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MODULLEIRAS

A modul célja A koordinata-geometriai ismeretszerzés elokészitése, a fliggvény fogalmanak elmélyitése. Szovegértés
fejlesztése, a szovegben megadott informaciok rendszerezése, a mennyiségek kapcsolatanak algebrai
megfogalmazasa.

Idokeret 4 foglalkozés

Ajanlott korosztaly 14-15 évesek (9. osztély)

Modulkapcsolodasi pontok Tagabb kornyezetben: gazdasagi élet, tanuldi kornyezet
Sziikebb kornyezetben: koordinata-geometria, linearis fiiggvények, sz€lséértéket keresésére épiild
problémak megoldasa
Ajéanlott megeldzo tevékenységek: tanoran a linedris egyenletrendszer megoldésa, linearis fliggvény ab-
razolésa

A képességfejlesztés fokuszai Egytittmiikddési készség és képesség
szovegértelmezes, szovegeértés
rendszerezés
kreativitas
valosagérzet

AJANLAS

A linedris programozas nem tantervi tananyag. Azért valasztottam a tanoran kiviili foglalkozas téméjaul, mert kivaldéan alkalmas a koordinatasi-
kon valo tajékozodas, a lineris fiiggvényabrazolas fejlesztésére. Hasznos segédeszkoz lehet gyakorlati jellegii problémak megoldasara. Altala
nagyon jol fejleszthetd a tanuldi szovegértés, szovegértelmezés. A szovegben megadott adatok rendszerezése, a mennyiségek kozotti sszefiiggeé-
sek algebrai megfogalmazéasa nagymértékben eldsegiti mas tantdrgyak tanulasat is.
A tanév legutolsé foglalkozasanak megiinneplése jol 6sszekothetd a szendvicskészitéses szélsdérték probléma megoldasaval. A szendvicsek el-
készitése, a nyersanyagarak megbecsiilése j6 alkalom a realitdsérzék fejlesztésére.
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MODULVAZLAT

Lépések,
tevékenységek

Kiemelt készségek, képességek

Eszkozok, mellékletek

I. Sokszoglapok a koordinatasikon

Munkaforma: egyéni

l. Tajékozodas a koordinatasikon Szamolas, gondolkodasi sebesség 1. feladatlap
Munkaforma: frontélis

2. Lineéris egyenl6tlenség-rendszer felirdsa a|Kreativitds, eredetiség, probléma-érzékenység,
megoldashalmaz ismeretében metakognicio

3. Linearis egyenldtlenség-rendszer megoldas-
halmazit szemlélteté ponthalmaz 06nallo
megadasa, majd ezen a halmazon egy adott
linearis fliggvény maximumanak
(minimumanak) megkeresése

Munkaforma: csoportban

Problémamegoldas, probléma-reprezentacio, szamo-
lasi képesség

2. feladatlap

I1. Szoveggel mar nehezebb

l. Linearis programozasi problémak megoldésa
(még nem szoveges)
Munkaforma: egyéni

Ertelmes memoria, problémamegoldas

3. Feladatlap

2. Szoveges linedris programozasi problémak
megoldéasa
Munkaforma: parban

Szovegértés, szovegértelmezes, rendszerezés, analo-
gias gondolkodas

4. feladatlap

3. Szovegleforditas
Munkaforma: egyéni

Szovegértés, szovegértelmezés, rendszerezés, anald-
gids gondolkodas

5. feladatlap
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Lépések,
tevékenységek

Kiemelt készségek, képességek

Eszko6zok, mellékletek

I11. Késziilodés az utolso foglalkozasra

1.

Szendvicskészités megtervezése
Munkaforma: egyéni, majd frontalis

Szovegértés, szovegértelmezés, becslés, valosagér-
zet, gondolkodasi sebesség, problémamegoldas

2.

Linearis programozasi feladat tervezése,
készitése, megfogalmazasa, megoldasa
Munkaforma: csoportban

Kreativitas, becslés,
valosagérzet, metakognicid

IV. Az utolsé foglalkozas

1.

Szendvicskészités, beszélgetés, jaték




MATEMATIKA ,C” — 9. EVFOLYAM — 12. MODUL: LINEARIS PROGRAMOZAS  TANARI UTMUTATO 5

1. SOKSZOGLAPOK A KOORDINATASIKON

Rahangolodas

Kisiskolas korotokban bizonyara taldlkoztatok olyan feladattal, melyben pontokat kellett
0sszekotni megadott sorrendben (pl. az abran a pontok mellé egymast kovetd természetes
szamokat irtak 1-t6l indulva, s az egymadst koveté szamokkal megjeldlt pontokat kellett
osszekotni). fgy az abran egy kiskutya vagy hiisvét elétt egy nyuszi képe rajzolodott ki.

