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Tid: 40 - 120 minuter beroende pa variant
Material: TI-82/83/84 samt tarningar

Aktivitetsbeskrivning

Denna aktivitet ar utformat som ett spel som spelas av en grupp elever. En elev i taget
agerar "Gommare” och de andra ar "Gissare”. Den som ar gémmare lagrar (gémmer) tal
i nagra av raknarens variabler medan gissarna ska ta reda pa vilka talen ar. Genom att
anvanda informell ekvationsldsning och titta pa vardet av olika uttryck prévar eleverna
sig fram till de gémda talen. Aktiviteten finns i tva versioner — en kortare och en langre.

Matematiskt innehall

Eleverna far trana pa att beréakna varden pa enkla algebraiska uttryck. De far aven trana
pa enkel ekvationslosning och hur de kan strukturera information pa raknaren och pa
papper med tabeller och rutnat (matriser).

Begrepp
Uttryck, vardet av ett uttryck, variabel, tabell, matris. Begreppet ekvation ndmns aldrig
men eleverna tranas i enkel ekvationsldsning i huvudet.

Klassrumstips

Borja garna med en kort genomgang av variabelbegreppet som "skokartong”. Férklara
att raknarna har 27 st "skokartonger”, alltsa att de kan lagra vardet av 27 st olika
variabler. En del elever kan vara bekanta med enkla réknares minnesfunktion och det
gar da att forklara réaknarens variabler som 27 st minnen.

Inled garna aktiviteten genom att dela in dem i grupper. En i varje grupp far agera
gruppledare och h&mtar tarningar och raknare. Sedan spelar lararen spelet med alla
gruppledare som gissare en gang for att alla ska forsta hur det gar till. Visa da pa OH-
platta hur man gémmer varden i variabler férst. Sedan slas av plattan ett tag medan
hemliga varden goms och sedan slas den pa medan gruppledarna och Lararen spelar
en omgang.

©2006 Texas Instruments Incorporated Sid 1



% RédGréq-spelet
TEXAS Av: J(inas H.aII
INSTRUMENTS

Tid: 40 - 120 minuter beroende pa variant
Material: TI-82/83/84 samt tarningar

Att vara beredd pa

Nar eleverna ritar upp spridningsdiagrammet kan det handa att raknaren har gamla
installningar, aktiva grafer etc som stéller till det for dem. Du maste som larare kunna
tillrackligt mycket for att hjalpa dem radera/inaktivera gamla funktioner, fa ratt
installningar pa fonstret etc.

Det ar en stor hjalp om du har tillgang till ett "aterstallningsprogram” (eller kan skriva ett
eget) som staller in alla grundlaggande instéllningar pa raknaren. Detta program kan
eleverna alltid kora i bérjan av en lektion.

De vanligaste fragorna och deras svar finns i dokumentet "Grafraknarhjalp — Fragor och
Svar” som kan laddas ned fran Texas Instruments svenska webbplats pa
http://education.ti.com/sverige.

Matrisen A kommer att ligga kvar tills den tas bort. Om andra elever anvant réknaren
utan att den tagits bort kan den vara kvar och stoka till fér eleverna. For att ta bort den
tryck [MEM] Mem Mgmt/del... Matrix och markera A och tryck pa [DEL].

Tekniska forkunskaper
Eleverna skall veta hur de:
* Anvander grundldggande egenskaper hos raknaren.

e Anvander [2nd], [DEL], (ON], (ENTER], [CLEAR] m.fl.
e Lagrar tal i variabler, alternativt fa en kort genomgang pa detta innan aktiviteten.

Hopsamling
Ge forst eleverna nagra problem pa tavlan, dvs lat alla vara gissare och du gdmmare.
Har ni TI-Navigator™ pa skolan kan de svara med QuickPoll.

