Karte 1: Recheniibungen

GroRere und schwierige Rechnungen lassen sich schneller mit dem Taschenrechner |6sen als mit dem Kopf oder
auf dem Papier. Daher lernst du auf dieser Karte den Umgang mit den Grundrechenarten.

Was benétigst du?
e Taschenrechner: Tasten: () (=) (] (=]
e  Stift und Papier
e  Wiirfel aus dem Mathekoffer
o Kleber

Was sollst du tun?

a) Subtrahiere die Zahlen einer Spalte von denen einer anderen, also 963 — 852 usw. Achte darauf, dass die
groRere Zahl der Subtrahend ist und dass die Zahlen der Zeilen in der gleichen Reihenfolge eingetippt
werden.

Was fallt dir dabei auf? Kannst du das erklaren?

b) Das Gleiche wollen wir jetzt mit den Zahlen einer Zeile versuchen. Achte auch wieder auf die Reihenfolge

der Eingabe. Also zum Beispiel 654 — 321.
Was fallt dir hierbei auf? Kannst du das erklaren?
c) Berechne: 111 + 999, 222 + 888, 333 + 777 usw. Was fallt dir auf? Findest du eine Erklarung daftir?
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d) Eintipplibungen:
1. 947,24 —74,31+ 15,95
2. 1532,655+1031,1 — 38,503
3. 123,456 + 210,987 + 221,112

e) Beidiesem Spiel geht es darum, schnell zu rechnen und das Ergebnis aufzuschreiben. Bildet
Vierergruppen. Nehmt die zwei Wiirfelgrundrisse und klebt sie zusammen. Jetzt wirfelt einer von euch
mit beiden Wiirfeln gleichzeitig. Die gewlirfelten Zahlen werden mit Hilfe des Taschenrechners addiert.
Das Ergebnis schreibst du schnell auf deinen Zettel und sagst ,Stopp”. Ist dein Ergebnis richtig, bekommst
du einen Punkt. Dann wiirfelt der Nachste usw. Wenn jeder gewurfelt hat, werden in der zweiten Runde
die Zahlen subtrahiert und zwar immer die kleinere Zahl von der groReren. Spielt mehrere Runden.

Zum Weiterdenken:

a) Denkt euch eigene Zahlen aus, die ihr auf die Seiten der beiden Wiirfel schreibt.

b) lhr kénnt diese Wiirfel auch fir andere Rechenoperationen verwenden (Multiplikation, Division,
Prozentrechnung usw.).
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Karte 2: Zahlenmauern

Mit Zahlenmauern oder Rechenpyramiden kannst du die Addition und Subtraktion Gben. Addiere zwei
benachbarte Steine, um den Wert des dariiber liegenden Steins zu erhalten.

Beispiel:

=
(é Was bendtigst du?
'g e Taschenrechner: Tasten: =E)
_g e  Stift und Papier
§ e Zahlenmauern aus dem Mathekoffer
3
'c:: Was sollst du tun?
° a) Ubertrage die folgenden Zahlenmauern in dein Heft und fiille sie aus!
5555
3333
1855 1689
) 558 935 (3877 ) 694 394
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b) Setze in die unterste Reihe einer leeren Zahlenmauer die Zahlen 3557, 1559, 6554, 2558, 9551 ein und
fille die Zahlenmauer aus.

c) Welche ist die groRte und die kleinste Zahl, die ganz oben stehen kann? Errechne sie und finde die
Begriindung.

d) Kannst du die Zahlen aus b) in der ersten Reihe so anordnen, dass in der zweiten Reihe nur gerade bzw.
ungerade Zahlen stehen?

Zum Weiterdenken:

a) Baue eigene Zahlenmauern.

b) Nutze die Zahlenmauern auch fiir andere Themengebiete, zum Beispiel bei der Bruch- oder Prozentrechnung.
Du kannst mit den Mauern ebenso das Multiplizieren Giben. Denke dir einige Rechenvorschriften aus fiir die
Mauern oder sogar einzelne Zeilen aus.
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Karte 3: Sonderbares mit Zahlen, Rechenspielereien

Auf dieser Karte lernst du einige sonderbare und besondere Ergebnisse kennen und erkundest, warum es zu
diesen kommt.

Was brauchst du?
e Taschenrechner: Tasten: =)

e  Stift und Papier 2 ;-.-'. o Hex w:-":.‘" lugj
log In

Was sollst du tun? ) &8 D @& @&

a) Berechne folgende Aufgaben: = - oD G G

112 =? 111?% =? 1111% =? usw.
Was fallt dir auf?
b) Erhaltst du solche Ergebnisse auch mit 22, 33 usw.?
c) Berechne:
1,12 =? 1,01% =? usw.
Was fallt dir hier auf? Kannst du das erklaren?
Erhaltst du solche Ergebnisse auch mit 1,22; 1,3%; 1,42 usw.

Gibt es eine Grenze, ab der es nicht mehr funktioniert? Woran liegt das?
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d) Gaulsche Summenformel
Addiere die Zahlen von 1 bis 10, also 1 + 2 + 3+...+10.
Das fallt dir leicht und ist auch sehr schnell eingetippt. Was aber, wenn du die Zahlen von 1 bis 100 oder
gar 1 bis 1000 addieren sollst?
Suche daher eine allgemeine Formel anhand der Summe von 1 bis 10, so dass du nicht alle Zahlen
addieren musst.
e) Wende die Formel auf folgende Summen an
Es gilt:
35
L4243+ 435= ) k
k=1

876 1234

1);1( 2);k

Zum Weiterdenken:
a) Finde eine vereinfachte Formel fir die Rechnung: 3 + 6 + 9 + 12+...4+60.
b) Denke dir weitere Beispiele aus, die du mit der Hilfe einer allgemeinen Formel I6sen kannst.
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Karte 4: Zauberrechnungen und - Gleichungen
Auf dieser Karte lernst du einige verbliiffende Rechnungen kennen und wirst die Griinde fiir die Zaubereien
herausfinden.

