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TABELTRENING gennem SPIL

Der er forskel pa at teelle og pa at regne. Nar man f.eks. regner 5 - 3 ved at
udregne 3+3+3+3+3 eller bruger tabelremsen og sige 3-6-9-12-15 , sa er det
teellestrategier. Det giver mening i forhold til en forstaelse af gangebegrebet, men det
er en langsomt og ressourcekraevende. Nar eleverne har faet en god forstaelse af,
hvad multiplikation handler om, sa er det vigtigt, at de far leert nogle af regnestykkerne
fra den lille tabel udenad (bare ved at 5 - 3 er 15). Sa kan de nemlig komme i gang
med forskellige hensigtsmaessige regnestrategier, hvor man udnytter det, som man

allerede kan, til at regne videre og finde resultatet af det, som man ikke kan endnu.

Disse spil kan bruges til at lzere nogle af de forskellige gangestykker udenad.

De vigtigst gangestykker er dem fra 2-, 5-, 10- og 3-tabellen og herefter f.eks. alle
kvadrattallene op til 100. Hvis man kan dem, sa er man godt rustet til at kunne
opdele andre gangestykker herudfra. Hvis det gar let med at laere udenad, sa

fortsaet endelig med at leere flere af de andre gangestykker udenad ogsa. Men husk at
udenadsleere ikke ma sta alene - det skal suppleres med, hvordan man kan

kombinere de regnestykker, man allerede kan, ved udregning af andre gangestykker.

Sadan gor du:
Print de to ark tilherende den tabel, som du gerne vil treene regnestykkerne fra.
Print pa begge sider, sa spillepladen er pa den ene side og selve tabellen pa
bagsiden. Man kan evt. laminere arket og bruge whiteboard tusser til markering, hvis

man gerne vil kunne genbruge spillet.

Det er vigtigt at eleverne hver gang siger hele gangestykket med resultat ("3 - 5 er
15”), sa lyden af "3 - 5” kobles sammen med lyden af "15”. Da fokus her er
udenadsleere, sa skal eleverne ikke sidde og bgvle med at finde de resultater, som de
ikke kan udenad endnu. Nar eleverne mgder et gangestykke, som han/hun ikke kan
huske udenad endnu, sa vender de papiret om og kigger pa tabellen pa bagsiden. Til
at hjeelpe med automatisering af regnestykket siges bade regnestykke og resultat fire
gange i treek: Farst hgijt, sa almindeligt, sa med hviskestemme og sa uden lyd

(kun inde i hovedet). Herefter vender man papiret om igen og seetter sit kryds.
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Spil med 2-tabellen
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I skal bruge:
En farveblyant til hver spiller (i forskellige farver) og én 10-sidet terning

Sadan gor I:

| skiftes til at sla med terningen. Det tal du slar, skal du gange med 2 og sa saette kryds over resultatet med
din farve. Hvis du f.eks. slar 3, sa skal du saette kryds pa 6 fordi 3 - 2 = 6. Sig bade regnestykke og resultat
hgjt hver gang: "3 - 2 er 6”. Hvis du ikke kan krydse et tal over, s gar turen tilbage til din modspiller, uden at
du seetter et kryds. Slar du 0, s& ma du saette kryds over et tal efter eget valg, hvis bare du kan forteelle,
hvad man skal gange med 2 for at fa valgte tal.

Vinderen er den, som har krydset flest felter i sin farve, nar alle felter er taget.
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| -2 =12
y

Il
o o

O
12
14
6
13

Print dette pa bagsiden af spillet til 2-tabellen.
Nar du i spillet magder et gangestykke, som du ikke kan huske udenad endnu, sa vender du papiret
om og kigger her. Sig bade regnestykke og resultat fire gange i treek:
Farst hgijt, s almindeligt, s& med hviskestemme og sa uden lyd (kun inde i hovedet).
Vend papiret om, saet dit kryds og spil videre.

0 J & UV = W N
N N NN NN NSNS
[

79. 2 erl8”

"9. 2 erl18”

"9. 2 erl8”

-
N
1

Maske kan du allerede huske resultatet naeste gang du slar samme tal, men ellers vender du bare
papiret om og gar det samme igen.

