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BEVEZETES

A kiadvany célja, hogy a logikai tablajatékok alkalmazasi lehetéségeinek bemu-
tatdsan keresztill segitséget nyudjtson a pedagdégusok és a sziilék részére a gyer-
mekek gondolkodasanak a fejlesztéséhez, a tehetségek felismeréséhez, a szabad-
id6 hasznos eltoltéséhez és a tarsas viselkedés erdsitéséhez.

Miért éppen a tablajaték?

Amit a legtobb gyermek szeretne, és amire a legtobb gyermeknek sziiksége van,
az a jaték. A jaték olyan legyen, hogy miivelése kozben gondolkodasra késztesse
a gyermeket, erdsitse szocialis viselkedést, a szobeli kommunikécidt, a megegye-
zO8készséget, a tiirelmet és a masokkal valé egyiittlét szeretetét.

A jaték érzelemmel teli tevékenység, az érzelmi intelligencia kivalo fejlesz-
tdje, a személyiség formaldja. Fejleszti az érzelmi intelligencidt, az 6nismeretet,
segit kapcsolataik apoldsaban és beszélgetéseik elmélyitésében. A jaték kozben a
gyermek szabadnak érzi magat, leveti az alarcait, amely soran lathatéva valik
igazi személyisége. Elvezi a jatékot, 6riil, izgul, bosszankodik. Belefeledkezve,
egy valosagos helyzetben tapasztalt hasonlatos élményeket él meg.

A gyermek a jatékot komolyan veszi, ezért segitséget kell adnunk neki a
gy6zelem és a vereség feldolgozasahoz, hiszen mindkettét masként éli meg.
Hatranyba keriilés esetén szomord, elénynél elégedett, boldog, s6t biiszke tel-
jesitményére, még akkor is, ha az nem feltétlen csak tudasanak, hanem a sze-
rencsének tudhaté be. A jatékban részt vevonek meg kell tanulnia a fesziilt
helyzetek kezelését, a kudarccal valé szembesiilést, mikozben onbecsiilése
emelkedhet. A jaték tizenete, hogy soha ne add fel, hiszen a vesztes helyzetbdl is
ki lehet keriilni gy6ztesen. A vesztes letiprasa nem lehet cél, viszont cél a masik
tiszteletben tartasa, a szabalyok kovetése.

A szabélyok kovetése fontos a kapcsolatok kiépitéséhez, a masik emberrel
vald egyiittmikodéshez. A fair play, a sportszer(iség elsajatitasa, megtanulasa
fontos feladat. Mar az alsobb évfolyamra jaré gyermek is megtanithato6 a fair
play-re, arra, hogy az 6 gy6zelme valakinek a vereségével jar, amelyet toleransan
illik és kell kezelni, igy kival6 eszkoze a felek kozotti konfliktus kezelésének.
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A tablajaték a tanulds, a gondolkodasfejlesztés, a tehetséggondozas kivald esz-
koze is, amely hozzasegiti a gyermeket az iskolai sikerességhez. Egy érdekes, iz-
galmas jaték figyelemre, kitartasra késztet. Kezdetben az elméleti stratégia tani-
tasa helyett a tapasztalat keriil az el6térbe. Az életkor elérehaladtaval azonban ez
megvaltozik, az elméleti ismeretek egyre jelentésebb szerepet toltenek be. A jaték
sajatossaga, hogy pillanatrdl pillanatra dontéseket kell hozni, amely a jaték mene-
tére és kimenetelére hatdssal van. A jatékosnak meg kell tanulnia, hogy a donté-
séért vallalnia kell a kovetkezményeket. Vannak egyértelm és tiszta helyzetek, de
mindenkinek megvan a sajat stratégiaja, és masképp jut el a gy6zelemig, éppen
ugy, mint ahogy a valds életben is tapasztalhaté. Tudnia kell késleltetni vagy egy
latszolag hatranyos helyzetet elfogadni a jobb eredmény eléréséért, a késGbbi gyo-
zelemért. A gyermeket alkalmassd kell tenni arra, hogy gondolkodjon, tervezzen,
szituaciot oldjon meg. Az egyik jatékban szerzett tapasztalat egy masikra hatassal
van. A jatékban a folyamat megtanuldsa a fontos, mert ezzel tulajdonképpen a
gyermek megtanul tanulni. Ha a jaték kozben képes gondolkodni, akkor azon
kiviil is képes lesz ra. A szabdlyok elmondasa, a tapasztalatok megfogalmazasa, az
elvek, stratégiak felépitése idetartozik. A tanult stratégia atvihetd, mas helyzetben
is értelmezhetd.

A jatékot az életkornak megfeleléen kell megvalasztani. Kezdetekben nem a
stratégiai gondolkodas, a szabalyok fontossaga az elsddleges, hanem annak segi-
tése, hogy a gyermek magabiztosan, kedvvel és élvezettel jatsszon. A jaték gya-
kori alkalmazasan keresztiil fejlédik a gondolkodasa, képes lesz tervezni, straté-
giat kialakitani, kritikusan gondolkodni.

Nekiink, felnétteknek az a feladatunk, hogy ezeket a helyzeteket segitsiik, a
veszteség miatti rossz érzést ellizziik, a gy6zelmet pedig egyiitt innepeljiik.
Ehhez ad segitséget a konyv.




1. ALOGIKAITABLAJATEKOK ALKALMAZASANAK
CELJA

A logikai- és tablajaték-foglalkozasok f6 célkittizései kozott szerepel a gyerme-
kek értelmi képességének fejlesztése, a tehetséggondozas, a szabadidé igényes,
tartalmas elt6ltése, a tarsas élet, a szociabilitds erdsitése, a rendszeres megméret-
tetés, versenyzés és a hagyomanyapolas.

A tablas jatékokon keresztiil szerzett ismeretek logikus gondolkodasra, ko-
vetkeztetésre nevelnek. A tablajaték ilyen iranyd hasznalatanak célja és feladata a
gyermekek 6ndlld, rendszerezett, logikus gondolkodasanak kialakitasa, annak
megtanitdsa, hogy a helyes kovetkeztetés menetében a premisszak igazsaga
szitkségszertien maga utan vonja a konkluzi6 igazsagat, azaz lehetetlen olyan
szituacid, amelyben a premisszak igazak, a konkluzié pedig téves (Szendrei
2005; Skemp 2005). Mindezt az a folyamat biztositja, amelynek soran fokozato-
san kiépitjiik a logikus gondolkodas belsé strukturajat fogalmak, axiémak, téte-
lek, bizonyitasok elsajatitasan keresztiil, a tanultakat pedig véltozatos teriilete-
ken alkalmazzuk. A logika feladata azon feltételek tisztazasa, amelyek a helyes
kovetkeztetés szabatos megfogalmazasahoz sziikségesek, azon eszkozok meg-
adasa, amelyek segitségével ellendérizhetdk, hogy a kovetkeztetések valoban he-
lyesek-e. A diszkusszios képesség fejlesztésével, a tobbféle megoldas keresésével,
megtaldlasaval és megbeszélésével a logikus gondolkodast fejlesztjiik, ami a
problémamegoldasban, az algoritmikus eljardsok soran és az alkalmazasokban
egyarant lényeges.

