Hanois tarne

Antal trin 1

Antal flytninger 1 15 31 63 127 255 511 1023
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Forskel

Du har foretaget 7 flytninger pa 18 sekunder.

Spillet er opfundet af en fransk matematiker ved navn Lucas Edouard (1842-
1891).

I denne udgave er der tre felter pladerne kan laegges pa. Alle skiverne skal
flyttes til den anden yderste position, ved at der flyttes en skive ad gangen, og
der ma aldrig laegges en storre skive pd en mindre.

Der er knyttet forskellige fortaellinger til spillets oprindelse.

En af fortellingerne beretter, at spillet forefindes 1 et kloster et sted 1 Hima-
laya, at der er 64 skiver i massivt guld, og at den vigtigste opgave for munke-
ne 1 klosteret er at flytte dem, en ad gangen. Nar alle skiver er flyttet til deres
nye plads, vil jorden gé under.

Fortellingen legger pd den made op til en interessant matematisk underse-
gelse: Hvis det antages, at en skive kan flyttes pa et sekund, hvor mange se-
kunder vil det s tage at flytte alle 64?

Hvor mange ar vil dette antal sekunder svare til?

For at lose opgaven, ma den deles op 1 mindre dele.

En skive kraever 1 flytning, 2 skiver kraever 3 flytninger, 4 kraever 7 osv.
Man kan prove sig frem, indtil systemet i talrekken gar op for én. Nar syste-
met er fundet, skal der findes en model for hvordan man regner antal flytnin-
ger ud for 64 skiver og nar det er sket, skal antal sekunder omregnes til &r.

Ved at overveje antal sekunder pé et minut, antal minutter pd en time, antal
sekunder pé en time, antal timer pa et degn, antal sekunder pa et degn osv,
vil du kunne nd frem til til selv at formulere udregningen af antal sekunder pa

et ar. Herefter kan du overveje, hvordan det antal sekunder det ville tage at
flytte alle 64 skiver omregnes til ar. Skal der findes et tal antal sekunder pa et
ar skal ganges med for at svare til den tid, der ville medga til flytningerne,
eller skal der anvendes maling eller division.

Det md nedvendigvis vare dig selv og din forstéelse der bestemmer meto-
den, og du kan eventuelt nd frem til forstdelsen, ved at arbejde med tilsvaren-
de opgaver, men med enklere og mindre tal.

For de @ldstes vedkommende kan det precise antal sekunder, nér der ogsa
tages hegjde for skudar, bruges, mens det for de yngre er fint med 365 dage
pa et ar.

De yngste kan arbejde med spillet og efterprove sd mange af tallene i tabel-
len, de kan overskue.

For mellemgruppens vedkommende kan der arbejdes frem mod en strategi
for flytningerne, hvis antal flytninger skal svare til tallene i tabellen og de
kan ogsé arbejde sig frem til tidsforbruget ved flytning af de 10 trin spillet
her omfatter.

En udfordring kunne ga ud pa at finde frem til, hvor mange skiver man kan
na at flytte pa et ar.

Det siger sig selv, at lommeregner, regneark og tilsvarende er vigtige hjelpe-
midler.

Systemet i tallene kan beskrives pa denne méade:

Antal trin der flyttes 1 2 3 n
Antal flytninger 1 3 7
Antal flytninger pa formel ~ 2'-1 21 2°-1 2°-1

Formalet med undersggende matematik, er ikke, at du skal have en ferdig
formel udleveret, du skal selv skal finde frem til den, eventuelt med lidt
hjelp fra din lerer.

Larerens opgave vil derfor ofte blive at skulle undersege om dine svar kan
fortolkes, s& den viser, at forstaelsen for de matematiske sammenhange pa
en eller anden made er pa plads.

Hvis en besvarelse for eksempel er: "Tallene bliver hver gang dobbelt sé sto-
re, hvis der treekkes en fra” eller ”Der bliver det dobbelte og en mere”, kan
de godt fortolkes, s& de svarer til den matematiske sammenhang.



