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Kapitel 3 Bonusmateriale

— Introduktion —

Er du en, der gnsker, at der var flere eksempler, diskussioner og kommentarer i de bevidst korte beskrivelser af
lektionerne? Huvis ja, er du kommet til det rigtige sted! Denne fil indeholder bonusmateriale til nogle af
aktiviteterne fra kapitel 3.

For gader er der givet mange eksempler pa Igste gader, sammen med yderligere kommentarer til, hvordan man
laver dem. Programmet Early Family Math er baseret pa ideen om, at tidlig matematik er noget, en familie bgr
lave sammen, og at lave puslespil, som dit barn kan lave sammen med dig, er en vigtig del af den proces. Nar du
har faet styr pa hvert puslespil, bgr du opdage, at de fleste, hvis ikke alle, gdderne er ret nemme for dig at lave.

Mange af disse gader har forskellige svaerhedsgrader, og der er mange forslag og eksempler pa de kommende
sider til, hvordan man opretter disse niveauer. Start altid med de nemmeste gader. Det er langt bedre at fa dit
barn til at opleve succes, forstaelse og sjov med gader, der er lidt for nemme, end at blive frustreret, modlgs og
overudfordret af gader, der er for svaere. Nar fgrst dit barn opbygger selvtillid og entusiasme for en
matematikaktivitet, er det tid til langsomt at inkorporere stgrre udfordringer. Det er heller ikke alle gader, der vil
veere sjove for alle, sa lad vaere med at skubbe gader og aktiviteter, der bare ikke ser ud til at haange sammen.

Dette er hvad du finder pa de fglgende sider:
e Kapitel 3 - Formsummer
e Kapitel 3 — Nim fordobler greensen
e Kapitel 3 — Opteelling af lige og odds
e Kapitel 3 — Sumgrupper
e Kapitel 3 — Zooredning
e Kapitel 3 — Fzelles summer
o Kapitel 3 — Sudoku Variationer
e Kapitel 3 — Hvor mange mader

e Kapitel 3 — Bestilling af kort saet

e Kapitel 3 - Forskels Pyramide

— Juridiske ting —
Hver familie bgr have mulighed for at laere og nyde matematik sammen. Til det formal er Early Family Math en samling af materialer, som familier og
undervisere frit kan redigere, oversatte, kopiere og distribuere, uden at spgrge om tilladelse, kun til ikke-kommerciel brug.
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Kapitel 3 — Formsummer

Disse puslespil bruger nummererede cirkler forbundet pa en opadgaende made, og hver cirkel er summen af
alle cirklerne direkte under og forbundet til det.

De nemmeste gader har de fleste cirkler udfyldt. Her er to eksempler, der er ligetil at Igse.

Disse gader kan gg@res sveerere ved at have én cirkel brugt i mere end én retning. Alle de naeste syv puslespil er
direkte beregninger undtagen den laengst til hgjre i den fgrste raekke. Det er vanskeligere, fordi den ene cirkel i
midten deles af to ukendte cirkler over den. Det puslespil involverer sma nok tal til, at det nemt kan Igses med

lidt forsgg og fejl.

En anden mulighed for at tilfgje kompleksitet til disse gader er at bruge ikke-cirkulaere former. Mens vaerdien i

en cirkel maske eller maske ikke duplikerer vaerdien i en anden cirkel eller form, skal vaerdien i en ikke-cirkulaer
form matche veerdien alle andre steder med samme form. For eksempel har alle firkanter samme vaerdi. Brug

matchende former til at gve dig i at tilfgje tvillinger, nzer tvillinger og halvere.

Hvis du vil, kan du tilfgje reglen om, at to ikke-cirkulaere former, der har forskellige former, skal have forskellige
veerdier - for eksempel skal en firkant og en sekskant have forskellige veerdier.



Lav et hvilket som helst af disse gader ved at starte med et diagram, der er helt udfyldt og derefter fjerne nogle
tal. Hvis puslespillet har nogle gentagne tal, skal du bruge en firkant eller anden form i stedet for en cirkel til det

gentagne tal.

De naeste to puslespil illustrerer den psykologiske forskel mellem at bruge en cirkel fra to retninger og at
erstatte cirklen med to firkanter. Disse to gader er i det vaesentlige de samme, men et lille barn vil finde det
ferste meget lettere at forsta og arbejde med. Giv dit barn masser af gvelse med puslespil, der kun er cirkuleere,
feér du begiver dig ud i mere sofistikerede puslespil med ikke-cirkuleere former.

