Klasse 5 und 6 1. Runde

Aufgabe 4: Zahlenspiel
Franz und Xaver haben sich ein Zahlenspiel ausgedacht, das nach den folgenden Regeln
funktioniert:

Arbeite die Schritte 1 bis 4 nacheinander ab. Wenn ein Schritt nicht ausfiihrbar ist, gehe zum
nachsten Schritt.

(1) Wahle dir eine nattrliche Zahl.
(2) Wenn die Zahl gerade ist, tue Folgendes:

Teile sie durch zwei.
Wenn du bei 1 angekommen bist, hére auf, sonst:
Gehe mit dem Ergebnis wieder zu Schritt 2.

(3) Wenn die Zahl durch 3 teilbar ist, tue Folgendes:

Teile sie durch 3.
Wenn du bei 1 angekommen bist, hére auf, sonst:
Gehe mit dem Ergebnis wieder zu Schritt 2.

(4) Addiere zu deiner Zahl 5 dazu.
Gehe mit der neuen Zahl wieder zu Schritt 2.
Franz und Xaver spielen dieses Spiel mit etlichen Anfangszahlen.
~Komisch", sagt Xaver, ,ich glaube, die Reihen enden immer bei der 1."

»,Da bin ich mir nicht sicher", antwortet Franz.

a) Fihre dieses Spiel mit den Anfangszahlen von 9 bis 20 durch.

b) Offensichtlich kommst du bei manchen Startzahlen nie zur 1.
AuBere eine Vermutung, welche Eigenschaft diese Zahlen haben.
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Klasse 5 und 6 1. Runde

Aufgabe 1: Haustiere

Anton, Bea, Clemens und Darius haben jeweils ein Haustier. In der Deutschstunde sollen sie
ihre Haustiere beschreiben. Es wird von einem Hamster, von einem Wellensittich, von einer
Schildkréte und sogar von einer Schlange berichtet. Jedes der Kinder hat eins dieser Tiere zu
Hause.

(1) Antons Haustier hat vier Beine.
(2) Clemens’ Haustier hat keine Federn, sondern ein Fell.
(3) Beas Haustier kann nicht fliegen.

Ermittle, wer welches Haustier besitzt.

Aufgabe 2: Zahlenspielerei

Jan spielt mit Zahlen. Alle Zahlen, bei denen jede Ziffer hochstens einmal vorkommt, nennt er
JANZAHLEN.

a) Jan wahlt die gréBte zweistellige JANZAHL, verdoppelt sie zuerst und dann verflinffacht
er das erhaltene Ergebnis. Welche Zahl erhalt er nun?

b) Ermittle die kleinste flinfstellige JANZAHL.

¢) Jan subtrahiert von der groBten dreistelligen JANZAHL die kleinste dreistellige JANZAHL.
Welche Zahl erhalt er nun?

d) Untersuche, ob mehr als die Halfte der Zahlen von 100 bis 125 JANZAHLEN sind.

Aufgabe 3: Spielzeug-Uhr

Tina hat eine Spielzeug-Uhr, die nur einen Stundenzeiger besitzt. Sie dreht ihn jeweils nur um
die gleiche Stundenanzahl weiter, das nennen wir Drehweite. Mit der Drehweite 5 kommt Tina
zum Beispiel von 12 Uhr auf 5 Uhr, dann von 5 Uhr auf 10 Uhr usw. Zunachst startet der Zeiger
genau auf 12 Uhr. Tina fragt sich, bei welchen Drehweiten der Zeiger nach weniger als zwolf
Drehungen wieder auf 12 Uhr stehen wird.

a) Untersuche, bei welchen der Drehweiten von 1 bis 6 dies der Fall ist.
b) Finde eine Drehweite im Bereich von 7 bis 11, fur die das auch der Fall ist.

Nun startet Tina bei 1 Uhr.

c) Fir welche Drehweiten von 1 bis 7 bleibt der Zeiger irgendwann bei 12 Uhr stehen?

Auf der Riickseite geht es weiter.



