


v Jatékos matektanulasi rendszer
Hogyan miikodik a Mathepotamia

A Mathepotamia a matematikat kalandda varazsolja 7 jatékmoéddal és 4 nehézségi szinttel,
Mathepotamia Flash kartyakkal 440 feladattal, valamint két 12 oldalt dobdkocka extra kihivasaival.
A lépésrol lépésre felepitett fejlédés segit a gyerekeknek magabiztossagot szerezni az
6ssze(:jadésban, kivonasban, szorzasban és osztasban, mikézben a tanulas frusztraciomentes
marad.

Az egyszerl szabalyok megkonnyitik a kezdést, a jatékositas elemei pedig arra 6sztonzik a
gyerekeket, hogy végig motivaltak maradjanak és élvezzeék a folyamatot. A Klasszikus modban
megjelend véletlen elem biztositja, hogy minden jatékosnak — tudasszinttdl figgetlenil — egyenlé
esélye legyen fejlédni és nyerni. A tobbféle mod es a rugalmas nehézségi szintek lehetdveé teszik,
hogy a jaték egyutt ,néjon” a gyerekkel, igy hosszu tavu befektetés a matematikai tudas
megszerzesebe. Az Oktatasi mod a gyakorlati, kézzelfoghato tanuldson keresztlil mélyiti a
megeértést, és segit, hogy a gyerekek tartosan megértsék a matematikai fogalmakat.

Klasszikus mod gyors kezdési utmutato

Valaszd ki a paklikat a nehézseg alapjan, tartsd ket a fellil nyitott dobozokban, és oldd meg a
feladatokat, mikozben a dobasoknak megfeleléen lépsz a babukkal. Kévesd a kulonleges mez6k
szabalyait.

A jatéktabla hasznalata

A Mathepotamia jatéktabla kétoldalas, és ugy készlilt, hogy tdmogassa mind a jatékmaodokat, mind
az Oktatasi médot:

« Ellils6 oldal (szamracs oldal): Egy 10x10-es racsot tartalmaz 1-tél 100-ig terjedé szamokkal.
Ezt az oldalt a legtébb jatékmodban hasznaljatok az 6sszeadasi, kivonasi, szorzasi és osztasi
feladatok gyakorlasahoz.

» Hatoldal (szorzoétabla oldal): Egy 12x12-es szorzotablat mutat. Ez az oldal vizualis tamogatast
ad a szorzasi és osztasi feladatokhoz bizonyos jatékmddokban.

Az Oktatasi modban a jatekosok a jatéktablat arra is hasznalhatjak, hogy fizikailag szemleltessek
és gyakoroljak az olyan miveleteket, mint az 6sszeadas, kivonas, szorzas és osztas (részletekért
lasd az Oktatasi mod részt).

A jatéekmodokban a tabla a f6 jatékterilet, ahol a jatékosok a feladatok megoldasa kozben léptetik
a babujukat.

A Flash kartyak hasznalata

Minden Mathepotamia Flash kartya kétoldalas: mindkét oldalan matematikai feladatok vannak, a
valaszok pedig a tuloldal aljan talalhatok. A kartyak jatékhoz és 6nalldé gyakorlashoz is készliltek,
és segitenek a szamolasi keszség fejlesztésében utkdozben is.

Kétféle jatékmaod létezik:
o Kartyaalapu jatékmoédok: A kartyak adjak a feladatokat és a valaszok ellenérzését. Ezekben
a jatékmodokban a kartyak a felil nyitott dobozban maradnak, hogy a feladatok rejtve
maradjanak, amig kihuzzatok 6ket.
o Dobokocka-alapu jatékmaddok: A kartyakat pontjelzOként hasznaljatok, és a jaték hosszat is
meghatarozzak (pl. 55 kartya = 55 kor). Ezekben a jatékmodokban a jaték véget érhet egy
elére megbeszélt szamu kor utan, vagy amikor az 6sszes kivalasztott kartyat felhasznaltatok.

Minden kartya tetején jeldlve van a nehézségi szintje bal
oldalon, és azok a jatekmodok, amelyekben hasznalhato,
jobb oldalon. Minden kartya hasznalhaté a 1 Klasszikus
mod jatékmenetében.

