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INTRODUKTION

Vores hverdag er fuld af matematik

Matematik er en naturlig del af vores hverdag. Fra vi star op, til vi gar i seng. Vi star op klokken 6. Vi gar
tingene i en sarlig rekkefolge, forst bad, sa tej - ikke omvendt. Nar et barn fortzller, hvor gammelt det er,
siger det: "Jeg er 3 ar og viser 3 fingre. En hel rundtenom rugbred er ofte kvadratisk, men nar man skarer
den over, kan den fa form som en trekant eller et rektangel.

Vores sprog er ogsa fuldt af matematiske ord. Palaegget ligger ovenpd bradet og leverpostejen er under
agurken, min agurkestav er kortere end din osv.

Vi har alle brug for matematik. Vi har brug for at vide, hvad der er starst eller mindst, flest eller feerrest. Vil
du helst have 3 eller 8 bolsjer? Eller hvor mange kager kan du fa, hvis du ma spise alle de trekantede?

Mange af de lege bernene leger krever og opgver matematiske ferdigheder. F.eks. nar barnene samler pus-
lespil, bygger med klodser, laver manstre pa perleplader og perlekaeder, teller sandkager pa sandkassekan-
ten eller opstiller biler i systemer pa lange raekker.

Vi voksne kan styrke matematikken i bgrnenes leg ved at sztte ord pa det matematiske i legen. F.eks. kan vi
sige: "Du har lavet et system,” eller ”du har sat perlerne i mgnster, sa perlerne er skiftevis rede og bla”.

Grib matematikken i dagligdagen

| dagligdagen er det naturligt at sette fokus pa matematikken sammen med bgrnene. F.eks. ved at telle hvor
mange bgrn der er pa stuen, og hvor mange der mangler, sa vi ved, hvor mange tallerkener og glas vi skal
bruge, nar vi skal dekke bord.

Pa tur er det oplagt at finde former sammen med barnene — Leeg mzrke til hvilke former skiltene og fliser-
ne har. Er de kvadrater, rektangler eller en helt anden form? Brug gerne formernes navne sammen med
bernene. Tl trinene op og ned ad trappen. Laeg marke til, hvilke tal der star pa bilernes nummerplader.

Lege med fokus pa matematik

Vi kan ogsa styrke bgrnenes matematiske faerdigheder ved at lege forskellige lege med matematik. Denne
mappe setter fokus pa lege med matematik; der er lege med tal, maengder, geometri, problemlasning, man-
stre, systematik og logik og ikke mindst sprog. Matematik i vuggestuen og barnehaven handler ikke om at
sidde stille at regne og skrive. Kroppen skal i spil — de fleste bern lerer og husker igennem kroppen.

Det skal vare sjovt at lege med matematik!

Det er individuelt, hvornar barnene er klar til de forskellige lege, og hvad de bliver optaget af og synes er
sjovt. Hvis bernene ikke synes legen | har valgt er sjov, sa lav den pa en anden made, stop eller valg en helt
anden leg. Nar | leger med matematik skal det lagre sig i kroppen, som en sjov og rar oplevelse.

Rigtig god forngijelse!
lda Lund-Andersen
Sciencekonsulent

Raodovre Kommune
2016



PROBLEMLOGSNINGSOPGAVER



Find en pind!

Hvilken pind er leengst og hvilken kortest?
I. Lad bgrnene sammenligne og diskutere sig frem til et svar.

2. Lad bgrnene legge alle pindene i orden/rakkefolge fra den korteste til den lengste.

Hvilken pind er tykkest og hvilken er tyndest?
I. Lad bgrnene sammenligne og diskutere sig frem til et svar.

2. Lad bgrnene lxgge alle pindene i orden/rekkefglge fra den tyndeste til den tykkeste.




Hvad vejer det?

Hvad vejer mest et kilo fjer eller et kilo mel? Selvom noget er lige stort kan den ene ting godt vare tung og
den anden let. F.eks. en stor marmorkugle og en bordtennisbold. Selvom noget er stgrre end noget andet,
kan det godt vare lettere end det, der er mindre — f.eks. en stor pose fjer og en lille sten.
I. Alle bgrnene finder en ting (legetgj eller noget i naturen), som kan vare i spandene pa vagten.
2. Undersog, diskuter og afprov:
Hvad vejer mindst?

Hvad vejer mest?

Hvad vejer lige meget!?

Brug begreberne vandret og lodret.

Hvad skal | bruge:
e En balancevaegt (Lav den af en lige gren/kosteskaft, noget snor og to spande)
e Legetgj eller ting fra naturen




Mal med en snor pa en meter

I. Alle barnene far hver en snor pa | meter. Deres opgave er nu at finde noget som maler en meter
pa f.eks. legepladsen

2. Brug snorene til at male, hvor lang f.eks. sandkassen er. Leg snorene op i forlengelse af hinanden
og tel | meter, 2 meter, 3 meter osv.

Hvad skal | bruge:
e Snore pa | meter




Hvor langt kan du kaste?

Lav en kastebane sammen med bgrnene:
I.  Mal en meter og st en lang streg med kridt og skriv | ud for stregen.
2. Langden pa kastebanen afhanger af, hvor langt barnene kan kaste. St f.eks. 10 streger og skriv
tallene fra 1-10 ud for hver streg.
Hvor langt kan du kaste med den ene og den anden hand?

I. Lad alle barnene fa noget at kaste med f.eks. risposer. En efter én prover de, hvor langt de kan
kaste.

2. Tal om, hvor mange meter det er. Hvis posen ligger imellem to tal, sa tal om at det er f.eks. 7,5.
Bornene bruger selv /2 og ¥4, nar de taler om alder.

3. Lad bgrnene prove at kaste med bade venstre og hgjre hand, der kan veere stor forskel, og det er

godt at pve begge hander.

Prov at kaste med forskellige ting, en tung og en let bold, en ter og en vad grydesvamp. Hvad kommer
lengst? | kan ogsa lave papirflyvere og se, hvor langt de kommer-.

Hvad skal | bruge:
e Kridt
e En malestok
o Bolde, risposer, grydesvampe, papirflyvere




HISTORIER OG LEGE MED TAL OG
MATEMATISKE ORD



Guldlok og de tre bjgrne

= Fortlling med fokus pa matematiske begreber

Fortzllingen om Guldlok og de tre bjerne er en god made at arbejde med de matematiske begreber stor,
lille og mellem, sterre end, mindre end og midt i mellem.