Was benétigst du?

e Taschenrechner: Tasten: HXEE
e  Stift und Papier

Was sollst du tun?

a) Dein Tischnachbar und du denken sich je eine Zahl zwischen 1 und 99.
Zuerst gibt der Eine seine Zahl ein, multipliziert sie mit 5, driickt (=]. Dazu addiert er 24 (im Bildschirm
erscheint Ans + 24, das bedeutet, dass zum vorigen Ergebnis 24 addiert wird. Ans steht fiir
Answer=Antwort. Damit nutzt ihr immer das vorher errechnete Ergebnis) und driickt (=]. Das Ergebnis
wird mit 4 multipliziert ((=) driicken), dazu wird 12 addiert ((=] driicken) und dieses Endergebnis
multipliziert er noch mit 5. Dann driickt er wieder (=) und gibt den Taschenrechner weiter.

Der Andere lasst das Ergebnis im Taschenrechner stehen und addiert zu diesem seine Zahl dazu, driickt
(=), zieht davon 540 ab und teilt das Endergebnis durch 100.

Wenn das Ergebnis als Bruch erscheint, driicke die Taste (§40), um den Bruch als Dezimalbruch anzuzeigen.
Was beobachtet ihr, wenn ihr das Endergebnis betrachtet?

Tauscht eure Rollen, denkt euch neue Zahlen aus und versucht es erneut.
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b) Schreibt eure Rechnung als eine Gleichung und untersucht diese.
Kénnt ihr euch dieses Phanomen erklaren?

¢) Versuche die vereinfachte Gleichung zu finden, die du bendtigst, um 3 Zahlen zu ,erraten”.
Erstelle nun eine Gleichung, mit der du drei Zahlen deiner Nachbarin bzw. deines Nachbarn erraten
kannst. Denke dir auch aus, welche Zahlen sie bzw. er verwenden soll, zum Beispiel die Cent im
Geldbeutel oder ihr bzw. sein Alter oder das Geburtsdatum der Eltern usw.

d) Wahle eine beliebig groRe Zahl, zum Beispiel 218. Aus den gleichen Ziffern bildest du eine neue Zahl, 182.
Subtrahiere die kleinere der beiden Zahlen von der grof3en Zahl. Teile das Ergebnis durch 9.
Bilde weitere verschiedene Zahlen und teile ihre Differenz durch 9.
Was fallt dir auf?
Funktioniert das auch mit anderen Zahlen aulRer der 9?
Kannst du die Begriindung dafiir finden?

Zum Weiterdenken:
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Denke dir eine eigene Rechnung aus, mit der du Zahlen erraten, deine Familie zu Hause Uberraschen und dich als
Zauberer darstellen kannst.
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Karte 5: Was schldgt die Uhr?
Auf dieser Karte kannst du neue Rechenarten fiir ganze Zahlen kennenlernen. Dazu erfinden wir folgendes
Szenario.

Hans wohnt auf der Erde, Peter auf Sedna und Andrea auf Buda.

Auf der Erde hat der Tag 24 Stunden, die Uhren haben eine 12-Stundeneinteilung.
Auf Sedna hat der Tag etwa 10 Stunden, die Uhren haben eine 5-Stundeneinteilung.
Auf Buda hat der Tag etwa 18 Stunden, die Uhren haben eine 9-Stundeneinteilung.

Was benétigst du?

e Taschenrechner: Tasten: (nutzbar durch (siF) (as)) (=)
e  Stift und Papier

Was sollst du tun?
Wir starten immer zu dem Zeitpunkt, zu dem alle drei Uhren Null Uhr anzeigen, also Null Uhr Ortszeit.
Beispiel: Auf der Erde sind 45 Stunden vergangen, was zeigt seine Uhr an: (4] (5] AEE=E
Durch nutzen wir die Funktion ER). Somit kénnen wir mit Rest teilen und erhalten R = 9, also 9 Uhr.
a) Was zeigen die Uhren jeweils an, wenn die drei um Null Uhr 8 Stunden schlafen und anschlieRend 5
Stunden in die Schule gehen?
b) Was zeigt Peters Uhr an, wenn auf der Erde 3 Tage vergangen sind? Wie viele Tage sind bei ihm
vergangen?
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c) Seit Mitternacht sind 34 Stunden vergangen und meine Uhr zeigt 4 Uhr an. Wer hat das gesagt? Wie viele
Tage sind auf diesem Planeten vergangen? Ist auf diesem Planeten gerade Vormittag oder Nachmittag?

d) Welche Uhrzeit zeigen die Uhren der anderen beiden an?

e) Seit Mitternacht sind 42 Stunden vergangen und es ist 6 Uhr. Wer hat das gesagt? Gibt es mehrere
Moglichkeiten?

f) Nach wie vielen Stunden zeigen die drei Uhren jeweils wieder Null Uhr an.

g) Nach wie vielen Stunden zeigen je zwei Uhren wieder gleichzeitig Null Uhr an?

h) Nach wie vielen Stunden zeigen alle drei Uhren wieder gleichzeitig Null Uhr an?

Zum Weiterdenken:

a) Denke dir mit deinem Nachbarn zusammen eigene Planeten aus mit verschiedener Tagesldange und stellt euch
gegenseitig einige Aufgaben.

b) Suche zu Hause im Internet einige Planeten oder Sterne, die zu den von euch ausgewahlten Tageslangen
passen.
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Karte 6: ggT und kgV

Der groRte gemeinsame Teiler (ggT) zweier Zahlen ist die groRte Zahl, durch die beide Zahlen teilbar sind. Das
kleinste gemeinsame Vielfache (kgV) ist die kleinste Zahl, die Vielfaches von beiden Zahlen ist.

Zahlen besitzen immer einen groBten gemeinsamen Teiler (ggT) und ein kleinstes gemeinsames Vielfaches (kgV).
Beispiel: Teiler von 16 sind 1, 2, 4, 8, 16. Teiler von 12 sind 1, 2, 3, 4, 6, 12. 2 teilt 12 und 16

16, ist also gemeinsamer Teiler der beiden. 4 jedoch ist der grofite gemeinsame Teiler.

