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Lararhandledning
Dexi Ville

Vad roligt att du vill anvanda Minecraft
Education-spelet “Dexi Ville”!

Vad roligt att du vill anvanda Minecraft Education-spelet "Dexi
Ville"!

| detta handledningsmaterial hittar du som larare bland annat:

e Beskrivning av vilka nyckelfardigheter for las- och
skrivinlarning som tranas i spelet

Forslag pa introduktion med elever och kollegor
Forslag pa diskussionsfragor

Tips pa kompletterande 6vningar att gora utanfor spelet
Forberedelser for dig som larare

Det finns dven en PowerPoint som du kan anvanda med dina
elever: Den heter "Kom i gang med Dexi Ville" och finns att
tillganglig for nedladdning har.

OBS! Dexi Ville ar inte tankt att vara ett laromedel, utan ett

komplement till din undervisning. Dexi Ville anvands ocksa
med férdel i mindre grupper.
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Bakgrund .

Initiativet till framtagandet av Dexi Ville kommer fran Prinsparets stiftelse. Dexi Ville
har vuxit fram ur spelet Det stora aventyret som under 2024 omarbetades for att bli
tillgangligt i Minecraft Education.

Dexi Ville ar ett spel utvecklat av Prinsparets stiftelse i samarbete med Minecraft
Education, stottat av Microsoft, Nordea och Kronprinsessan Margaretas
Minnesfond. RISE Research Institutes of Sweden har varit stiftelsens pedagogiska
partner i framtagandet av det kompletterande lararhandledningsmaterialet.
Granskning av dess innehall har gjorts av specialpedagoger, logopeder,
grundskolepedagoger och elever for att sdakerstélla att spelet lever upp till dess
syfte och méter malgruppens behov i storsta mojliga utstrackning.

Syfte och rekommenderad malgrupp

Med Dexi Ville vill Prinsparets Stiftelse inspirera barn att Idsa och rakna genom att
gora det till en del av spelupplevelsen i Minecraftmiljo. Spelet & menat att starka
barnens sjalvfortroende och upptackarlust inom lasning, skrivande och matematik
och av den anledningen finns har utmaningar som tranar saval sprakliga som
matematiska formagor.

Kognitionsvetenskapen visar att sprak och logiskt ténkande &r nara
sammankopplade. En starkt lasformaga hjalper barnet att tolka textuppgifter och
forstd matematiska begrepp i och med att bade lasning och problemldsning
aktiverar arbetsminnet.

Dexi Ville har som malséattning att vacka barnens vilja att upptédcka och lara mera
pa deras eget sétt. Spelet vill framja:

- Okad ldsvana: Genom att integrera ldsning i varje utmaning framjas engagemang
och nyfikenhet.

- Utokat ordférrad och lasflyt: Genom &@ventyr och spel lar sig barnen nya ord och
forbattrar sin lashastighet.

- Okad nyfikenhet och sjalvkansla: Nar barnen klarar ldsutmaningarna véxer deras
nyfikenhet och sjalvfértroende.

- Okad fértrogenhet med siffror och rdknesétt: Nar barnen arbetar med
utmaningarna tréanar de sitt arbetsminne och lar sig matematiska begrepp pa ett
lustfyllt satt.

- Starkt sjalvfortroende kopplat till sin matematiska formaga: Ett barn som spelar
Dexi Ville ska kanna raknegladje och uppleva en kénsla av att kunna ta sig an
matematiken.

Spelet riktar sig primart till barn i 8—10 ars alder, men kan anvandas bade innan och
efter det dldersspannet utifran behov.


https://prinsparetsstiftelse.se/
https://theprincecouplesfoundation.sharepoint.com/sites/Ext-ProjektX-RISE/Shared%20Documents/RISE/DEL%202%20Handledning/Leverans%20april%20-24/ri.se

Koppling till laro- och kursplaner (Lgr22)

Spelet anvands med fordel som en kompletterande resurs som syftar till att starka
elevers tro pa sin formaga att Idsa och rékna, snarare an som ett laromedel.
Kopplingar till laro- och kursplaner (Lgr22) finns dock givetvis.