Historien fortzlles som et lille dukketeater med konkreter (konkrete genstande). En fortelling med
konkreter giver bernene mulighed for at se og maerke starrelserne i forhold til hinanden — de far en
sanselig forstaelse for, hvad vi taler om.

Historien kan variere alt efter, hvad man lige kan finde af bamser, stole og skale. Ud over at have forskellig
storrelse kan stole, skale, dyner og puder ogsa vare f.eks. brede og smalle, tunge og lette, hirde og blade, i
forskellige farver og sa videre. Dermed kan man ogsa arbejde med andre begreber som bred, smal, bredere
end og smallere end. Tung, let, tungere end og lettere end. Og selvfalgelig forskellige farver.

Forberedelser inden fortzllingen kan ga i gang: Lav en kasse med genstande til historien.

Hvad skal | bruge:

En kasse

Et klede til kassen

En lille dukke (Guldlok)

3 bjerne (bamser) i tre storrelser: stor, mellemstor og lille
3 stole i tre stgrrelser: stor, mellemstor og lille

3 skale i tre stgrrelser: stor, mellemstor og lille

3 dyner i tre storrelser: stor, mellemstor og lille

3 puder i tre stgrrelser: stor, mellemstor og lille

Fortzl historien om Guldlok og de tre bjgrne med konkreterne (genstandene):

Begynd historien med den lille Guldlok-dukke

Fortel og vis med dukken hvordan hun gik leengere og lengere ind i skoven og vk fra sin far og mor, fordi
hun plukkede blomster.

Da hun er faret vild, kommer hun til et lille hus

Vis barnene hvordan huset var indrettet med stole, skale og senge. Tag tingene op ad kassen efterhanden
og fortzl, at der var en stor stol og en lille stol. Peg pa stolene og fortl, at den store stol var meget sterre
end den lille stol, og at den lille stol var meget mindre end den store stol. Tag den mellemste stol op og
fortel at der ogsa var en tredje stol, som hverken var stor eller lille, den var lige midt imellem, nemlig
mellemstor. Stil stolene op efter storrelse.

Gor det samme med:

I. skalene
2. puderne
3. dynerne.

Guldlok spgrger, om der er nogen hjemme
I. De 3 skale
Hun smager pa greden i de 3 skale. Graden i den store skal er for varm: "Av”, hun braender tun-

gen. Grgden i den midterste skal er for salt: ”AD, ad, ad”, men greden i den mindste skal er lige til-
pas. "Umm”, hun spiser det hele. Vend skdlen om for at vise, at den er tom.



2. De 3 stole
Hun afprgver stolene, den store, den mellemstore og den lille. | den "rigtige” historie gar stolen i
stykker, da hun vipper pa den. | denne historie kan man bare lade stolen ligge vaeltet omkuld.

3. De 3 senge
Hun prover alle sengene. Den store, hvor puden er alt for hird, den mellemstore, hvor puden er
alt for blad, og den lille, som er lige tilpas, og her falder Guldlok i sgvn. ”Shh”.

De 3 bjgrne kommer hjem
Den store bjern har en dyb stemme, den mellemstore bjern en lidt mindre dyb stemme og den mindste

bjern en hgj fin stemme, som jo til sidst er den stemme, der vaekker Guldlok.
I. De 3 skale
Den store bjern siger: "Der er nogen, der har spist af min gred!”, den mellemstore bjorn siger:
”Der er ogsa nogen, der har spist af min gred!”, og den lille bjarn siger: ”Der er ogsa nogen, der
har spist af min gred, og der er slet ingenting tilbage!”

2. De 3 stole
Den store bjern siger: "Der er nogen, der har siddet i min stol!”, den mellemstore bjorn siger:
”Der er ogsa nogen, der har siddet i min stol!”, og den lille bjern siger: ”Der er ogsa nogen, der har
siddet i min stol, og den er helt valtet!”
Bjornene leder overalt.

3. De 3 senge
”Der er nogen, der har sovet i min seng!”, siger den store bjern, det samme siger den mellemste
bjern, og til sidst siger den lille bjern det: ”- og hun ligger der endnu!”

Guldlok vagner — "SKRIG!”

Guldlok hopper ud ad vinduet og Igber igennem skoven, forbi alle blomsterne og finder hjem til sin mor og
far. Og bjornene satter sig i den stol, hvor de harer til sterrelsesmassigt, spiser deres grad, og sa gar de i
seng.

Lad bornene kysse bjernen godnat og til slut lege med alle tingene.

Man skal ikke fortelle historien mange gange, for bernene selv kan og vil veere med til at fortelle historien
med konkreterne (genstandene).

Leg videre med historien |
Undersog og afprev sammen med bernene:
- Hvordan gar man, nar man er stor — og hvordan, nar man er lille?

- Hvordan taler man, nar man er stor — og hvordan, nar man er lille?

- Hvordan snorker man, nar man er stor — og hvordan, nar man er lille?

- Hvordan lyder det, nar en stor bjgrn tramper — og hvordan lyder det med en lille bjgrn?

- Hvem er stor, lille og mellemstor pa stuen? Lad bgrnene stille sig op pa raekke efter storrelse.
- Find 3 ting pa stuen i stgrrelserne stor, mellem og lille.

Leg videre med historien 2

Lad bgrnene selv vaere Guldlok og bjgrnene.

Pa stuen finder | en hgj stol, en bred stol og en lille stol, 3 skile og 3 st dyner og puder i 3 starrelser. For-
teel nu historien sammen med begrnene.






Prinsessen pa arten — tel madrasserne

Der var engang en prinsesse, som var kommet ud i et forfeerdeligt uvejr. Det regnede, tordnede og lynede.
Prinsessen var vad helt ind til skindet, og hun manglede et sted at sove. (Vis prinsesse-dukken)

Pludselig midt i uvejret, sa hun heldigvis et slot. Hun fandt deren og bankede pa. (Bank i bordet). Hun lytte-
de, om hun kunne hgre trin bag deren, men nej. Hun bankede igen en anden gang og lyttede, om hun kunne
here trin bag deren. (Bank i bordet og lyt) Men ne;j.

“Ah” sagde prinsessen, “Jeg praver at banke pd igen en tredje gang, for tredje gang er lykkens gang”.

Og det var sandt, tredje gang var lykkens gang, for deren gik op! (lave en lang knirkelyd)

| deren stod en dronning. "Hvem er du og hvad vil du?”, spurgte dronningen.

