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senare del, arskurs 8-9.

GR Upplevelsebaserat Larande

GR Utbildning - Upplevelsebaserat Larande
(GRUL) syftar till att utveckla, utbilda och
genomfora verksamhet med den
upplevelsebaserade pedagogiken som verktyg
och forhallningssatt. GRUL satter det livslanga
larandet i fokus och vander sig till alla
verksamheter inom utbildningssektorn. Den
primara malgruppen ar pedagogisk personal
inom grundskolans senare ar, gymnasieskolan,
vuxenutbildning och hégskola. GRUL har fyra
verksamhetsomraden; forskning, utveckling,

utbildning och aktion.

www.grul.se

Copyright
Denna simulation ar © Copyright GRUL 2010.
Materialet far fritt kopieras och anvandas i

utbildningsverksamhet sa lange kalla anges.

Syfte

Syftet med spelet ar att ge eleverna
mojligheten att arbeta med ekvationer pa ett
nytt och innovativt satt. Genom att Iata
deltagarna experimentera med ekvationer och
tillsammans  diskutera hur de olika
ekvationerna kan l6sas eller hanteras.
Diskussionen och problemldsningen syftar till
att ge deltagarna en o©kad forstaelse kring
ekvationer, variabler och hur dessa hanteras i

en matematisk kontext.

Bakgrund

Ekvationen tilsammans med fyra andra
matematikspel har utvecklats som en del av
projektet GRowth. GRowth ar ett projekt som
skall ©6ka kompetens och kunskap kring
entreprendriellt 1arande inom gymnasie- och
vuxenutbildning. Projektet startade i januari
2009 och for utformning och processledning
star projektgruppen GRowth pa GR Utbildning,
GRUL. GRowth stracker sig over tva ar och
finansieras med medel frdn Europeiska
socialfonden (ESF).
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Handledningsinstruktioner

Introduktion

Ekvationskortspelet ar ett kortspel som later
deltagarna laborera och fundera o6ver hur
ekvationer fungerar. Igenom spelet far
deltagarna flera olika ekvationer som de ska
forsoka losa. Forutsattningarna for att Iosa
ekvationerna kommer att férandras igenom
spelet allt eftersom att deltagarna spelar ut kort
som definierar de olika variablerna eller spelar

ut kort i ekvationerna.

Forarbete

Forbered genom att skriva ut och klippa ut
spelkorten. Dessa gar att finna i Bilaga 1. Skriv
aven ut Svarskorten som finns i Bilaga 2.
Om du har majlighet att anvanda olika farg pa
papperet som du skriver ut pa rekommenderas
det. Valj olika farger for varje sorts korttyp.
Spelkorten (Bilaga 1) fungerar bra att ha pa vitt
papper eftersom det forekommer fler spelkort
an nagon annan typ av kort. Svarskorten
(Bilaga 2) kan till exempel vara orange och
extrakorten grona.
Varje grupp kommer att behdva en egen
uppsattning av alla kort. Totalt rér det sig om:

e 48 Spelkort, Bilaga 1

e 16 Svarskort, Bilaga 2

e 16 Extrakort, Bilaga 3

Genomforande

Ekvationen kan spelas under en lektion och tar
ungefar 50 minuter att spela inklusive
efterdiskussion. | genomférandet ingar fyra viktiga

delar:

e Kora en icebreaker och gruppindelning,

tar ungefar 10min

e Dela ut material och férklara regler, tar

ungefar 10min
e Spela spelet, tar ungefar 15min

o Diskutera spelet, tar ungefar 15min

Icebreaker

Innan ekvationen spelas i klassrummet ar det
valdigt bra att koéra en icebreaker med deltagarna
innan spelet borjar. Icebreakern hjalper till att
fokusera deltagarna pa den kommande évningen
och samlar ihop gruppen. Gor en lista pa olika
icebreakers som gar bra att genomféra innan
Ekvatonen se  www.grul.se.  Eftersom
ekvationen ar ett taktiskt spel dar deltagarna
behdver fokusera sig valj en icebreaker som
lugnar ner och fokuserar gruppen. Mer om det

finns att lasa i haftet om icebreakers.

