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75059 | Stort sorteringsset

Aktivitetsguide

Detta set innehéller:

632 st sorteringsforemal

3 st snurror

6 st sorteringsskalar

1 st sorteringsbricka i plast
1 st siffertérning

Detta sorteringsset har tagits fram for att praktiskt lara barn grundlaggande matematik som
att rakna, sortera och para ihop. Aktivitetsguiden hjalper dig att lara barnen k&nna igen farger
och siffror, ménster och enkel addition. Barnen kommer samtidigt att tycka det &r roligt att
kénna pa och jamfora de olika formerna.

Bdrja med att Iata barnen fa mycket "fri tid” att leka med féremalen och bekanta sig med
formerna och fargerna. Ga sedan igenom de foreslagna aktiviteterna. Lat barnen sjélva
skapa och spela sina egna spel! Mojligheterna &ar oandliga!

Spelaktiviteter

ZAP!

Koncept: Rakna och k&nna igen siffror.
Detta behovs: Siffertarning och rakneféremal.

S& har gor man: Varje barn valjer ut varsitt féremal att rakna upp. Barnet behaller samma
objekt genom hela spelet. Det forsta barnet slar tarningen for att fa sin "zap”-siffra. Om
barnet slar en sexa, raknar han/hon upp sex av sina féremal genom att vid uppréknandet av
det sjatte foremalet sdga ordet "zap” istéllet for "6”. Exempel: "1, 2, 3, 4, 5, zap”. Om barnet
inte sager "zap” pa det ratta stallet, maste alla sex foremal laggas tillbaka. Sedan &r det
nasta barns tur att sla tarningen for att fa fram sin "zap”-siffra. Spelet fortsatter till dess att
alla barnen har fatt spela varsin gang.



Pa ratt plats

Koncept: Sortera och klassificera, bekanta sig med féremal.
Detta behovs: Sorteringsbricka och samtliga rakneféremal.

Sa har gor man: Tom brickan pa bordet och blanda alla foremalen. Lagg ett av varje sorts
foremal i varsitt fack pa brickan. Lat barnen sortera foremalen, sa att alla ligger i ratt fack pa
brickan. (Se figur A).

Para ihop

Koncept: Rakna, para ihop ord och féremal.
Detta behovs: 7 st tomma papperskort att skriva pa, siffersnurra, alla rakneféremal.

Sa har gor man: Skriv féljande ord pa vart och ett av papperskorten: lankar, frukt,
figurklossar, dinosaurier, brickor, fordon och bondgéardsdjur. Lagg ut korten pa bordet och
placera ett av de passande foremalen ovanfor varje kort. Det forsta barnet snurrar pa
siffersnurran, véljer ett av korten och raknar upp anvisat antal foremal och placerar dem pa
kortet. Sedan gar turen vidare till nasta barn. Spelet fortsétter till dess att alla barnen har fatt
spela varsin gang. (Se figur C).

Ré&kna och sortera

Koncept: Rakna.
Detta behovs: Sorteringsskalar och plastbrickor.

S& har gor man: Placera sorteringsskalarna pa bordet. Sag en siffra, t ex "fem” och be
barnet plocka upp fem brickor fran varje skal. Pa detta satt repeterar barnet raknedvningen.
Det gar saklart bra att variera genom att anvanda nagon annan typ av foremal i varje skal.
(Se figur G).

Allt stammer

Koncept: Enkel addition, rékna och kénna igen siffror.
Detta behover du: Sorteringsskalar, sma kort med réakneuppgifter (addition), rakneféremal.

S& har gér man: Tejpa fast enklare rakneuppgifter pa sorteringsskalarna. Barnet valjer ut en
typ av bricka, t ex bondgardsdjur. Be barnet lasa den forsta rakneuppgiften och rakna ut
antalet bondgardsdjur, som sedan laggs i skalen. Be sedan barnet att lasa nasta
rakneuppgift och réakna ut antalet djur, som sedan laggs i skalen. Till sist, be barnet réakna
ihop alla bondgardsdijur i skalen, for att I6sa den enkla additionsuppgiften. (Se figur I).



Gor ett tag

Koncept: Mer eller mindre.
Detta behdvs: Fargad snurra och lankar.

S& har gér man: Lat varje barn vélja en farg at sitt lanktag och be dem snurra pa den
fargade snurran. Den som far "sin” farg, far lagga en lank till sitt tdg. Gor pauser i spelet da
och da och jamfor tagen. Fraga barnen "vilket tag har flest lankar? Vilket tag har minst antal
lankar? Hur manga lankar finns det i det grona taget?”. (Se figur E).