”leg er en stakkels prinsesse, som er vdd helt ind til skindet, og jeg mangler et sted at sove i nat.” sagde prinses-
sen.

“En prinsesse! Er du virkelig en agte prinsesse?” sagde dronningen.

”la, en vaskeaxgte prinsesse,” svarede prinsessen.

“Er du nu helt sikker pd, at du er en xgte prinsesse?”

”Ja, helt sikker”

”Nd, det var ikke sa ddrligt, men kan det virkelig vere sandt,” tenkte dronningen. Dronningen ville nemlig ger-
ne have prinsen pa slottet gift, men det skulle v&re med en agte prinsesse.

”Kom ind, sd skal jeg gare en seng klar til dig,” sagde dronningen til prinsessen.

Nu fik dronningen travlt! For hun matte vide med sikkerhed, om prinsessen var en virkelig prinsesse. Hun
gjorde klar til prinsesseprgven. Hun fandt 10 madrasser, 10 dyner og en lille hard zrt frem. Hvis prinsessen
kunne marke rten igennem de mange madrasser og dyner, sa var hun en rigtig &gte prinsesse.

Lav sengen sammen med barnene: sammen tzller | madrasser og dyner én for én, nar | legger dem oven pa
hinanden)
Dronningen sagde: “Forst rten, s madrasserne [, 2, 3, 4, 5... Og til sidst dynerne 1,2,3,4,5...”

Prinsessen kravlede op og lagde sig oven pa de 10 madrasser og de 10 dyner og sa faldt hun i sevn. Og nu
er jeg ngdt til at fortlle jer noget, som | maske ikke ved om zgte prinsesser. De snorker hgijt, nar de so-
ver! (Leg prinsessen op i sengen og lav hgje snorkelyde)

Om morgen var dronningen meget spendt pa hvordan prinsessen havde sovet. Sa hun spurgte prinsessen:
“Har du sovet godt?”

“Ah nej, nej, nej, jeg har sovet forfardeligt. Der var noget hdrdt i min seng, og jeg er gul og bld over det hele!”
“Det var vel nok dejligt” sagde dronningen og klappede i sine haender (klap i h&nderne), for nu vidste hun at
prinsessen var en vaskezgte prinsesse. Og der blev bryllup pa slottet. Prinsessen fik prinsen, og prinsen fik
prinsessen, og de levede lykkeligt til deres dages ende.

Efter historien
I. Tl madrasser og dyner igen
2. Laxg dem op pa razkke ved siden af hinanden.
3. 10 madrasser og 10 dyner, hvor mange er det tilsammen? Tzl dem alle 20.
4. Hvis madrasserne og dynerne er forskellige farver, kan | sortere dem i farver og tzlle, hvor mange
der er af hver farve osv.



Tal ogsa om:

Hvad betyder det “at vare vad helt ind til skindet™?

Hvad betyder: "Tredje gang er lykkens gang”?

Hvad betyder det at vare “en vaskezgte prinsesse”?

Hvad betyder det at prinsessen er “gul og bla over det hele™?

Hvad skal | bruge:
e Enlille prinsesse-dukke
e |0 dyner
e |0 madrasser

e En perle eller en torret kikaert




Pingvinen og elefanten

Der var engang en pingvin. Det var ikke en helt almindelig pingvin. Jo altsa den havde to ben og to vinger og
et langt nzb helt ligesom alle andre pingviner. Men den var ikke helt almindelig for den havde forladt
Sydpolen, hvor den boede og var gaet ud i verden for at se sig omkring. Den gik og den gik og den gik.

En dag medte den en kampe stor elefant. Den var ogsa gaet ud i verden for at se sig om. Pa den made
havde de jo noget tilfelles og de to besluttede at ga videre ud i verden sammen.

”Ga nu ikke sa hurtigt”: sagde pingvinen til elefanten ”Jeg kan jo slet ikke felge med.” Pingvinen sagde: Jeg
har jo bare 2 korte ben. Hvor mange ben har elefanten?

”’Sa har du, elefant, jo dobbelt sa mange ben som jeg har!” sagde Pingvinen "Det er da klart at du gar fra
mig!

Elefanten tenkte lidt og spurgte sa: ”Hvis du har 2 ben og jeg har 4 ben, hvor mange ben har vi sa til
sammen?”

”Elefant, du ma give mig dit ene ben, sa vi har lige mange!” Sagde pingvinen. "Det kan jeg da ikke, det sidder
fast pa mig!” sagde elefanten. Hvis elefanten kunne give sit ene ben til pingvinen, hvor mange ben ville de sa
have hver?

Pingvinen og elefanten gik videre og medte en slange. De fulgtes ad hen ad vejen. Elefanten gik tungt pa sine
4 store ben, pingvinen vraltede af sted pa sin 2 korte ben og slangen mavede sig af sted hen over jorden.
”Nu er vi 3 pa vej ud i verden, hvor mange ben har vi 3 til sasmmen?” sagde Pingvinen.

Hvad skal | bruge:

Plastikdyr til at illustrer historien og giver bernene mulighed for at tlle sig frem, sa de kan svare pa
spgrgsmalene. Hvis | ikke har en elefant, en pingvin og en slange, sa brug nogle andre dyr men 2, 4 og 0 ben.
Find ogsa pa andre historier og tel og undersag sammen med barnene.

De bla spgrgsmal i historien skal bgrnene svare pa.
Tel benene pa dyrene, hvis det er ngdvendigt at svare pa spgrgsmalene.

Tal med bgrnene om:
Hvad betyder lige mange?
Hvad betyder til sammen?
Hvad betyder dobbelt sa mange?




Hygge, Hikke og Hugge - Fortalling med tal fra 1-4

I. Sid i rundkreds pa gulvet. Den voksne er fortaller.
2. Del barnene op i sma grupper. Hver gruppe far et tal fra f.eks. 1-4

3. Den voksne fortzller en historie, hvor der indgar tal. Hver gang et tal bliver nzvnt skal de bgrn der
har dette tal, rejse sig op og satte sig ned igen.

Man kan eventuelt give barnene et A4 -ark med deres tal p3, sa de ogsa ser tallet, vi taler om.
Jo sterre bgrnene er, jo flere tal kan der indga i historien.

Hygge, Hikke og Hugge

Der var en gang 3 brgdre som hed Hygge, Hikke og Hugge. Hygge var trind og rund, Hikke var hgj og tynd
og Hugge var bredskuldret og staerk som en okse. De boede alle 3 sammen i et lille hus med 2 skorstene,
en fin red der og 3 bla vinduer.

