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Kapitel 4 Bonusmateriale

— Introduktion —

Er du en, der gnsker, at der var flere eksempler, diskussioner og kommentarer i de bevidst korte beskrivelser af
lektionerne? Hvis ja, er du kommet til det rigtige sted! Denne fil indeholder bonusmateriale til nogle af
aktiviteterne fra kapitel 4.

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
over udfordret af gader, der er for svaere. Nar fgrst dit barn opbygger selvtillid og entusiasme for en
matematikaktivitet, er det tid til langsomt at inkorporere st@rre udfordringer. Det er heller ikke alle gader, der vil
vaere sjove for alle, sa lad veere 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 4 — Vedlagte summer
e Kapitel 4 — @hop Kompensation
e Kapitel 4 - Difftrekanter og Sumtrekanter@hopning
e Kapitel 4 — Spring over tlling
e Kapitel 4 — Reparer det
e Kapitel 4 — @hopning efter én og Tiere
e Kapitel 4 — Solitaire Shape-puslespil
e Kapitel 4 — Sumkvadrat
e Kapitel 4 - Tilfgjelsespyramide

e Kapitel 4 — Undersggelser

— Juridiske ting —
Hver familie bgr have mulighed for at lzere 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 4 — Vedlagte summer

Disse puslespil har former forbundet med linjer. Hvert lukket omrade har et tal, der er summen af de former,
der greenser op til det. | lighed med Shape Sums-puslespil kan cirkler have enhver vaerdi, og vaerdien for en
ikke-cirkulaer form skal veere den samme som enhver anden form af samme type. For eksempel skal alle
kvadrater have samme vaerdi, og alle sekskanter vil have samme veerdi. Du kan eventuelt tilfgje reglen om, at
forskellige ikke-cirkulaere former skal have forskellige vaerdier - for eksempel at firkanter og sekskanter skal have
forskellige vaerdier.

Puslespillet for dit barn er at finde ud af tallene i de former og omrader, der ikke er leveret.

Lav disse gader ved at lave et diagram af cirkler og maske nogle andre former. Dernaest skal du udfylde alle
figurerne med tal og udfylde de afgreensede omrader med summen af figurerne, der omgiver dem. Fjern

endelig nogle af tallene.

Som med Shape Sums-puslespil i kapitel 3, start med simple gader, hvor der kun mangler et eller to tal, og ga
langsomt videre til gdder, hvor der mangler flere tal, mere lukkede omrader ved siden af hinanden og mere brug
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af veerdier i ikke-cirkuleere omrader.
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Kapitel 4 — @hop — Kompensation

Brug af kompensation for addition er en made at ggre additions problemer meget nemmere. Ideen er at tage et
belgb veek fra et af tallene, der tilfgjes, og give det til det andet andet tal — resultatet forbliver det samme, men
et af tallene bliver lettere at arbejde med.

For eksempel, nar du tilfgjer 7 + 8, hvis du tager 2 vaek fra 7 og giver det til 8'eren, bliver problemet 5 + 10.
Alternativt, hvis du tager 3 vaek fra 8'eren og giver det til 7'eren, er problemet bliver 10 + 5. Hver gang du kan
gore et af tallene til et multiplum af 10, vil du have et meget enklere problem.

Disse puslespil giver gvelse i at skabe nye problemer ved hjzlp af kompensation. Udfordringen er at finde en sti,
der forbinder alle gerne med det samme svar. Det er kun lovligt at forbinde to ger, hvis deres problemtal afviger
med 1. Kun nogle af gerne vil vaere pa stien.

Lav disse gader ved at starte med omkring ti ger med nogle forbindelser. Identificer en sti fra den ene kant af
gerne til den anden. Langs den vej, laeg problemer, der adskiller sig fra hinanden med én - start maske med et
problem, der involverer at tilfgje 10, og lav sa variationer pa det. P4 gerne taet pa stien, laeg problemer med
sma andringer, der har forskellige svar.

Der er virkelig lidt at ggre for at variere hardheden af disse gader. At indfgre falske stier vil sandsynligvis fgre til
forvirring frem for udfordring, og det er derfor generelt en darlig idé.