A logikai jatékok segitségével sikereket érhetiink el a valdszintiség-szamitas-
ban a relativ gyakorisag vagy a kedvezd esetek szamanak meghatarozasaval,
vagy a kombinatorika (Fischbein-Pampu-Manzat 1970; Balogh-Martin-Plu-
har 2006) teriiletén a permutaciok, variaciok, kombindciok megkeresésével. Ide-
tartoznak az algoritmusok (Cormen et al. 2003), a halmazok, a tablazatok, a nyilt
végl feladatok, a divergens problémak, a nyer6 stratégiak és még sorolhatnank,
amelyek mind hozzajarulnak a tanulok absztrakcids és szintetizald képességé-
nek fejlesztéséhez (Bryant-Nunes 2012). A célszer(i, Gj fogalmak alkotasa, az
Osszefliggések felfedezése és az ismeretek feladatokban valé alkalmazasa fejleszti
a kombinativ készséget, a kreativitast, a problémahelyzetek 6nallo, megfelel6
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onbizalommal torténé megkozelitését, megoldasat. A logikus gondolkoddsra
nevelés fejleszti a tanulok modellalkotd tevékenységét, kialakitja a megfogalma-
zott Osszefiiggések, hipotézisek bizonyitasanak igényét (Skemp 2005), megmu-
tatja a matematika hasznossagat, bels6 szépségét, az emberi kultiraban betoltott
szerepét, fejleszti a térbeli tajékozddast és az esztétikai érzéket.

A problémaérzékenységre, a problémamegoldasra nevelés fontos feladat,
amelyhez azonban elengedhetetlen a feladvanyok megfelel6 értelmezése, logi-
kus elemzése, a gyermekek minél gyakoribb onalléan tevékenykedése, aktiv
részvétele a tanitasi, tanuldsi folyamatban. Altalanos fejlesztési kovetelmény a
megfigyel6képességnek, a problémamegoldé gondolkodas alapjainak fejlesz-
tése, a logikus gondolkodassal kapcsolatos tevékenységformak megismerése,
szokasok kialakitasa. Konkrét fejlesztési kovetelmény a kapcsolatok, osszefiig-
gések megtigyelése, leolvasasa, halmazok jellemzése allitasokkal, szamossag
megallapitasa, a szabalyszer(iség felfedezése, szobeli megfogalmazasa, soroza-
tok képzése és folytatasa. A valdszinliség-szamitasban és a statisztikdban a
kozos jatékok, kisérletek a ,,biztos”, a ,lehetetlen”, a ,lehet, de nem biztos” fogal-
mak megértését segitik (Ban 1998). A tablajatékok alkalmazasa soran mindvé-
gig elotérbe keriil a széles korti tapasztalatszerzés, amely segiti a matematika-
ban val6 jartassag kialakitasat.

Az induktiv médszer mellett nagy szerepet kapnak a deduktiv kovetkezteté-
sek. A logikai jatékok alkalmazasanak segitségével az elsajatitand6 ismeretek
soran feltételezéseket fogalmazunk, fogalmaztatunk meg, amelyek néhany 1¢-
pésben bizonyithatdk vagy megcafolhatok. Munkénk soran fontos a bizonyitas
iranti igény felkeltése, ezért el6térbe keriil a kiilonféle bizonyitdsi mdédszerek
megismerése, valamint a fogalmak, szabalyok pontos megfogalmazasa. Ezzel
egy idében alapvetGen fontos az absztrakcios képesség fejlesztése, a komplex
szemléletformalas, az 6nallo itéletalkotas, a problémak kiilonb6z6 oldalrol tor-
ténd megkozelitése, a gyakorlatorientéltsag, a pontossag, litemezés és a tervezés
fejlesztése. Tapasztalataink szerint a gyermekek jelentds és tartds javulast érnek
el a stratégiai érvelés és a problémamegoldas teriiletein, s6t iskolai eredményiik
is pozitiv iranyba valtozik.

Miben ragadhaté meg a siker szubjektiv tartalma?

Minden sikernek - jelentkezzen az iskolai élet barmely teriiletén - a jellegzetes-
sége, hogy a gyermek hite megerdsddik 6nmagaban. Az a tanuld, aki sikert él at,
ugy érzi, hogy 6 6nmaga sok mindenre alkalmas: amikor 6t6st kap matematika-
bdl, nemcsak azt éli meg, hogy sikeresen hajtotta végre az adott feladatot, hanem
gy érzi, hogy szinte minden feladatot sikeresen meg tud oldani. Es ez az igazi
motivacio. A siker noveli a személyiség onmagaba vetett hitét. Az iskolanak
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abban van dridsi feleldssége, hogyan fejleszti a gyermek képességeit, hogyan
tejleszti onértékelését, onbizalmat, illetve hogyan idomitja viselkedését. A gyer-
meknek hinnie kell abban, hogy az elé allitott feladatot meg tudja oldani. Ez
pozitivan hat 6nbecsiilésére, amely nagy tamasza tanulmanyi elérehaladasanak
(Gyarmathy 2013).

A képességek kibontakoztatasanak egyik utja a tantargyi elérehaladas segi-
tése, és ezen keresztiil az 6nbizalom névelése. Célunk annak tudatositasa, hogy a
teljesitmény kitarté munkaval novelhetd és tartdssa tehetd. Ennek egyik eszkoze
a kilonféle versenyeken valo megmérettetés.

A sikert sok tényez6 befolyasolhatja, tobbek kozott a tanar-diak jo kapcso-
lata, egytittmiikodése. Biztositanunk kell a sikerhez vezetd helyzet megteremté-
sét, lehetGséget adva a gyermekek képességeinek kibontakoztatasara. Az iskolai
siker és a magatartas nem valaszthatdak el élesen egymastol, hiszen a tanulasi
siker, az 6nbizalom megkonnyitheti a beilleszkedést a kdzosségbe.

Az iskolanak a szaktargyi felkészités mellett a személyiségfejlesztésre is gon-
dot kell forditania (Inantsy—Pap és mtsai 2010). A gyermek attdl sikeres, hogy
atéli, érdemes probalkoznia, érdemes keresnie azt az utat-mddot, ahogyan a cél-
jait elérheti, és hinnie abban, hogy ezt az utat meg is taldlja. A személyiségnevelés
lényege a jatéktevékenység feltételeit és kereteit alkoto pedagogiai helyzetek kiala-
kitasa és e helyzetekben tervezett tevékenységek megvalositasa. A tevékenység
soran magatartasi, gondolkodasi szabalyokat, elvarasokat allitunk a gyermekek
elé, amelyeken keresztiil megtanuljak helyesen értékelni magatartasuk helyes-
ségét, és betartjak a szabalyokat. A normdk erdssége, kényszeritd ereje fejlesztd
hatdst, a szabélyok alkalmat adnak a rendszeres visszacsatoldsokra, amelyen
keresztiil a gyermekek képesek lesznek kovetni az irdnyitott folyamatokat (Gyar-
mathy 2010).

Nevelési célok kozott szerepel az intellektudlis képességek fejlesztése mellett
a kiilonbozé viselkedésformak kialakitdsa, mint amilyen a nyerd és veszté hely-
zetek, a kitartas, az elszantsag, a célorientaltsdg, a merészség, a kockdzatvallalas
és megfontoltsag, a hatarozottsag, a feleldsségvallalas, a szabalyok betartdsa. Ide-
soroljuk a kudarctirés, a tiirelem, a kapcsolatteremtés, az empatia, az egyiittm-
kodés, a szociabilitas, az udvariassag, a fegyelmezettség, a rendszeretet és nem
utolsésorban a sikerorientaltsag, talpraesettség fejlesztését is (Piaget-Inhelder
1999; Balogh 2012).

A logikai jatékok jol hasznalhatok a konfliktushelyzet kezelésénél, a gyerme-
kek kozott zajlo folyamatokban, amelyben érdekek, értékek, nézetek, szandékok
keriilnek egymassal szembe nyilt — tevékenységekben is megnyilvanulé - vagy
rejtett — tudati, érzelmi szint — formajaban. Segitenek a kozosségi normarend-
szer értékrendjének, és ezzel Osszefiiggésben a személyiség kibontakoztatdsa-
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nak, harmonikus fejlédésének optimalis fejlesztéséhez, mikozben magatarta-
suk, a kornyezetiikh6z valé viszonyuk harmonikussa valik. Mindennapjaikat
atszovi a meggy6z6déssé érlel6dott ismeret, a pozitiv szandék és akarat és a nor-
maknak megfelel szokasok. Segitségiikkel megvaldsithaté a gyermekek tettei-
nek céltudatos és tervszerti alakitdsa, illetve a gyermekek szamara mindazoknak
a tarsadalmi pedagogiai feltételeknek a biztositasa, amelyek lehetévé teszik,
hogy a személyiséget sokoldaluan kifejlessziik, képességiiket lehetdségeiknek
felsé hataraig kimuveljiik.

