Supermyrornas

bokspel

Spela ett spannande bokspell Kommer
ni att forvandlas till supermyror?

En supermyra fran ett hemligt laboratorium har bitit barnen,

och nu maste de hitta ett motgift. Annars forvandlas de
sjalva till myror! Barnen oser roliga uppgifter tillsammans,
lar sig intressanta fakta om varldens myror och raddas fran
supermyrans bett genom lagarbete.

Supermyrornas bokspel grundar sig pd boken Myrornas
rekordbok och ar avsett for barn i ldern 4-6 &r. Aven
3-dringar kan delta i spelet, om det i gruppen aven finns
aldre barn.

Spelet pdborjas och avslutas tillsammans med hela
barngruppen. Efter en gemensam start utfors de

fem arbetsstationernas uppgifter i mindre grupper.
Arbetsstationernas uppgifter kan utforas i valfri ordning.

Instruktionerna for bokspelet innehaller nagra tips om hur
uppgifterna kan anpassas till barnens alder och fardigheter.
Vid organiseringen av spelet ar det viktigt att ta hansyn till
barnens funktionsférmaga i den egna gruppen. Uppgifterna
kan vid behov anpassas sa att alla barn kan delta i spelet pa
lika villkor.

Uppgifterna i spelet kan aven anpassas till andra bocker.
Uppgifterna och pedagogiken bakom spelet ar noggrannare
beskrivna i slutet av denna instruktion, dar det ocksa finns
boktips for att skapa egna bokspel.

Supermyrornas bokspel ar skapat av

Elisa Hurmerinta och Elsi Santala som ett
pedagogiskt material for programmet En lasande
smabarnspedagogik (Programmet for laskunnighet,
Utbildningsstyrelsen)
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SUPERMYRORNAS BOKSPEL

PRESENTATION AV BOKEN

Myrornas rekordbok

KATJA BARGUM OCH JENNY LUCANDER, MYRORNAS REKORDBOK.
TEOS & FORLAGET M 2022.

Myrornas rekordbok ar en fascinerande faktabok som
berattar spannande fakta om myrornas fantastiska
fardigheter och formagor. Olika myrarters egenskaper
och fardigheter jamfors med varandra pa ett roligt satt.
| boken far man bland annat reda pa vilken myrart som
ar den starkaste, ilsknaste, snabbaste och renligaste.
De olika rekorden i myrornas varld intresserar lasare

i alla dldrar och uppmuntrar till att ocksa observera
myrorna i narmiljon med nya ogon.




SUPERMYRORNAS BOKSPEL

Forberedelser infor spelet:

Forhandsforberedelser

Myrornas rekordbok (kan l&nas p8 biblioteket)
Ullgarn

Klader for att kla ut sig till myrforskare

(till exempel kappa, hatt, namnskylt)

O god

Bilaga 1b: Pusselbilder pé en bladlus

Start
[] Bilaga 2: Solen och jorden

Arbetsstation 1

Bilaga 1a: Bildpokal K (om man spelar pa finska)
Bilaga 1b: En pusselbild pa en bladlus

5 likadana pasar, burkar eller hinkar med lock,
som man inte kan se in i

Innehall med varierande vikt,

sdsom vatten eller sand, for varje pase
Bokstavs- eller fargmarkeringar pa karlen
(klistermarken eller lappar att tejpa fast)

O O 0o

Mer utmanande uppgift:

[] Envanlig vag eller en v&g av en galge:
tva tomma plastpdsar och en galge

Bilaga 1a: Bokstavspokaler (om man spelar pé finska)

VAG AV EN GALGE

Arbetsstation 2

HNn{n

Bilaga 1a: Bokstavspokal | (om man spelar p8 finska)
Bilaga 1b: En pusselbild pa en bladlus

Bilaga 3: Sockermyrornas larver

Klossar

Kontaktplast eller utskrivbart klistermarkespapper

Mera utmanande uppgift:

[

Matskedar

Arbetsstation 3

[]
[]

Bilaga 1a: Bokstavspokal R (om man spelar pé finska)
Bilaga 1b: En pusselbild pa en bladlus

[] Tidtagarur

[

Fotstegsmarken eller koner

Material

Arbetsstation 4

COOd

Bilaga 1a: Bokstavspokal V (om man spelar pé finska)
Bilaga 1b: En pusselbild pé en bladlus

Likadana tygpasar eller strumpor i ett jdmt antal
Torkade kryddor

Piprensare eller garn

Mera utmanande uppgift:

