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Bildkort som visar olika foremal, djur eller manniskor som vid en forsta anblick ser ut att tillhdra
samma kategori. Det ar da latt att fa igdng en diskussion genom att bara fraga “vad ska bort?”
Detta ger en logisk utmaning och chansen att fundera dver och diskutera olika I6sningar.
Bildkorten &r utvalda sa att de alla, beroende pa resonemanget, kan vara det som ska bort.

Innehall

« 15 grupper med 5 kort i varje, totalt 75 kort i
storleken 9 x 9 cm.

« 1 kort med ett svart far. Symboliserar det
som inte hor ihop.

Kort i samma grupp har samma nummer pa
baksidan.

Anvandningsforslag

e Hitta fyra (fem) kort som hér ihop ex: uggla,
tupp, svan, stork (fladdermus)

e Hitta den gemensamma namnaren ex: faglar
(de kan flyga)

e Vilket kort ska bort?
ex: fladdermusen (ar ingen fagel) eller
ugglan (ater inte vegetariskt)
tuppen (ar inte vild)
svanen (lever inte bara pé land)
storken (stannar inte i Sverige pa vintern).

Anvandningsomraden

e forskola

grundskola

e anpassad skola

specialundervisning

e svenska som andrasprak

e undervisning i frammande sprak,
modersmal

Inlarningsmal

e ordforréd

e kategorisering

e formulering

e se likheter och olikheter
e argumentation

e Hitta gemensamma namnare pa tva eller tre
kort i en serie.
Ex: Fordon - lastbilen och bilen har nummer-
skyltar.
Djur pa Zoo - Bjornen, krokodilen och elefan-
ten har fyra ben.
Kladesplagg - Skjortan, vasten och trdjan har
kragar.

e Hitta gemensamma namnare pa tva eller tre
kort i olika serier.
Ex: Elefanten, hunden och bordet har fyra ben.
Stovlar och jacka anvands pa vintern.
Bjornen, hunden och raven har pals.



Spel

Har ar nagra forslag pd hur man kan anvanda
korten som spel. Det viktiga ar dock att fa
igang diskussionerna.

Memory
Har gar det att variera reglerna och
komplexiteten efter eleverna.

Ett jamnt antal eller samtliga bildkort sprides ut
pa bordet med framsidan upp.

Den som kan hitta ett samband mellan tvad
bilder, far plocka upp korten. T. ex. b&da &r
gjorda av tra, bada kan flyga, badda kan béras.

Den som kan hitta tva kort med tvd gemen-
samma namnare, far plocka upp dem och
dessutom fortsatta att forsdka hitta ettpar till.

Tillaggsregel

Om en spelare kan hitta ytterligare ett bildkort
som har en gemensam namnare med de redan
upplockade tva korten, f&r han/hon plocka upp
alla tre bildkorten.

Den som har flest kort néar alla bildkorten pd
bordet ar slut vinner.

Vill man aven gora det till en minnesutmaning
sd kan man tacka 6ver numrena pa baksidan
och lagger upp dem med baksidan upp.

Gissa bildkorten
Ett antal bildkort sprids ut pa bordet med
framsidan upp.

Den forste spelaren borjar med att titta pd
korten och hitta ett samband mellan minst tva
av bildkorten pa bordet. Darefter sager hen
sambandet hogt utan att beratta vilka kort hen
tanker pd, t.ex. de kan flyga eller de ar grona.
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Den spelare som kan hitta tva kort med
sambandet far plocka upp dem.

Tillaggsregel
Om en spelare kan hitta ytterligare ett bildkort
med samma samband far hen alla tre bildkorten.

Den spelare som plockat upp korten maste
beratta om sambandet mellan bildkorten.

Den som har flest kort nar alla bildkorten pa
bordet ar slut vinner

Vad ska bort?
En av spelarna valjer ut en bildserie och sprider
ut den, med framsidan upp, pa ett bord.

Alla spelarna tittar pd bildkorten pé bordet i
ungefar 30 sekunder.

Den forste spelaren lagger sedan extrakortet
med det svarta faret bredvid ett av bildkorten
pd bordet.

Den spelare som forst kan ange ndgot som
skiljer just det har bildkortet fran de andra far
behdlla det. T. ex. ... ar inte en mobel man kan
sitta pa.

Sedan far hen lagga svarta faret-kortet bredvid
ndgot av de fyra kvarvarande bildkorten.

Spelet fortsatter tills det bara &r tva kort kvar.

Den spelare som forst kan séga vad som skiljer
de bdda korten at far behalla dem.

Hen far sedan lagga ut nasta bildserie pd
bordet.

Den som har flest kort néar alla bildserierna pa
bordet ar slut vinner.
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Bildoversikt
Nedan foljer en sammanstéllning 6ver de olika bildgrupperna. Ett exempel pa varje bilds
karakteristika ges. Det sista kortet i varje serie ar det som lite mera uppenbart inte hor ihop

Bildserie Foremal Karakteristika
Klockor Klocktorn Kan ses av alla

Armbandsklocka Visar digital tid

Vaggur Har en pendel

Aggklocka R&knar ner

Kompass Ar inte en klocka
Musikinstrument  Fiol Stranginstrument

Trumpet Blasinstrument

Piano Kan inte baras runt

Trumma Spelar inte en melodi

Visselpipa Inte ett musikinstrument
Faglar Uggla Rovfagel

Tupp Husdjur

Svan Simfagel

Stork Flyttfagel

Fladdermus Inte en fagel
Klddesplagg Skjorta Har knappar

Troja Ar stickad

Vast Har inga armar

Jacka Har huva

Flytvast Ar inte ett kladesplagg
Langdmatare Mattband Kan rullas ihop

Linjal Ar gjord av tra

Tumstock Kan vikas ihop

Gradskiva Ar trekantig

Termometer Anvands inte till att mata langd
Frukt Apple Har karnhus

Banan Mdste skalas

Kdrsbar Ar en stenfrukt

Vindruvor Vaxer inte pa trad

Tomat Ar inte en frukt
Skarverktyg Kottkniv Anvands i kdket

Sax Har tvd eggblad

Fickkniv Kan vikas ihop

Mattkniv Har utbytbara knivblad

Fil Gar inte att skdra med



Bildserie
Fordon

Djur pad zoo

Leksaker

Foremal
Bil

Cykel
Lastbil
Tag
Flygplan

Bjorn
Krokodil
Orm
Elefant
Hund

Gunghast
Dataspel
Drake
Bradspel
Hamster

Karakteristika

Har dorrar som kan 6ppnas
Har inte motor

Anvands for tunga transporter
Gar pa rals

Réknas inte som fordon

Gar i ide pad vintern
Trivs bast i vatten
Har inte ndgra ben
Har snabel

Finns inte p§ zoo

Anvands av smad barn

Behdver batterier

Kan bara anvandas utomhus
Man madste vara tva som spelar
Ar inte en leksak
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