Ezzel a feladattal — egy kicsit Osszetettebb modon — mi is megprobalkozunk. A pontok
jelolésére mit hasznaljunk? Ha a pontokat egy koordinatasikon rajzoljuk meg, akkor a
koordinataival, vagyis valamilyen (X; y) valos szamparral jellemezhetjiik a pontokat.

TAJEKOZODAS A KOORDINATASIKON
(Javasolt id6: 10 perc; Eszkozok: 1. feladatlap; Munkaforma: frontélis)

1. Foglalkozas — 1. 1épés/1.

Jeloljétek meg a koordinatasik azon (X; y) koordinataju pontjait, amelyek koordinataira teljestil
az Yy — X = 4 egyenlet! Hogyan jellemeznétek ezt a ponthalmazt? Tekintheté egy fiiggvény
grafikonjanak is? Melyik az a fiiggvény?

Most azokat a sikbeli pontokat jeloljétek meg, amelyek koordindtdira az y — x < 4
egyenl6tlenség fennall!

Ellendrizziink! A (2; 5; 6), a (-1; 2), a (100; 104) és a (-1001; —999) pontok ott vannak a
megjeloltek kozott? Miért? Hogyan jellemeznéd a keresett pontok halmazat?

Ezen a lapon 1év6 feladatban olyan pontokat kell a koordinatasikon megjelolnotok, amelyek
(X; y) koordinatai a lapon megadott 4 egyenl6tlenség mindegyikét ki kell, hogy elégitsék.
Nézd meg, hogy mit alkotnak a keresett pontok! (Egy konvex 6tszoglapot, egy ,,hazikot”.)
Kiemelt készségek, képességek

Szamolas, gondolkodasi sebesség.

1. Foglalkozas — 1. 1épés/2.

A fliggvény értelmezési tartomanyat se felejtsék el megadni a tanulok!

LINEARIS EGYENLOTLENSEG-RENDSZER FELIRASA A MEGOLDASHALMAZ
ISMERETEBEN
(Javasolt 1d6: 15-20 perc; Munkaforma: egyéni)

1. Foglalkozas — 2. 1épés/1.

Forditsuk meg a problémakeresés iranyat! Egy kiilon négyzethalds lapon vegyél fel egy de-
rékszogl koordinata-rendszert, majd rajzolj bele egy sokszdglapot (legfeljebb 4 cstcstt)! Cse-
réld ki a lapodat a szomszédodéval!

A feladat: olyan egyenldtlenségrendszer felirasa, amelyet kizardlag a sokszoglap pontjai elé-
gitenek ki! Ha készen vagytok, cseréljétek vissza a lapokat, és ellendrizzétek egymas
munk3ajat!

Kiemelt készségek, képességek

Kreativitas, eredetiség, probléma-érzé¢kenység, metakogniciod
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1. Foglalkozas — 2. 1épés/2.

A tanarnak legyen egy ilyen dbraja készen, arra az esetre, ha a tanulok 1étszama paratlan.

A tanar folyamatosan figyelje a tanulok munkajat. Varhat6, hogy a f6 probléma az egyenesek
egyenleteinek felirdsa lesz. Figyelje meg a tanér, hogy melyik tanuléonak okoz ez gondot, s
egyénileg segitse a tanuldt! Tanoran az elséfoku fliggvény abrazoldsakor tanultak a tanulok
modszereket arra, hogy a linedris fliggvény grafikonjénak (illetve 2 pontjanak) ismeretében
hogyan adhato meg a fiiggvény képlettel is. Amikor mar 1ényegében minden tanul6 befejezte
a munkat, akkor mondjék el a gyerekek, hogyan, milyen modszerrel keresték meg az egyene-
sek egyenleteit.

LINEARIS EGYENLOTLENSEG-RENDSZER MEGOLDASHALMAZAT
SZEMLELTETO PONTHALMAZ ONALLO MEGADASA, MAJD EZEN
A HALMAZON EGY ADOTT LINEARIS FUGGVENY

MAXIMUMANAK (MINIMUMANAK) MEGKERESESE
(Javasolt 1d6: 15 perc; Eszkozok: 2. feladatlap; Munakforma: egyéni)

1. Foglalkozas — 3. 1épés/1.

Most nemcsak egy ponthalmazt kell megkeresnetek, hanem tovabbi, a ponthalmazra vonatkozé
kérdésekre 1s valaszolnotok kell!

A ponthalmaz pontjai koziil melyeknek a koordinatai elégitik ki az X +y = 0 egyenletet?

Es a b) és a c) kérdésekben 1év6 egyenletek esetében?

A k helyére kiilonboz6é szamot irva, mit tapasztalunk? Es ha a k helyére egyre nagyobb szamot
frunk?

Miért csak az X + y = 4 egyenletii egyenes az egyetlen megfeleld egyenes? Tehat melyik a
keresett pont?