[

Anvand tygpasar eller strumpor i olika farger

Arbetsstation 5

I

Bilaga 1: Bokstavspokal A (om man spelar pa finska)
Bilaga 1b: En pusselbild pa en bladlus

Bilaga 4: Djur

Inomhus: fotstegsmarken eller malartejp

Utomhus kan ni rita banan i sanden eller

pa asfalten med krita. | skogen ar det enklast

att markera stegen med cirklar gjorda av garn

Spelets slut

[
[

Muggar (en egen for varje spelare)
“Bladluskiss” det vill séga vatten fargat
med livsmedelsfarg, eller saft
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Bygg upp spelet

Vi rekommenderar att bygga
spelet utomhus i narmiljon.
Spelet kan ocksa spelas inomhus.

Placera arbetsstationerna s att de bildar en cirkel, och
mark ut den vag som ska foljas i terrangen, till exempel
med garn. Vagen bildar en cirkel utan en markerad start-
eller slutpunkt, s& att grupperna kan borja och avsluta
spelet var som helst. Varje grupp borjar spelet vid olika
stationer, sa att alla kan delta frén borjan. Bestam en
gemensam riktning for at vilket hall grupperna ror sig.

Vid varje station behdvs lika manga bokstavspokaler (K,
I, R, Veller A) eller pusselbilder som det finns grupper.
Gruppen far en bokstavspokal eller pusselbild fran varje
station efter att de har genomfort uppdraget. Till slut har
varje grupp fem olika bokstaver eller pusselbilder.

Valj en punkt for spelets slut utanfor banan. Vid
slutpunkten ska grupperna satta ihop ordet (KIRVA) av
bokstaverna eller pusslet av pusselbilderna, och nar
de har ost det far de dricka motgiftet. Vid slutpunkten
behovs alltsd muggar och motgiftsdryck.

Start

ARBETS-

STATION

STATION

ARBETS-
STATION

ARBETS-
STATION

ARBETS-
STATION

Avslutning

Spelets roller

Spelet spelas i grupper om 4-7 barn, beroende pa
hur manga vuxna som leder spelet.

Varje grupp har en vuxen med sig, och den vuxnes roll
ar att vara en myrforskare. Vuxna tar sig an rollen
genom att lasa upp bakgrundsberattelsen for gruppen i
forskarens roll.

Barnens roll &r att vara besokare pa myrforsknings-
stationen. | borjan av spelet blir barnen pa latsas bitna av
en supermyra som har utvecklats pa forskningsstationen.
Om de inte vill forvandlas till myror sjalva, maste de
tillsammans som ett team lista ut motgiftet (bladlus).
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Ramberattelse

En av de vuxna laser upp
ramberattelsen och antar rollen
som myrforskare. Forskaren
kan ocksa ha med sig "Myrornas
rekordbok”, men den ar inte en
nodvandig del av spelet.

Texten i de lador
inramade med gult ar en
del av ramberaéttelsen;
den vuxna som styr spelet
ldser texten i rollen som
myrforskare

Myrforskaren: Valkomna till myrforsknings-
stationen. Har studerar vi myrornas superkrafter.
Var forsiktiga, for myrorna pa denna forsknings-
station kan sticka eller bita den som inte ar
uppmarksam.

Visste ni att myror har manga superkrafter?

Dessa sma varelser har en jattes styrka, hastighet
som ett jetplan och superkrafter inom lagarbete.
Har pa forskningsstationen har vi pistolmyror,

vars stick ar det mest smartsamma i varlden,

annu vérre an getingens! Under var forskningsresa
kommer ni ocks3 att stota pa Finlands storsta
myra, hastmyran. Vara okenmyror ar de snabbaste
i varlden! Vara aztekmyror har 6vernaturlig styrka.
Visste ni forresten att renlighet ar en superkraft
hos myror...precis som hos barn!

Tank om en myra bet dig i tan och du fick alla
myrans krafter. D& skulle du kunna vara en myr-
superhjalte i stallet for Spindelmannen! Varldens
starkaste, snabbaste och renligaste! Det vore nagot!

Vad ar det som svischar forbi dar borta? Var det
en myra? Har en av vara myror rymt? Den har val
inte bitit er? Ah nejl Nu verkar det ha gatt riktigt
illa. Vi har utvecklat myror som kan overfora sina
krafter till manniskor, men hittills har myrbett

lett till valdigt markliga biverkningar... Ni vill nog
inte pa riktigt forvandlas till supermyror, eller
hur? Era foraldrar skulle nog inte vilja ha en
supermyra hemma. Darfor maste vi bege oss till
forskningsstationen for att ta reda p& motgiftet.