Nehézségi szintek

A Mathepotamia Flash kartyak négy pakliba vannak rendezve, mindegyik egy kilénallo nehézségi
szintet képvisel:

#* Osszeadas és kivonas 20-ig.

%% Osszeadas és kivonas 100-ig, szorzas és osztas 20-ig, valamint tizesekkel végzett
miveletek 200-ig.

Fede e Osszeadas és kivonas 200-ig, szorzas és osztas 12x12-ig, valamint 5 tdbbszdrdseivel
végzett miveletek.

k& E Osszeadas, kivonas, szorzas és osztas 1000-ig.

4 A jatékhoz hasznalt paklikat ugy is testre szabhatod, hogy egyetlen szintb6l valogatsz
konkrét feladatokat (pl. csak 10-en beliili 6sszeadas és kivonas az 1. szintrél), vagy tobb szint
feladatait kombinalod (pl. szorzas és osztas feladatok a 2. és 3. szintrdl). Eza rugalmassag
Ielhejcévé teszi a szemelyre szabottabb élményt a jatékos tudasszintje vagy tanulasi céljai
alapjan.
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Ajanlott tanulasi utvonal

A Mathepotamia strukturdlt megkdzelitést kindl az alapvetdé matematikai készségek
fejlesztésehez: az alapmuveletektdl a haladé problémamegoldasig. Az utvonal minden szakasza
ugy van kialakitva, hogy Iépésrdl Iépésre épitse a készségeket:

« Oktatasi mod: Uj fogalmakat vezet be iranyitott és interaktiv médon.

o Flash kartyak: Megerésitik a készségeket egy nyugodt, 6nallé gyakorlasi kornyezetben

o Klasszikus mod: Jatékos kornyezetben kihivas elé allitja a jatékosokat, hogy alkalmazzak a
tudasukat.

o Gyors jatékmodok: Idényomast és versenyt adnak hozza, hogy fejlesszék a
problémamegoldas gyorsasagat és pontossagat.

Ez a fokozatossag biztositja a zOkkendmentes atmenetet a megeértestél a magabiztos tudasig,
mikdzben Ujbol eldveszi és megerdsiti a korabban tanult készségeket.

1. Az 6sszeadasi és kivonasi készségek fejlesztése

1.1. Bevezetés az 6sszeadasba és kivonasba 10-en belll

Valogass feladatokat az 1. szint paklijabdl (kifejezetten 10-en bellli 6sszeadas és kivonas), majd
haladj igy: Oktatdsi méd - Flash kdrtydk - Klasszikus mod - Gyors ésszeadds és kivonds (3.
jatékmod).

0 A jatékosok magabiztossagot szereznek az alap 6sszeadasban és kivonasban.

1.2. Kiterjesztés az 6sszeadasra és kivonasra 20-on beliil

Hasznald az 1. szint teljes paklijat az 6sszeadasi és kivonasi feladatok gyakorlasahoz, és haladj
igy: Oktatdsi moéd - Flash kdrtydk - Klasszikus mod - Gyors ésszeadds dobokockdval (2.
jatékmod) - Gyors 6sszeadds €és kivonds (3. jatékmaod).

0 A jatékosok folyékonyabba valnak az alap szamolasban.

1.3. Tovabblépés az 6sszeadasra és kivonasra 100-on bellil

Valassz feladatokat a 2. szint paklijabol (kifejezetten 100-on bellli 6sszeadas és kivonas), majd
haladj igy: Oktatdsi mdd - Flash kdrtydk - Klasszikus mod - Gyors ésszeadds és kivonds (3.
jatékmod).

0 A jatékosok erdsitik a nagyobb szamokkal valé szamolasi készséguket.

2. A szorzasi és osztasi készségek fejlesztése

2.1. Bevezetés a szorzasba és osztasba 20-on beliil

Valassz feladatokat a 2. szint paklijabol (kifejezetten 20-on beliili szorzas és osztas), majd haladj
igy: Oktatdsi mod - Flash kdrtydk - Klasszikus méd - Gyors szorzds vizudlis segitseggel (4.
jatékmod).

