Torben Blankholm

Hjermevridermatematik

Sten, planter og dyr

- en verden af runde brikker!

| denne verden er der tre slags figurer: sten, planter og dyr. Du kan bruge knapper,
mgnter, jetonner eller maske kapsler til at lave figurerne.

Sten
Sten kan ikke beveege sig.

Planter

Planter kan bevaege sig, men ikke flytte sig ud af stedet. Det vil sige, at der mindst er
en brik, som ikke kan flyttes.

Dyr
Dyr kan flytte sig fra sted til sted.

Eksempler pd figurer fra en 4'er-verden

3)

Regel
Du mé kun flytte én brik ad gangen. Nar én brik er flyttet, skal figuren have samme

form. Men den ma gerne ligge p& hovedet, veere drejet spejlet eller pd anden méde
ligge omvendt. Det er formen eller omridset, der afggr om figuren er den samme.

1. Brug reglen og undersgg de fire figurer her pa siden. Der er en sten, to dyr og
en plante. Hvilken figur er hvad?

2. Find selv pd andre dyr, planter og sten med fire brikker.
Centrum i de runde brikker skal ligge vinkelret i forhold til
hinanden. Tegn s& mange, du kan finde. Tror du, der findes
flere 4’er-figurer end dem, du har fundet? Begrund dit svar.
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Sten, planter og dyr 2

- en verden af runde brikker!

Nu skal du selv undersgge forskellige verdener af sten, planter og dyr.

En verden af 3’er figurer
3. Undersgg om fglgende udsagn er sandt:

Alle figurer der bestér af tre runde brikker er dyr!

4. Tegn alle de figurer du kan finde.
5. Beskriv om de er sten, planter eller dyr.
6. Skriv en begrundelse for om udsagnet er sandt eller falsk.

En verden af 5’er figurer
Nu skal du undersgge den verden, der bestér af figurer med fem runde brikker.

7. Hvor mange forskellige 5’er-figurer kan du lave?

8. Er der et endeligt antal indbyggere i denne verden af 5’er figurer? Du kan
méske finde gode argumenter, ved at se pd hvor mange 4’er-figurer, du fandt.

9. Tegn de 5’er-figurer, du fandt. Skriv ved hver figur, om det er en sten, en
plante eller et dyr.

Sandt eller falske
Undersgg falgende udsagn er sande eller falske:

10. Ingen figurer med fem runde brikker er sten.

11. Alle figurer med fem runde brikker er planter.

12. Nogle figurer med fem runde brikker er dyr.

13. Alle figurer med fem runde brikker er en sten, en plante eller et dyr.

14. Find selv pd mindst tre udsagn om 5’er figurer. Skriv dem ned og fé en
kammerat til at afggre, om de er sande eller falske.
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Sten, planter og dyr 3

~ en verden af runde brikker!

Hvilket dyr er hurtigst?
Her pa siden skal du arbejde med 5’er-dyr.

Her er et dyr:

15. Hvor mange retninger kan dyret bevaege sig i?

16. Hvor mange gange skal du rykke en brik for at f& dyret til at ga fra den ene
kant af papiret til den anden?

17. Undersgg, om andre af 5'er-dyrene kan flytte sig hurtigere — alts& om de skal
rykke feerre brikker for at komme fra kant til kant.

18. Giv dyrene navne og opstil en rangliste over, hvor hurtigt dyrene kan bevaege

sig.

Hvilket dyr er det mest smidige?

Nu geelder det om at finde det mest
smidige dyr. Dette dyr kan kun bevaege sig
i to retninger: fremad og bagleens. Hvis
man vender det pa hgjkant, kan det ogsé
ga opad og nedad, men det er stadig kun
to retninger.

Du skal undersgge hvert enkelt 5’er-dyr.

19. Kan dyret fra sammen udgangspunkt bevaege sig frem og tilbage, op og ned,
pa skra eller rundt?

20. Du skal finde ud af, hvor mange retninger hvert enkelt dyr kan bevaege sig i?

21. Opistil en rangliste over, hvor smidige 5’er-dyrene er.
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- en verden af runde brikker!

Kan du styre et 3’er-dyr?

Hvis vi eendrer pa reglerne for
hvordan et dyr ma se ud, kan vi lave
dyr, som er meget smidige. Her er et
af de nye 3’er-dyr:

| de fglgende opgaver, skal du bruge tre
ens runde brikker med bogstaverne A, B
og C. Hvis du skriver med sprittusch, gar
det ikke sa let af. Ellers kan du seette et lille
stykke malertape pé og skrive pé det.

Du kan laver koder for, hvordan dyrene
skal beveaege sig. Hvis du vil forteelle
dyret, hvor det skal gé& hen, skal du bare
sige bogstavet pa den brik, du vil have
flyttet. Hvis du siger: A skal brikken med
A flyttes:

Her er en kode: A B C. Det betyder, at de tilsvarende brikker skal rykkes i den
naevnte raekkefglge. Der tegnes rundt om brikkerne inden koden startes.

Her er dyret flyttet efter koden.\Cirklerne or dyret startede.

Hvis du tegner rundt om hver enkelt brik, hver'g 5%& du flytter den, kan du let holde
styr pa, hvordan dyret bevaeger sig.

22. Prgv at lave nogle kode og se hvor dyret kommer hen. Tegn hver gang
mindst hvor dyret starter og slutter.

23. Tegn pa et stykke A4-papir en lille by med hjem, skole, kiosk, biograf og

bedsteforaeldres hus. Skriv koder for, hvordan dyret kommer rundt til alle
steder og hjem igen.
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Er der regneregler for koder?

Du skal arbejde med det samme 3’er-dyr far.
Pr@v nu at lade dyret ga efter koden: A B A
Flyt dyret tilbage til start og lad det gé efter
koden: B A B. Du opdager sikkert, at dyret
ender samme sted, lige meget om du siger: A B
A eller B A B. Man kan altsa sige at

ABA=BAB

Sandt eller falsk?
Hvilke af disse udsagn er sande, og hvilke er falske? Prgv dig frem med brikkerne.

24.BCB=CBC
25,ACA=CAC

26,AB=BA
27.AC=CA
28.BC=CB

Hvad kan man sige om
29.AA =
30.BB =
31.CC =

32. Lav et skema som dette, der viser, hvad du fandt ud af.

ABA = AA=
CAC= CC=

Her er nogle koder, der kan forkortes. Prgv fgrst at lade dyret flytte sig efter hver
kode. Skriv s& den kortes mulige kode for hver tur.

33.ABABABAB=
34CBCCBCCBC=
35,ABACBCB =

Overvej, hvordan man ved hjelp af reglerne i skemaet kan forkorte koderne. Vis
derefter, hvordan du faktisk kan forkorte de tre koder.
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Prgv om du kan lave laengere koder for disse korte ture, Hvis du bruger reglerne i
skemaet, skal du pr@ve efter med brikkerne — og omvendt.

36. CBA

37. BC

Koder og ruter med dine egne dyr

Prgv nu selv at unders@ge, hvordan du kan fa nogle af dine 4’er- og 5’er-dyr til at
beveege sig efter koder p& samme méde. Skriv bogstaver pé brikkerne eller brug
brikker med forskellig farve.

Prgv ogsa at finde ud af om der ogsa gaelder nogle regler for 4’er- og 5’er-dyr.
Undersag hvilke koder, der far dyret til at komme tilbage til startstedet.

Og prav at forkorte og forleenge nogle ruter.

Find selv pd andre opgaver.
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