Hver dag gik Hugge ud i skoven med sin gkse for at felde 4 treeer. Han huggede | gang og 2 gange og 3
gange og 4 gange, og sa holdt han en lille pause. Sa tog han fat igen; han huggede | gang og 2 gange og 3
gange og 4 gange og holdt igen en lille pause. Han tgrrede sveden af panden og tog fat igen; han huggede |
gang og 2 gange og 3 gange og 4 gange og sa faldt traet kras bum - sikken et brag! Nar dagen var gaet og de
4 traeer var feldet, gik han tilbage til det lille hus.

Hygge elskede at hygge sig med sine 2 brgdre, og hvem der ellers kom pa besgg. ”Nu skal vi alle 3 hygge
os” sagde han til sine 2 bredre. Han tendte op i ildstedet med 4 stykker braende og lagde altid | til stykke
braende pa. "Hvor er det hyggeligt, nar ilden knitrer og varmer,” sagde Hygge til sine 2 brgdre. ”Jaa,” sagde
de 2 bradre, “og nu skal vi stege 3 ®bler, sa er der et til hver.”

Hikke elskede sterk, stark chili pa sin mad. Men han kom altid til at hikke, fordi det var sa staerkt. "Hik!”
sagde han, og hans 2 brgdre klappede ham pa skulderen og sagde: "Gode gamle Hikke, nu har du igen spist
for meget chili!”

Hver sgndag fik de 3 bradre besag af en rar gammel onkel, sa de blev 4 rundt om bordet i det lille hyggelige
hus med de 2 skorstene og 3 bla vinduer. "Vi skal have | tallerken hver,” sagde Hikke, da han dakkede
bord. Og kniv og gaffel og 4 glas -1 til hver. Til sidst satte han en skal fuld af sma rede sterke chilier pa
bordet og sagde: "Umm nu skal vi have noget dejlig mad!”

Legen styrker:

talforstaelse og talleferdigheder, opmarksomhed og lyttefeerdigheder, selvsteendighed og de skiftes til at
have den rolle at skulle rejse sig op, nar det er deres tur.

Inspireret af legen nummerleb i bogen Sa ka’ de lzre det af Inge Benn Thomsen og Henrik Knudsen

Arbejd ogsa med:
Tellehistorier side 110 og Abne problemlgsninger side |11 i bogen ”Leg med tal og former” af Rose-
Marie Eriksson. Bogen ligger i jeres science-kuffert.



Taellehistorie — hvor mange dyr mgder landmanden?

En landmand skulle ud i skoven at hente noget brande. Pa sin vej kom han forbi en masse dyr...
Han medte:

3 heste pa en mark

3 keer der stod og tyggede drov

| gris der rullede sig i en mudderpgl

2 hgns der talte om alle de ag de skulle legge

| and der snadrede i en so

Kan | hjelpe landmanden med at tzlle sammen, hvor mange dyr han medte i alt pa sin vej?
Hvor mange af dyrene har to ben? Og hvor mange ben er det tilsammen?

Hvor mange af dyrene har 4 ben?

Hvor mange af dyrene har noget sort pa sig?

Brug dyrene som hjlp, nar | skal talle.

Hvad skal | bruge:
e Bondegardsdyr: 3 heste, 3 kger, | gris, 2 hons og | and




Bevagelsesleg med matematiske begreber

Legene styrker bgrnenes forstaelse for mangde og matematiske begreber ved med egen krop at gore det,
der star pa kortene.

For legene kan ga i gang:
I. Udskriv aktivitetskortene og laminer dem.

2. Kom aktivitetskortene i en lille pose.

Legen:
I. Legen leges pa legepladsen.

2. Bornene skiftes til at treekke et kort fra posen. Den voksne leser, hvad barnene skal gore.

Hvad skal | bruge:
e Laminerede aktivitetskort
e En pose

Oversigt over satninger til aktivitetskort (Find selv pa flere)
Alle skal over et hegn.

Alle skal under en bank.

Alle lgber rundt om et bord.

Alle gar baglens hen til en mur.

Alle klapper sig bagpa.

Alle klapper sig oven pa hovedet.

Alle klapper sig foran pa maven.

Alle snurrer rundt.

Alle piger stiller sig ved siden af en dreng.
Alle drenge stiller sig ved siden af en pige.
Alle stiller sig med ryggen mod et tre.

Alle bern ga 2 skridt frem.

Alle barn klapper 4 gange.

Alle bgrn gar 4 skridt frem.

Alle bgrn gar 2 skridt tilbage.

Alle barn hopper 5 gange.

Alle barn hopper 2 gange.

Alle barn Igber frem til huset og tilbage igen 2 gange.

4 bern skal hoppe 2 gange.
2 bgrn skal Izbe hen til et bord og tilbage igen.
3 bern skal klappe 3 gange.



GEOMETRI OG FORMER



Hop pa en form - leg med geometri

Lav banen:
Lad bgrnene tegne trekanter, firkanter og cirkler op pa legepladsen. Tegn f.eks. rundt om spande, kasser
plastikmureskeer mm. (Der skal vare lige sa mange former, som der er deltagere).

Spil spillet:
I. Kast terningen.

2. Alle stiller sig pa den form som terningen viser (f.eks. en trekant).

3. Nar alle har fundet en form (f.eks. en trekant) at sta pa, teller | til 3 og raber navnet pa formen
(f.eks. trekant) og hopper sa hejt op i luften, som | kan.

4. Kast terningen igen...

Hvad skal | bruge:
e Kridt
e Sandredskaber mm.
e Lommeterning med 2 trekanter, 2 firkanter og 2 cirkler
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Tegn en historie med former

I. Laeg et A3- eller A4-ark pa bordet

2. Begynd med at tegne en form f.eks. en firkant. Tal om, at det er en firkant, og hvordan man kan se
det.

Tegn derefter en anden form f.eks. en trekant og forklar, hvordan man kan se, at det er en trekant.
Pa et tidspunkt siger barnene at formerne ligner et eller andet, f.eks. et hus.

Sammen finder | ud af, hvilken slags hus det er og tegner videre pa historien med former.
3. Nar historien er slut kan | f.eks. kopiere den, sa barnene kan farvelaegge den hver iszr.