0 A jatékosok erds alapokat épitenek szorzasbol és osztasbol.

2.2. szorzas és osztas elsajatitasa 12x12-ig

Kombinald a 2. és 3. szint paklijaibdl a feladatokat (12x12-ig terjedd szorzas és osztas), majd
haladj igy: Oktatdsi mod -> Flash kdrtydk - Klasszikus mod - Gyors szorzds vizudlis
segitséggel (4. jatekmenet) - Véletlen szorzds (5. jatékmdd) - Gyors szorzds vizudlis segitség
nélkiil (6. jatekmod) > Véletlen szorzds vizudlis segitség nélkiil (7. jatékmaod).

0 A jatékosok gyorsan el tudjak hivni a szorzasi és osztasi tényeket.

3. Haladé miiveletek elsajatitasa

3.1. Miiveletek 1000-en beliil

Hasznald a 4. szint paklijat halado feladatok gyakorlasara, és haladj igy: Flash kdrtydk -
Klasszikus maod.

0 A jatéekosok magabiztosan kezelik az 6sszetettebb szamolasokat.

s Lo A jatékosok, akik mar rendelkeznek az alapvetd készségek el6zetes ismeretével, a tanulasi

3@5 utvonal barmely pontjarol kezdhetnek, ahol magabiztosnak érzik magukat. Példaul
kezdhetik a 100-on bellli 0sszeadassal és kivonassal, vagy a szorzasi és osztasi
feladatokkal, és szlikség szerint kihagyhatjak a korabbi |épéseket. Ha nem vagy biztos
benne, hol érdemes kezdeni, a Mathepotamia Questbook: The Gateway of Wonders - egy
ingyenes munkafiizet, amely izgalmas kiildetésként késziilt, és segit felmérni a gyermeked
készségeit anélkll, hogy 6 ezt észrevenné. A letdltési link a Tovabbi forrasok részben
talalhato.



Jatéekmodok

O Klasszikus mod

A tabla oldala Ellls6 oldal (szamracs oldal)

Osszetevok Kartyak (kivalasztott szint), 1 dobodkocka, babuk

FORMISZ 'O:_sszgza‘dés, kivonas, szorzas és osztas (a kivalasztott nehezsegi szinttdl
fliggd Osszetettséggel)

Hogyan jatsszuk?

1. A jaték elején a jatékosok a babujukat a 0 mezére helyezik.

2. A sajat korlikben a jatékosok huznak egy kartyat a kivalasztott szint dobozabdl, és
megprobaljak megoldani a kartyan lathato feladatot.

3. A valaszt hangosan kell kimondani. A jatékosok ellenérizhetik a valasz helyességét, ha
megnézik a kartya masik oldalanak aljan lévé megoldast.

4. Haavalasz helyes, a jatékos dob 1 dobdkockaval, és a dobott szamnak megfeleléen elére lép
a babujaval a tablan. A kijatszott kartyakat kulon kupacba kell tenni.

5. Az els0 jatékos, aki eléri vagy meghaladja a 100-at (100+), nyer. Ha a doboz 6sszes kartyajat
kijatszottatok, és még senki sem érte el a 100+-t, keverjetek meg a kijatszott kartyakat,
tegyetek vissza 6ket a dobozba, és oldjatok meg a kartyak masik oldalan levé feladatokat.

;@g Kulonb6zd szinten lévo jatekosok egylitt is jatszhatnak kiilon kartyapaklik hasznalataval,

24 Igy a jaték konnyen alkalmazkodik csaladi vagy csoportos jatékhoz, eltéré tudasszintekkel

(példaul klilonboz6 életkoru gyerekekkel vagy felnéttekkel). Egészen fiatal jatékosoknal az
1. szint feladatai tovabb sziikitheték 10-en bellli feladatokra. Révidebb jatékhoz
megegyezhettek egy célban, példaul 30, 50 vagy 70 elérésében, izlés szerint.

Kulonleges mez6k
Utkdzben a jatékosok csapda- és bonuszmezdkkel talalkoznak.
A

:Jr'E i Jégsarkany. Egy korre lefagyaszt egy

Ellcareldt: Hid. Lépj elére legfeljebb 5 mezdt.

E Thizsarkany. Egy ellenfelet 3 mezdvel
7 visszaléptet.

E Pajzs. Megvédi a jatékost a Jég- és
¢ Tlhzsarkanytol.