Rajzoljatok egy 0j koordinatarendszert! Az X + 2y = k egyenletben jeloljon K olyan szamot,
amelyre — 1 < k < 4. Rajzoljatok fel néhanyat az egyenesek koziil! Milyen meredekségiiek az
egyenesek? Rajzoljatok fel azt a négyzetlapot, amelynek 3 csucspontja: (0; 0), (1; 0), (0; 1)! A
négyzetlaphoz a négyzet oldalai is hozzatartoznak. Keresd meg a négyzetlap azon pontjait,
amelynek koordinatéira az X + 2y kifejezés a lehetd legnagyobb, illetve legkisebb értéket veszi
fel!

Kiemelt készségek, képességek

Problémamegoldas, probléma-reprezentacio, szdmolasi képesség

1. Foglalkozas — 3. 1épés/2.

A tanulok 6nalléan dolgoznak.

A feladatlap utolsé kérdése esetében elképzelhetd, hogy lesz olyan kreativ tanulo, aki vonalzé
csusztatasaval keresi meg a megfeleld egyenest. Vilagosan tisztdzni kell a tanulokkal, hogy
minden K szam esetén ugyanolyan meredekségli egyenes pontkoordinatai elégitik ki az x +y =
k egyenletet, s k-t novelve a megfeleld egyenes az y tengelyt k-ban, tehat egyre nagyobb
szamnal metszi, igy valoban egy vonalz6 csusztatdsaval megkereshetd az az egyenes, amely-
nek még éppen van kdzos pontja a ponthalmazzal, de annal nagyobb K esetén mar nincs.

1. Foglalkozas — 3. 1épés/3.

Ha a masodiknak felvetett problémara nem jut idd, akkor lehet ez a kdvetkez6 foglalkozas nyitd
feladata, vagy a tanar feladhatja otthoni munkara is.
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I1. SZOVEGGEL MAR NEHEZEBB

LINEARIS PROGRAMOZASI PROBLEMAK MEGOLDASA

(MEG NEM SZOVEGES)
(Javasolt id6: 10 perc; Eszkozok: 3. feladatlap; Munkaforma: egyéni)

2. Foglalkozas — 1. 1épés/1.

Bemelegitésiil itt egy megoldasra varo probléma.

Kiemelt készségek, képességek

Ertelmes memoria, problémamegoldas

2. Foglalkozas — 1. 1épés/2.

A tanuldknak igy mar nehezebb a probléma megoldasa, hiszen ré kell jonniiik, hogy a kérdéses
kifejezés értékét célszerli paraméterrel jelolni. Mivel az el6készit6 feladatok megkonnyitik a
problémat, igy varhato, hogy a tanulok nagy része 6nalléan megoldja.

A feladat megoldasanak megbeszélése torténhet tigy, hogy valamelyik tanuld felrajzolja a
tablara a sokszoglapot, s egy masik pedig az azonos meredekségii egyenessereg néhany tagjat.
Indokoltassa a tanar, hogy miért lesz mindkét esetben pontosan egy megoldasa a feladatnak!

SZOVEGES LINEARIS PROGRAMOZASI PROBLEMAK MEGOLDASA
(Javasolt id6: 25 perc; Eszkozok: 4. feladatlap; Munkaforma: parban)

2. Foglalkozas — 2. 1épés/1.
Nézziik, hol tudjuk alkalmazni a tudomanyunkat. Vélasszatok part magatoknak! Figyelmesen

olvassatok el a szoveget, s gyljtsétek ki az adatokat!

*Ha feltessziik, hogy egy honapban az 1. termékbdl 5 kamionnyit, a I1.-bol harmat gyartat a
vallalkozo, akkor hany munkasra van sziikség dsszesen? Mennyi lenne ekkor a vallalkozo tiszta
nyeresége 0sszesen?

Tegyiik fel, hogy havonta X kamionnyit gyartat az I. termékbdl, és y-nyit a I1.-bol. Olvassatok
el ismét a szoveget, s forditsatok le a szoveget az algebra nyelvére! **

Kiemelt készségek, képességek

Szovegértés, szovegértelmezés, rendszerezés, analogias gondolkodas

2. Foglalkozas — 2. 1épés/2.

Az adatokat célszerti tablazatba rendezni.

*A szoveg értelmezését segitd néhany kérdést csak azutdn tegye fel a tanar, ha mar minden
tanul6 valamilyen médon rogzitette az adatokat.

**]tt ismét hagyja a tanar 6ndlléan dolgozni a gyerekeket. A felirt egyenl6tlenségeket viszont
besz¢éljék meg egyiitt. Az Ossznyereség felirdsa utan lehet, hogy javasoljadk a tanulok a
paraméterrel jelolést. A tandr vezesse ra a tanuldkat, hogy célszerii a nyereség 20 ezred részével
dolgozni, s erre egy ujabb betiijelolést bevezetni! Innen ismét 6nalldan dolgozhatnak a tanulok.
X és Yy a feladat szerint csak egész szdm lehet. A grafikonokat mégis érdemes egyenesekkel
elkésziteni a jobb attekinthetdség miatt, de a megoldas leolvasasakor tigyelni kell erre is.

