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L ernvoraussetzungen

Zahlstrategien als Rechenausdriicke darstellen, Rechenausdriicke berechnen.




Mensch argere dich nicht
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Andrea und Thomas mdéchten alle Punkte auf dem Spielfeld des ,,Mensch érgere dich nicht*
Spiels zahlen.
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a) Thomas zahlt die Punkte dreimal nacheinander in der Reihenfolge, wie sie gezeichnet
sind, und erhdlt drei verschiedene Ergebnisse. Woran kdnnte dies liegen?

b) Andrea sagt: ,Ich habe mir den Weg, wie ich zéhle, zuerst aufgeschrieben, namlich
4-9+4-9=72. Wenn du so zdhlst, dann vergisst du auch keine Punkte.”

Beschreibe den Weg, wie Andrea gezahlt hat.
C) Thomas schreibt auf einen Zettel: 4-4+2-(15+8)+2-5=72. Er hat einen anderen
Zahlweg entdeckt. Wie ist er vorgegangen?

d) Beschreibe in Worten und mit Rechenausdriicken noch mindestens zwei weitere Zahlwe-
ge und Uberprufe, ob du jeweils 72 Punkte erhaltst.



L dsungser war tungen / methodisch-didaktische Hinweise

Anforderungsbereiche

a) Ich habe manche Punkte gar nicht oder doppelt ge-
zahlt; meine Zahimethode war nicht geschickt.
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b) Zuerst werden alle farbigen Punkte gezéhlt (9 rote, 9
gelbe, 9 blaue, 9 grine, als4 - 9 = 36) und dann alle
weillen Punkte, in jeder Ecke des Spielfeldes 9
Punkte, aso 4 - 9 = 36 Punkte.
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C) Man zéhit zuerst die Punkte auRerhalb des Spielfel-
des; dann zadhlt man die Punkte, die im unteren , T*
liegen, verdoppelt diese Menge aus Symmetriegrin-
den und addiert dazu noch die mittlere Punktreihe.
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d | ZB. 4-4+8-7.
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