PEDAGOGISKT MATERIAL

SYFTE OCH MAL

e Utveckla finmotorik och éga-handkoordination. " -
e Tréna pa att folja instruktioner, LAROPLANSKOPPLAT
e Utveckla férmaga att sortera efter farg.
e Trana samarbete och sociala férmagor.
e Uppmuntra till kommunikation angaende farger och monster.
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Zigzag plocka kulor-spel
Art.nr. 137696

Matematik  Sprak Motorik

LEKTIONSFORSLAG

Trana finmotorik och koncentration: Bdrja med att lagga alla trakulorna i cirkelns mitt. Lat barnen ta varsin
pincett och visa hur man lattast anvander den f&r att fanga och plocka upp kulor. Lat barnen trana sin
koncentration och sin finmotorik i lugn och ro, det kravs precision fér att fa tag i de runda kulorna som latt
rullar ivag.

Trana pa att folja instruktioner: Nar barnen kanner sig trygga i att plocka kulorna med pincetten kan man ge
instruktioner som till exempel plocka férst upp en trakula som ar gul, sedan en som ar grén o.s.v. Lat barnen
ge varandra instruktioner. Diskutera sekvenserna som bildas tillsammans. Stall fragor som: Vilken trakula ligger
langst till vanster? Hoger? Vilken kula ligger pa tredje plats fran vanster?

Trana pa mdénster med monsterkorten: Ta fram ett av monsterkorten och plocka kulor efter mdnstret, att
manstret &r utritat i zigzag- form gor det lite extra klurigt. Kulorna laggs i facken pa trabrickan. Ar det ett barn
som tranar kan samma barn lagga fyra moénster. Vrid trabrickan efterhand som monstren blir klara. Nar alla
facken ar fyllda kan de tdbmmas och kulorna laggs tillbaka i mitten. Samma évning kan géras med upp till fyra
barn samtidigt. Da tranas sociala férmagor, turtagning och samarbete.

Spela spelet: Anvand materialet och spela efter reglerna som finns beskrivna sist i detta dokument.

BEGREPP

fargernas namn, instruktioner, moénster, ordning, vanster, hoger, forst, sist, ordningstalen

YTTERLIGARE TIPS OCH IDEER

Trana minnet: Pedagogen visar upp ett ménsterkort i tio sekunder och vander sedan bort det. Darefter ska
barnen forsoka aterskapa sekvensen frdn minnet och lagga kulor i facket med hjalp av pincetten.
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SPELETS REGLER

Forberedelser: Borja med att ldgga alla trakulorna i cirkelns mitt. Ge varje deltagare en pincett och fargen pa
pincetten bestammer aven i vilket fack som deltagaren ska ldgga sina kulor. Visa hur man lattast anvander
pincetten och trana pa att fanga och plocka upp kulor. Blanda mdnsterkorten och ldgg dem med monstret
nedat i en hog pa bordet.

Spelets regler: Bdrja med att ta ett kort frdn hdégen, vand pa det och lagg det pa bordet sa att alla ser. Nu ska
spelarna sa fort som mojligt anvanda pincetten fér att plocka upp kulor som matchar kortets moénster. Det
galler att vara koncentrerad for trakulorna rullar latt ivag. Kulorna placeras i deltagarens fack i ratt ordning
enligt Zigzag-mdnstret pa kortet. Den som blir klar ropar “Stop”. Alla deltagare maste da stanna upp och man
raknar sina poang. Personen som blev klar forst och som har ratt monster far behalla kortet. Den vars
monster ger flest poang far ocksa ett kort (som tas fran hogen). Vinnare av spelet ar den deltagare som forst
far inop atta kort.

Rakna poang: Fér att monstret ska vara korrekt maste det matcha kortet i ratt ordning men ménstret kan ga
fran vanster eller fran hoger.

Helfargade kulor ger 1 poang.

Kulor med en vit prick ger 2 poang.
Kulor med tva farger, kan anvandas till vilken som av de tva fargerna och ger 3 poang.
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Exempel pa vilka kulor som kan plockas och vilka poang de ger.
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