Algebrakapplopning

Syfte och centralt innehall

Aktiviteten Algebrakapplopning dr en klassisk
ovning som pa ett lekfullt sdtt trdnar eleverna i att
berdkna virdet av ett uttryck.

Materiel

Varje grupp behover en spelplan, utskriven pa A4-
eller A3-papper. Eleverna behover tva spelpjdser
vardera, till exempel firgade gem eller lappar, och
tva tarningar i olika firger. Har man inte tirning-
ar i olika farger, kan eleverna sld vardera tirningen
pa ett rott respektive ett vitt papper.

Genomforande
Eleverna arbetar tvd och tva eller tre och tre.

* Den elev som borjar slar bdda tdrningarna.
Virdet pa den roda tarningen kallar vi for r och
virdet pa den vita tarningen kallar vi for v.

+ T alla rutor, utom i hornen, star algebraiska
uttryck. Eleven ska flytta sin pjds lika manga steg
som tdrningen visar.

— Om uttryckets virde dr negativt backar pjdsen.

— Om pjédsen hamnar pa nagon av rutorna i hor-
nen, maste den pjésen flyttas tillbaka till Start.

+ I varje spelomgéng flyttar spelaren en av sina
pjéser. Spelaren viljer sjdlv vilken pjds som ska
flyttas.

+ Den spelare som forst far bada pjaserna i mal
vinner.
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Lararhandledning

Det kan vara bra att eleverna har papper och
penna till hands for att kunna gora noteringar
under spelets ging.

Om man upplever att undervisningsgruppen har
stort behov av repetition kan det vara lampligt att
vdnta med aktiviteten till efter avsnittet Formler
och uttryck i delkapitel 3.1.

For att eleverna ska forstd reglerna kan man inle-
da spelet med att varje elev bara har en spelpjis.

Utvidgning och variation

P4 aktivitetsstencilerna som foljer hittar du tre
olika spelplaner, som spelas med en, tvé respektive
tre tarningar. Pa s stt kan du enkelt variera spe-
lets svarighetsgrad. Ytterligare en mojlighet ar att
ldta en av tdrningarna representera negativa tal.

Att lyfta fram

Efter att eleverna har spelat spelet kan man
gemensamt diskutera vad eleverna har lirt sig och
vilka strategier de har anvint. Uttrycken pa spel-
planen ger ocksa mojlighet att diskutera algebrais-
ka forenklingar, t.ex. att 5— (v+r) =5-v—r och

r.r o .
att 3 + S=r Man kan ocksd uppmairksamma att

talet (r—v)? alltid 4r ett tal storre dn eller lika
med 0.
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Arbeta tvd och tvéd eller tre och tre. Ni behover tva spelpjéser per spelare
och tvd tirningar i olika firger, t.ex. en r6d och en vit tirning.

+ Den forsta spelaren slar bada tirningarna.

+ Virdet pd den roda tirningen kallar vi for r och vdrdet pé den vita
tarningen kallar vi for v.

+ Talla rutor utom i hornen star algebraiska uttryck. Spelaren ska flytta sin
pjds lika mdnga steg som virdet av uttrycket visar.

— Om uttryckets virde dr negativt backar pjasen.

— Om pjidsen hamnar pd nagon av rutorna i hornen maste den pjisen
flyttas tillbaka till Start.

+ I varje spelomgéng flyttar spelaren en av sina pjaser. Spelaren viljer sjalv
vilken pjds som ska flyttas.

* Den spelare som forst far bada pjaserna i mal vinner.
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Arbeta tvd och tvéd eller tre och tre. Ni behover tva spelpjéser per spelare
och tvd tirningar i olika firger, t.ex. en r6d och en vit tirning.

+ Den forsta spelaren slar bada tirningarna.

+ Virdet pd den roda tirningen kallar vi for r och vdrdet pé den vita
tarningen kallar vi for v.

+ Talla rutor utom i hornen star algebraiska uttryck. Spelaren ska flytta sin
pjds lika mdnga steg som virdet av uttrycket visar.

— Om uttryckets virde dr negativt backar pjasen.

— Om pjidsen hamnar pd nagon av rutorna i hornen maste den pjisen
flyttas tillbaka till Start.

+ I varje spelomgéng flyttar spelaren en av sina pjaser. Spelaren viljer sjalv
vilken pjds som ska flyttas.

* Den spelare som forst far bada pjaserna i mal vinner.
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Arbeta tvd och tvéd eller tre och tre. Ni behover tva spelpjéser per spelare
och tvd tirningar i olika firger, t.ex. en r6d och en vit tirning.

+ Den forsta spelaren slar bada tirningarna.

+ Virdet pd den roda tirningen kallar vi for r och vdrdet pé den vita
tarningen kallar vi for v.

+ Talla rutor utom i hornen star algebraiska uttryck. Spelaren ska flytta sin
pjds lika mdnga steg som virdet av uttrycket visar.

— Om uttryckets virde dr negativt backar pjasen.

— Om pjidsen hamnar pd nagon av rutorna i hornen maste den pjisen
flyttas tillbaka till Start.

+ I varje spelomgéng flyttar spelaren en av sina pjaser. Spelaren viljer sjalv
vilken pjds som ska flyttas.

* Den spelare som forst far bada pjaserna i mal vinner.
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