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PEGASUS 

Med denne sam­

ling matematikspil 

har du nu mu­

ligheden for at 

komme godt  

i gang med 

læringsstile i 

din matematik­

undervisning 

på den nemme 

måde. 

Bogen indeholder fem forskellige spil, 

der træner færdigheder indenfor geo­

metri, omregning mellem brøker, procent 

og decimaltal, den lille tabel, ligninger og 

de fire regnearter. Til hvert spil følger en 

fremgangsmåde til fremstilling af spillene 

og en spillevejledning. 

Derudover indeholder bogen en CD med 

kopiark, skabeloner og før- og eftertest. 

Spillene kan enten bruges som de er, 

men er også så alsidige, at du vha. skabe­

lonerne hurtigt kan tillempe emne eller 

sværhedsgrad til netop dine elever, du 

kan sågar træne tyske bøjningsformer 

eller hvad du nu lige har brug for.

De to forfattere
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Med denne samling matematikspil har du nu muligheden for at komme godt  
i gang med læringsstile i din matematikundervisning på den nemme måde.  
Bogen indeholder fem forskellige spil, der træner færdigheder indenfor 
geo metri, omregning mellem brøker, procent og decimaltal, den lille tabel, 
ligninger og de fire regnearter. Til hvert spil følger en fremgangsmåde til 
fremstilling af spillene og en spillevejledning. Derudover indeholder bogen 
en CD med kopiark, skabeloner og før- og eftertest. Spillene kan enten 
bruges som de er, men er også så alsidige, at du v.h.a. skabelonerne hur-
tigt kan tillempe emne eller sværhedsgrad til netop dine elever, eller sågar 
træne tyske bøjningsformer eller hvad du nu lige har brug for.

Gitte Vedel, lærer på Nymarksskolen og certificeret i Dunn og Dunn Instruc-tional Strategies, St. John´s University, New York, 2007
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Matematikspillene fra  
udsendelsen ”Ildsjæle – 
Den legende Skole” er nu 
udgivet som bog
Materialet er lavet for den lærer, som gerne vil arbejde 
med læringsstile, men har svært ved at komme i gang. 
Her er spillene lige til at printe ud fra CD´en og straks er 
man klar til at spille. De forskellige spil er tænkt som et 
supplement til den daglige undervisning, samt en træn-
ing til de elever, som brug for en anden tilgang til det 
matematiske stoffet.

Der er 5 forskellige spil i bogen og CD´en.

•	 Brøk-domino, som træner omskrivninger mellem 
brøker, decimaltal og procent.

•	 Kluddermatematik, som findes i 3 varianter – brøker, 
multiplikation og division. Er bygget op efter Twister-
spillet.

•	 Cirkel-vendespil, som er et memory-spil som har 
emner fra cirkel-geometrien.

•	 Klodsespil, et spil med 12 klodser, hvor det ved 
hjælp af addition og multiplikation, gælder om at nå 
frem til 200 point. Det afhænger dog af hvilke klod-
ser man vælter.

•	 Gruppevende-spil, som kan bruges til en stor grup-
pe elever. Igen et memory-spil, hvor det gælder om, 
at holde hovedet koldt og kunne samarbejde med 
sit hold. Emnerne er de 4 regningsarter, ligninger. 
Der er 40 forskellige sæt kort, der skal kombineres.

Prisen for bog og CD er kr. 400,- excl. moms.og 
kan bestilles ved henvendelse til Gitte Vedel på 
tlf. 4018 8687 eller email gitte@hannesborg.dk

Eksempler fra bogen
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BESKRIVELSE AF DE FORSKELLIGE SPIL

1. Kluddermatematik
Kluddermatematik træner færdigheder i 

tre adskilte discipliner, nemlig for kortelse 

af brøker, division og multi plikation. 

Der er mulighed for at differentiere 

sværhedsgraden til enkelte elever ved 

evt. at hjælpe med hvilken farve facit er 

(f.eks ”12 32’te-dele, gul”) Derudover er 

det forholdsvis let at ændre spillet til en 

anden disciplin ved at skifte selve spille-

pladen ud med en anden. Der er 3 spille-

plader (brøk, division og multiplikation), 

derudover er der 2 tomme skabeloner til 

andre discipliner. Det kan hermed også 

bruges til andre fag. 

Det er en fordel, at man er flere på spille-

pladen. Vi har erfaring for, at jo ældre eleverne er, jo mere vil de gerne blandes drenge 

og piger i dette spil, da det giver en legitim mulighed for at komme tæt på det andet køn.

