E 6.14  Rückwärtsarbeiten

Aufgabe 1:

Einst wollte ein Kaufmann in einer fremden Stadt seine Waren verkaufen. Dazu brauchte er die Genehmigung des Bürgermeisters.

[image: image1.png]


[image: image3.wmf]Um dorthin zu gelangen, musste er durch 5 Vorzimmer gehen. In jedem Vorzimmer erhielt er die Genehmigung, in das nächste Zimmer zu gehen.

Für jede Genehmigung musste er die Hälfte seiner Ware und noch 2 Stück dazu als Bestechungsgeld abgeben.

Als er schließlich beim Bürgermeister angelangt war, verlangte dieser ein Stück der Ware für die Verkaufserlaubnis. Als der Kaufmann auch dieses Stück abgegeben hatte, musste er feststellen, dass er keine Ware mehr hatte, und er musste wieder abreisen.

Wie viele Stücke seiner Ware hatte er eigentlich in die Stadt mitgebracht?

Tipp:

Versuche zuerst ohne Hilfe die Aufgabe zu lösen.

Wenn du nach einiger Zeit noch keine Idee hast, dann kannst du dir beim Lehrer Tippkarten holen!

Aufgabe 2:

Drei Freunde haben Erdbeeren gepflückt. Nun sind sie müde und wollen die Beeren deshalb erst am nächsten Morgen gleichmäßig verteilen.

[image: image4.wmf]In der Nacht wacht einer der Freunde auf. Er hat einen riesigen Hunger und isst seinen Anteil der Erdbeeren auf. Dann schläft er satt wieder ein.

[image: image5.wmf]Kurz danach wacht der zweite Freund auf. Auch er hat Hunger. Weil er aber nicht weiß, dass bereits ein Anteil der Erdbeeren aufgegessen worden ist, isst er von den Erdbeeren, die noch da sind, ein Drittel. 

[image: image6.wmf]Das gleiche geschieht auch mit dem dritten Freund.

[image: image7.wmf]Als alle am Morgen aufwachen und die Erdbeeren verteilen wollen, sind noch 24 Erdbeeren da.

Wie viele Erdbeeren hatten die Freunde eigentlich vorher gesammelt?

[image: image8.wmf]Aufgabe 3:

Das Spiel „Hundert gewinnt“ könnt ihr zu zweit spielen. Gespielt wird abwechselnd. Jeder Spieler, der an der Reihe ist, wählt eine Zahl zwischen 1 und 8 und nennt diese Zahl. Die Zahl wird dann zur Summe der bisher genannten Zahlen addiert. Es gewinnt derjenige, der die Summe 100 erreicht.

Beispiel:
In diesem Spiel spielen Eva und Udo gegeneinander:

Udo beginnt und nennt die Zahl 4.

Eva nennt die Zahl 3. Die Summe ist 7.

Nun nennt Udo die Zahl 8. Die neue Summe ist 15.

Und so geht es weiter, bis einer auf die Summe 100 kommt.

a) Spiele das Spiel mit deinem Nachbarn oder deiner Nachbarin. Achtet darauf, dass ihr die Zahlen, die genannt werden, und alle Summen genau aufschreibt.

b) Manchmal kann man bereits vor dem Ende des Spiels erkennen, dass einer der Spieler gewinnen wird. Überlege, welche Summe man in seinem vorletztem Zug erreichen sollte, damit der Gegenspieler nicht mehr gewinnen kann.

c) Wenn der Spieler, der die erste Zahl nennt, das richtig macht und danach keinen Fehler mehr macht, kann der andere Spieler nicht mehr gewinnen. Wie muss der erste Spieler vorgehen?