Nar dina elever spelar Dexi Ville tranar de pa ett lattsamt satt sina fardigheter inom
dessa omraden:

koppling mellan bokstavsljud och bokstav
sammanfoga bokstavsljud till ord
lasforstaelse

taluppfattning och tals anvandning
problemldsning

Speloversikt

Dexi Ville utspelar sig i en svenskinspirerad by som eleven utforskar och upptacker.
| byn finns ett antal utmaningar som handlar om den magiska kraften i att lasa,
skriva och rakna och som spelare kommer du att méta flera hjalpsamma karaktarer
som guidar dig runt.

Nar du kommer till byn méter du den vanliga igelkotten Dexi som &lskar att I1asa och
som darfor samlar pa berattelser. | byn finns en magisk bok som kallas for

"Den oandliga boken". Dexi ber dig om hjéalp med att fylla boken med nya sidor,
byn ar namligen full av berattelser som vantar pa att upptéackas. Sidorna

laggs till i boken nar du |6ser de utmaningar som karaktarerna ger dig

i spelet.




Kom igang

Instruktioner for nedladdning for Windows/Chromebook eller Android/Mac/Iphone
eller iPad finns har.

Ar du och dina kollegor nya pd Minecraft Education? Ingen fara, det finns gott om
stod att ta hjalp av.

Har finner du nagra bra resurser:

Minecraft Educations eget utbildningsmaterial. Det mesta fér bade pedagoger,
vardnadshavare och elever.

Minecraft Teacher Academy

Facebookgruppen Minecraft Teacher's lounge (eng)

Facebookgruppen Minecraft Education Sverige (sv)



https://education.minecraft.net/sv-se/get-started/download
https://education.minecraft.net/sv-se
https://education.minecraft.net/sv-se/resources/get-trained
https://www.facebook.com/groups/mcteacherslounge
https://www.facebook.com/groups/379300078901552

Forslag pa introduktion for pedagoger

Syfte

Att komma i gang och bli trygga med spelet.

Forslagsvis avsatter ni ex ett arbetslagsmote/APT i detta syfte sa att ni kan
utforska spelet tillsammans. En av er leder métet och hjalper kollegiet i gang.

Forberedelser

Hjalp dina kollegor att fa tillgang till spelet. Instruktioner for nedladdning for
olika enheter (PC, Mac, Chromebook/iPad) finner du hér. Varje elev bor ha en
egen enhet att spela pa for basta mojlighet att tillgodose individuella behov.

o Lar kanna Dexi Ville tillsammans med dina kollegor
Borja med att beskriva Dexi Ville for dina kollegor. Beratta t. ex. om spelets syfte
och malgrupp, om Den oandliga boken, uppdragen och om karaktarerna i byn.

Tips:

| presentationen “Kom i gang_med Dexi Ville”
hittar du en beskrivning av alla spelets karaktarer.

Visa filmen "Dexi Ville: The Wordcraft Adventure” som tar er pa en guidad tur
genom byn.

Tips:
Visa garna filmen for dina elever nar du introducerar
dem for Dexi Ville. Filmen innehaller inget tal, sa den

kan anvandas oavsett vilket sprak dina elever
foredrar. Du kan ocksa vaélja sprak i spelet genom att
ga till Instéliningar > Sprak och vélja det



https://education.minecraft.net/sv-se/get-started/educators
https://youtu.be/n9iyDyTl_Og
https://dexi.prinsparetsstiftelse.se/wp-content/uploads/2025/05/Kom-igang-med-Dexi-Ville-det-bokstavliga-aventyret-20250522-1.pptx

Lat dina kollegor ladda ner och starta spelet pa sina egna enheter. Om ni ar
flera som inte har spelat Minecraft tidigare kan det vara en god idé att
gemensamt ga igenom hur man utfér de rorelser och interaktioner som spelet
kraver. Det finns ocksa ett omfattande stodmaterial for pedagoger som vill
komma igang med Minecraft Education som du kan tipsa om.

