12-18 didk szamara

@
Th?#kﬁlp@

Everybody Ploys*®

MATH DICE VERSENYKESZLET

Bizonyitottan fejleszti a matematikai készségeket!
El6nyei:
- fejleszti az 6sszeaddsi, kivonasi, szorzasi és osztasi készségeket
- megtanitja a hatvanyozas szabdlyait

- sokféle oktatasi és jatékos feladatot hasznal

- segitségével sajat Math Dice verseny tarthat6

A jaték tartalma

- 6 készlet Math Dice, mindegyikben:
2 db 12-oldalt dobodkocka
3 db 6-oldalt doboékocka
15 fénymasolhatd jatéklap
6 Allomasok pontozoélap
3 Telitaldlat pontozélap
3 Négyet egy sorba pontozélap
Verseny pontozélap
Math Dice oklevél
Szorzés és Hatvanyozas gyakorlotablazatok
150 kétoldalas jatékkorong
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BEVEZETES

Vezesd be a matematika izgalmas vildagaba didkjaidat egy sajat Math Dice versennyel! Ez a készlet
tartalmaz minden leirast és kelléket, hogy 12-18 diak is részt vehessen a versenyen. A Math Dice
szérakoztatd és érdekes modja a hatvanyok tanitasanak és az 0sszeadas, kivonas, osztas és szorzas
gyakorlasanak.

A Math Dice sokféleképpen hasznalhato a tandrakon. A Math Dice alapjaira épulé jatéklapok és
gyakorlotablazatok segitségével valtozatossag csempészhetd a tananyagba, és a diakok rengeteg
lehet6séget kapnak a gyakorlasra. [me néhany példa arra, hogy hogyan lehet a gyerekeket felkésziteni
egy versenyre:

1. Magyarazzuk el a jaték alapszabalyait a gyerekeknek, akik aztan jatsszanak parokban vagy
csoportosan
2. Osszuk pérokra a gyerekeket, és probaljak ki a Telitaldlat és a Négyet egy sorba jatékokat. Ha

a didkoknak mar nagyon jol mennek ezen jatékok alapvaltozatai, attérhetnek a haladé szabalyokra. Még
nagyobb kihivas lehet, ha a gyerekeknek sajat jatékvaltozatokat kell kitalalniuk!

3. Egy Telitaldlat jatékban vegyen részt az egész osztaly.

4, Osszuk ki a szorzas és a hatvanyozas gyakorlétablazatokat. Minél jobban mennek ezek a
muveletek a gyerekeknek, annal tigyesebbek lesznek a Math Dice-ban is!

A Math Dice jatékkal rengeteg gyakorlasi lehet6ség nyilik. Minden jaték mas és mas, és minél
ligyesebbek a gyerekek, annal izgalmasabbak a jatszmak!

A jatékban lévé feladatlapok fekete-fehérek, hogy konnyen fénymasolhatéak legyenek. A készlet minden

évben hasznalhatd. Ha tovabbi Math Dice jatékokra vagy segédanyagokra lenne sziikség, latogass el
honlapunkra: www.gemklub.hu

J6 szdérakozést a versenyhez!

MATH DICE JATEKSZABALYOK

A jaték célja: kombinald tgy a kockdval dobott szamokat, hogy elérd, vagy minél jobban megkozelitsd a
mindenkori célszamot.

1. Dobjunk a két 12 oldalt dobodkockaval, és szorozzuk 6ssze a két dobott szamot; ez az
eredmény lesz a célszam. Az dbran egy 2-est és egy 3-ast dobtunk, a célszam tehat 6 lesz.

2. Ezutan dobjunk a hdrom 6 oldalu kockaval, és a dobott szamokbdl kell majd elérniink a
célszamot. Példankban a dobott szamok a kovetkezék: 3, 1, és 2.

3. Most prébaljuk a 3 dobott szamot matematikai muveletekkel tgy 6sszekapcsolni, hogy az

eredménnyel elérjik, vagy minél jobban megkozelitsiik a célszamot. Mindharom kockat

pontosan egyszer szabad és kell felhasznalni, és a kdvetkezé miiveletek hasznalhatok:

Osszeadds, kivonas, osztas, szorzas, hatvanyozas, gyokvonas. A kockdk tetszéleges sorrendbe

allithatok, és a harom kocka kozé két miveleti jelet kell tenni.
Példa: (1+2)+3=6 vagy (1x2)x3=6

Aki ugy érzi, elég kozel van a célszamhoz, mondja be az eredményét!