Gader, der ligner de naeste tre, er nyttige til at gve sig i at tilfgje tvillinger, naesten tvillinger og tripler.
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Her er nogle eksempler pa brug af ikke-cirkulaere former til at lave vanskeligere puslespil. Hvis dit barn kan lide
disse, er der rigtig mange flere variationer at udforske. Glad forvirring!




Kapitel 3 — Nim fordobler gransen

— En bunke —

Indstil en start total, f.eks. 20. Lad dit barn vaelge, om det vil ga fgrste eller anden. Under den fgrste tur vaelger
en spiller at treekke 1 eller 2 fra den aktuelle total. Efter den fgrste tur kan en spiller traekke et hvilket som helst
tal fra 1 op til det dobbelte tal, der blev brugt i den sidste tur. Den fgrste person, der nar 0, vinder.

Der er mange alternative versioner af dette spil. Nogle af dem er:

e Den fgrste person, der nar malet, taber.
| stedet for at bruge intervallet 1 til 2, er det indledende interval fra 1 til 1 mindre (eller to mindre) end
maltallet.

e (v digiat leegge sammen i stedet for at traekke fra ved at starte ved 0 og fa den fgrste person til at na
malet vinde (eller tabe).

e Denindledende graense er en (eller to) mindre end maltallet, og i stedet for at fordoble vaerdien af den
sidste tur, skal du bruge veerdien af den sidste tur som graensen.

e Den indledende graense er en (eller to) mindre end maltallet, og i stedet for at fordoble vaerdien, der
blev brugt i den sidste tur, skal du bruge den tredobbelte vaerdi af den sidste tur.

Som du kan se, er der mange variationer. Lav dine egne familie regler, hvis du nyder spillet.

For det meste er disse spil meget svaerere at analysere end versionerne af Nim, der bruger et fast szt
valgmuligheder for hvert traek.

— Mere end én bunke —

Endnu en made at lave nye versioner af dette spil pa er at bruge mere end ét nummer. Forestil dig, at denne
version har flere bunker af tokens (smasten, stykker mad). For eksempel kan du have to bunker med 12 tokens i
den ene bunke og 8 i den anden. En standardregel at bruge er, at du kan tage et hvilket som helst antal tokens,
men de skal alle vaere fra én bunke.

Alternative versioner af dette spil er:

Der er mere end to bunker.
Du har mulighed for at tage det samme antal poletter fra alle bunkerne.
Du har mulighed for at tage det samme antal poletter fra de bunker, du vaelger.

Du kan kun tage poletter fra den stgrste bunke.

Som du kan forestille dig, er der endnu flere versioner af dette spil; men det er maske mere end nok for nu!



Kapitel 3 — Optalling af lige og odds

— Grundlzeggende opsatning —

Brug en lille samling nummer kort, der involverer nogle sma maengder. Start med tre kort og brug senere flere
kort, hvis dit barn nyder undersggelsen.

Antag, at tallene er 1, 2 og 3. Spgrgsmalet er: Hvis du tilfaeldigt vaelger to kort og tilfgjer dem, er der stgrre
sandsynlighed for, at du far en lige tal eller et ulige tal?

Der er to mader at se pa dette. En made er at lave eksperimenter. Bland kortene, veelg to kort tilfaeldigt, og se
om summen er lige eller ulige. Efter hvert eksperiment skal du szette et flueben i den relevante kolonne pa et
stykke papir for at tzelle de lige og ulige resultater.

Den anden made er at teelle, hvor mange mader der er til at fa et ulige tal i forhold til et lige tal. For eksempel, i
tilfaelde af at bruge 1, 2 og 3, er der én made at fa et lige tal pa (1 + 3) og to mader at fa et ulige tal pa (1+2,2 +
3). Sa for tallene 1, 2 og 3 er de ulige tal summer dobbelt s& sandsynlige.

Nar du har spillet rundt med 1, 2 og 3 i et stykke tid, kan du prgve andre grupper med tre kort. Opfgrer 2, 3 og 4
sig anderledes? Grupperne 1, 3, 5 og 2, 4, 6 producerer kun lige tal - hvorfor er det sddan? Efter at have spillet
rundt med tre kort i et stykke tid, kan du se, hvad der sker med 4 eller flere kort.