Ha a tanulok egy része a tobbieknél gyorsabban oldja meg a feladatot, azoknak adja ki a tanar
a kovetkez6 szoveget feldolgozasra.
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SZOVEGLEFORDITAS
(Javasolt 1d6: 10 perc; Eszkozok: 5. feladatlap; Munkaforma: egyéni)

2. Foglalkozas — 3. 1épés/1.

A kovetkezd feladaton 6nalldan dolgozzatok!

Kiemelt készségek, képességek

Szovegértés, szovegértelmezés, rendszerezés, analogias gondolkodas

2. Foglalkozas — 3. 1épés/2.

Most mar jo6 lenne, ha minden didk 6nalldan értelmezné a feladatot, s gylijtené Gssze a 1ényeges
informdacidkat, adna meg az egyenlétlenség-rendszert! Ha nem marad 1d6 a grafikus
megoldasra, a tanulok a talan kivancsisagbol is befejezik otthon a feladatot.
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. KESZULODES AZ UTOLSO FOGLALKOZASRA

Rahangolodas

A kovetkezo foglalkozas mar az utolso lesz. J6 lenne megiinnepelni! Akar jatszunk, akar
kirandulunk, mindenképpen kellene egy kis harapnivald. Legegyszeriibb szendvicset késziteni.
Ma utanajarunk, hogy mennyi nyersanyagbol mennyi szendvics készithetd.

SZENDVICS KESZITES MEGTERVEZESE

(Javasolt id6: 20 perc; Munkaforma: egyéni, majd frontalis)

1. Foglalkozas — 1. 1épés/1.
Tegyiik fel, hogy vesziink egy 50 dkg-os margarint, 80 dkg sonkat (s lass csodat, amikor

lemérjiik, hat 84 dkg!), 40 dkg kovaszos uborkat, 60 dkg sajtot. (A kenyeret nem szadmolom, a
végén kidertiil, hogy mennyi kell.) Készitsiink kétféle szendvicset:

L. tegyiink r4 margarint, sonkat meg sajtot;

II. tegyiink ra margarint, sonkat, meg uborkat.

Az 1. fajtat jol megkenjiik margarinnal, 2 dkg-ot tesziink a kenyérre, sonkabol is 2 dkg-ot,
sajtbol viszont 3 dkg-ot.

A II. fajtara csak 1 dkg margarint, de 3 dkg sonkat és 2 dkg uborkat rakunk.

Jegyezzétek az adatokat! (most mar 84 dkg sonkat mondjon a tanar!) Vajon legfeljebb hany
szendvicset készithetiink?

Mire jutottatok? 32 szendvics készithetdé maximum, az 1.-bol 18, a II1.-bol 14 db. Nézziik,
melyik nyersanyagbdl mennyi fogyott el!

Margarin elfogyott, sonkabol és sajtbol is 6-6 dkg, uborkabol pedig 12 dkg maradt.

Ez elég életszerti, a valosagban is mindig a vaj vagy margarin fogy el leghamarabb.

Mit gondolsz, atlag mennyibe keriilhet egy ilyen szendvics nyersanyaga? Szamoljuk ki! Mit
gondoltok, mennyibe kertiil egy fél kilogrammos margarin?

Attol fligg, hogy hol, és milyet vesziink, kb. 200 Ft.

Es 80 dkg sonka? (kb. 1200 Ft) Tegyiik fel, hogy trappista sajtot vesziink, kb. mennyibe keriil
60 dkg? (kb. 600 Ft) Az uborka? (kb. 160 Ft) A kenyeret még nem szdmoltuk. Mennyibe ke-
rll atlagosan egy szendvics? (kb. 70 Ft)

Kiemelt készségek, képességek

Szdovegértés, szovegértelmezés, becslés, valosagérzet, gondolkodasi sebesség,

problémamegoldas.

1. Foglalkozas — 1. 1épés/2.

Onalloan dolgozzanak a tanulok, de hagyja a tandr, ha a részeredményeiket dssze akarjak
hasonlitani!
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LINEARIS PROGRAMOZASI FELADAT TERVEZESE, KESZITESE,
MEGFOGALMAZASA, MEGOLDASA

(Javasolt id6: 25 perc; Munkaforma: csoportban)

1. Foglalkozas — 2. 1épés/1.

Ugy latom, nem mindenki volt elégedett a szendvicsek fajtajaval. Alakitsatok ki 3 fOs
csoportokat, s minden csoport tervezzen meg kétfajta, kedvére vald szendvicset! Elore
gondoljatok ki, hogy milyen, és mennyi nyersanyagbol akarjatok késziteni, s mennyi pénzt
szantok a szendvicsekre! Legyen kéznél négyzethalos papir! Lehet, hogy tobbszor is le kell
rajzolnotok a grafikonokat!