5. Ha a bemondott szdm nem egyezik a célszammal, a tobbieknek 30 masodperciik van, hogy
elérukkoljanak egy, a célszamhoz kézelebbi eredménnyel (aki az éppen aktualis eredményt
bemondta, ilyenkor nem mondhat be masikat).

6. Ha valakinek sikeril kozelebb jutnia a célszamhoz, a 30 masodperc Ujraindul, ennyi idé van
még pontosabb kozelitések kitalaldsara. Ez addig ismétlédik, amig valaki pontosan eltaldlja
a célszamot, vagy a 30 masodperc lejar anélkul, hogy barki az aktualisnal jobban meg tudta
volna azt kozeliteni.
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A jaték menete:

1. Dobjunk kockaval. Aki nagyobbat dob, az lesz a kezd6jatékos.

2. A kezdéjatékos dobjon a 3 db hatoldalt dobdkockaval, és tegye a kockdkat a pontozdlap
kijelolt helyére.

3. A hdrom kocka felhasznélasaval a soron évé jatékos alkosson olyan egyenletet, amellyel
pontosan eléri a pontozolap valamelyik célszamat. Az elért célszamot takarja le egy sajat szinl
zsetonjaval.

4. Ezutan a masik jatékos kertl sorra. Az egyik (és csak az egyik) kocka értékét meg KELL
véltoztatnia, majd ezekkel a szamokkal el kell érnie az egyik, még le nem foglalt célszamot.

5. A jaték igy folytatodik mindaddig, amig az egyik jatékos ki nem alakit egy 4 korongbdl allé

egybefliggd vonalat akar vizszintesen, akar fliggdlegesen, akar atlésan. Akinek ez sikerdl, az
nyeri a jatékot!

Hogyan kezd6dott

A Math Dice-t egy hatodikos didk, Sam Ritchie talalta fel egy matekoérai projekt keretén beliil, ahol

a didkoknak sajat jatékot kellett kifejlesztenilik. Ritchie azdta mar a Twitter fejlesztémérnokeként
dolgozik. Programozasi tudasaval és a jatékok szeretetével vett részt a Rush Hour mobil applikacidjanak
kialakitdsaban... ahogy a hamarosan megjelené MathDice applikacio is az 6 nevéhez f(izédik.



A jaték menete:

1. Az elsé forduldban a kezddjatékos 3 db hatoldali dobdkocka felhasznalasaval megprébalja
pontosan elérni a pontozélap valamelyik célszamat. Ha sikerdl, lefedheti egy sajat szint
korongjaval.

2. Ezutan a kovetkezé jatékos keril sorra. Megprobal a harom kocka felhasznalasaval elérni egy
masik célszamot. Ha sikerdl, lefedheti egy sajat szinl korongjaval.

3. A jaték igy folytatodik, a jatékosok felvaltva kerllnek sorra és probalnak elérni egy célszamot.

4, Ha egy jatékos a korében nem tud elérni egy célszamot, a masik jatékos még megprobalhat
elérni egy célszamot, miel6tt a mérk6zés véget érne.

5. Ha egyik jatékos sem tud mar célszamot elérni, akkor a jelz6korongot at kell forditani a

masik oldaldra, hogy a mésodik jatékos szine legyen feliil. A méasodik jatékos ezutan az egyik
hatoldalu kockat atfordithatja egy tetszéleges oldaldra. Ezutan 6 kezdi a kdvetkezé fordulot és
probalja meg elérni valamelyik, még el nem ért célszamot.

6. A jaték igy folytatodik, a jatékosok felvaltva kerlilnek sorra és probalnak elérni egy célszamot
amig az 6sszes célszamra zseton nem kerdilt.
7. Akinek a legtobb zsetonja van a pontozélapon, az nyeri a jatékot.

