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Sweet sixteen

PROBLEMLOSNING — PROCEDURER — TAL

Avsikt och matematikinnehaill

Sweet sixteen ir ett spel dir god formaga att hantera och anviinda prioriteringsreglerna ékar chanserna
till vinst. Avsikten ir att genom ett kortspel ge firdighetstrining av att anviinda prioriteringsregler.

Forkunskaper
De fyra riknesitten, prioriteringsregler, att anvinda flera tal i ett uttryck.

Material

Vanliga kortlekar och en tirning, helst trettiosidig. Om det inte finns en trettiosidig tirning kan tva
vanliga tirningar anviindas. Sl da bada tirningarna och multiplicera.

Beskrivning

Spelet beskrivs pa nista sida. Det gir att anvinda spelet som en enmansaktivitet, men det ir roligare att
vara i par eller sma lag vilka tivlar mot varandra.

Intfroduktion

G4é igenom spelreglerna gemensamt. Gor en omgang pé tavlan sa att alla forstar vad spelet gir ut pa. Ge
inte nigra strategiska tips — lat eleverna komma pa dem sjilva. Lit lagen anteckna alla uttryck och 1t
det ta tid att diskutera strategier, svarigheter och framgingsfaktorer.

Uppfdlining
En viktig del i spelet dr att noggrant analysera alla sexton kort innan de enkla uttrycken plockas bort.
Det ir lika viktigt att analysera kort med hogt viirde som de med lagt. Andra strategier kan vara att
med hjilp av division fa 1 eller genom subtraktion fa 0.

Variation
e Litsvarta kort representera positiva tal och roda negativa tal.
e Tillat inte tvikortskombinationer.
e Tillitinte multiplikation med noll.

e Alternativ spelregel: Sl tirningen for att fi ett méltal och forsok hitta ett uttryck dir svaret ir
lika med méltalet. Ligg undan de anviinda korten. Sl fram ett nytt maltal och forsok hitta ett
uttryck. Vinner gor det lag som efter fem tirningskast har ligst summa av de kort som finns kvar.

Ursprung
Bearbetning frdn Math Attack. Volume V. Math Games for Kids Using 30-sided dice, grades K-9,

[N! J. Currah & J. Felling. ‘
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Sweet sixteen

Material

En kortlek till varje lag med 2—-3 personer och helst en trettiosidig tirning att anvinda
gemensamt i klassen. Alternativt kan andra tirningar anvindas. De klidda korten ges
virdena Ess=1 Knekt =11, Dam =12 och Kung=0.

Gor sa har

Laget ska forsoka fa bort sd manga kort som méjligt. De kort som ir kvar efter en omgéing
summeras och det giller att fd sd ldg summa som majligt. Ligsta och bista poing ir alltsd att
fa noll!

e Varje lag blandar sin kortlek och ligger 4 x4 kort med framsidan upp.

Exempel

Kung 0

DS
IEBIENED
B EIEES

Knekt

10

N

=~

E3ESEeD

I

NCM

ndmnaren/NCM ncm.gu.se/stravorna sidan far kopieras



[SECHE WAV IS

* Nigon slar tirningen for att fa ett méltal till férsta omgingen. Detta tal ska anviindas av alla
lagen. Nu giller det att forsdka hitta rikneoperationer som leder till méltalet.

e Alla riknesitt ir tillitna och det gar bra att anviinda flera in tvé tal i ett uttryck.
* De kort som ingdr i ett uttryck tas bort frdn spelplanen.

e Laget gor sd manga uttryck de kan under en omgang,

Exempel
Miltalet dr 9. Laget kan gora uttryck och ta bort kort enligt foljande:

1. (Knekt)11-2=9
2.(10+8)-9=9
3.(10-7)+6=9

4.4+5) (Ess)1=9
5.3-2)-(4+5)+(Kung)0=9

Nu finns inga kort kvar och denna omging ger da noll poing.

Efter varje omging blandas korten och 4x4 nya kort liggs upp. Ett nytt maltal slis. Lagen
spelar fem omgangar och laget med ligsta sammanlagda poingtal vinner.
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