A jaték kezdete el6tt érdemes atnézni a 11. oldalon talalhaté gyakorlétablazatot.

MathDice hatvanyok és a szamok rugalmassaga:

A MathDice hatvanyok hasznélata soran rendkiviili mintak és 6sszefiiggések
figyelhet6k meg a szamok kozott. Bar a MathDice hatvanyok kiemelten
koncentrdl a hatvanyozasra, a tobbi matematikai miveletet ugyanugy kell
hasznalni a jaték soran. A kévetkezd gyakorlotablazatok a hatvanyok csodalatos
vildgaba vezetnek be, és ezek segitségével nagyobb sikereket érhetiink el a jaték
soran.

Hol kezd6do6tt az egész:

A MathDice kitaldléja Sam Ritchie, aki egy hatodikos matematika 6ra keretében
alkotta meg jatékat. Ritchie azdta mar a Twitter fejlesztémérnokeként dolgozik.
Programozasi tudasaval és a jatékok szeretetével vett részt a Rush Hour mobil
applikacidjanak kialakitasaban... ahogy a hamarosan megjelené MathDice
applikacié is az 6 nevéhez flizédik.

A ThinkFun célja, hogy P6rogjon az agy!

A ThinkFun jatékok lényege a szérakoztatd, egészséges agytorna. A gyerekek
szamara ez a feladatok megoldasa altal jelentett szorakozas. A feln6tteknek az
agy megdolgoztatasa és a kockdzatvallalds Ujratanulasa. Az id6seknek nagyszer(
mad arra, hogy mentalisan karban tartsak magukat, és kdzos programot
taldljanak a gyerekekkel. A ThinkFun jatékok mindenki szdmdra nagyszerdek!

Hogyan jatsszuk?
Az egyik jatékos dobjon a két 12-oldali dobdkockaval. A kék kocka adja majd az
alapot, a piros pedig a kitevot, igy hatvanyozassal dllapitsuk meg a célszamot.
PELDA:
I. A kék alap=>5 és a piros kitevo=2
1.5%=25
II. A kék alap=4 és a piros kitevé=3
1.4°=64
Ill. A kék alap=7 és a piros kitevé=2
1.7%=49
(a hatvanyozas segédtablazatot lasd a 11. oldalon)
Kék kocka Piros kocka 7?=49

1. Ezutdn a kovetkezé jatékos dobjon a harom darab 6-oldali dobdkockaval.
Példaul: 2, 3,4

2. A harom darab 6-oldalt kocka dobédsanak eredményét felhasznalva alkossunk
olyan matematikai egyenletet, melynek eredménye eléri vagy minél jobban
megkozeliti a célszamot.

3. Az egyenleg felallitdsa sordn minden szamot egyszer és csak egyszer kell
haszndlni. A kdvetkezé muveletek barmelyike alkalmazhaté: 6sszeadas, kivonas,
szorzas, osztas, hatvanyozas. A szamok és a muveletek tetszéleges sorrendben
hasznalhatoak.

ime egy példa egy kétszemélyes jatékra:

Példdnkban (ahol a célszam 49, az egyenlethez hasznalhat6 szamok pedig a 2, a
3 és a 4) két jatékos a kovetkezé megoldasokkal allhat el6:
- Az els6 jatékos azt mondja: 62 — (4°)-2
- 13-mal tér el a célszamtdl
- A masodik jatékos azt mondja: 40,5 - (39)/2
- 8,5-tel tér el a célszamtdl
- Az elsé jatékos azt mondja: 48 — (4%)*3
- 1-gyel tér el a célszamtdl
- A masodik jatékos azt mondja: 49 - (3+4)?
- Pontosan eltaldlta a célszamot, 6 kapja a pontot

Pontozas és gyézelem

1. A cél az, hogy az ellenfeleinknél kbzelebb keriljiink a célszamhoz. Amint ugy
érzed, elég kozel vagy a célszdmhoz, mondd be az eredményedet, mert aki el6bb
bemondja, azé lesz a pont, ha ezutdn mar senki nem tud jobbat mondani.

2. Ha a bemondott szdm nem egyezik a célszdmmal, a tébbieknek 15
masodperciik van hogy elérukkoljanak egy, a célszamhoz kézelebbi
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A MathDice sorozat szérakoztatva segit, hogy jobban menjen a fejszamolas!
Remekil haszndlhaté ugy a matekdrakon, mint az iskolan kivil.

A jaték tartalma:

- 2 db 12-oldalt dobodkocka

- Piros (kitevé) dobdkocka
- Kék (alap) dobokocka

- 3 db 6-oldald dobdkocka

- Utazdzsak

A jaték célja: kombinald tgy a 6-oldalt kockakkal dobott szamokat, hogy elérd
vagy minél jobban megkézelitsd a mindenkori célszamot.
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eredménnyel (aki az éppen aktudlis eredményt bemondta, ilyenkor nem
mondhat be masikat).