Kapitel 4 — DiffTriangles og SumTriangles

— DiffTriangles —

DiffTriangles-puslespil har trekanter og firkanter, der deler sider. En trekant har altid preecis to firkanter pa
siderne, og den resterende side har enten en trekant eller er tom. En trekants tal er forskellen mellem de to
tilstgdende firkanter. Udfordringen er at levere de manglende tal.
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Konstruere puslespil: Det er nemt at lave puslespil uden slgjfer. Tegn en vekslende sekvens af firkanter og
trekanter, indsaet tal, der starter i den ene ende, og arbejd dig sa til den fjerne ende. Nar du er feerdig, fjern
nogle af tallene. At lave puslespil med loops eller mere komplicerede interaktioner er vanskeligere; indsatsen
betaler sig dog med nogle udfordrende gader!

Nar dit barn bliver meget fortrolig med disse, vil de maske tage en tur med at lave deres egne gader. De skal
have det sjovt og laere en masse ved at finde ud af, hvordan tallene passer sammen.

Strategier til I@sning: De steder, du skal ggre f@rst, er trekanter mellem to udfyldte firkanter. Et andet let
tilfelde er en firkant ved siden af en fyldt trekant, der har en mindre fyldt firkant ved siden af - i dette tilfeelde,
fordi vi ikke arbejder med negative tal, er der kun et valg til at udfylde den tomme firkant. Det mest almindelige
tilfelde er et kvadrat, der har to mulige vaerdier, der kigger i den ene retning, og to andre muligheder, der
kigger i den anden retning - der er normalt kun ét tal, der overlapper i disse muligheder.




Her er nogle eksempler med mange forbindelser.

— SumTriangles —

SumTriangles-puslespil er ligesom DiffTriangles, kun de bruger addition i stedet for subtraktion. Vzaerdien af en
trekant er summen af dens to eller tre kvadratiske naboer. Lav disse gader ved hjalp af metoder, der ligner
DiffTriangles. SumTriangles-gader er typisk nemmere at Igse end DiffTriangles.




Kapitel 4 — @hop — Spring over telling

Disse puslespil har ger (cirkler) forbundet med broer (linjer). | denne version af Island Hopping laves
forbindelserne ved at springe over. Nogle af gerne har tal skrevet pa dem, og nogle vil starte tomt. Over
puslespillet er startnummeret, slutnummeret og oversprings maengden. Udfordringen er at udfylde de
manglende tal og finde stien. Du kan ogsa placere tallene og blanks pa stykker papir pa gulvet for at lave et
stepping-puslespil.
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Som med Spring Counting-aktiviteten skal du lave puslespil for at gve dig fremad eller baglaens ved at starte
med en raekke tal, ikke kun tal, der er et multiplum af oversprings maengden.

Oprettelse af disse gader er det samme som at skabe ghopping - taelle-puslespil fra begyndelsen af kapitel 2.
Lav gerne fgrst, udfyld numrene, forbind disse ger i den rigtige raekkefglge, og tilfgj derefter nogle yderligere
forbindelser for at hjaelpe med at lave en puslespil ud af det. | den version, du giver dit barn, skal du fjerne
nogle tal, sa der er nok af tallene, sa det stadig kan finde ud af.

Du kan gense de puslespilskonstruktionsstrategier, der er beskrevet i bonusmaterialet til kapitel 2 for Island
Hopping - Counting. Desuden, hvis du stadig har nogle af disse gader, er det meget nemt at konvertere et af
disse gader til et af disse. Tag fglgende puslespil fra kapitel 2. Det involverer at tzelle fra 0 til 6. De rgde tal er
dem, der normalt ville blive udeladt, nar puslespillet gives til dit barn. For at konvertere det til et puslespil, der
starter ved 3 og springe taeller over med 2, skal du blot gange alle tallene med 2 og derefter laegge 3 til dem,
som i tabellen nedenfor. Herefter skal du erstatte de originale numre med de nye (selvfglgelig udelad de rgde).

0 1 2 3 4 5 6

Multi. med 2 0 2 4 6 8 10 12

Tilfgj 3 3 5 7 9 11 13 15
0-6 3-15 2



Kapitel 4 — Las det

Start med et 4 gange 4 gitter af tal med en malsum. Udfordringen er at finde poster, der skal fjernes, sa
summen af de resterende tal i hver raekke og kolonne er malet. En alternativ version bruger individuelle
malsummer for hver raekke og kolonne.