L&t oss ta med den har fantastiska myrguiden,
Myrornas rekordbok!

Skynda er! Folj med! Vi ger oss av for att leta
efter motgiftet vid forskningsstationens olika
arbetsstationer.
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Arbetsstationer: Instruktioner for vuxna

Varje barngrupp behover en

vuxen myrforskare. Den vuxna

antar rollen som anstalld vid

myrforskningsstationen under hela

spelet.

Texterna i kursiv stil
ar direkta citat fran
Myrornas rekordbok.

Start och uppdelning i grupper
Material: Bilaga 2: Solen och jorden

En vuxen laser ett utdrag ur Myrornas rekordbok:

"Myror har funnits pa jordklotet i drmiljoner,
dnda sedan dinosauriernas tid. Pa jorden
finns det ungefar 1 000 000 000 000 000
myror, det vill saga en miljon miljarder
myror. Om myrorna skulle stélla sig pa rad,
skulle tdget av myror racka tio ganger fram
och tillbaka till solen!”

Myrforskaren: Ett hur l&ngt myrtdg kan ni géra?
Kan ni ta er fran jorden till solen?

Barnen bildar en s& ldng kd som mojligt. Nar kon ar klar,
beundra den l&nga kon tillsammans.

Dela upp barnen fran kon i grupper om cirka 4-7
personer. Varje grupp maste ha en vuxen myrforskare.
Nu ar ni redo att starta spelet! Varje grupp borjar spelet
vid en egen arbetsstation.
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Forberedelser

Ni behdver fem lika stora burkar, fryslador eller pasar
med innehall av olika vikt. Hinkar med lock, dar varje
hink innehaller olika mangder vatten eller sand, fungerar
utmarkt for denna uppgift. | stallet for hinkar kan ni aven
anvanda fryslador fyllda med olika tunga material: vatten,
sand, bomull, stenar, makaroner, etc. Det ar en bra idé att
marka karlen med bokstaver eller farger, sa att de inte
blandas ihop under arbetets gang.

Uppgiften kan goras latt eller svar beroende pa barnens
alder. Uppgiften blir svarare om skillnaderna i behallarnas
vikt ar sma. | sa fall behdvs en vag for att kontrollera den
korrekta ordningen.

En galgvag kan enkelt goras genom att hanga en galge
i en tradgren eller halla den i en vuxens hand, med en
tom plastpdse knuten pa varje sida. Genom att vaga tva
behallare at géngen och jamfora resultaten fran olika
vagningar kan man ta reda pa deras inbordes ordning.

Aztekmyran
- Varldens starkaste myra

Undersokning av massa och sortering i storleksordning

Start

Myrforskaren: Aztekmyran ar varldens starkaste
myra. Lat oss ldsa har i guiden vad den klarar av!

"Aztekmyrorna lurpassar pa fiarilar pa
undersidan av ett lov. Nar fjarilen landar

pa lovet grabbar myrorna tag i den med
kakarna och hanger sig fast i bladkanten
med taggarna pa sina fotter. Varje myra kan
hélla fast femtusen ganger sin egen vikt. Om
vi var lika starka som myrorna kunde vi bara
ett jumboplan | kdkarna i uppochnedvand
stallning, hangande i tarna.”

Uppagift

Myrforskaren: Pa den hér forskningsstationen
utvecklar vi sarskilt starka aztekmyror. Kan ni
ordna de har vikterna for myrtraning fran lattast till
tyngst, sd att aztekmyrorna kan trana?

Barnen ordnar burkarna eller pdsarna med hjalp av
galgvagen eller genom att pd annat satt jamfora vikten.

Slut

Myrforskaren: Bra jobbat! Ni har l0st uppgiften!
Vi fick bokstavspokalen K / en pusselbild och kan
fortsatta var resa. Ah nej! Ni ser alltmer ut som
sma myror! Vi maste agera snabbt for att hitta
motgiftet.

Blanda om behallarnas ordning for foljande grupp innan ni
gar vidare till nasta arbetsstation.
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Forberedelser

Skriv ut och klipp ut sockermyrornas larver (Bilaga 3).

Ni behover ocksa "skrap”, det vill sdga ndgon typ av
klossar. Fast tio larver gémda pa tio klossar genom att
skriva ut dem pé klistermarkespapper eller fasta med
kontaktplast. Sprid ut blocken over en ganska stor yta vid
arbetsstationen.