Dela ut materialet

Varje grupp behdver en egen uppsattning av alla
kort. Det inkluderar 48 Spelkort bestaende av 20
Sifferkort, 12 Variabelkort och 16 Definitionskort.
16 Svarskort samt 16 Extrakort bestdende av 4
Parenteser, 4 Multiplikation, 4 Division, 2
"Upphdijt till” och 2 "Roten ur”. Lat varje grupp

titta pa korten medan du forklarar reglerna.
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Regler

De olika korten

Det finns tre olika hogar med kort. Spelkort,

Svarskort och Extrakort.

Spelkorten ar de kort som kommer att anvandas
under spelet for att I6sa olika ekvationer. Det finns
tre olika sorters spelkort, Sifferkort som bestar av
en positiv eller negativ siffra. Exempel pa
Sifferkort ar "+8” eller "-7”. Sedan finns det
Variabelkort som bestar av bokstaven "a” eller "b”
samt ett additionstecken eller subtraktionstecken
framfor. Exempel pa variabelkort ar "+b” eller *-a”.
Den tredje och sista sortens spelkort ar

3

Definitionskort. Dessa bestar av ett "a=" eller
"b=" foljt av ett pastaende. Exempel pa

Definitionskort ar "a=5" och "b=a”.

Svarskorten ar de lite stérre korten och bestar av
en ekvation. Ett exempel pa ett sadant kort ar "= a
+ 14 — 6. Spelet gar ut pa att I6sa sa manga av
svarskorten som mdjligt med hjalp av s& manga

spelkort som mgjligt.

Extrakorten anvands for att I0sa ekvationer. De
far laggas in i en ekvation vart som helst ifall det

gor det majligt att I6sa ekvationen.
Innan forsta spelvarvet

Innan spelet kan boérja behdver deltagarna goéra
nagra mindre fOrberedelser. Foérst ska alla
spelkorten blandas. Dela darefter ut fem kort till
varje spelare. Placera sedan resten av korten i
mitten pa bordet sa att alla deltagare nar till

hégen.

Blanda svarskorten och dra de tre dversta korten
och spela ut de mitt pa bordet. Lagg ut korten sa
att alla "="-tecken pa korten pekar at samma hall.

Under spelet kommer det att placeras ut kort

bredvid dessa svarskort, darfér behdver de
placeras i en rad ovanfor varandra. Se darfor till
att det finns plats att spela ut spelkort bredvid
svarskorten. Lagg resten av svarskorten mitt pa

bordet sa att alla deltagare nar till hogen.

Sortera upp extrakorten i de olika typerna och
placera dem mitt pa bordet s& att alla deltagare

nar till hbgarna.
En spelrunda

Spelet spelas i turordning medurs. Under en

spelares tur hander foljande:

1. Spela ut ett definitionskort ifran din hand.
(Frivilligt)

2. Spela ut minst ett spelkort till en valfri

ekvation.
3. Spela ut extrakort (Frivilligt)
4. Forklara l6sta ekvationer
5. Inkassera poang for I6sta ekvationer
6. LAagg tillbaka extrakorten
7. Spela ut nya svarskort
8. Dra nya kort

9. Nasta spelares tur

1. Spela ut ett definitionskort ifran din
hand

Det forsta en spelare far gora pa sin runda ar att
spela ut ett definitionskort. Dessa kort ar alltsa ett
spelkort som det star "a=" eller "b=" pa. Om en
spelare valjer att spela ut ett definitionskort valjer
denna ett av korten och spelar ut den ovanfér

Svarskorten.
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Definitionskorten fungerar som féljande:

1. Ett definitionskort paverkar ALLA tre
ekvationerna.

2. Det far aldrig finnas tva kort som

definierar samma variabel.

3. Om det redan ligger ett Definitionskort i
spel som definierar samma variabel som
det nya kortet som spelas, sa slangs

omedelbart det gamla Definitionskortet.