A készségjellegti cselekvések kiépiilése maga utan vonja a szokasok kialaku-
lasat. A gyermekek az ismétl6dé jatékhelyzetekben erés belsd késztetést éreznek
arra, hogy az elsajatitott médon cselekedjenek, tehat a folyamat lényege a dina-
mikus sztereotipia. Amennyiben a szokdsos cselekvés végrehajtasa akadalyba
titkozik, ekkor hidnyérzet, nyugtalansag érzete timad, am ha a gyermekek ko-
vetkezetesen helyes viselkedési modokat tanusitanak, az a helyes magatartashoz
vezet. Ugyanakkor a helyes viselkedés elsajatitdsa hatassal van az alkalmi visel-
kedésre, befolyasolja, meghatdrozza azt.

A tablajatékok és tablajaték-feladvanyok mellett a palettat szinesitik a kartya-
jatékok, keresztrejtvények, sik- és térbeli kirakdjatékok, dobokockas jatékok és a
logikai rejtvények is.

A tablajaték alkalmazasanak egyik nagy hozadéka a csapatmunkara valo al-
kalmassag kifejlesztése, amelyben elsésorban a kommunikacids- és elemzékész-
ség kap helyet (Vigotszkij 1966; K. Nagy 2012).

A téblajaték népszert tevékenység. A tanuldi csoport Osszetétele igen vegyes
képet mutathat: eminensek, renitensek, lanyok-fiuk, kicsik-nagyok, kivalok-
gyengébbek egyarant, és nemcsak az azonos, hanem a heterogén életkoru tanu-
16k is szivesen jatszanak egyiitt. A logikai jatékok alkalmazasanak nagy eldnye,
hogy a legfogékonyabbak egyiitt tanulnak a lassabban haladdkkal.

A logikai jatékokat remekiil alkalmazhatjuk frontalis-, egyéni-, paros- és cso-
portmunkdban személyre szabottan, differencialtan, de a konyvtari munka és az
e-learning szerves része is.

A logikai és tablas jatékok szoros kapcsolatban allnak a matematikan kiviil
mas tantargyakkal is. Torténelem teriiletén a gyermekeknek alkalmuk adodik
kutatni a logikai és tablajatékok keletkezését, orszagok, népek, uralkodok, hires
emberek szerepét a jatékok elterjesztésében, megismerkednek a jatékok népsze-
rlsitésében szerepet jatszo torténelmi személyiségekkel. Foldrajzoran a jatékok-
nak a Foldon valé megjelenésével, elterjedésével foglalkoznak. Irodalomoéran
sz6 esik irodalmi nagyjaink jatékszenvedélyérdl, ének-zene foglalkozasokon
emlitést tesziink Rossinirdl, rajzéran Pieter Van Huys vagy Baugin nevét halljak,
és informatikaéran a gyermekek ezerféle tablajatékra lelnek ra a kiillonb6z6 web-
oldalakon.



1. Alogikai tablajatékok alkalmazdsanak célja |

A nevelési cél, hogy biztonsagos, dertis légkorben egyéni képességeiknek
megfelelden fejlessziik a gyermekeket az életkoruknak legmegfelelébb eszkoz-
zel, a jatékkal. Emellett konkrét cél, hogy az alapoktatas befejezésével a gyerme-
kek legyenek életkoruknak megfeleléen 6nalldak, magabiztosak, legyenek képe-
sek gondolataikat érthetéen kozolni, tudjanak a kozosség elvdrasaihoz
megfeleléen alkalmazkodni, érzelmeiket szocializalt formaban kifejezésre jut-
tatni. Legyenek dertisek, bizakoddak, egymast elfogaddak. Tevékenységiinkkel a
jatékokat helyezziik a kozéppontba, és katalizatorként alkalmazzuk azokat a
gondolkodasi, a tarsadalmi és érzelmi készségek elsajatitasaban.

A tablajatékot jatszo, azokban versenyzd gyermekek nemcsak matematikabol
lesznek jobbak, hanem nyiltabbakka, batrabbakka valnak, megné az igazsagér-
zetiik, a szociabilitasuk. A jatékok megismertetésekor, a szabalyok értelmezése,
vagy a kozos jatszmaelemzések soran szamtalan egyéb informacio és tudas ad-
haté at mas tantargyak anyagaibdl is ugy, hogy kozben nem is érzékelik a gyer-
mekek a tanulds ,munka-faradsagat” Az onfeledt szérakozast kovetéen marad
meg a hasznos ismeretanyag.

Végiil, de szempontként nem utolséként:

A programban részt vevé pedagdgusok is tanulnak, tapasztalnak, munkajuk
valtozatosabb lesz, és talan még gyakrabban talalkozhatnak a megértés 6romé-
tdl felcsilland gyermekszemek sikerélményével, ... amiért is ezt a hivatdst va-
lasztottak.

3. kép P>
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2. ATABLAS JATEKOK JELLEMZOI

Nehéz pontosan meghatdrozni, hogy mi a tablas vagy tablajaték. Taldlo, ha ugy
jellemezziik, hogy az élvezetes id6toltés egyik eszkoze, de olykor a tanulds segi-
t6je is. Nem munkaeszkoz és nem is mivészeti targy. A munkaeszkoztél valo el-
kiilonités persze meglehetésen nehéz, hiszen a hivatasos jatékosok esetében
munkaeszkoznek szamit. A tablajatékot el kell kiiloniteni a miivészeti alkotastol
is, bar kétséget kizarolag miivészeti és esztétikai élményt nyujté jatékok is van-
nak, mint amilyen a Mahjong vagy a puzzlek vagy akar a szoliterek.

A jaték jellemzdje a szabalyok kovetése vagy a gydzelemért vald kiizdés.
A tablajaték egyarant jelenthet szellemi és fizikai kihivést. A jatékok soran jar-
tassagra, gyakorlatra lehet szert tenni, ugyanakkor tanulast segitd, neveld, 6sz-
tonzo és pszicholdgiai hatasa is van.

Definialva: a tablajaték olyan, altalaban babuval vagy koronggal jatszott
jaték, amelyet egy eldre elkészitett mez6én, meghatarozott szabaly szerint egy
vagy tobb személy jatszhat. A jaték alapja lehet egy megfeleléen alkalmazott
stratégia, vagy a szerencsén is alapulhat, vagy akar mindkett6n, ahol a cél a gy6-
zelem. Az 6si jatékokra jellemz6, hogy altalaban két ellenséges fél kozotti harcrdl
szolnak (példaul a sakk), és ez ma is jellemzé a legtobb tablajatékra.

Bar a jatéktudas nagyban fiigg a gyakorlastdl, a tanulasra szant id6 és a jaték
komplexitdsa kozott nincs feltétlen egyenes aranyossag. Akar a sakk, akar a Go
meglehetdsen egyszeri szabalytudassal jatszhato jaték, ahol a jatékosnak a sza-

Tipusat és stilusat tekintve sokféle jatékot ismeriink. Hogy csak egy példat
emlitsiink, a damajatékok példaul 8 x 8-as (pl. brazil), 10 x 10-es (pl. lengyel) és
12 x 12-es (pl. kanadai, maldj) mez0n is jatszhatoak.