Plocka frukt

Koncept: Rékna och kéanna igen siffror.
Detta behdver du: Siffersnurra och fruktbrickor.

Sa har gér man: Lagg alla fruktbrickorna i en hdg. Barnen skiftas om att snurra pa
siffersnurran och tar upp motsvarande antal fruktbrickor. Nar brickorna ar slut, har barnet
med flest fruktbrickor vunnit!

Udda eller jamnt

Koncept: Udda och jAmna nummer.
Detta behdvs: Siffersnurra och fargade brickor.

Sa har gor man: Det forsta barnet snurrar siffersnurran och raknar upp anvisat antal av
brickor i tva rader. Om bada raderna &r lika langa, ar antalet brickor jamnt. Om det finns en
extra bricka i en av raderna, ar antalet udda. Fraga barnet om antalet ar udda eller jamnt.
(Se figur F).

Vinnaren tar allt

Koncept: Mer/mindre och rakna.
Detta behdvs: Siffersnurra och dinosauriebrickor.

Sa har gér man: Spelas av tva barn eller tva par barn. Det forsta barnet snurrar
siffersnurran och tar det antal dinosauriebrickor, som siffersnurran visar. Det andra barnet
goOr sedan samma sak. Barnen jamfor sedan sina brickor, for att se vem som har flest. Barnet
som har flest, far alla dinosauriebrickorna. Spelet fortsatter pa samma satt, tills alla
dinosauriebrickor ar slut.

(Se figur D).



1 till 10 och tillbaka

Koncept: Rakna framat och bakat till 10.
Detta behdvs: Siffertdrning och fordonsbrickor.

S& har gér man: Lagg alla fordonsbrickorna i en hdg. Barnen skiftas om att sla tarningen
och ta motsvarande antal fordonsbrickor. Nar ett barn har fatt ihop 10 st brickor, ska han/hon
nasta gang tarningen ska slas, istallet lagga tillbaka motsvarande antal brickor i hdgen.
Barnet fortsatter att lagga tillbaka brickor, till dess att de ar slut. (Se figur B).

Variation: Bérja med att ge 10 st brickor till varje barn och spela baklanges, for att géra
speltiden kortare.



Dino-familjen

Koncept: Farger och problemlésning.
Detta behdvs: Fargad snurra och dinosauriebrickor.

S& har gér man: Lat varje barn vélja en dinosauriebricka. Det férsta barnet snurrar den
fargade snurran och tar en dinosaurie med den farg, som snurran visar. Nasta barn gor
samma sak. Malet ar att skapa en familj med en dinosaurie i varje farg. Om ett barn snurrar
fram rott pa snurran men redan har en rod dinosaurie, gar turen over till nasta spelare.
Barnen kan hela tiden rakna ihop och ser hur manga dinosaurier de har och hur manga fler
de behdver. Barnen anvander har sin férmaga att I6sa problem, genom att besluta vilken farg
eller farger de fortfarande behover. Spelet fortsétter till dess att varje barn har fatt ihop en
dinosauriefamilj, det vill sdga en dinosaurie i varje farg.

Djiurmdénster

Koncept: Kopiera monster.
Detta behovs: Brickor med bondgardsdjur.

S& har gor man: Gor ett monster av djurbrickorna och be barnen lagga ett exakt likadant
monster. Raderna kan laggas pa bordet och jamforas. Lat barnen skiftas om att lagga ett
monster, som de andra barnen sedan ska kopiera. (Se figur H).

Snurra och laqgq till

Koncept: Addera, rdkna och kanna igen siffror och former.
Detta behdvs: Figursnurra och siffersnurra.

S& har gor man: Lat ett barn snurra bade siffer- och figursnurran, t ex nummer 5 pa
siffersnurran och en triangel pa figursnurran. Detta representerar det forsta talet i en ekvation
och barnet tar fem trianglar. Lat sedan barnet snurra snurrorna igen, t ex nummer 2 och en
hexagon. Detta representerar det andra talet i ekvationen och barnet tar tva hexagoner.
Barnet ska sedan rakna ihop alla féremalen, for att se vad 5 + 2 blir. Forstark uppgiften,
genom att ocksa lata barnet skriva 5 + 2 = 7. (Se figur J).