Bei groReren Zahlen ist es sehr schwierig alle Teiler zu finden, daher bestimmt man den ﬁ 12
geT mit Hilfe des Euklidischen Algorithmus.

Beispiel: ggT (16, 12): (1) (6] R (1] (2] (=)1R4 > (1) (2) 2R (4] (=)3R0 = 4 ist ggT

Was benétigst du?

e Taschenrechner: Tasten: (nutzbar durch (sHFT) (Abs) )
e  Stift und Papier
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Was sollst du tun? D b ob &b G G
a) Bestimme ggT (256,312) D b GO G
b) Bestimme ggT (10166,8568)

c) Bestimme ggT (231990,237762)
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Jetzt errechnen wir das kgV (a, b). Dazu muss man die beiden Zahlen a und b multiplizieren und durch ggT
(a, b) teilen: kgV (a,b) =

axb

99T (a,b)

d) Bestimme das kgV der Zahlen aus a) - c)

e) |hr mochtet um euren Sportplatz (112 Meter lang, 72 Meter breit) wegen des anstehenden Sportfests
Bandenwerbung anbringen. Wie breit miissen die Banden sein, damit man den Platz ohne Uberhang
umstellen kann.

f) Deine Schule errichtet ein zuséatzliches Gebaude fiir Klassenzimmer. Jede Etage ist 289cm hoch, der Keller
jedoch nur 255cm. Uberall sollen Treppen mit gleich hohen Stufen eingebaut werden. Wie hoch muss
eine Stufe sein?

g) Hans hat eine Schrittlange von 504mm, seine kleine Schwester von 324mm. Sie starten am gleichen Ort.
Nach welcher Strecke stehen sie wieder direkt nebeneinander (in mm und m angeben)? Wie viele Schritte
muss Hans machen und wie viele seine Schwester?
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Karte 7: Speichernutzung

Haufig muss man Zahlen 6fter hintereinander verwenden. Daher ist es von Vorteil, diese abzuspeichern und nicht

immer wieder neu eintippen zu miissen. Der Taschenrechner kann insgesamt zehn Zahlen in seinem Speicher
aufnehmen (M+ und die roten Buchstaben: A, B,C, D, E, F, X, Y, M).

Beispiel: Speichere 15 unter A. Driicke dazu: (1] (5] (). Durch nutzt du die Speicherfunktion

n

STO. Um die Zahl A aus dem Speicher abzurufen, driicke oder ©).

Was bendtigst du?

Taschenrechner: Tasten: (sin)
Stift und Papier
Lineal

Was sollst du tun?
a) Speichere die Zahlen 64, 46, 112, 88, 111 und 145 unter A bis F ab. Ubertrage folgende Tabelle in dein
Heft und fille sie aus, indem du die Zeilen und Spalten multiplizierst.
3] 64 46 112
88
111
145
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b) Bestimme mit Hilfe der Speicher A, B, C die Diskriminante fiir folgende Gleichung: 65x2 + 62x — 15 = 0.
Speichere diese unter D und errechne die Losungen mit der quadratischen Losungsformel.

¢) Um das Drehmoment zu bestimmen, das ein Gewicht ausiibt, das an eine Waage gehangt wird,
multipliziert man den Abstand r vom Drehpunkt mit der Kraft F, die das Gewicht ausiibt. M = rF (die
richtige Einheit des Drehmoments interessiert hierbei nicht). Wenn mehrere Gewichte auf derselben
Seite vom Drehpunkt aus hdangen, werden deren Drehmomente addiert. Bei welchen Anordnungen ist die
Waage im Gleichgewicht, wann liberwiegt die linke und wann die rechte Seite? Welche Drehmomente
wirken jeweils auf den beiden Seiten? Nutze den Speicher.
Absténde: A = 37,5cm, B = 60,5¢m,C = 75cm. Kréfte: X = 22N,Y = 11N, M = 33,5N

1) 2) — B
= A — C : —C —— A —
= B It B !
3) ¢ C It C |

Zum Weiterdenken:
Denke dir eigene Krafte und Entfernungen aus und beschwere deine Waage auf verschiedene Arten.

© CASIO Europe GmbH


Schubert
Textfeld
© CASIO Europe GmbH 


Karte 8: Bruchrechnung

Mit dem Taschenrechner kann man Briiche genauso eingeben, wie man sie auch aufschreiben wiirde. Verwende
dazu die (B]-Taste. Um zwischen Zdhler und Nenner zu wechseln, verwende die Pfeiltaste @ (®. Fiir einen
gemischten Bruch dient die (m-&)-Taste, indem du driickst.

Was benétigst du?

?'Hé e Taschenrechner: Tasten: (m&) @@ @@® bs a1 (logal
1 Va C "oHEX 10"BmN & ocT
(é e  Stift und Papier 22 (x= (g (i
——_ Ay *= iy rCy &n'rDy codTrEy tanpFq
[ (=) [enm hyp
8 Was sollst du tun? SO -
< C . . RCL (ENG
S a) Errechne das Ergebnis. Gib jeweils den ganzen Term ein:
e 11 | 5 1,3 5 11 6 1 15 34 9
GCJ —= 4= (_ _)_(_+_) —. = —_ .=
9 3 9 2 8 12 24 14 18 42 48 51
Q b) Verbindung von echten, unechten und gemischten Briichen:
© 1. 5 15 10 1 105 88 3 41 25
= 2:+4:-3  2-(S-15) -3 152-2 0 122.82:%
4 3 8 48 3 150 20 4 3 2

c) Gib den ganzen Term ein und errechne das Ergebnis:

4 1\.1 1 1
o (L.2), 8 2 (5%8)% .33
40 \38 25/ 15 4115 Ty
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d) Welcher Bruch steht fir die Variablen X und Y?

