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3 3 |1 15| 5-1-1 3| 3 |23 3 x3- . e <
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- Szabdlyfuizet
A JATEK CELJA
Mutasd meg, milyen kreativ vagy a fejszamolasban:
E ROOTS AND BEYOND n WOW! n WOW! WOW! kombln?ld tgy a kf)cka.val dobott sz?molkat,
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HOGYAN JATSSZUK?
Dobjunk a két 12

oldalu doboékockaval,

és szorozzuk Ossze

a két dobott szamot;

az eredmény lesz 7 x4 =28
a célszam. Az abran

egy 7-est és egy 4-est

dobtunk, a célszam NS S

tehat 28 lesz. Ezutdn &% A @
dobunk a hdrom 6 2

oldalu kockaval, és
a dobott szamokbal kell majd elérniink a célszamot.
Példankban a dobott szamok a kdvetkezék: 5, 2 és 3. Most
probaljuk a 3 dobott szdmot metematikai muveletekkel
ugy 6sszekapcsolni, hogy az eredménnyel elérjik, illetve
minél jobban megkozelitsiik a célszamot! Mindharom
kockat pontosan egyszer szabad és kell felhasznalni, és a
kovetkezé miveletek hasznalhatok: 6sszeadas, kivonas,
szorzas, osztds, hatvanyozés, gydkvonas. A kockak
tetsz6leges sorrendbe éllithatdk, és a hdrom kocka kozé
két miveleti jelet kell tenni. Példankban két jatékos jatszik
(a célszam tehat 28, a dobott szamok pedig 5, 2 és 3):
1. jatékos: 25 = (2+3) x 5
2. jatékos:30=2x3 x5
1.jatékos: 29 =25-3

2. jatékos: 27=(5 - 2)3
1.jatékos: 28 =52 + 3

- ezzel pontosan eltalalja a célszamot, és szerez egy pontot.
Figyeljiik meg, hogy minden dobott szdmot pontosan
egyszer kell felhasznalni. Ezt f6leg hatvanyozasnal konnyd
elfelejteni. Példankban a 28-as eredménynél a 2-es az 5-6s
kitevéjeként szerepelt, a 27-esnél a 3-as pedig az (5 - 2)

kitevéjeként. A jaték igazi élvezetét 2¥-3=29
az adja, hogy megprobaljuk asyxs= 5432 58
a 3 dobott szamot a leheté \\ | //

a célszam elérése érdekében.

)™
PONTOZAS

Az a cél, hogy az ellenfeleinknél kozelebb kerdiljiink a
célszdmhoz, és hogy ezt minél gyorsabban tegytik. Amint
ugy érzed, elég kozel vagy a célszamhoz, mondd be az
eredményedet, mert aki elébb bemondja, azé lesz a pont,
ha ezutan mar senki sem tud jobbat mondani. Ha a
bemondott szam nem egyezik a célszammal, a tobbieknek

legkreativabb moédon felhasznalni é
N

15 mésodperciik van, hogy elérukkoljanak egy, a
célszamhoz kdzelebbi eredménnyel (aki az éppen aktudlis

eredményt bemondta, ilyenkor nem mondhat be mésikat).

Ha valakinek sikeril kozelebb jutnia a célszamhoz, a 15
masodperc Gjraindul, ennyi idé van még a pontosabb
kozelitések kitalalaséra.

Ez addig ismétlédik, amig valaki pontosan eltaldlja a
célszdmot, vagy a 15 masodperc lejar anélkiil, hogy barki
az aktualisnal jobban meg tudta volna azt kozeliteni.

A célszamot legjobban megkozelité jatékosnak kell
megmutatnia, hogy milyen muveletekkel kapta meg az
eredményét. Ha a szamitdsa pontos volt, 6 kapja a pontot,
ha hibazott, akkor a masodik legjobb kozelitést add
jatékos kap jogot a pontszerzésre, amennyiben
megoldésa helyesnek bizonyult stb.