Hvad skal | bruge:
e Et hvidt A3- eller Adark
e En blyant
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En historie med form

I. Laeg et A3- eller A4-ark pa bordet sammen med en masse trekanter, kvadrater, rektangler og
cirkler i pap eller papir.

2. Bgrnene skiftes til at valge en form og legge pa arket.

3. Hver gang man lzgger en form skabes billedet og historien. Lad barnene sztte ord pa formerne og
historien.

Eksempel: ’Jeg velger et kvadrat/en firkant og legger det/den her. Der var en gang en gul kasse”
Den naste valger en trekant ”’Jeg legger trekanten oven pa kassen, og nu er det et hus med tag”.
"Der la kvadratiske fliser op til huset”. ”"Der var vinduer og dare lavet af firkanter”. Et barn satter
maske en kasse i haven, et andet barn satter en trekant oven pa kassen, og nu er det et tr® osv....

Hvad skal | bruge:
e En masse trekanter, kvadrater, rektangler og cirkler i pap eller papir. Formerne ma gerne
vaere i forskellige storrelser og farver.
e Et hvidt A3- eller A4-ark

Billedet her er lavet af barn fra Solsikken.
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Tegn rundt om en ting

I. Alle bgrn vaelger et stykke legetaj og tegner rundt om det.
2. Lag tegningerne og legetojet op pa bordet.

3. Hvilket legetgj skal ligge pa hvilken tegning?

Hvad skal | bruge:

o Legetoj
e Ad4-papir
e Tusser
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Lav former med reb

Giv bgrnene en opgave:

Hvor mange bgrn skal der bruges til at lave en trekant ud af snoren?
Hvor mange bern skal der bruges til at lave en cirkel?

Hvordan kan cirklen blive til en oval?

Hvor mange barn skal der bruges til at lave en firkant?

Kan man lave et kvadrat eller et rektangel? Hvad skal der til?

Luhwpn —

NB: Det kan vare en god idé, at barnene kun holder i rebet med én hand. Det giver nogle tydeligere
vinkler pa trekanter og firkanter. Men nar | laver en cirkel, kan sa mange h&nder som muligt vaere godt.

Hvad skal | bruge:
e Et reb pa ca. 4 meter bundet sammen
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Gat en form

1. Et barn far bind for gjnene og far en af figurerne i haenderne.
2. Fa barnet til at beskrive formen.
3. Hvad er det for en figur - en cirkel, firkant, trekant?

Hvis det er veemmeligt at fa bind for gjnene, kan man lave en falekasse: En papkasse med huller i siden til
henderne. Kom figuren ind i kassen og lad barnet marke sig frem.

Hvad skal | bruge:
e Ettorklede
e Ting formet som cirkler, trekanter, kvadrater og rektangler
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Fra en form til en anden

2.

3.

Alle bgrn far et kvadrat
Opgaven: hvilken form far de, hvis de klipper kvadratet over én gang?
(2 trekanter, 2 rektangler, | trekant og | femkant )

Alle bgrn far et rektangel
Opgaven: hvilken form far de, hvis de klipper rektanglet over én gang?
(2 kvadrater, 2 trekanter, 2 rektangler)

Alle bgrn far en cirkel
Opgaven: hvilken form far de, hvis de klipper cirklen midt over én gang!?
(2 halvcirkler)

Hvad sker der, hvis man klipper formen over to gange!

Hvad skal | bruge:

-

En masse trekanter, kvadrater, rektangler og cirkler i papir
Sakse

Evt. blyanter

Evt. linealer
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De 3-dimensionelle former — Geometri

Find figurerne:
I. Ga pa opdagelse i institutionen og se, om | kan finde ting, der har form som fglgende figurer:
Kegle, cylinder, kugle, pyramide, kasse, kube.

2. Tegn rundt om figurerne og se, hvilke geometriske former figurerne har lavet. Eksempelvis kuben
er lavet af kvadrater, kassen er lavet af rektangler og kvadrater, pyramiden er lavet af trekanter
eller 3 trekanter og | kvadrat osv.

Byg figurerne:
Hvilke former kan | lave?
Hvilke former kan | ikke lave og hvorfor?
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Hvad skal | bruge:
e Trekantede og firkantede magneter f.eks. Polydron eller Magnatiles
e Ting eller klodser der har form som f.eks. kuber, kasser, pyramider, kegler, kugler og cylinder
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TALGENKENDELSE

29



Tallene har gemt sig

Forbered for bgrnene kommer ud:
Tag tallene ud af deres form og gem dem pa legepladsen.

Selve legen:
I. Fortel bgrnene at tallene har gemt sig og kun vil findes pa én made!
2. Lad bgrnene legge de tomme talforme op i rekkefolge fra 1-10.

3. Et barn kaster terningen. Dét tal terningen viser, skal barnene Igbe ud at finde (hvis man ser nogle
af de andre tal, skal man lade dem ligge, de vil ikke findes endnu!).

4. Nar et barn har fundet tallet, kalder han/hun pa de andre og alle hopper og/eller klapper tallet (sa
hvis terningen viser 3, sa hop og klap 3 gange).

5. Tallet szttes pa plads i sin form.
Terningen kastes igen...

6. Hver gang man har sat et tal pa plads, sperger den voksne: "Hvor mange tal har vi fundet, og hvor
mange mangler vi at finde?” Pa den made traenes 10’er-vennerne.

Hvad skal | bruge:
e Terning med tal fra I-10 (Skift tallene ud efterhanden)
e 10 skumtal, hvor tallene kan tages ud af skumformen (Kan kebes hos Lekolar)

30



Hop talraekken forfra og bagfra

Tegn ti felter op pa legepladsen med tallene fra |-10.

A. Begynd pa | og hop med samlede ben pa tallene og sig deres navn: 1 23456789 10
Prgv ogsa at hinke pa et ben, den er svar! — Sa gor det kun, hvis det er sjovt.

B. Hop ogsa baglens og sig tallene:10987 65432 |

C. Sat et 0 bag pa alle tallene og lav de sammen lege som ovenfor med 10, 20, 30...

Hvad skal | bruge:
e Kridt
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10-tabellen - vi skal under vandet!

Hop 10, 20, 30...
Tegn hoppebaner op pa legepladsen med talrekken 10, 20, 30 og hop pa tallene, mens | siger 10, 20, 30...

Vi skal under vandet!

Alle tager hinanden i henderne i en rundkreds.
Sammen hopper | 10, 20, 30... og nar | kommer til 100, slipper | hinanden, og alle holder sig for nesen med
den ene hand og vifter med den anden, og vi leger, at vi dykker ned i vandet.

