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Zahlensysteme

Math 7
Grosse Zahlen - Potenzen
S. 87-90
LK S. 69-71/76-77
AB 6/1-6/3

Math 8
Buchstaben und Wörter
S. 36-44
LK S. 45-59
AB 3/1-3/5


Andere Zahlensysteme
S. 213-223
LK S. 255-271
AB 15/1-15/2

Einstimmung

Biergeschichten

Der 7-Finger-Müller ist Zimmermann. 

· Warum hat er wohl diesen Namen? 

· Wie ist es erklärlich, dass er - vorausgesetzt die Serviertochter versteht ihn - mit seinen zwei Fingern der einen Hand trotzdem drei Stangen Bier bestellen kann?

· Wie kannst Du mit einer Hand (die noch alle Finger hat) mehr als 5 Stangen Bier bestellen? 

· Überlege Dir, wieviele Stangen Du maximal mit dieser Hand bestellen kannst.

· Wieviele Stangen sind es maximal mit zwei intakten Händen?

Gedankenlesespiel

Dieses Gedankenlesespiel finden wir auch in Math 7, Arbeitsblatt 6/3 „Gedankenlesespiel“
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Denk Dir eine Zahl aus von 1 bis 100. Gib mir jedes Kärtchen, auf dem diese Zahl ist. Ich nenne Dir diese Zahl.

Wie funktioniert das wohl?

Zusatzaufgabe: Diese Kärtchen müssen ja speziell gemacht werden. Schreibe ein Programm, das dies macht!

Voraussetzungen und Empfehlungen

In der Primarschule wird das Stellenwertsystem auf breiter Basis behandelt (bündeln, arbeiten mit Cuisenairestäbchen) mit folgenden Zielen:

· Darstellung von Zahlen im Stellenwertsystem

· Grundlagen für schriftliche Operationen und Bruchrechnen

· Brüche im Stellenwertsystem, Dezimalbrüche

Der handelnde Vollzug der Rechenprozesse ist unbedingt notwendig (hier: Astflickzapfen)

Saubere und klare Verfahren mit Musteraufgaben zeigen, klar dargestellt als Eiserne Ration. Die Schüler müssen sich an diese Muster gewöhnen.

Konfrontation mit dem Problem, Stellenwerte, Bündeln

Bündeln demonstrieren, zuerst im 10-er System, dann im fremden:




· kleine Astflickzapfen, Maiskörner und dgl. mit Filzstift bündeln, entweder auf dem HP oder auf einem Packpapier auf dem Tisch (Klasse zusammenziehen, Rhythmuswechsel)

· Magnetknöpfe an Wandtafel, mit Kreide bündeln

· Papierbätzli auf der Moltonwand, mit Garn bündeln. Vorteil: Man kann dieses Demo-Beispiel hängen lassen.

Wenn nötig weitere Beispiele. Die Schüler sollen bereits anfassen und probieren können (handeln).

Arbeitsblatt „Bündeln“:
Die 23 Einheiten werden in alle Systeme gebündelt (zeichnerisch).

Arbeitsblatt „Stellenwerte“:
Stellenwerte für verschiedene Systeme berechnen. Bei Verwendung eines Taschenrechners oder eines Computers sollen die Möglichkeiten für die verlangten Ausrechnungen ausgenützt werden:

Taschenrechner: automatische Konstante = fortgesetztes Drücken der = Taste

Tabellenkalkulation:



Das Arbeitsblatt Math 7 Nr. 6/1 „Stellenwerte“ kann für diese Übung auch verwendet werden.

Beliebiges System SONDZEICHEN 174 \f "Symbol" Zehnersystem 

Einfache Beispiele nehmen. Die Stellenwertstreifen helfen. Die Schüler sollen selber probieren. Strikte eine saubere und konsequent gleiche Darstellung verlangen! Die Schüler brauchen solche Anleitungen zur Darstellung und deren Durchsetzung. Viele Probleme für unsere Schüler ergeben sich aus unklarer Darstellung.
Musteraufgabe:

Ziffern
2
3
4
6
(

Stellenwerte
343-er
49-er
7-er
1-er


Verwandelt in Einer
686
+ 147
+ 28
+ 6
= 867 (

Achtung:   324 SONDZEICHEN 134 \f "Wingdings"
lese ich: "drei-zwei-vier im Sechsersystem"




und niemals: "Dreihundertvierundzwanzig im Sechsersystem"

Das Flussdiagramm in Math 7 S. 89 ist relativ komplex. Das Erklären des Ablaufes geht mit dem obigen Raster fast einfacher.

Das Flussdiagramm auf Arbeitsblatt 6/2 ist einfacher zu durchschauen. Es funktioniert nach folgendem Schema:
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2  343-er
3  49-er
4  Siebner
6  Einer


2 · 7
=
14
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49-er





17 · 7
=
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123
Siebner





123 · 7
=
861





+
6






867
Einer


c) Zehnersystem SONDZEICHEN 174 \f "Symbol" beliebiges System
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Nebenstehenden Ablauf erläutern. Es handelt sich hier genau um das, was wir am Anfang gemacht haben: bündeln.
Untenstehendes Flussdiagramm laufen lassen, 2-3 Beispiele. (siehe auch S. 90)

Das Diagramm muss verstanden werden.
Wenn nötig machen wir nochmals Übungen im Bündeln.

Wenn ein Rechner verwendet wird, muss das Problem des ganzzahligen Restes einfach und verständlich gelöst werden!

Aufgaben Seite 90 lösen.

