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) #""~ Tips! Ta med detta
Q ! '\ hafte pa resan for
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ey barnen.

Qer sa har

Skriv ut sidan 6 eller 7, "Prickspelet”,
och laminera den eller lagg den i en
plastficka. Anvand sedan whiteboard-
pennor tor att skriva pd den - dé kan ni
enkelt torka av och spela om och om
igen! Regler till de olika spelen hittar
du pd nasta sid. 3-5 Spelplanen finns i
tvé olika storlekar - en med stora och
tarre prickar och en med mindre och
fler prickar.
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PRICKSPEL

1. Prickar och fyrkanter:

Tvda spelare, tva olika farger pa
pennorna. Turas om med att rita
lodréata eller vagréata streck
mellan prickarna. Den som
avslutar en fyrkant f&r skriva
sitt namn i den. Den som har
flest fyrkanter nér spelplanen ar
fylld med streck vinner.

2. Fangad!

Tvd spelare anvénder varsin férg
p& pennan och turas om att sla
tédrningen. Antalet som visas pé&
tédrningen avgdr hur médnga streck
spelaren fé&r rita, och strecken far
endast dras lodratt eller véagratt.
Méalet ar att skapa en
sammanhéngande linje och
strategiskt placera strecken fér
att till slut fdnga motstandaren
genom att omringa dem. Spelet
fortsatter tills en spelare inte
langre kan réra sig. | exemplet till
héger vann den bld spelaren
eftersom réd slog tarningen och
fick ett hogre tal an ett, vilket
gjorde att den inte kunde undvika
att bli instdngd. Spelet kan aven
spelas utan tédrning genom att
spelarna turas om att dra ett
streck i taget, vilket ger ett mer
strategiskt upplégg.
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4. Bokstavs- och ordlek
Bilda bokstaver och siffror
genom att rita linjer mellan
prickarna.

5. Fem i rad

Spelarna turas om att satta en
markering p& en prick genom
att ringa in den eller kryssa
dver den. Varje spelare ritar
med en egen farg. Malet ar att
f& fem markeringar i rad -
horisontellt, vertikalt eller
diagonalt. Férst att lyckas
vinner!

6. Symmetri:

Dela upp spelplanen pd mitten.
Turas om att rita en halv form
som den andra sedan ska
kopiera, spegelvant Vilka
former och figurer kan ni skapa
tillsaommans?
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FLER TIPS

1. Sla tarningen och rakna

Sld en eller tvd tarningar, addera eller multiplicera dem
med varandra och ringa in lika madnga prickar. Fortstatt
tills alla prickar &r inringade.

2. Rakneuppdrag med tarning

Sl& tva tarningar, rakna prickarna och koppla ihop ratt
antal prickar med en linje eller farglagg dem.
Variation:
© Addera tarningarnas prickar (ex. 3 + 4 = 7, ringa
in/koppla ihop 7 prickar).
© Subtrahera (ex. 6 - 2 = 4, ringa in/koppla ihop
ihop 4 prickar).
°© Multiplicera (ex. 3 x 2 = 6, ringa in/koppla ihop 6
prickar).

3. Pricktavling

Skriv ut varsin spelplan med prickar. Turas om att sla
tédrningen och ringa in motsvarande antal prickar. Den
som férst ringat in alla prickar pd sin spelplan vinner.
Spela med en eller tvd téarningar - kér med addition eller
multiplikation.

4. Skapa geometriska former

Ge barnen olika uppdrag, t.ex. "koppla ihop 4 prickar
till en kvadrat" eller "koppla ihop 6 prickar till en
triangel".

5. Hitta monstret - minneslek

En spelare ritar ett ménster genom att koppla prickarna.
Den andra spelaren studerar det i nadgra sekunder, sedan
suddas det bort. Nu ska spelaren dterskapa ménstret
fradn minnet!

6. Rita fritt

Dra linjer mellan prickarna och skapa egna bilder.
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Locka ut barnen i naturen
nu ndr varen ar pa vag!
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