© Maria Grove Christensen - www.grovechrish-.nsen.dk = Tllustrationer: Maria Grove Christensen



Spil med 5-tabellen
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I skal bruge:

En farveblyant til hver spiller (i forskellige farver) og én 10-sidet terning

Sadan gor I:

| skiftes til at sla med terningen. Det tal du slar, skal du gange med 5 og sa saette kryds over resultatet med
din farve. Hvis du f.eks. slar 3, sa skal du seette kryds pa 15 fordi 3 - 5 = 15. Sig bade regnestykke og resul-
tat hejt hver gang: 3 - 5 er 15”. Hvis du ikke kan krydse et tal over, sa gar turen tilbage til din
modspiller, uden at du seetter et kryds. Slar du 0, s& ma du saette kryds over et tal efter eget valg, hvis bare
du kan fortzelle, hvad man skal gange med 2 for at fa valgte tal.

Vinderen er den, som har krydset flest felter i sin farve, nar alle felter er taget.
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5=tabellen
| -5=5
O
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20
15
30
35
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45

Print dette pa bagsiden af spillet til 5-tabellen.
Nar du i spillet magder et gangestykke, som du ikke kan huske udenad endnu, sa vender du papiret
om og kigger her. Sig bade regnestykke og resultat fire gange i treek:
Farst hgijt, s almindeligt, s& med hviskestemme og sa uden lyd (kun inde i hovedet).
Vend papiret om, saet dit kryds og spil videre.

0 J & UV = W N
vi U v Ugvno Ao Unon
1

79.5 er 45”7

"9. 5 er 45”7

"9 5 er 45"

-
A
]

Maske kan du allerede huske resultatet naeste gang du slar samme tal, men ellers vender du bare
papiret om og gar det samme igen.
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Spil med 10-tabellen
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I skal bruge:

En farveblyant til hver spiller (i forskellige farver) og én 10-sidet terning

Sadan gor I:

| skiftes til at sla med terningen. Det tal du slar, skal du gange med 10 og sa seette kryds over resultatet med

din farve. Hvis du f.eks. slar 3, sa skal du szette kryds pa 30 fordi 3 - 10 = 30. Sig bade regnestykke og resultat
hgijt hver gang: "3 - 10 er 30”. Hvis du ikke kan krydse et tal over, sa gar turen tilbage til din
modspiller, uden at du seetter et kryds. Slar du 0, sa ma du saette kryds over et tal efter eget valg, hvis bare du
kan fortzelle, hvad man skal gange med 10 for at fa valgte tal.

Vinderen er den, som har krydset flest felter i sin farve, nar alle felter er taget.
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IO abpelnen

2-10=90

Print dette pa bagsiden af spillet til 10-tabellen.

Nar du i spillet magder et gangestykke, som du ikke kan huske udenad endnu, sa vender du papiret
om og kigger her. Sig bade regnestykke og resultat fire gange i treek:

Farst hgijt, s almindeligt, s& med hviskestemme og sa uden lyd (kun inde i hovedet).
Vend papiret om, saet dit kryds og spil videre.

R0 0 & UV = W N

9. 70 er 90”

"9. 170 er 907

"9 .70 er 90”

Maske kan du allerede huske resultatet naeste gang du slar samme tal, men ellers vender du bare
papiret om og gar det samme igen.
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Spil med 3-tabellen
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I skal bruge:
En farveblyant til hver spiller (i forskellige farver) og én 10-sidet terning

Sadan gor I:

| skiftes til at sla med terningen. Det tal du slar, skal du gange med 3 og sa seette kryds over resultatet med din
farve. Hvis du f.eks. slar 4, sa skal du saette kryds pa 12 fordi 4 - 3 = 12. Sig bade regnestykke og

resultat hegjt hver gang: "4 - 3 er 12”. Hvis du ikke kan krydse et tal over, sa gar turen tilbage til din

modspiller, uden at du seetter et kryds. Slar du 0, sa ma du saette kryds over et tal efter eget valg, hvis bare du
kan forteelle, hvad man skal gange med 3 for at fa valgte tal.