Ha egy jatékos a sajat kérében kiilénleges mezére 1ép, vagy egy ellenfél oda mozgatja, azonnal
kovetnie kell a mezd szabalyait. Ezek a szabalyok stratégiai mélységet adnak a jatéknak, és
izgalmasabba teszik. Példaul, ha egy ellenfél téged a Tlzsarkany mezdre mozgat, akkor 3 mezét
vissza kell Iéptetned 6t vagy egy masik ellenfelet.

A kulonleges mez6k csak ebben a jatékmddban érvényesek, mas jatékmodokban nem
hasznaljatok 6ket.
Csapatjaték mod

o Alakitsatok 2 csapatot, csapatonként 2 jatékossal.

o A csapattagok nem adhatnak egymasnak tippeket/valaszokat.

o A csapat akkor nyer, ha mindkét jatékos eléri a 100+-t.

@ Gyors 6sszeadas dobdkockaval

Labirintus. Lépj vissza 3 mez6t.

Mocsar. Hagyj ki egy kort.

A tabla oldala Ellils6 oldal (szamracs oldal)
Osszetevok 2 dobodkocka, kartyak (pontozashoz és a korok kovetésehez), babuk
Fokusz Alap 0sszeadas, legfeljebb 24-es eredménnyel

Ez a jatékmod idedlis a nagyon fiatal jatékosoknak, akik éppen most kezdenek matematikat tanulni.

Egy Ugyesebb résztvevd segithet iranyitéként, és ellendrizheti a valaszokat.

Hogyan jatsszuk?

1. A sajat koriikben a jatéekosok dobnak két dobdkockaval, és dsszeadjak a dobott szamokat,
hogy megkapjak az eredményt.

2. Az ajatékos, aki elséként a helyes eredmény mezdjére teszi a babujat, és hangosan kimondja
az eredményt, megnyeri a kort, és elvisz egy kartyat a pontok kdvetéséhez.

3. Ajaték végén az nyer, akinek a legtdbb kartyaja van.



© Gyors O0sszeadas és kivonas

A tabla oldala Ellls6 oldal (szamracs oldal)
Osszetevok Kartyak (0sszeadas és kivonas feladatok), babuk
Fokusz Osszeadas és kivonas 100-on belill, idényomassal

Ez a jatékmod arra készilt, hogy idényomas alatt erdsitse a fejben szamolas képességét
O0sszeadasban és kivonasban. Arra 6sztonzi a jatékosokat, hogy gyorsan feldolgozzak a szamokat
és dontéseket hozzanak, mikozben versenyeznek egymassal.

Hogyan jatsszuk?

1. A sajat korikben a jatékosok huznak egy kartyat, és megoldjak az &sszeadas/kivonas
feladatot.

2. Az ajatékos, aki elséként a helyes eredmény mezdjére teszi a babujat, €s hangosan kimondja

az eredmeényt, megnyeri a kort, és elviszi a kartyat.
3. Ajaték végén az nyer, akinek a legtdbb kartyaja van.

O Gyors szorzas és osztas

A tabla oldala Hatoldal (szorzoétabla oldal)
Osszetevok Kartyak (szorzas és osztas feladatok), babuk
Foékusz Alap szorzas és osztas vizualis segitséggel

Ez a jatékmod arra készlilt, hogy vizualis tamogatassal, a szorzétabla segitségével vezesse be a
jatékosokat a szorzasi és osztasi feladatokba. Segit a jatékosoknak magabiztossagot és
pontossagot szerezni az alap szorzasi és osztasi feladatok megoldasaban.

Hogyan jatsszuk?

1, %A sajat korlikben a jatékosok huznak egy kartyat, és megoldjak a szorzasi vagy osztasi
eladatot.

2. Az a jatékos, aki els6ként a szorzotablan a helyes eredmény mezéjére teszi a babujat, és

hangosan kimondja az eredményt, megnyeri a kort, és elviszi a kartyat.
3. A jaték végén az nyer, akinek a legtébb kartyaja van.

ré r4

O Gyors szorzas dobdkockaval

A tabla oldala Hatoldal (szorzotabla oldal)
Osszetevok 2 dobokocka, kartyak (pontozashoz és a korok kovetéséhez), babuk
Fékusz Dinamikus szorzas a 12x12-es tartomanyon belll

Ez a jatékmdd arra készilt, hogy a jatékosokat véletlenszer(i szorzasi feladatok megoldasara
képezze a szorzotabla vizualis tampontjainak segitségével. A pontossagot és a gyorsasagot
hangsulyozza, mikozben a dobdkockadobasokon keresztil dinamikus problémamegoldast vezet
be.

