Laerervejledning - Tal- og Alfabetkort

Agent Antons "Talkort” findes i 2 udgaver 0-9 og 10-90. x %8 Vo s,
Udgaven 0-9 findes med talord, tal, pletter, talkarakter fra ﬁii?@(@ﬁ
begerne, mgnter, kuber og pletter fra 0-9. \a—_a;/: 4 i o loola®
Udgaven 10-90 findes med tal, talord, talord pé& norsk/svensk,x % (%< ti ——<=—<——
10-kroner og 10-staenger. 53 1’ \’ST( % ;gm;g
Agent Antons "Alfabetkort" findes i 2 udgaver opdelt i store og smox—J\ﬁ"t/V\:/V\:{‘
bogstaver. Konsonanterne er bld og vokalerne er rgde. Der findes @9 |9 Jaa |

ogsd et alfabetark som stilladsering til de elever, der matte have

brug for dette.

Kortene kan bruges til mange forskellige aktiviteter. Nedenstédende ==>— d e f
finder du 5 forskellige forslag til aktiviteter. G

Materialer:

Udprint kortene som 2-sidet kopi.

s@ledes Agent Anton havner pé& bagsiden. Det forhindrer at
eleverne kan se gennem kortet, ndr det printes p& almindeligt papir.

Klip kortene fgr de lamineres for at sikre en bedre holdbarhed.

Aktiviteter:
Sortér gvelser

Kortene gives til en gruppe, som skal sortere dem. Det interessante er, hvilke kriteri-
er de sorterer efter. Dette skal der sperges ind til, sd eleverne forklarer, hvad de har
taenkt. Stil gerne spergsmdl som — Kan de sorteres pd en anden méde?

Hvad sker der hvis...

ClL-lege ex. Quiz og Byt

Alle elever fdar/traekker et kort. Her kan man med fordel sortere kortene, s det pas-

ser med det faglige fokus. Eleverne kan bytte kort nér ex. kortene er ens, har samme
maengde, deres 10-ven, lige-ulige tal, lige-lige eller ulige-ulige, for (-1) eller efter (+1)
etc. Eller de kan bytte kort hvis begge har en vokal-konsonant, bygge et ord (is, s@ etc.)
Det vigtige er at alle fér sagt hajt, hvilket kort de har og fdr taget stilling til, om de pas-

Ser sammen.
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Eleverne spiller sammen i grupper af 2-4 personer. Hver elev far 6 kort. De skal skiftes
til at sparge efter én af de billeder, som de har pd hdnden. Hvis den man sperger ikke
har kortet, der bliver spurgt efter, siger man fisk, og det er den naestes tur. Har man
kortet, skal man give det vaek til den, der spegrger.

Det er vigtigt at man som leerer har besluttet, hvilke kort der hgrer sammen, sé spillet

bliver opdelt derefter, eller at man printer flere eksemplarer ud.

Vendespil
Eleverne spiller sammen i grupper af 2-4 personer. Serg for at dele talkortene op, sé de

ikke spiller med dem alle p& én gang. Der kan laves 4 szt af et print. Kortene laegges
pd bordet med bagsiden op, og eleverne skiftes til at vende 2 kort ad gangen. Har man
stik m& man preve igen, ellers bliver det den naestes tur. Hvis man vil gere spillet let-
tere, kan man sige at de md vende flere kort ad gangen end 2. Sveaerere ved at lsegge

2 set sammen, s der kommer flere kort, eller at man farst har stik, ndr der er 3 kort,

som passer sammen (talordet ni, tallet 9 og 9 kuber).

Krig
Eleverne spiller sammen 2 og 2. Kortene fordeles i 2 lige store bunker. Man vender det

pverste kort i bunken, s& begge spillere har mulighed for at se billedet. Det fortseetter
man med indtil 2 kort matcher hinanden. Nu er der krig. De efterfglgende 3 kort bli-
ver vendt med bagsiden op, men det 4. kort skal man kunne se. Den med den hgjeste
veerdi har vundet krigen og dermed kortene. Hvis man bruger "Alfabetkortene" kan det
veere vokalerne som slér konsonanterne og hvis man vender to konsonanter/vokaler er
det bogstavet som kommer forst som slér det andet (k/I - her vinder k, da det kommer

forst) Det handler om at fd erobret alle modstanderens kort.

God forngjelse!
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