For at ggre et spil ud af det, lad en spiller vaere lige og den anden spiller veere ulige. Se, hvem der har flest
succeser efter et dusin prgvekgrsler.

— Undersggelses Analyse —

Det sjove ved en undersggelse er, at den inviterer en person til at lege med tallene og veere matematiker. Som
naevnt ovenfor, leg rundt med forskellige grupper af tre numre. Efter nogle eksperimenter kan dit barn
bemaerke, at enhver gruppe pa tre tal, der har mindst et lige tal og et ulige tal, opfgrer sig ens. Men hvis alle
tallene alle er ulige tal eller alle lige tal, sa er summen alle lige. Hvilket bringer det ssedvanlige spgrgsmal op:
Hvorfor sker det?

Efter nogle eksperimenter kan selv et lille barn falde over den smukke talteoretiske regel, der siger:

e Llige plus Lige er
e Lige plus Ulige er
e Ulige plus Ulige er Lige

Hvorfor virker denne regel? Brug Talformer-aktiviteten til at repreesentere lige tal og ulige tal med to reekker af
tokens - hvornar vil tilfgjelsen af disse tal komme ud til to lige store raekker?



Nar denne regel er opdaget, kan dit barn indse, at de szerlige tal ikke betyder sa meget. At have tallene 1, 2, 3 er
virkelig ikke anderledes end at have tallene 3, 4, 5 (eller 3, 12, 17 for den sags skyld). Analysen afhanger virkelig
af, hvor mange tal der er lige, og hvor mange der er ulige.

Med det i tankerne er her en tabel over de mulige resultater for grupper af stgrrelse tre og fire.

3 Tal:

3 Lige, 0 Odds - 3 Lige summerlLige
2,1 Ulige - 1 Lige sum, 2 Ulige summer
1 Lige, 2 Odds - 1 Lige sum, 2 Ulige summerLige

0, 3 Odds - 3 Lige summer

I
oy

4 Lige, 0 Odds - 6 Lige summerLige

3, 1 Ulige - 3 Lige summer, 3 Ulige summerLige

2,2 Odds - 2 Lige summer, 4 Ulige summer

1 Lige, 3 Odds - 3 Lige summer, 3 Ulige summerlLige
0, 4 Odds - 6 Lige summer

Resultaterne er overraskende og efterlader mange ting at undersgge, hvis man er interesseret! Hvad sker der
med 5 numre, 6 numre eller mere? Hvorfor er det, at udveksling af lige tal og ulige tal ikke ser ud til at 2endre
resultaterne? For eksempel, hvis du har 3 lige og 1 ulige far du de samme resultater som 1 lige og 3 odds. For
omstaendigheder som 3 lige og 1 ulige, hvorfor kommer resultaterne balanceret ud, nar lige og ulige starter
ubalanceret?

Dette er noget fed matematik, og selv et lille barn kan lege med det!



Kapitel 3 — Sumgrupper

Disse puslespil bruger et gitter af tal med en malsum. Find grupper pa to, tre eller fire tal, der laegger op til
malet. Medlemmerne af en gruppe skal dele sider. Brug tokens, sasom forskellige typer madvarer, til at
identificere hver gruppe i puslespillet. Nar det er faerdigt, vil hele puslespillet besta af identificerede grupper.
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Disse puslespil giver szrlig god gvelse med talbindinger. Ved at bruge tokens i stedet for en blyant kan du bruge
puslespil igen og igen.

Opret disse gader ved at starte med et tomt gitter og indsaette tal rundt om gitteret ved at bruge par og tripler,
der summerer til malsummen. Det er sjovere, hvis puslespillet kun har én Igsning, men du skal ikke bekymre dig
om det.