Vinderen er den, som har krydset flest felter i sin farve, nar alle felter er taget.
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3-tabellen
|-3=3
b
9
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13
21
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Print dette pa bagsiden af spillet til 3-tabellen.
Nar du i spillet magder et gangestykke, som du ikke kan huske udenad endnu, sa vender du papiret
om og kigger her. Sig bade regnestykke og resultat fire gange i treek:
Farst hgijt, s almindeligt, s& med hviskestemme og sa uden lyd (kun inde i hovedet).
Vend papiret om, saet dit kryds og spil videre.

0 J & UV = W N
w W W W W W W
[

79. 3 er27”
"9. 3 er27”

9. 3 er27”

-
W
]

Maske kan du allerede huske resultatet naeste gang du slar samme tal, men ellers vender du bare
papiret om og gar det samme igen.
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Spil med kvadrattal
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I skal bruge:

En farveblyant til hver spiller (i forskellige farver) og én 10-sidet terning

Sadan gor I:

| skiftes til at sl& med terningen. Det tal du slar, skal du gange med sig selv og sa saette kryds over resultatet
med din farve. Hvis du f.eks. slar 4, sa skal du saette kryds pa 16 fordi 4 - 4 = 16. Sig bade regnestykke og

resultat hgjt hver gang: "4 - 4 er 16”. Hvis du ikke kan krydse et tal over, sa gar turen tilbage til din

modspiller, uden at du seetter et kryds. Slar du 0, sa ma du saette kryds over et tal efter eget valg, hvis bare du

kan forteelle, hvilket tal man skal gange med sig selv for at fa valgte tal.

Vinderen er den, som har krydset flest felter i sin farve, nar alle felter er taget.
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Print dette pa bagsiden af spillet med kvadrattal.
Nar du i spillet magder et gangestykke, som du ikke kan huske udenad endnu, sa vender du papiret
om og kigger her. Sig bade regnestykke og resultat fire gange i treek:
Farst hgijt, s almindeligt, s& med hviskestemme og sa uden lyd (kun inde i hovedet).
Vend papiret om, saet dit kryds og spil videre.

Maske kan du allerede huske resultatet naeste gang du slar samme tal, men ellers vender du bare
papiret om og gar det samme igen.

© Maria Grove Christensen - www.grovechrish-.nsen.dk = Tllustrationer: Maria Grove Christensen



Spil med 4-tabellen
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I skal bruge:
En farveblyant til hver spiller (i forskellige farver) og én 10-sidet terning

Sadan gor I:

| skiftes til at sla med terningen. Det tal du slar, skal du gange med 4 og sa seette kryds over resultatet med din

farve. Hvis du f.eks. slar 5, sa skal du saette kryds pa 20 fordi 5 - 4 = 20. Sig bade regnestykke og
resultat hgjt hver gang: "5 - 4 er 20”. Hvis du ikke kan krydse et tal over, sa gar turen tilbage til din

modspiller, uden at du seetter et kryds. Slar du 0, s4 ma du saette kryds over et tal efter eget valg, hvis bare du
kan fortzelle, hvad man skal gange med 4 for at fa valgte tal.

Vinderen er den, som har krydset flest felter i sin farve, nar alle felter er taget.
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H-tabellen
|-4=14
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Print dette pa bagsiden af spillet til 4-tabellen.
Nar du i spillet magder et gangestykke, som du ikke kan huske udenad endnu, sa vender du papiret
om og kigger her. Sig bade regnestykke og resultat fire gange i treek:
Farst hgijt, s almindeligt, s& med hviskestemme og sa uden lyd (kun inde i hovedet).
Vend papiret om, saet dit kryds og spil videre.

R0 0 & UV - W N
L - - = = - L-
1

79. 4 er 36”

"9. 4 er 36”7

9. 4 er 36”7

-
-
]

Maske kan du allerede huske resultatet naeste gang du slar samme tal, men ellers vender du bare
papiret om og gar det samme igen.
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Print dette pa bagsiden af spillet til 6-tabellen.
Nar du i spillet magder et gangestykke, som du ikke kan huske udenad endnu, sa vender du papiret
om og kigger her. Sig bade regnestykke og resultat fire gange i treek:
Farst hgijt, s almindeligt, s& med hviskestemme og sa uden lyd (kun inde i hovedet).
Vend papiret om, saet dit kryds og spil videre.

