DYSSLA ENKELT MED BARNEN!
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UPPTACK DIGITALA PRODUKTER

Larandet blir enkelt och roligt genom lek.

Kom uti naturen

Flera material som lockar ut barnen i naturen.
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Undrar du
dver ndgot?
maila garna mig:
infoepysselmorgonshop.com

S maép rev/

| detta hatte hittar du smakprov pé
de produkter med tema
multiplikation som finns i min
webshop. Med dessa olika spel och
évningar blir [arandet till en rolig
lek. Passar utmarkt anvanda béde i
hemmet och i undervisningen.

Tack fér att du stottar mitt arbete!

varma halsningar,

Emilia @

Tagga gdrna mig
-epysselmorgon- om du
lagger ut bilder pd& era

lekstunder!



Installningar vid utskrift:

For att resultatet ska bli s& bra som mgjligt ar det viktigt
att dokumentet skrivs ut p& "ratt" satt. Bast ar att alltid
skriva ut i "verklig storlek".

Instdllningar vid utskift:
Installningarna du behéver anvanda:
e Skriv ut i "verklig storlek”, "skala 100" eller liknande.
o Skriv ut med "kantfri utskrift”, "ingen marginal” eller
liknande.
e Skriv ut enkelsidigt.

Vad installningar kallas och hur man andrar dessa
varierar mellan olika skrivare. Las instruktionen fill din
skrivare t6r att justera installningarna.

Tips! Det kan vara enklare att justera installningarna
om du skriver ut via datorn istallet f6r mobilen.



VIK EN LOPPA

spelregler
SPELREGLER:

1.Férberedelse: Skriv ut loppan p& nésta sida, pé vanligt skrivarpapper enligt

instruktionerna pé sidan 3. Klipp ut och vik enligt instruktionerna nedan s& att
dem &r spelklara.

2.Starta spelet: En spelare haller loppan och en annan valjer en av de siffror
som visas p& de fyra yttre flikarna (4, 5, 6 & 7)

3.Manévrera loppan: Den som héller i loppan dppnar och stanger loppan
antalet gdnger som motsvarar den valda siffran. Till exempel, om spelaren
valjer siffran 5, ppnar och stanger hallaren loppan fem génger.

4.Valj en inre flik: Nu visas fyra flikar inuti loppan. Spelaren véljer en av dessa
flikar genom att valja en av de bokstaver som hallaren laser upp (A, B, C eller
D).

5.Svara pa mattetalet: Hallaren laser nu upp det mattetal som stér pé fliken
med den valda bokstaven. Spelaren sager svaret och hallaren kontrollerar om
det ar ratt genom att titta pa fliken under. Hallaren kan dé& &ven lasa upp den
fakta som dar stér om siffran (svaret).

Spelet kan fortsatta genom att rollerna byts, och den andra spelaren far chansen
att valja siffra och 16sa en multiplikationsuppgift. Ett format som &r perfekt fér att
éva pa multiplikationstabellen pa ett interaktivt och underhallande satt!
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Loppor till de resterande tabellerna hittar du har:
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https://www.pysselmorgonshop.com/spel/vik-en-loppa-multiplikation

Har hittar du fler multiplikations-
spel och dvningar

I manga lander ar
pensionsaldern 63 ar.

‘3|ABS) Yoo BuidoyioN uejjaw
Jeb wos Beasyl Bue| 1a3dwo|y
G6Z B9 ud ue ‘ualul] ejey
se||ey BS)20 wos ‘96 Beasyry

Inom buddhismen ar 49 en viktig

Stockholm ar byggt pa 14 6ar

siffra eftersom det representerar

som ar sammanlankade

de antal dagar det tar for

av 57 olika broar.

en sjal att reinkarneras.
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Den genomsnittliga menscykeln
ar 28 dagar, men den kan variera
mellan 21 och 45 dagar.
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https://sv.wikipedia.org/wiki/Riksv%C3%A4gar_i_Sverige
https://sv.wikipedia.org/wiki/Norrk%C3%B6ping
https://sv.wikipedia.org/wiki/G%C3%A4vle

MATTESPEL

REGLER

Du behaver:
e En tarning
e En spelpjas per spelare
Sa har spelar du:
1.Férbered spelplanen: Skriv ut spelplanen pé nasta sida. Fér att géra
spelplanen mer héllbar kan ni laminera den eller lagga den i en plastficka.
Ett annat alternativ ar att skriva ut den pa lite tjockare papper.
2.Spelregler:

o Den férsta spelaren slar tarningen och flyttar sin spelpjas det antal
steg som tdrningen visar.

o Om spelaren hamnar pd en ruta med en matteuppgift maste hen
svara ratt f6r att & stanna kvar pé rutan till nasta omgang. Svarar
spelaren fel far hen std éver nasta kast. Tips: Om spelarna ar
nybérjare pa multiplikationstabellen kan ni valja att bortse frén denna
regel.

o P& spelplanen finns det sex specialrutor med olika instruktioner, till
exempel "gé tre steg bakat" eller "st& dver ett kast". Om en spelare
landar p& en saddan ruta ska hen félja instruktionen.

3.Vinnaren: Den spelare som férst ndr malet vinner spelet. Ni kan sjalva
bestamma om spelaren behdver sl& ett exakt antal f6r att komma in i mal
eller om det gar bra att vinna oavsett.

Spelplaner fér de resterande tabellerna hittar du har:
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https://www.pysselmorgonshop.com/loppor/mattespel-multiplikation
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MULTIPLIKATION - TACK OVER

spelregler
2-4 spelare

Det har behdver ni:

e En tdarning

o En spelpjas per spelare

» Né&got att tacka éver cirklarna i mitten med

Sa har spelar ni:

1.Férbered spelplanen: Skriv ut den spelplanen pé& nasta sida. Fér att géra
den mer hallbar kan ni laminera den, lagga den i en plastficka, eller skriva
ut den pd tjockare papper. Ta fram nagot att tacka éver cirklarna med, till
exempel sma stenar, makaroner, legobitar, eller pappersbitar. Varje
spelare ska ha sina egna markérer som skiljer sig frén de andras.

2.Starta spelet: Placera era pjaser pa start. Uppgiften pa startfaltet
behover inte |6sas.

3.Spelregler: Turas om att sl& tarningen och flytta pjasen det antal steg som
tarningen visar. Lés den matteuppgift som star pa faltet du hamnar pa.
Leta upp ratt svar bland cirklarna i mitten av spelplanen och téack éver det.
Om alla cirklar med det svaret redan &r tackta hander inget, och turen gér
vidare ftill nasta spelare.

4.Spelets gang: Fortsatt spela tills alla cirklar ar tackta. Spelet har ingen
sarskild slutpunkt utan ni gar runt spelplanen tills spelet ar slut.

5.Vinnaren: Den som tdacker flest cirklar vinner, eller alternativt, den som
tacker den sista cirkeln.

Spelplaner fér de resterande tabellerna hittar du har:
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https://www.pysselmorgonshop.com/products/mattespel-multiplikation-tack-over
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Har hittar du fler multiplikations-



Farglagg de cirklar som inne-
haller de produkter som finns
i 6:ans multiplikationstabell.

Hé&r hittar du fler multiplikations-
spel och 8vningar



Héar hittar du fler multiplikations-

spel och dvningar
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Tagga gdrna mig
-epysselmorgon- om du
lagger ut bilder pé& era

lekstunder!
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