Sockermyran
- Varldens renligaste myra

Samarbete och évning av motoriska fardigheter

Start

“Myror &r valdigt renliga djur. Om du har

sett en katt tvétta sig, sd vet du hur myrorna
gor: de slickar sig pa kroppen och anvander

benen dar de inte ndr med munnen. P&

benen har de sma borstar och kammar fér

att fa bort skrap och smuts.”

Myrforskaren: Den har forskningsstationen ar

i ett hemskt stokigt skick! Det verkar som om
sockermyrornas larver har rymt och stallt till med
fullstandig oreda. Sockermyran ar en utmarkt
stddare! Kanske har ni ocksa fatt stadsuperkrafter
fran myrorna?

Ja visst! Titta pa era ben! Myrbettets effekt borjar
maérkas! Ni har alla sma borstar och kammar p3
era ben!

Uppagift

Myrforskaren: Er uppgift ar att stada upp oredan som
larverna har orsakat med hjalp av era ben s& snabbt

som mojligt. Flytta alla skrap till en hog med era ben.
Samtidigt ska ni leta efter tio sockermyrlarver. Aterfor

larverna snabbt till forskningsstationen!

Barnen samlar alla klossar i en hog och transporterar
de klossar som har en bild pa en larv till ett bo som den
vuxna visar ut. Gor uppgiften mera utmanande genom
att anvanda matskedar pé vilka klossarna med larverna
balanseras. Underlatta uppgiften genom att anvanda
handerna for att bara.

Slut

Myrforskaren: Wow! Ni fick stationen skinande
ren! Ni hittade ocksa alla larver! Den har
myrsuperkraften, renlighet, ar verkligen
anvandbar! Kom ihag att anvanda er superkraft
varje gang det ar dags att stada upp efter lekar och
aktiviteter. Vi fick med oss bokstavspokalen | / en
pusselbild frdn denna station. Nu fortsatter vil

Sprid ut alla klossar, aven de som har larver gomda
i sig, for nasta grupp.
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Forberedelser

Ni behdver ett tidtagarur eller en klockapp pa telefonen
for tidtagning. Inomhus: skapa en bana som ar tio steg
(ang, till exempel med hjalp av fotmarkeringar eller tejp pa
golvet. Utomhus: markera en strédcka pa cirka 10 meter,
till exempel med koner. Den stracka som ska springas bor
totalt vara ungefar 20 meter, men det exakta mattet ar
inte avgorande for uppgiften eftersom barnens naturliga
stegstorlek varierar.

Start

Myrforskaren: Visste ni att myror ar otroligt
snabba djur?

"Pa en sekund kan en ckenmyra springa

en strdacka som motsvarar 100 ganger dess
kroppslangd. Om du sprang lika fort skulle
du hinna fran ena dnden av Olympiastadion
till den andra pa en sekund. [- -] Myran kan
ta fyrtio steg per sekund!”

Okenmyran
- Varldens snabbaste myra

Tids- och hastighetsuppfattning, talserie 0-10

Myrforskaren: Okenmyror raknar ocks3 sina steg

noggrant, eftersom det hjalper dem att hitta tillbaka
till sitt bo.

Uppgift

Myrforskaren: De snabbaste myrorna kan ta upp
till fyrtio steg péd en enda sekund. L&t oss testa hur
myrbettet paverkar er superkraft nar det kommer
till hastighet! Hur mdnga sekunder tar det for er att
ta fyrtio steg?

Bestam om varje person ska ga en och en pa banan eller
om ni ska ga pa banan i en kd. Banan ska springas fram
och tillbaka tv& ganger (eller en g&ng utomhus), vilket
innebar totalt fyrtio steg. Varje Opare kan ocksa rakna
sina egna steg i serier om tio steg, s& att det blir tio steg
varje gang de springer en vag.

Mat tiden for individuella prestationer eller for hela
gruppens gemensamma prestation. Nar det galler
individuella prestationer &r det bra att pdminna om att
barnen inte tavlar mot varandra utan mot myrorna. Alla
kan heja pa varandra i tavlingen mot myrornal

Slut

Myrforskaren: Det har ar verkligen lattande
nyheter! Ni har inte helt och héllet forvandlats till
supermyror, aven om ni alla ar otroligt snabbal
Ni har utfort uppgiften utmarkt, och vi fick
bokstavspokalen R /en pusselbild harifran.

