20-60 min

Malgrupp
ak 5-9

Logiska spel 81{;3

fMélséﬂningar:

- utveckla den logiska
slutledningsférmagan

- att ha roligt med
matematik

/Material som behovs: \
- Olika logikspel
- Frukter eller dylikt for
MasterMind ovningen
samt knappar (ev.
laminerade)

\ - Utprintade regelkort /
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| slutet av dokumentet finns information om var man kan képa material som behdvs i
uppgiften. Uppgift 1 gar ocksa att géra med sma kort, som man printar ut och laminerar,
se sista sidan.

Exempel pa upplagg for 24 elever indelade i tre grupper. Till férfogande har man fyra
uppsattningar tangrambitar, fyra logiska spel och en lada frukter. Tidsatgang 60 minuter,
20 minuter per station.

Station 1 MasterMind med frukter

Station 2 Tangram

Station 3 Logiska spel parvis (3 par), t.ex. IQ XOXO

Om man inte har tillrdckligt manga logiska spel, sa kan eleverna vara indelade i fyra
grupper, och en grupp goér uppgiften Tankendtter. Da behévs inte lika mycket material
men i stallet kan det vara bra att ha mer tid till férfogande.

Del 1 MasterMind med frukter (20 min)

Eleverna spelar parvis.

andra inte kan se dem (exempelvis bakom en bok)
den andra elevens uppgift ar att med sa fa férsok som
mojligt lista ut vilka frukter den andra har gomt och i
vilken ordning
da “kodknackaren” ar klar med sin gissning for omgangen, lagger
“kodgoraren” knappar fram enligt hur bra den andra gissat:
en gron knapp betyder att det ar ratt frukt pa ratt stalle
en gra knapp betyder att det ar ratt frukt men pa fel plats
da koden ar knackt byter de vem som gor koden och vem som gissar

den ena eleven valjer fyra frukter (far finnas flera av |
samma) som hen placerar bredvid varandra sa att den ' ‘ .

Skriv ut regelkortet for att underlatta for eleverna.

Del 2 Tangram (20 min)

Eleverna jobbar i par. Den ena letar pa natet efter tangrambilder (sékord
“tangram silhouettes”). Den andra ska forsdka bygga siluetten med tangrambitar.
Om eleverna inte har tillgang till internet, kan lararen i forvag leta bilder som
skrivs ut.


https://docs.google.com/document/d/1RH-1UoyZLX_00cdy_I9zJAkjOedaHa9yuDes932pSCA/edit?usp=sharing

1. Logiska spel parvis eller i grupper
Spelen kombinerar geometri och logiskt tdankande. Har kommer exempel pa hur
man kan spela tre av spelen, se listan i slutet for att fa annu fler exempel pa spel.

1Q XOXO

Spelet bestar av en platta och 10 bitar som
ska fylla plattan. | det lilla instruktionshaftet
som foljer med finns utmaningar av olika
svarighetsgrad. Eleverna spelar parvis, och
forsoker samla poang. Ena i paret ber om en
utmaning, och den andra satter upp bdrjan.
Den andra eleven forsdka fylla plattan med
bitar, pa maximalt 5 minuter. Det I6nar sig att
fraga efter nagra tips, men inte fér mangal!
Om man fragar efter tips kostar det 1 poang.
Skriv ut regelkortet for att underlatta for
eleverna. Bilden till héger visar utgangslaget
for niva 25. Bitarna i locket skall annu
placeras i de resterande tomma facken.

1Q Fit

Spelet fungerar pa samma satt som det
foregaende, men dessa bitar ar
tredimensionella. Det ar mgjligt att vanda
bitarna pa flera olika satt i spelet, vilket gor att
detta spel ar svarare an det féregaende.

1Q Puzzler Pro

Spelet fungerar pa samma satt som det
foregaende, men det har tre olika mdjligheter,
varav den sista ar tredimensionell och
uppgiften ar att bygga en pyramid.

Spelen kan spelas ensamma, men med poangregler passar de bra att spelas i
par. Skriv ut regelkort for att underlatta for eleverna.