1({2]2 1(6]2 1123 4121 1{0]1
6 5|34 104 5(3|4 3(5]1 5(5|4
1{3]3 411|5 1{3]2 3(1|4 3(3
5(1]4|2 415113 115(2]4 1{5]2]1
3(1]13]3 21133 31232 312(1]|5
6 212(3]|1 51224 11|24 112(3]1
5(1]14]2 113(1]2 313|5](1 214(3]|3
243 2161 7113 5]1]1 4143
7 5(2]1 114]5 0|34 4143 1(2]2
6(1]|4 4132 1163 3(7|0 6(1|5
5(2 |11 61|41 415211 2|5(3|4
6(1|2]|6 41523 311|134 11543
4 3(4(3]1 3(2|3(4 2(3]4]|2 6|2|1]|6
4(3|5(2 116|3]1 312|121 6(1]|2(5




9
3

4

1

16|82
311(3(6
3(1[(6]|5
719(4|5

2

1

1

411|5(5
5(3|2]1

65|72
411)16(3

6

134

3
8

81913

6|3|5[5

1

41711|9

1

2

2
3
7

N M |(n |t
Q0|0 N[O |~ [~F
—|~F|mn — = (D | ~F
M~ (| n
Olo|wn
— || M — o |on [
M~l— i N | — |
™M |0 |~
—|~lin N[ |— |~
S |lNm
bl Il R ™m0 |~
Wwom|on|—
IO RO P M |F | TN
O |mMiwmn
N[~
M~ n (T,
— NN W|IF ||
wn|— |0 O|N|(O|—
00 (v ¢]

5

115(3]|2
43|74
5/3|5]|6
3|4(1(4

N[N | e [ A BN R
(0|00 O~
M~ | e ™MW~
N~ |n
00| |0
i dd — |0 [ |n
(N ALV I
N[ |[—= |~
nimimomlm
M| Wn
| o
Rl 0 [~[0 |
N[ | —
| ~]eu 0 |+ |0 |00
O|n|l— NN (N —
Wi~ |m
O MmO m
N WD | T MmN | —
Qlo|m SRS A Te W
— |~ | |k~ |00
0,8 (0,8

10

10




Kapitel 3 — Zoo Rescue

— Spilbeskrivelse —

| dette spil skal du bruge to terninger eller to saet talkort, der gar fra 1 til 6. Hver spiller har 6 poletter —
dyrepoletter er perfekte til dette spil, hvis du har dem. Hver spiller har ogsa et stykke papir med aesker
nummereret fra 0 til 5. Hver spiller bestemmer, hvor de skal lzegge deres 6 poletter — det er okay at lsegge mere
end én token i en aeske.

Under en spillers tur skabes to numre ved at kaste terningerne eller vaelge to kort, og forskellen mellem disse
numre bruges. En spiller kan frigive en af deres tokens, hvis de har en i den boks. Den fgrste spiller til at redde
alle deres tokens vinder.

— Strategi for placering af tokens —

Hvordan skal en spiller placere de 6 tokens? Som det ofte er en god idé, lad os starte med et enklere spgrgsmal:
Hvor ville det bedste sted veere at placere 1 token. Dette ville helt klart veere i den boks, der mest sandsynligt vil
forekomme. | stedet for at lave nogen vanskelig analyse, kan vi blot opremse mulighederne og se, hvilke
forskelle der sker mest.

1-1 0 2-1 1 31 2 4-1 3 5-1 4 6-1 5
1-2 1 2-2 0 3-2 1 4-2 2 5-2 3 6-2 4
1-3| 2 2-3 1 3-3 0 4-3 1 5-3 2 6-3 3
1-4 3 2-4 2 3-4 1 4-4 0 5-4 1 6-4 2
1-5 4 2-5 3 3-5 2 4-5 1 5-5 0 6-5 1
1-6 5 2-6 4 3-6 3 4-6 2 5-6 1 6-6 | OVi

teeller resultaterne op har0-6,1-10,2-8,3-6,4-4,5-2.53 1 er klart det bedste valg, og det vil ske 10/36
gange. Vi kan rangere dem i reekkefglge efter frekvens som 1, 2, 3, 0, 4 og 5.