Lav disse gader ved at indsaette par eller tripler af tal, der summerer til malsummen. Udfyld derefter de
resterende felter med lokkenumre. Du kan ggre disse vanskeligere ved at have alternative par eller tripler af tal,
der delvist virker. Hvis dit barn nyder disse, men finder dem for nemme, kan du altid lave st@rre, der er 4 gange
5, 5 gange 5 eller endnu stgrre.

Rade stjerner er tilfgjet her for at vise, hvilke poster der ville blive fjernet for at fa gaderne til at fungere.

8 9 10 11
6 3 5 2 7 4 B 2 3 3 6 4 8 3 b 4
2 1 4 5 2 1 4 6 7 1 2 6 1 1 4 7
3 4 1 3 3 4 4 1 4 6 1 4 3 8 1 3
6 4 2 5 6 4 5 3 6 4 8 2 7 5 7 4

6 3 7 8 16 0] 6 5 2 8
2 1 4 5 9 7 8 5 4 |12
3 4 7 3 ]10 2 7 1 4 9
5 6 S 5 11 3 1 9 8 |17

1 9 18 8 9 13 14 12



Kapitel 4 — @hop med enere og tiere

Et rektanguleert gitter af tal er givet med nogle af tallene udfyldt. Udfordringen er at udfylde de resterende tal,
sa to numre, der deler en side, kun adskiller sig pa et enkelt sted, og forskellen pa cifrene pa det sted er 1
(inklusive at ga mellem 0 og 9). Intet nummer ma bruges mere end én gang i hele gitteret. Henvisning til et
100-diagram kan veere nyttigt for begyndende Igsere.

Lav dette puslespil ved at tage et tomt gitter og udfylde det med tal, uden at et tal gentages. Fjern derefter
nogle af tallene, og s@rg for, at det ikke er for sveert for dit barn. | disse eksempler er de rgde tal de manglende.

57|67)|66|56 33(23(13

5| 4 [94]95] [32]22]12

Ved kun at bruge et- og to-cifrede tal, er der ikke en masse trickiness, der kan indfgres. Men de er en god gvelse
til at taenke pa stedsvaerdi. En rynke, der kan overraske dit barn, er overgange sasom 95 til 5 til 15 eller 11 til 10
til 0 til 9 - de er maske ikke klar over, at der er et 0 i tiere-pladsen for enkeltcifrede tal, og de kan blive
overrasket med 0 og 9 tilsluttes.

Gitter er en naturlig made at praesentere disse problemer pa. Puslespillene kan dog ogsa reprasenteres pa
samme made som andre Island Hopping-puslespil ved hjaelp af cirkler, og denne repraesentation giver mulighed
for en vis ekstra frihed til at skabe puslespil.
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Kapitel 4 — Solitaire Shape Puslespil

— Magiske trekanter —

Lav en trekant af seks cirkler med tre cirkler pa en side. | cirklerne skal du bruge hvert af tallene fra 1 til 6 én
gang, sa hver side af trekanten har samme sum. Dette indebarer to udfordringer - at finde ud af, hvilke belgb
der vil fungere og derefter finde ud af, hvordan man far disse summer. Det er bedre at lade dit barn lege med
dette for at finde ud af, hvilke summer der er mulige, men hvis frustrationen vinder frem, er de mulige summer
9,10, 11 0g 12.

Hvis dit barn nyder at finde ud af dette, kan dette ggres for ogsa stgrre trekanter. For en trekant med ni cirkler
med fire cirkler pa en side er de mulige summer 17, 19, 20, 21 og 23.

Som med sa mange af gaderne for denne aldersgruppe, er hovedarsagen til at fa dit barn til at lege med dette
er at tilskynde til at have det sjovt med at udforske, hvordan tal interagerer med hinanden, og at gve talfakta.
De har endnu ikke de matematiske eller reesonnerende faerdigheder til at vaere systematiske med deres
udforskning. Disse gader kan dog udforskes dybere, og her er nogle ideer til at grave i, hvis du eller et ldre
barn er interesseret.