Hvad skal | bruge:
e Kridt
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Smaek pa et tal

3.

Lad bgrnene lzgge tallene fra 1-10 op pa bordet eller gulvet.

Et barn siger et tal mellem | og 10, og et andet barn slar med en fluesmakker pa det tal, som bliver
naevnt.

Lad legen ga pa skift mellem bgrnene.

Variationer:
A. Lav legen med to bern, der smakker pa hver deres talrekke. Der kommer lidt mere konkurrence

ind i denne leg. For hvem smaekker tallet farst? Bernene skal vare rimeligt lige, sa det ikke bliver et
nederlag for den, som aldrig slar pa tallet forst.

Hvis bernene endnu ikke er fortrolige med tallene, kan den voksne holde en bunke af tal fra 1-10
foran sig. Vis tallet og sig det. Barnet kan kende tallet og derfor bedre finde det pa bordet foran sig.

| stedet for tal kan man legge mangdekort pa bordet. Man siger tallet, og barnet kan telle sig frem
til tallet og sla pa det.

| starten kan man legge talraekken op fra 1-10, senere kan tallene ligge mere spredt imellem
hinanden. Legen kan ogsa laves med 10, 20, 30...

Inspireret af fluesmakkerleg fra bogen “Sjove lege, glade barn” af Helle Lindahl.

Hvad skal | bruge:

I-3 st A4-ark med tal fra I-10.
-2 fluesmaekkere til at sla med. (Hvis | ikke har en fluesmakker sa brug f.eks. en sammenrullet avis)
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Hvilke tal mangler? - og hvor skal de ligge?

I. Lad bgrnene legge tallene fra |-10 op i rigtig raekkefolge.

2. Alle bgrnene sidder pa en lang raekke foran tallene. Barnene lukker gjnene, og den voksne tager for
eksempel tre af tallene ud af talreekken. Skub talrakken sammen, sa man ikke kan se, hvor tallene
har ligget.

3. Bernene abner gjnene. Sparg dem, hvilke tal der mangler. Lad barnene legge tallene pa plads.

Hvad skal | bruge:
e Isxt med A4-ark med tal fra |-10 (Det er en god idé at laminere arkene, sa de kan bruges igen og

igen)
Variation af legen
I. Laeg nogle af tallene op i reekkefelge, men udelad nogle. Fx | 34678 10
2. Lad bgrnene sammen finde ud af hvilke tal der mangler.

3. Giv barnene de resterende tal og lad dem lzgge dem pa plads, hvor de skal vaere.

Hvad skal | bruge:
e | st med A4-ark med tal fra 1-10
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Jeg tenker pa et tal fra 1-10

I. Lad bgrnene legge tallene fra I-10 op i reekkefolge.
2. Sig til barnene, at du tenker pa et tal mellem | og 10, men hvilket tal teenker du pa?
3. Barnene skal spgrge sig frem og finde ud af, hvilket tal du taenker pa.

Er det storre end... er det mindre end...

Hvis det er for sveart, sa start med tal fra 1-5

Hvad skal | bruge:
e Talfral-10

35



MZANGDE OG TAL

36



Terningen siger...

I. Lad bgrnene en ad gangen kaste en terning.
2. Det antal terningen viser bestemmer, hvor mange gange man skal gore noget.

Eksempler:
Alle hopper 2 gange, alle hinker 5 gange, alle klapper 3 gange, alle snurrer rundt 4 gange, alle lzber
rundt om skuret | gang, alle sztter sig ned og rejser sig op 6 gange.

Tal er en abstrakt ting, derfor fungerer det bedst at bruge prikker i terningen med de sma bgrn; sa har de
mulighed for at tzlle sig frem. Med de sterre barn er det en god idé at bruge tal i terningen, sa de trener
tallets betydning.

Hvad skal | bruge:
e En lommeterning
o Tal eller prikker alt efter alder
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Lav maengder med bgrnene

I. Tegn en stor cirkel op pa legepladsen.

2. Kast terningen. Det tal terningen viser, bestemmer mangden af barn, der skal ga ind i cirklerne.
F.eks.: terningen viser tre, der skal tre bgrn i cirklen. Tal med bgrnene om, at | nu har lavet en
mangde pa tre.

Hvis | ikke er nok bgrn, sa brug grene, sten, legetgj eller andet til at vise mangden.

Hvad skal | bruge:
e Terning med tal
e Kridt
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Find mangden

I. Tegn tal fra f.eks. |1-6 op pa legepladsen eller brug en hinkerude.
2. Kast terningen, hvilken mangde viser prikkerne?
3. Find sa mange grenne sandting som terningen viser.
4. Leg de 3 gronne sandting pa tretallet
5. Kast terningen igen...
Hvis man ikke har nogen terning, sa giv i stedet barnene hvert sit kort hvor | har tegnet mangden eller

tallet, og lad dem finde den mangde/det tal som kortet viser.

Hvad skal | bruge:
e Terning med prikker eller tal/mangdekort
e En hinkerude eller kridt
e Sandting, grene, sten malkekasser osv.
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Sortering og mangde

I. Laeg 2l forskellige ting i mellem hinanden (Tingene skal passe sammen emnemassigt, sa de kan
sorteres i mangder fra |-6. Se billede).

2. Bed bgrnene om at sortere tingene efter, hvordan de passer sammen.

3. Lad bernene tzlle, hvor mange ting, der er i hver gruppe og leg dem ud for skiltet med samme
mangde.

Man kan ogsa bruge tal i stedet for mangder til de stgrste barn eller de bgrn, der har styr pa
tallene.

Hvad skal | bruge:
e 2] ting der passer sammen. F.eks. | kop, 2 myrer, 3 keger, 4 muslinger, 5 figurer, 6 sten
e Kort med maengdeprikker fra |-6 eller tal fra -6
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Smak pa en mangde

I. Se pa mengdekortene sammen med bgrnene, tel prikkerne og tal om, hvor meget mangden er.
2. Leg maengdekortene ud imellem hinanden.