A végén becstiljétek meg, hogy mennyibe keriilnek atlagosan a szendvicseitek!

Kiprébaljuk a kovetkezd foglalkozason valamelyik szendvics elkészitését? Ha az elsot
valasztjatok, akkor fejenként 2 db szendvics ara kb 140 Ft, ennyit kellene befizetnetek. Ki
vallalja, hogy begylijti a pénzt? Es ki veszi meg a nyersanyagokat? De akkor mindenbé] annyit
vegyél, amennyit mondtunk, s olyan fajtdkat, hogy az 0Osszegylijtott pénz elég legyen a
vasarlashoz! Kenyeret majd én hozok. A nyersanyagokat ne vagd fel otthon!

Ki fog hozni sajtvagoét, kenokéseket, kiskést, vagddeszkat, talcat, papirszalvétat?

Kiemelt készségek, képességek

Kreativitas, becslés, valosagérzet, metakognicio.

1. Foglalkozas — 2. 1épés/2.

Nem konnyti feladat, de az eddigi tapasztalatok sokat segithetnek. A tanar figyelje a csoportok
munkajat, de aktivan ne avatkozzon bele.
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IV. AZ UTOLSO FOGLALKOZAS

Ezt a foglalkozast a szendvicsek készitésével lehetne kezdeni. Ha nem jelent til nagy gondot,
vigyen a tanar a foglalkozasra egy pontos (néhany gr hibahatdri) konyhai mérleget, s a
gyerekek mérjék le a 2-3 dkg-os adagokat (elég néhanyszor lemérni, utdna mar a gyerekek is jol
meg tudjak becsiilni).

A szendvicsek elfogyasztasa kozben kezdeményezhetne a tanar egy beszélgetést a gyerekekkel
arr6l, hogy mi volt a véleményiik a foglalkozasokrol. Melyik foglalkozasra emlékeznek a
legszivesebben, és miért? Volt-e olyan foglalkozas, amelyiket unalmasnak tartottak? Milyen
ismerOsiiknek ajanlanak a foglalkozasokon valo részvételt?

Kinek nem ajanlanak? Milyen témakorokkel foglalkoznanak jovdre szivesen — ha lesznek ilyen
foglalkozasok? Egyediil, parban vagy csoportban volt j6 dolgozni? Foglalkozott-e otthon valaki
tovabb valamelyik problémaval?

A beszélgetés utan lehetne javasolni jatékot. Mindenképpen olyan jatékot, amit kozosen, egyiitt
tudnak jatszani. Az alabbiakban néhanyat javaslok, lehet, hogy valamelyiket nem ismerik.
Természetesen a gyerekek javaslatai elonyt élveznek. Probaljanak ki tobb jatékot is!
Jaték-ajanlo — lasd mellékletben.
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MELLEKLET A TANAROKNAK

1. SOKSZOGLAPOK A KOORDINATASIKON

1. FELADATLAP MEGOLDASA

Keresd meg azokat az (x; y) koordindtaja pontokat a koordinatasikon, amelyek val6s koordinatai
kielégitik az alabbi egyenl6tlenség-rendszert!

y-x=4 AY

2. FELADATLAP MEGOLDASA

Keresd meg azokat az (x; y) koordinataja pontokat a koordinétasikon, amelyek koordinatai kielé-
gitik az alabbi egyenl6tlenség-rendszert!

v A
2y +x <5

NN
0<x=<3
O=sy=2 \

N

AN

N

a) Van-e a ponthalmaznak olyan pontja, amelynek koordinatai eleget tesznek az x + y = 0 egyen-
letnek?
M: (0;0)

b) Van-e a ponthalmaznak olyan pontja, amelynek koordinatdi eleget tesznek az x + y = 2 egyen-
letnek?
M: Végtelen sok ilyen pont van.

c) Van-e a ponthalmaznak olyan pontja, amelynek koordinatai eleget tesznek az x + y = 5 egyen-
letnek?
M: Nincs ilyen pont.

d) Keresd meg a ponthalmaz azon pontjat, amelynek (x; y) koordinatai eleget tesznek az x + y =
k egyenletnek, s a k szdm a lehet6 legnagyobb!
M:k=4
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I1. SZOVEGGEL MAR NEHEZEBB

3. FELADATLAP

Keresd meg azoknak az (x; y) koordinataju pontoknak a halmazat a koordinatasikon, amelyek
koordinatai kielégitik az aldbbi egyenl6tlenség-rendszert!
x-y=-1
1
=3

[N

—X
2
<x
Hatérozd meg e ponthalmaz azon pontjat, amelynek (x; y) koordinataira
1
a) maximalis az y — T x Kkifejezés értéke! Megoldas: (4; 5)
1
b) minimalis az y - T x Kkifejezés értéke! Megoldas: (0; 1)

Megoldas:
YA
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4. FELADATLAP

Egy nagyvallalkoz6 az iizemében kétféle terméket gyartat. Havonta legaldbb 5 kamion késziil az
I. fajtabdl, és 2 kamionnal a II. fajtdbol, de legfeljebb 360 munkas 4ll rendelkezésre. Havonta az
tizem Ossztermelése 15 kamionndl nem tobb, s minden hénapban egész kamionnyi drut készitenek
mindkét fajtabol.