Lad SUM repraesentere summen af den ene side af trekanten. Hvis du laegger de tre sider af trekanten sammen,
bliver den samlede sum 3 x SUM. Summen af de tre sider vil dog ogsa veere summen af alle tallene plus en
ekstra kopi for hvert hjgrne af trekanten. Lad C-SUM vaere summen af veerdierne i de tre hjgrner. Vi ender med
den sammenhaeng, at 3 x SUM = (Total af alle tallene) + C-SUM.

6 cirkler puslespil. Anvend dette pa trekanten med seks cirkler. Summen af alle tallene er summen af tallene fra
et til seks, hvilket er 21. Sa ligningen bliver 3 x SUM = 21 + C-SUM Den mindste C-SUM kan veereer 1+2 +3 =6,
og den stgrste den kan vaere er 4 + 5 + 6 = 15. 53 3 x SUM er mellem 21 + 6 = 27 og 21 + 15 = 36. Dette tvinger
SUM til at veere 9, 10, 11, 12. Bemaerk ogsa at C-SUM = 3 x SUM - 21, hvilket er praktisk til at finde hjgrnerne.

En anden ting at bemaerke er symmetrien af de mulige vaerdier. Det, der forarsager denne symmetri, er, at for
hver Igsning er der en anden Igsning skabt ved at traekke alle tallene fra 7 (eller fra 10 for ni-cirkel-puslespillet).
En lille udregning vil vise, at denne symmetri tager et puslespil med sum SUM og skaber et nyt med sum (21 -
SUM) (eller 40 - SUM for ni cirklers puslespil).

Den sidste ting at bemaerke, for vi graver ind med faktiske tal, er, at for enhver Igsning for de tre hjgrner, kan vi
antage, at de er i stigende raekkefglge, der gar rundt med uret, med det mindste tal gverst. Hvis de ikke er i den
konfiguration til at begynde med, kan du rotere eller vende diagrammet, indtil de er det.

Alle disse observationer sparer en enorm mangde arbejde. Vi skal kun se pa SUM lig med 9 og 10, og vi skal kun
have hjgrnerne i stigende raekkefglge. Hvis SUM er 9, sa er C-SUM =3 x 9 - 21 =6, sa trioen er 1, 2 og 3. Hvis
SUMer10,sdera+b+c=3x10-21=9. Dette efterlader to muligheder - enten hjgrneveerdier pd 1,2 og 6
eller 1, 3 og 5. En hurtig prgvetid udelukker 1, 2 og 6 som en mulighed.



Efter meget arbejde har vi Igsningerne pa, at SUM er 9 og 10 for seks-cirkel-puslespillet. Husk, at du kan fa
Igsningerne til, at SUM er 11 og 12 ved at treekke alle indtastningerne fra

Sum =9 Sum =10

7.9 cirkel puslespil. Brug den samme tilgang til puslespillet med 9 cirkler. Summen af tallene fra 1 til 9 er 45.
Derfor er 3 x SUM =45 + C-SUM. Den mindste C-SUM, der kan veere, er 1 + 2 + 3 = 6, og den stgrste, den kan
vaere, er 7+ 8+ 9 =24.53 3 x SUM er mellem 45 + 6 = 51 og 45 + 24 = 69, hvilket tvinger SUM til at veere
mellem 17 og 23. Tager man en Igsning og traekker alle indtastningerne fra 10 far man fglgende SUM-parringer:
17-23,18-22,19-21 og 20 - 20. Sa Igsninger er kun ngdvendige for 17, 18, 19 og 20. De tilsvarende vaerdier
for C-SUMer 6, 9, 12 og 15.

SUM =17 og C-SUM = 6. Hertil skal hjgrnerne vaere 1, 2, 3, og det arbejder.
SUM = 18 og C-SUM = 9. Hertil skal hjgrnerne veere enten 1, 2, 6 eller 1, 3, 5. Ingen af dem virker.

SUM =19 og C-SUM = 12. Der er en del muligheder for hjgrnerne, men de eneste kombinationer der virker er 1,
4,7082,3,7.

SUM =20 og C-SUM = 15. Der er for mange kombinationer til hjgrnerne, og mange af dem virker. To, der virker,
erl,590g2,5,8.

