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Inledning.

Jag har valt att testa och utveckla det klassiska spelet/leken sanka skepp. Syftet har varit att
bredda synen pa schackmaterialet genom att konstruera en pedagogisk aktivitet (vid sidan av
schack) som eleverna engageras av och som dessutom har uppenbara kopplingar till

laroplanens syfte, centrala innehall och kunskapskrav i matematik.

Har ar nagra citat ur laroplanen for grundskolan under amnet matematik som visar att vi latt

kan berattiga denna verksamhet:

SYFTE:

“Matematisk verksamhet dr till sin art en kreativ, reflekterande och problemlosande aktivitet som dr néra

>

kopplad till den samhiilleliga, sociala och tekniska utvecklingen.’

“Undervisningen skall bidra till att eleverna utvecklar kunskaper for att kunna formulera och l6sa problem samt

reflektera 6ver valda strategier, metoder, modeller och resultat”

CENTRALT INNEHALL

AK 3 "Slumpmdissiga hindelser i experiment och spel”

AK 3 ”Symmetri, Till exempel i bilder och i naturen, och hur symmetri kan konstrueras”

AK 4-6 "Rimlighetsbedémning vid uppskattningar och berdkningar i vardagliga situationer”
AK 4-6 "Koordinatsystem och strategier for gradering av koordinataxlar.”

AK 9 “Strategier for matematisk problemlésning i vardagliga situationer och inom olika dmnesomrdden samt

vdrdering av valda strategier och metoder.”

Metod

Jag har intervjuat och observerat darfor att det verkade vara det lampligaste séttet att fa
information av god kvalitet. Jag har intervjuat tva elevhandledare som assisterade vid spelet.
Jag har intervjuat eleverna som deltog, bade i grupp och enskilt. Jag har genomfort
observationer i samband med spelet och skrivit ner allt jag upplevde. Jag har anvant

elevhandledarnas upplevelser/reflexioner som komplement for mina egna observationer.



Elevgruppen

Jag har genomfort studien pa gymnasieskolans introduktionsprogram. Eleverna ar 16 — 21 ar
gamla. Flera av dem som deltog har olika typer av NPF (Neuropsykiatrisk

funktionsnedséttning).

Resultat och analys

Material

Schackfyrans material: Demonstrationsbrade och 10 st. schackbrade med pjaser.

Tillvagagangssatt
Genomgang av sanka schackskepp-formatet:

e Hur vi spelar.
e Vad vi sager, -traff-sankt-bom.

e Vilka vi ar, -skytt-markdr-kontrollmarkor.

Genomgang av schackbradet: Antal rutor, koordinater (bokstaverna ar gator och siffrorna
husen). Genomgang av vardet pa de schackpjaser man skall anvanda som skepp. Viktigt att
inte prata for lange/mycket utan komma igang och spela sa snabbt man kan.

Jag har anvant det material som tillhandahalls via schackfyran. Jag borjar med att hanga upp
det magnetiska demonstrationsbradet framfor whiteboarden. Sedan sétter vi upp alla
demonstrationspjaser till vanster om bradet pa whiteboarden. Jag delar ut de tio bradena med

pjaser till eleverna som har dem enskilt eller i grupp, beroende pa hur manga de ér.

En fér bli den som skjuter” (skytten) och en far sta framme vid whiteboarden och sétta ut
skeppen och markera (markdren) skotten. Skytten far sitta bakvant i klassrummet och ha
ryggen mot whiteboarden. De andra eleverna blir kontrolimarkarer.



Markoren far ga fram till whiteboarden och sitta ut ”schackskeppen”. Nir skeppen dr
utplacerade far dven eleverna vid bankarna satta ut skeppen likadant som markéren gjort.
Skytten har nu 32 skott, vilket motsvarar samtliga pjaser i schack. Han skjuter genom att séga
koordinaterna for skottet med bokstaven forst. Markoren markerar skottet pa
demonstrationsbriadet, om det ar traff sdger han traft”, podngvérdet for triffen och vander
uppochned pé den triffade pjisen. Sinker skytten skeppet, siger han “traff och sénkt”. Ar
skottet inte traff, siger markoren “bom” och markerar var skottet tog med en av de
magnetiska pjaserna. Publikens uppgift ar att folja med i skottvéxlingen, dvs agera
kontrollmarkdrer. Spelet ar slut antingen nér skytten sankt alla skeppen eller nar skotten tagit

slut.