A szabalyok szintén sokféleséget mutatnak, széles skalan mozoghatnak.
A Tic-tac-toe példaul nagyon egyszer(i szaballyal jatszhato jaték, de vannak bo-
nyolultabb, sét kifejezetten bonyolult szaballyal bir6 jatékok is, mint példaul a
Backgammon.



3. HOMO LUDENS

Az alabbiakban a teljesség igénye nélkiil kivanjuk felvillantani a tablajatékok
egy-egy jeles fajtajanak az emberek életében torténd megjelenését, érzékeltetve,
hogy a jatékokat kedvel ember, a homo ludens minden korban, idében, tekintet
nélkiil bérszinre vagy nemre, szivesen toltotte idejét jatékkal (Murray-Ruthven
1952).

A jaték mar id6szamitasunk el6tt is eszkoze volt az élvezetes id6toltésnek, a
tapasztalatszerzésnek és a tanulasnak, és azdta is az emberi kulturanak a része
maradt. Az els6 fennmaradt téblajaték az i. e. 2600-2400 koriili id6kb6l szarma-
zik, egy egyiptomi sirban talaltak ra. A két személy altal jatszhatd Royal Game of
Ur névre keresztelt jaték a dobdkockas szerencsejatékok kozé sorolhato (4. kép).

Az 6si kultarak velejardi voltak a kiilonbo6z6 tablajatékok.

Idészamitasunk el6tt 2000-ben a kinaiak
megalkottak a Wei-qui-t, amelyet a japanok
kés6bb Go-ra (4-6. szdzad) kereszteltek. Szin-
tén a japanok adtak 4j nevet a 19. szazadban
megalkotott Reversi nevl jatéknak, Othello
névre keresztelve azt.

Az egyiptomi sirok szintén sok kincset
rejtettek. Itt taldltak rd a Gogs és Jackals-ra (i. e.
1800), a Morrisra és a Mancaldra (i. e. 1400).

Claudius rémai csaszar kedvenc jatéka
volt a ma Tabulaként is ismert Backgammon.
E jaték sajat fejlesztésti valtozatat a babilo-
niak Nardnak keresztelték el.

Az indiaiak az emberiség egyik legkedvel-
tebb jatékat, a sakkot alkottdk meg (700), és
ugyanitt jatszottak el6szor a ma a gyermekek
altal kedvel Kigyok és létrak jatékkal is (1200-
as évek).
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Az eurdpaiak korében hamar kedveltek lettek a tablajatékok, amilyen pél-
daul a 3 egy sorban (1100), vagy szintén a gyermekek kedvencei kozt nyilvantar-
tott Libajaték (1500). Ez utdbbi egyébként a legtobb, gyermekeknek szant tabla-
jaték 6sének is tekinthetd.

Az uralkodok hol kedvelték, hol tiltottak udvarukban a jatékokat. IX. Lajos és
I. Erzsébet példaul tiltotta a jatékokat, mig XIV. Lajos udvara imadta azokat, kii-
16n6sen kedvesek voltak szamukra a szoliterek.

A kockaval jatszhatd jatékok szintén hamar kedveltekké valtak minden nem-
zet szamara.

3.1. Szerencse és stratégia

A tablajatékot lehet szerencsével és stratégiaval is jatszani, illetve mindkettvel
egyszerre. Egyeseknél, kiillonosen a gyermekeknek szant jatékoknal, jellemzé a
meglehetdsen magas szamu szerencsetényez6, mig sok jatéknal, igy példaul a
sakknal, a jaték kimenetele szinte csak és kizarolag a jatékos tudasan mulik, ahol
a nagyobb tudassal rendelkezd nagy valoszintiséggel nyer.

Erdekes a tablajdtékok aszerinti csoportositdsa, hogy mennyire lathat, k-
vethetd nyiltan az ellenfél szamara a jaték menete. A sakkndl példaul mindkét
félnek egyértelmii informacio all a rendelkezésére a jaték menetérdl, mig a Tigris
és Eufradtesz jatékban néhany informadcio rejtett a jatékosok elétt.

A jaték elengedhetetlen eleme az alku, a megegyezés sajat magunkkal vagy
tarsainkkal. Ilyenek példaul az egyszemélyes szoliterek. A jatékstratégiahoz az is
hozzatartozik, hogy amennyiben kett6nél tobb jatékos jatssza, szinte kikeriilhe-
tetlen, hogy olykor szabad valasztasunk alapjan az egyik ellenfélnek inkabb ked-

vezzink, mint a masiknak.

3.2. Atablajaték elemei, tartozékai

Jatékmezd: Altaldban négyszogletdi, vizszintes feliilet, tébla, amelyen a jaték zajlik.

Bdbu, figura: Legtobbszor a jatékost reprezentald, képviseld, altalaban fabol
vagy muiianyagbdl késziilt elem. Jellemz6, hogy a jatékos a jatékmezén egy vagy
tobb babut tarthat ellendrzése alatt egy idében. A figurak lehetnek azonos for-
majuaak (pl. Ddma, Go) vagy eltéréek (pl. sakk). Vannak olyan jatékok is, ame-
lyek figurai egyik félhez sem tartoznak (pl. Cluedo).

Lépés, ugrds, haladds: Tovabbhaladds alatt értjitkk az egy vagy tobb figuraval
egy vagy tobb jatékmezdegységet magaban foglalé helyelhagyast, elmozdulast.
A sajat babunk letitheti (pl. sakk, Ddma) vagy bekeritheti/blokkolhatja (pl. Bri-
tish Square) az ellenfél figurdjat.



3. Homo ludens |

Jatékmezdegység: A jatékmezd egységnyi teriilete, része, ahova a figura he-
lyezhetd.

Utés: Utés alatt az ellenfél egy vagy tobb figurdjanak a jatékmezérél egy id6-
ben torténd eltavolitasat értjiik.

A tablajatékok sokféle szempont szerint csoportosithaték. Mi a Magyarorszagon
egyik legismertebb és legelismertebb jatékmesternek, dr. Nagy Laszlonak a cso-
portositasat, Tablajatékos Birodalom felosztasat tartjuk iranyadonak.
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4. A JATEKOK CSOPORTOSITASA

Az alabbiakban a dr. Nagy Laszl9-féle Tablajatékos Birodalom felosztasnak a té-
mank szempontjabol legfontosabb csoportjait ismertetjiik (5. kép) (Nagy 2013).
szAmiTdcEres UgviLAe ire; qendoltamolc SZURKE AGYALLOMANYOK OCEANTA

Follabda o zzimulciok’ @ PR Y LU b breev-?. ‘srddglakatok

“agytorndk-tesztek” Jff © . ok [szerkentyusok’

2, ) - Yuoad mfk—uulu
Connec (B TR

: (lepésk
7 8 Neutron

°
R
E
J
T
v
E
N
vy
E
K

o ("malmok’)
&(l-(‘ii'_/ ®

Mm@ mezm-

o
© —Hex~dama
© POKNEIS § Shaskl ((gmat )

KIS-GYERMEKKORT- MESE-SZEREP-RAKOSGATOS JATEKOK | N frpibe Jotshot )

A 5. kép

A dobokockaval jatszhato jatékok jellemzdje, hogy egy vagy két kockaval
jatsszak, amely elemek a jaték egyediili vagy kozponti tartozékai. A jatékban a
szerencse meghatdrozd, amely mellett a jaték kimenetelében, a gyézelemben a
jatékos tudasanak jelentds szerepe lehet (pl. Backgammon). A dobdkockas jaté-
kokat minden korosztaly jatszhatja. Alkalmasak hangulatteremtésre, unalom-
izésre, de kivaldak fejlesztésre, képességek kibontakoztatasara is.