Det meget svaerere spgrgsmal er, hvad man skal ggre med mere end ét token. Nar du har set disse tal, er et godt
spgrgsmal til et seldre barn: hvorfor ville du ikke bare saette alle dine tokens pa 1? For at se svaret pa dette,
forestil dig den enklere situation, hvor du kun havde to tokens, og du ignorerede alle resultater, der ikke var 1
eller 2. S3 ville 1 ske 10/18 af gangene, og 2 ville ske 8/18 af gangene . Hvis du saetter begge tokens pa 1, skal du
fa en 1 og derefter en 1 for at vinde efter to kast. Men hvis du satter en token pa 1 og en token pa 2, ville du
have succes efter to kast med en 1 og derefter en 2, eller en 2 og derefter en 1 - noget, der er omkring 60 %
stgrre sandsynlighed for at ske!

| stedet for at ga ind i en lang, detaljeret analyse, lad os bare lade det blive ved noget ret simpelt, der appellerer
til vores intuition - seet de fleste af dine tokens pa 1, naestflest pa 2 og maske en pa 0 eller 3. Der er ingen
garanti for, at du vil vinde, men du burde klare dig ret godt i det lange lgb!



Kapitel 3 — Felles belab

— Introduktion til undersggelse —

Lav et ark papir med 12 raekker. | hver reekke laegges 8 firkanter. Den laengst venstre kolonne af kvadrater har
tallene fra 1 til 12 skrevet i kvadraterne. Szet 1 token pa hvert af de 12 numre. Begynd at kaste et par terninger.
Efter hvert kast skal du flytte brikken for summen af terningerne en firkant til hgjre. Malet for hvert token er at
vaere den fgrste til at komme helt til hgjre pa tvaers af siden.

Lad dit barn komme med nogle spgrgsmal at undersgge. Nogle naturlige spgrgsmal er:

Hvilket token vinder og hvorfor?
Hvilke tokens klarer sig godt, og hvilke klarer sig darligt?
Hvilken token er den veerste?

Hvordan vil vinderne andre sig, hvis raekkerne andres til at have faerre felter eller flere felter?

Fa dit barn til at forklare deres ideer om svarene pa disse spgrgsmal, og undersgg derefter deres ideer ved at
kore eksperimenter.

Tilfgj et konkurrenceelement til dette ved at gaette, hvilket token der vinder, f@r runden starter.

— Analyse —

Som med analysen af det forrige spil, er den enkleste made at analysere dette pa at liste alle mulighederne.

1+1 | 2 241 | 3 341 | 4 441 | 5 541 6 6+1 | 7
142 3 242 | 4 3+2 | 5 442 | 6 5+2| 7 6+2 | 8
1+3| 4 243 | 5 343 6 443 | 7 5+3| 8 6+3 | 9
1+4 5 2+4 6 3+4 7 444 8 5+4 9 6+4 | 10
145 6 2+5 7 3+5 8 445 9 5+5 | 10 6+5 | 11
146 | 7 2+6 | 8 346 | 9 4+6 | 10 5+6 | 11 6+6 | 12

Sammenfattende frekvensen harvi:1-0,2-1,3-2,4-3,5-4,6-5,7-6,8-5,9-4,10-3,11-2,12-1.
made, disse er gode tal at huske for ethvert terningspil, der involverer summering af de to terninger!

Sa 1 vil altid tabe og 7 er den mest sandsynlige vinder. Forskellen i frekvens mellem 7 og 6 eller 8 er dog ikke
seerlig stor. Hvis du bare laver et par kast, ville det veere meget svaert at forudsige med sikkerhed, hvilken der

ville vinde. Det er kun, nar du laver rigtig mange kast, at du kan garantere, at 7 vinder til sidst.



Kapitel 3 — Sudoku-variationer

Der er rigtig mange Sudoku-variationer i verden, og der er endnu flere andre gader, der ligner disse
Sudoku-variationer. Dette afsnit vil se pa fem af disse Sudoku-varianter. Disse fglger alle reglen for den "latinske
firkant" - at hvert tal forekommer ngjagtigt én gang i hver raekke og kolonne.

Du kan lave enhver af disse Sudoku'er ved at starte med et udfyldt puslespil af den passende type - enten en
latinsk firkant eller en puslespilsudoku. Alle Sudoku-Igsningerne i bonusmaterialet til kapitel 1-2 burde vzere
nyttige for dig til dette. Nar du har en Igsning i handen, skal du tilfgje de yderligere oplysninger, der er
ngdvendige for denne specielle slags puslespil, og fjerne nogle eller alle tallene.

— Jigsaw Sudokus med ekstra information —

Disse to puslespilstyper er latinske kvadrater, der har den yderligere begraensning, at hver underregion har
hvert tal, der forekommer i sig praecis én gang. Ud over at veaere en Jigsaw Sudoku, har de yderligere egenskaber.

