DICE%

Kid’s First Mental Math Game

Navodila za uporabo



Vsebina:

« Ena 12-stranska tarcna kocka

« Tri 6-stranske tockovalne kocke

« Dve 6-stranski tockovalni kocki samo s pikami 1, 2in 3
* Tockovalna steza (kratka igra in dolga igra)

* 6 igralnih Zetonov

+ Knjizica z navodili

« Torbica za shranjevanje

Starost 6 let in
vec Za 2 ali vec igralcev
Zabavajte se z razvijanjem zgodnjih matematiénih spretnosti!

MathDice® Jr. je preprosta, zabavna igra, ki otrokom med

igro pomaga pri ucenju zgodnjih matematicnih vescin.

Kako igrati:
Bodite prvi igralec, ki doseZe ciljno ¢rto na stezi za
totkovanje! Ce Zelite to narediti, uporabite preprosto se3tevanje

in/ali od3tevanje, da doseZete ciljno Stevilo.

Postavitev:

Opomba: Ko prvi¢ igrate, izlusCite Sest igralnih Zetonov.

1) Vsi igralci sedijo v krogu, tako da lahko vidijo

kocke, ko so zvite.

2) Postavite tockovalno stezo tako, da je dosegljiva

vsem igralcem.

3) Vsak igralec izbere igralni Zeton.

4) Postavite Zeton vsakega igralca na 3tartno &rto na
tockovalni stezi - za igralce z naprednejsimi

matemati¢nimi znanji uporabite dolgo igralno stezo.

Za zacetnike uporabite krajSo progo.
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Kako |g ratl: 4) Igralci kombinirajo tockovalne 3tevilke z uporabo

seStevanje in/ali odstevanje, da se natanéno ujema s ciljno

1) Igralci izmenicno mecejo ciljno kocko in tockovalno
Mg 1o <l Stevilko. Igralci lahko kombinirajo toliko ali manj tockovalnih

kocko. Predajte vse kocke najmlajsemu igralcu, da zacne. . - . . .
Stevilk, kot Zelijo. Tockovalne Stevilke se lahko uporabljajo v

poljubnem vrstnem redu in vsaka se lahko uporabi samo

2) Ta igralec zaéne z metom 12-stranske tarcne kocke. Vrzena enkrat. Igralci lahko uporabijo tudi eno samo tockovalno
Stevilka je ciljna Stevilka. V spodnjem primeru je ciljno Stevilo Stevilko, &e se natanéno ujema s ciljno 3tevilko.
5.

5) Ko igralec vidi nacin, kako zadeti cilino Stevilko zaklice
Neme "Matemati¢ne kocke!" Ta igralec razloZi, kako je
@ uporabil 3tevilke, da je dosegel cilj, in obdrZi
5 uporabljeno kocko do konca kroga.

3) Isti igralec nato vrZe pet 6-stranskih iger
Tockovalne kocke za dolocitev petih tockovalnih Stevil. 6) Igra se nadaljuje, medtem ko igralci pregledujejo
V spodnjem primeru so Stevilke za to¢kovanje 5, 6, 1, 3in 2. preostale tockovalne kocke, ki klicejo: "Matematicne
kocke!" ¢e odkrijejo drug nacin za doseganje ciljne

Stevilke.




V nagem primeru lahko trije igralci Vaja

zavpijejo nasledne .. R —

(Ne pozabite, da je ciljna Stevilka 5,

tockovalne Stevilke pa 5, 6, 1,3 in 2.) ® Iz‘lz‘
Igralec 1 zavpije: »Matematicne kocke! 2 +3 =5 Stevilka tarce: 5 Tockovne 3tevilke: 5, 6, 1, 3, 2
" in odstrani kocki, ki prikazujeta 2 in 3.

Kombinacije

!’ s Uporaba 1 kocke:
6 1

Uporaba 2 kock:

Igralec 2 zavpije: »Matemati¢ne kocke! 6 -1 =5

" in odstrani kocki, ki prikazujeta 6 in 1.