— Magiske designs —

Ilighed med magiske trekanter har disse cirkler forbundet i et geometrisk mgnster og en tilhgrende gruppe af
tal. Seet tallene i cirklerne, sa hver lige linje af forbundne cirkler har samme sum.

Analysen af disse gader svarer til, hvad der blev gjort for Magic Triangles. Lad SUM vaere den feelles sum, som
alle rekkerne deler. Lad ¢ veere veerdien af den midterste cirkel, for puslespil, der har en. Den generelle strategi
vil veere at laegge alle raekkerne sammen og undersgge forholdet, der afslgres. Bemaerk ogsa, at ligesom for
Magiske trekanter kan en ny lgsning oprettes ved at traekke alle indtastninger fra en mere end det stgrste tal.

1. Tallene fra 1 til 4 er i plustegn form uden cirkler til faelles. Tallene 1 til 4 summerer til 10, og dette er fordelt
ligeligt mellem de to retninger. S8 SUM = 5 og svaret er nemt.

SUM =5



2. Tallene fra 1 til 5 er i et plustegn med én cirkel til faelles i midten. Tallene 1 til 5 summeres til 15.
Sammenlaegning af de to retninger giver 2 x SUM = 15 + c. Fordi 15 + c skal vaere lige, kan c vaere 1, 3 og 5. Fa
Igsningen for c =5 (SUM = 10) fra c = 1-Igsningen ved at traekke alle tallene fra 6.

o o

c=1 SUM =8 c=3 SUM=9

3. Tallene fra 1 til 7 erii linjer af 3 cirkler med en fzelles cirkel i midten. Sammenlaegning af de tre retninger giver
3 xSUM =28 + 2 x c. Fordi 3 deler 28 + 2 xc ligeligt, tvinger dette c til at veere 1, 4 eller 7. Lgsningerne forc =1
og 4 er givet.

c=1 SUM =10 c=4 SUM =12

4. Tallene fra 1 til 9 er i linjer af 3 cirkler med en falles cirkel i midten. Sammenlaegning af de fire retninger giver
4 x SUM =45 + 3 x c. Fordi 4 deler 45 + 3 xc ligeligt, tvinger dette c =1, 5 eller 9.
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c=1 SUM =12 c=5 SUM =15

5. Tallene fra 1 til 5 er placeret i en L-form med én cirkel til feelles i hjgrnet. Dette er virkelig det samme som
problem #2, sa Igsningerne er stort set de samme.

6. Tallene fra 1 til 8 er i et plustegn uden fzelles cirkler. De to retninger deler ligeligt 36, summen af alle tallene,
sa SUM = 18. Der er mange mader at Igse dette pa ved at dele maengden af tal i to grupper, der summerer til
18. Enlgsninger1,2,7,80g3,4,5,6,0ogenandenerl,3,6,80g2,4,5,7.



7. Tallene fra 1 til 9 er i et plustegn med én cirkel til feelles i midten . Sammenlaegning af de to retninger giver 2
XSUM=45+c,sdac=1,3,5, 70g9. Lgsninger forc=1, 3 og 5 er givet.

c=1 SUM = 23 c=3 SUM = 24 c=5 SUM =25
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8. Tallene fra 1 til 12 er i stjerneform. Dette har 6 retninger af linjer af 4 cirkler. Denne er meget svaerere end de
andre. Hvis du leegger alle retningerne sammen, vil hvert tal blive involveret to gange. Tallene fra 1 til 12
summerer til 78. Vi har saledes 6 x SUM = 2 x 78, hvilket betyder SUM = 26 (som givet i hintet). En Igsning er
givet nedenfor. Som altid kan en anden Igsning opnas ved at traekke alle indtastningerne fra 13.
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9. Tallene fra 1 til 7 er i H-form - 3 lodret til venstre, 1 i midten, 3 lodret til hgjre. Der er 5 mulige linier af 3

forbundne cirkler. Hvis de 5 retninger laegges sammen, vil alle cirklerne blive brugt to gange, med undtagelse af
midten, der bruges tre gange. Sammenlaegning af de fem retninger giver 5 x SUM = 2 x 28 + c. Fordi 5 deler 56 +
c ligeligt, tvinger dette c = 4, og i sa fald SUM = 12 (som givet i hintet). Bemaerk, at hverken 2 eller 3 kan veere pa
samme side som 1'eren, og det fgrer til fglgende Igsning.