Vél inne i spelet, Iat dina kollegor komma in i byn och saga hej till igelkotten
Dexi. Spela er igenom ett minispel i taget och Iat kollegorna sedan utforska byn
pa egen hand.

Tips: Vill du och dina elever anvanda spelets kreativa
mojligheter, t. ex. genom att bygga hus i byn? Valj att skapa en
ny varld istallet for att vélja Dexi ville varlden. Se till sa att det
ar installt pa spelldget 'Kreativt' i instédllningsmenyn innan ni

gar vidare. Det har spelldaget kan ocksa vara till hjalp om du
fastnar ndgonstans i spelet, till exempel om du faller ner i ett
hal. Valj da "Kreativt" lage sa ar det majligt att ta sig ur
svarigheten och aterga till att spela.

OBS! GIém inte att byta tillbaka till "Aventyr"-laget nér du &r
tillbaka dar du vill och behdver vara.

Avsluta med en diskussion om hur ni pa basta satt anvander Dexi Ville for att
mota just era elevers behov.
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https://education.minecraft.net/sv-se/get-started/educators

Forslag pa introduktion for elever

Nu &r det dags att lata dina elever lara kdnna Dexi Ville!

Kom ihdg att manga elever har spelat Minecraft, men inte alla. En gemensam
introduktion for att ge alla elever goda forutsattningar att lyckas ar darfor viktigt.
Om du véljer att eleverna ska arbeta med spelet i mindre grupper, se da till att
dela in grupper med elevernas Minecrafterfarenhet i dtanke.

Forberedelser

o Sakerstall att alla digitala enheter har spelet nedladdat. Varje elev bor ha en
egen enhet att spela pa da deras behov ar individuella. Instruktioner finner
du har.

o Sdkerstall att alla elever har tillgang till hérlurar. Spelet innehaller ljud och
det &r viktigt att eleven kan lyssna ostort pa dessa.

Lar kanna Dexi Ville tillsammans med dina elever

Las ” Berattelsen om Dexi Ville” hogt for eleverna. Stall fragor om det var nagra
ord som de blev nyfikna pa? Skriv dem pa tavlan och prata om vad orden
betyder. Berattelsen finns pa sidan 8 i denna handledning.

Visa trailern om Dexi Ville: The Wordcraft Adventure

Tips:
Anvand garna Powerpointen “Kom i gdng_ med Dexi

Ville” for att beratta mer om byns invanare, spelets
karaktarer, som eleverna kommer att mota i spelet.



https://education.minecraft.net/sv-se/get-started/educators
https://www.youtube.com/watch?embeds_referring_euri=https%3A%2F%2Fwww.bing.com%2F&embeds_referring_origin=https%3A%2F%2Fwww.bing.com&source_ve_path=Mjg2NjQsMTY0NTAz&v=fQ-DPZhhlnE&feature=youtu.be
https://dexi.prinsparetsstiftelse.se/wp-content/uploads/2025/05/Kom-igang-med-Dexi-Ville-det-bokstavliga-aventyret-20250522-1.pptx
https://dexi.prinsparetsstiftelse.se/wp-content/uploads/2025/05/Kom-igang-med-Dexi-Ville-det-bokstavliga-aventyret-20250522-1.pptx

Starta spelet pa din enhet for att hjalpa eleverna att komma i gang. Visa gérna
att det gar att fa all skriven text upplast genom att klicka pa ikonen med en bok.

Nar alla elever har startat spelet &r det dags att utforska: Lat aventyret borja!

Tips:

Vill du och dina elever anvanda spelets kreativa mojligheter,
t. ex. genom att bygga hus i byn? Andra i s fall spelldget till
‘Kreativt’ i installningsmenyn. Det héar spelldaget kan ocksa vara

till hjalp om du fastnar ndgonstans i spelet, till exempel om du

faller ner i ett hal. Valj da “Kreativt” lage sa ar det mojligt att ta

sig ur svarigheten och aterga till att spela. OBS! Glom inte att

byta tillbaka till “Aventyr’-laget nér du &r tillbaka dér du vill och
behover vara.