Telitalalat - matekoran

A matekoran, teljes osztéllyal jatszott Telitaldlat segithet a gyerekeknek elmondani, milyen
gondolatmenetet hasznaltak a megoldas soran. Ime egy lehetéség arra, hogy hogyan lehet egy egész
osztallyal jatszani a jatékot:

1. Osszuk a gyerekeket kisebb csapatokra. Kapjon minden csapat egy Telitaldlat pontozélapot,
13 jatékkorongot, 3 db hatoldali dobdkockat és egy ceruzat.

2. Jeloljunk ki minden csapatbdl egy ,irnokot”.

3. Jeldljiink egy gyereket az osztalybél. O dobjon a harom hatoldalu kockaval, és mondja be

hangosan a dobas eredményét. Minden csapat éllitsa be a kockait ezekre a szamokra, igy
mindenki ugyanolyan kezdéallassal vaghat neki a jatéknak.
4, Minden csapat jatsszon a Telitalalat - csapatjaték szabdlyai szerint.

5. A jaték soran az egyes csapatok irnokai jegyezzék fel, hogy milyen egyenleteket hasznéltak az
egyes célszamok eléréséhez. Amikor valtoztatjak valamelyik kocka értékét, jegyezze fel ezt a
valtoztatdst is.

6. Amint minden csapat végzett, beszéljék meg a megoldasokat és az eredményeket egymassal.

a. Melyik csapat hany pontot ért el?

b. Melyik csapat hany célszamot ért el az elsé fordulé soran?

c Az elsé forduld utan melyik csapat melyik kockat valtoztatta meg, mire és miért?

d. Milyen végeredményeket értek el az egyes csapatok?

Négyet egy sorba

A jaték célja: rakj elséként egymas mellé vizszintesen, fliggélegesen vagy atlésan négy korongot
El6késziiletek:

1. A jatékhoz szlikség lesz a Négyet egy sorba pontozélapra. Egy dtlagos jatszméahoz 25
jatékkorong elég. Eszrevehetd, hogy harom Négyet egy sorba pontozélap is van, kezdé,
haladé és,sajat jaték”, utdbbinal a jatékosok megvalaszthatjak, hogy melyik szamokat irjak be.
Azt a lapot valasszuk, amelyik jobban tetszik a gyerekeknek.

2. A jatékosok valasszanak szint (piros vagy kék).
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7. A célszamot legjobban megkozelité jatékosnak kell megmutatnia, milyen muveletekkel kapta
meg eredményét. Ha a szamitdsa pontos volt, 6 kapja a pontot, ha hibazott, akkor a masodik
legjobb kozelitést ado jatékos kap jogot a pontszerzésre, amennyiben megoldasa helyesnek
bizonyult stb.

8. A jaték gyOztese az lesz, aki els6ként szerez meg 4 pontot.

Szabéalymagyarazat:

1. A gy6ztes valasz lehet a célszamnal kisebb, nagyobb, vagy pontosan egyenlé vele.

2. Az Ujabb valaszoknak mindenképpen JOBBNAK kell lennie az el6z6 valasznal, vagyis
KOZELEBB kell lennie a célszamhoz.

3. Ha két vagy tobb jatékos ugyanazt a megoldast talalja meg, vagy kilénbozé, de a célszamtol

ugyanolyan tavolsagra lévé megoldast adnak, akkor egyikiik megoldasa sem jo, és a jaték
folytatodik tovabb. Ha senki nem tud jobb megoldast adni, vagy mind egyszerre a célszamot
mondtak, akkor a fordulé dontetlennel ér véget és egyik jatékos sem kap pontot.

4, Ha egyik jatékos sem tud megoldast az elsé 30 masodpercben, akkor a fordul6 dontetlennel ér
véget és egyik jatékos sem kap pontot.

5. A megoldast csak akkor kell levezetni, ha a jatékosok egyetértenek abban, hogy ez a
célszamhoz legkozelebbi eredmény, vagy ha pontosan sikerilt elérni a célszamot.

