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Az egyszer(i matektél a szérakoztaté jatékig!
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Tartalom:
+ 2kocka
« 2 zsetontartd torony
+ 30 szdmlélézseton
- Jtéktdrold tasak
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3 Egyszerii jaték:

Szamjatélk: Bevezetés a szamolds és a csoportokba vald sorolds vildgaba
T6bb mint, Kevesebb mint: Szemlélteti a szimok értékét

és egymdshoz vald viszonyuldsat
Add ossze!: Bevezetés az egyszer( dsszeadds vildgaba

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Segit a tanulasban:

v Kapcsolatok kialakitdsa (a targyak kapcsolata a szdmokkal)

v/ Tobb mint, kevesebb mint (a szamok egyméshoz vald viszonyulasa)
v’ Szamok felismerése 0-tdl 5-ig

v’ Osszeadés 10-ig

v’ Szadmok felismerése egy szdmsorhan

v Targyak mennyiségének beaznositdsa szamolds nélkiil

v Megszeretteti a matematikat
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@ Szamjaték

1. Rendezd a zsetonokat 1-t6l 5-ig lévé csoportokba, a képen lathaté mddon. Minden
csoporthdl kettdnek kell lennie. Minden jatékos egyet-egyet kap a csoportokhdl.

2. Ajatékosok elvesznek egy kockat és egy zsetongy(ijtd tornyot.

3. Alegfiatalabb jatékos kezd. Dob egyet a kockaval. 5. Gyiijtsd a megszerzett zsetonokat a tornyon!

4. A dobasnak megfeleld szami csoportot gy(ijtheti ssze. (Ha 3-at dobtal a 6. Ha GSILLAGOT dobsz, barmelyik szam csoportot valaszthatod.
kockaval, akkor a 3 zsetonbdl &ll6 csoportot veheted fel.) 7. Ha mar nincs olyan szdmi csoport, mint amit dobtdl, akkor nem tudsz
0o zsetont gy(ijteni. (5
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8. Azajatékos nyer, aki a leghamarabb gyiijti ssze a sajdt zsetonjait.

“Csillagot

ezért elye dobtam,

hetem a
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Megjegyzés: Ehhez a jatékhoz pontosan 30 zsetonra van sziikség. Ha elvesztettél
zsetonokat, hasznélhatsz érmét, poker zsetont, vagy akdr gombokat is, amivel
helyettesited!
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Tobb mint,

Kevesebb mint

1. Ajatékosok elvesznek egy kockét és egy zsetongyijtd tornyot. Az dsszes zsetont

eqy kozos kupacha kell helyezni.
2. Ajatékosok egyszerre dobnak.

3. Azajatékos vesz fel zsetont, aki NAGYOBB SZAMOT dob. Gy(ijtsétek a megszerzett

zsetonokat a tornyotokon!

Zsetont

IIAZ 5 N
mint g5 5

AGYOBB,
4 e,zért 5
Q"V‘tijtéjk ”

0
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4. Ha csillagot dobsz, NULLAT ér. Minden szam nyer a nulldval szemben.

5. Ha ajatékosok EGYFORMA szdmot dobnak, akkor mindkét jétékos gy(ijthet zsetont!

tMindketten 3-at
dobtunk, ezért
mindketten 3
zsetont gytijtiunk!

6. Addig jatszatok, amig az 6sszes zseton el nem fogy.
« Ha 5 zsetont kell 6sszegydijtened, de mdr csak 3 maradt, akkor annyit gy(ijts amennyit lehet!
« Ha a jétékosok ugyanazat a szamot dobjak, és nincs elegendd zseton, akkor egyenld
arényban kell szétosztani, vagy djradobni.
7. Szamold dssze a zsetonjaidat! Az a jatékos nyer, akinek a végén tobb zseton
gy(ilt dssze.
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4, Ha csillagot dobsz, NULLAT ér.
@ Add 6ssze! /

1. Ajatékosok elvesznek egy zsetongy(ijtd tornyot. Az dsszes zsetont egy kozos
kupacha kell helyezni.

2. Alegfiatalabb jatékos kezd. Egysezerre 2 kockaval dob.

3. Gylljts dssze annyi zsetont,@mita két kockval dOBFEal) Add ssze a két szdmot és
megkapod az eredményt!

" =
}{a OSSZea_dom a
2eésalzgeto
akkor 6

nt 5. Gy(ijtsétek a megszerzett zsetonokat a tornyotokra!
’

6. Addig jétszatok, amig az 6sszes zseton el nem fogy.

Megjegyzés: Ha 5 zsetont kell dsszegy(ijtened, de mér csak 3 maradt, akkor annyit
gydjts amennyit lehet!

7. Szamoljatok 0ssze a zsetonokat! Az a jtékos nyer, akinek a végén tobb zseton
gydlt ossze. (1)
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hollokoi.nikoletta
Kiemelés
dobtál

hollokoi.nikoletta
Kiemelés
amennyit


eeecsssssssce Tippek tanitéshoz eeccssssssss

Beszélgessetek a mértékegységekrol. Hasonlitsatok dssze a két tornyot,
hogy melyiken van tdbb vagy kevesebb zseton. Haszndlj olyan szavakat, mint
magasabb, alacsonyabb, nagyobb, kisebb, tobb van vagy kevesebb.

Szamoljatok meg a zsetonokat. Ha egyértelm(inek is tdinik ranézésre, hogy
ki a nyertes, akkor is szdmoljatok dssze a zsetonokat! A szdmolds nagyon jo
gyakorlat a kicsik szdmara. Helyezzétek egyesével a toronyra vagy gy(ijtsétek
magatok el6tt a megszamlalt zsetonokat. Majd azt is szamoljatok ki, hogy a
nyertesnek mennyivel van tobb zsetonja.

Tanitsd meg a nullat. Ahhoz, hogy gyermeked megértse a nulla fogalmat,
prébald ki ezt: Ird le papirdarabkékra a szimokat nullatél 6tig. Segits
gyermekednek a szdmokat sorrendbe dllitani a legkisebbtdl a legnagyobbig.
Most minden szam folé a megfeleld szimu zsetonokat tegyétek. A nullandl
egyértelmiien nem lesz egy sem.
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