en elev att leka en lek. Lararen ber eleven att producera de forsta tva ljuden, och sedan lagger lararen
till tva till. Eleven ombeds kopiera lararens sekvens och lagga till tva nya ljud. Nar de sen visas i klassrummet ber lararen
eleverna att arbeta sjalva i par. Hen uppmuntrar dem att skapa sina egna kombinationer med nya rérelser.

3. Léraren ber nagra av paren att komma fram och presentera vad de har gjort. Samtidigt ber hen 6vriga i klassrummet att
skriva hur manga ljud varje elev framfor varje gang. Lararen ber darefter en annan grupp barn att komma och utfora
samma aktivitet, men nu star de alla i en rad. Samtidigt skriver eleverna ner antalet ljud som varje enskild elev framfor.
Lararen uppmuntrar eleverna att beratta ifall de har upptackt nagot.

2%
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Addition

Rakna med tal over 10

Beskrivning:

Lararen visar ett rytmiskt monster med 10 ljud dar kroppen anvands som instrument:

knapp HH (hoger hand),
kndpp VH (vanster hand),
axel HH,

axel VH,

brost HH,

brost VH,

kna HH,

kna VH,

stamp HF (hoger fot),

10 stamp VF (vanster fot).

©ENDU AW R

e Ldraren lar eleverna detta ménster och alla raknar med till 10.
e Eleverna upprepar sen monstret med sin inre rost.

Co-funded by
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Addition

9+1=10
10+3=13
9+4=13

Lararen sager: "9 + 4”. Eleverna slar monstret upp till nummer 9 och fortsatter sedan att spela och rékna 1 - 4.

e  Nar monstret ar klart upprepar de rorelserna och stannar dar nummer 4 slutar. Da raknar de slagen som gjorts dar de
borjade om, dvs. 1-2-3. Lararen forklarar att tal som &ar 10 (férsta monstret) plus 3 (andra monstret) ar lika med 13
vilket betyder 9 + 4 =13

Anvandbara idéer:

1. Lararen presenterar ekvationer med kroppssprak och eleverna gissar och skriver ekvationen.

2. Lararen fordelar sen ekvationens monster mellan 2 olika elever. Elev A uttrycker den forsta siffran och fortsatter rakna
tills ménstret ar klart. Sedan fortsatter den andre eleven monstret fran siffran till vanster.

3. Dela girna upp eleverna sa att var och en representerar 10. Detta kan tillampas i tillagg med siffror stérre an 20 eller 30
osv.

Co-funded by :'f‘
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Subtraktion
Att ta bort ett tal

Beskrivning:
| denna aktivitet riktar sig lararen till elevernas horsel och till de kinestetiska sinnena. Hen presenterar ekvationer med former
och monster enligt bilden:

®e ®e

= TaTaTa - TaTaTa—
a

Lararen ber eleverna att saga ett TA-ljud for varje tomat de ser pa bilden t.v. Vid den andra bilden ber lararen dem att aterigen
saga ett TA-ljud for varje hel tomat samt ett SH-ljud for tomaten med kors pa. Eleverna observerar hur manga ljud som ar TA-

Co-funded by :/f.
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ljud och hur manga som &ar SH-ljud och skriver ner dem. Sedan skriver de summan av ljuden. SH-ljudet kan ersattas med en tyst
handling sa att eleverna forstar att nagot saknas.

Subtraktion

Anvandbara idéer:
Lararen delar in klassen i 3 lag.

1.

O N AEWN

Lag A knackar tomaternas antal.

Lag B gor SH-ljud for den dverkryssade tomaten

Lag C skriver ner siffrorna.

Lararen fortsatter att rakna fran 1.

Lag C observerar hur TA-ljud kan |ata dar det hors. Till exempel: 6 -3 =?

Lag A sager och knapper 6 knapp (lag C kan rédkna hogt for att hjalpa dem att rdkna).

Sedan sager lag B 3 SH-ljud medan lag C rédknar hégt. Nar de nar siffran 3 byter de stavelse till TA-ljud
Lag A rédknar hur manga TA som hordes.

Eleverna arbetar i grupper om 3. De skriver svaren pa ett papper med ekvationer som delats ut av ldraren. Den grupp som
féljer proceduren ratt vinner. ANVAND KROPPEN SOM INSTRUMENT.