Uporaba 3 kock:
® [¢]-
5

Uporaba 4 kock:
Igralec 3 zavpije: »Matemati¢ne kocke! 5" in odstrani IZ‘ II‘
zadnjo preostalo kocko, ki prikazuje 5.

Uporaba 5 kock:




7) Ko so vse tockovane kocke prevzete ALI ni drugih

nacinov za doseganije ciljne Stevilke, je krog koncan.

8) Igralci doseZejo eno tocko za vsako kocko, ki jo zberejo
med krogom. Igralci napredujejo s svojimi Zetoni
vzdolZ tockovalne steze in se premaknejo za eno polje

za vsako osvojeno tocko.

9) Igralec, ki je prvi vrgel, preda vse kocke igralcu na
njegovi levi. Naslednji krog se za¢ne z novim valjem in

igra se nadaljuje od 2. koraka.

10) Prvi igralec, ki doseZe ciljno ¢rto na
tockovanje skladba ZMAGA! Kratka igra se igra do 7
tock, dolga pa do 15 tock.

Ce izgubite igralno plo3co ...

Brez strahu! NajpomembnejSe je, da spremljate
Stevilo tock, pridobljenih v vsakem krogu. Zato
naridite svojo tablo na list papirja ali natisnite novo
z nasega spletnega mesta: www.ThinkFun.com/
MathDiceJr

Ne pozabite:

Zabava in prilagodljivost te igre je v kombiniranju
tockovanja na najbolj ustvarjalne nacine, da doseZete
ciljno 3tevilko. Vec Stevilk kot uporabite, ve¢ presledkov
boste napredovali, zakaj bi torej uporabljali »5«, ¢e pa
lahko s kombinacijo 3 in 2 zasluZite dvojno Stevilo to¢k?!
Spodbudite igralce, da razsirijo svoje razmisljanje in

uZivajo v gledanju tevilk na povsem nov nacin!

Druge razli¢ice Game Play:

Zgornja pravila opisujejo tekmovalno igro MathDice Jr.
Da bi bilo igranje ¢im bolj prijetno in primerno, vam
priporo¢amo, da spremenite pravila, da bodo najbolj
ustrezala vasim posameznim igralcem. Tukaj sta dva

predloga, poskusite s temi ali pa si ustvarite svoja pravila!

Igrajte sodelujoce: Sodelujte, da poiscete ¢im vec
kombinacij. Zabavajte se ob skupnem raziskovanju Stevil
in njihovih vzorcev!

MnozZenje: igralcem, ki jim je vie¢ mnoZenje, dovolite
mnoZenje ter seStevanje in odStevanje tockovanja, da

doseZejo ciljno Stevilo.



Machine Translated by Google
MathDice® Jr. in
prilagodljivost Stevil:
Stevilke so neverjetne! Ko bo va$ otrok z igranjem
MathDice Jr. razvijal matemati¢ne spretnosti, bo
zacel odkrivati vzorce in odnose, ki krepijo
razumevanje Stevilskih obc¢utkov in splosne
matematicne sposobnosti!
StarSi in ucitelji
MathDice Jr. je odli¢tna u¢na igra za razred in

Solanje doma.

Kje se je zacelo

MathDice® je izumil Sam Ritchie kot projekt
matematicne delavnice »Oblikuj igro« za njegov
Sesti razred. Ritchie, ki je zdaj diplomiral, Se naprej
iSCe nove, inovativne nacine, kako z igranjem

iger navdihniti mislece. Pred kratkim je uporabil
svoje znanje programiranja, da je ustvaril
mobilno aplikacijo za igro ThinkFun's Rush

Hour ... in kmalu bo na voljo MathDice! Sam upa,
da bo MathDice naredil matematiko bolj

zabavno in dostopno za otroke po vsem svetu!

Ne pozabite na MathDice Sr.

MathDice Jr. je poenostavljena razlicica priljubljene
igre MathDice podjetja ThinkFun. MathDice je
zasnovan za krepitev spretnosti s eksponenti

in deljenjem ter seStevanjem, odstevanjem in
mnoZenjem, odli¢en za ufence petega razreda in vec!