Exempel pa spel som kan spelas av 1 eller 2 personer:

IQ XOXO

1Q Fit

IQ Puzzler Pro
IQ Stars

IQ Blox

Exempel pa spel som kan spelas av flera an tva personer:

Ubongo
Monumento
Blokus

De mjuka frukterna som anvands i MasterMind-spelet kan képas till exempel fran
Sagqitta. De heter “Fruit Counters” pa engelska. Tevella har ocksa liknande
smafigurer som kan anvandas for sortering. Tangrambitarna kan kdpas fran
samma stallen.

IQ-spelen kan kdpas i manga natbutiker som saljer spel. Gor en s6kning pa
“‘SmartGames” och spelets namn.


https://sagitta.se/artikel.php?kid=127-357-359&sok=&id=3647&sort=#.XDx0GlwzY2w
https://www.tevella.fi/

Regelkort for MasterMind med frukter - skriv ut och laminera

@1 som skapar koden kallas “Filur”. \
Den som ska knacka koden kallas
“Knackare".

Varken Filuren eller Knackaren kan prata.

1. Filuren gér en rad av fyra frukter,
Raden ska vara gomd far
Knackaren, till exempel bakom en
bok.

2. Knackaren gor en gissning genom
att gbra en rad av frukter.

3. Filuren satter fram knappar enligt
hur manga som ar ratt;

- en grin knapp betyder ratt frukt pa
ratt plats

- en gra knapp betyder ratt frukt men
pa fel plats

4.  Punkt 2 och 3 upprepas tills
knackaren har listat ut kaden.

5. Den som lyckas lista ut koden med
\ rminst antal gissningar vinner. /
@1 som skapar koden kallas “Filur”. \

Den som ska knacka koden kallas

“Knackare".

Varken Filuren eller Knackaren kan prata.

1. Filuren gér en rad av fyra frukter,
Raden ska vara gomd far
Knackaren, till exempel bakom en
bok.

2. Knackaren gor en gissning genom
att gbra en rad av frukter.

3. Filuren satter fram knappar enligt
hur manga som ar ratt;

- en grin knapp betyder ratt frukt pa
ratt plats

- en gra knapp betyder ratt frukt men
pa fel plats

4.  Punkt 2 och 3 upprepas tills
knackaren har listat ut kaden.

Den som skapar koden kallas “Filur”. \
Den som ska knacka koden kallas
‘Knackare".

Varken Filuren eller Knackaren kan prata.

1. Filuren gdr en rad av fyra frukter,
Raden ska vara gtmd for
knackaren, till exempel bakom en
bak.

2. Knackaren gor en gissning genom
att gbra en rad av frukter.

3. Filuren satter fram knappar enligt
hur méanga som &r ratt:

- en grin knapp betyder ratt frukt pa
ratt plats

- en gra knapp betyder ratt frukt men
pa fel plats

4.  Punkt 2 och 3 upprepas tills

5. Den som lyckas lista ut koden med
\ minst antal gissningar vinner. /

knackaren har listat ut koden.

5. Den som lyckas lista ut koden med
\ minst antal gissningar vinner. /

Den som skapar koden kallas “Filur”. \
Den som ska knacka koden kallas

“Knackare".

Varken Filuren eller Knackaren kan prata.

1. Filuren gér en rad av fyra frukter.
Raden ska vara gomd far
Knackaren, till exempel bakom en
bok.

2. Knackaren gor en gissning genom
att gora en rad av frukter.

3. Filuren satter fram knappar enligt
hur manga som ar ratt;

- en gron knapp betyder ratt frukt pa
ratt plats

- en gra knapp betyder ratt frukt men
pa fel plats

4.  Punkt 2 och 3 upprepas tills
knackaren har listat ut koden.

5. Den som lyckas lista ut koden med
\ minst antal gissningar vinner. /




Regelkort for 1Q spelen - skriv ut och laminera

Den som skapar spelet kallas “Boss”.
Den som ska fylla pA med bitarna kallas “Geni".

1. Kom dverens om vilken niva ni vill spela, se
maxpoang nedan. Bossen l&gger ut
startbitarna for ett spel pa vald niva.

2. Tiden barjar. Geniet borar fylla pa med de
resterande bitarna.

3. Om Geniet behdver hjalp, kan hen kipa ett
svar av Bossen, som kollar i lGsningsforslaget
langst bak i haftet. Fragan Geniet kan fraga
lyder s& hér: “Ar denna bit pa ratt plats?”
{peka pa en bif)

Svaret kostar 1 poang.