1.

ukhwnN

Lararen presenterar de forsta siffrorna i kroppsorkestern:

stamp-stamp-kna-kna-knapp-knapp (6).

Be sen eleverna att upprepa och rakna.

Be eleverna att rakna med sin inre rost.

Be dem sedan rakna med den inre rosten det antal som dras av

For att till sist borja rakna hogt fran 1 tills de med kroppen som instrument har slutfért monstret.

2%
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Multiplikation

Introduktion

Beskrivning:

Lararen ger boomwhackers eller andra enkla slaginstrument till 4 elever. De star alla i en linje. Lararen ber dem att sla 3 ganger
efter varandra pa instrumentet. Resten av klassen raknar: 123, 123, 123, 123.

Sedan ber lararen eleverna att sla fran hela sekvensens baorjan till slutet och att skriva det tal de slutade pa.

Eleverna ska rdkna fran 1 till 12. Eleverna upptacker att 4 barn slog 3 ganger var och det motsvarar 12 slag totalt.

Co-funded by :/f’
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Multiplikation

Multiplikationstabeller

Beskrivning:

Lararen visar ett monster for en siffra, till exempel 4 (knd-kna-kna-klapp). Eleverna upprepar och lar sig ménstret. Darefter
borjar de alla rakna fran 1 till 40 och upprepar samma monster. Sen ber lararen alla att anvanda sin inre rost och bara saga det
tal hégt som matchar till varje klapp. 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8,9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16 etcetera. Sedan uppmanas eleverna att

skriva ner den siffra som hors i varje klappning. Eleverna memorerar monstret.

Anvandbara idéer:

1.
2.

s w

Lararen ber 10 elever att sta i ko.
De upprepar handlingen efter samma monster, men varje elev sager bara de siffror som reflekterar ett monster,

dvs.ElevA(1,2,3,4),elevB (5,6, 7, 8), elevC(9, 10, 11, 12) osv.

Varje elev tilldelas en siffra pa en post-it-lapp (t.ex. elev A -1, elev B - 2, elev C - 3, etc.).

Lararen instruerar eleverna att upprepa siffran de har fatt sig tilldelad hogt, en efter och en med en klapp.
Sedan sager eleverna multiplikationstabellen efter de siffror som ges till varje elev.

1*4=Elev A sdger 4, 2*4 = elev B sdger 8 osv.

Co-funded by : ‘:'
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Multiplikation
Cirkelmultiplikation med klapp

Beskrivning:

Skapa en cirkel med dig som larare i mitten. Borja stampa i en rytm som du som larare kan halla samtidigt som du pratar och ror
dig. Hall det langsamt; tempot tenderar att paskyndas av sig sjalvt. Peka pa ett barn i taget barn och sag siffror hogt tillsammans;
rakna medan du vander dig. Om du anvander femmans tabell, 13t varje barn som hamnar pa 5, 10, 15, 20... klappa for att
markera siffran.

Anvandbara idéer:

Allt eftersom leken fortskrider kan du variera genom att byta tabell. Du kan ocksa variera sattet du pekar; genom att dndra
riktning eller genom att peka slumpmadssigt inom cirkeln, utan att félja en specifik riktning. Pa sa satt kan barnen inte forutse
vems tur det ar att klappa.

For att gora det mer utmanande kan du ta bort rostelementet och enbart forlita dig pa minne, berdkningar och rytm.

°s

Co-funded by : ‘-f
the European Union 7.



29

Multiplikation

Minsta gemensamma multipel

Beskrivning:
Be tva elever stélla sig framfor klassen. Den forsta eleven slar 3 slag: en klapp och tva slag pa kndna (1/3). Den andra eleven slar

4 slag: en klapp och tre slag pa knéna. Lararen slar ett stadigt slag pa en tamburin for att sdkerstélla att de borjar och fortsatter
med samma puls. Instruera de andra eleverna att observera och identifiera nar de tva eleverna mots igen i klappandet. Nar de
upptacker det, be dem upprepa aktiviteten och rakna fran den forsta gemensamma klappen till klappen nar de mots igen. Det
totala antalet kommer att vara 12 slag, vilket indikerar att den minsta gemensamma multipeln ar 12.