Lige-ulige Sudokus. | disse gader er de lige tal nedtonet. Denne yderligere information har en tendens til at ggre
disse gader meget nemme, og det er normalt muligt at fjerne naesten alle tallene.

1 4 THEN
1 ®
D D
= ’
2 1 D [ ]

Kropki Sudokus. Dette er det samme som almindelig Sudoku, bortset fra at der tilfgjes to typer prikker placeret
mellem celler. Hvis prikken er hul, er de to tal et fra hinanden. Hvis prikken er udfyldt, er det ene tal halvdelen
af det andet tal. | lighed med lige-ulige-puslespil har denne yderligere information en tendens til at ggre disse
gader ret nemme, og det betyder, at naesten alle tal kan fjernes.

— Sudokus med addering og subtraktion —

Tisse puslespil er opdelt i delomrader, der har et mal, der er tildelt dem. | modsaetning til standard Sudoku er
det tilladt at et tal gentages i en underregion, sa laenge puslespillet stadig er en latinsk firkant. Hvis en
underregion kun har én firkant i sig, vil maltallet vaere veerdien af det pageeldende kvadrat.



| et Sumdoku Sudoku-puslespil er summen af alle tallene i en underregion det givne maltal. | et Diffdoku
Sudoku-puslespil har alle underomrader en eller to firkanter. Hvis en underregion har to kvadrater, sa er
forskellen mellem de to tal det givne maltal.

3+ 3 f7+ 3-J1- 13 |2-
6+ 4+ 3-

6+ J4+ - 11 2-
7+ 2-

| et Sumdiffdoku Sudoku-puslespil bruges bade addition og subtraktion. Underregionerne er markeret med et

"+" eller et "-" for at angive, om der skal tages en sum eller difference.

De tre typer puslespil laves normalt uden tal i dem. Selvfglgelig er underregionerne med en firkant i det
vaesentlige firkanter med tallet udfyldt. For et lille barn vil du maske angive en hel del af tallene for at fa
puslespillet inden for deres sofistikerede niveau.

For at variere de matematiske beregninger skal du bruge forskellige grupper af tal i stedet for de saedvanlige 1 til
4 for en 4 gange 4. Brug for eksempel tallene 1, 3, 5 og 7. Hvis du gg@r dette, skal du liste tallene over puslespillet
sa dit barn ved, hvad det skal bruge.



Kapitel 3 — Hvor mange mader

At tzelle antallet af mader at traeffe valg pa kan fgre til nogle interessante resultater. De fleste af disse
taellesituationer har godt af at blive set pa systematisk. Dette er sveert for et barn at ggre, og det er okay — lad
dem lege med det og nyde udforskningen. At vaere systematisk kan vente til de er ldre.

— Undersggelse 1 —

Tegn med kun rgd og bla, hvor mange mader kan du tegne et monster med en hat, gjne og kappe? Hvordan
2ndrer det sig, hvis du kun farvelzegger hatten og kappen? Hvordan ville det sendre sig, hvis du brugte tre
farver, eller hvis du kun kunne bruge hver farve én gang?

At udfgre denne undersggelse pa en sofistikeret made involverer multiplikation, og det er for tidligt til det. Men
dit barn kan lege med disse ideer og begynde at udvikle en fornemmelse for, hvordan man ggr denne form for
opteelling.

Lad os tage fat pa disse spgrgsmal et ad gangen. Hatten kan veere enten rgd eller bl3, gjnene kan vaere enten
rgde eller bla, og kappen kan vaere enten rgd eller bla. Hvert objekt, der skal farves, fordobler antallet af
muligheder. Saledes giver 2 fordoblet og derefter fordoblet igen 8 muligheder. At liste disse ud er en god made
at se det pa. Lad R veere for rg¢d og B vaere for bla, og angiv farverne i reekkefglgen for hatten, gjnene og kappen.
Mulighederne er: RRR, RRB, RBR, RBB, BRR, BRB, BBR, BBB.

Farvning af kun hat og kappe giver 2 doblet, hvilket er 4 muligheder. Listen for dette er: RR, RB, BR, BB.
Hvis du havde tre farver til de tre ting at farvelaegge, ville du have 3 x 3 x 3 = 27 muligheder (en lang liste).

