UPPYLAGET

Under rubriken Matematik Mal s 99 i Lgr 80 kan man ldsa foljande fortraffliga

meningar:

Matematikundervisningen skall ta till vara elevernas nyfikenhet och fantasi samt

utveckla deras logiska tinkande. Matematiken blir dd . . .

gléidje.

en kdlla till nytta och

En moijlighet att uppfylla detta mal 4r att 1ata eleverna méta olika typer av spel i

matematikundervisningen.

Lagom till Matematikbiennalen 1984 kommer Brian Bolts bok Mathematical Ac-
tivities ut pa svenska.! (Oversittning: Peder Claesson och Andrejs Dunkels.) Dér
finns en méngd klassiska problem samlade pa ett stdlle — problem som tar till vara
elevernas fantasi, vacker deras nyfikenhet och forhoppningsvis bidrar till att ut-
veckla deras logiska tédnkande. Bokens svenska ¢versdttning heter Boken om aktivi-
teter i matematik. Den engelska upplagan recenserades i Elementa nr 1 1983.

Hir foljer Sma groddarna, som dr en av bokens 154 aktiviteter. Andrejs Dunkels
berittade f6r 6vrigt om det hir spelet i Dagens Nyheter fredagen den 7 september

1979.

Sma groddarna

Detta ar ett spel for tva spelare ibland kallat
»’Smé groddarna’’. Allt som behdvs dr papper
och penna. Sitt ut tre punkter var som helst pa
papperet som figur (a) visar.
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{a)

Dessa punkter blir nu knutpunkter i det
nétverk som vixer fram under spelets gang. Den
forste spelaren binder ihop tva av punkterna med
en bage och markerar sedan en ny knutpunkt mitt
pa denna bdge pé sd sdtt som visas i figur (b).

Ny knutpunkt
oC

(b)

"Forlagshuset Gothia.
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Alternativt kan spelaren rita en bage som slutar
och bérjar i samma punkt. Aven nu ska han sitta
ut en ny knutpunkt mitt pad bagen som figur (<)
visar, Niste spelare ritar sedan en ny bage i
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¢ O“ Ny knutpunkt
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{c)

nitverket och sdtter ut en ny knutpunkt mitt péd
bagen. Han far koppla sin bage till vilka knut-
punkter som helst si linge dessa knutpunkter inte
har fler 4n tre grenar. Sa snart en knutpunkt fatt
tre grenar dr den “’ute ur spelet’ och for att visa
detta kan den ringas in. Bilderna i figur (d) visar
nagra av de drag som den andre spelaren kan
gora om den forste spelaren bundit ithop A med
B.
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(d)

Syftet med spelet ar att forséka hindra motspe-
laren att gora sitt drag. Den spelare som ritar den
sista mojliga bagen vinner. Ytterligare en regel:
Ingen bage f&r korsa nigon annan bage.

Det kan Iona sig att komma ihdg denna regel
eftersom knutpunkter kan skaras av och bli
oanvindbara trots att de inte har tre grenar.

(e)

Figur (e) visar ett nitverk som bildats av ett
spel. Trots att det finns tvad knutpunkter X och ¥
som bara har tvd grenar kan de inte bindas
samman.
Spela detta spel med ndgon van och prova da
foljande:
® Forsok forklara varfor spelet maste ta slut
efter ett visst antal drag. (Hur ménga?)
® Forsok att starta med fyra eller fem punkter.
® Undersék vad som hander om man tillater
knutpunkter med fyra grenar i stillet for knut-
punkter med tre grenar.

® | stallet for att borja med tre (eller flera)
punkter kan man boérja med kryss. DA ska
man sétta sma streck i stallet f6r nya punkter
pé de bagar man ritar. Bagarna ska nu borja
och sluta i de smé strecken. Understk detta
spel med olika antal startkryss.

Figur (f) visar tva drag med tre startkryss.

Kommentarer:
Spelet maste sluta efter ett begransat antal drag
eftersom det boérjar med nio tillgdngliga armar
(tre punkter med tre armar pa varje). Varje drag
utnyttjar tvd armar och ger upphov till en ny
punkt med en disponibel arm. Effekten av ett
drag blir alltsd att totala antalet tillgangliga ar-
mar reduceras med en. Darfér kan man gora
hogst atta drag. Antalet drag kan vara mindre om
en arm blir isolerad fran det 6vriga nitverket.

Borjar man med fyra punkter maste spelet ta
slut efter hogst 3 « 4 -1 drag, bérjar man med
fem punkter 3 « 5 — 1 drag, etc.

Om man tillater knutpunkter med fyra grenar i
stillet for tre sa far man ett ointressant spel som
kan fortsdtta hur linge som helst. Se figur (g).

{a)

Om man boérjar med kryss i stdllet for punkter
s far man ett spel som alltid slutar pa samma
sitt. Med ett jamnt antal startkryss vinner alltid
den som bérjar, med ett udda antal den som inte
boérjar. Och spelplanerna efter avslutat spel ser
alltid likadana ut, En del tycker att detta ar ett
ointressant spel, andra drar nytta av att de vet hur
spelet slutar och ser till att f4 borja eller inte
borja beroende pa antalet startpunkter.

{f)
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