Anvandbara idéer:
Be eleverna arbeta i grupper och 6va pa andra klappningsformer och ge dem exempel, till exempel 1/5 och %
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Multiplikation
Hall takten

Beskrivning:

Eleverna star i en cirkel. Lararen: "Hall takten runt i rummet" (Pass the beat around the room). Denna fras har 7 stavelser.
Lararen upprepar frasen med stadig rytm. Mellan varje slagen hel fras gor hen en liten paus pa 1 slag. Det innebar 8 slag for
varje mening. Eleverna upprepar med lararen tills alla haller samma tempo. Eleverna upprepar sen meningen i cirkeln genom att
klappa till varje stavelse. Alla elever sdger meningen i cirkeln men var och en bara sager en stavelse. Dvs: elev 1 sager "Hall,” elev
2 "tak,” elev 3 "ten”.... och elev 8 klappar bara utan stavelse.

Anvandbara idéer:
1. Alla elever ska uppratthalla en stadig rytm och sdga ratt stavelse. De som missar antingen takten eller stavelsen aker ut.

2. Den som missar stavelsen tappar inte sin plats men forblir tyst. Da ska nésta elev sdga paféljande stavelse, men pa
nasta slag! (lamplig for dldre barn)

3. Goren ny ramsa och upprepa leken med dina elever
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Multiplikation

Sjuklappsleken

Beskrivning:
Larare och elever rdknar med fast rytm till 7.

Steg 1: klappa med handerna pa bordet 7 ganger.

Steg 2: knacka - klappa - knacka - klappa - klappa - klappa - knacka
Steg 3: knacka - klappa - kndppa - knacka - klappa - knappa - knacka
Steg 4: knacka - klappa - kndppa - klappa - klappa - klappa - kndppa

Efter steg 4 arbetar ni er bakldanges genom steg 3, 2 och 1. Sa ni réknar faktiskt 7 ganger 7.

Anvandbara idéer:
1. Uppmuntra eleverna genom de olika momenten.
2. Lar ut leken stegvis under flera lektioner och bygg upp den i slutet av en termin eller en manad. Pa sa satt kommer
eleverna att bli forvanade 6ver hur utvecklats steg for steg.
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Multiplikation

Analysera multiplikation

Beskrivning:
Liraren véljer ut sju barn som var och en ska sla tre gnger i tur och ordning. Ovriga klassen riknar fran 1 till 21. Liraren delar
sedan in de 7 barnen i olika grupper och ber dem att sla sitt nummer separat inom sina grupper.

1. 7 barnslar 3 ganger var och en efter varandra och resten av klassen raknar totala talet 21.

2. Lararen delar upp barnen i grupp om 5 och 3 och resten av klassen i tva lag.

3. Upprepa samma aktivitet fér varje grupp och lagg till antalet som varje lag raknade.

4. Larare delar upp klassen i 3 grupper och upprepar aktiviteten.

7 x 3 = (5 x 3 + (2 x 3) = 15 + 6 = 21

eller

7 x 3 = (3 x3) + B x3 + @ x3 =9 +9+3 =21
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Multiplikation
Dansstopp med siffror

Beskrivning:
Den vilbekanta leken Dansstopp med en twist: Lararen spelar glad musik och barnen dansar fritt. Nar musiken slutar sager

lararen en siffra och da maste barnen, sa snabbt som majligt, samlas i grupper med det antalet och sta blickstilla.

Anvandbara idéer:
1. Ropa ut en siffra, till exempel "3!" medan du pausar musiken. Nar barnen har delat upp sig i grupper om tre, ta lite tid

tillsammans for att rakna och observera hur manga ganger de kan dela med tre.
2. Ropa ut tal som de kan I6sa innan de samlas i ratt antal. Ropa till exempel

"3 + 31" och Iat dem sen samlas i grupper om sex.
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Geometri

Att mata areor

Beskrivning:
Lararen uppmanar eleverna att forsta konceptet med att méata areor med kroppen som slagverk.

Anvandbara idéer:
1. Be eleverna hitta ett monster av kroppsslag som formar kvadraten. Be dem sla givna tal for varje sida, dvs:
2. Vanster axel (3 slag), Hoger axel (3 slag), hoger kna (3 klapp), vanster kna (3 klapp).
3. Bedem sedan att, tillsammans med en kamrat, rakna alla slag fran bérjan till slut.

