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v Ett spelbaserat system for matematikinlarning
Hur Mathepotamia fungerar

Mathepotamia férvandlar matematik till ett dventyr med 7 spellagen och 4 svérighetsnivaer, med
Mathepotamia 6vningskort innehdllande 440 uppglfter och ytterligare utmaningar fran tva 12- S|d|ga

tarningar. Den steiwsa utvecklingen hjalper barn att bygga sjalvfortroende inom addition,
subtraktion, multiplikation och division samtidigt som larandet halls frustrationsfritt.

Enkla regler gor det latt att komma igang, medan spelifieringselement uppmuntrar barn att forbli
engagerade och njuta av processen. Ett s umpelement i Klassiskt lage sakerstaller att alla spelare -
oavsett kunskapsnivd - har en rattvis chans att forbdttras och vinna. Flera lagen och flexibla
svarighetsnivder gor att spelet kan véxa med barnet, vilket gér det till en investering i langsiktigt
matematiskt bemastrande. Utbildningslaget fordjupar forstaelsen genom praktiskt larande oc
hjalper barn att greppa matematiska koncept pa ett bestdende satt.

Snabbstartsguide for Klassiskt lage

Valj kortlekar baserat pa svarighet, férvara dem i lador med 6ppen topp och 16s uppgifter medan du
flyttar spelpjaser enligt tarningsslag. Folj reglerna for specialfalt.

Anvandning av spelplanen
Mathepotamias spelplan ar dubbelsidig, utformad for att stodja bade spelldgen och Utbildningslage:

+ Framsida (siffernat): Har ett 10x10 rutnat med nummer fran 1 till 100. Denna sida anvands i de
flesta spellagena for att 6va pa additions-, subtraktions-, multiplikations- och divisionsuppgifter.

+ Baksida (multiplikationstabell): Visar en 12x12 multiplikationstabell. Denna sida ger visuellt stod
for multiplikations- och divisionsuppgifter i specifika spellagen.

| Utbildningslage kan spelare anvanda spelplanen for att fysiskt visualisera och 6va pa matematiska
?peéatiolner som addition, subtraktion, multiplikation och division (se avsnittet om Utbildningslage
or detaljer).

| Spellagen fungerar bradet som det huvudsakliga spelomradet dar spelarna flyttar sina spelpjaser
medan de |6ser uppgifter.

Anvandning av ovningskorten

Alla Mathepotamia 6vningskort &r dubbelsidiga med matematikuppgifter pa bada sidorna och svar
langst ned pa motsatta sidor. Korten ar utformade for bade spel och sjalvstandig 6vning, vilket
hjalper till att bygga matematisk fardighet genom larande i farten.

Det finns tva typer av spellagen:

- Kortbaserade spellagen: Korten tillhandahaller matematikuppgifter och validerar svar. | dessa
spellagen forvaras korten i ladan med 6ppen topp for att halla uppgifterna dolda tills de dras.

* Tarningsbaserade spelldgen: Korten anvands som poangmarkorer och for att ange
spelomgdngens langd (t.ex. 55 kort = 55 rundor). | dessa spellagen kan spelet avslutas baserat
pa ett 6verenskommet antal rundor eller nar alla valda kort har anvants.

Varje kort ar markerat hégst upp med svarighetsniva till
vanster och de spellagen det kan anvandas i till hoger. Alla
kort kan anvandasi 1 Klassiskt lage.

Svarighetsnivaer

Mathepotamia 6vningskort ar organiserade i fyra kortlekar, dar varje kortlek representerar en
sarskild svarighetsniva:

’k* Addition och subtraktion inom 20.

S4 Addition och subtraktion inom 100, multiplikation och division inom 20, och operationer
med tiotal upp till 200.

Addition och subtraktion inom 200, multiplikation och division inom 12x12, och
operationer med multiplar av 5.

Addition, subtraktion, multiplikation och division inom 1000.

2o Spelkortlekar kan skraddarsys %enom att valja specifika uppgifter fran en enskild niva (t.ex.

<) fokusera endast pa addition och subtraktion inom 10 fran Nivd 1) eller kombinera uppgifter
fran flera nivaer (t.ex. multiplikations- och d|V|S|0nsupp§|fter fran Niva 2 och 3). Denna
flexibilitet mojliggdr en mer anpassad upplevelse baserad pa spelarens kunskapsniva eller
inlarningsmal.