Aoy =130 y_340_ 45
15 39 128~ 32
e) Verschachtelte Aufgabe:

(G439 - ()10 43-G43:9)) 9

f) Mit der [s#D)-Taste lassen sich Briiche als Dezimalbriiche (und umgekehrt) schreiben. Mit
wandelst du einen gemischten Bruch in einen unechten Bruch (und umgekehrt) um. Schreibe die
Ergebnisse aus Aufgabe a) und b) auf alle méglichen Arten auf.

g) Dein Sportverein kauft ein neues Grundstiick von 18720m?. % des Grundstiicks sollen fiir das Clubhaus
und Kabinen verwendet werden. Wie viele m? hat das Clubhaus mit Kabinentrakt?
Das Clubhaus samt Kiiche und Vorratsraum und die Gange sollen 420m? beanspruchen. Der Rest soll in

gleichen Teilen fir je zwei Toiletten und je vier Umkleiden fiir Damen und Herren aufgeteilt werden.
Wie grol’ wird jede Toilette bzw. Kabine?

Zum Weiterdenken:

Uber den Kabinen und Toiletten (ohne Gange) sollen in der ersten Etage zwei Wohnungen fiir den Platzwart
und den Wirt bereitgestellt werden. Wie grof sind sie jeweils? Der Wirt will die Wohnung in sechs Zimmer
aufteilen, der Platzwart in acht Zimmer aufteilen. Wie grol} sind die einzelnen Zimmer?

Denke dir weitere solche Aufgaben aus.
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Karte 9: Agyptische Bruchrechnung o =
Die alten Agypter haben ihre Schrift und ihre Zahlen mit Hieroglyphen dargestellt. 11 CP Fﬁ

1/2 113 2/3 3/4

Auler fir die Briiche % und % kannten sie nur Hieroglyphen fiir Briiche mit Zahler 1, die

Stammbriiche. Einige Beispiele kdnnt ihr rechts in der Graphik beobachten.

" Was benétigst du? D B T
< e Taschenrechner: Tasten: e b & G &

b Stlft und Papler Al = riy rCy sinlrDy cosrEq tan'rFq
£
= {—) sy hyp 5in oS
OLJ STO - [ &
= Was sollst du tun?
] a) Um Briiche aufschreiben zu kénnen, die keine Stammbriiche waren, mussten ihn die Agypter in eine
P -
5 Summe von Stammbriichen zerlegen:
<~ .. .6 1.1 1
Q Beispiel: - =-+-+—
(1 7 2 3 42
= Stellt euch gegenseitig Aufgaben.

o . 2 2 1.1 .
b) Vielleicht hast du die Zerlegung von 5 schon gesehen, also $=3 + = Kannst du die anderen echten

Briiche mit Nenner 5 als Summe von Stammbriichen schreiben?
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¢) Jeder echte Bruch %, der gekiirzt und selbst kein Stammbruch ist, lasst sich in eine Summe verschiedener
Stammbriiche zerlegen. Hierfir gibt es eine feste Vorgehensweise (einen Algorithmus).

Schritt 1: Suche den gréBten Stammbruch, der kleiner als % ist. Wir nennen ihn %.
Beispiel: g. Teile 7 durch 6 =1,16 = p=2

Schritt 2: Ziehe % von % ab.

Beispiel: % steht im Taschenrechner: Driicke =) S. Dann (= (1) =) (2] @%.

Schritt 3: Wenn die Differenz ein Stammbruch ist, ist man fertig. Wenn nicht, wiederholt man Schritt 1
und 2.

Beispiel: % ist kein Stammbruch. Driicke (&) (5 % (5#D)2,8=> p.=3 usw.

. . D 6_1,1 1
Fiir das Beispiel ergibt sich also: =5+t 3 t.
d) Wende diesen Algorithmus auf die echten Briiche mit Nenner 10 an.

. . . . . 5 5
e) Fihre diesen Algorithmus fiir folgende Briiche durch: 9—,—9, 283
126’ 120’ 330
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f) Stellt euch gegenseitig Aufgaben.
Zum Weiterdenken:

a) Warum sind die einzelnen Stammbriiche immer verschieden?
b) Wieso bricht der Algorithmus nach endlichen Schritten ab?
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Karte 10: Von Wertetabellen und Graphen
Um einen Graphen zeichnen zu kénnen, bendtigen wir eine Wertetabelle. Diese kann der Taschenrechner

erstellen. Dazu bendtigen wir den Tabellenmodus. Driicke hierzu (8] (TABLE). Um in den normalen Modus
zuriickzugelangen, wihle (1] (comp).

Was benétigst du?
Taschenrechner: Tasten: table Funktion (nutzbar durch (3)) s g -
Stift und Papier : =2 (=5 (=g Qi

x1

_rCy sin'rDy cos'rEq tanrFq

Lineal hyp [ si

Was sollst du tun?

a) Erstelle eine Wertetabelle fiir die Gerade f(x) = 2x — 2. Driicke hierzu die Taste X f(X)
und anschlieBend die (8] (TABLE). Gib die Funktion ein: (2] (X] =02)=). 3
Start: (=) (8] (=], End (3] (&), Step (1] (=). -2
Ubertrage die Wertetabelle in dein Heft und fiille sie aus. Trage diese Punkte nun in ein -1
Koordinatensystem ein und zeichne den Graphen. 0

b) Stellt euch gegenseitig weitere Geradengleichungen und zeichnet sie in ein 1
Koordinatensystem ein. ;
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c) Auch fur Parabeln lassen sich Wertetabellen erstellen. Zeichne mit Hilfe einer Wertetabelle (Start -6, End
2, Step 1) die Funktion f(x) = %xz +2x —1.

d) Stellt euch gegenseitig weitere Parabelgleichungen und zeichnet sie in ein Koordinatensystem ein.
e) Ordnet mit Hilfe von Wertetabellen folgende Funktionen den untenstehenden Graphen 1) bis 4) zu.

fx)=2x2+3x—-1,g9(x) = ;xz +2+5x, h(x) =2+ 1,5x% — 4x, i(x) = —2x + 3x?

1)

2)

3)

4)
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Karte 11: Was passiert beim Wiirfeln? 1
Bei dieser Karte untersuchst du mit Hilfe des Taschenrechners zuerst alleine, dann mit anderen, wie sich ein
Wirfel verhilt.