Detta kan tillampas dven i rummet: Klappa och ga 3 steg pa varje sida.
Eleverna kan arbeta i par sa att den ena forblir fokuserad pa klappningsljud och den andra réknar alla ljud.

| [6m | |
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Geometri

Danstopp med geometri

Beskrivning:

Den valbekanta leken Dansstopp med en twist: Lararen spelar glad musik och barnen dansar fritt. Nar musiken slutar sa slutar
barnen ocksa dansa. | den har versionen ska de efterlikna geometriska former nar musiken slutar. Borja enkelt med att foresla
former som cirkel, fyrkant och triangel. Sag en form nar musiken stannar och Iat dem aterskapa den med sina kroppar — enskilt

eller tillsammans.

Anvandbara idéer:
1. Oppen version: Sag de olika formerna och |3t barnen sjilva bestimma hur manga som ska bilda varje form tillsammans.
2. Specifik version: Sag en form och ett tal. Antalet, i det har fallet, avgér hur manga barn som ska samarbeta for att skapa
den ndmnda formen. (Genom att hdva denna begransning kan de hitta annu fler kreativa lésningar pa uppgiften.)

3. Tadigtid att observera de val som barnen gér och 1at gruppen reflektera och lara av varandras kreativa lésningar.
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Geometri

Skapa rorelsesekvenser

Beskrivning:

Dela in barnen i grupper och ge varje grupp ett geometriskt tema, till exempel linje, cirkel, kvadrat, triangel eller vinkel.

De ska sen hitta pa olika rorelser eller poser som passar till det egna temat. Ge barnen tillrdckligt med tid och utrymme fér att
|6sa detta. Kliv in och hjédlp dem pa traven om det behévs. Ge dem sen tid att utveckla dessa rorelser genom att flytta dem,
anvdnda upprepning, spegling, kanon, etcetera. Ge dem dessutom tid att hitta vergadngar mellan olika rérelser. Ova pé
ickeverbal kommunikation, enbart genom rérelse. Lat dem sen bestdmma en start- och en slutposition. Till sist ar det dags att
satta pa lite musik och lata dem dela sitt skapande med varandra! Hitta satt att fa dem att kanna sig trygga och med
uppmuntran och i en stédjande miljé.

Anvandbara idéer:
1. Taertid tillsammans for att reflektera 6ver olika satt att 16sa uppgiften.
2. Be barnen komma ihag sina danssekvenser till ett annat tillfdlle da de kan undervisa varandra.
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Geometri

Symmetri

Beskrivning:
Lararen ber eleverna att félja hens handlingar samtidigt som hen utfér dem. Sedan introducerar
lararen begreppet symmetri.

Anvandbara idéer:
1. Beeleverna arbeta i par och 6va pa nagra symmetriska handlingar och sedan utféra dem infér de andra eleverna.
Publiken bor observera och upptacka om alla utféranden ar symmetriska.
2. Be eleverna stalla sig pa motsatta platser i en kvadratisk form (ritad pa golvet) och be dem att ga symmetriskt.
3. Be nagra elever utfora rorelser till en danslat medan de andra upprepa rorelserna med symmetri.
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Symmetri

Namnleken

Beskrivning:

Sta i en stor cirkel tillsammans. Lat en person (person A) sdga sitt namn och skapa en rorelse till det. Bonuspodng om hen kan
imitera ljudets rytm. Lat sedan alla upprepa ljudet och rérelsen tillsammans. Nasta person (person B) sdger sitt namn och skapar
en rorelse. Alla upprepar den forsta, plus den andra (A, B). Fortsatt att ga runt i cirkeln och lagg till namn och rorelse for varje
person och skapa en ldngre och langre sekvens. | slutdandan far ni en hel dans som inkluderar varje persons rérelser.

Anvandbara idéer:
1. For att utmana gruppen efter att ha slutfoért hela sekvensen kan namnen tas bort.
2. Lagg till musik och upprepa sekvensen pa detta satt.
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Co-funded by : ‘-f
the European Union 7.



S

Technical
University

' of Crete

Q

amused

MAVROMATAKI - MITERA

PRIMARY SCHOOL « KINDERGARTEN « NURSERY SCHOOL + SWIMMING SCHOOL

(0‘0\\ PRIVATE SCHOOL

Co-funded by
the European Union

39