Generelt, hvis du har begivenheder, der ikke pavirker hinanden, skal du gange mulighederne. Hvis du kun ma
bruge hver farve én gang, begreenser begivenhederne hinanden og pavirker hinanden. Lad os liste dem ud ved
at bruge G (for grgn) for den tredje farve: RBG, RGB, BGR, BRG, GRB, GBR.

— Undersggelse 2 —

Du har en reekke med 5 ens slik. Hvor mange mader kan du farve dem for at give 2 rgde og 3 bla?

Marker 2 stykker papir med et R og 3 stykker papir med et B. Dit barn kan lege med de ti mader, der er at laegge
disse ud pa. Listen er: RRBBB, RBRBB, RBBRB, RBBBR, BRRBB, BRBRB, BRBBR, BBRRB, BBRBR, BBBRR. En made
at se dette pa er, at nar du fgrst har besluttet dig for de 2 pletter for rg@d, har bla ikke noget valg og skal ga ind i
de andre 3 pletter. Interessant nok kan du ogsa se pa den anden vej som at placere de 3 bla stykker fgrst.

Hvis du har det sjovt, kan du variere denne undersggelse ved at aendre de tre tal - bare s@rg for, at de to mindre
tal summeres til det samlede antal slik.



— Undersggelse 3 —

Find alle mader at fa en sum pa ved at tilfgje tallene 1 og 2. Ggr dette med og uden at overveje raekkefglge.

Overvej ikke orden. Se pa eksemplet med at laegge op til 4. Mulighederne er 1+1+1+1, 2+1+1 og 2+2. Derer 3
mader at ggre dette pa. Efter at have prgvet et par flere eksempler, indser du, at du teeller antallet af mader at
bruge 2'ere til at laegge op til tal mindre end eller lig med 4. Du kan have 0 til 2 af 2'erne, sa der er 3 mader at
gore det pa. . Generelt vil svaret veere et mere end halvdelen af tallet for lige tal, og et mere end halvdelen af et
mindre end tallet for ulige tal.

Overvej orden. For eksemplet med 4 er mulighederne 1+1+1+1, 2+1+1, 1+2+1, 1+1+2 og 2+2. Sa der er 5 mader
at ggre det pa. Leg med masser af eksempler og lav en tabel over resultaterne. Her er, hvad du skal fa (okay, du
gik sandsynligvis ikke op til 10):

Efter at have kigget pa disse tal, kan dit barn bemaerke at hvert par tal summeres til det naeste tal. Hvorfor sker
dette? Disse tal kaldes Fibonacci-numre, og de dukker overraskende ofte op.

For at se, hvorfor disse tal forekommer i denne undersggelse, se pa eksemplet med 4 og se pa det sidste tal, der
er brugt i summen. Det sidste tal er enten 1 eller 2. Hvis det er et 1, sa giver de foregadende tal alle mader at
laegge op til 3 pa. Hvis det sidste tal er et 2, sa giver de foregdende tal alle mader at laegge op til 2 pa. Sa antallet
af mader at laegge op til 4 pa er summen af maderne at laegge op til 3 plus mader at lsegge op til 2.

Stgrre tal. Hvis du nyder dette, kan du lege med antallet af mader at fa summer p3, der involverer tallene fra 1
til 3 eller endda 1 til 4. Det er meget svaerere at lede efter mgnstre i disse tilfeelde, men at lege med tallene vil
kun veere lige sa sjovt.



Kapitel 3 — Bestilling af kort daek

— Introduktion —

Udfordringen er at stable et seet med nummererede kort, f.eks. 1 til 5, sa fglgende er sandt:

Det gverste kort er 1. Laeg dette gverste kort til side. Flyt det naeste kort til bunden af bunken. Det naeste kort er

2 og laegges til side. Flyt det naeste kort til bunden af bunken. Fortseaet indtil alle kort er sat til side i raekkefglge.

Nar dit barn finder det nemt for 1 til 5, sa udfordr dit barn til at ggre det for stgrre nummer omrader.

— Veer systematisk —

Vanskeligheden med dette puslespil er at veere systematisk. For enhver stgrrelse kortspil kan du lege med det
og til sidst komme med svaret. Lad os se efter interessante mgnstre, der ggr det lettere.

Antag, at du laegger kortene i reekkefglge pa bordet. Her er Igsningerne til de f@rste par tilfeelde. Tallene efter
pilen angiver raekkefglgen af de resterende kort efter den fgrste passage gennem kortene.

