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TEKST: TERJE STENSTAD

www.lamis.no
(Se spesielt www.lamis.no/ ressurs.htm)

www.lamis.no/mrom/hovin.htm
(om matematikkrom i skolen)
www.matematikksenteret,no

Www.matematikk.org/ oo
(aktivitetsdag med g/pub/html/tivoli

http:// homeB,inet.t

nysgjerrigper.no o @® maf
ysgjerrigp HEH > aktiyi ) erksteq

Tall er mye annet enn regnestykker i matematikken. Du kan ha mye goy med a
leke med tall. Her far du noen tips til hva du trenger hvis du vil tulle med tall.
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Datamaskin

Det beste stede'F for

lek og matemat}kk er o
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(Hanois Tarn)

Terninger

Du kan finne Pd mye morsomt med

terninger, Hyy med litt tankele.
ende terning-trylley;? QDynene pa
terningen er Plassert slik at hvis du
€88er sammen gynene Pé to sider
S0m stdr pa motsatt side av hveran-
dre, blir Summen alltid 7, S]jk gjor
du: Velg ut en du vil imponere, og gi
henne tre terninger. Spy ryggen til
08 gi henne folgende beskjeder:

1) Kast alle lerningene éy gan
og legg sammen, tallene som
kommer opp.
2) Tu opp EN terning — hyilken du
Vil - og legg til det tallet som
star i bunnen gy Lerningen,
3) Kast den Lerningen dy hqy tatt
OPP; en gang tij, og legg til deste

tallet. IKKE fortel] resultatet ti]
meg!
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Mastermind, domu‘l((‘)(l;rrlkker,
kinasjakk, kortsto o
hvor mange tr.e -
o for & komme 1 motS  oe
gef (')llfdnasjakk. Legg ka \
m("lhlkortspﬂl. Tenk stra\telie
o utvikle god hukomme
0%

med Mastermind.
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Nar ditt stakkars offer har gjort gt
du har sagt, snur dy deg og kaster et
kjapt blikk Pé terningene, Lynraskt
legger du Sammen a]Je @ynene, leg-
ger til 7, og simsalabim, s§ kap du

fortelle henne hvilket resultat hup
hadde f¢t.

66 er et ay mange andre goyale

terningspill. Dere trenger: > ternjn-

8€r, penn og skriveblokk tj] hver

spiller. Slik gjor dere: Det ey om §
gjore & forst komme ti] noyaktig 66,
Slé begge terningene 0g se hvem
Som vinner, Kommer dy over 66,
mé du trekke fra istedenfor § legge
til neste gang det er din tyr,
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