Kapitel 4 — Sum kvadrat

Start med et 3 gange 3 gitter, der har malsummer givet for hver raekke og kolonne. Nogle af tallene fra 1 til 9 er
allerede placeret i gitteret. For de tal, der endnu ikke er placeret, er udfordringen at placere dem for at fa
reekke- og kolonnesumme til at vaere malvaerdierne.

For at lave et af disse puslespil, start med at placere stykker papir med tallene fra 1 til 9 pa et 3 x 3 gitter. For
hver raekke og kolonne skal du skrive summen til hgjre eller nedenfor. Fjern derefter nogle af tallene fra gitteret.
Giv til sidst de stykker papir, du fjernede, til dit barn og spgrg "hvor var disse?" Fordi disse er sa nemme at lave,
er de gode gader for dit barn at skabe, sa du kan Igse dem.

En variation, der holder summerne lidt mindre, er at bruge tallene fra 0 til 8 i stedet for. En svaerere variation er
at ggre det samme med tallene 1 til 12 i et 3 gange 4 gitter, eller endda 1 til 16 i et 4 gange 4 gitter.

6 3 5 |14 6 3 5 |14 6 3 5 |14
2 8 4 | 14 2 8 4 |14 2 8 4 |14
7 1 9 |17 7 1 9 |17 7 1 9 |17
15 12 18 15 12 18 15 12 18

At lave originalen udfyldt puslespil er let nok. Som naevnt ovenfor skal du bare indtaste alle tallene og skrive
summen ned. Udfordringen for puslespilsmageren er at fjerne den helt rigtige maengde information, sa
puslespillet er udfordrende, men ikke for svaert.

Strategier til I@sning og skabelse: Start med at udfylde firkanter, der er de enkelte manglende tal i en raekke
eller kolonne. Det laengst til venstre af disse tre gader er ret nemt at Igse, fordi efter 5'eren og 7'eren er udfyldt,
sa er 3'eren og 2'eren nemme at I@gse, og til sidst vil de 8 vaere nemme at Igse - hver enkeltstaende skaber nye
enkeltpersoner, der er let at beregne.

Let at beregne puslespil er god praksis for dit barn, sa du skal ikke bekymre dig om at ggre alle gaderne
vanskelige.

Midterpuslespillet er lidt svaerere. Der er ingen singletoner. En god strategi for disse er at lede efter raekker eller
kolonner, der har sarligt store eller sma manglende summer — disse vil have relativt fa valgmuligheder at vaelge
imellem. Den nederste raekke og kolonnen laengst til hgjre er gode steder at starte for dette puslespil. De
manglende tal i den nederste raekke summerer til 16, sa de skal vaere 7 og 9. 9'eren kan ikke ga i kolonnen med
6'eren (summen ville vaere for stor for den kolonne), sa det placerer 7'erne og 9'erne. Resten fglger som i
forrige puslespil.

| puslespillet laengst til hgjre er to af sidenumrene udeladt. Nar fgrst dit barn indser, at sidetallene summer til
45, som er summen af tallene fra 1 til 9, er det nemt at udfylde et enkelt manglende sidetal.



Kapitel 4 — Tilfgjelse Pyramide

En pyramide med 10 tal placeret i 4 raekker er givet med et mal nummer. Udfordringen er at finde en vej
gennem pyramiden ved hjalp af et tal fra hver raekke, sa summen af tallene er maltallet. Tallene pa stien skal
rgre hinanden.

Lav et af disse puslespil ved at udfylde de tal, som du vil danne stien, og noter summen af disse tal. Udfyld
derefter de resterende lokke numre i pyramiden. Antallet af mulige stier gennem pyramiden fordobles med
tilfgjelsen af hver raekke, sa at lave stgrre pyramider er en made at udfordre et barn pa, som finder 10-tals
puslespillet nemt. For et barn, der finder et 10-tals-puslespil svaert, skal du starte med 6-tals-gader, indtil de
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Ved stgrre puslespil kan det veere en udfordring for puslespilsmageren at sikre, at der kun er én korrekt vej

bliver nemme og hurtige at Igse.

gennem pyramiden. Du skal ikke bekymre dig for meget om det. Selvom det er rart, hvis der kun er én vej, vil dit
barn nyde at vise dig, at der er mere end én made at Igse det pa.