Berattelsen om DeXxi Ville

Det s&gs att tiden star stilla i Dexi Ville — men det &r inte sant. Har héander alltid
nagot! Mitt bland réda hus, skuggiga bjorkar och slingrande skogsstigar ligger en
by dar dventyret bor bakom varje horn. Det &r en plats dar fantasin far springa fritt,
dar berattelser vaxer mellan traden och dar alla, precis alla, far vara med.

Nar du kommer till byn mots du av Dexi, en glad liten igelkott som halsar dig
vdlkommen med ett stort leende och sager: "Hej, valkommen till var by!"

Bredvid Dexi ligger Den Oandliga Boken, en bok som inte har nagra sista sidor &n.
Den fylls varje gang du hjalper nagon av vénnerna i byn. For att hitta dventyren
visar Dexi dig en karta, dar du ser alla de magiska platserna: teatern, an, ladan,
gruvan, runstenen och marknaden.

| Dexi Ville bor vanner som alla har ndagot de &r bra pa och nagot de kampar lite
extra med. Du far hjalpa dem med kluriga lds- och rakneuppdrag, och varje gang du
lyckas, vaxer Den O&andliga Boken. Ju fler sidor du samlar, desto fler berattelser blir
det.

Vill du félja med Dexi och alla vénner pa dventyr?
Du behovs — och allt boérjar nu




De sex minispelen

Eleverna bor fa en meningsfull spelupplevelse, uppskattad tid till
detta &r ca en lektion. Givetvis skiljer sig denna tidsangivelse at
beroende pa elevgruppens behov samt hur du som larare véljer att
lagga upp arbetet. Se det som en fingervisning. Stod for att
introducera spelen for dina elever finner du i PowerPointen "Kom
igang med Dexi Ville". Har finns material som beskriver byn Dexi
Ville, karaktarerna i byn och de platser och utmaningar som
eleverna kommer att mota.




Hacka ordet

Plats: Gruvan
Guide: Ugglan Barak

Presentation av karaktaren Barak finns i
Powerpointen “Kom i gang med Dexi Ville”.

Presentation av karaktaren Barak finns i Powerpointen "Kom i gang med Dexi
Ville".

| det har spelet kommer eleverna att presenteras for en bild pa ett foremal.
Uppgiften ar att samla in de bokstaver som behdvs for att skriva ordet, samt
placera dem i ratt ordning.

Ex: Nar en MOROT visas ska du bryta bokstdaverna M, O, R, O och T och
placera dem under bilden i ratt ordning sa att de bildar ordet morot.

Man far forsoka sd manga ganger man vill.

| spelet tranar eleverna pa ett lustfyllt satt sina fardigheter i att koppla samman
bokstavsljud och bokstav.

Fragor att diskutera néar eleverna spelat fardigt:

- Var det nagra ord som var svara att skriva? Vilka?
- Vilka ord motte vi i gruvan? Samla dessa pa tavlan eller pa annan bra plats.
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Som en introduktion till spelet kan du gora nagon eller flera av 6vningarna nedan,
innan ni borjar att spela.

Ovning 1: Ljudbokstavsbingo

Skapa bingobrickor med olika bokstavskombinationer. Las upp ord hogt och be
eleverna identifiera och markera ordets begynnelsebokstav pa sina brickor.

Anpassning:
Viélj ord med ljudenlig/ljudstridig stavning utifran dina elevers behov.

Ovning 2: Ljudmemory

Skapa ett memoryspel dér varje kort har en bokstav eller bokstavskombination
och motsvarande ord som borjar med den bokstaven. Eleverna ska para ihop
bokstaverna med de matchande orden genom att sdga orden hdgt. Ex Ett "l&tt"
kort kan ha en bild pa ett paron och bokstaven p och ett "svart" kan ha en bild pa
en stjarna och bokstavskombinationen -st;.

Anpassning:
Du kan gora kort med olika svarighetsgrad genom att inkludera/exkludera till
exempel sj-ljud, tj-ljud och utifran dina elevers behov.

