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J6 gyakorlatok
MATH_116A_H

A szerz6 neve és intézménye: Bojana Raznatovié, a Szabadkai MUszaki Szakf6iskola hallgatéja

A probléma / gyakorlat leirdsa: Egyszer(i matematika (jaték)
A matematika bevezetése a fiatalabb gyermekek szamara.

A tandrok véletlenszer(i szamot rendelnek minden Poly-Universe jatékcsaldd alakzathoz és alap
szinéhez. Ezutan a gyerekek véletlenszer(ien vdlaszthatnak alakzatokat egy tdskabdl vagy olyan
helyrél, ahol nem Iatjak, mit valasztanak. Ezutan valasztani fognak 1 és 4 k6zotti szambdl is. Tovabba
kivalasztjak a kiegészitést, kivonast vagy szorzast is.

Példa:

Alakzatok: négyzet — 2, hdromszog — 4, kor — 6

Szinek: piros — 1. kék — 3. z6ld — 5. sarga— 7

Matematikai mliveletek: 1 — 6sszeadas, 2 — kivonas, 3, szorzas

gyerekek, ha példaul kivalasztanak egy piros kort, majd kivalasztanak szamokat 1, 2, 3, 4 koziil,
mondjuk vélasztanak egy 3-ast, ami szorzast jelent. Tehat marad nekik ez a piros (1) kor (6): 1x6="?
Ha helyesen valaszolnak, akkor kapnak egy pontot. Ezt tobbszor is meg lehet ismételni, anélkil hogy
lenne gy6ztes vagy vesztes.

Az el6rehaladott valtozatban példaul két alakzatot valasztanak, mint a kék haromszog és a z6ld
négyzet, és ehhez példaul a 2 és 3 szamokat. igy nézne ki: (4-3) x (5-2)=?

e Miért jO ez a gyakorlat: Az egyszerli és szorakoztatd matematika gyerekek szamdra.
e Milyen szinten alkalmazhatd: Alsé tagozat
e Iskolai tantdrgy(ak): Matematika
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