4. Ett kort raknas som att definiera "a” om

det borjar med "a=".

5. Ett kort rdknas som att definiera "b” om

det borjar med "b=".

Exempel: Det ligger ett definitionskort i spel.
"a=2". Sahar bestdmmer sig for att spela ett
definitionskort ifran sin hand. Efter lite funderingar
spelar Sahar ut "b=a”. Eftersom det nya kortet
bérjar pa "b=" och det gamla kortet bérjar pa "a="
sa ar de inte i konflikt och bada far ligga i spel
samtidigt. Hade hon daremot spelat ut kortet:
"a=b” sa borjar det pa "a=" vilket ar samma som
"a=2" borjar pa. Darfor skulle "a=2" slangas

eftersom de ar i konflikt med varandra.

2. Spela ut minst ett spelkort till en

valfri ekvation.

Steg tva i rundan ar att spela ut kort i valfria
ekvationer. En spelare far spela ut s& manga kort
som hon kan OM alla utspelade kort spelas i
ekvationer som hon léser den har rundan. Kan
hon inte I6sa nagon ekvation med hjalp av de kort
som hon har pa hand maste hon spela ut ett
valfritt kort ifrdn sin hand in i valfri ekvation. De
spelkort som far spelas under fas 2 ar bade
sifferkort och variabelkort. Korten som spelas

placeras pa vanster sida om det svarskort som

spelaren forsoker l6sa.
3. Spela ut extrakort (Frivilligt)

Efter att den aktiva spelaren har spelat ut ett eller
flera spelkort ifran sin hand far hon ta hjalp av
extrakorten for att I6sa ekvationerna. Dessa far
spelas in mellan vilka tva kort som helst i valfri
utrékning. Notera att de inte ligger kvar efter den
aktiva spelarens tur och kan darmed inte

anvandas for att "férstora” utrakningar.
4. Forklara losta ekvationer

Om den aktiva spelaren har 16st ndgon ekvation
maste hon forklara hur hon har 16st ekvationen for
de andra deltagarna. Det ar viktigt att papeka
vikten av att inte ga vidare och inkassera podngen
innan alla andra spelare har forstatt pa vilket satt

ekvationen ar l0st.

Ibland hander det att en spelare tror att de har I6st
en ekvation och inser nar de forklarar att det inte
stimmer. D& maste de omedelbart ta tillbaka alla
kort som ligger i felaktigt l6sta ekvationer och

placera dem pa sin hand igen.
5. Inkassera poang for l6sta ekvationer

Om den aktiva spelaren har 16st ndgon ekvation
och lyckats forklara hur hon I6st den fér de andra
spelarna far hon ta alla korten i ekvationen samt
svarskortet. Dessa kort anvands for att rékna

poang i slutet av spelet.

Poang ges enligt foljande:
e 5 poang for varje svarskort
e 1 poang for varje spelkort

Det ar alltsa vart mer poang om fler spelkort ligger

i ekvationen.
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6. Lagga tillbaka extrakorten

Om den aktiva spelaren anvande extrakort i
nagon utrdkning laggs dessa tillbaka i sina
respektive hégar. Dessa kort ger alltsad inga poang

och de tas ut ur ekvationer som inte ar korrekta.
7. Spela ut nya svarskort

| slutet pa varje runda ska det ligga tre svarskort.
Om det inte gor det for att den aktiva spelaren har
lyckats |16sa en ekvation, dras ett nytt kort som

spelas ut bredvid de andra korten.
8. Dra nya kort

Nar den aktiva spelaren ar klar med sin tur drar
hon upp kort till dess att hon har fem kort pa
handen igen. Spelaren kommer alltsd alltid att ha

fem kort pa handen nar hon bérjar en tur.
9. Nasta spelares tur

Turen gar darefter vidare till nasta spelare.