Ovning 3: Ordbyggnad med magnetbokstiver

Anvand magnetbokstaver pa en whiteboard eller ett kylskap.
Sag ett ord som eleverna ska skriva med hjalp av magnetbokstaverna. Du kan dven
anvanda en bild som visualiserar ordet.

Elevernas uppgift blir att satta magnetbokstaverna i ratt ordning for att skriva det
ord som lararen visar. Eleverna far garna hjalpas at och saga bokstavsljuden hogt
medan de arbetar.

1




Mata och matta

Presentation av karaktaren Hopper finns i
Powerpointen “Kom i gang med Dexi Ville”.

| spelet presenteras eleven for ett skrivet ord. Uppgiften ar
att mata ratt djur som motsvarar det ord som visas. Ex.
Ordet ANKA visas. Eleven laser ordet och gar fram till
ankan och ger den mat.

Plats: Ladan
Guide: Kaninen Hopper

| spelet tranar eleven sin lasfardighet pa ett avdramatiserat, lustfyllt satt.

Fragor att diskutera nar eleverna spelat fardigt:

- Vilka djur métte vi i ladan? Skriv ner namnen pa dessa pa en gemensam plats.
- Var det ndgra ord som var svara att lasa? Vilka, i sa fall? Vad gjorde dessa ord
svara?

Ovning 1: Ordparning med rérelse

Sprid ut stora lappar med skrivna ord pa golvet. Sag ett av orden hogt. Eleverna ska
hitta lappen som matchar ordet och utfora en enkel rérelse (t.ex. hoppa, klappa
handerna) innan du laser ndsta ord.

Anpassning:
Valj svarighetsgrad pa orden (ljudenligt/ljudstridigt et.c.) utifran dina elevers behov.

Ovning 2: Ordmatchning

Skapa kort med ord pa ena sidan och matchande bilder pa andra sidan. Du
behover gora tva kort av varje sa att de gar att para ihop. Eleverna ska matcha
orden med bilderna genom att placera dem bredvid varandra.

Anpassning:
Valj svarighetsgrad pa orden (ljudenligt/ljudstridigt et.c.) utifrdn dina elevers behov.

12




Ovning 3: Ljudanalys

Ge eleverna kort med enkla ord och be dem dela upp orden i sina
ljudkomponenter. Till exempel, ordet "banan" delas upp i ljuden "b" "a", "n", "a"
och "n".

Anpassning:

For att gora spelet svarare, inkludera ord med konsonantkluster, ex. ord som
"bjorn", "bord" och "strand".

Ovning 4: Ljudanalys

Ge eleverna meningar med enkla ord och be dem identifiera och skriva ned de ord
de kanner igen eller kan lasa/ljuda.

Anpassning:

Skapa meningar som bestar av bade enkla och mera komplexa ord. Det utmanar
bade de som &r i borjan av sin lasutveckling, samt de som har kommit langre.

13




Vilken dag... Men vilken dag?

Presentation av karaktaren Luna finns i
Powerpointen “Kom i gang med Dexi Ville”.

| det har spelet berattar Luna om sin dag. Elevens uppgift Bt ol

ar att komma ihag vad Luna beré&ttade och placera bilder Guide: Vargen Luna
som representerar aktiviteterna i ratt ordning.

Ex. Luna beréattar att hen borstat tanderna, Iast en bok och fiskat. Eleven tar
bilderna av en tandborste, en bok och ett fiskespo och placerar dem i ratt
ordning.

| spelet tranar eleverna sitt arbetsminne pa ett lekfullt satt.

Fragor att diskutera nar eleverna spelat fardigt:

- Hur manga saker kunde du komma ihag utan att frdga Luna en gang till?

- Vad gjorde Luna under sin dag? Skriv orden for de aktiviteter Luna agnade sig
at under dagen pa en gemensam plats.

Som en introduktion till spelet kan du gora nagon eller flera av 6vningarna
nedan, innan ni bdrjar att spela.

Ovning 1: Ordlistan

Presentera en kort lista med ord for eleverna att studera under en begransad tid (till
exempel 1 minut). Sedan tar du bort listan och ber dem skriva ned sa manga ord de
kan komma ihag.