Kapitel 4 — Undersogelser

— BLOMSTERBLOMSTER —
UNDERS@GELSE

| en magisk have er der to slags blomster. Den ene har 4 kronblade og den anden har 7 kronblade. Et barn blev
bedt om at plukke nogle blomster, sa det samlede antal kronblade var 13. Kunne det lade sig ggre? Hvad med
15 kronblade? For hvilket antal kronblade er det muligt? For tal, der er mulige, kan det ggres pa mere end én
made? For eksempel er 32 kronblade fire 7'ere og en 4'er, og det er ogsa otte 4'ere.

Ved at prgve mange par tal, er der masser af eksempler at lege med. For nogle talpar kommer der et punkt,
hvor alle antal kronblade er mulige, og for andre talpar er der ikke et sddant punkt. For 4 og 7 er hvert tal fra 18
og frem muligt. For 3 og 6 er der ikke noget punkt, hvorefter alle tal opstar.

Hvad er mgnsteret, og hvad skaber det mgnster? Det er ofte spgrgsmal, der dukker op, og det er her, der sker
mange interessante ting.

Det er nemmest at se, hvad der sker, nar et tal deler begge tal ligeligt. Tag 3 og 6 for eksempel. Teenk pa disse tal
som 1 x 3 og 2 x 3. Nar du laegger disse tal sammen, vil du altid fa et eller andet antal 3'ere. Der er ingen made
at leegge 3'ere og 6'ere sammen for at fa 10, fordi 10 ikke er et multiplum af 3.

Nar 1 er det eneste tal, der ligeligt deler begge tal, vil der altid komme et punkt, hvor hvert tal kan opnas. For 4
og 7 er det tal 18. For at finde det tal skal du traekke 1 fra hvert af tallene i parret og gange de nye tal sammen. |
dette tilfelde giver det 3 x 6 = 18. En anden interessant facet af denne situation er, at praecis halvdelen af
tallene under 18 vil kunne nas. Hvorfor dette virker kraever noget matematik lidt for sofistikeret for et lille barn;
det er dog sjovt at lege med disse beregninger, og dit barns erfaringer med disse mgnstre kan pludselig klikke
pa plads meget senere.

— KLATRE TRIN — HVOR MANGE MADER —
UNDERS@GELSE

Antag, at dit barn kan lide at tage trin to ad gangen nogle gange, men et ad gangen andre gange. Hvis dit barn
gnsker at ga nogle trin op, er et naturligt spgrgsmal: Hvor mange mader kan dette ggres pa?

For eksempel, for 0 skridt er der kun én vej — du star bare der. For 1 trin er der én vej - du tager et enkelt trin.
For to trin kan du enten tage et dobbelttrin eller to enkelttrin.



Dit barn bgr omhyggeligt teelle mange tilfeelde af dette og lave en tabel over resultaterne. Nar der er masser af
information, hjaelper en tabel ofte med at organisere informationen og tillade mgnstre at skille sig ud. Tabellen
ville se sadan ud (okay, at ga ud over 6 kan kraeve for meget talmodighed, men her er tallene):

Efter at have set pa disse tal , kan dit barn bemaerke, at hvert par pa hinanden fglgende tal laegger op til det
naeste tal. Hvorfor sker dette? Disse tal kaldes Fibonacci-numre. Reglen for at oprette de officielle Fibonacci-tal
er, at hvert tal er summen af de to foregaende. Dette sker ogsa for trinene. Hmmm ...