Az 1. termékbdl 1 kamion 60 000 Ft tiszta nyereséget eredményez, és ehhez minddssze 10 munkas-
ra van sziikség.

A II. termékbdl 1 kamion el6éllitasa 80 000 Ft tiszta nyereséget hoz, de ehhez 40 munkdsra van
sziikség.

Hogyan szervezze meg a termelést, hogy a nyereség havonta

a) félmilli6 Ft legyen?

b) masfélmillié Ft legyen?

c) alehetd legnagyobb legyen a nyereség?

Megoldas:

a) PL I fajtabol 3 kamiont, II. fajtabol 4 kamiont gyartani havonta.
b) Nem érhet6 el 1,5 milli6 Ft nyereség.
c) Ha az I. fajtdbdl x kamionnyi, a II. fajtdbdl y kamionnyi késziil havonta, akkor:

x=5

y=2
x+y=<15

10x + 40y < 360

A nyereség: n = 60000 x + 80000 y
1 =b,akkor3x +4y="»

Ha ———
20000
Keressiik a sik azon (x; y) koordindtaja pontjait, amelyekre

x=5
x=2
x+y=<15

1
<9-—x
4 4

és3x + 4y =, tovabba b maximalis.
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YA
15
13
9 —
[
7 ~_
T~
1
y
X
1 8 15

Megoldds tehdt: Az 1. fajta termékbdl 8 kamionnyit, a II. fajtdbol 7 kamionnyit érdemes termelni, s a
maximalis nyereség: 1 040 000 Ft.

Ellendrzés: Igy a vallalkozénak 80 + 280 = 360 munkast kell foglalkoztatnia, és havonta dsszesen 15
kamionnyit termeltetnie. Ez a feladat feltételeinek eleget tesz.
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5. FELADATLAP

Egy éllatédllomény etetésében két takarmanyféleség kozott valaszthatunk. Az elsé 10%-ot tartal-
maz az A tadpanyagbol, 10%-ot a C-bdl, 20%-ot a D-bdl, a masodik takarmanyfajta pedig 10%-ot a B
tdpanyagbol, 20%-ot a C-bdl és 10%-ot a D-bdl. A tapasztalat azt mutatja, hogy egy-egy éllatnak az
egyes tdpanyagokbdl naponta rendre legalabb 04 kg, 0,6 kg, 2 kg és 1,7 kg-ot kell kapnia. Adjunk
meg egy olyan takarmanyozasi tervet, amelynek koltsége minimalis, ha az elsé takarmanyfajta
kg-ja 80 Ft, a masodiké 20 Ft!

Megoldas:
A(%) | B(%) C(%) | D(%)
L 10 - 10 20
IL. - 10 20 10
I. fajta: xkg
II. fajta: y kg
01x =04 1x=14
01y =06 & y=6
01x+02y =2 yzm—’zi
02x+01y=17 y=17-2x

Akkoltség:k=80x+20y
Legyen%=c,igy4x+y=c,azazy=c—4x
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25
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1
WA >
1 4 12

Megoldds: az 1. fajta takarmanybdl 4 kg, a I1.-bdl 9 kg esetén lesz minimalis a koltség. A takarmany
koltsége igy naponta 500 Ft.

Ellendrzés: 1gy az A-bol 04 kg, B-bdl 0,9 kg, C-bdl 2,2 kg és D-bdl 1,7 kg jut naponta egy-egy allat
szervezetében, ami a megadott feltételeket kielégiti.
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IV. AZ UTOLSO FOGILALKOZAS
JATEKAJANLO

Bozs6 (Bumm)

Jatékosok szama: 3-15

A jaték menete: A jatékosok sorba mondjak a szdmokat (1-t6l kezdve). De minden olyan szam
helyett, amiben szerepel a 7-es szamjegy és/vagy oszthat6 7-tel, ‘Bozsé’-t kell mondaniuk. Aki ezt
elvéti, az kiesik, és a sorban kovetkez6 folytatja onnan, ahol tartottak. Az nyer, aki nem téveszt, és
ezért a végéig bent marad.

Igy néz ki egy sor:

123456Bozs6 891011 12 13 Bozs6 15 16 Bozso6 ...

Nehezités lehet, hogy minden Bozsé utan megfordul a menet irany.(Igy tehat aki mondta a 6-ot,
az fogja mondani a 8-at is.)