A jaték gydztese az lesz, aki els6ként szerez meg 4 pontot.
Fontos! Ha komolyan jdtsszdtok a MathDice®-t, mindig
fejben kell szamolnotok. Papir, ceruza vagy szdmolégép
haszndlata nem megengedett.

EGYSZERUBB JATEKVARIANSOK

A MathDice egy rendkiviil szoérakoztat6 képességfejlesztd
jaték, rugalmas szabalyokkal. Ezek a szabalyok a jatékosok
igényei szerint médosithatok. Megkonnyithetjiik a
jatékot példaul ugy, hogy csokkentjiik a lehetséges
célszamok nagysagat:

Csak az egyik 12 oldalu kockaval dobjunk, igy a célszam
1-12 kozotti érték lesz. Ezt a valtozatot kisebbek is
jatszhatjak, akik még csak az 6sszeadas és a kivonas
muveletek viligaban mozognak biztonsaggal.

Dobjunk mind a két 12 oldalt kockaval, és a két szdmot
adjuk 6ssze, igy a célszam 2-24 kozotti érték lesz. Ezt

a véltozatot azoknak ajénljuk, akiknek az 6sszeaddson
és a kivonason felil a szorzas sem okoz gondot, de a
hatvényozas vildgaban még jaratlanok.

Ha a jaték élvezete fontosabb szamotokra, mint

a gybztes személye, bevezethetitek a kovetkezé
szabalykonnyitések barmelyikét:

Minden olyan jatékos pontot kap, aki a célszamhoz
legkdzelebbi bemondott értékkel megegyezé
szamot megtalalja.

Novelhetitek a 15 mp-es rendelkezésre all6 id6t.
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+ Hasznélhaté papir, ceruza és szamologép.

- Taldljatok meg egyitt gondolkodva a
legjobb megoldast!

A MATHDICE ES A SZAMOK DINAMIKAJA

A szamok birodalma igazéan fantasztikus titkokat tartogat
szamodra! A MathDice téged is bevezet a matematika
csodalatos vildagaba. A lap masik oldalén kidolgozott
példakat talalhattok, amelyeket gyakorlasképp ajanlunk
attanulményozni. Az elsé 6t tablazatban egy-egy
miuveletre koncentralunk, az utolsé harom ,WOW!" cim(
tablazat pedig azt hivatott bemutatni, milyen sokféle
maodon el lehet érni a célszdmot.

A JATEK FELTALALOJAROL

Barmilyen hihetetleniil hangzik, a MathDice-t egy
hatodikos didk, Sam Ritchie talélta fel egy matekorai
projekt keretén bellil, ahol a diakoknak sajat jatékot kellett
kifejlesztenitik. Sam az amerikai junior kajakvalogatott
tagjaként a MathDice kiaddsanak idején éppen az
olimpiara valé kijutast tizte ki egyik f6 céljaul. Sam
ugyanakkor abban is reménykedik, hogy jatéka, a
Math Dice az altalanos- és kozépiskolas gyerekek
generacioi szamara fogja érdekesebbé tenni a
matematikat szerte a vilagon.

SZULOKNEK ES TANAROKNAK

A MathDice remekiil hasznélhaté Ugy a matekorakon,
mint az iskolan kiviil. Ha még tébbet szeretnél megtudni
a jatékrol, latogasd meg a kovetkezd, angol nyelvi
weboldalt: www.thinkfun.com/mathdice

JELMAGYARAZAT A TABLAZATOKHOZ
Example - Példa

Target number — Célszam

Scoring numbers — Dobott szamok
Answer equation — Megoldas

A - Osszeadas-kivonas

B - Szorzas

C - Osztas

D - Hatvényozas

E - Gyokvonas és egyebek

F - Kétféle megoldas

G - Haromféle megoldas

H - Sokféle megoldas