Anpassning:
Anvand bilder for elever som ar i borjan av sin las- och skrivutveckling och skrivna
ord for de som kommit lite langre. Du kan ocksa lagga till flera ord for att 6ka
svarighetsgraden.

14




Ovning 2: Félj instruktioner

Ge eleverna en serie instruktioner for en uppgift, till exempel "ta upp pennan, rita
en cirkel och skriv ditt namn i mitten". Eleverna ska fdlja instruktionerna utan att
titta pa eller lyssna pa dem igen.

Anpassning:
GOor 6vningen svarare/lattare genom att anpassa antalet instruktioner.

Ovning 3: Ordféljdspussel

Presentera en kort, skriven mening for eleverna. Dela sedan upp den i ord och
blanda orden. Eleverna ska ordna orden i ratt ordning for att aterskapa meningen.

Anpassning:

GOor 6vningen lattare/svarare genom att variera langden pa de meningar som
anvands.

15




Nappa pa bokstaven

Presentation av karaktaren Bjorn finns i .
Powerpointen “Kom i gang med Dexi Ville”.

| det har spelet presenteras eleverna for en bokstav.
Deras uppgift ar att matcha den bokstav som Bjorn visar
med den bild som har denna bokstav som b Plats: An
egynnelsebokstav. Guide: Bjornen Bjorn
Ex: Bokstaven M visas. Eleven viljer bilden med ett MOLN.

| spelet tranar eleverna pa ett lustfyllt satt sina fardigheter i att koppla samman
bokstavsljud och bokstav.

Fragor att diskutera nar eleverna spelat fardigt:
- Vilka saker visade Bjorn oss vid dammen? Skriv orden pa en gemensam plats.
- Vilka bokstaver sdg vi? Samla andra ord som bérjar pa samma bokstav.

Som en introduktion till spelet kan du gora nagon eller flera av 6vningarna
nedan, innan ni borjar att spela.

Ovning 1: Bokstavsbingo med bilder

Spela bingo dar elevernas bingobrickor har bokstéver. Lds upp ord hogt och lat
eleverna markera begynnelsebokstaven for det ord de hor.

Anpassning:
For att gora 6vningen svarare kan du anvanda ord med ljudstridig stavning i borjan
av ordet, ex "hjalpa" eller "tjur".

16




Ovning 2: Bokstavsmemo med bilder

Skapa ett memoryspel dar varje kort har antingen en bokstav eller en bild.
Eleverna ska para ihop varje bokstav med ratt bild genom att hitta matchande
kort

Ovning 3: Bokstavspyssel med bilder

Skapa 2-bitarspussel dar varje bit har en bokstav eller en bild. Eleverna ska matcha
bokstavspusselbitarna med den motsvarande bilden for att komplettera pusslet.

Anpassning:
Anvand bokstavskombinationer, ex -tj eller -sj for att gora 6vningen svarare

17




Tokiga torget

Presentation av karaktaren Barak finns i
Powerpointen “Kom i gang med Dexi Ville”.

| det har spelet traffar eleven ugglan Barak som behdver Plats: Marknaden
hjélp att forbereda marknadsstanden. Uppgiften &r att fordela Guide: Ugglan Barak
ett visst antal varor jamnt mellan flera stand.

Ex: Det finns 12 kalhuvuden och 3 marknadsstand. Elevens uppgift &r att dela
upp varorna sa att varje stand far lika manga. Antalet varor och stand kan
variera och ibland vara ojamnt, vilket gor att eleverna kan mdta begreppet
"rest" i de svarare nivaerna.

Fragor att diskutera nar eleverna spelat fardigt:

- Hur visste du hur manga varor som skulle ligga i varje stand? Forklara hur du
tankte.

- Vad gjorde du nér varorna inte gick att dela upp jamnt? Hur I16ste du det da?
Som en introduktion till spelet kan du gora nagon eller flera av 6vningarna
nedan, innan ni borjar att spela.

Ovning 1: Vem far mest?