Hogyan jatsszuk?
1. A sajat korukben a jatékosok dobnak két dobodkockaval, és Osszeszorozzak a dobott
szamokat, hogy megkapjak az eredményt.

Az a jatékos, aki els6ként a dobott két szam metszéspontjara teszi a babujat, és hangosan
kimondja a helyes eredményt, megnyeri a kort, és elvisz egy kartyat a pontok kdvetéséhez.

3. Ajaték végén az nyer, akinek a legtébb kartyaja van.
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O Halado gyors szorzas és osztas

A tabla oldala Ellils6 oldal (szamracs oldal)
Osszetevok Kartyak (szorzas és osztas feladatok), babuk
Fékusz Fejben szorzas és osztas vizualis segitség nélkdl

Ez a jatékmod arra készllt, hogy vizualis segitség nélkiil is kihivas elé allitsa a jatékosokat szorzasi
?s osztasi feladatokkal. Erésiti a fejpen szamolas képességét, és felkészit a haladd aritmetikai
eladatokra.

Hogyan jatsszuk?

1. A sajat korlkben a jatékosok huznak egy kartyat, és megoldjak a szorzas/osztas feladatot.

2. Az ajatékos, aki els6ként a helyes eredmény mezdjére teszi a babujat, és hangosan kimondja
a valaszt, megnyeri a kort, és elviszi a kartyat.

3. Ajaték végén az nyer, akinek a legtébb kartyaja van.



© Halado gyors szorzas dobdkockaval

A tabla oldala Ellls6 oldal (szamracs oldal)
Osszetevok 2 dobokocka, kartyak (pontozashoz és a korok kovetéséhez), babuk
Fokusz Halad¢ fejben szorzas véletlenszer( feladatokkal

Ez a jatékmod arra készUult, hogy eddze a jatékosokat a szorzasi eredmények emlékezetbdl valo
gyors felidézésére. A gyorsasagra és a mentalis flirgeségre dsszpontosit, és egy utolso Iépést
kinal a korabbi jatékmodokban fejlesztett szorzasi készségek elsajatitasahoz.

Hogyan jatsszuk?
1. A sajat korikben a jatékosok dobnak két dobokockaval, és 0Osszeszorozzak a dobott
szamokat, hogy megkapjak az eredményt.

2. Az ajatékos, aki elséként a helyes eredmény mezdjére teszi a babujat, €s hangosan kimondja
a valaszt, megnyeri a kort, és elvisz egy kartyat a pontok kovetéséhez. Ha az eredmény 100
vagy annal tobb, a jatékos a babujat a 100+ mezére teszi.

3. A jaték végeén az nyer, akinek a legtobb kartyaja van.

s> A primszamok kekkel ki vannak emelve az ellils6 tablan, hogy segitsék a jatékosokat
- felismerni azokat a szamokat, amelyek csak 1 és dnmaguk szorzataként irhatok fel. A 6. és
7. jatékmodban ez a vizualis segltseg lehetbvé teszi, hogy a jatékosok gyorsan azonositsak

azokat a szamokat, amelyek ritkdbban fordulnak el szorzasi eredménykeént, igy konnyebb
megtalalni a helyes valaszokat.

Oktatasi mod

Ez a mdéd abban segit, hogy a gyerekek a jatéktablan torténd babmozgatassal, fizikailag is
megértsék a matematikai miveleteket. Az 6sszeadast és kivonast a tabla elllsé oldalan
gyakoroljatok, a szorzast és osztast pedig a hatoldalon. A képes példak a kézikonyv végeén
talalhatok. Igy hasznald a kildnb6zd muveletekhez:

Osszeadas

Osszeadasnal kezdd azzal, hogy a babut a kiinduld szamra teszed. A tizesek hozzdadasahoz
haladj lefelé soronként, az egyesek hozzaadasahoz pedig vizszintesen.

