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APROGRAIM

Darts Matek egy olyan egyedulallo, innovativ digitalis oktatasi
szoftver, amely lehet6séget biztosit a matematikai alapok
élményalapu, jatékos modon torténd elsajatitasara, gyakorlasara
egy néepszerd és izgalmas sport, a darts altal. Felhasznalasa nagyon
flexibilis, az intézményekben talalhatd szamos digitalis eszkdzre PC-
re, laptopra, tabletre, okostablara egyarant telepithetd.

6 KULONBOZ6 JATEK KOZIIL LeHeT VALASZTANI:

SZAIM MEeMmoRIA

SZAIN MeGNYOMAS

SZEKTOR PuUzzLe

SZAMOLGS FELADAT

Minden jaték rendelkezik beallitasi lehetéségekkel, aminek
kdszonhetéen személyre szabhaté, minden tudas szinthez
igazithaté. A beallitasi panel a jaték inditasa eldtt érhet6 el.



DARTS TABLA MAGYARAZO

Nem ismered még a Darts tabla felépitését?
Nem probléma, a szabalyok par széban elmagyarazhatdak és kénnyen
megjegyezhetdek.

A tabla szélén a szamok 1-20-ig talalhatoak, teljesen véletlenszerd
sorrendben.

A darts tablan harom kiilonb6z6 szektor talalhato:
o Szimpla (egyszeres érték()- Fekete-fehér mezdk

© Dupla (kétszeres értékl) - Kulsé piros-zéld mezék
Tripla (hdromszoros érték() - Belsé piros-zéld mezék
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A k6zépso zold kor értéke 25
A piros kér (Bull) értéke 50
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1-2. 0SZTALY

- A feladat Iényege, hogy a darts tabla
szektorainak szineit memorizaljdak a diakok.
Bemelegit6 feladatként, kisebb korosztaly
szamara ajanlott:

Memoria fejlesztésére
Szem-kéz koordinacié javitasara
Eszkdzhasznalat elsajatitasara
Szerialitas fejleszteni

|d8 beallitasaval mérni tudjuk a megoldasi id6t
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~ Megadhatjuk, mennyi ideig legyen lathaté a megoldas.
AR
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funkcio.

Javaslat:

A jaték inditasa utan 10 mp-ig jelenitsuk meg a
megoldast, hogy a tanuldk alaposan megtudjak vizsgalni
a szektorok szineit, majd hagyjuk szinezni 6ket.

Gyakorlas kozben is kérhetd a megoldas mutatasa

Ha elakadnak, ismét segithetink a megoldas megmutatasaval.



A jaték lényege, hogy a kivalasztott részt a kép
megfeleld szektoraba helyezzik el.

Kivaléan fejleszti:

Szem-kéz koordinaciot
Memdriat

Vizualizaciot

Logikus gondolkodast
Téri orientacioét

16 beallitasaval mérni tudjuk a megoldasi id6t

kivalaszthatjuk mekkora puzzlet szeretnénk kirakni
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Segit6 vonalak: bekapcsolasaval a puzzle darabok
kdérvonalai megjelennek, amely megkonnyiti a megfeleld
hely megtalalasat.
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Javaslat:

|ld6re 3x3-as puzzlet inditsunk el, idére
a gyerekek imadni fogjak!




1-4. OSZTALY

A feladat |ényege, hogy a kivalasztott szamot a darts
tabla megfelel6 részére helyezzuk el.

A feladat hasznalhaté:
* memdria fejlesztésére
e szam tanulas, szamjegyek
azonositasara
* szem-kéz koordinacio fejlesztésere

|Id6 beallitasaval mérni tudjuk a megoldasi idétt,
versenyhelyzetet tudunk teremteni

<, { _ Megadhatjuk, mennyi ideig legyen lathaté a megoldas.

-~

Gyakorlas kozben is kérhetd a megoldas mutatasa
funkcio.

A kivalasztott szam, amelyet
meg kell taldlj a tablan:

1

A sorozat tovabbi szamai:

114 10 16
819 4 17
3712 13

265 15
18 20 9. 11 =

Javaslat:

30 mp-ig allitsuk be a megoldast, hogy alaposan meg lehessen

vizsgalni a szamok elhelyezkedését. Majd egy adott teruletre kérdezzink
ra, ne az egész tablara. Amint megoldottak sztikség esetén ismét meg lehet
mutatni a megoldast, és menni a kdvetkezd megoldandé teruletre.

Ha elakadnak, segithetink a megoldas megmutatasaval.
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3-8. 0SZTALY

Ebben a feladatban a darts tablan tudjuk gyakorolni az
egyszerU fejszamolast.