Spelets slut

Spelet Ekvationen tar slut antingen nar spelkorten
ar slut eller nar alla svarskort har blivit I16sta. Da ar
det dags att rdkna poang. Varje spelare raknar
ihop antalet svarskort och spelkort som de har

samlat pa sig under spelets gang.
Poang ges enligt foljande:
e 5 poang for varje svarskort
e 1 poang for varje spelkort

Den som har lyckats samla ihop flest podng

vinner spelet.

Alternativa spelsatt

Ekvationen gar att spela pa flera olika
svarighetsnivaer med olika inriktning beroende pa
vad deltagarna behdver 6va mest pa. Skillnaden
mellan svérighetsnivderna ar vilka kort som
anvands i spelandet. Har kommer nagra alternativ

till hur spelet kan spelas.

Enkelt spel, variabler

Den stora skillnaden i enkelt spel och vanligt spel
ar att inga kort som det star "b” pa anvands. Det
vill sdga spelkort som ”"+b” eller ”-b”, svarskort
som "= 5b” eller definitionskort som "b=4" eller
"a=b”. Under spelet behdver deltagarna bara
inrikta sig pa en variabel. Detta kan visa sig svart
nog om man finner ekvationer och variabler svart

att hantera.

Helklass

For att spela Ekvationen i helklass kravs en
whiteboard eller liknande som ar latt for alla
deltagare att se. Under spelet kommer du som
handledare att skriva upp ekvationer och poang

fér deltagarna.

Dela upp klassen i grupper om tva till tre deltagare
i varje. Ge varje grupp en egen uppséattning
spelkort. Du som pedagog har alla svarskorten
och nar en grupp har |0st ett svarskort drar du ett

nytt ifrdn din hdg och skriver upp pa tavlan.

Spela spelet pa samma satt som i vanliga fall fast
dar varje grupp representerar en spelare. Inom
grupperna far man diskutera for att forsoka l6sa
ekvationer. Detta resulterar i diskussioner kring

hur de olika korten kan anvandas pa basta satt.

Om en grupp inte kommer pa nagon satt att 16sa
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en ekvation inom ungefar en minut be dem att
valja ett kort som de vill spela i en valfri ekvation

och lat darefter turen ga vidare till nasta grupp.

Den grupp som lyckas att samla ihop flest poang i

slutet av spelet vinner.

Parspel

Dela in klassen i grupper om 4 eller 6 deltagare i
varje grupp. | dessa grupper formas lag om 2
elever i varje lag. Spelet spelas som vanligt
forutom att lagen om tva deltagare far diskutera
sinsemellan om hur de ska utféra sina drag.
Denna variant tar oftast langre tid att spela men
uppmuntrar  till  fler  diskussioner  under

spelomgangen.
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Efterarbete

Nar spelet ar slut ar det dags for
efterdiskussionen. Har bdér nastan halften av
tiden laggas, minst 15 minuter. Satt deltagarna
pa ett satt sa att det enkelt gar att genomféra en
bra gruppdiskussion dar alla kan delta. Har du
mojlighet kan det vara bra att placera deltagarna
i en cirkel, som ar indelad gruppvis sa att man
kan dverlagga inom den grupp som man precis
jobbat med. D& blir det ett 6ppet och gemensamt
samtalsklimat. Tank pa att bord skapar distans
mellan individer. Se darfér garna till att cirkeln

bara bestar av stolar.

Det viktiga ar att uppmuntra till diskussion och
att halla den levande genom att inte vardera vad
eleverna sager och lata alla komma till tals om
hur de upplevde évningen. Det ar en god idé att
utgd ifran varje individs upplevelse i
diskussionen for att pa ett bra satt fanga in
gruppens upplevelse. | samband med varje
fraga ar det naturligtvis viktigt att stélla
foljdfragor och félja upp det som deltagarna
sager eller vad deltagarna faktiskt gjorde. Om
det t.ex. visar sig att deltagarna har olika
uppfattningar i en viss fraga sa far man fundera
pa vad det beror pa och om det gar att gora
jdmforelser med andra fragor. | diskussionen ar
det viktigt att alla far komma till tals och beskriva
sin bild av vad som hande. Det ar ocksa viktigt
att inte "skynda fram” i diskussionen for att
klargéra poanger. Deltagarna behdver ofta "prata
av sig” innan man kan ga in djupare i

simuleringens poanger.