L&t oss skynda oss vidare! Motgiftets gata vantar
pa att Gsas!
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Forberedelser

Ni behover ett jamnt antal tygpasar, tva av dem ska
innehalla ndgot doftande: torkade kryddor som basilika,
persilja, timjan, rosmarin, kardemumma. Tva doftande
pasar bildar ett myrpar.

Tygpasarna kan enkelt goras av tygbitar som knyts med
piprensare eller garn. Aven rena barnstrumpor som inte
har en stark tvattmedelsdoft fungerar bra som pasar.

Om ni vill fordjupa upplevelsen, kan ni forma doftpdsarna
SOm myror.

Obs! Om tygpasarna eller strumporna ar olika farger eller
storlekar, kan barnen borja forsoka losa uppgiften genom
att sortera dem efter hur de ser ut. For att underlatta
uppgiften kan ni se till att alla "myror” ser likadana ut, s3
att den enda tydliga skillnaden mellan myrorna ar doften.

Okenmyran
- Varldens basta luktsinne

Problemlésning med hjalp av luktsinnet

Start

Myrforskaren: Visste ni att myror, sarskilt
okenmyror, har ett fenomenalt luktsinne?
Kanske har ni redan myrans superluktsinne?

“Myran upplever varlden med luktsinnet.
Darfor ar hela myran en luktfabrik. Dess
kropp bestar av delar att lukta och ge ut
dofter med.

Myror frén samma stock har samma doft.
N&r tvd myror tréffas, luktar de pa varandra
for att se om de kanner igen varandra.

Om den andra myran luktar frammande,
blir det slagsmal.”

Uppagift

Myrforskaren: Myrorna i forskningsstationens
olika stackar har blandats ihop! Vi maste skilja

&t myrorna frén de olika stackarna innan
brakstakarna borjar slass! Tva av dessa myror har
rymt fran samma stack. Hur kan ni kdnna igen dem
bland de andra?

En vuxen ger barnen mojligheten att sjalva komma pa att
paret hittas genom att lukta. Vuxna kan ge ledtradar om
gruppen inte kommer vidare.

Slut

Myrforskaren: Puh! Det verkar som om ni
verkligen har fatt myrans superluktsinne! Vi har
f&tt ndsta bokstavspokal V / en pusselbild. Vi m&ste
skynda oss innan ni far antenner och kan kanna
lukten av rutten fisk pa en halv kilometers avstand!

Blanda myrorna at foljande grupp innan ni gar vidare.
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Forberedelser

Skriv ut bilderna pa djuren fran bilaga 4: Djur som &ter
myror ar myrslok, myrkott, myrpiggsvin, bjorn, hackspett
och manniska. Djur som inte ater myror ar alg, hund, val,
pingvin, hast och fisk.

Inomhus behover ni dessutom fotstegsmarken eller

en tejpad bana péa golvet att folja. Utomhus kan ni rita
en bana i sanden eller pé asfalten med krita. | skogen ar
det enklast att markera fotstegen med cirklar av garn.
Fast bilderna pa fotstegsmarkena.

Start

Myrforskaren: | den har delen av
forskningsstationen finns manga djur som ater
myror. Vi maste rora oss forsiktigt sa att inte
de glupska myratarna rakar fanga er! Ni borjar
namligen se ganska mycket ut som myror!

Uppagift

Myrforskaren: Ror er forsiktigt! Ni far bara satta
foten pé fotsteg dar det inte finns ett djur som

gter myror. Om ni av misstag satter foten pa en
myratare, maste ni borja om fran borjan. F6lj noga
vad de andra gor s3 att er grupp inte gar i samma
falla tva génger!

Bestdm hur ni ska rora er pa banan. Ska ni hoppa pa
ett ben, hoppa jamfota eller kanske till och med ga
baklanges?

Vissa fotsteg ar tomma och pa andra finns en bild av ett
djur. P& fotsteg med ett myratande djur far ni inte satta
foten. Lat barnen sjalva lista ut om djuret ater myror eller
inte. Gruppen kan diskutera det tillsammans med stod

frédn en vuxen.

Myrforskaren berattar om ett barn landar pa en myratare.
Genom att folja vad de andra gor lar sig barnen snart vilka
djur de ska undvika. Gruppmedlemmar far hjalpa varandra
att komma ihdg ratt vag. Uppgiften ar slutford nar hela

gruppen har klarat banan.