Lad os se neermere pa et eksempel - f.eks. 5 trin. De 8 muligheder er: 1+1+1+1+1, 1+1+2+1, 1+2+1+1, 2+1+1+1,
2+2+1, 1+1+1 +2, 142+2 og 2+1+2. De fgrste 5 muligheder bruger 1 til det sidste traek, og de sidste 3 muligheder
bruger 2 til det sidste traek. Det forklarer det — du kan ga 5 trin op ved enten at ga 4 trin op og tage 1 trin mere,
eller ved at ga 3 trin op og ga 2 trin mere op. Antallet af mader at ga 5 trin op er ngjagtigt lig med summen af
antallet af mader at ga 4 trin op plus antallet af mader at ga 3 trin op.

Mgnstre forstas ofte ved talmodigt at gennemga eksempler, organisere dataene, se ngje pa dataene og grave
efter forklaringer pa, hvorfor tingene sker, som de ggr. Dette er en god vane at udvikle i dit barn.

— BALANCESkala —
UNDERS@GELSE

En balancevaegt er en simpel enhed til at fortaelle, hvornar to ting har ngjagtig samme vaegt. Veegten leveres
normalt med et szt veegte, der bruges til at male vaegten af andre genstande. Der er mange interessante
undersggelser, du kan lave, hvis du begraenser de vaegte, du ma bruge.

En slags veegt: Antag, at du har mange vaegte, men de er alle ens - f.eks. 5 enheder. S3 er de eneste ting, du kan
veje pracist, objekter, der er et multiplum af 5 (ligesom spring over at teelle med 5).

To slags vaegte - én side: Antag, at du har masser af vaegte, der enten er 4 enheder eller 7 enheder, og du kun
bruger dem pa den ene side af vaegten. De ting, du kan veje, er de samme tal, som du fandt i undersggelsen af
blomsterbladene. For 4 og 7, startende ved 18 enheder kan du veje alt ngjagtigt. Hvis vaegtene er 4 enheder og
6 enheder, kan du kun veje lige tal, der starter med 4.



To slags vaegte - begge sider: Efter at have lavet undersggelsen med to slags veegte pa den ene side, kan dit
barn blive overrasket, hvis du spgrger dem at veje en 3-enheds vare, eller endda en 1-enhed genstand, med
4'ere og 7'ere. Tricket er at laegge nogle vaegte pa den ene side og andre veegte pa den anden side. Kontroller
for eksempel, at en vare vejer 3 enheder ved at szette den med en vaegt pa 4 enheder og se, at den balancerer
med en vaegt pa 7 enheder. Pa samme made skal du kontrollere, at en vare vejer 1 enhed ved at satte den med
en 7-enhedsvaegt og se, at den balancerer med to 4-enhedsvaegte.

Der er en vigtig matematisk seetning kaldet Bezouts satning gemt i denne undersggelse. Dit barn behgver ikke
at vide noget om den teorem pa nuvarende tidspunkt, men er det ikke fedt, at et lille barn kan lege med
avanceret matematik!

Fordobling af veegte: Hvad sker der, hvis du har én veegt hver for hver af vaegtene i fordobling progression 1, 2,

4, 8 og 16? Hvor mange mader kan du veje noget, der vejer 13? Hvad er den stgrste vaegt du kan male?

Efter nogle undersggelser vil du opdage, at du kan veje alt op til en mindre end det dobbelte af den hgjeste
vaegt - i dette tilfaelde er det 31. Desuden kan hvert emne, du kan veje, kun vejes pa én made - for eksempel 13
=1+4+ 8, ogder eringen anden made at ggre det pa. Ret sejt! Denne situation er relateret til det binaere
talsystem.

Fibonacci-vaegte: Hvad sker der, hvis vaegtene er i Fibonacci-tallene? Er der mere end én made at veje nogle
vaegte pa? Find en begraensning, der ville medfgre, at der kun er én vej for hver vaegt.

Antag, at du har en hver til vaegtene 1, 1, 2,3,5,8 og 13. Hermeder 10=2+3+5=2+8=1+1+3+5=1+1
+ 8. Det, der forarsager duplikeringen, er, at Fibonacci-reglen skaber mere end én made at skrive
Fibonacci-tallene pa - for eksempel 2 =1+ 1 0og 8 =5 + 3. Maden at Igse dette problem pa er at insisterer p3, at
du ikke kan bruge to Fibonacci-numre, der er naboer til hinanden i raekkefglgen. Nar du tilfgjer den
begreensning, er den eneste made at fa 10 pa 2 + 8.



