PEDAGOGISKT MATERIAL

SYFTE OCH MAL

e Utveckla ordférrad och begreppsforstaelse. .. “
e Tréna pa att stalla fragor och att lyssna pa varandra. LAROPLANSKOPPLAT

o Utveckla och trana det logiska tankandet.
e Framja sociala fardigheter och koncentration.

GRADERING

Matematik  Sprak Motorik

Las mina tankar, sprakspel
Art.nr. 50219

LEKTIONSFORSLAG

Spelet bestar av 40 bildkort i tva uppsattningar, alltsa totalt finns det 80 kort. En uppsattning har ram runt om
bilderna och dessa ska laggas ut framfor spelarna. De andra 40 korten l&ggs i en h6g vid sidan. Fotona har
tecknade tydliga bilder med motiv som barn kanner igen bland annat djur, manniskor, fordon och mycket
mer. Man kan spela 2-6 spelare och speltiden ar runt tio minuter. Innan man spelar spelet férsta gangen kan
man visa bilderna och prata om dem tillsammans. Stétta med ord som kan vara bra fér barnen att kunna nar
det ska stalla fragor.

Forberedelser: Motivkorten med ram laggs ut med framsidan uppat i mitten av bordet sa att alla spelare kan
se dem. De andra motivkorten blandas och placeras med framsidan nedat i en hdg bredvid.

Sa har spelar du: Spelet gar medurs. Den yngsta spelaren borjar. Denne tar ett kort fran hégen och tittar pa
motivet utan att lata de andra spelarna se det. Motiven pa korten i h&dgen matchar exakt de kort som ligger
synliga.

Nu ska de andra spelarna “lasa tankarna” hos den forsta spelaren och genom smarta fragor ta reda pa vilket
motiv hen haller i handen. Den férsta spelaren far bara svara pa fragor med “ja" eller "nej".

En utmaning fér barnen ar att tdnka ut ldmpliga fragor, en annan ar att stalla fragor pa ett sadant satt att de
kan besvaras av den forsta spelaren med "ja" eller "nej". Exempel pa fragor "Finns det ett djur / en person /
nagot med hjul (fordon) pa kortet?" "Finns det nagot rott / gult / blatt pa kortet?” "Gor djuret / fordonet detta
ud: ..?"

Se till att fragorna stalls en i taget och att barnen lyssnar pa varandra. Fragorna behover inte folja ordningen i
rundan. Sa snart en spelare tror att hen har identifierat ratt motiv, tar hen det motsvarande inramade motivet
fran bordet. INGA fler fragor far stallas.

Om spelaren har gissat ratt far hen behalla det inramade motivkortet som ett “vinstpoang”. Det motsvarande
oinramade motivkortet tas ocksa bort fran spelet. Sedan tar nasta spelare ett nytt kort fran hdgen och en ny
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fragerunda borjar. Om gissningen inte var ratt, lagger spelaren tillbaka kortet i mitten av bordet (se till att inte
visa motivet som togs fran hogen) och alla kan fortsatta stalla fragor tills ndgon tar upp ratt kort.

Spelets slut: Ett motivkort raknas som ett “vinstpoang”. Vinnaren ar den forsta spelaren som samlar tre
motivkort (placerade framfér honom pa bordet). Antalet kort som behévs fér att vinna kan gemensamt
bestammas att vara fler eller farre beroende pa antalet spelare och barnens alder.

BEGREPP

djur, manniskor, mat, fordon, féremal, kategorier, fragor, farger

YTTERLIGARE TIPS OCH IDEER

Tips for avancerade spelare: Spelet fortskrider som beskrivits ovan men lat antalet fragor varje spelare far
stalla vara begransat, till exempel hogst tva fragor per spelare. Detta goér det sarskilt viktigt for barnen att stalla
l@ampliga fragor — vilket innebar att de maste tanka noga innan de fragar och félja de tidigare fragorna och
svaren uppmarksamt fér att kunna lista ut vilket kortet ar. | denna version behdver du ocksa ett papper med
spelarnas namn pa. Spelarna maste gissa motivet senast nar alla spelare har stallt sina tillatna antal fragor. Om
det gissas ratt far spelaren vars gissning var korrekt ett marke bredvid sitt namn. Det inramade motivkortet
laggs tillbaka pa bordet. Kortleken blandas igen. Vinnaren ar den férsta spelaren som har fem marken bredvid
sitt namn.

Tips for nyborjare och yngre barn: Korten kan delas in i fem olika kategorier (se kategorierna nedan). For att
gora det lattare for barnen gérs gissningar enligt "uteslutningsprincipen”. Sa snart en kategori (t.ex. djur) kan
uteslutas efter en fraga, tas alla kort i denna kategori bort fran korten pa bordet. Detta férkortar tiden som
spelet tar och ékar mojligheten att gissa motivet korrekt.

Djur  Manniskor Mat Fordon Féremal
hast lakare glass bil sol

hund brandman smorgas motorcykel hus

fagel arbetare apple cykel sndgubbe
bi idrottare tomat bat bok
groda bebis jordgubbar flygplan palett
fisk mormor/farmor bananer tag skor
lejon man morotter buss sandlada
snigel kvinna ost gravmaskin  ryggsack

Spela memory: Eftersom det finns tva identiska kopior av varje motiv, dar den enda skillnaden ar att en har en
ram, kan spelet ocksa anvandas som ett memoryspel. Du kan anvanda fler eller farre par, beroende pa barnens
alder och hur svart du vill att spelet ska vara.

Ritspel: Korten laggs ut som i den férsta versionen av spelet. Du behdéver ocksa vitt papper och en penna. Den
forsta spelaren tar ett kort fran hégen. Till skillnad fran den forsta versionen gér hen nu en teckning av motivet
pa det dragna kortet. De andra barnen studerar teckningen och tittar pa korten som ligger pa bordet och gissar
vilket som ar det motsvarande. Inledningsvis kan man sortera ut och ta bort motiv som ar svara att rita.
Beskrivningsspel: Korten laggs ut som i den f&rsta versionen av spelet. Den forsta spelaren tar ett kort fran
hogen. Till skillnad fran den férsta versionen beskriver hen nu vad som finns pa kortet. De andra barnen tittar pa
korten som ligger pa bordet och gissar motivet.

Kvartett, 2-4 spelare: For denna version behdvs 32 kort (dvs. fyra kategorier). Korten blandas och delas ut till
barnen. Om tva barn spelar placeras de aterstdende korten i en hdég. Nu finns det olika alternativ for att samla
kvartetter:

Alternativ 1: kvartetter efter kategorier

Alternativ 2: kvartetter bestaende av fyra olika kategorier

Den forsta spelaren far nu fraga efter ett specifikt kort, t.ex. "Har du huset?” Om spelaren har det kortet maste
hen ldmna éver det. Om inte, ar det nasta spelares tur. Sa snart en spelare har en komplett kvartett [dgger han
den med framsidan uppat pa bordet. Vinnaren ar den spelare som slutligen lyckas samla flest kvartetter.
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