1

12->2

132->3
1324->34
15243->54
142635->465
1625374->657

Hvis der er et lige antal kort (f.eks. 6), sa udfyldes de ulige positioner med den fgrste halvdel af kortene i
reekkefglge (3 i dette tilfaelde), og de andre pladser udfyldes med Igsningen til halvt sa mange kortene er kun
steget i veerdi. | eksemplet for 6 er de ulige pletter udfyldt med 1, 2, 3, og de lige pletter er fyldt med 4, 6, 5 -
veerdierne 1, 3, 2 (Igsningen for et kortspil med tre kort) er hver steget med 3.

Megnsteret for et ulige antal kort er lidt vanskeligere. Som fgr er de ulige pletter udfyldt med den fgrste halvdel
af tallene (1 til 4 i tilfeelde af 7). Hvis du ser pa eksemplerne, vil det fgrste kort efter pilen blive flyttet til
slutningen, sa det skal vaere det kort, du vil have sidst i den raekkefglge. Efter den observation fortsaetter svaret
som i lige tilfeelde.



Kapitel 3 — Forskels Pyramide

— Introduktion —

Udfordringen er at placere tallene fra 1 til 6 i en pyramide med et kort i gverste raekke, to kort i anden raekke og
tre kort i tredje reekke, hvor hvert tal er forskellen pa de to tal under det.

Hvis du har problemer, er her to tips, der hjaelper. De 6 skal veaere i den nederste reekke, fordi det ikke kan vaere
forskellen pa et par tal. Pa samme made skal 5'eren enten vaere i den nederste raekke eller i den midterste
reekke over 6'eren og 1'eren.

— Hvad er "forskellige" Igsninger? —

Hvis dit barn synes, at dette puslespil er nemt at lave, sa udfordr dem til at finde alle de mader, det kan ggres
pa. Diskuter, hvad det vil sige, at to Igsninger er forskellige - hvis en Igsning er spejlbilledet af en anden, skal den
sa betragtes som forskellig?

At besvare spgrgsmalet om, hvad der ggr Igsninger anderledes, er nyttigt at ggre i starten. Fordi spejlbilledet af
enhver Igsning er let at lave og ogsa er en Igsning, giver det mening at ignorere dem. At ignorere spejlbilleder vil
reducere antallet af Igsninger, der skal overvejes, til det halve.

For eksempel kan vi antage, at ikke kun er 6'eren i den nederste raekke, men det er enten i midten eller hgjre
side af den nederste rackke. Hvis man fortsaetter med at taenke med 5'eren, kan den nederste raekke kun have
fire mulige layouts: 5a6,b56,c16ellerd6 1.

Pa dette tidspunkt er det et spgrgsmal om at gennemarbejde de forskellige mulige veerdier af en, b, c og d.
Efter nogle forsgg og fejl vil du opdage, at a er 2, b kan aldrig fungere, c skal vaere 4, og d skal vaere 4. Sa hvis

man ignorerer spejlbilleder, er der preaecis tre Igsninger:
4 3 2
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— Stgrre pyramider —

Lad os bruge kortene fra 1 til 10 til at lave en pyramide med fire raekker. Dette er meget mere kompliceret. Der
kan laegges et par kort, men efter det kraever det en vis beslutsomhed. Fordi 10 ikke kan veaere forskellen pa to
kort, skal den ligge pa den nederste raekke. P4 samme made er enten 9 i den nederste reekke eller i den
naestnederste raekke over 1'eren og 10'eren. 8- og 7-kortene er ogsa gode kort at bruge for at slippe af med
muligheder.

Det betyder, at den nederste raekke ser ud som en af fglgende (ignorerer spejlbilleder):
ab910,c9d10,9ef10,gh109,i910j,9k10L, mn110,0110p,qr101
Det er mange muligheder at overveje!

Heldigvis, hvis du overvejer, hvor 8 og 7 kan ga hen, er mulighederne reduceret til fglgende liste (forudsat at der
ikke er nogen fejl!). Det er nemt at afslutte hver enkelt af disse, nar du har den nederste raekke.

83109,61108,81106

Pyramider i stgrrelse 15, 21 eller hgjere er overladt til de virkelig dedikerede. Held og lykke og god forngjelse!