3. Ha valakinek siker(l kdzelebb jutnia a célszamhoz, a 15 masodperc Ujraindul,
ennyi idé van még pontosabb kozelitések kitalalasara.

4. A célszamot legjobban megkozelit6 jatékosnak kell megmutatnia, milyen
muveletekkel kapta meg az eredményét. Ha a szdmitasa pontos volt, 6 kapja a
pontot, ha hibazott, akkor a masodik legjobb kozelitést add jatékos kap esélyt a
pontszerzésre. Amennyiben az é megoldasa helyesnek bizonyul, a pont az 6vé. 5.
A jaték gyOztese az lesz, aki els6ként szerez 4 pontot. Ne feledjétek, hogy fejben
kell szdamolnotok, papir, ceruza, szamol6gép nem hasznalhato!

Jatékvarians - egyenlé vagy kozelebbi

Valtoztassatok meg a pontozasi szabalyokat gy, hogy a jatékos akkor is
megkapja a pontot, ha a megoldasa:

- mésként haszndlja a hatoldalu kockék szamait, mint az el6zé megoldas(ok
- az eredménye ugyanolyan kozel, vagy kozelebb van a célszamhoz, mint az
el6z6 jatékos(ok) megoldasa

A jatékosok tobbféle mddon is elérhetik a célszamot, mindegyik megoldas
pontot ér, és a jaték addig folytatddik, amig mar nem talalnak Gjabb jo
megoldast.

Példa:
Célszam=64
Az egyenletben hasznélhaté szamok=2, 2, 3
- Az elsé jatékos azt mondja: 64 — (2¥2)3
- Pontosan eléri a célszamot, nala az elény
- A masodik jatékos azt mondja: 64 - (22)?
- Ois pontosan eléri a célszamot, és megszerzi az elényt
- Az elsé jatékos azt mondja: 64 - (2773)
- Pontosan eléri a célszamot és megszerzi az elényt
- A masodik jatékos azt mondja: 64 - (23)2
- Pontosan eléri a célszamot, nala az elény

Az elsé jatékosnak nincs Ujabb megoldésa.
A masodik jatékos nyeri a pontot.

Megjegyzés:

A kommutativ vagy asszociativ tulajdonsag alapjan Ujrarendezett képletek
nem mindsulnek kiilénb6z6 megoldasnak. Példaul a 26*2=64 és a 22"¥=64 nem
kulonb6z6 megoldasok, hiszen csak a szamok sorrendje lett felcserélve.



Hogyan jatsszuk?
Az egyik jatékos dobjon a két 12-oldalti dobodkockaval. A kék kocka adja majd az
alapot, a piros pedig a kitevot, igy hatvanyozassal dllapitsuk meg a célszamot.
PELDA:
I. A kék alap=5 és a piros kitevo=2
1.5%=25
II. A kék alap=4 és a piros kitevé=3
1.4°=64
Ill. A kék alap=7 és a piros kitevé=2
1.7%=49
(a hatvanyozas segédtablazatot lasd a 11. oldalon)
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1. Ezutan a kovetkezé jatékos dobjon a harom darab 6-oldali dobdkockaval.
Példaul: 2, 3,4

2. A harom darab 6-oldalt kocka dobédsanak eredményét felhasznalva alkossunk
olyan matematikai egyenletet, melynek eredménye eléri vagy minél jobban
megkozeliti a célszamot.

3. Az egyenleg felallitdsa soran minden szamot egyszer és csak egyszer kell
hasznélni. A kdvetkezé muveletek barmelyike alkalmazhat6: 6sszeadas, kivonas,
szorzas, osztas, hatvanyozas. A szamok és a muveletek tetszéleges sorrendben
hasznalhatoak.

ime egy példa egy kétszemélyes jatékra:

Példdnkban (ahol a célszam 49, az egyenlethez hasznalhat6 szamok pedig a 2, a
3 és a 4) két jatékos a kovetkezd megoldasokkal allhat el6:
- Az elsé jatékos azt mondja: 62 — (4°)-2
- 13-mal tér el a célszamtdl
- A masodik jatékos azt mondja: 40,5 - (3%)/2
- 8,5-tel tér el a célszamtol
- Az elsé jatékos azt mondja: 48 - (4%)*3
- 1-gyel tér el a célszamtdl
- A masodik jatékos azt mondja: 49 - (3+4)?
- Pontosan eltalélta a célszamot, 6 kapja a pontot

Pontozas és gyézelem

1. A cél az, hogy az ellenfeleinknél kbzelebb keriljiink a célszamhoz. Amint ugy
érzed, elég kozel vagy a célszdmhoz, mondd be az eredményedet, mert aki el6bb
bemondja, azé lesz a pont, ha ezutan mar senki nem tud jobbat mondani.