Rekommenderad inlarningsvag

Mathepotamia erbjuder ett strukturerat tillvagagangssatt for att utveckla viktiga matematiska
fardigheter, fran grundlaggande operationer till avancerad problemlosning. Varje steg pa vagen ar
utformat for att bygga fardigheter progressivt:

+ Utbildningslage: Introducerar nya koncept pa ett vagledande och interaktivt satt.

« Ovningskort: Forstéarker fardigheter i en avslappnad miljo fér sjalvstandig évning.

+ Klassiskt lage: Utmanar spelarna att tillampa sina fardigheter i en spelifierad miljo.

+ Hastighetslagen: Lagger till tidspress och tavling for att forfina problemldsningshastighet och

noggrannhet.

Denna progression sakerstaller en smidig 6vergang fran forstaelse till bemastrande samtidigt som
tidigare fardigheter repeteras och forstarks.

1. Utveckla additions- och subtraktionsfardigheter

1.1. Introduktion till addition och subtraktion inom 10

Valj en delmangd av uppgifter fran Niva 1-kortleken (fokuserad pa addition och subtraktion inom 10),
fortsatt sedan genom Utbildningsldge -> Ovningskort > Klassiskt IGge - Hastighetsldge fér addition och
subtraktion (spelldge 3).

¢ Spelarna bygger sjalvfortroende inom grundlaggande addition och subtraktion.

1.2. Utoka till addition och subtraktion inom 20

Anvand hela Niva 1-kortleken for att 6va pa additions- och subtraktionsuppgifter, fortsatt genom
Utbildningsldge - Ovningskort - Klassiskt /df;e -> Hastighetsldge for addition med tdrningar 2 -
Hastighetsldge for addition och subtraktion (spelldge 3).

¢ Spelarna utvecklar flyt i enkel aritmetik.

1.3. Avancera till addition och subtraktion inom 100

Valj uppgifter fran Niva 2-kortleken (fokuserad pa addition och subtraktion inom 100), och fortsatt
gen(/)/m Utbildningsldge - Ovningskort - Klassiskt Idge - Hastighetsldge fér addition och subtraktion
(spelldge 3).

O Spelarna starker sin férmaga att arbeta med storre tal.

2. Utveckla multiplikations- och divisionsfardigheter

2.1. Introduktion till multiplikation och division inom 20

Valj uppgifter fran Niva 2-kortleken (fokuserad pa multiplikation och division inom 20), fortsatt sedan
genom Utbildningslédge - Ovningskort > Klassiskt ldge - Hastighetsldge fér multiplikation med visuellt
stod (spelldge 4).

¢ Spelarna bygger en stark grund inom multiplikation och division.

2.2. Bemastra multiplikation och division inom 12x12

Kombinera uppgifter fran Niva 2 och Niva 3-kortlekarna (som tacker multiplikation och division inom
12x12), fortsatt sedan genom Utbildningsldge —> Ovningskort > Klassiskt IGge - Hastighetsldge for
multiplikation med visuellt stéd (spelldge 4) > Slumpmdssig multiplikation (spelldge 5) - Hastighetsldge
for multiplikation utan visuellt stod (spelldge 6) - Slumpmadssig multiplikation utan visuellt stéd (spelldge
7).

¢ Spelarna utvecklar snabb aterkallning av multiplikations- och divisionsfakta.

3. Bemastra avancerade operationer

3.1. Operationer inom 1000

ﬁnvénd Niva 4-kortleken for att éva pa avancerade uppgifter, fortsatt genom Ovningskort > Klassiskt
dge.

¢ Spelarna blir skickliga pa att hantera komplex aritmetik.

v Spelare med tidigare kunskap om grundlaggande fardigheter kan borja fran viIkenC[:Junkt som

':@C helst i inlarningsvagen dar de kanner sig sakra. Till exempel kan de bérja med addition och
subtraktion inom 100 eller multiplikations- och divisionsuppgifter, och hoppa over tidigare steg
vid behov. Om du &r oséaker pa var du ska borja hjalper Mathepotamia Questbook: The Gateway
of Wonders - ett gratis dvningshafte utformat som ett spannande uppdrag - till att bedéma ditt
barns fardigheter utan att de ens marker det. Du hittar nedladdningslanken i avsnittet
Ytterligare resurser.