CONST CONV

78 DO

nCr

Was benétigst du?
Taschenrechner: Tasten: RanInt-Funktion (nutzbar durch ) 3= 4 5 '6 'X
Stift und Papier
Lineal

r STAT 5 7 BASEy Pal

1 SR A

Foried Rand Ranr n e DRG »

0 x10* ' Ans

Was sollst du tun?

a) Gleich sollst du 60-mal mit Hilfe des Taschenrechners das Werfen eines Wiirfels simulieren. Schatze
vorher ab, wie oft die ,, 1“ fallt, wie oft die ,2“ usw. Trage deine Schatzungen in eine Tabelle ein (Ein
Beispiel fiir solch eine Tabelle findest du auf der Riickseite).

b) Simuliere jetzt 60-mal das Wiirfeln und notiere nach jedem Wurf, welche Zahl gefallen ist (zum Beispiel
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mit einer Strichliste).

Driicke hierzu (4], um die RanInt-Funktion zu aktivieren. Tippe nun die beiden Grenzen, also 1 und 6,
wie folgt ein: (1] (6] OJ. Im Display erscheint RanInt#(1,6). Mit jeder Betitigung der (=]-Taste,
simulierst du einen Wurf.

Wie oft ist jede Zahl insgesamt gefallen?
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¢) Wie gut passen deine Schatzung und dein Experiment zusammen? Wie sieht es bei deiner Tischnachbarin
bzw. deinem Tischnachbarn aus?

d) Stelle die Werte aus dem Experiment in einem Sdulendiagramm (siehe Beispiel unten rechts) dar und
beschreibe, was man aus dem Diagramm ablesen kann.

e) Fuhre das Experiment noch einmal durch, fertige eine neue Tabelle fir die Schatzung und das Experiment
an und trage die Werte des Experiments in ein neues Sdulendiagramm ein.

= f) Diskutiere deine Ergebnisse mit deiner Nachbarin bzw. deinem Nachbarn.
=

O

£

o Welche Zahl? 1{2|3|4]|5]|6]| Insgesamt 20
= Wie oft? Schitzung 18
i Wie oft? Experiment 16
{ .

g 2. Experiment 1{2[3[4|5|6]| Insgesamt 14 1
e Wie oft? Schatzung 12 -
b

©

|_

OoON B OO

Wie oft? Experiment 10 ~ I I I
1 2 3 4 5 6
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Karte 12: Was passiert beim Wiirfeln? 2
Auf der Karte 11 hast du untersucht, was passiert, wenn man einen Wirfel 60-mal wiirfelt. Jetzt prifen wir, was
passiert, wenn der Wiirfel ganz oft geworfen wird und wenn viele Wiirfel gleichzeitig geworfen werden.

CLR IN5
Was benétigst du? 7 8 '9 @ w
nPr

e Taschenrechner: Tasten: RanInt-Funktion (nutzbar durch ), =3
e  Stift und Papier > 6 X

CONST CONV QFF
-

Fal
e Lineal +

e Deine Aufzeichnungen zu Karte 11

Was sollst du tun?
a) Beider Karte 11 hast du insgesamt 120-mal gewdirfelt. Stelle das Ergebnis dieser 120 Wiirfe in einem
Saulendiagramm dar.
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b) Was kannst du wegen dieses Diagramms Uber deinen Wiirfel sagen? Welche Schatzung wirdest du in
Zukunft abgeben, wenn du wiirfeln misstest?

¢) Deine Nachbarin bzw. dein Nachbar hat einen gleichen ,Wirfel”. Habt ihr das gleiche Ergebnis erhalten?
Wertet eure Ergebnisse zusammen aus, erstellt also ein Sdulendiagramm fiir 240 Wirfe. Sucht euch noch
einmal zwei Leute und wertet so 480 Wiirfe aus. Welche Schatzung wiirdet ihr jetzt abgeben, wenn ihr
wiirfeln musstet? Das konnt ihr weiter ausweiten auf 960, 1200 usw. Wiirfe.

© CASIO Europe GmbH


Schubert
Textfeld
© CASIO Europe GmbH 


d) Wenn man wissen mochte, ob die ,,6“ bei 60 Wirfen 6fter gefallen ist als bei 120 Wirfen, muss man sich
fir den Vergleich den Anteil der ,,6er” an allen Wiirfen anschauen, die relative Haufigkeit. Die relative

Haufigkeit wird haufig in Prozent angegeben: 12 ,,6er” bei 60 Wiirfen bedeuten einen Anteil von

2 0,20 = 20%. Untersuche die Entwicklung der relativen Haufigkeiten fur die 60, 120, 240 usw.

60
Wirfe. Was kannst du hierbei beobachten? Notiere deine Beobachtungen, diskutiere sie mit deiner

Nachbarin bzw. deinem Nachbarn. Formuliert, wie sich der Wiirfel typischerweise verhalt.

Zum Weiterdenken:

Wie verhalt sich ein Tetraeder, der mit den Ziffern 1%, ,2“, ,3%, ,4“ beschrieben ist? Wie viele ,1er” erwartest du
bei 60 Wiirfen bzw. bei 120 Wiirfen? Erstelle, wie eben fir den Wiirfel, eine Tabelle mit deiner Schatzung und
deinem Experiment. Trage das Ergebnis in ein Sdulendiagramm ein.

Werte die Ergebnisse mit deiner Nachbarin bzw. deinem Nachbarn aus, also fiir 240 Wiirfe.

Errechnet die relative Haufigkeit und diskutiert, wie sich der Tetraeder typischerweise verhalt.
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Karte 13: Statistische Berechnungen
Mit dieser Karte lernst du die statistischen Funktionen des Taschenrechners zu nutzen. Hierzu musst du deinen
Taschenrechner in den STAT-Modus bringen. Driicke (2] (STAT) und

anschlieRend (1] fiir 1-Var. Um in den normalen Modus zuriickzugelangen, wihle

(1] (comp).

CONST CONV

Was benétigst du? &

e Taschenrechner: Tasten: STAT-Funktion (nutzbar durch (2] (STAT) 4 '5

T STAT y rBASEY

e  Stift und Papier 1 2 3

Rnd Rang Ranint JT &

0 .