6. Osztas eredményeképp tortek is szlilethetnek, ezek is érvényes megoldasok.

7. Kitevéket egy szambdl, vagy tobb szam felhasznalasaval is kialakithatunk.

a. Példa: ha a dobott szamok: 2, 3 és 2, az egyenlet igy is kinézhet:(2+3)?=5? vagy

2(2+3)=25

A MATH DICE VERSENY MENETE

Ezzel a versennyel 12-18 didkkal lehet egyszerre dolgozni.
A jaték célja: a legtobb pont 6sszegy(ijtése a verseny sordn, és ezzel a Math Dice bajnoki cim elnyerése

El6késziiletek:

1. Alakitsunk ki 6 versenyallomast, és mindegyikhez készitsiink ki egy Allomasok lapot és egy
készlet Math Dice-t.
2. Egy versenyjatszma 2 vagy 3 jatékos részvételével zajlik, vagyis egy-egy allomasnal ennyi

gyerek foglaljon helyet. Ha pontosan 12 vagy 18 versenyzd van, akkor egyenléen oszoljanak
szét az allomasok kozott. 13-17 gyerek esetén a gyerekeket a kovetkezéképp Ultessik le:

az elsé 12 jatékost egyenléen osszuk szét, a tobbi gyerek pedig a kdvetkezd allomasokra
kertljon kezdésnek:

a %tekqs sorszama b 3Ke7dqa omas
C
e 4 4
g 5 h 1
1 6 5
K ] 7 ] 2
3. Minden gyereknek adjunk egy Verseny pontozélapot és egy ceruzat.
4. Mindenképp legyen egy biré vagy idéméré, aki nem vesz részt a jatékban (ez lehet a tandr is).

5. A biré dontse el, hogy a szamolasokhoz hasznélhaté-e jegyzetpapir, vagy minden miveletet
fejben kell elvégezni.



A jaték menete és pontozas:

1.

w

9.

Egy verseny 5 db otperces mérk6zésbdl all. (Megjegyzés: a mérkbézések lehetnek hosszabbak
vagy rovidebbek is attol fliggéen, hogy hogyan megy jobban a gyerekeknek)
A gyerekek egy mérkézés soran annyi fordulot jatsszanak, amennyit csak tudnak.
A forduldk soran hasznaljuk a Math Dice alapszabalyait.
A jatékosok minden egyes megnyert fordul6ért hiizzanak egy rovatkat a,Megnyert fordulok
szama” rovatba a pontozélapon.
30 masodperccel az adott mérkdzés vége elétt a bird szoljon, hogy a versenyzék mar ne
kezdjenek ujabb forduldba.
A mérkézés végén az egyes allomasokon a jatékosok hasonlitsak 6ssze a megnyert forduldik
szamat.
Mindenki karikdzza be az altala szerzett pontok szamat a kdvetkezok alapjan:
3-f6s mérkézés esetén: az 1. helyezett kap 2 pontot, a 2. helyezett 1 pontot és a 3.
helyezett 0 pontot
2-f6s mérkbzés esetén: az 1. helyezett kap 2 pontot és a 2. helyezett 0 pontot
Fontos, hogy minden résztvevd eszerint pontozzon, igy a verseny végén kdnnyen
meghatdrozhaté a gydztes személye.
A kovetkez6 mérkézés el6tt mindenki nézze meg az allomasan taldlhato lapot amibél kiderdil,
melyik dllomasra kell tovdbbmennie. A helyezések alapjan kénnyen kiderithetd, hogy melyik
jatékosnak hol kell folytatnia a versenyt.
A jatékosok ezek alapjan jatsszak végig az 6t mérkézést.

ime a tablazat, hogy melyik jatékosnak melyik allomason kell folytatnia a versenyt:

Allomas [ 2-18s jatszmak esefén 3-f8s Jatszmak esetén
Az 1. helyezett A2 helyezett Az I helyezett | A2. A3.
kovetkezd allomasa | kovetkezd kovetkezd helyezett helyezett

allomasa allomasa kovetkezd kovetkezo
allomasa lloméasa

1 3 | 3 -

2 3 | 6

3 3 2 3

4 3 2 3 4 2

5 6 4 6 7 T

6 6 4 6 4 2

Megjegyzés: ez a tdblazat ugy lett megalkotva, hogy a versenyzék a kovetkezé dllomason olyanokkal
mérjék 6ssze tudasukat, akik hozzajuk hasonlo6 képességekkel rendelkeznek.

A gydztes meghatarozasa

1.