Spellagen

O Klassiskt lage

Bradets sida Framsida (Siffernatsida)
Komponenten Kort (vald niva), 1 tarning, spelpjaser

Addition, subtraktion, multiplikation och division (komplexitet baserad pa
vald svarlghetsnlva)

Fokus

Hur man spelar

1. Spelarna placerar sina spelpjaser pa 0 i borjan av spelet.

2. Pdsin tur drar spelarna ett kort fran Iddan med den valda nivan och férséker I6sa uppgiften som
visas pa kortet.

3. Svaret ska ges hogt. Spelarna kan kontrollera om svaret ar korrekt genom att titta langst ned pa
kortets andra sida.

4. Om svaret ar korrekt, kastar spelaren 1 tarning och flyttar sin spelpjas framat pa bradet med det
antal som visas pa tarningen. Spelade kort bor placeras i en separat hog.

5. Den forsta spelaren som nar eller flyttar bortom 100 (100+) vinner. Om alla kort fran ladan har
spelats och malet pa 100 annu inte har uppnatts, blanda de spelade korten, lagg tillbaka dem i
ladan och I6s uppgifterna pa kortens andra sida.

~#v. Spelare med olika nivaer kan spela tillsammans genom att anvanda separata kortlekar, vilket
@ gor spelet anpassningsbart for familj- eller gruppmiljoer med olika fardighetsnivder, som barn
i olika dldrar eller vuxna. Fér mycket unga spelare kan uppgifter pa Niva T begransas ytterligare
till problem inom 10. For ett kortare spel kan spelarna komma overens om ett mdl som 30, 50

eller 70, baserat pa deras preferenser.

Specialfalt

Spelarna kommer att stota pa falla- och bonusrutor langs vagen.

;‘? ¢y Isdrake. Fryser en motstandare i en
y omgang.

Elddrake. Flytta en motstandare 3
! steg bakat.

Skold. Skyddar spelaren fran is- och
elddrake.

Bro. Flytta framat upp till 5 platser.

Labyrint. Flytta 3 steg bakat.

Trask. Hoppa Gver en tur.

Om en spelare landar pa ett specialfalt under sin tur, eller flyttas dit av en motstandare, maste de
omedelbart folja faltets regler. Dessa regler ger strateglskt djup till spelet, vilket gor det mer
engagerande for spelarna. Till exempel, om en spelare flyttas till elddraken av en motstandare,
maste de flytta den eller en annan motstandare 3 steg bakat..

Specialfalt ar unika for detta spellage och galler inte i andra spellagen.
Lagspelslage
+ Bilda 2 lag med 2 spelare i varje.

+ Lagmedlemmar far inte ge varandra tips/svar.
+ Laget vinner nar bada spelarna nar 100.

@ Hastighetsaddition med tarningar

Bradets sida Framsida (Siffernatsida)
Komponenter 2 tarningar, kort (for poangrakning och rundsparning), spelpjaser
Fokus Grundlaggande addition med resultat upp till 24

Detta spellage ar idealiskt for mycket unga spelare som precis boérjar lara sig matematik. En mer
kunnig deltagare kan assistera som guide och hjalpa till att validera svar.
Hur man spelar

1. Pasin tur kastar spelarna tva tarningar och adderar de rullade talen for att hitta resultatet.

2. Den forsta spelaren som placerar sin spelpjas pa rutan med det korrekta resultatet och
meddelar det hogt vinner omgangen och tar ett kort for att halla reda pa poang.

3. Spelaren med flest kort i slutet vinner.



© Hastighetsaddition och -subtraktion

Bradets sida Framsida (Siffernatsida)
Komponenter Kort (additions- och subtraktionsproblem), spelpjaser
Fokus Addition och subtraktion inom 100 med tidspress

Detta spelldge ar utformat for att starka fardigheter i huvudrakning inom addition och subtraktion
under tidspress. Det uppmuntrar spelare att snabbt bearbeta siffror och fatta beslut samtidigt som
de tavlar mot andra.

Hur man spelar

1. Pasin tur drar spelarna ett kort och léser additions-/subtraktionsproblemet.

2. Den férsta spelaren som placerar sin spelpjds pa rutan med det korrekta resultatet och
meddelar det hogt vinner omgangen och tar kortet.

