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Algebrakapplopning

RUTINUPPGIFTER — RESONEMANG — ALGEBRA

Avsikt och matematikinnehaill

Detta ir ett algebraspel dir eleverna fir trina att berikna viirden av uttryck. Samtidigt &vas deras
formaga att resonera.

Forkunskaper
De fyrariknesitten med hela tal.

Material
Varje grupp med 2-3 elever behover:

® Enspelplan. Kopiera till A3 och laminera girna.

* Enrddoch en gron tirning. Finns inte rdda och grona tirningar kan man sla tva andra tirningar
pa rott respektive gront papper. Alternativt indrar man uttryckens bokstiver sa de passar
tillgingliga tirningars firger.

e Varje spelare behover tre spelpjiser, t ex frin Fiaspel eller olikfirgade hiftstift.

Pi elevsidorna finns férutom spelplan en beskrivning som skiljer sig lite frin den nedan. Tanken ir
attden dels ir riktad direkt till eleverna, dels att vi vet att mdnga 6nskar kopiera och sitta samman
spelreglerna med spelplanen.

Beskrivning
e Bidatirningarnaslas.

e Enhiststartar och flyttas de steg tirningarna visar enligt uttrycket » + g. R6d tirnings poing
byts mot 7, gréon mot g.

®  Enhist flyttas sedan sd manga steg som uttrycket i rutan bredvid hiisten visar. Eftersom valfri
egen hist far flyttas, giller det att se vilket av de mdjliga uttrycken som ger bista utdelningen.

®  Om resultatet blir negativt gar hiisten bakat.

*  Omavrundning behvs, avrundas till nirmaste hela tal.

e Blirsvaret noll innebir det att histen trampar fel, fir vila och starta om.

e Enhist behover inte ni méllinjen med ett exakt slag, utan det ricker att mallinjen passeras.

e Vinner gor den som forst far alla sina histar 6ver mallinjen!

Eftersom spelet har sitt ursprung i Australien, springer hiistarna 4t motsatt hall mot vad vi ir vana
vid. Sa ir det dveni tex England.
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Infroduktion
Det kan vara bra att borja med en hist per deltagare i férsta omgingen si att eleverna kan testa hur
spelet fungerar. Sedan kan man ta in fler histar per deltagare, vilket innebir att eleven maste borja
tinka strategiskt.

Uppfdljning
Efter en spelomging kan gruppen uppmanas att diskutera och anteckna vad de har upptickt eller lirt
sig. Senare kan en jimforelse mellan grupperna goras dir klassen punktar ner ett par viktiga strategier
eller lirdomar.

Variation

®  Foryngre elever kan en tirning anviindas, enklare uttryck med enbart en variabel och eventuellt
en mindre spelplan.

e Spelet ger en extra dimension om eleverna arbetar i par och kontrollerar sina gemensamma
histar. De méste di diskutera de bista strategierna, vad de vet eller vad de tinker, vilket ir en
viktig aspekt av lirandet.

Utveckling

e Gorolika spelplaner genom att flytta eller indra uttryck. Det ger ett nytt innehall i aktiviteten da
spelplanerna byts vid nista speltillfille.

® Anvind girna tirningar med bade positiva och negativa tal.

e Lateleverna gora egna spelplaner, bade for att spela sjilva och for att byta med varandra.

Erfarenheter
Eftersom de flesta elever vill vinna blir de angeligna om att kunna tolka uttrycken och se vilket som ger
storst utdelning, dvs vilket uttryck som later en hist springa lingst.

Ursprung
Frin Uppslagsboken 1E.

Att 1Gsa
Horne, M. (2000). Uppslaget: Algebrakapplépning, Néamnaren 2000: 2,34-35.

Bergsten, C., Higgstrom, J. & Lindberg, L. (1997). Algebra fir alla. (Nimnarentema). NCM, Géteborgs
universitet.
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2-3 spelare

Material

En spelplan, en rdd och en gron tirning, tre spelmarkorer till varje spelare.

Spelregler

Bestim spelordningen.

* Den forste spelaren slar bida tirningarna.

* En hiist far starta och flyttas det antal steg tirningarna visar enligt uttrycket » + g. Rod
tirnings poing byts mot 7, gron mot g.

e Tirningarna gir vidare till niste spelare.

* En hist flyttas sedan sd manga steg som uttrycket i rutan bredvid histen visar.
*  Om resultatet blir negativt gar histen bakat.
®  Om avrundning behovs, avrunda till nirmaste hela tal.

e Varforsiktig! Blir svaret noll innebir det att histen trampar fel, far vila och starta om.

* En hist behover inte nd mallinjen med ett exakt slag, utan det ricker att mallinjen
passeras.

* Den spelare som forst far alla sina histar éver méllinjen vinner!
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