Malaruppe: 8-15 ar Deltagere: 2 eller 2 hold

Formal:
At afszette punkter i alle 4 kvadranter i
koordinatsystemet.
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Tilbehgr:

2 x 10 spillebrikker, 1 spil kort til hvert hold
(billedkort sorteres fra), rgde kort er negative
og sorte kort positive.

Spillets mal:
xm o ~ Det hold der har flest spillebrikker i den
o R samme kvadrant, nar alle kort er vendt, vinder.
Hvis man har lige mange, er det uafgjort.

Spilleregler

1.

2.

'NB:

Hvert hold placerer sig pa hver sin side af koordinatsystemet,
blander sine kort og laegger dem med bagsiden op foran sig.

Hold 1 vender nu 2 af deres spillekort, det fgrste kort er x-vaerdien

og det andet kort er y-veerdien (X, y).

Rede kort er negative og sorte kort er positive.

Vendes fx ruder 3 og derefter ruder 4, vil koordinatszettet veere (-3,-6)
og brikken placeres i punktet i koordinatsystemets 3. kvadrant.

. Nu er det hold 2’s tur til at vende deres 2 kort.

Fx spar 2 og ruder 7 = (2,-7) som ligger i 4. kvadrant.

. Nar halvdelen af kortene er vendt, vil holdenes brikker vaere placeret i

koordinatsystemet. Man skal nu vaelge og flytte en af de brikker, der
allerede ligger pa taeppet, til det punkt kortene viser.

. Vinderen er den/det hold, der har flest brikker i samme kvadrant,

nar der ikke er flere kort i bunken.

Hvis man lander i samme
punkt, vil den brik, der

ligger nederst ikke gaelde,
nar der skal teelles antal
brikker i kvadranten.

Ekstra udfordring
For at fa lov til at leegge sin \,
brik skal man ogsa kunne |
sige, hvilken kvadrant

brikken placeres i.

Koordinatsystem - teeppe

Taeppet kan bl.a. bruges til at:

© Afseette ordnede talpar/koordinatsaet (x, y) som punkter.

© Afleese punkters ordnede talpar/koordinatsaet (x, y).

© Danne geometriske figurer ved at afszette og forbinde punkter.
© Forsta sammenhaenge ud fra koordinatsaet.

© Afleese grafer og angive ordnede koordinatsaet.

© Bestemme omkreds og areal.

© Treene spejling, drejning og forskydning.




Malgruppe: 6-12 ar Deltagere: 2-4 evt i hold

Formal:
At afsaette punkter/koordinatsaet og genkende
firkanter (kvadrat, rektangel, parallelogram,

trapez, rombe, en (skaev) firkant.

Tilbeher:

8 x 4 brikker/punkter. Hver deltager/par far
2x4 brikker. Dette kan fx vaere centicubes,
papirkugler, farvede sten, bankobrikker i
gennemsigtigt plast m.m.
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Spillets mal:

Vinderen er den/dem, som fgrst far afsat
sine koordinatsaet/punkter og dannet 2
forskellige firkanter og kan navngive de
2 firkanter, der vil vise sig, hvis punkterne
var forbundet med linjestykker.

Spilleregler

. Deltagerne/ holdene stiller sig i tilfaeldig raekkefglge rundt om
koordinatsystemtaeppet ud for hvert hjgrne (1., 2., 3., og 4. kvadrant).

. Deltageren/holdet laegger sine spillebrikkerne i ‘sit” hjgrne.

. Pa signal ma deltageren tage sine brikker.

. Det gaelder nu om fgrst at fa afsat de 2 x 4 koordinatszet/punkter,
som star langs siderne af den kvadrant, de star ved.

. Den/de som fgrst bliver faerdige, genkender og navngiver deres figurer,
vinder runden.

. Nu roterer alle en kvadrant i urets retning.

. Pa signal starter en ny omgang ud fra samme regler.

. Der findes en vinder ved hver runde.
Man kan tag;cm\

elementet ud, ved at lade
deltagere samarbejde stille

ligt.
og rolig _—

Nar figurerneer "\
dannet, kan man
snakke omkreds og
areal af firkanter.

Hvis man vil forbinde
punkterne for tydeligere at se,
hvilke figurer der er dannet,
kan man forbinde med tynd
snor eller evt. spagetti, som
man kan tilpasse.

Spil 2

Malgruppe: 6-12 ar Deltagere: 2-4 evt i hold

Formal:
At treene parallelforskydning.

Tilbehor:

1 brik pr. hold, én malbrik (fx en stor sten),
to 6-sidede terninger (den grgnne bestemmer
bevaegelsen vandret (x-aksen). Den rgde
bestemmer bevaegelsen lodret (y-aksen)).
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Spillets mal:
Vinderen er det hold, der kommer teettest
pa malbrikken i (0,0), nar tiden er gaet.

Spilleregler

1.
2.

3.

Uret saettes til 5 minutter.

Alle spillere/hold kaster pa skift en terning.

Det hold med det hgjeste antal gjne starter.

Ferste spiller/hold kaster nu begge terninger.

Fx viser den grgnne terning 5 og den rgde 4.

Det betyder man ma flytte sin brik 5 tern/hop vandret (til hgjre eller til venstre)
og 4 tern/hop lodret (op eller ned).

Brikker skal sta/lande i punkterne (der hvor linjerne krydser hinanden)

i koordinatsystemet.

. Spiller 2/ hold 2 kaster begge terninger og flytter sin brik pa samme made.
. Sadan fortseetter spillet.
. Hvis man er sa heldig at lande pa et punkt, hvor der i forvejen star en

modstanderbrik, ma man sla brikken hjem, sa de skal starte forfra i hjgrnet.

. Vinderen er det hold der lander lige ngjagtig pa (0,0), eller det hold, der er
teettest pa (0,0), nar tiden er gaet. Teel det antal tern/hop, der er hen til (0,0).
Den/de der er taettest pa, vinder.