Spela spelet med eleverna men krav att eleverna klarar det pa bara tva gissningar. Det
motsvarar att I6sa ett linjart ekvationssystem av andra ordningen med heltalslésningar.
Om gissaren sjalv far valja sina tal — hur ska da talen véljas sa att det gar att gissa talen
pa en enda gissning? (Valj t.ex. 10000 och 1. Om gémmaren gémt talen 5 och 8 blir
svaret 50008).

Led over till ekvationsbegreppet genom att skriva upp enkla ekvationer och lata
eleverna lésa dem i huvudet, t.ex. 3R + 5 = 20. Préva aven enkla ekvationer med tva
variabler t.ex. 2R + 4G = 23. Dessa gar ju normalt inte att I6sa (en del gar eftersom vi
begransar oss till heltal) om det inte finns minst tva ekvationer.
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Fordjupning

Duktiga elever kan garna testa att gissa gémda regler i stallet for att gissa gémda tal.
Inga gémda tal behtdvs. Gommaren hittar pa en regel och svarar med ett beraknat
resultat av tarningarnas siffror (t.ex. att svara med dubbla produkten 2tt;).

De elever som tidigt "knacker koden” kan fa ytterligare en tarning, t.ex. en vit.
GOommaren gémmer nu tre tal i R, G och V och meddelar vardet pa t,R + t,G + t,V dar t;
ar vad den réda tarningen visar etc. Att I6sa den uppgiften pa tre gissningar motsvarar
att I6sa ett tredje ordningens ekvationssystem.

Om klassrummet ar utrustat med TI-Navigator kan lararen skicka variabler med samma
innehall till alla grupper, lata alla gissa varsin gang och ta en skarmdump av allas
skarmar. Da far alla manga gissningar att jobba med.

Utvardering

Var tydlig med hur eleverna ska redovisa néar de jobbar fritt med grafréknare. Hur
noggrant de redovisar beror pa lararens ambitioner och instruktioner, elevernas tidigare
vana att redovisa och deras vana vid att hantera det matematiska innehallet. Skall alla
grafer "skissas av”, eller racker det med att tydligt ange det eleven laser ut fran grafen?

Det gar ocksa bra att inte skriva s& mycket utan jobba "papperslost” med raknarna.
Eleverna kan istallet senare skriftligt fa reflektera éver hur metoderna fungerade och
vad de lart sig, kanske i en journal, dagbok, elevbok eller blogg.

Det ar viktigt att eleverna forsoker dokumentera sina idéer och strategier noggrant och
helst &ven motiverar sina resultat med exempel. De duktiga kan anvéanda algebra for att
visa samband de kommit fram till.

Det huvudsakliga malet med denna aktivitet ar att eleverna blir fortrogna med enkel
ekvationslésning i huvudet och far en uppfattning om variabelbegreppet.
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Stegvis instruktion - Version 1
Jobba i sma grupper med minst en
grafraknare och tva tarningar per grupp.

Uppgift 1 — Grundregler

En i gruppen far vara "gémmare”. Det
ar gémmarens uppgift att ggmma
ok&nda tal i variablerna R och G.

Om gbmmaren t.ex. vill ggmma talet
7 i variabeln R slar gdmmaren
foljande pa raknaren:

[7)[STO*R. Du far R genom att trycka
eftersom bokstaven R star
ovanfor multiplikationstangenten [x].

Bokstaverna STO pa tangenten
ar en forkortning for det engelska
ordet "Store” som betyder "lagra”,
"spara”.

For att spara talet 2 i variabeln G slar
du pa samma séatt [2)[STO»)G pa
raknaren. Radera skarmen med
CLEAR/.

De andra i gruppen far nu turas om
som "gissare”. Gissaren kastar
tarningarna.

Om t.ex. den réda tarningen visar 2
och den gréna tarningen visar 4 sa
rdknar gdbmmaren nu ut vad

2R + 4G blir (=22 i vart exempel)
och meddelar detta till gissaren.