3. Spelaren med flest kort i slutet vinner.

O Hastighetsmultiplikation och -division

Bradets sida Baksida (Multiplikationstabellsida)

Komponenter Kort (multiplikations- och divisionsproblem), spelpjaser

Fokus Grundlaggande multiplikation och division med visuellt stod

Detta spellége ar utformat for att introducera spelare till multiplikations- och divisionsuppgifter med
visuellt' stéd fran multiplikationstabellen. Det hjédlper spelare att bygga sjalvfértroende och
noggrannhet i att I6sa grundlaggande multiplikations- och divisionsproblem.

Hur man spelar

1. Pasin tur drar spelarna ett kort och I6ser multiplikations- eller divisionsproblemet.

2. Den forsta spelaren som placerar sin spelpjas pa rutan med det korrekta resultatet pa
multiplikationstabellen och meddelar det hégt vinner omgangen och tar kortet.

3. Spelaren med flest kort i slutet vinner.

© Hastighetsmultiplikation med tarningar

Bradets sida Baksida (Multiplikationstabellsida)
Komponenter 2 tarningar, kort (for poangrakning och rundsparning), spelpjaser
Fokus Dynamisk multiplikation inom 12x12-omradet

Detta spellage ar utformat for att trana spelare i att I6sa slumpmassiga multiplikationsproblem med
hjélp av visuella ledtradar fran multiplikationstabellen. Det betonar noggrannhet och hastighet
samtidigt som det introducerar dynamisk problemldsning genom tarningsslag.

Hur man spelar

1. Pasin tur kastar spelarna tva tarningar och multiplicerar de rullade talen for att hitta resultatet.

2. Den forsta spelaren som placerar sin spelpjds pa skarningspunkten mellan de tva rullade talen
och hogt meddelar det korrekta resultatet vinner omgangen och tar ett kort for att halla reda pa
poang.

3. Spelaren med flest kort i slutet vinner.

O Avancerad hastighetsmultiplikation och -division

Bradets sida

Framsida (Siffernatsida)

Komponenter

Kort (multiplikations- och divisionsproblem), spelpjaser

Fokus

Mental multiplikation och division utan visuella hjalpmedel

Detta spellage ar utformat for att utmana sFeIare med multiplikations- och divisionsproblem utan
visuella hjalpmedel. Det starker formagan till huvudrakning och forbereder spelare for avancerade
aritmetiska uppgifter.

Hur man spelar

1. Pasin tur drar spelarna ett kort och l6ser multiplikations-/divisionsproblemet.

2. Den forsta spelaren som placerar sin spelpjds pa rutan med det korrekta resultatet och hogt
meddelar svaret vinner omgangen och tar kortet.

3. Spelaren med flest kort i slutet vinner.



@ Avancerad hastighetsmultiplikation med tarningar

Bradets sida Framsida (Siffernatsida)
Komponenter 2 tarningar, kort (for poangrakning och rundsparning), spelpjaser
Fokus Avancerad mental multiplikation med slumpmassiga problem

Detta spella%e ar utformat for att tréna spelare i att snabbt aterkalla multiplikationsresultat fran
minnet. Det fokuserar pa hastighet och mental smidighet och erbjuder ett sista steg i att bemastra
multiplikationsfardigheter som utvecklats i tidigare spellagen.

Hur man spelar

1. Pasin tur kastar spelarna tva tarningar och multiplicerar de rullade talen for att hitta resultatet.

2. Den forsta spelaren som placerar sin spelpjds pa rutan med det korrekta resultatet och hogt
meddelar svaret vinner omgangen och tar ett kort for att halla reda pa poang. Om resultatet dar
100 eller hogre placerar spelaren sin spelpjas pa 100.

3. Spelaren med flest kort i slutet vinner.
A Primtal ar markerade med blatt pa frambradets sida for att hjalpa spelare att kdnna igen tal
©% som endast kan bildas genom att multiplicera 1 med sig sjalva. | spelldage 6 och 7 gor detta

visuella hjalpmedel det mojligt for spelare att snabbt identifiera tal som ar mindre vanliga som
multiplikationsresultat, vilket gor det lattare att hitta korrekta svar.

