Spiele  

Blatt 1

(1)   Telefonnummern

Wettspiel zwischen zwei Gruppen (Klassenhälften).

Eine Telefonnummer wird an die Tafel geschrieben. Jede Ziffer wird als Zahl aufgefasst.  Ziel ist es, aus den Zahlen in der gegebenen Reihenfolge durch Hinzufügen der Verknüpfungszeichen und eines Gleichheitszeichens eine wahre Gleichung zu machen. Klammern setzen und Potenzieren ist ebenfalls erlaubt. – Welche Gruppe zuerst eine geeignete Gleichung an die Tafel schreibt, bekommt sie einen Punkt. ( Hat sie sich verrechnet, gibt es einen Minuspunkt.)

Beispiel:   Aus   87 46 11   könnte  die Gleichung   8 – 7 + 4 = (6 – 1) :1   oder auch
die Gleichung    (8 – 7)4+6 = 1 (1  werden.

(2)   Kleinste Zahl
Wettspiel zwischen mehreren Kleingruppen. Rechnen nur im Zahlenbereich  N
Es werden vier Zahlen an die Tafel geschrieben. Ziel ist es, aus diesen vier Zahlen mit Hilfe der Grundrechenarten, Potenzieren und Klammernsetzen einen Term herzustellen, der einen möglichst kleinen Wert hat. Meint eine Gruppe, den kleinstmöglichen Wert gefunden zu haben, ruft sie „Minimum“ und schreibt ihren Term an die Tafel. Gelingt es keiner der anderen Gruppen, diese Zahl innerhalb von 20 Sekunden zu unterbieten, erhält die Gruppe drei3 Punkte. Andernfalls werden ihr zwei der drei Punkte abgezogen und die Siegergruppe erhält fünf Punkte.

Beispiel:  Aus den Zahlen  70, 120, 15 und 9   könnte man  den Term  (120 – 69 – 15) : 9  machen, der den Wert 4 hat. Dies könnte aber durch   (120:15)(9 – 69  unterboten werden.