3. Et barn siger en mangde, og et andet barn slar pa mangden med fluesmaekkeren.

Hvad skal | bruge:
e Fluesmakker
e Kort med mangder/prikker fra 1-5 eller |-10
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Match tal og mangder

I. Lag brikkerne fra I-10 opad, sa man kan se tal og mangder.

2. Lad bgrnene pa skift parre tal- og mangdebrikker: 2-tal med 2 prikker osv.

Hvad skal | bruge:
e Kort med tal fra 1-10
e Mangdekort med prikker fra I-10
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Vendespil med tal og mangde fra |1-5 og 1-10

I. Lag kortene fra 1-5 opad, sa man kan se tal og mangder.
2. Lad bgrnene pa skift parre tal og mangde. F.eks. to prikker og 2-tallet.
3. Nar bernene har styr pa legen, kan | udvide til tal og mangder fra 1-10.

4. Huskespil: l&g kortene nedad, sa man ikke kan se tal og mangder. Leg talkortene i en rekke og
mangdekortene i en anden rakke (Forst med tallene 1-5, sa 1-10).

5. Spil huskespil. Leg stikkene samlet. — Nar vi laver matematik, handler det om at have det sjovt, ikke
om at lere at tabe eller vinde.

Hvad skal | bruge:
e |0 kort med maengder fra 1-10
e 10 kort med tal fra 1-10

etervselst
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Hyvilket tal er storst, og hvilket tal er mindst?

I. Laeg to tal frem (f.eks. 2 og 4) og sperg barnene, hvad er storst/mest eller mindst/feerrest?

2. Lad bgrnene legge den rigtige mangde af sten pa tallene (altsa fire sten ved 4-tallet og to sten ved
2-tallet).

Hvad skal | bruge:
e Laminerede ark med tal fra I-10
e En masse sma sten, kastanjer, klodser eller lignende

E mma;qmmn
2
00 °

o
E
o
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Tal og maengder i pose

I. Laeg kortene med mangder ud pa gulvet.
2. Leg kortene med tal i en stofpose.

3. Lad et barn ad gangen traekke et kort med et tal og stille sig pa den mangde, som tallet viser.
Barnet trakker f.eks. et 7-tal, sperg: ”’Kan du finde kortet med 7 prikker?”

Det skal | bruge:
e Laminerede kort med tal fra 1-10
e Laminerede kort med mangder fra 1-10
e En stofpose
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Tal- og maengdeleg

Saml point/perler med tal- og mangdeleg:
For at kunne tzlle pointene sammen, skal barnene kunne 10, 20, 30-remsen.

Del bgrnene op i hold med f.eks. to-tre barn pa hvert hold.

A. Valt kegler med tal

(Hvis man ikke har nogen kegler, sa brug tomme halvliters vandflasker og szt tal pa dem)
Med en bold valtes keglerne med tal.
Du far lige sa mange perler, som tallene pa keglerne viser.

B. Terning med gjne
Kast en terning.
Du far lige sa mange perler, som terningens gjne viser.

C. Hvor mange daser kan du valte?
Stil nogle tomme daser oven pa hinanden. Kast med en bold. Hvor mange kan du valte?
Du far ligesa mange perler som det antal daser, du valter.

D. Kast pa et tal

Tegn en bane op med kridt pa legepladsen med tal fra |-10. Med en ®rtepose kaster bgrnene mod
tallene.

Du far lige sa mange perler, som tallet viser.

Tzl holdenes point op:

Tl perlerne op: bgrnene skal tzlle deres perler i grupper med 10.

Hav en masse plastbzgere eller 2ggebakker og kom 10 perler i hvert baeger/hul i ggebakken.
Nar alle perler er kommet op i et baeger/eggebakke, kan | tzlle point sammen med 10, 20, 30...

Se billeder pa naste side.
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SKONNE-OPGAVER
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Lav et skan - hvilken farve klodser er der flest af?

Lzeg et antal forskelligfarvede klodser op imellem hinanden.
(F.eks. 8 rede, 7 bla, 5 grenne, 5 gule, 3 hvide, | sort)

Spgrg barnene, hvilken farve de synes, der er flest af.
Der er ikke noget rigtigt svar, alles svar har ret, da det er et sken/gaet. Nogen vil sige red, andre
bla, andre igen gul.

Sperg bgrnene, hvordan vi kan finde ud af hvilken farve, der er flest af.
Nogen vil foresl3, at | kan telle dem. Prgv gerne, men det er svart at telle dem, nar de ligger ind i
mellem hinanden. Det kan ogsa vare svart at vide, om 5 eller 7 er storst.

Valg en af de farver, der synes flest af og leg klodserne op i en lang rakke.

Vzlg den naste af de farver, der nu synes flest af og leeg dem op ved siden af den forste rakke.
Sammenlign raekkerne. Hvilken rakke er leengst/kortest, og hvor mange flere er der i den ene i
forhold til den anden?

Fortsat med alle klodserne.

NB: Man kan ogsa sztte klodserne oven pa hinanden og sammenligne dem i hgjden.

Hvad skal | bruge:

Klodser i forskellige farver

ek osalenns
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Sken og gt antallet af former

I. Laeg et forskelligt antal former (f.eks. trekanter, cirkler og firkanter) imellem hinanden.

2. Sperg bernene: "Hyvilke former er der flest af?”

3. Lad bernene sortere formerne i forskellige bunker og undersag, hvilke former der er flest og
ferrest af.

Svaerhedsgraden kan gges ved at have formerne i forskellige farver altsa f.eks. trekanter, firkanter og cirkler
i red, bla og gren.

Hvad skal | bruge:
e Trekanter, cirkler, ovaler, kvadrater, rektangler — f.eks. i pap
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Lav et sken — hvor mange klodser skal der bruges rundt om
bamsen?

I. Vealg tre legetgijsting f.eks. en bamse, en bog en dinosaurus eller en bil. Sperg barnene, hvor mange
klodser de tror, der skal bruges rundt om tingene. Hvis de siger 10 sa lg 10 klodser frem og lad
dem bedemme, om det er nok klodser. Er det for mange, for fa eller lige tilpas?

2. Nar bgrnene har skannet, hvor mange klodser der er brug for til hver ting, afprever de, om det
passer. Lad bgrnene vare to eller tre bgrn om hver ting.

3. Nar alle er feerdige med at legge klodserne rundt om tingene, ser |, om der er nogen, der har for
mange eller for fa klodser, eller om det passer. Hvis der mangler klodser, sa lad bernene
skenne/gette pa, hvor mange de mangler og afprov.

4. Tag tingene vaek og sammenlign klods-omridsene. Hvilken ting har brugt flest klodser? Lad alle
komme med deres skan.

5. Afprov hvilken ting der har brugt flest klodser ved at leegge dem op pa rakker ved siden af
hinanden. Tal om, hvilken rekke der er l&ngst, kortest og midt i mellem. Tzl evt. klodserne.