Példaul a 58 + 28 kiszamitasahoz: Indulj az 58-rdl, 1épj 2 sort lefelé (hozzaadsz 20-at) 78-ra, majd
8 mez6t jobbra, és megkapod az eredményt: 86.

Kivonas
Kivonasnal kezdd a nagyobb szamtol. A tizesek kivonasahoz haladj felfelé soronként, az egyesek
kivonasahoz pedig balra.

Példaul az 55 - 39 kiszamitasahoz: Indulj az 55-rél, 1épj 3 sort felfelé (kivonsz 30-at) 25-re, majd
9 mez6t balra, és megkapod az eredményt: 16.

Szorzas

Szorzasnal tedd az egyik babut az elsé szamra a szorzoétabla bal oldali oszlopaban, a masikat
pedig a masodik szamra a fels6é sorban. Mozgasd 6ket egymas felé, amig a szorzatnal talalkoznak.

Példaul a 6 x 7 kiszamitasahoz: Kezdd azzal, hogy a babukat a 6-ra (balra) és a 7-re (fent) teszed,
majd mozgasd 6ket egymas felé, amig meg nem talalod a szorzatot: 42.

Osztas

Osztasnal tedd a babut az osztora a szorzotabla bal oldali oszlopaban. Haladj jobbra a sorban,
amig el nem éred az osztandot, majd menj fel a fels6 sorba, és megkapod az eredményt.

Példaul a 81 + 9 kiszamitasahoz: Indulj a 9-rél (balra), haladj jobbra, amig el nem éred a 81-et,
majd menj fel, és megkapod az eredmenyt: 9.

0

;©¢ A Mathepotamia Flash kartyak kivalasztott szintjét is hasznalhatod konkrét szamolasi
feladatok gyakorlasahoz. Bar nem kotelezd, segithet a tanulas strukturalasaban.

Tovabbi forrasok

Mathepotamia Questbook: The Gateway of Wonders

Egy szdrakoztato és varazslatos moédja annak, hogy felmérd a gyermeked
matematikai készségeit anélkill, hogy észrevenné, hogy tesztelik - mindezt egy
izgalmas kalandon keresztil! Toltsd le ingyen a www.mathepotamia.com/quest
oldalrol, vagy olvasd be a QR-kddot.

A legfrissebb kézikonyvfrissitéseket vagy tovabbi nyelveket keresed?

Latogass el a www.mathepotamia.com/manual oldalra.

Izgalmas utazdst kivanunk a Mathepotamidban - ahol a szamok kalanddd vdlnak, a kihivdsok
magabiztossdgot épitenek, és a tanulds vardzslatnak tiinik!
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Hu Csatlakozz a Mathepotamia

Hés6k Klubjahoz!

Még mindig arra a pillanatra varsz, amikor a matek végre
~osszedll” a gyermekednek?

Legyen sz6 egy szikrardl, egy attérésrél vagy csak egy apré 1épésrdl elére — a
torténeted szamit.

Ha megosztod a térténetedet, te is IGthatod, mennyit haladtatok — és mas
csalddok is érezhetik, hogy nincsenek egyedul.

Lépj be az exkluziv H8sék Klubjaba, és oszd meg, mit tapasztaltatok eddig.

Minden hénapban néhdny csaldd kulénleges jutalmakat kap — ez a mi
moédunk arra, hogy készénetet mondjunk.

Olvasd be az alabbi QR-kédot, vagy latogass el ide:
www.mathepotamia.com/heroes

EN Join the Mathepotamia
Heroes Club!

Are you still waiting for that moment when math finally “clicks”
for your child?

Whether it's a spark, a breakthrough, or just a small step forward — your story
matters.

Sharing your story can help you see how far you’ve come — and let other
families know they're not alone.

Join our exclusive Heroes Club and share what you’ve experienced so far.

Each month, a few families receive special rewards — just our way of saying
thanks.

Scan the QR code below or visit:
www.mathepotamia.com/heroes

8wonders’ MGthepotamia’

© 2025 8wonders GmbH. All rights reserved.

Wi,
Langhansstral3e 28 > 2
13086 Berlin
Germany 1111}

DESIGNED IN
www.mathepotamia.com BERLIN

info@mathepotamia.com



	Cover Front
	Chapter EN
	Chapter EN
	Cover Back