De mest glupska myratarna
- Undvik djur som ater myror

Problemlésning, uppmdarksamhet och samarbete

Slut

Myrforskaren: Utmarkt! Vi kan fortsatta var resal
Ni har fortjanat bokstavspokalen A / en pusselbild
for ert fantastiska samarbete! Det ar myrornas
verkliga superkraft: att hjalpa och stodja varandra.
| en stor grupp far till och med de som ar sma
superkrafter!
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Forberedelser

Ni behover en mugg till varje deltagare och "bladluskiss”,
det vill saga vatten fargat med livsmedelsfarg. Mjolk eller
dppelsaft fungerar ocksa bra som bladluskiss. Vatskan kan

aven kallas bladlusens mjolk.

Start

Myrforskaren: (om ni anvander bokst&ver):
Vilka bokstaver har ni samlat? Vilket ord kan
ni skapa av bokstaverna?

Myrforskaren (om ni anvander pusselbilder):
Bildas det en bild av dessa bitar? Kan ni satta
ihop pusslet? Vad kan det forestalla?

Uppagift

Barnen ska bilda ordet KIRVA med bokstaverna, eller en

bild pa en bladlus. En vuxen hjalper vid behov.

Spelets slut

Slut

Myrforskaren: Fantastiskt! Ni lyckades l0sa
uppgiften! Vet ni varfor bladlusen &r sa viktig for
myrorna?

"En av de konstigaste myrmatratterna ar
bladluskiss, som en stor del av myrorna i
varlden lever pa. Till exempel sockermyror
och stackmyror mjolkar en sot vatska

ur bladlossens bak. Bladlossen ar som
myrornas mjolkkor.”

Myrforskaren: Motgiftet mot ett myrbett ar alltsd
myrornas egen ko - den fantastiska bladlusen! Nu
far ni njuta av myrornas storsta delikatess, akta
"mjolk” fran bladlusen, det vill sdga bladluskiss.
Detta sakerstaller att ni inte forvandlas till
supermyror!

Barnen kan, om de vill, dricka lite saft eller vatten fargat
med livsmedelsfarg. Mjélk eller appelsaft fungerar ocksa
bra som bladluskiss.

Ingen behover dock smaka om de inte vill. Myrforskaren

kan till slut "bota” alla barn med hjalp av fantasin.

| slutet av leken tar den vuxna av sig sin rollkladsel,
vilket markerar att leken ar slut och att alla, aven den vuxna,
ar sig sjalva igen.
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Pedagogiken bakom bokspelet

Bokspelet ar ett funktionellt spel som spelas i grupp.
Bokspelet levandegor en bok man (ast tillsammans, likt ett
escaperoom. | spelet anvands problemldsningsuppgifter
som tillsammans bildar en sammanhangande berattelse.
Den gemensamt lasta bokens handling och tema fungerar
som inspiration och ramberattelse for spelet. Genom spelet
blir boken en upplevelsebaserad lek, dar en vuxen leder
leken och spelar en rollfigur i spelet, vilket ger barnen
mojlighet att helt fordjupa sig i leken och dess fantasivarld.

Bokspelet ar ett satt att gora lasningen till en gemensam
upplevelse. Spelet borjar med att boken lases, antingen
tillsammans eller sjalvstandigt, beroende pa spelarnas
alder. Eftersom bokspelet "Supermyrornas bokspel”

riktar sig till barn inom smabarnspedagogiken och
forskoleundervisningen, lases boken tillsammans. Med
hjalp av spelet blir lasningen en gemensam upplevelse
mellan barnen och de vuxna i gruppen. Positiva, delade
upplevelser starker engagemanget for lasning och skapar
en kansla av samharighet i gruppen. Som bast uppmuntrar
en sddan upplevelse barnet att sjalv vilja lasa bocker, vilket
kan skapa en laslust som aven fortsatter hemma med
familjen.

Anpassning av uppgifterna

Uppgifterna i det har bokspelet kan ocksa anpassas till
andra barnbocker som utforskar djurs eller manniskors
egenskaper och fardigheter. Dessa uppgifter passar
sarskilt bra till bocker som presenterar olika rekord.
Ramberattelsens myror kan bytas ut mot andra djur eller
manniskor beroende pa den valda boken.

Olika uppgifter som gar ut pa att klassificera och sortera
saker passar bra till bokspel. Att berika bokens varld med
hjalp av dofter, smaker och ljudeffekter fungerar ocksa
utmarkt for bokspel.