Was sollst du tun?

a) Rechts siehst du die graphische Losung fiir den Mittelwert der Zahlen
10, 14 und 27. Mit Hilfe des Taschenrechners sollst du ihn und die
Summe der Zahlen errechnen.
1. Schritt: Gib die Zahlen (X) und ihre Anzahl (FREQ), hier jeweils 1, in die Tabelle ein. Driicke (1],
anschlieBend (2] (Data) und trage die Werte ein, indem du die Zahl eingibst und (=] driickst. Die Zahlen
sind jetzt in der Tabelle gespeichert, driicke [AC).
2. Schritt: Driicke (1], um wieder in das Statistik-Menii zu gelangen. Wir wollen die Summe
errechnen, wihlen also die (3] (Sum), anschlieRend die (2] (¥ X) und (=).

8 11 14 17 20 23 26 29
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3. Schritt: Errechne den Mittelwert. Wahle im Statistik-Menii (4] (Var), die (2] (X) und driicke (=].

Du kannst dir auch anzeigen lassen, wie viele Werte eingegeben wurden. Wahle unter dem Men Var die
(1] (n). Da du die Berechnungen fiir drei Werte durchgefiihrt hast, muss jetzt die 3 angezeigt werden.
Diese Funktion hilft dir beispielsweise bei groReren Eingaben, um zu tberprifen, ob du alle Werte
eingegeben hast oder einige vergessen wurden.

b) In Peters Klasse ergaben sich bei einer Schulaufgabe folgende Noten. Es gab 2-mal die Note 1, 6-mal die 2,
8-mal die 3, 8-mal die 4, 3-mal die 5 und 1-mal die 6. Stelle die Notenverteilung in einer Tabelle dar, trage
sie in den Taschenrechner (Data) ein und berechne die Klassenstdrke und den Notendurchschnitt.

c) Beiden Karten 11 und 12 hast du einen Wiirfel ,geworfen”. Bestimme den Mittelwert der 60, 120, 240
usw. gefallenen Wiirfelzahlen. Was stellst du dabei fest? Kannst du das erklaren?

Zum Weiterdenken:

Fiihre die gleichen Berechnungen fiir die 60, 120, 240 Wiirfe des Tetraeder aus. Uberlege dir vorher, welchen
Mittelwert du erwartest und warum es so sein muss. Vergleiche deine Uberlegung mit dem tatsichlichen Wert
und diskutiere dariiber mit deiner Nachbarin bzw. deinem Nachbarn.
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Karte 14: Spiele mit Wiirfeln 1

Auf dieser Karte lernt ihr zwei Wiirfelspiele kennen und kénnt auch eigene

CONST CONY

8

Spiele erfinden.

Was benétigst du?
e Taschenrechner: Tasten: RanInt-Funktion (nutzbar durch ), =3
e  Stift und Papier

Was sollst du tun?
Fiir die Spiele bendtigst du einen ,,Wiirfel”. Diesen simulierst du mit der RaniInt-Funktion des Taschenrechners.
a) ,21 verliert” (fir 3 oder 4 Spieler)
Bei diesem Spiel geht es darum, mit mehreren Wiirfen des ..Wirfels” moglichst nahe an die 20
heranzuwdrfeln oder sie zu erreichen. Wer me?]?’?j?l‘iE“&SB?r‘é?%f’Uer|iert.
Der erste Spieler beginnt. Er driickt (0] (=], um den Startpunkt festzulegen. Von 0 ausgehend soll immer
die neu gewdrfelte Zahl zur bisherigen Augensumme (Ans = Answer = Antwort) addiert werden,
driicke hierzu BIED; (6] 3], im Display erscheint Ans + RanInt#(1,6). Jetzt driickt der
Spieler so lange (=], bis er aufhéren méchte. Hat er nach einem Wurf (also einem Driicken der (=]-Taste)
mehr als 20, hat er schon verloren. Nun wiirfelt der Nachste. Am Ende der Runde gewinnt derjenige, der
die hochste Zahl erwiirfelt hat, die aber nicht gréRer als 20 sein darf. Der Sieger bekommt einen Punkt.
Wer als Erster 10 Punkte erreicht, gewinnt.
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Welche Siegerzahl ist wie oft vorgekommen? Bei welchen Zahlen war es haufig zu riskant, um
weiterzuwiirfeln? Bei welcher Zahl ist es wohl besser aufzuhdren?

b) ,Doppelt verboten” (fiir 3 oder 4 Spieler)
Ziel des Spiels ist es, mit mehreren Wiirfen eine moglichst hohe Summe zu erwiirfeln, ohne dass sich eine
Zahl wiederholt, also doppelt auftritt.
Der Reihe nach wiirfelt jeder so lange, bis er sich entscheidet aufzuhdren oder die gewiirfelte Zahl
wiederholt aufgetreten ist. Dafiir notiert ihr jeweils die gewirfelten Zahlen. Entscheidet sich ein Spieler
aufzuhoren, bevor sich eine Zahl wiederholt, bekommt er die Summe der Zahlen als Punkte. Muss er
aufhoren, weil sich eine Zahl wiederholt, gibt es keine Punkte. Gewonnen hat der Spieler, der zuerst 50
Punkte erreicht.
Wie oft konntet ihr im Durchschnitt wiirfeln ohne leer auszugehen? Wie viele Punkte habt ihr
durchschnittlich geholt? Nach wie vielen Wiirfen ist es glinstig aufzuhoren?