Hvad skal | bruge:
o 3 stykker legetgj
o Klodser
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RAKKEFGLGE, MONSTRE OG LOGIK
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Lav raekkefalger med formerne

I. Leeg 3-4 former op pa en rekke og bed barnene afkode systemet og fortsette manstret.
(f.eks.: trekant, trekant, cirkel, kvadrat... Svaret er, at de naste ogsa er trekant, trekant, cirkel,
kvadrat.)

2. Nar bgrnene har fanget legen kan de selv lave manstre, som de andre bgrn skal fortsaette.

Legen kan gores sverere og lettere med mange eller ferre former og farver.

Hvad skal | bruge:
e En masse trekanter, kvadrater, rektangler og cirkler i pap eller papir
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Mganster-kimsleg

I.  En af deltagerne leegger et monster op og viser det til alle.

2. Dz=k mansteret til med et klede.

3. Alle de andre deltagere skal nu lave det menster, de sa.

Hvad skal | bruge:
e Trekanter, firkanter og cirkler i forskellige farver
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Logik — hvilken passer ikke ind?

Der er én, der ikke passer sammen med de andre. Der kan godt vaere flere muligheder, det kommer an pa,

hvordan man ser det.

Polsen — den er kad, alle de andre er grensager.

Peberfrugten- den er hel og de andre er flade skiver.
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Der er én, der ikke passer ssmmen med de andre. Der kan godt vare flere muligheder, det kommer an pa
hvordan man ser det.

Skinken — den er lysered og de andre er gule.

Brodet — det er tykt og de andre er flade. Osten — den har huller og det har de andre ikke.

Find selv pa flere med andre ting fra stuen.
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10’ERVENNER - KUN FOR STORE BQRN, DER
TRZANGER TIL EKSTRA UDFORDRINGER
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Hvor mange af de 10 klodser har jeg taget?

I. Leg de 10 klodser op og lad barnene tzlle, hvor mange der er.
2. Fjern et antal af klodserne mens bernene lukker gjnene.

3. Barnene abner gjnene. Sperg barnene, hvor mange klodser du har taget.

Variation - Hvor mange klodser skal jeg legge for at der er 10?

I. Laeg f.eks. 7 klodser og sperg bernene, hvor mange flere klodser der skal laegges, for at der er 10.

Hvad skal | bruge:
e 10 forholdsvis ens ting f.eks. biler, klodser eller erteposer (NB: Hvis det er svert med 10 klodser,
sa begynd med 5 klodser)
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10’ervenner — geet og vend

I. Sammen med bernene legger du talkortene op: Den gverste rekke viser tallene fra |-5.

2. Lad bgrnene legge den naste rekke op under tallene |-5. Tallene skal lzegges, sa de passer sammen
i 10’ervenner-set: 1-9, 2-8, 3-7, 4-6, 5-5. Brug de 10 sten.

Laeg f.eks. 3 sten oven over 3-tallet og tl, hvor mange der er tilbage af de 10 sten (i dette tilfelde
7) — sa skal 7-tallet ligge under 3-tallet.

3. Gat og vend:
Vend den nederste rekke om og spgrg nu barnene, hvilket tal ligger under f.eks. 2. De ma gerne
bruge stenene til at regne det ud. Nar de har regnet og gettet, vender | kortet om og ser, om
svaret er rigtigt.

Hvad skal | bruge:
e 10 sten/stofkager/klodser
e Talkort med tallene fra 1-9 og et ekstra 5-tal
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|0’ervennersang

Melodi: Lille fel, ved du hvad

7+3 bliver 10
det samme bliver 1+9
og sa er der 6+4
jamen, sig mig, er der flere!?
2+8, 5+5
aldrig vil jeg glemme dem
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Der er 10 g i min zeggebakke

I. ”Jeg skal bage en kage til tante Odas fodselsdag, og jeg skal bruge =g!”

2. Alle bgrnene lukker gjnene. Tag X antal &g ud af ®ggebakken og gem dem i en skal.

3. Lad bernene kigge i ®ggebakken og sperg dem, hvor mange ®g tante Oda skal bruge til kagen.

Variation:
I. ”Jeg skal lave en dejlig ggekage til frokost, sa jeg tager lige nogle ag!”
2. Alle bernene lukker gjnene. Tag X antal g ud af bakken og luk bakken.
3. Lag =ggene ved siden af ggebakken og sperg bernene: "Hvor mange &g er der nu tilbage i

bakken?”

Hvad skal | bruge:
e En xggebakke med plads til 10 &g
o 10 kunstige =g f.eks. rasleeg eller plastikeg
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Find din 10’erven

I. Alle bgrn far et kort med tal og maengder og skal finde deres |0’erven.

Et barn far f.eks. et kort med et 2-tal og to prikker og skal finde det barn, der har kortet med et 8-

tal og 8 prikker. Bornene kan tzlle sig frem til, om de har fundet deres 10’erven ved at tlle alle
prikkerne pa de to kort.

2. Nar alle har fundet deres |0’erven, far de et nyt kort og skal finde deres nye |0’erven.

Hvad skal | bruge:
e Sammensatte tal- og mangdekort fra 1-9 samt et ekstra kort med tallet og maengden 5
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MATERIALE TIL PRINT OG LAMINERING
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Tal I-10
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Tal og maengdekort fra 1-10
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Sammensatte tal- og mangdekort fra 1-10
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Satninger til aktivitetskort

Alle skal over et hegn.

Alle skal under en bznk.

Alle Igber rundt om et bord.

Alle gar baglans hen til en mur.

Alle klapper sig bag pa.

Alle klapper sig oven pa hovedet.

Alle klapper sig foran pa maven.
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Alle snurrer rundt.

Alle piger stiller sig ved siden af en dreng.

Alle drenge stiller sig ved siden af en pige.

Alle stiller sig med ryggen mod et tre.

Alle barn ga 2 skridt frem.

Alle bgrn klapper 4 gange.

Alle barn gar 4 skridt frem.

Alle barn gar 2 skridt tilbage.
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Alle barn hopper 5 gange.

Alle barn hopper 2 gange.

Alle barn lgber frem til huset og tilbage igen
2 gange.

2 born skal Igbe hen til et bord og tilbage

igen.

3 barn skal klappe 3 gange.

4 born skal hoppe 2 gange.
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