Skeppens varde och storlek
Det &r lagom med tre batar.

e Trippelskepp; som bestar av tre bonder, vilka ar varda ett poang var. De far bara
formera sig lod- eller vagrit, inte diagonalt. Har &r det lampligt att forklara dessa
begrepp. Det ar aven l&mpligt att prata om att bondernas varde &r ett poang dven i
schack.

e Dubbelskepp; som bestar av tva I6pare eller springare, vilka ar vérda tre poang var.
Aven denna bét far endast formera sig lod- eller vagrat, inte diagonalt. Det &r aven
lampligt att prata om dessa pjasers varde.

e Singelskepp; som bestar av damen, vilken ar vard nio poang.

Ett alternativ; om man vill h6ja insatserna efter nagra omgangar, kan man erbjuda eleverna
ar att byta ut dubbelbaten (I6pare/springare) som &r vard sex poang tillsammans mot tva torn
som da blir vérd tio poang (fem var pa tornen) och samtidigt vaxla damen mot kungen. Men
eftersom kungen ar ovarderlig innebér det att om skytten traffar kungen avbryts partiet
omedelbart med seger for skytten som foljd. Kanske far man férre skott i detta fall, halften

verkar lampligt for da kan man ta antingen bara vita eller bara svarta pjaser.



Avslutande aktivitet

Viktigt att samla eleverna innan lektionen &r slut. Man staller i ordning, 6ser berom for
framsteg och beteende som varit positiva. Men viktigast av allt &r att man pratar om vilken ny
kunskap som uppnatts, (begrepp och férmagor) eller forbattringar/forandringar som behéver
goras. Fragan: finns det ndgon koordinat som det ar extra svart att hitta skeppen i? tycker jag
ar valdigt bra att utga ifran. Man bor tanka pa att anlagga skyttens, markorens och
kontrollmarkorernas perspektiv i diskussionen. Det ar dven klokt att ha listan med
Matteord/begrepp och vilka formagor aktiviteten utvecklar/6var i bakhuvudet. Bést ar det att
sammanstalla en egen lista tillsammans med eleverna som deltagit i aktiviteten. Det ger aven
en fin mojlighet att utdva formativ bedémning i sa man att eleverna sjalva uttrycker vad de lar
sig. Nar jag har spelat har eleverna inledningsvis tyckt att de fyra hérnen Al, A8, H1 och H8
kénns svarast, men efter ett tag inser de att de kanske inte ér det, tvirtom...eller? Ju ldngre
diskussionen gar desto mer dppnar sig mojligheterna att diskutera de begrepp som avsags att
fordjupas i utrdknandet av denna aktiviteten, ndmligen; slump, tur, sannolikhet, strategi,
logik, system, kluster, monster.

Jag har dven markt att koordinaternas namn far en vidare betydelse nér de sags hogt

upprepade ganger i klassrummet, t ex: C4 (explosivt), E4 (en vag), A7 (ett gitarrackord).

Viktigt att alla far chansen att agera bade skytt och markor. De utatriktade/sjalvsakra kan
borja i rollerna som skytt respektive markor. Skytt-rollen kan kannas utsatt da man skall séga
till markoren, hogt och tydligt var man skjuter. Dessutom kommer alla att upptacka om du gor
fel eller inte forstar eller har dalig taktik. Det &r manga som har asikter om det som skytten
gor. Som markor behéver du vara koncentrerad pa tva hall, pa skytten och pa whiteboarden,
darfor &r det bra om lararen ar ndara markoren i borjan. Markdren skall dven styra skytten i

fraga om traff eller bom, och darigenom aven hen vara tydlig i sin information.

Diskussion

Nagra observationer

e | borjan ndr A var kontrollmarkor gick det for snabbt. Hon hann inte sétta ut

’Skeppen” som markoren bestimt innan skotten borjade komma. Sedan gick det for



snabbt att markera var skotten traffade. Oga-hand-6ga-hand koordinationen var svar.
Hon hann heller inte med att lyssna sig till vilka skott skytten sa eftersom hon var
“efter” hela tiden.

Lardom: Viktigt att ledaren ser till att alla hinner med allt. Och att den forsta
genomgangen ar val anpassad i fart, komplexitet och detalj. Matteord: Koordinater,

lodrét, vagrat.

Forsta gangen vi spelade sanka schackskepp var B frivillig skytt. Han & mycket
tavlingsinriktad och stimuleras av att vinna. Lararen stod som markor. Eleven var
jatteglad nar han traffade. Men han sag inte systemet med att skjuta runt den ruta som
erhéllit traff utan att sdnka skeppet, utan fortsatte “random”.

Lardom: System &r inte sjalvklara. Det &r viktigt att diskutera strategier efter avslutad
omgang. Bra att inleda med positiv, tavlingsinriktad elev for att fa lite momentum.
Galler dock att samtidigt hejda eleven sa att alla hinner med. Matteord: Strategi, logik,

system.