Zum Weiterdenken:
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a) Diese Spiele kdnnen auch mit einem Tetraeder, Oktaeder oder beliebigen anderen Wiirfeln durchgefihrt
werden.
b) Erfindet selbst Spiele, die mit dem Wiirfel gespielt werden kénnen.
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Karte 15: Spiele mit Wiirfeln 2

Auf dieser Karte lernt ihr das Spiel , Inflation der Gliickszahlen” kennen. T
7 8
Was benétigst du?

e Taschenrechner: Tasten: RanInt-Funktion (nutzbar durch ), =3

e  Stift und Papier +

DRG -

4 5

Was sollst du tun?
Fir dieses Spiel bendtigst du einen ,Wiirfel”. Diesen simulierst du mit der RanInt-Funktion des Taschenrechners.
Driicke dazu ) ~>0 (6] O], um die Grenzen einzugeben und anschlieRend (=) um zu ,wiirfeln®.
a) Spiele mit deiner Tischnachbarin bzw. deinem Tischnachbarn. Spieler 1 beginnt und wirfelt. Wenn er eine
6 wirfelt, hat er gewonnen. Wenn er eine andere Zahl, beispielsweise die 3 wiirfelt, ist der andere dran.
Der hat nun als Gllickszahlen die 6 und die 3. Wiirfelt er keine der beiden, sondern zum Beispiel eine 2,
wirfelt wieder Spieler 1 und hat die Gliickszahlen 6, 3 und 2, von denen er eine wiirfeln muss, um zu
gewinnen usw.
Haben beide Spieler die gleiche Chance zu gewinnen oder ist einer im Vorteil? Wenn ja, wie grol8 ist die
Wahrscheinlichkeit, dass dieser gewinnt?
Analysiert das Spiel zuerst alleine und diskutiert dann tber eure Ergebnisse.
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b) Was passiert, wenn man bei Teil a) mehr Gewinnzahlen zur Verfligung hat? Spielt das Spiel nicht mit 6,
sondern mit 10 moglichen Zahlen. Nutzt dazu die Ranint-Funktion, gebt allerdings die Grenzen 1 bis 10
ein. Behaltet die Regeln von Teil a) bei.

Haben beide Spieler die gleiche Gewinnchance? Berechnet die Wahrscheinlichkeit dafiir, dass Spieler 1
oder Spieler 2 gewinnt.

c) Spielt und analysiert das Spiel auch mit 20 méglichen Gewinnzahlen. Vergleicht das Ergebnis mit denen
aus Teil a) und b).

Zum Weiterdenken:

Regelanderung zu Aufgabe a): Spieler 1 bekommt einen Punkt, wenn er direkt mit dem ersten Wurf gewinnt.
Spieler 2 bekommt zwei Punkte fiir einen Sieg in Runde 2, Spieler 1 bekommt drei Punkte fiir eine Gewinnzahl
beim dritten Wurf usw. Wer bekommt auf Dauer mehr Punkte, wenn immer der selbe Spieler beginnt?
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Karte 16: Werfen von zwei Wiirfeln

Bei vielen Spielen werden zwei Wiirfel auf einmal geworfen. Auf dieser Karte Gberprift ihr daher zu zweit, welche
Augensummen mit héherer oder niedriger Wahrscheinlichkeit auftreten. st conv

778 DO

4 5 6 X

Was benétigst du?
e Taschenrechner: Tasten: Ranint-Funktion (nutzbar durch ), 3 gBASE, ol
e  Stift und Papier 3 +

DRG»

Was sollst du tun?
Auf dieser Karte sollt ihr mit zwei Wirfeln werfen und die Augensumme bilden. Das simuliert ihr mit nur einem
Taschenrechner. Euren Taschenrechner lasst ihr einmal wiirfeln, indem ihr EB3ED (6] O] driickt.
Somit nutzt ihr die RanInt-Funktion und gebt die Grenzen ein. Da ihr mit zwei Wiirfeln werfen und die Zahlen
addieren wollt, driickt und wiederholt die Eingabe von oben. Im Display erscheint nun
Ranint#(1,6) + Ranint#(1,6). Durch jedes Driicken der (=]-Taste simuliert ihr einen Wurf mit zwei Wiirfeln.
Woirfelt auf diese Weise 60-mal. Spieler 1 bekommt einen Punkt, wenn die Augensumme 5, 6, 7, 8, 9 betragt,
Spieler 2 bei den Augensummen 2, 3, 4, 10, 11, 12. Notiert eure Punkte und die Augensumme, mit der ihr
gewonnen habt. Wer Spieler 1 und Spieler 2 ist, kdnnt ihr vorher ausmachen, zum Beispiel auswiirfeln: Derjenige,
der die héhere Zahl wiirfelt, darf sich aussuchen, ob er Spieler 1 oder Spieler 2 sein mochte.

a) Wer gewinnt haufiger? Habt ihr das Ergebnis so erwartet? Ist es besser Spieler 1 oder Spieler 2 zu sein?

Wenn ihr euch nicht sicher seid, spielt noch einmal gegeneinander.
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b) Sucht euch ein anderes Zweierteam. Bevorzugt es den gleichen Spieler wie ihr? Diskutiert dartber,
welcher Spieler 6fter gewinnt.

c) Versucht zuerst alleine, dann mit eurer Vierergruppe die Wahrscheinlichkeit dafiir zu berechnen, dass
Spieler 1 einen Punkt bekommt.

Zum Weiterdenken:

Die Regeln fir einen Punktgewinn kann man auch verdandern. Untersuche fir folgende Regeln, welchen Spieler

man wahlen sollte und mit welcher Wahrscheinlichkeit dieser gewinnt.

a) Spieler 1 gewinnt, wenn die Augensumme ungerade ist, Spieler 2 bei gerader Augensumme.

b) Spieler 1 gewinnt, wenn die Augensumme eine Primzahl ist, Spieler 2, wenn die Augensumme keine Primzahl
ist.