Az elényadosok jellemzGen egyszer(i szabalyokkal jatszhato jatékok. A parti
soran az ellenfelek egymas figyelmetlenségére szamitva és épitve szereznek



4. Ajatékok csoportositdsa |

elényt, és vivnak ki gy6zelmet. Mivel ezek a jatékok inkdbb a kisebbeket céloz-
zak meg, a tablamezdn gyakran mesefigurakat, allatokat stb. lathatunk (pl. Ki-
Yok és létrdk).

A Malom az egyik legrégibb, Eurdpaban jatszott tablajaték, amely mar a
Rémai Birodalomban is kedvelt id6t6ltés volt. A vilag sok néven ismeri (Nine
Men Morris, Merelles stb.). Egyszerten elkészithetd, vonalas tablamez6n koron-
gokkal, kovekkel, akar terményekkel (bab, kukorica) is jatszhatd. Sok variacidja
ismert.

A hidépitdsok, mint neviik is utal ra, olyan jatékok, ahol a tdblamezén két
pont kozott, dltalaban a két ellentétes oldal egy-egy pontja kozott, sajat babuval
vagy jellel folytonos vonalat, sort kell alkotni (pl. Hex, Bridges).

A lerakosgatésok tires tablarol indulnak, ahova a jatékosok véltakozva rakjak
le sajat babuikat (pl. Blokus), vagy akar egyediil is jatszhatéak (pl. Pentomindk).

A lépéskombindciosok lehetdséget adnak a babuk lerakdsara, és az azokkal
valé elmozdulasra. A jaték célja az ellenfél 1épésképtelen helyzetbe hozasa, szori-
tasa (pl. Amazons, Isola).

A vonalnyerds jatékok célja sajat babubol, jelbdl adott hossztisdgu vonalat al-
kotni (pl. Amdba, Tic-tac-toe). Ezek a jatékok a Tablajatékos Birodalomban ko-
zeli rokonsagot mutatnak a malmokkal és a lerakosgatdsokkal.

A szinvdltosok kedvelt jatékok. A jaték soran cél, hogy az ellenfél babujat ,,be-
kebelezziik”, vagyis sajatunkka formaljuk (pl. Reversi, Atomic).

A leiitéses jatékok célja az ellenfél teljes megsemmisitése, babuinak eltavoli-
tasa altal (pl. Mancala, Surakarta).

A sakkvaridnsokhoz kozel talalhatéak a ddmdk. A vilagon taldn az egyik leg-
elterjedtebb stratégiai jaték a damajaték, szabalyainak sokfélesége miatt megko-
veteli a jatszma el6tti szabalyegyeztetést, példaul a damak lépéslehetéségeirdl
vagy éppen az litéskényszer meglétérol.

A leiités szolitereknek az angol és az eurdpai valtozata is ismert. Mives példa-
nyai marvanygolyokkal jatszhatdéak, de az iskoldban a matematikadrakon hasz-
nalhaté lyukas tabla kivalé a mezd kialakitdsara. Ez a régi idékbdl szarmazé
puzzle-szerti jaték XIV. Lajos udvaraban, kiilondsen Soubise hercegnd altal valt
kedveltté. Erdekességként emlitjiik, hogy ez az elsé jaték, amelyrdl nyomtatott
formaban is jelent meg iras. A francia Mercure galant irodalmi folydirat 1697.
augusztusi szamaban a jaték leirasa, szabalyai olvashatdak.

A helycserélds halmdk a neviiket a gorog eredetd, ugrast jelent6 szorol kap-
tak. A 19. szazadban az amerikai sebész, George Howard Monks és a matemati-
kus Thomas Hill alkottak meg az angol Hoppoly jaték hatasara.

A Tablajatékos Birodalom kozéppontjat a nemzetkdzi versenypalettat alkotd
tablasok foglaljak el a Géval, a sakkal és az intellektualisan legbonyolultabbnak
mindsitett jatékokkal (Nemzetkozi ddma, Bridzs, Renju, Tantrix, Reversi).
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Ne feledkezziink meg a legtjabb kori jatékokrol sem, amilyen példaul a Pylos
vagy a Pikk-pakk.

Fogadjuk el azt is, hogy a szamitdgépnek egyre nagyobb szerepe lesz a tabla-
jatékok megismerésében és a szabadid6 hasznos eltoltésében!



5. JATEKLEIRASOK

A fejezet célja a Tablajatékos Birodalom csoportjai egy-egy képvisel6jének meg-
ismertetése, egy-egy kedveltebb vagy kevésbé ismert jaték bemutatasa, szaba-
lyainak és a jaték stratégiajanak leirasa.

5.1. Dobdkockasok

BACKGAMMON

A dobokockaval jatszhat6 jatékok koziil a Backgammon keriil bemutatasra.
Egyrészt ,izelit6iil” egyes jatékok bonyolultabb szabdlyanak reprezentalasara,
masrészt azért, mert a tehetséggondozas egyik kivalo stratégiai eszkoze. A jaték

nagyszeriségét jelzi, hogy vilagversenyeket rendeznek bel6le.

A jaték eredete

A két személy altal jatszhaté Back-
gammon az egyik leg6sibb, mar i. e.
3000-ben is ismert tablajaték utodja.
A jatékot akkor két dobokockaval és
60 koronggal jatszottak. Indidban a
6-7. szazadban irasos feljegyzés ma-
radt rdnk rola, s6t a szabalyai is le-
jegyzésre keriiltek Khosrow perzsa
kiraly udvaraban.

Eurdpaban a 11. szdzadban jelent
meg a jaték, de voltak, akik ellenezték
megjelenését. IX. Lajos példaul kitil-
totta udvarabdl a jatékot. A németek a
12. szazadban, az izlandiak a 13. sza-
zadban mar jatszottak vele. A jaték
népszerliségét mutatja, hogy mtialko-

A 6. kép: Van Ostade: Backgammon-
jdtékosok
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A 7.kép. Jan Steen: Veszeked( kdrtyajdtékosok

tasokon, példaul Van Ostade, Jan Steen, Hieronymus Bosch és Bruegel festmé-
nyén is megjelenik a jaték (6., 7. kép).

Anglidban Erzsébet kiralynd hosszu ideig tart6 tablajaték-tilalmanak felol-
dasa utan a 18. szazadban Edmund Hoyle irja le a Backgammon szabalyait és
stratégiai lépéseit A Short Treatise on the Game of Back-Gammon irasdban.

Amerikdban csak a 20. szazadban valt kedvelt jatékka.

A jatékszett

A Backgammon jaték 24 sza-
mozott haromszoget tartal-
mazd tablamez6bdl, 15-15
db eltéré szinl korongbdl,
két dobodkockabol all (8.

kép).

8.kép P
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Jatékszabaly

A jatékot két jatékos jatssza 15-15 eltér6 szint koronggal és két-két dobdkocka-
val. A jatékban torténé el6rehaladast a dobdkockak szerinti dobds biztositja. Bar
a szerencse meghatarozo, ennél a jatékos stratégidja fontosabb szerepet jatszik a
gy6zelemben. A jaték célja, hogy a tablan elhelyezett 6sszes korongunkat kivi-
gytk a jatékmezorol ugy, hogy kozben az ellenfelet ugyanebben megakadalyoz-
zuk.

A tablan 24 egyenld6 szara haromszog lathatd, amelyen a jatékosok korongjai
az abran lathato kiindulasi helyzetnek megfelel6en elhelyezésre keriilnek. A ha-
romszogek szamozottak.

A kezd¢ vilagos jatékos a tébla jobb fels6 sarkabdl indul, a korongjai jobbrol
balra haladnak a tabla tetején, aztan a bal oldalra érve atlépnek az alsé oldalra,
ahol balrél jobbra mennek tovabb. A masik jatékos a jobb alsé sarokbdl indul, és
épp ellentétes iranyba halad, mint ellenfele.

