Strdavorna

Mattepoker

utvecklar sin formdga att reflektera over sina erfarenheter av begrepp och metoder i matematiken och sina
egna matematiska aktiviteter.

Eric Werner

grundliiggande talbegrepp och rikning med reella tal, ndrmevdrden, proportionalitet och procent.

Avsikt och matematikinnehall

Att13ta elevernai grupper som tévlar mot varandra lsa problem inom olika matematikomréden.
Aktiviteten tranar bland annat muntlig kommunikation.

Material
Penna och papper.

Beskrivning

Lis reglerna pa elevsidorna. Bilda grupper om 3-4 elever.
Inom en tivlingsomgang kan man med férdel behandla manga olika matematikomraden. Antin-
gen far du som lirare férbereda problem eller vilja att improvisera efter hand. Nagra exempel:

Amnesomride geometri
Berdkna arean pd en triangel med basen 5 cm och hijden 8 cm.

— Amnesomréde procent
Vilken rabatt tjcinar ni mest pa? Motivera ert svar

a) 50% rabatt b) tag 2 betala for en ¢) halva reapriset

— Amnesomrade matteord
Faktorisera 12

— Amnesomrade brik
Addera en halv med fyra dttondelar.

— Amnesomrade talménster
Hur fortsdtter talserien 1,4,9, 16,25 ...

Fortsattning
L4t eleverna formulera problem - och 16sningar — som anvinds i nya omgangar av Mattepoker.
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Erfarenheter

Mattepoker brukar sporra tavlingsandan hos elever i 8k 4-9. Oftast vinner det lag som vagar satsa
mycket.

Mattepoker kan ha ett mycket varierande dmnesinnehall. Aktiviteten trinar kommunika-
tionsférméga och det matematiska spraket hos eleverna och det ar dirfér ofta lampligt att blanda
kunskapsnivéaer hos eleverna i grupperna. Se till att reglerna fér spelet 4r tydliga och inte dndras
under spelets gdng. Bonuspoing kan delas ut som en extra beléning da laget formulerat 16sningen
med omsorg och dé ska det naturligtvis vara klargjort fran start.

Vid samtliga svar ska alla elever i gruppen férstéd varfor det blir som det blir. Ibland kan eleverna
finna andra svar d4n man ténkt sig och s linge motiveringen &r korrekt logiskt och matematiskt
ska svaret godkinnas.

Ursprung
Denna aktivitet 4r inskickad av Malin Olsson, Alvboda Friskola, Alvkarleby kommun.
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Mattepoker

Regler

— Varje grupp behéver papper och penna, dels fér att antecka poing, dels for att anvinda vid
diskussion av 16sningar.

— Varje grupp far 100 poiang. Anvind en spelplan som nedan till varje grupp.
— Bestidm tillsammans hur ménga problem en spelomgéng ska innehalla.
— Spelledaren talar om vilket matematikinnehall nista problem behandlar.

— Varje lag ska nu bestimma hur ménga poidng de vill satsa, innan de far reda pa problemet.
Det #r tillatet att satsa hégst hilften av den totala podngsumma. Den satsade summan skrivs
in under satsning.

— Problemet ldses upp for alla samtidigt. Problemformuleringen kan upprepas vid behov.

— Varje grupp ska 16sa problemet inom en férutbestdmd begrinsad tid. Vid en korrekt redovi-
sad 16sning far gruppen addera podngen de satsat till sin podngsumma. Om gruppen inte ger
en korrekt 16sning far de satsade poidngen istéllet dras ifrdn den totala poingsumma.

— L&s upp nista matematikinnehall, satsa och 16s problem tills alla problem ir 15sta.

— Det lag som ftt flest podng vinner.

poang satsning
100
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