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Lek og friere utpreving kan fare til at vi oppdager sammenhenger, finner strukturer og interessante spgrsmal eller
konstruerer noe.

Animasjoner kan gi eksperimenterende gving, og vi far anledning til a prave forskjellige arbeidsmater. Vi kan fa nye
erfaringer som kan fare fram mot laering av et begrep, oppdagelse av et prinsipp eller tilegnelse av en ferdighet.

Alle kulene er like store og ser like ut. Bortsett fra L kule har de samme veki. Finn StrUktu rer

Finn kulen som er noe lettere eller tyngre
rmed fmrrest mallg velnger Simulering kan tilhgre kategorien eksperimenterende
lek. Den kan oppfordre til a finne et manster.

Med an yeiing meres at du legger buler ph begge skilens | sklve kben, brybier pd gullknappen
o er etter om skdlene er | likevekt aller hvilben sice som er lethest aller tyngst. . N
Eksempel (t.v.): Kule-problemet. Vis storre. Evt. ogsa

Welg antall kuber: - Den ene kulen skal vmre  kommentarer til aktuelle problemstillinger.
lettere eller tyrgre
lettere ” fyngre
e de andne kuksne

Oppdag egenskaper .

En animasjon eller interaktiv webside kan gi noen i rat
faringer eller regler, men ogsa oppmuntre til a bruke
egen fantasi.

O = rogagjon

Eksempel (t.h.): Tangram. Vis sterre.

Tangram egner seg godt til & snakke om forskjellige
geometriske former. Her bruker vi enkle geometriske former
som rettvinklete trekanter, likebeinte trekanter, kvadrater,
rektangler, parallellogram og romber til a lage sammensatte
figurer.

Vi kan arbeide etter en forminsket tegning av en klassisk
Tangram-figur som "programmet” foreslar, eller mer fritt
etter andres og egne figurer.
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