Ramberattelse

Boken ger en bakgrundshistoria, en ramberattelse, som
uppgifterna kan anpassas till. Aven l6senordet eller
pusslet, vars bokstaver eller pusselbilder samlas fran olika
stationer, kan vara vilket som helst ord eller bild relaterat
till boken.

Las boken fore spelet s att barnen kan leva sig
in i berattelsen.

Arbetsstation 1: Undersokning av
massa och sortering i storleksordning

Ni behdver fem lika stora karl eller pasar med innehall
av olika vikt. Hinkar med lock, fyllda med olika mangder
vatten eller sand, fungerar utmarkt for uppgiften. | stallet
for hinkar kan ni anvanda frysburkar med olika fyllningar:
vatten, sand, vadd, stenar, makaroner osv. Karlen bor
markas med bokstaver eller farger for att undvika att de
forvaxlas med varandra under arbetet.

Uppgiften kan anpassas efter barnens alder och goras
latt eller svar. Det blir svarare om viktskillnaderna mellan
karlen ar sma. | sa fall behovs en vag for att kontrollera
den ratta ordningen.

En enkel balansvag kan skapas genom att hanga en galge

i en tradgren eller halla den i handen, med en plastpdse
fastknuten i varje ande. Genom att vaga tva karl at gangen
och jamfdra resultaten fran olika vagningar, kan ni faststalla
karlens inbordes ordning.

Arbetsstation 2: Samarbete och
ovning av motoriska fardigheter

Ni behover "skrap”, det vill séga klossar. Pa klossarna
kan ni fasta symboler, bokstaver, siffror eller andra
bilder som passar in pa bokens tema, vilka ska hittas
eller sorteras som en del av uppgiften. Fast bilderna
pa klossarnas undersida genom att skriva ut dem p3
klistermarkespapper eller med kontaktplast.

Sprid ut klossarna Over ett storre omrade, dar barnen
sedan samlar ihop dem i en hog. Sattet att samla
klossarna kan varieras beroende pa gruppens alder eller
tillgangligt utrymme. Klossarna kan samlas
- med handerna
- med tva fingrar
- med tdrna
- med fotterna
- balanserande pa en matsked
- genom att tva barn samarbetar, dér bada endast
far anvanda ett finger var
- etc.

Uppgiften kan aven fortsattas genom att de insamlade
klossarna sorteras eller ordnas efter till exempel farg
eller bild som sitter pd klossen. Tillsammans kan ni ocks3
bygga ndgot nytt av klossarna. L3t fantasin floda med
inspiration fran boken!
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Arbetsstation 3: Tids- och hastighets-
uppfattning, talserie 0-10

Barnen mater sin hastighet och jamfor den med hastigheten
hos en karaktar i boken. Karaktarens hastighet kan vara
helt fiktiv, till exempel att en drake flyger en viss stracka pd
en sekund. Hur snabbt springer du samma stracka?

For tidtagning behdver ni ett tidtagarur eller klockappen pé
en mobiltelefon. Inomhus kan ni skapa en bana som ar tio
steg l[dng med hjalp av exempelvis fotstegsmarken eller tejp
pa golvet. Utomhus kan ni markera banans start och slut
med koner.

Kom Gverens hur ni ska rora er pa banan.
Ni kan till exempel

- rora er var for sig

-irad

* springa

E

- skutta

+ hoppa jamfota

Varje deltagare kan rakna sina egna steg i serier om tio,
sd att varje gang man springer at ett hall tar man tio steg.
Detta starker forstdelsen av talserien 0-10.

Ta tid pd individuella prestationer eller pa hela gruppens
gemensamma insats. Nar det galler individuella
prestationer ar det bra att pdminna barnen om att de inte
tavlar mot varandra, utan mot karaktaren i boken. Alla kan
heja pé varandra under utmaningen!

Uppgiften kan ocksa fortsattas genom att jamfora olika satt
att rora sig. Vilket ar mitt snabbaste satt att ta mig fram?

| stallet for hastighet kan ni dven undersoka vilket som

ar det vackraste, mjukaste, ldngsammaste, tystaste eller
modigaste sattet att rora sig. Hdmta inspiration fran bokens
temal

Arbetsstation 4: Problemldsning
med hjadlp av luktsinnet

Ni behover ett jamnt antal tygpasar fyllda med doftande
torkade kryddor, sdsom basilika, persilja, timjan, rosmarin,
kardemumma eller peppar. Varje doft ska ha tva pasar for
att bilda doftpar.

