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HANTERA PROCEDURER — LOSA RUTINUPPGIFTER — TAL — SANNOLIKHET

Avsikt och matematikinnehdll

Ettan ir ett tirningsspel med vilket eleverna genom strategiska bedomningar kan utveckla sin kiinsla
for tal. Det som inledningsvis frimst kan uppfattas som procedurer och rutinuppgifter kan sedan
utvecklas till ett begynnande sannolikhetstinkande.

Forkunskaper
Addition i talomradet 1-100.

Material

En vanlig tirning till varje par eller grupp, papper och penna.

Beskrivning

Se elevsidan. Det iir viktigt f6r spinningens skull att bara en tirning anvinds gemensamt.

Infroduktion

Géigenom reglerna och diskutera med eleverna hur de kan bokfora och beriikna sina poiing.
e Behover ord som "spelomging” och "fortlopande” samt "efter hand” forklaras?
e Ska berikningarna ske med huvudrikning eller kan skriftliga riknemetoder anvindas?

Behover nigra elever anviinda miniriknare for att summera omgingarnas poing?

Uppfélining

Lit elever beskriva hur de tinkte nir de bestimde sig for om de skulle fortsitta eller stoppa.

Variation

Byt ettan mot ndgot av de andra talen p4 tirningen. Barn tror ofta att det ir svdrare att sli en etta eller
en sexa eftersom det manga ganger ir det som behovs for att fa starta i olika spel. Dirfor ir det bra om
inte ettan alltid lyfts fram i detta spel — namnet till trots.

[ Familjematematik beskrivs Glupska grisen som ir en motsvarande aktivitet for manga deltagare.

Utveckling

Spelet kan vara en utgdngspunkt for diskussion om sannolikhet. Still fragor som:

e Hurstorirsannolikheten att fi en ettai ett kast?

i e Hurstorirsannolikheten att fa dvriga tal pa tirningen?
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Ettan

Ett spel for 2-3 personer

Material

Penna, papper och en sexsidig tirning.

Spelregler

Den spelare som forst kommer till minst hundra har vunnit!

e Forste spelaren slar tirningen upprepade ginger och summerar poingen efter hand.

* Det ir tillitet att sld tirningen hur manga gdnger som helst, men slas en etta forloras
omgangens poing.

* Den spelare som viljer att stoppa innan det blir en etta, antecknar sin summa.

* Varje spelomging startar fran noll. Rikna fortlépande ihop alla spelomgingar och den
spelare som forst fir en sammanlagd summa som ér minst hundra vinner. Spelet behover
alltsd inte gd jamnt ut med hundra.

Exempel
e Forste spelaren slar foljande: 3,5, 2, 3, 3, 6.
Summan av dessa slag ir 22.

Spelaren viljer att stoppa hir och han kan d4 anteckna att han har 22 poing.
Tirningen gar over till motspelaren.

* Nista spelare slar 5,3, 2, 4, 6, 2, vilket ocksa dr 22.
Hon vill girna forsoka fa fler poing in motspelaren och viljer att sla en ging till.

Tyvirr far hon en etta, forlorar omgangens poiing och fér skriva O i protokollet.
Tirningen gar 6ver till motspelaren.
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