A jatékosok 6sszeszamoljak, hany pontot gy(ijtottek az 5 mérkdzés soran. Az elérhetd
legmagasabb pontszam 10.
A legtdbb pontot szerzd jatékos lesz a bajnok! El6fordulhat, hogy tobb jatékos dontetlent ér el
az elsé helyen. llyenkor tarthatunk egy mindent eldont6 végsé mérkézést:
Az Osszes dontetlenben all6 jatékos jatsszon le egy végsé Math Dice mérk6zést.
Akinek a mérkdézés végén a legtobb gyézelme van, az lesz a bajnok!
Ha négy jatékos is dontetlenre all, akkor 6k kiizdhetnek akér parban is; az egyes
parok nyertesei jatszhatnak majd a bajnoki cimért.
A versenynek lehet akér egy, akér tobb bajnoka is, de rendezhetd tébbfordulés bajnoksag
is, ahol a hénap végén az egyes hetek alatt szerzett pontok alapjan nyeri el valaki a bajnoki
cimet.
Ha az eredmények hétrdl hétre nyilvan vannak tartva, akkor kaphat kilondijat a Legtobbet
Fejlédott Jatékos is.
J6 szdérakozést a versenyekhez!

MAS JATEKOK EGY MATH DICE KESZLETTEL

Telitalalat - egyéni vagy csapatjaték

A jaték célja: a pontozdlapon talalhaté mind a 12 célpont teljesitése a lehetd legkevesebb kor alatt

El6késziiletek:

A jatékhoz sziikség lesz a Telitalalat pontozélapra és 12 jatékkorongra. Eszrevehetd, hogy

3 telitalalat pontozolap is van. Az egyik a kezdd, ez tartalmazza a szdmokat 1-t6l 12-ig. A
masodik a haladd, ez nagyobb szdmokat tartalmaz. A harmadik a,Sajat jaték’, ahol a jatékosok
maguk hatarozhatjak meg a szamokat.

2. A jatékosok maguk mellé készithetnek papirt és ceruzat, hogy a jaték soran felirhassak az
egyenleteiket.

3. Egy jatékkorongot tegyiink a lap aljan 1évé korjelzé 5-6s mezéjére.

4. A t6bbi korongot tegylik félre, a jaték soran szlikség lesz rajuk.

5. Dobjunk a 3 db hatoldalt dobodkockaval, és tegytiik 6ket a pontozélap aljan 1évé,
,Dobdkockak” feliratu részre.

A jaték menete:

1. A jatékosok a harom dobdkocka felhasznélasaval alkotnak egyenleteket, melyeknek
megolddsa megegyezik valamelyik célszammal. Minden elért célszamra feltehetd egy zseton.
A jatékosoknak minél tobb célszamot el kell érnitik az adott dobokockak felhasznalasaval.
Minél tébbet sikertl, annal jobb.

2. Ha a jatékosok mar nem tudnak tobb célszamot letakarni, akkor egy (és csak egy) kockat
atforgathatnak egy tetsz6leges masik oldaldra.

3. A korjelz6t toljuk at a 4-es mezére.

4. Most hogy az egyik kocka értéke megvaltozott, a jatékosok ismét probalnak egyenleteket
alkotni, hogy célszamokat tudjanak letakarni.

5. A jaték igy folytatodik addig, amig mind a 12 célszamot le nem takarjak a jatékosok.

6. Ha mind a 12 célszamot sikertl letakarni 6t vagy kevesebb kor alatt, a jatékosok nyertek! A

végs6 pontszam annyi, ahanyas mezén a korjelz6 korong all a jaték végén. Minél magasabb a
pontszam, annal jobb!

Telitalalat - versenyjaték (parokban)

A jaték célja: a lehetd legtobb célszam elérése a pontozélapon

El6késziiletek:

A jatékhoz szlikség lesz a Telitaldlat pontozdlapra és 13 jatékkorongra

Minden jatékos dobjon egy kockaval. Aki a legnagyobbat dobja, az lesz a kezddjatékos.

A kezdéjatékos valasszon egy szint (piros vagy kék), és egy ilyen szinl jelz6korongot tegyen fel
a pontozodlap kijeldlt helyére.

A kezdéjatékos dobjon a 3 db hatoldalt dobdkockaval, és tegye 6ket a pontozolap aljan 1évo,
,Dobdkockak” feliratu részre.