A jatékosok felvaltva dobnak egyszerre két kockaval, majd a kocka pontsza-
mainak Osszeadasaval 1ép a soron kovetkez6 jatékos. A dobott értéket kotele-
zben le lehet 1épni, de a jatékos valasztasan mulik, hogy egy vagy két sajat ko-
ronggal teszi-e azt meg. A dobasban bekovetkezett szerencse szerint, aki parost,
vagyis ugyanolyan pontszamot dob mindkét kockan, az kétszer 1épheti meg a
pontszamnak megfeleld épésszamot, amelyet akdr négy kiilonb6z6 koronggal is
megtehet. Nem érkezhet a korong olyan cstcsra/haromszogre, amelyen mar
tobb ellenséges korong all. Amennyiben a kockakon lathat6 pontszamot egy ko-
ronggal akarja meglépi a jatékos, az csak abban az esetben lehetséges, ha a két
1épés kiilon-kiilon is szabélyos. Ez akkor kovetkezik be, ha a kozbiilsé 1épéseknél
az ellenfél nem épitett ,,falat”

Falrol abban az esetben beszéliink, ha egy mezén legalabb két korongja all
egy jatékosnak, vagyis akadalyt, falat épitett. Erre a mezdre az ellenfél nem lép-
het, viszont atugorhatja.

Utés abban az esetben lehetséges, ha egy jatékos olyan mezdre 1ép, ahol az el-
lenfélnek csak egyetlen korongja van. Ez kiiithet6. A kiiitott korong a jatékmezd
kozepére keriil. A kititott koronggal jatszo jatékosnak eldszor mindig a kiiitott
korongokat kell visszahoznia a jatékba, amig ez nem sikeriil, mas koronggal nem
léphet. A korong visszahozasanak feltétele, hogy a jatékos dobott pontszdma az
ellenfél utolsé negyedének 1-6-ig szamozott iires haromszogei egyikére lehe-
tové tegye a korong visszahozasat.

Kilépésrdl beszéliink, ha egy jatékosnak mar minden korongja az utolsé hat
mez6 valamelyikén van, igy megkezdheti a korongok kiléptetését. Egy korong-
gal akkor léphet ki, ha a dobott szam megegyezik a korong mezdjének a sorsza-
maval. Ha a jatékos nem tud kiszallaskor lelépni egy dobdst, mert mar minden

|25



| K. Nagy Emese

26|

korongja kisebb sorszamu mezén all, mint amit dobott, akkor felhasznalhatja a
dobast arra, hogy a legnagyobb sorszamu mezén 1év6 korongjaval 1ép ki.

Ha a jatékos nem tudja lelépni minden dobasat, akkor passzol.

A jatékot az a jatékos nyeri, aki hamarabb kiszall az 6sszes korongjaval.

Stratégia, taktika

A jatékban a valdszintiségnek kozponti szerepe van. A jaték soran a legfonto-
sabb, hogy elkeriljik korongjainknak az ellenfél altali letitését. Arra toreked-
junk, hogy a tablan minden korongunkkal haladjunk, lehet6leg ne tartsunk
vissza bel6liik. Ellenkezé esetben az ellenfél gyors el6rejutasa feltartéztat-
hatja korongjaink mozgasat, kilitheti a mienket, illetve megakadélyozhatja
visszakerulésiiket a jatékmezdre.

A szerencsére tamaszkodni erés ellenféllel szemben nem biztos, hogy
meghozza a sikert szamunkra. Természetesen sorozatos jé dobasok, illetve a
dupla pontszamok sokat segithetnek a jaték pozitiv kimenetelében. Ezt a
Jstratégiat” hagyjuk meg a jatékmez6 elsé felére.

A jatékmezdé masodik felében fontossa valik a stratégiai falak épitése. Ez
gyakorlatilag az ellenfél belsé mezdit, leginkdbb a 3-as, 4-es, 5-0s mezbket je-
lenti. Ha ugyanezt megtesszik a sajat belsé mezdinken is, akkor megfeleld
szamu akadalyt épitlink, vagyis ellenfellinket képesek lehetlink blokkolni.

Amennyiben tul sok korongunkat veszitettik el, igyekezzlink tobb falat is
épiteni az ellenfél bels6 mez6jébe. A falakat akkor bontsuk meg, ha alkal-
munk adédik az ellenfél korongjainak lelitésére a tabla masodik negyedében.

Sokat segithet az is, ha korongjainkat a 17-21-es mez8be helyezziik el,
ezzel blokkolva ellenfeliinket.

5.2. Elényadésok

ROKA ES LIBAK (FOX AND GEESE)

Az elényaddsok altalaban a kisebbek szérakoztatasara kitalalt jatékok, ahol a
szerencsének jelentds szerep jut. Valasztasunk a Roka és Libdk jaték bemutata-
sara esett (9. kép).
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< 9. kép

A jaték eredete

Feltételezések szerint a
jaték Skandinaviabol
ered, a Tafl egy egysze-
riibb véltozata, amelyet
mar a 14. szazadban is
jatszottak. A szabadly egy-
szeru: a Libdk gy6znek, ha a Rokat képesek bekeriteni, viszont a Réka gydz, ha
annyi Liba marad a jatékmez6n, amennyi mar nem képes 6t bekeriteni.

Jatékszett

A jatékot két jatékos kereszt alaku jatékmezon jatssza. A tabla kozepén egy 3 x 3-as
négyzetmez0 talalhat6, amelyet minden iranyba egy-egy 2 x 3-as mezGvel meg-
toldunk. A mez6n igy Osszesen 33 pont taldlhatd. 1 eltér szint babu a Rokat, 17
azonos pedig a Libakat jelképezi.

Jatékszabaly

A jatékmez6n 33 pont talalhat6, amelyek az elmozdulas lehetséges pontjai.

A Roékanak és a Libaknak eltérd lehetdségek dllnak a rendelkezésiikre. A Libdk
bekerithetik a Rokat, de nem kaphatjak el/nem iithetik le. A bekerités lehet6sé-
gét a Libaknak a Rokahoz viszonyitott magas szama segiti. A Roka csak ugy kap-
hat el Libat, ha atugorja (vagyis elkapja/leiiti), akar tobbet is ugrassorozat altal.
Az ugrassorozat kozben iranyvaltas is engedélyezett szamara. Vagyis a Roka
itni, a Libak bekeriteni tudnak.

Kezdéskor a Roka a jatékmezd kozéppontjaban all. A Libak a kereszt egyik
szarat (6 pont), a teljes hozza kapcsolddd sort (7 pont) és az ehhez kapcsolodo
2-2 végpontot foglaljak el.

A jatékosok érmével/megegyezéssel dontik el, hogy ki kezd, majd felvaltva
lépnek.
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A Libak mozgasa korlatozott: minden esetben csak egyet 1éphetnek eldre, ol-
dalra vagy atlésan. A Roka, amennyiben a kozvetlen kozelében 1év6 Liba mogott
tires pont/hely van, atugorhatja, és leveheti/kiiitheti a tablarél, amely babu tobbé
mar nem keriilhet vissza. A Roka szamara titéskényszer van mindaddig, amig a
lépések azt lehetévé teszik. A jatéknak vége, ha két Liba marad, vagy ha a Libak-
nak sikeriil a Rokat bekeriteniiik.

Jatékvariacio

A Roka kezdheti meg a 1épést, barmilyen iranyba a tablan.

A Roka az iires pontok barmelyikérél kezdhet.

Egyes jatékszabdlyok tiltjak a Roka atlds iranyu lépését, de az itést ilyen
iranyba engedélyezik.

Egyes variansok tiltjak a Liba atlés vagy hatrafelé mozgasat.

Ajaték 13, 15, 17 és 22 Libaval is jatszhato.

A hagyomanyos jatékmez6kon vonalazas jelzi a mozgas iranyat.