Andra gangen vi spelade var C skytt och B markor. C traffade damen pd H8 pa forsta
skottet. B hade satt damen dédr med tanken att det var den ”svaraste” rutan. C sénkte
alla skeppen och anvande logiken att fortsétta skjuta runt de traffar hon fick tills
skeppet var sankt.

Lardom: Diskutera med eleverna om det finns rutor som &r svarare att hitta an andra.

Matte ord: Slump, sannolikhet, tur.

Tredje gangen vi spelade var B skytt och D markor. D forvanade med att vara frivillig
da hon ar mycket tillbakadragen, blyg och tystlaten i klassen annars. Hon vill aldrig
sta framme vid tavlan annars eftersom man har allas blickar pa sig. Omgangen gick
bra och hon ville vara markor igen, men C, som skulle vara skytt, sa att da vagrade
hon deltaga. Varpa D fick ga ner.

Lardom: P4 samma satt som aktiviteten kan éppna for ovantade personliga vinster
och utveckla elevers sjalvfortroende, kan den ta fram underliggande konflikter till ytan

(vilket ju egentligen &r bra eftersom man da kan borja jobba med dem).

Fjarde gangen vi spelade var det E:s tur. Han ville inte forst, speciellt inte vara

markdor. Men efter nagra omgangar som kontrollmarkor vagade han vara skytt och da



var han mycket inne pa monster i skyttet. Han upptackte att det inte gick att skjuta i
mitten, som han ville. Istéllet hittade han pa "’klusterbomb” som de fem prickarna pa
en tarnings femma. Han gillade dven vissa rutor, som C4 Det dr explosivt!”
Lardom: lat det fa ta den tid det tar for tveksamma elever. Diskutera varfor det inte
finns ndgon ruta i mitten. Matteord: diskutera ménster, “kluster” mm, var ir

effektivast, snyggast.

F kom sent till lektionen. Var valdigt oséker. Ville forst inte deltaga alls, utan bara
jobba i boken. Efter ett tag, med mycket uppmuntran, gick han dock med pa att prova
som kontrollmarkor. Hade dock svart att hitta i koordinaterna. Han hade inte en
naturlig koppling till det tvadimensionella tankandet (och missade, som sagt,
genomgangen). Nar han skall hitta C5, gar han till C raden och istéllet for att gora den
mentala lilla kullerbyttan och ligga kvar pa C sedan félja den ned till linje 5 glider han
over till D, till E och fastnar. Nér han sedan fatt systemet klart for sig, vill han bli skytt
(efter lite 6vertalning). Dock vill han hoppa av direkt nar han missar forsta skottet,
eftersom han tycker det gar daligt.

Lardom: Att inte ta for sjalvklart att elever forstar det tvadimensionella tankandet i

koordinatsystemet. Matteord: Koordinatsystem, rad, linje, vagrat, lodrt.

Matteord/begrepp som anvandes

Lodrat, vagrat, koordinater, diagonal, longitud, latitud, slump, tur, sannolikhet, strategi, logik,

system, kluster, monster, rad, linje, kolumn, singel, dubbel, par, trippel.

Andra aktuella ord:

Markdr, skytt, bom, traff, sankt.

Sanka schackskepp utvecklar/ovar foljande formagor:

e Vana vid koordiatsystem.

e Koncentration och fokus: att "hédnga med”.



e Logisk/taktisk, monsterseende formaga; nir eleven “skjuter”.
e Talamod: att vénta in den langsammaste “’kontrollmarkoren”.

e Perspektivbyte: Skytt/markor/kontrollmarkor

e Turtagning: att géra varannan manover.

e Auditiv — taktil — visuell formaga. Hora — kéanna — se, 6ra-hand-oga.
e Spatial formaga.

e Kopplingen mellan abstrakt och konkret tankande

e Att navigera schackbradet med hjalp av koordinater.

e Kunskap om schackpjésernas varde.

e Avdramatiserar schacket

Nya Idéer

e Schackmastermind, spela det klassiska spelet med hjélp av schackbraden och pjéser.

e Anvénd fyra sammanlankade schackbraden och 6ka koordinatsystemstanken.

e Gradera om axlarna till enbart siffror, heltal-decimaler.

e Spela i tre dimensioner, X, Y och Z, som flygplan istéllet for skepp och da kommer
skotten fran marken (XY dimensionen).

e Utveckla skeppens komplexitet och poéngvérde.

e Utveckla skottens komplexitet, olika typer av bomber som associeras till schack. T ex
kan en springarbomb sanka de skepp som star i rutor som springaren hotar, eller
tornbomb sénker de batar som tornet hotar.

e Anvénda en slumpgenerator som satter ut skeppen och mata skillnaden mot en
’logisk/taktisk” ménniska.

e Anvénda slumpgenerator att skjuta med och méta skillnaden med en manniska.

Litteratur.
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