Nu far gissaren gissa vad R och G &r.
Om bada ar helt ratt har gissaren
vunnit.
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« Om gissaren gissar fel pa nagon av
dem sé&ger gdbmmaren ingenting mer
an att det ar fel. Nu ar det dags att
kasta tarningarna igen. Gissarna
turas om att gissa.

» Kontrollera svaret genom att se vad
vardet pa variablerna &r genom att 5
t.ex. sla [ALPHA] G (ENTER] 2

» Gissaren som gissade ratt blir den
nya gommaren.

» Spela spelet nagra minuter, tills alla
har hunnit vara gdmmare minst
varsin gang.

Uppgift 2 - Andra reglerna 415

« Andra nu spelet lite sa att gissaren A
bara kastar den réda tarningen. Om
tarningen visar 5 svarar gémmaren
med vardet pa uttrycket 5R + G.

» Byt sa alla far vara ggmmare varsin
gang.

Uppgift 3 - Andra reglerna igen

« Andra nu spelet lite igen sa att
gissaren kastar bada tarningarna
som férut men gdbmmaren gébmmer
bara ett tal i variabeln R. S&g att
tarningarna visar 6 och 1. GGmmaren
svarar da med vardet pa
uttrycket 6R + 1.

» Spela nagra minuter. « Vilken av dessa tre versioner av
spelet (i uppgift 1-3) gar snabbast att
« Byt sa alla far vara ggmmare varsin gissa? Varfor da?
gang
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Stegvis instruktion - Version 2
Jobba i sma grupper med minst en
grafraknare och tva tarningar per grupp.

Uppgift 1 — Grundregler

En i gruppen far vara "gémmare”. Det

ar gémmarens uppgift att ggmma
ok&nda tal i variablerna R och G.

Om gbmmaren t.ex. vill ggmma talet
7 i variabeln R slar gdmmaren
foljande pa raknaren:

[7)[STO*JR. Du far R genom att trycka
eftersom bokstaven R star
ovanfor multiplikationstangenten [x].

Bokstaverna "STO” pa tangenten
([STO»]ar en forkortning for det
engelska ordet "Store” som betyder

"lagra”, "spara”.

For att spara talet 2 i variabeln G slar

du pa samma satt [2)[ST0»]G pa
raknaren. Radera skarmen med

CLEAR/.

De andra i gruppen far nu turas om
som "gissare”. Gissaren kastar
tarningarna.

Om t.ex. den réda tarningen visar 2
och den gr6na tarningen visar 4 sa
rdknar gdbmmaren nu ut vad

2R + 4G blir (=22 i vart exempel)
och meddelar detta till gissaren.

Nu far gissaren gissa vad R och G
ar. Om bada ar helt ratt har gissaren
vunnit.
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Om gissaren gissar fel pa nagon av
dem séger gdbmmaren ingenting mer
an att det ar fel. Nu ar det dags att
kasta tarningarna igen. Gissarna
turas om att gissa

Kontrollera svaret genom att se vad
vardet pa variablerna &r genom att
t.ex. sla [ALPHA] G (ENTER]

Den som gissade ratt blir den nya
goOmmaren.

Spela spelet nagra minuter, tills alla
har hunnit vara gémmatre.

Uppgift 2 - Andra reglerna

Andra nu spelet lite s& att gissaren
bara kastar den réda tarningen. Sag
att tarningen visar 5. Gémmaren
svarar da med vardet pa

uttrycket 5R + G.

Om gissaren har en egen raknare
kan den anvandas for att sortera
resultaten fran gissningarna.

Mata in gissning och svar i listorna L;
och L, genom att trycka Edit.
For in vardena rad for rad allt
eftersom ni gissar.

Rita upp detta i ett diagram. Tryck
for att komma in i [STAT PLOT].
Tryck for att ga in i Stat Plot 1
och igen for att aktivera den.
Se till att den &r installd pa L1 och L2
samt .~ for spridningsdiagram
(scatter plot). Tryck sedan
ZoomStat for att rita diagrammet.