Ismert négy- és nyolcszogletii tablamezd is.

A jatéknak kétrokds valtozata is van.

Stratégia, taktika

Mindegyik Libanak évakodnia kell attél, hogy a Roka kozvetlen kézelébe ke-
riljon ugy, hogy az 6t dtugorja, és ezzel lelisse. Ezért érdemes arra téreked-
nitik, hogy a soron kovetkez6 lépésiiket a Rokatdl tadvolabbi helyeken tegyék
meg.

atugorni, vagyis ne legyen Ures mezd mogotte. Ezt az egyik Libanak a masik
Liba mogé torténd felzarkézasaval lehet elérni.

A Réka kozelében a Libanak arra kell torekednie, hogy a Réka ne tudja 6t

5.3. Malmok

A malomnak sok fajtdja, varidcidja ismert. A kovetkezékben az Osmalom és a
Magyar malom keriil bemutatasra.

OGSMALOM

A jaték eredete
A jatékot Egyiptomban madr i. e. 1400-ban is jatszottak. Akkor a jatékmezdn at-
l6san futottak a vonalak.
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Eurdpaban a jaték az egyik legrégebbrol ismert stratégiai tablajatékka valt.
A torténészek ugy vélik, hogy a romai katonak is ismerhették, feltételezhetéen
hédité utjaik soran keriilhettek kapcsolatba vele.

A kozépkori Anglidban a Malom népszert jaték volt. Shakespeare-nek a
Szentivinéji dlom cimi mive ezt tamasztja ald, ahol az aldbbi olvashaté: ,, The
nine men’s morris is filled up with mud”/ A malom (mélyedései) sarral van tele/.
A Canterbury-, a Gloucester-, s6t a Westminster-apatsag kerengdjének koiilé-
sein is raleltek vésett formajara, amelyek abban kiilonboztek a mai formatol,
hogy a jatékmez6n talalhaté vonalakon elhelyezkedd (érkezési) pontok helyett
mélyedések jelolték a figurak helyeit.

A jatékszett

A tablan harom téglalap/négy-
zet lathaté azok keresztezési
pontjaival. A két jatékos két-
féle szind, 9-9 koronggal/ba-
buval jatszik, ahol a cél az el-
lenfél figurdinak a Kkiiitése/
leszedése (10. kép).

10. kép P
Jatékszabaly

A parti két szakaszbdl all (egyes leirasok szerint harombol, mivel a masodik rész
két tovabbi szakaszra bonthato), a babuk felhelyezésének és a babuk mozgatasa-
nak a szakaszdbdl. Mindkét szakaszban megengedett az ellenfél egyszerre egy
babujanak a leiitése a jatékos szamara, amennyiben egy sorban a jatékos harom
sajat babuja a vonalak mentén egymas melletti pontokat érintve ,,malmot” alkot.
Egyetlen kitétel van: nincs iités, ha az ellenfél babuja malomban van (hacsak
nem mindkét jatékos 6sszes babuja malomban van).

1. rész: A jatékosok egymads utdn felvaltva helyezik el 9-9 figurajukat a ja-
tékmezd lires pontjain, arra torekedve, hogy sajatjaikkal malmot
alakitsanak, de ugyanezt megakadalyozzak az ellenfél szamara.

2. rész: A jaték masodik szakaszaban a jatékosok felvaltva, a jatékmez6 vo-
nalai mentén a lehetséges szomszédos iires pontokra toljak figurai-
kat ugy, hogy azok tologatasaval lehetéség szerint malmot alkossa-
nak. Malom esetén az ellenfél figurajat titik.
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A jatékban uj fordulat kovetkezik be, amikor az egyik — vagy mindkét - ja-
tékosnak mar csak harom figuraja maradt a jatékmezon. A jatékosnak
ekkor lehetésége van a vonalak altal megjelolt szomszédos pont helyett
tigurajaval barmelyik iires pontra ugrania.

A jatékos akkor gydz, ha az ellenfélnek két figuraja marad fent a tablan, vagy ha
1épésképtelenné valik.

Stratégia, taktika

Erés taktikai jaték. A jatékban mindvégig fontos a kezdeményez6éképesség
megtartasa és az ellenfél sorokba szoritasa.

Torekedni kell arra, hogy a babuk elhelyezésénél az ellenfél malmanak lét-
rejottét azzal akadalyozzuk meg, hogy sajat babunkat helyezzuik el harmadik-
ként a sorban. Viszont az ellenfél ligyetlensége miatt az a helyzet is eléallhat,
hogy egyik malmunk ,megnyitasaval” egy masik malmunkat zarttd tesszik,
amely az ellenfél Ujabb babujanak az ttését teszi lehetévé szamunkra. Ez a
monopdlium a siker zaloga.

MAGYAR MALOM (Dr.Tichy-Racs Adam otlete alapjan)

A 7 x 7-es négyzetes racselrendezésen ugy keriil 21 db mez8pont kijelolésre,
hogy vizszintesen is és fiiggélegesen is 3-3 db esik egy vonalba. Ezek lesznek a
racsnak megfelel6, a babuk felhelyezése utani jatékszakasz kozlekedési/tologa-
tasi utjai, amelyeken vizszintesen is és fiigg6legesen is, mindig ponttdl pontig
tolhatjak el babuikat a versenyzék. A jitékszabélyok az Osmalomhoz képest val-
tozatlanok (11., 12. kép).

« 11. kép
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5.4. Hidépitosok

A hidépitdsok koziil a Hex-et, valamint a hozza nagyon hasonl6 szaballyal jatsz-
hato Bridges-t és Connections-t mutatjuk be.

HEX

A jaték eredete
Bar a jatékot a dan Piet Hein alkotta meg 1942-ben, téle fiiggetleniil 1947-ben
John Nash matematikus ugyanezt hozta létre Amerikaban. A danok Polygon-
nak, az amerikaiak Nash utan Nash-nek, illetve John Nash hallgatéi John-nak
nevezték el. Mostani nevét 1952-ben kapta a Parker Brothers-t6l (Gale 1979;
Gardner 1959).

A jatékszett
A jatékot egy 11 x 11-es hatszogletii egységekbdl allo, rombusz alaku jatékme-
z06n jatssza a két jatékos, eltérd szinii korongokkal. A jatékmez6 egy-egy sarka a
rombusz alaku jatékmez6 mindkét oldalanak része.

A jatéknak 7 x 7-es (kezddknek), 13 x 13-as, 14 x 14-es és 19 x 19-es valto-
zata is ismert (13., 14. kép).

14. kép P

Jatékszabaly

Az ellenfelek megéllapodnak abban, hogy melyik két szemben 1év6 oldal tartozik
egy-egy jatékoshoz. A jatékosok eltérd szinli korongokkal/babukkal/kovekkel jat-
szanak, egymas utan, valtakozva helyezve el figuraikat tetszés szerint a mezdre.
A jaték célja, hogy egy-egy jatékosnak sikeriiljon folytonos vonalat, hidat épitenie
sajat szemben 1év6 oldalai kozott. A jaték kimenetele nem lehet dontetlen, csak
nyertes és vesztes allapot allhat el8. Az nyer, aki el6bb eléri a sajat szemkozti olda-
lat. Ez a szabdly azonos szamu felrakott babu esetén is érvényes (15. kép).
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< 15. kép

FAIR PLAY

A fair play a kovetkezd kivanal-
mat tamasztja, illetve engedi
meg. (1) Az eldnyélvezd kezdd
jatékos lehetdleg ne tegye a fi-
gurdjat a tabla kozéppontjaba,
mert ezzel jelentds elényre tesz
szert. (2) A Pie szabdly szerint
az a jatékos, aki masodszorra
1ép, ahelyett hogy lépne, megcserélheti a jatékosok szinét, ezzel Iényegében ma-
gaéva téve az elsé lépést.

