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Skapa liko

— deft statiska likhetstecknet

Matematikinnehdll
Tal och riknesitt kombineras for att skapa likheter. Likhetstecknet anvinds som statisk symbol for likhet.

Forkunskaper
Grundliggande aritmetik, minst addition.

Material
En uppsittning spelkort 1-10 (alltsi 4 x 10 frén en kortlek) eller tio tirningar med talen 1-10 till varje
elev (alternativt tirningar mirkta 0-9). Papper med ett stort likhetstecken pa mitten.

Beskrivning
Elevernas uppgift ir att kombinera tal med rikneoperationer for att skapa likheter. Hir beskrivs
aktiviteten nir eleverna arbetar enskilt.

e Eleven drar ettantal kort (eller slir tirningar), eller si delar liraren ut férvalda kort.

e FEleven ska kombinera talen pd korten med valfritt riknesitt {or att skapa en likhet sd att ett eller
flera kort ligger pa vardera sida om likhetstecknet.

e Likheten skrivs upp med korrekta symboler och poing ges for antalet kort eller tirningar som har
anvants.

Infroduktion
Gor dvningen gemensamt med de fyra korten 1, 2, 3 och 4. Friga om nigon kan komma pa hur nigra tal
skulle kunna kombineras, till exempel genom addition, s att de blir lika med ett annat tal. Exempelvis
ir 3+1=4. Visamed korten och skriv 3+1=4 pa tavlan. Detta ger 3 poiing eftersom tre av korten
anvinds. Friga efter fler forslag och skriv alla varianter som kommer upp. Be eleverna tinka p4 andra
riknesitt ocksa. Friga om ndgon kan hitta ett sitt dir alla fyra korten anvinds. Nagra exempel ir:
4-3=2-1eller 2+3—-1=4. Dessa ger 4 poing eftersom alla fyra korten anviinds. Poiingtera att det kan
vara flera kort pa bada sidorna.

For ildre eller mer vana elever gors introduktionen med fem eller sex kort. Vilj talen s att det ir litt
att skapa en likhet dir alla kort anviinds med flera kort pa bida sidorna. En variant med fem kort: utga
fran talen 1, 2, 3,5 och 7 som kan anvindas for att skapa 7+ 1=5+3 som ger 4 poiing, och 7-5=3+1-2
eller 5-3=(7-2) +1som vardera ger 5 poing.

Notera att om samma tal kommer upp pé flera kort eller tirningar kan tvé lika bilda en likhet som ger
2 poing: 4=4.
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Uppfélining
Titta pd alla likheter som eleverna har skapat, diskutera likheter och skillnader. Efter genomférd
aktivitet ir det bra att diskutera likhetstecknet som en statisk symbol, dir bida sidorna hela
tiden ir lika, i kontrast till den dynamiska betydelsen som framtrider niir man matematiserar ett
hindelseforlopp, exempelvis att det star fem i kon och det kommer ytterligare tva sa att det blir sju som
starikon: 5+2=7 eller att det finns atta dpplen och tvi dts upp si att det bara blir sex kvar: 8—2=6.

Variation
Spelet kan varieras i svirighetsgrad niistan hur mycket som helst:

e Elevernakan med fordel arbeta i par eller i mindre grupper si det blir utrymme foér diskussion.

e Variera antal kort som anviinds — ju fler tal desto fler méjligheter. Fyra dr bra for forsta forsoket
men sex kort dr roligare eftersom det kan bli fler kombinationer.

®  Variera antal riknesitt som fir anvindas. Fér mer avancerade elever kan dven brakform liggas till
saatt talen 1 och 2 exempelvis kan behandlas som 1/2. Aven exponenter kan inforas, exempelvis
kan 3 och 2 kombineras till 3%2. Notera att om manga olika riknesiitt anvinds kan det vara
nodvindigt att infora parenteser, vilket skapar en bra grund for att diskutera prioriteringsregler.

e Liggtill kort med enkla tal i brakform sisom halvor eller tiondelar.
e Variera poingberikningen — vad ska ge manga poing och hur mycket?

®  Variera inslaget av slump: liraren kan bestimma vilka kort som ska anviindas, eller slumpen kan
avgdra. Om olika grupper har lika manga men olika kort att jobba med avgor slumpen hur svért
det blir att hitta likheter som ger hdga poiing.

®  Andradvningar med talkort som trinar taluppfattning finns beskrivna i Uppslaget: Roligt lirande
med kort av Marj Horne i Ndmnaren 2000:3.
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— deft statiska likhetstecknet

Material

Alla kort med talen 1-10 fran en kortlek och (eller tio tirningar 1-10). Ett papper med ett
stort likhetstecken ritat mitt pa.

Gor s& har
1. Blanda korten och dra det antal som ni kommit éverens om (eller sla tirningarna).

2. Skapa en likhet genom att kombinera talen med rikneoperationerna addition,
subtraktion, multiplikation och division. Ligg kort pa bada sidor om likhetstecknet s&
att en likhet uppstar.

3. Skriv upp din likhet i tabellen nedan och ange hur ménga poing den ger.

e Variant A: Skapa sd manga olika likheter du kan med samma tal under en viss tid.
Fyll pd i tabellen tills tiden ir slut. Addera poingen — hogst poing vinner.

e Variant B: Dranya kort och gor om punkt 2 och 3.
Efter atta rundor summeras resultatet — hogst poing vinner.

Likhet Podng

Podngsumma:
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