AlapmUveletek: szorzas, osztas gyakorlasa
mechanikus szamolas

kombinacids logikat fejleszti
koncentraciot javitja

szem-kéz koordinacio fejlesztése

Id6 beallitasaval meérni tudjuk a megoldasi id6tt,

versenyhelyzetet tudunk teremteni.

Lehet8ség van 'visszaszamlalas' funkcioban megadni,
mennyi id§ alljon rendelkezésre a feladathoz

@ Feladatmaédok:
® nincs szam - szébeli érték

* egy szam - egy szamot kell eltiintetni, majd Ujabb jelenik meg
® szamsorozat - tetsz6leges hosszusagu sorozatot valaszthatunk

A feladat értelmezése:

Melyik mezd értéke 4 ?

Tobbféle megoldas lehet:
o szimpla 4
o dupla 2

A szam  eltintetéséhez
elegendd az egyik
megoldast megtalalni.

Javaslat:

PARLS %«ZE/Z;\\MMASA pPr s 20 3

ATER ‘ W DARTSMAy,
M Y K4

Akivalasztott érték, amelyet
meg kell taldlj a tablan:

A'sorozat tovabbi szamai:

47369
18 24

»6ra: () > FELADATMGD:

» VISSZASZAMLALAS:

» SOROZAT HOSSZA:

Szamsorozat feladatmddban,
6 szamjegy sorozathossz beallitasaval és az
idé bekapcsolasaval inditsuk el a jatékot.



A feladat Iényege, hogy a kivalasztott mez6t kell
elhelyezni a tablan. A feladat fokuszdban az
osztas muUvelet all.

e AlapmdUveletek: osztas gyakorlasa
e Szem-kéz koordinacié

* Logikus gondolkodas

e Mechanikus szamolas

Id6 bedllitdsdval mérni tudjuk a megoldasi idétt,
versenyhelyzetet tudunk teremteni

@ Feladatmdodok:
e teljes tabla - szimpla, dupla és tripla mezdk is megjelennek
* csak dupla - csak a dupla mezdbk jelennek meg,
2-es osztast lehet gyakorolni
® csak tripla - csak tripla mezék jelennek meg,
3-as osztast lehet gyakorolni
* dupla és tripla - dupla és tripla mez6k egyarant megjelennek

Véletlenszer(i sorrend bekapcsolasanal nem tudjuk megvaltoztatni a
kapott értékek sorrendjét, egyébként modosithatdak a kivalasztott mezdk.

20
A feladat értelmezése:

Melyik az a dupla mezé,
aminek az értéke 22?

22:2=11
Megoldas: dupla 11
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Javaslat:

Dupla és tripla feladatmdodban, 6ra
bekapcsolasaval inditsuk el a jatékot, az
osztas nagyon hatékonyan lehet igy gyakorolni
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is gyakorolhatdak, bedllitdsoknak kdszdénhetben
egyénre szabhaté nehézségi fokozatban.

e AlapmUveletek: 6sszeadas,
kivonas, szorzas, osztas

e Szem-kéz koordinacié

e Kombinatorikai alapok

e Logikus gondolkodas

Ennek a jatéktipusnak szamos beallitasi lehet6sége van.

A kovetkezd példa 6sszefoglalva szemlélteti: X

» ORA: » FELADATMOD:

e Erd el a pontot mod: Kezddértékrdl kell a BEEEE
» CELERTEK:

célértékre eljutni, 180-rél 111-re

VELETLENSZERO ERTEKEK GENERALASA

* Pont megjelenités be van kapcsolva, igy lathato e
az aktualis eredmény o e @O

» DOBASOK SZAMA: 1 2

e 3 dobasbdl kell elérni a célértéket, ugy, hogy az
utols6 dobasnak dupla mez6t kell érinteni

»CSAK: [l szimpla [l Dupla [l Tripla
» UTOLSO: Szimpla . Dupla

SZAMOLOS ,_, » LEGALABB EGY: Dupla
FELADAT

Kulonboz6 szektorok?

1. nyil:
2. nyil:

3. nyil: 7
Osszérték: 180

Wy, DA

Megoldas:

Tobbféle megoldas is létezik, Tipp:

ebbdl egy lehetséges: Ha a kezdd és a célérték kiulonbsége nagyobb,
mint 180, akkor azt is megtudjuk tanitani, hogy

a feladatnak nincsen megoldasa.

(legnagyobb érték, amit dobni lehet a 180)

3. nyil: dupla 20 /

1. nyil: tripla 3
2. nyil: szimpla 20