Es gibt auch die Moglichkeit, dass bei manchen Zahlen nur einer, bei anderen aber beide einen Punkt
bekommen:
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c) Spieler 1 bekommt einen Punkt, wenn die Augensumme durch 4 teilbar ist, Spieler 2, wenn die Augensumme
durch 3 teilbar ist. Ist die Augensumme durch keine der beiden Zahlen teilbar, bekommt keiner einen Punkt
(alternativ: wird beiden ein Punkt abgezogen).

d) Erfindet und untersucht eigene Spiele mit zwei Wirfeln.
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Karte 17: Uberraschende Zufille

Das Leben steckt scheinbar voller Zufalle. Du bekommst beim Geschenke-Wichteln dein eigenes Geschenk, du

Geburtstag tiberein und vieles mehr. 7 8 ; @ @
nPr

Was benétigst du? 5 6
e Taschenrechner: Tasten: Ranint-Funktion (nutzbar durch ), =
e  Stift und Papier

triffst im Urlaub einen Bekannten, deine neue Handy-Pin stimmt mit deinem
CONST CONV OFF

Was sollst du tun?

a) Untersucht das Beispiel mit der Handy-Pin in Vierergruppen. Eine Handy-Pin besteht aus 4 Ziffern. Eine
Ziffer konnt ihr erzeugen, indem ihr die Ranint-Funktion des Taschenrechners nutzt. Driickt hierzu
(). Die ziffern von 0 bis 9 kénnen auftreten, werden also als Grenzen angegeben. Driickt
(0] (9] OJ. Da ihr eine vierstellige Zahl als Pin benétigt, misst ihr vier Ziffern erzeugen lassen.
Seien k, I, m, n die durch die RanInt-Funktion erzeugten Ziffern: Mit dem folgenden Term misst ihr die
Ziffern nicht einzeln aufschreiben, sondern erhaltet direkt die gesamte Pin: 1000k + 100l + 10m + n. Im
Display steht 1000 - RanInt#(0,9) + 100 - RanInt#(0,9) + 10 - RanInt#(0,9) + RanInt#(0,9). Wenn
die erzeugte Zahl nicht vierstellig ist, dann sind die fehlenden Stellen vorne durch 0 zu ersetzen. Beispiel:
281, die Pin lautet also 0281.
Erzeugt viele Handy-Pins und betrachtet sie.
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Wem kommt die Zahl oder Teile der Zahl bekannt vor? Entsprechen die ersten beiden Ziffern deiner
Hausnummer oder deinem Geburtsjahr? Findet ihr den Geburtstag eurer Eltern oder eure eigene
SchuhgroRe? Lassen sich einige Pins leicht merken, da sie nur aus zwei verschiedenen Ziffern bestehen
oder weil die ersten beiden Ziffern und letzten beiden Ziffern, als zweistellige Zahl betrachtet, addiert 100
ergeben, zum Beispiel 47537

b) Schreibt bei jedem Pin, bei der euch etwas auffallt, eine kurze Bemerkung dazu.

¢) Konntihr mit Hilfe der Ranint-Funktion auch auf eine andere Weise vierstellige Zahlen erzeugen? Welche
Grenzen misst ihr hierzu eingeben? Werden wirklich alle moéglichen vierstelligen Zahlen so erzeugt?
Welche fehlen?
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Karte 18: Rechnen mit Einheiten

Haufig muss man mit verschiedenen Einheiten rechnen und diese in eine andere Einheit umrechnen. Auf dieser
Karte wirst du in bei uns gebrauchliche Einheiten umrechnen, aber auch in Einheiten, die in anderen Landern
verwendet werden.

CONST CONYV

s ©®

Was benétigst du?

b) In manchen Landern oder friiher in der Geschichte werden/wurden fiir Lingenangaben andere Einheiten

% e Taschenrechner: Tasten: CONV-Funktion (nutzbar durch (@) 4 5 6 X =
(é e  Stift und Papier "':Im 2 ’";F' _:

= fnd  Rand Ranint T e DRGH

=8 Was sollst du tun? 0O - x10° Ans

§ a) Rechne folgende Langen in die dahinter stehende Einheit um:

c 12Zmm=?m 765dm=?m 12,34cm =7?mm 3,58km =?m

% 1,224m =?dm 0,2dm =?mm 3dm =?km 143mm = ?dm

ks

verwendet. Euer Taschenrechner kann einige von diesen umrechnen. Driickt dazu (8], um die CONV-
Funktion zu nutzen und gebt dann die Zahl ein, um die jeweilige Umrechnung durchzufiihren. Die Zahlen
findet ihr im Deckel eures Taschenrechners.
1. Zoll oder Inch (englisch): Wird heute in den USA als Ubliches Lingenmal verwendet und fir einige
festgelegte GroRenangaben, zum Beispiel die Bildschirmdiagonale (15 Zollbildschirm).
lin = 1“ = 2,54cm. Taschenrechner: (0] (1], (0] (2].
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2. FuR: Es ist eine der dltesten Langeneinheiten, wurde schon lange vor Erfindung der Schrift verwendet.
1ft = 0,3048m. Das entspricht ungefahr SchuhgréRe 48 %. Taschenrechner: (0] (3], (0] (4].

3. Yard: Diese Langeneinheit wird in vielen englischsprachigen Landern verwendet. Urspriinglich wurde
das Yard von Heinrich I. als Abstand von seiner Nasenspitze bis zur Daumenspitze seines
ausgestreckten Arms festgelegt.
1yd = 0,9144m. Taschenrechner: (0] (8], (0] (6].

4. Meile: Die britische Landmeile wird in angloamerikanischen Landern verwendet und auf ihr beruht die
Geschwindigkeitsangabe miles per hour, die ihr vielleicht schon mal im Fernsehen beim Tennis (zum
Beispiel US Open) oder bei Autorennen gesehen habt.
1mile = 1,609344km. Taschenrechner: (0] (7], (0] (8].

5. Seemeile: In der Schiff- und Luftfahrt kommt die internationale Seemeile zum Einsatz.
1n mile = 1852m. Taschenrechner: (0] (9], (1] (0].

Rechne folgende Langenangaben in die in Klammern stehende Einheit um:
25in (cm); 17ft (cm); 100m (yd); 0,52mile (m); 1n mile (mile)

Zum Weiterdenken:

a) Stellt euch einander Aufgaben, bei denen ihr verschiedene Einheiten umrechnen misst.

b) Stellt euch gegenseitig Aufgaben, bei denen ihr verschiedene LingenmaRe addieren bzw. subtrahieren musst,
beispielsweise: 17ft — 3yd. Bestimmt eine Einheit, in der das Ergebnis angegeben werden soll.
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