Csapva vagy csusztatva:

Jatékosok szama: 6-16 (paros szamok)
Kellékek: egy magyar viszonylatban nagyobb pénzérme (10, 20, vagy 50 forintos) és egy asztal;

A jaték menete, szabdlyai: A jatékosokat két azonos létszamu csapatba osztjuk. A csapatok az
asztal hosszanal allnak/térdelnek/gugolnak... csapatonként. A kezdé csapat tagjai az asztal alatt
adogatjak az érmét ugy, hogy a mésik csapat ne lassa kinél van a pénz. Amikor a nem adogat6
csapat gy dont, hogy elég az adogatasbol, valamelyik tagja egy 'Stop’, vagy "Allj’ bemondassal
besziinteti a pénz kézrbl-kézre jardsat. Ekkor a csapat Osszes tagja felemeli az 6kolbe szoritott
kezét behaijlitva, és megkérdezik: ,Csapva vagy cstsztatva?” Attol fiiggéen, hogy a masik csapat
mit valasztott, 6k egyszerre lecsapjak, vagy kicstisztatjdk a kezeiket, amelyek koziil az egyikben
ott lapul a pénz. A jaték, hogy miutdn mindegyik kéz az asztalon tenyérrel lefelé fekszik, a mésik
csapat ki tudja-e talalni hogy melyikben van a pénz. A jatékosok szdmétol fiiggden két vagy harom
lehet6ségiik van rakérdezni a ,gyants” kezekre. Ilyenkor, a kezet fel kell emelni, megmutatni,
hogy ott van-e a pénz.. Ha nincs, és nem ez volt az utolsé rdkérdezési lehet&ség, akkor a tobbi kéz
kozil a csapat még ,gyanusithat”. Amennyiben megtalaltdk a pénzt, minden kezdddik el6lrdl,
6k dugjik el a pénzt, amelyet a masik csapatnak kell ,kitalalni”. Amikor egy csapat egy kezet
felemeltet, akkor fontos, hogy a dontés egyhangt legyen. Ezért minden jatékos csak akkor emelje
fel a kezét, ha a masik csapat egységesen kéri. (Ha nincs ott a pénz, mindig lesznek olyanok, akik
allitélag kifejezetten tiltakoztak a felemelés ellen és most Gj tippelési lehet6séget kovetelnek.:)

Pontozas: Erdemes a pontokat tigy szamolni, hogy a hamar megtalalt pénznél tobb pont jarjon,
mint a sokadik tippelésre megtaldltért. Bevélt a gyakorlat, hogy pl. amikor 3 tipp lehet6éggel
jatszanak a csapatok, akkor ha elsdre sikeriil kitalalniuk 3, ha masodikra 2, ha harmadikra 1 pontot
kapnak.
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Ertelmezo

Jatékosok szama: 5-17
Kellékek: egy értelmezé kéziszotar, minden jatékosnak toll és papir

A jaték menete: A jaték vezetdje a felcsapott kéziszotarbdl kivalaszt egy olyan szot, amit a jatéko-
sok koziil senki sem ismer. Ez nem titkos, hangosan mondja a sz6t, ha valaki tudja a jelentést, Gjat
vélaszt. Miutan sikeriil ismeretlen sz6t kivalasztani, minden jatékosnak irnia kell egy definiciét az
idegen szora, mintha az szerepelne a szétarban. Ekozben a jatékvezet6 a kéziszotarbdl kiirja az
igazi meghatarozast egy lapra. Amikor mindenki végzett az eredetibbnél eredetibb magyarazatok
gyartasaval a jatékvezetd Osszegyfijti a lapokat és sorba felolvassa azokat, természetesen igy hogy
senki sem tudja, melyik kié. A jatékosok feladata, hogy kitalaljdk, melyik az eredeti meghatarozas.
Ezért a méasodik felolvasas utdn mindenki jelentkezéssel jelzi, hogy melyik szerinte az igazi. Miu-
tan mindenki leadta voksat, a jatékvezetd elmondja melyik volt a kézisz6tarbol masolt. Pontot
az kap, aki eltalalta az igazi meghatarozast, vagy akinek a meghatarozasara szavaztak. (Ilyenkor
persze annyi pontot kap ahdnyan tgy gondoltak hogy az 6vé az eredeti meghatarozas.)

Kézcsapkodos

Jatékosok szama: 5-20
Kellékek: egy asztal, ami koriil mindenki elfér

A jaték menete: A jatékosok egy asztal koriil korbeiilnek, tenyereiket lefelé forditva az asztalra
helyezik agy, hogy mindenki a szomszédjainak a feléje es6 keze utan rakja le egyik-egyik teny-
erét. Igy mindenkinek a kezei kozt két kéz lesz, a szomszédjaié. A jaték abbdl 4ll, hogy a tenyerek
csapédsa megy korbe-korbe, ha egyet csapunk azzal az addigi irdnyt folytatjuk, ha kett6t, akkor
megforditjuk az irdnyt. Az a kéz (!) esik ki, amelyik nem csap amikor kellene, vagy csap amikor
nem kellene. Az nyer aki a végén bent marad, de 3 kéznél kevesebbel nem érdemes jatszani, igy
tobb nyertes is lehet.