4. Da malet ar uppnatt raknar Bossen podngen.
Maximala tiden per spel &r & minuter. Om
maximala tiden nas far man noll poéng.

5. Rollerna byts. Ett spel pa samma niva valjs.

6. Punkt 1-5 upprepas. Nivan hajs for varje spel
sa att bada hinner spela lika manga spel. Den
som samlat flest podng vinner,

Maxpoang for de olika nivaema:
Starter 3 poéng Master 12 podng
Junior 6 poang Wizard 15 poang
Expert 9 poang

Den som skapar spelet kallas “Boss”.
Den som ska fylla pA med bitarna kallas “Geni".

1. Kom dverens om vilken niva ni vill spela, se
maxpodng nedan. Bossen lAgger ut
startbitarna for ett spel pa vald niva.

2. Tiden bdrjar. Geniet borjar fylla pa med de
resterande bitarna.

3. Om Geniet behdver hjalp, kan hen kipa ett
svar av Bossen, som kollar i 1Gsningsforslaget
langst bak i haftet. Fragan Geniet kan fraga
lyder s& hér: “Ar denna bit pa rétt plats?”
{peka pa en bit)

Swvaret kostar 1 podng.

4. Da malet ar uppnatt raknar Bossen poangen.
Maximala tiden per spel ar 5 minuter. Om
maximala tiden nas far man noll poéng.

5. Rollerna byts. Eit spel pa samma niva valjs.

6. Punkt 1-5 upprepas. Nivan héjs fér varje spel
sa ait bada hinner spela lika manga spel. Den
som samlat flest poang vinner.

Maxpoang for de olika nivaema:
Starter 3 poéng Master 12 podng
Junior 6 podng Wizard 15 podng
Expert 9 podng

Den som skapar spelet kallas “Boss”.
Den som ska fylla pa med bitarna kallas “Geni".

1. Kom dverens om vilken niva ni vill spela, se
maxpodng nedan. Bossen lagger ut
startbitarna for ett spel pa vald niva.

2. Tiden bérjar. Geniet borar fylla pa med de
resterande bitarna.

3. Om Geniet behdver hjalp, kan hen kopa ett
svar av Bossen, som kollar i 1Gsningsforslaget
langst bak i haftet. Fragan Geniet kan fraga
lyder s& hér: “Ar denna bit pa rétt plats?”
{peka pa en bit)

Svaret kostar 1 poang.

4. Da malet ar uppnatt raknar Bossen poangen.
Maximala tiden per spel &r 5 minuter. Om
maximala tiden nas far man noll poéng.

5. Rollerna byts. Ett spel pa samma niva valjs.

6. Punkt 1-5 upprepas. Nivan hgjs for varje spel
sa att bada hinner spela lika manga spel. Den
som samlat flest podng vinner,

Maxpoang for de olika nivaema:
Starter 3 podng Master 12 podng
Junior 6 poang Wizard 15 poang
Expert 9 poang

Den som skapar spelet kallas “Boss”.
Den som ska fylla pa med bitarna kallas “Geni".

1. Kom dverens om vilken niva ni vill spela, se
maxpodng nedan. Bossen lAgger ut
startbitarna for ett spel pa vald niva.

2. Tiden bdrjar. Geniet barjar fylla pa med de
resterande bitarna.

3. Om Geniet behdver hjalp, kan hen kipa ett
svar av Bossen, som kollar i lGsningsforslaget
langst bak i haftet. Fragan Geniet kan fraga
lyder s& hér: “Ar denna bit pa rétt plats?”
{peka pa en bit)

Swvaret kostar 1 poéng.

4. Da malet ar uppnatt raknar Bossen poangen.
Maximala tiden per spel ar 5 minuter. Om
maximala tiden nas far man noll poéng.

5. Rollerna byts. Eit spel pa samma niva valjs.

6. Punkt 1-5 upprepas. Nivan héjs fér varje spel
sa ait bada hinner spela lika manga spel. Den
som samlat flest poang vinner.

Maxpoang for de olika nivaema:
Starter 3 podng Master 12 podng
Junior 6 poang Wizard 15 podng
Expert 9 podng




Frukt- och knapplappar att skriva ut och laminera, om man inte har tillgang till riktiga.
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