2. Ha a bemondott szdm nem egyezik a célszdmmal, a tébbieknek 15
masodperciik van hogy elérukkoljanak egy, a célszamhoz kozelebbi

eredménnyel (aki az éppen aktudlis eredményt bemondta, ilyenkor nem
mondhat be masikat).

3. Ha valakinek sikerul kdzelebb jutnia a célszamhoz, a 15 masodperc Ujraindul,
ennyi idé van még pontosabb kozelitések kitalalasara.

4. A célszamot legjobban megkozelité jatékosnak kell megmutatnia, milyen
muveletekkel kapta meg az eredményét. Ha a szdmitasa pontos volt, 6 kapja a
pontot, ha hibazott, akkor a masodik legjobb kozelitést add jatékos kap esélyt a
pontszerzésre. Amennyiben az 6 megoldasa helyesnek bizonyul, a pont az 6vé. 5.
A jaték gyOztese az lesz, aki els6ként szerez 4 pontot. Ne feledjétek, hogy fejben
kell szdamolnotok, papir, ceruza, szamol6gép nem hasznalhato!

Jatékvarians - egyenlé vagy kozelebbi

Valtoztassatok meg a pontozasi szabalyokat gy, hogy a jatékos akkor is
megkapja a pontot, ha a megoldasa:

- masként hasznalja a hatoldalu kockék szamait, mint az el6z6 megoldas(ok
- az eredménye ugyanolyan kozel, vagy kozelebb van a célszamhoz, mint az
el6z6 jatékos(ok) megoldasa

A jatékosok tobbféle mddon is elérhetik a célszamot, mindegyik megoldas
pontot ér, és a jaték addig folytatddik, amig mar nem talalnak tjabb jo
megoldast.

Példa:
Célszam=64
Az egyenletben hasznélhaté szamok=2, 2, 3
- Az elsé jatékos azt mondja: 64 - (2¥2)3
- Pontosan eléri a célszamot, nala az elény
- A masodik jatékos azt mondja: 64 — (22)?
- Ois pontosan eléri a célszamot, és megszerzi az elényt
- Az elsé jatékos azt mondja: 64 - (2%3)
- Pontosan eléri a célszamot és megszerzi az elényt
- A masodik jatékos azt mondja: 64 - (23)2
- Pontosan eléri a célszamot, nala az elény

Az elsé jatékosnak nincs Ujabb megoldésa.
A masodik jatékos nyeri a pontot.

Megjegyzés:

A kommutativ vagy asszociativ tulajdonsag alapjan Ujrarendezett képletek
nem mindsilnek kiilonb6z6 megoldasnak. Példaul a 26*2=64 és a 22"¥=64 nem
kulonb6z6 megoldasok, hiszen csak a szamok sorrendje lett felcserélve.

A jaték kezdete el6tt érdemes atnézni a 11. oldalon talalhaté gyakorlétablazatot.

MathDice hatvanyok és a szamok rugalmassaga:

A MathDice hatvanyok hasznélata soran rendkiviili mintak és 6sszefiiggések
figyelhet6k meg a szamok kozott. Bar a MathDice hatvanyok kiemelten
koncentrdl a hatvanyozasra, a tobbi matematikai mveletet ugyanugy kell
hasznalni a jaték soran. A kdvetkezd gyakorlotablazatok a hatvanyok csodalatos
vildgaba vezetnek be, és ezek segitségével nagyobb sikereket érhetiink el a jaték
soran.

Hol kezd6do6tt az egész:

A MathDice kitaldléja Sam Ritchie, aki egy hatodikos matematika 6ra keretében
alkotta meg jatékat. Ritchie azdta mar a Twitter fejlesztémérnokeként dolgozik.
Programozasi tudasaval és a jatékok szeretetével vett részt a Rush Hour mobil
applikacidjanak kialakitasaban... ahogy a hamarosan megjelené MathDice
applikacié is az 6 nevéhez flizédik.

A ThinkFun célja, hogy P6rogjon az agy!

A ThinkFun jatékok lényege a szérakoztatd, egészséges agytorna. A gyerekek
szamara ez a feladatok megoldasa altal jelentett szérakozas. A feln6tteknek az
agy megdolgoztatasa és a kockdzatvallalds Ujratanulasa. Az id6seknek nagyszerd
mdd arra, hogy mentalisan karban tartsak magukat, és kdzos programot
taldljanak a gyerekekkel. A ThinkFun jatékok mindenki szdmdra nagyszerdek!
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A MathDice sorozat szérakoztatva segit, hogy jobban menjen a fejszamolas!
Remekiil haszndlhaté ugy a matekdrakon, mint az iskolan kivl.

A jaték tartalma:

- 2 db 12-oldalt dobdkocka

- Piros (kitevé) dobdkocka
- Kék (alap) dobodkocka

- 3 db 6-oldalt dobdkocka

- Utazdzsak

A jaték célja: kombinald Ugy a 6-oldalu kockakkal dobott szamokat, hogy elérd
vagy minél jobban megkézelitsd a mindenkori célszamot.
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