Ge eleverna tva olika fordelningar att jamfora, t.ex. “Sami delade 15 frukter pa 3
stand. Nour delade 16 frukter pa 4 stand.” Fraga: “Vem fick flest varor i varje stand?”
Du kan t.ex. anvanda knappar, sudd eller klossar for att forenkla for eleverna att
prova olika strategier.

Anpassning:
Gor ovningen lattare/svarare genom att anvdnda mindre/storre tal, eller genom att
lagga till en bildstodstruktur dar eleverna forst placerar ut foremal for att visualisera.

18




Ovning 2: Rita och rikna ut fordelningen

Presentera en kort textuppgift som liknar spelet. Ex: “Barak har 20 tomater. Hen
vill fordela dem jamnt mellan 4 stdnd.” Eleverna ritar de fyra stdnden och ritar
tomater pa varje for att se 16sningen visuellt.

Anpassning:
GOor 6vningen svarare genom att variera antalet varor eller stand for att Ita
eleverna mota begreppet rest (t.ex. 19 tomater ska fordelas pa 4 stand).

Ovning 3: Byt plats pa varorna

Placera ut ett antal foremal i olika “stand” (t.ex. tre skalar med olika antal knappar: 4,
6 och 8). Elevernas uppgift ar att flytta varor mellan skalarna sa att alla far lika
manga. De ska dokumentera hur manga de flyttar och visa att det blev ratt.

Anpassning:

Gor 6vningen lattare/svarare genom att bérja med stdnd som nastan redan ar jamnt
fordelade eller med storre skillnader. Oka svarigheten genom att inféra ett stand
extra eller begransa hur manga flyttar som far goras.
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Rakna i gator

Plats: Runstenarna
Guide: vargen Luna

Presentation av karaktaren Luna finns i powerpointen
"Kom i gdng med Dexi Ville".

| det har spelet mdter eleverna vargen Luna som dlskar att
|6sa mattegator. Elevernas uppgift ar att rakna ut hur manga
foremal som blir kvar eller beh6vs, och hamta ratt antal gronsaker.

Ex: “Jag har 4 &pplen och ger bort 1.” Eleven lagger 3 pplen i lddan bredvid
Luna.

Fragor att diskutera nar eleverna spelat fardigt:

- Vilka siffror anvande vi i spelet? Samla in och skriv dem i storleksordning.

- Vilket raknesatt anvande vi mest? Var det addition (att 1agga till) eller
subtraktion (att ta bort)? Hur markte du det?

- Hur kan du visa en av gatorna med klossar eller genom att rita? Valj ut en av
gatorna.

Som en introduktion till spelet kan du gora nagon eller flera av 6vningarna
nedan, innan ni borjar att spela.
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Ovning 1: Rikna och bygg med féremal

Lat eleverna anvéanda konkreta material (t.ex. klossar, knappar eller plastfrukter) for
att skapa en egen mattegata liknande de i spelet. Exempel: “Du har 5 péron och
dter upp 2. Hur manga har du kvar?”

Anpassning:
Gor 6vningen lattare/svarare genom att uppmana eleverna att andra antalet féremal
som anvands eller minska/6ka antalet steg i berattelsen.

Ovning 2: Gissa gatan

Beskriv en situation, muntligt eller med bilder, dar ndgot hander med ett antal
saker. Lat en del av handelseférloppet vara okdnt och be eleverna att rékna ut
vad som saknas. Exempel: “Luna har nagra applen. Hen ger 2 till Hopper och har
da 3 kvar. Hur manga hade Luna fran boérjan?”

Anpassning:
Gor 6vningen lattare/svarare genom att justera vilket tal som &r okant — bérjan,
forandringen eller resultatet.

Ovning 3: Mattespel med tirning

Eleverna slar en tarning tva ganger. Den forsta siffran visar hur manga saker Luna
har, den andra visar hur manga hon ger bort. Eleverna ska skriva eller rita vad som
hander och rdkna ut hur manga som blir kvar.

Anpassning:

Gor ovningen lattare/svarare genom att anvdnda en tiosidig tarning, eller lagga till
ett tredje slag for att visa att Luna ocksa far fler saker.
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