Tygpasarna kan enkelt goras av tygbitar som knyts ihop
med piprensare eller snore. Aven rena barnstrumpor, som
inte har for stark doft av tvattmedel, fungerar som pasar.

Om tygpasarna eller strumporna har olika farger eller
storlekar kan barnen borja l0sa uppgiften genom att
sortera dem efter synintryck. Uppgiften kan goras enklare
genom att alla pasar ser likadana ut, s3 att den enda tydliga
skillnaden mellan dem ar doften. | borjan av uppgiften
behover ni inte beratta for barnen att paren ska hittas just
med hjalp av doften. L&t gruppen prova olika sétt att hitta
paren. Detta uppmuntrar till kreativ problemldsning.

Om ni vill leva er in i uppgiften mer kan ni pyssla
doftpdsarna i en form inspirerad av boken. Formen kan
vara vilken karaktar eller féremal som helst fran boken
som ar latt att forverkliga.

Arbetsstation 5: Problemldsning,
uppmarksamhet och samarbete

Vélj trygga och farliga bilder utifran bokens tema. Till
exempel goda sagovasen och onda sagovasen eller trygga
matratter och giftiga matratter. Ni behover totalt cirka

12 bilder.

Inomhus behdver ni fotstegsmarken eller en bana tejpad pa
golvet som spelarna kan folja. Utomhus kan ni rita banan i
sanden eller pa asfalten med krita. | skogen ar det enklast
att markera stegen med cirklar gjorda av garn. Placera
bilderna fast i fotstegsmarkena.

Kom Gverens om hur ni ska ta er fram pa banan.
Ska ni hoppa pa ett ben, hoppa jamfota eller till och
med baklanges?

Vissa fotstegmarken ar tomma och pa vissa finns det en
bild. P& de fotstegsmaérken dar det finns en farlig bild far
man inte kliva, annars maste man borja om fran borjan.
Lat barnen sjalva komma fram till om saken pa bilden ar
farlig eller inte. Den vuxna berattar om ett barn kliver

pa en farlig bild. Genom att noggrant fdlja hur de andra
gor, lar sig barnen snabbt vilka bilder de ska undvika.
Gruppmedlemmarna far hjdlpa varandra att minnas ratt
vag. Uppgiften ar klar nar hela gruppen har klarat banan.

Spelets slut

Fran varje arbetsstation tjanar barnen bokstaver till
l0senordet, eller pusselbilder som vid spelets slut

kan pusslas ihop. Nar alla bokstaver eller bilder har
samlats, satter gruppen ihop ordet genom att arrangera
bokstaverna - eller pusslar ihop bildbitarna for att skapa
en bild.

Ordet / bilden hjalper gruppen att réddas, l6sa gatan,
hitta skatten eller besegra ondskan. Vélj syftet med ordet/
bilden enligt den bok ni anvander som ramberattelse.
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Boktips for bokspel

Rekordbocker

- Katja Bargum och Jenny Lucander,
Fjéarilarnas rekordbok. Forlaget M, 2024.

- Katharina Vestre och Linnea Vestre
(Gvers. Ada Wester), Djurens rekordbok.
Lilla Piratforlaget, 2021

- Katharina Vestre och Linnea Vestre

(Gvers. Klara Bjelkends), Naturens rekordbok.

Lilla Piratforlaget, 2024

- Andreas Palmaer och Fabian Goransson,
Barnens rekordbok. Alfabeta, 2023.

Naturbocker

- Sophie Corrigan (6vers. Karin Johnsson),

Varldens INTE varsta djur. Tukan forlag, 2020.

- Julia Wiberg och Maja Sten,

Kul i skogen - Fakta tips och lekar.
rabén&sjogren, 2020.

Bocker om andra teman

- Jonna Bjornstjerna, Sagan om den underbara
familjen Kanin och Rymdskeppet. Bonnier
Carlsen, 2020. Aven Jonna Bjornstjernas 6vriga
bocker om den underbara familjen Kanin.

- Alex Frith, Alice James, Jerome Martin,

Federico Mariani, Shaw Nielsen
(6vers. Shaw Salamandra HB),
100 fantastiska fakta om rymden.
Tukan Forlag, 2022.



BILAGA 1A

Bokstavspokaler




BILAGA 1B

En bild pa
en bladlus

Klipp bilden pa bladlusen i fem bitar,
s& den bildar ett pussel.




BILAGA 2

Solen och jorden







B
ILAGA 4

Djur
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