Utbildningslage

Detta lage hjalper dig att forstd matematiska operationer genom att fysiskt flytta spelpjaser pa
spelplanen. Addition och subtraktion 6vas pa framsidan av sEeIpIanen medan multiplikation och
division 6vas pa baksidan. lllustrerade exempel finns langst bak i manualen. Sa har anvander du det
for olika raknesatt:

Addition

For att I6sa en additionsuppgift, borja med att placera spelp{'ésen pa startnumret. Flytta pjasen nedat
i rader for att lagga till tiotal och horisontellt for att lagga till ental.

Till exempel, for att |6sa 58 + 28: Borja pa 58, flytta 2 rader ner (lagg till 20) till 78, sedan 8 steg at
hoger for att hitta svaret: 86.

Subtraktion

For att |0sa en subtraktlonsupgglft, borja pa det hogre talet. Flytta pjasen uppat i rader for att ta bort
tiotal och at vanster for att ta bort ental.

Till exempel, for att I6sa 55 — 39: Borja pa 55, flytta 3 rader upp (ta bort 30) till 25, sedan 9 steg at
vanster for att hitta svaret: 16.

Multiplikation

For att I6sa en multiplikationsuppgift, placera en spelpjds pa det forsta talet i vanster kolumn och en
annan pa det andra talet i 6versta raden. Flytta dem mot varandra tills de mots vid produkten.

Till exempel, for att 16sa 6 x 7: Placera pjaserna pa 6 (vanster) och 7 (6verst), flytta dem mot varandra
for att hitta produkten: 42.

Division

For att lésa en divisionsuppgift, placera pjasen pa divisorn i vanster kolumn av
multiplikationstabellen. Flytta at hoger tills du nar taljaren, och sedan uppat till 6versta raden for att
hitta svaret.

Till exempel, for att l6sa 81 + 9: Borja pa 9 (vanster), ga at hoger tills du nar 81, och sedan uppat for
att hitta svaret: 9.

U

E©o Du kan ocksé anvdnda Mathepotamia- ovnlnﬁskort pa en vald niva for att 6va pa specifika

—~ rakneuppgifter. Det &r inget maste - men det hjélper dig att strukturera larandet.

2

Ytterligare resurser

Mathepotamia Questbook: The Gateway of Wonders

Ett roligt och magiskt satt att bedéma ditt barns mattekunskaper - utan att de ens ety
marker att de testas! Allt sker genom ett spannande dventyr. Ladda ner det gratis e
pa www.mathepotamia.com/quest eller skanna QR-koden.

Letar du efter den senaste versionen av manualen eller fler sprak?
Besok www.mathepotamia.com/manuals.

Vi 6nskar dig en spdnnande resa genom Mathepotamia - ddr siffror blir dventyr, utmaningar bygger
sjélvfortroende och Idrande kénns som magi!



8 Utbildningslage

A = To s l-\ # el
s ual_.-az..as. 84y 1 85 @
| N 'S, @ S Nge N

T 88 9 11o 2 o2
I2 2 u % ' 8 9 108 120 12 1

Buendevs® Mathepotamia

58 + 28 =7

58 L2 >8>> 8¢

55 -39 =7

BE 13 <9 >> 6

«7=7?

€->,7 1 >>H42




sV Ga med i Mathepotamias

Hjgitekiubb!

Véntar du fortfarande pa det dér 6gonblicket ndr matematiken
dntligen faller pa plats for ditt barn?

Oavsett om det ér en gnista, ett genombrott eller bara ett litet steg framét —
din berattelse dr viktig.

Att dela din berattelse kan hjalpa dig att se hur Idngt du har kommit — och
visa andra familjer att de inte &r ensamma.

G& med i var exklusiva Hjalteklubb och dela med dig av vad du har upplevt
hittills.

Varje mdnad far ndgra familjer sarskilda beléningar — vdrt satt att sdga tack.

Skanna QR-koden nedan eller besok:
www.mathepotamia.com/heroes

EN Join the Mﬂiépcmma
Heroes Club!

Are you still waiting for that moment when math finally “clicks”
for your child?

Whether it's a spark, a breakthrough, or just a small step forward — your story
matters.

Sharing your story can help you see how far you’'ve come — and let other
families know they're not alone.

Join our exclusive Heroes Club and share what you’ve experienced so far.

Each month, a few families receive special rewards — just our way of saying
thanks.

Scan the QR code below or visit:
www.mathepotamia.com/heroes

8wonders’ MiGthepotamia’
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