Kort vejledning til spillet

Denne vejledning kan printes ud fra cd´en.  

Laminer den og læg den sammen med det færdige spil.

Antal personer: 2-4

Spillested: Lokale med gulvplads

pladen. 

og hvilken hånd eller fod, der skal placeres hvor. 

legemsdel. Hvis man spiller flere, skiftes spillerne på gulvspillepladen til at få besked 

om, hvor man skal være.

Sådan laver man Kluddermatematik 

Materialer: -

samlingen på cd’en.

barn har mange navn, men det er de messingsplitter til at lukke prøvekuverter med).

halvcirkler ud fra skabelonsamlingen. 

hjørnerne, brug evt. skabeloner fra skabelonsamlingen

skabelon samlingen.

Fremgangsmåde:

vestre hånd, højre fod og venstre fod i 

hvert hjørne. 

Fra skabelonsamlingen printes to 

halvcirkler ud, som sættes sammen, 

lamineres og klippes ud til en cirkel, som 

fæstnes på kartonet.

Pilen skæres ud i et stift materiale af en 

massemidtpunktet, hvor der laves hul til 

soldaten.

Soldaten stikkes gennem pilen, skiven og 

kartonet. Hvis pilen ikke drejer helt frit på 

par små spændskiver til at løfte pilen fra 

skiven. De 16 resultatkort printes ud i de 

Et lagen, badeforhæng, dampspærre-

plastik, tæppe eller lignede skal fungere 

som spilleplade, som eleverne skal 

kludre rundt på. Gennemsigtigt plastic 

Eleverne får en legitim mulighed for at 

komme tæt på hinanden, når de spiller 

kluddermatematik.
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Sådan laver man et Klodsespil.

5. Brøkdomino

 

Kort vejledning til brøkdomino.Denne vejledning kan printes ud fra cd´en.  Laminer den og læg den sammen med det færdige spil.

Når eleverne vælter tre eller flere kegler, tvinges de til at overveje, hvordan pointsum-men skal udregnes, for at få det optimale ud af kastet.
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Eksempel på fire af resultatkortene til kluddermatematik-division, her de gule divisionskort. På alle 

kortene står hvilket spil de hører til. Desuden er der nederst i højre hjørne på kopisiderne skrevet i 

hvilken farve siden skal kopieres i. 

3. Gruppevendespil.

På CD’en ligger 80 ark i A4 format, hvoraf 

de 40 er regnestykker inden for de fire 

regningsarter og ligninger, og de andre 

40 er facits. De 80 ark skal printes ud og 

kopieres i 2 farver – regnestykker i en farve 

og facits i en anden farve. Hvis spillet skal 

kunne holde til mere en et spil er det en 

fordel at laminere alle ark. For at undgå 

muligheden for at se printet gennem pa-

piret er det en fordel enten at bruge mørke 

farver eller papir kraftigere end 80 g/m2 

(almindelig kopipapir). Desuden er der på 

CD’en også en spillevejledning til udprint.

4. Cirkelvendespil.

På CD’en ligger en spillevejledning og 36 

kort i A4 format, der passer sammen to og 

to. Arkene skal printes ud og evt. kopieres 

i en farve, der ikke er hvid. For at undgå 

muligheden for at se printet gennem 

papiret er det en fordel enten at bruge 

mørke farver eller papir kraftigere end 80 

g/m2. Også her er arkene nummererede, 

således at de kan bruges som kontrol for 

at arkene passer sammen. Summen skal 

her give 37.


Kluddermatematik division


Kluddermatematik division


Kluddermatematik division


Kluddermatematik division

Kopieres i gul farve, kluddermatematik division

De samme kort skåret ud, klar til brug på  

spilledugen.

To eksempler på kortpar. Nederst i højre hjørne 

kan man lige ane kontrolnumrene.

En side fra kopisiderne, printet ud, kopieret over 

på gult papir og lamineret.

Når Jacob kommer tilbage til resten af gruppen, 

skal de nok gøre ham opmærksom på regnefe-

jlen. Udover at spillet er meget selvkorrigerende 

p.g.a. konkurrencemomentet, så er der også 

nederst i højre hjørne på alle ark et kontrol-

nummer. Skulle underviseren have svært ved at 

følge med, skal summen af numrene give 81 for 

at regnestykke og facit passer sammen.
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