Mi lenne, ha...?

Jatékosok szama: 6-15

Jaték menete: A csoport egyik tagja (pl. Anna) kimegy a terembdl. Ezutan a bennmaraddk kivélasz-
tjak a tarsasag egyik tagjat. Mikor Anna visszajon, kérdéseket tesz fel sorban minden kinek. Min-
den kérdése gy kezdddik, hogy ,Mi lenne, ha...” Minden kérdése az é4ltala még nem ismert
Kivalasztottra vonatkozik.

Anna: Mi lenne, ha virdg lenne?

Balazs: Szerintem ibolya.

Anna: Mi lenne, ha bator lenne?

Cili: Kecses toalett asztalka.

Igy tovabb, amig Anna rd nem jon, hogy kit valasztott ki a csoport. Akinél kitalalta az megy ki,
a tobbiek pedig egy 1j embert valasztanak. A jaték akkor igazan ,hasznos”, ha nem csak kiilsé
jegyekre, hanem bels6 tulajdonsagokra alapozédnak a valaszok. Eppen ezért elsGsorban egymast
mar jol ismerd tarsasagnak ajanlott.

Olbe l6s

Jatékosok szama: 5-50 + jatékvezetd
Kellékek: egy csomag francia kartya, székek

A jaték menete: Korben iilnek a jatékosok. Mindenki htiz egy lapot és megnézi a szinét, majd vis-
szaadja a jatékvezet6nek a kértyat. A jatékvezetd sorba htizza a lapokat a kezében 1év6 paklibol,
és azok szinét bemondja/bekialtja. Amikor valaki a sajat szinét hallja, (ha tud) egy székkel jobbra
uil. Ha ott mar tilnek, akkor az 6lébe iil. Mindig csak az mehet jobbra, aki feliil iil. Ha a jatékvezetd
Jokert hiiz, az egyes székeken helycsere van, aki legfeliil volt az legalulra keriil, aki alatta volt, most
az il az 6lébe... Az nyer, aki el6sz6r korbeér és visszajut a sajat helyére, dm a jatékot lehet folytatni
az utolsé hdrom bent maradoéig.
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Hires X.
Kellékek: tollak, sok-sok papirfecni, egy sapka ill. valami, amibdl hiazni lehet, egy stopper

A jaték menete: A jaték hasonlit az Activityhez. Mindenki felirja egy-egy fecnire négy hires ember
nevét. (Nem kell kifejezetten ragaszkodni, ahhoz, hogy ember legyen.) Lehet Van Gogh; Mici-
mackd; Bobe, a veszprémi éllatkert fest6 majma; Madonna; egy kozos ismer6s, esetleg jelenlévd
ember... A fecniket tegyiik egy sapkéba és alakitsunk 2-4 csapatot. Harom részbdél all:
* Az elsé részben roviden, széban kell a hires embert koriilirni.
* A masodikban mutogatni kell.
* A harmadik részben pedig (amikor mar harmadszorra taldlkozunk ugyanazokkal a nevekkel)
csak egyetlen egy kulcsszéval lehet utalni a sapkabdl kihtzott hirességre.
A csapatoknak 1-1 perc 4ll rendelkezésiikre, hogy fecniket szerezzenek: Az elsé csapat egyik tagja
kiall csapattarsai elé és koriilirja azt, amit/akit hazott. Ha egy hires embert kitaldl a csapata, az a
fecni az 6vék és a jatékos tjabb és Gjabb neveket htizhat, amig le nem telik az 1 perc. Ezutan a
masodik csapat jon majd a harmadik,... amig az dsszes fecni el nem fogy. Ha elfogytak a fecnik,
felirjuk a pontokat, 0sszeszedjiik a papirkakat és johet a masodik fordul6 (a mutogatés). Itt is 1
perce van egy csapatnak minden korben. (Fontos, hogy koronként mindig mas szerepeljen a csa-
patokbdl, mert kiillonben csak a nagyhangtiak jutnak széhoz, j6 ha csapaton beliil is van egy sor-
rend, hogy mindenki ugyanannyiszor magyardzhasson.) Ha masodszorra is elfogytak a papirok,
ismét pontosszegzés kovetkezik, és johet a kulcsszavas forduld. A jatékosoknak végig figyelnitik
kell az elhangz6 neveket, mert csak igy ismerhetnek rajuk a végén egyetlen kulcsszobol.

Tovabbi jatékok leirdsa taldlhaté pl. a www.fazekas.hu honlapon a matematika portélon, a ku-
tatomunkak kozott.