F+13
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« For att se axlarna i diagrammet gar
du in pa WINDOW] och satter Xmin =0
och Ymin=0

* Formulera en regel for hur svaret
(vardet av uttrycket) beror pa
gissningen (tarningen).

e Gaini och mata in din regel som
en formel. Anvand X (knappen
[X.T.0.n)) for gissningen (tarningen).

« Tryck pa sd ska du se en rat
linje genom punkterna.

o Skriv upp tabellen i din skrivbok.
Komplettera med regeln (formeln)
och en skiss over din graf.

« Byt gbmmare sa alla far vara
goémmare varsin gang.

ARl Flotz Floks
SR I = e O
wNe=

W=

~Hy=

wHe=

wNE=

~He=
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Uppgift 3 - Andra reglerna igen

« Andra nu spelet lite igen sa att
gissaren kastar bada tarningarna
som férut men gdmmaren gémmer
bara ett tal i variabeln R. Sag att
tarningarna visar 6 och 1. GGmmaren
svarar da med vardet pa uttrycket 6R
+ 1.

» Spela nagra minuter.

* Vilken av dessa tre versioner av
spelet (i uppgift 1-3) gar snabbast
att gissa? Varfor da? Skriv ned ett
pastdende om detta i din skrivbok.

»  Skriv ned en regel som visar hur
du réknar ut vardet pa R nar du
vet gissningen (tarningen) och
svaret.

Uppgift 4 - Grundregler med

matris

* Om gissaren har en egen raknare
kan den anvandas for att sortera
resultaten fran gissningarna. Den har
gangen anvander vi en
2-dimensionell tabell som kallas
matris .

« Andra tillbaka spelets regler till
grundreglerna, det vill sdga
gbmmaren gommer tva tal i
variablerna R och G och gissaren
kastar tva tarningar.

* Forbered matrisen A genom att
trycka [MATRIX]D ] ]D] (Edit) A. Mata in
6 och 6 sa att matrisen far storleken
6 X 6.

EF+1
33

RETURN OF THE

IMTA TR 10X

En matris &r en flerdimensionell tabell.
| filmen The Matrix var var varld en komplicerad
datorsimulering i en stor tredimensionell matris.

HIFLALIH] & =B

[ (I ) -
[ 1) 0 0 -
[ 1) 0 0 -
[ 0 0 0 _
[ 0 0 0 _
[ 0 0 0 -
1. 1=H
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WIH] & A6

* Mata in gissning och svar i matrisen
A genom att navigera med B g 3 &-— "
piltangenterna. For in resultatet av | 1 1] 1] _
vardena rad for rad allt eftersom ni 1 0 0 -
gissar. Om den rdda tarningen visar - g 3 g -

2 och den grona 5 matar gissaren in
svaret pa rad 2 och kolumn 5. Den
"platsen” i tabellen kallas A, s (visas za E=24
pa raknaren som 2,5=). Var noga

med att skilja pad Ay soch As»

» Allt eftersom matrisen byggs upp kan
ni spana efter monster i den. Hur kan
ni frAn dessa monster veta vad
vardena pa R och G ar?

e Ga ur matrisen och visa den i =}
grundfdnstret genom att trycka
MATRIX] A [ERTER]. [[2 11 13 15 1
Anvand [{] och [»] for att flytta at [16 15 2R 22 2
vanster och hdger i matrisen. [23 292 27 29 3
[Z8 32 34 36 3
* Kopiera matrisen till din skrivbok [37 39 41 43 4
och komplettera med lampliga [44 45 42 50 5
rubriker och kommentarer. Vad

betyder férandringarna fran rad till
rad? Fran kolumn till kolumn?

« Byt gbmmare sa alla far vara
gébmmare varsin gang.
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