Ordningen i efterdiskussionen

| manga fall ar det svart for eleverna att se

kopplingen mellan spelet och matematiken
medan de ar inne i spelet. Darfor ar det viktigt att
avmaskera spelet med hjalp av
efterdiskussionen. Bérja med att utga ifran de
handlingar som deltagarna utférde under
ovningen. Detta kallas for Reflektion. Tank pa att
lata deltagarna fa fundera sjalva Over
upplevelsen. Forsok darfér att undvika att
anvanda termer som “roten ur” eller "potenser” i
inledningen av diskussionerna. Om det ar nagon
av eleverna som sjalva namner ndgon av dessa
termer ar det Iage att borja anvanda terminologin
i diskussionen. Har ar nagra fragor som du kan
stédlla i den reflekterande fasen av

efterdiskussionen.

Reflektion
e Hur var spelet?
¢ Vem fick mest poang?
o Vem fick flest svarskort?
e Skapade ni nagra svara ekvationer?
e Varfér var de svara?

e Fanns det nagon vinnande strategi?

Nar deltagarna har reflekterat kring sina
handlingar och dess betydelse ar det ett bra att
ga vidare i diskussionen. Lat deltagarna sjalva
fundera pa vad de har gjort. Kom ihag att det
ar viktigt att inte "skynda fram” i diskussionen
for att klargéra poanger. Stétta deltagarna i
deras tankar med fragor som “hur tanker du
da?” eller "kan du utveckla den tanken?”.
Denna fas kallas for Tolkning. Har ar nagra
frdgor som du kan stélla i den tolkande fasen

av efterdiskussionen.
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Tolkning
e Vad hande med ekvationerna nar en

spelare spelade ett nytt kort i den?

e Vad haénde nadr ni spelade ut ett

definitionskort?

e Vilka kort var mest anvandbara?

]

e Vad hande nar ni spelade ut ett "a”-kort

eller ett "b”-kort i en ekvation?
e Hur visste ni vad "a” och ”b” var vart?

e Vad hande om "a” eller ”b” var negativt?

Nar deltagarna bérjar f& en idé om vad
ovningen handlar om ar det dags att ga in i
nasta fas, generalisering. Bdrja med att
antingen be nagon av deltagarna att forklara
vad 6vningen handlade om eller forklara sjalv
for gruppen.

Generaliseringen syftar till att Iyfta larandet till
nasta niva och ge deltagarna en mdjlighet att
anvanda sin kunskap i en ny kontext. Har ar
nagra frdgor som du kan stalla i den

generaliserande fasen:

Generalisering

e Hur fungerar variabler i matematiken?

e Hur rdknar man ut vad "a’ eller "b”
egentligen ar?

e Gar det att rékna ut vad 2a = 4b ar?

Hurda?

Visa garna nagra exempel pa de fragor som du
stéller i den generaliserande fasen. Var noga
med att inte skynda fram i férklaringen utan lat
deltagarna prova att I6sa nagra uppgifter som

inkluderar variabler som "a” och ”b” eller "x”.
e Kan ni Iésa en uppgift med "a” pa
tavlan?

e Kan ni l6sa en uppgift med "a” och "b”

pa tavlan?

Kan ni I6sa en uppgift med en annan
variabel pa tavlan?

Skulle ni kunna lésa en annan
ekvation?

Skapa en ekvation och utmana en van.

Tips och forslag

Fundera garna 6ver vilken mdblering som
kravs infor spelet.

Tank pa att anteckna vad som sker under
sjalva aktiviteten, vad deltagarna gor och
hur de resonerar kring de olika
alternativen. Det underlattar mycket i
efterdiskussionen.

En bra uppféljning av spelet kan vara att
beskriva uppkomna tankar och idéer ur
efterdiskussionen i text.
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