(Quelle: Nach einer Idee aus Mathematik  Neue Wege  Übungsmaterialien 5/6, Schroedel Verlag 2003, ISBN 3-507-85540-2, Seite 246)














Vorlage für die Warenkarten (Tippkarte 2)

(5-mal kopieren, ggf. laminieren und so auseinander schneiden, dass 10er, 5er, 2er und 1er Warenkarten entstehen)













Steckbrief der Aufgabe

Funktion der Aufgabe: 
Erarbeiten und Anwenden der Lösungsstrategie des Rückwärtsarbeitens

Doppeljahrgangsstufe: 5/6 

Schulformen, in denen entwickelt/erprobt wurde:

Gesamtschule, Gymnasium

Erforderliche Kenntnisse:

Grundrechenarten
 

Bezug zu den Kompetenzen des Kernlehrplans: 
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Argumentieren / Kommunizieren

	
	Kernlehrplan
	Hier speziell:

	Lesen
	Die Lernenden entnehmen mathematische Informationen aus Texten, Bildern und Tabellen analysieren und verarbeiten sie.
	Entnehmen mathematische    Informationen aus einem Text.
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Problemlösen

	
	Kernlehrplan
	Hier speziell:

	Lösen
	Die SchülerInnen wenden heuristische Strategien an.
	Lernen das Verfahren des Rückwärtsarbeitens kennen und wenden dieses Verfahren an.


Musterlösung/mögliche Schülerlösungen

Kurzlösung der Aufgaben :
Aufgabe 1

Von dem Wert 1 ausgehend ergeben sich die vorangehenden Werte jeweils durch Addition von 2 und anschließendes Verdoppeln:

1 – 6 – 16 – 76 – 156. Somit hätte der Kaufmann am Anfang 156 Stück.

Aufgabe 2

Jeder Wert muss mit 3 multipliziert und durch 2 dividiert werden Es ergeben sich die Zahlen: 24 – 36 – 54 – 81

Aufgabe 3

b) Wenn man die Zahl 91 nennt, kann der Gegenspieler die 100 nicht erreichen. Von jeder Zahl zwischen 92 und 99, die der Gegenspieler erreicht, kann man selber auf die 100 kommen.

c) Von 91 aus kann man weitere Gewinnzahlen ermitteln:

91 – 82 – 73 – 64 – 55 – 46 – 37 – 28 – 19 – 10 – 1 

Wenn der beginnende Spieler die Zahl 1 nennt, immer zu 9 ergänzt, muss er gewinnen.

Mögliche, ggf. erprobte Unterrichtsorganisation: 

Die Aufgabe 1, 2 und 3 sind grundsätzlich von einander unabhängig.  Es ist aber sinnvoll mit der Aufgabe 1 zu beginnen. Die Aufgaben können auch ohne die Tippkarten bzw. ohne die Warenkarten gestellt werden. Bei Verwendung der Tippkarten ist es für die Bearbeitung der Aufgabe 2 notwendig, dass die Schüler Aufgabe 1 schon bearbeitet haben.

Die Warenkarten wurden entworfen um den Schülen die Gelegenheit zu geben die Situation nachzustellen und verschiedene Warenanzahlen zu überprüfen, da sich im Unterrichtseinsatz der Aufgabe gerade hier Schwierigkeiten zeigten.

Die verschiedenen Blöcke von Waren, hier Kerzen, dienen dazu, dass verschiedene und auch höhere Warenanzahlen übersichtlich dargestellt werden können. Man kann die Karten natürlich auch „klein wechseln“.

Erstellt von:

Sinus-Transfer Set 1-w, Untergruppe Essen

Tippkarte 1.1





Veranschauliche zum Beispiel durch eine Skizze den in der Aufgabe beschriebenen Weg des Kaufmanns zum Bürgermeister!





Tippkarte 1.2





Spiele mit Hilfe der vorliegenden Warenkarten die Situation nach!





Tippkarte 1.3





Am Ende beim Bürgermeister hatte der Kaufmann noch ein Stück seiner Ware.


Überlege, wie viel er davon hatte, als er in das 5. Vorzimmer, in das 4. Vorzimmer, in das 3. Vorzimmer usw. ging!








Tippkarte 1.4


Damit es übersichtlich wird, lege dir eine Tabelle an:
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5.Vor-zimmer�
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�
�
�
�
�
�
        1�
�
                                                                                








Tippkarte 2.1





                                                                                


Denke an das Rückwärtsarbeiten!





Tippkarte 2.2





                                                                           


Überlege:


Wie viele Erdbeeren waren noch vorhanden, als der 3. Freund anfing zu naschen?








