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RUTINUPPGIFTER — TALUPPFATTNING — ALGEBRA

Avsikt och matematikinnehdll

I spelet ska eleverna avgora var de ska placera slagna tal for att f4 en si hog slutsumma som méjligt. For
att kunna gora kloka val behéver de kunskap om gillande prioriteringsregler.

Forkunskaper

Kinnedom om att prioriteringsregler finns. I de fall eleverna blir osiikra, oense om reglerna eller hur de
ska tolkas ir det bra om de har majlighet att sl upp dem i bok eller p4 niitet.

Material
En spelplan per elev, vanliga sexsidiga pricktirningar.

Beskrivning

Delainigrupper om 3—4 elever. Det ir oviisentligt vem som borjar eftersom alla ska sli tirningarna
lika manga ginger, dvs tills spelplanen ir helt ifylld. Vilj bland foljande alternativ:

1. Enspelareslir en tirning och skriver in det slagna talet i valfri ruta i férsta omgingen. Sedan gar
tirningen runt tills alla skrivit in sina tre tal i férsta omgdngen samt summerat omgingen. Spelet
fortsitter direfter omgang for omging och slutligen summeras alla omgéingar. (Alternativt ges
en poing till den som vinner en omgang och den med hogst antal poiing efter de tio omgingarna
vinner.)

2. Enspelare slar tre tirningar och viljer var de slagna talen i forsta omgangen skrivs in pa den
egna spelplanen. Sedan gir tirningarna runt tills alla skrivit in sina tal i forsta omgdngen samt
summerat den. Spelet fortsitter direfter omging fér omgang och slutligen summeras alla
omgangar. (Alternativt ges en poiing till den som vinner en omging och den med hogst antal
poing efter de tio omgingarna vinner,)

3. Enspelare slar hela tiden tirningen s att alla fir samma tal att placera in pa sin egen spelplan.
Poingrikning somi tidigare alternativ.

Introduktion

Vilj om spelet ska folja punkt 1, 2 eller 3 och g igenom spelreglerna, men undvik att prata om
prioriteringsreglerna under introduktionen. Kontrollera att alla ir bekanta med symbolerna pa
spelplanen, sirskilt multiplikations- och divisionssymbolerna.

Uppfdljning

Ta nu upp prioriteringsreglerna genom att be eleverna beritta om strategier de anviint sig av i spelet.

Utveckling

Anvind andra tirningar, antingen med fler sidor eller mirkta med exempelvis decimaltal eller tal
i brikform. Anvind olika firg pa tirningarna dir en firg representerar positiva tal och en annan
negativa tal.
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1. Sl4 tirningen eller tirningarna enligt de instruktioner ni har fitt av er lirare.
2. Fylli tal och berikna varje omging for sig.
3. Nir alla spelare har tio omgingar klara summeras poingen.

4. Den som har fitt hogst poing vinner!

Omgéng 1 : : + : D — —
Omgang 2 + [ —
e i roeer oo e
Omgang 3 : + : D —
Omgang 4 o ( + ) —
Omgang 5 : : / : @ —
e : e R
Omgang 6 ; + : e —
Omgang 7 ( — ) / —
e 2 e e
Omgéng 8 : R e —
o e 2 e 3 o
Omgéng 9 : : + : e —
Omgang 10 ) / —
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