BASIC-Programm:

10 INPUT "BASIS ";B

20 INPUT "ZEHNER-ZAHL ";Z

30 IF Z < B THEN LPRINT Z : END

40 G = INT (Z/B)

50 R = Z-G*B

60 Z = G

70 LPRINT R

80 GOTO 30
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Hier das leicht geänderte Flussdiagramm von Seite 90, passend zum obigen Programm. Notiere die Zeilennummern ins Diagramm ans richtige Ort!

Die Codierung der Zeichen für den Computer

Im Computer können nur zwei verschiedene elektrische Zustände unterschieden werden, nämlich: „Es fliesst Strom“, oder „es fliesst kein Strom.“ Aus diesem Grunde werden alle Zeichen (Buchstaben, Zahlen, andere Zeichen), die verarbeitet werden sollen, zuerst ins Binärsystem (= 2-er System) verwandelt. 

Schon relativ früh - in den 80-er Jahren - wurde der sogenannte ASCII-Code entwickelt (American Standard Code for Information Interchange). 

Mit 8 Stellenwerten im Zweiersystem konnten 256 Zeichen codiert werden. Elektronisch geschieht das mit 8 zusammengeschalteten Transistoren (= elektronischer Schalter EIN/AUS). Man sagt: 1 Zeichen hat 8 interne Binärstellen. Diese 256 Zeichen haben bis heute Gültigkeit, nur hat es inzwischen einige andere Zeichensätze gegeben, z.B. europäische, dänische usw. Je nach Bedarf kann man den passenden Zeichensatz einstellen. 

Da die Verwendung des Zweiersystems für Programmierspezialisten aber doch recht umständlich ist (8 Stellen für ein Zeichen!) wird das 16-er System verwendet. Dort können alle 256 Zeichen noch mit 2 Stellen dargestellt werden. Man sagt: Jedes Zeichen ist eine zweistellige Hex-Zahl (Abkürzung für 16-er System).

Schon der kleinste Taschenrechner kann nicht anders: Er verwandelt die eingegebene Zahl ins Zweiersystem, rechnet dann und verwandelt für die Ausgabe im Display wieder ins 10-er System zurück.

Hier als Beispiel die ASCII-Tabelle. Die Zeichen sind angegeben im 10-er, im 2-er und im 16-er System. Die Tabelle ist nicht vollständig. Vielleicht kannst Du sie ergänzen?

10-er
Zeichen
2-er Sys.
16-er
10-er
Zeichen
2-er Sys.
16-er S
10-er
Zeichen
2-er Sys.
16-er

0
Strg
00000000
00
64
@
01000000
40





1
Strg
00000001
01
65
A
01000001
41
97
a

61





66
B

62
98
b

62

32
Space
00100000
20
67
C
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c
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!
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(
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*
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/
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x
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Z

5A
122
z

7A
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€
10000000
80
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™
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>
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š
11111110
FE
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?
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›
11111111
FF

Übungen mit dem SHARPLI:
(stellvertretend für andere Rechner)
Wir können eine Hex-Zahl direkt in eine Dezimalzahl verwandeln:

Eintippen &FF
ENTER
ergibt 255

Für Profis gibt es spezielle Systemrechner für Systemumwandlungen.

Eine solche ASCII-Tabelle kann mit einer Tabellenkalkulation auf einem Computer erstellt werden. Im Menu „Einfügen“ „Funktionen“ finden wir Funktionen, die ein Zeichen in den ASCII-Wert umrechnen [=CODE(„A“)]und umgekehrt [=ZEICHEN(65)]. 

Aus der Geschichte der Zahlsysteme

In Math 8 S. 218-223 finden wir Stoff über historische Zahlsysteme (römische Zahlen, babylonische Keilschrift). Auch das Morsealphabet ist eine Codierung unseres Alphabets (siehe Math 8, S. 42-44).




Hier noch ein Auszug aus einem TA-Magazin:

Die Computer sind „schnelle Ja-Nein-Sager“. Die heute kaum entbehrlichen Geräte hantieren intern auf äusserst flinke Weise mit lediglich zwei Grössen: der dem „Ja“ entsprechenden Eins und der dem „Nein“ entsprechenden Null.

Die theoretischen Grundlagen für ein solches Funktionieren gehen auf Gottfried Wilhelm Leibniz (1646-1716) zurück, der zeigte, wie man jede Zahl allein mit den Ziffern 1 und 0 darstellen kann. So nimmt etwa 53 in diesem sogenannten Dualsystem die Gestalt „110101“ an. Doch der Universalgelehrte dachte bei seiner Erfindung weniger an Rechenmaschinen denn an ein Gleichnis dafür, wie Gott die Welt aus dem Nichts erschaffen hat.

Von Leibnitz im Jahre 1697 entworfene Medaille (Deutsches Museum, München). Über der dualen Darstellung der Zahlen von 1 bis 17 befindet sich in einem Halbbogen der Hexameter „Omnibus ex nihilo ducendis sufficit unum“, auf deutsch „Um alles aus dem Nichts zu schaffen, genügt die Einheit“.
Rechnen in fremden Zahlsystemen

Rechnen mit dem Abakus (Lochbrett) Math 8 S. 215-217:

Einen Klassensatz stellt man am einfachsten her, indem man Schallschlucktafeln zersägt. Für den Hellraumprojektor kann in Plexiglas Löcher gebohrt werden. Als „Kugeln“ nehmen wir am Nieten, die in diese Löcher passen.

Schriftliches Rechnen, Beispiele:
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