6 Bindrsystem mit Fingern '3°

1. Die Kinder lernen das Binarsystem kennen und erkennen Parallelen zum (rah) 2
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1. Die Lehrperson fragt die Kinder zum Einstieg: Wie viele Finger hat ein Mensch? Hg » Finger bezeichnen
Die Lehrperson erklart: ,Nun wollen wir den Minibibern zeigen, wie wir mit diesen =  , Ziffernkarten ausdrucken
Fingern zahlen und rechnen. Zum Beispiel: Zeigt mir die Zahl 6 (5 Finger einer
Hand und einen Finger der anderen Hand). Zeigt mir 2 + 3 (2 Finger einer Hand
und 3 Finger der anderen Hand / 2 Finger der einen Hand und dann nochmals
3 Finger derselben Hand dazu).”
2. Das Schaf Doro hat nur je zwei Zehen bei den beiden Vorderfussen (siehe - » Das Stellenwel.’tsystem st bekann.t.
- Abbildung unten). Wie kénnte es mit den beiden Vorderflussen bis auf 10 zahlen? @ > Das Rechnen im Hunderterraum ist
@ 8 bekannt.
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. » Filzstift, um die Finger zu bezeichnen
3. Es stehen also nur vier Zehen zum Zahlen zur Verfugung. Doro rechnet deshalb g » Zahlenkarten auf A4 ausgedruckt
mit Einern, Zweiern, Vierern, Achtern, ... (immer mal zwei). Doch wie geht das? :
( ) g % » Arbeitsblatt, um Zahlen darzustellen
=

- Weiter auf der nachsten Seite -

Mehr Informationen und weitere Aufgaben finden Sie auf www.minibiber.ch Version 2 @ Seite 1



Vorgehen

Die cleveren Minibiber haben es herausgefunden. Doro malt auf die erste Zehe
des rechten Fusses (Daumen der rechten Hand bei den Kindern) einen Punkt,
auf die zweite Zehe (Zeigefinger der rechten Hand) zwei Punkte, auf die zweite
Zehe des linken Fusses (Zeigefinger der linken Hand) vier Punkte und auf die
erste Zehe (Daumen der linken Hand) 8 Punkte.

» Bezeichnung der Finger:

A

4. Nun modchten wir sehen, wie Doro die Zahlen darstellt. Doro hat die unten
abgebildeten Zahlenkarten zur Verfugung. Aber jede Karte nur einmal.
Wenn Doro die Zahl 11 darstellen mdchte, sieht das so aus (1+2+0+8 = 11):

Zahl o0
e ||| o3 ||| oo ||| @

L 1 J
8 4 2 1
1" 1 0 1 1

» Die Ziffer 1 unten steht dabei jeweils fur zeigen bzw. zahlen der Karte / des
Fingers und 0 fur zugedeckt bzw. nicht zahlen der Karte / des Fingers.

- Weiter auf der nachsten Seite -
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5. Die Kinder stellen die Zahlen zwischen 1 und 15 mit Hilfe der Finger dar.

6. Die Lehrperson fragt danach: Was fallt auf?

Losungshinweise:

»

»

»

Vorgehen

»

Zahlen 1-15: 0-0-0-1/ 0-0-1-0 / 0-0-1-1 / 0-1-0-0 / 0-1-0-1 / 0-1-1-0/ 0-1-1-1/ 1-0-
o-0/1-0-0-1/1-0-1-0/1-0-1-1/1-1-0-0 / 1-1-0-1 / 1-1-1-0 / 1-1-1-1,

Es gibt immer nur je eine Moglichkeit der Zahlendarstellung.

Das Maximum ist bei 15 erreicht — da werden alle 4 Finger (Zehen / Karten)
gleichzeitig offen gezeigt. Mit wachsender Anzahl Karten steigen die
Zahlenmaglichkeiten (Weiterflihrung auf dem Arbeitsblatt).

DieAbfolge derFingererfolgtnach einembestimmten Muster (vgl. LOsungshinweis
oben): Neue Stellen werden bei 1,2,4,8 etc. mit einer 1 besetzt; an der ersten
Stelle wechseln die Ziffern jedes Mal von 0 auf 1 und wieder zurlck; an der
zweiten Stelle wechseln die Ziffern jedes zweite Mal; an der dritten Stelle jedes
vierte Mal usw.

Bildquelle: http://www.50plusfreunde.com/grafik_hp/my_tut/schaf.html [Version 03.07.2018]
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Variante
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Die Kinder finden die Gesetzmassigkeit,wie die nachstgrossere Zahl dargestellt
werden kann.

Sie versuchen die Gesetzmassigkeit von geraden Zahlen zu finden.
An Stelle von Fingern verwenden die Kinder Ziffernkarten (siehe Beilage).
Anzahl der Karten kann variiert werden.

Mehr Informationen und weitere Aufgaben finden Sie auf www.minibiber.ch
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