0 J & UV = W N
e e e 6 6 6 6
[

”9. 6 er 54”

"9. 6 er 547

9. 6 er 54”7

-
o
]

Maske kan du allerede huske resultatet naeste gang du slar samme tal, men ellers vender du bare
papiret om og gar det samme igen.
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Spil med 7-tabellen
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I skal bruge:
En farveblyant til hver spiller (i forskellige farver) og én 10-sidet terning

Sadan gor I:

| skiftes til at sla med terningen. Det tal du slar, skal du gange med 7 og sa seette kryds over resultatet med din

farve. Hvis du f.eks. slar 5, sa skal du saette kryds pa 35 fordi 5 - 7 = 35. Sig bade regnestykke og
resultat hegjt hver gang: "5 - 7 er 35”. Hvis du ikke kan krydse et tal over, sa gar turen tilbage til din

modspiller, uden at du seetter et kryds. Slar du 0, sa ma du saette kryds over et tal efter eget valg, hvis bare du
kan fortzelle, hvad man skal gange med 7 for at fa valgte tal.

Vinderen er den, som har krydset flest felter i sin farve, nar alle felter er taget.
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I-tabellen
1-1=1
|4
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42
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Print dette pa bagsiden af spillet il 7-tabellen.
Nar du i spillet magder et gangestykke, som du ikke kan huske udenad endnu, sa vender du papiret
om og kigger her. Sig bade regnestykke og resultat fire gange i treek:
Farst hgijt, s almindeligt, s& med hviskestemme og sa uden lyd (kun inde i hovedet).
Vend papiret om, saet dit kryds og spil videre.

0 O & UV = W N
) e ) md e omd
1

”9. 7 er 63"

"9. 7 er 63”

9. 7 er 63”7

-
—
[l

Maske kan du allerede huske resultatet naeste gang du slar samme tal, men ellers vender du bare
papiret om og gar det samme igen.
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8 abelien
| -3=238
9-8="12
Print dette pa bagsiden af spillet til 8-tabellen.
Nar du i spillet magder et gangestykke, som du ikke kan huske udenad endnu, sa vender du papiret
om og kigger her. Sig bade regnestykke og resultat fire gange i treek:

Farst hgijt, s almindeligt, s& med hviskestemme og sa uden lyd (kun inde i hovedet).
Vend papiret om, saet dit kryds og spil videre.

0 0 & UV = W N
0 OO0 OO0 OO0 OO0 OO0 ©O0
[

79. 8 er 72”
"9. &8 er 727

9. &8 er 727

Maske kan du allerede huske resultatet naeste gang du slar samme tal, men ellers vender du bare
papiret om og gar det samme igen.
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Spil med 9-tabellen
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I skal bruge:
En farveblyant til hver spiller (i forskellige farver) og én 10-sidet terning

Sadan ger I:

| skiftes til at sl& med terningen. Det tal du slar, skal du gange med 9 og sa saette kryds over resultatet med
din farve. Hvis du f.eks. slar 5, sa skal du saette kryds pa 45 fordi 5 - 9 = 45. Sig bade regnestykke og

resultat hgjt hver gang: "5 - 9 er 45”. Hvis du ikke kan krydse et tal over, sa gar turen tilbage til din

modspiller, uden at du seetter et kryds. Slar du 0, s& ma du saette kryds over et tal efter eget valg, hvis

bare du kan forteelle, hvad man skal gange med 8 for at fa valgte tal.

Vinderen er den, som har krydset flest felter i sin farve, nar alle felter er taget.
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A-tabellen
|-9=9
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b3
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Print dette pa bagsiden af spillet til 9-tabellen.
Nar du i spillet magder et gangestykke, som du ikke kan huske udenad endnu, sa vender du papiret
om og kigger her. Sig bade regnestykke og resultat fire gange i treek:
Farst hgijt, s almindeligt, s& med hviskestemme og sa uden lyd (kun inde i hovedet).
Vend papiret om, saet dit kryds og spil videre.

0 J & UV = W N
- 5 HH S S b S
[

”5. 9 er 45”

"5. 9 er 45”7

5.9 er 45”7

-
-
]

Maske kan du allerede huske resultatet naeste gang du slar samme tal, men ellers vender du bare
papiret om og gar det samme igen.
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