Olykor talalkozni azzal a megoldassal is, hogy a jatékosok egyszerre két tab-
lan jatszanak, az egyik az egyik tablan, a masik a masikon a kezdé fél.

Stratégia, taktika

A jatékstratégiat a jatékmez6 nagysdga jelentésen befolyasolja, igy altalano-
san kiépithet6 stratégiardl nem beszélhetlink. A jové kutatdsai kozé tartozik
annak megallapitdsa, hogy létezik-e egyértelmd nyeré stratégia nagyobb
tablakon is. Eddig a 7 x 7-es, 8 x 8-as, 9 x 9-es tablak lehetséges megoldasait
ismerjik. Stratégiailag legfontosabb pontok a rombusz alaku jatékmez6 két
kozelebb esé cstcsai kozotti pontok. Az ellenfél blokkolasahoz és a sajat hi-
dunk épitéséhez ezeknek a pontoknak az elfoglaldsa elényt jelenthet.

Mivel a jaték mindkét fél szamara nyilt, kovethetd, vagyis a hidépités
egyértelmien lathaté az ellenfelek szamara, ezért nehéz Ugy épiteni a foly-
tonos vonalat, hogy azt az ellenfél ne blokkolhassa. Eppen ezért gondol-
kodjunk terilletekben! Az ellenfél babuinak a blokkolasa helyett foglaljunk
el egy-egy teriiletrészt magunknak, amely késébbi gyézelmiink megalapo-
zasa lehet!

Igyekezziink a legerésebb lancunkhoz tartozé leggyengébb pontjainkat
erésiteni! Ugyanakkor keressiik meg az ellenfél leggyengébb pontjait, ame-
lyet lehet6ség szerint gyengitsiink tovabb!
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BRIDGES

A jatékszett

A jatékot két jatékos jatssza sajat valasztott szinnel egy négyszogletii (négyzet)
palyan. A tabla rdcsozott, a racsok csticspontjai egy-egy soron és oszlopon beliil
azonos szinnel jelzettek. A pontok és a szemkozti oldalak szinei a jatékosok va-

lasztott szinének megfelelGek (16. kép).

< 16. kép

Jatékszabaly
A jatékot két jatékos jatssza egy
négyszogletli palyan, jatékoson-
ként egy-egy eltéré szinnel. A ra-
csozott jatékmezon egy-egy jaté-
kos sajat szinének megfeleléen
két szemkozti oldalt vélaszt.

Egy lépésben két (egymas
melletti) sajat szint pont kothetd
Ossze.

A verseny célja, a Hex-hez hasonléan, a sajat szemkozti két oldal folytonos vo-

nallal torténd 6sszekotése.

CONNECTIONS

A jatékot két jatékos jatssza két el-
téré szinli ceruzaval. A jaték ha-
sonld a Bridges-hez, de itt az a ja-
tékos is nyerhet, aki sajat szinébdl
vonalat vagy zart hurkot képes
kialakitani (17. kép).

17. kép P
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5.5. Lerakosgatosok

E jatékcsoport koziil a Blokust és a Pentominét mutatjuk be, de emlitést tesziink a
British Square-16l és a Coloring jatékokrol is.

BLOKUS

A jaték eredete

A kettd vagy négy személy dltal jatszhatd Blokus az egyik legkedveltebb tablaja-
ték. Hazankban kevesen ejtik ki a nevét az angol block us szavaknak megfele-
16en, igy az irasnak megfelel6 kiejtés az elfogadott. Megalkot6ja Bernard Tavi-
tian jatéktervezd, matematikus, miivész, mérnok, amely képzettségek a jaték
tokéletes megjelenésén, dizdjnjan egyértelmilen megmutatkoznak (Oxland
2004). A jaték 2003-ban Mensa-dijat kapott.

A jatékszett
A jatékot egy 20 x 20-as jatékmezdn jatsszak, Osszesen 400 kis négyzeten. A ja-
tékhoz négy eltérd szinben (kék, piros, sarga, zold) 21-21 darab eltéré formaju
elem tartozik: 1 db monomind, 1 db domino, 2 db triomind, 5 db tetromino és
12 db pentominé.

A kétszemélyes Blokust 14 x 14-es mez0n jatsszak, lila és narancssarga szint
elemekkel.

Ismert még a jaték hatszogletd, illetve 3D-s valtozata is (18. kép).

« 18. kép

Jatékszabaly

Négy jatékos esetén minden
jatékos valaszt egy szint ma-
ganak. Ugyanezen a tablan
két személy esetén egy-egy
jatékos két-két szint valaszt.
A jatéksorrend szinhez ko-
tott is lehet: a kék rak el6-
sz0r, majd a sarga, a piros és
végiil a zold. Ettdl eltérd lerakasi sorrend is lehetséges, példaul az 6ramutato jara-
sanak megfelel6 sorrendben, tetszdleges szinnel kezdve.
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20. kép P

Az els6 elemet minden jatékosnak gy kell elhelyeznie, hogy a sajat formdja-
nak egy kis egysége érintse a jatékos altal valasztott tablamez6 sarkat (19. kép).

Minden egyes Uj idom letételének szabalya, hogy az, a jatékos sajat el6zéleg
lerakott formajaval, kotelezéen legalabb egy csticsban érintkezzen, viszont a
sajat szinii idomok élitkkben soha nem taldlkozhatnak (20. kép).

Az eltér6 szinli elemeknek az élekkel és csticsokkal valé taldlkozasa megen-
gedett.

Egy jatékos szamara akkor ér véget a jaték, ha mar nem tudja sajat idomait
felhelyezni a tablara.

Az a jatékos gy0dz, akinek a legkevesebb egység-négyzet marad felrakatlanul
(pl. egy pentomind 5 pontot ér).

Amennyiben egy jatékos minden idomat felhelyezte a tablara, plusz 20 pon-
tot kap jutalmul. Amennyiben az utols¢ felhelyezett egység a monomind, ugy az
plusz 15 ponttal jar.
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A kétszemélyes jatéknak
megfeleld 14 x 14-es tablan az
idomok lerakasa a jatékmez6
kozéppontjatol indul (21.
kép).

. s N A Ah',‘

wy o8
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21. kép P

Stratégia, taktika

Fontos az eréforrasok jo kezelése. Nyer6 stratégia a tabla kdzéppontja felé
torténd gyors terjeszkedés, amellyel lehetéséget biztositunk tovabbi ido-
maink lerakasanak. Nem feltétlen tlinik azonban egyértelmden j6 taktikanak,
ha a jatékos igyekszik az extra alaku idomaitdl a legelején,megszabadulni’, és
csak a konnyebben elhelyezhet6ket (monomind, doming, triomind, tetra-
mind) hagyja a végére.

A jaték folyaman fontos az ellenfél lerakasi lehetéségének sajat idomunk-
kal tortén6 megakadalyozésa is.

PENTOMINOK

A jaték torténete

A pentominok leiraséval el6szor Henry Dudeney foglalkozott 1907-ben. A jaték
6 x 10-es formajat Colin Brian és Jenifer Haselgrove alkotta meg 1960-ban. Solo-
mon Wolf Golomb amerikai matematikus sokat tett a pentomind népszerisité-
séért (Haselgrove 1960).

A jatékszett

A pentomind egy 6t egyenl teriileti négyzetbdl felépiilé poliomind. 12 kiilon-
boz6 alakzat létezik belSle. A poliomind mint jaték, klasszikusan 6 x 10-es tég-
lalap alaku jatéktéren jatszhato. Ezenkiviil a 12-es pentominodkészlet osszes ele-
mének a felhasznalasaval 3 x 20-as, 4 x 15-0s és 5 x 12-es téglalapok is
kirakhatéak (22., 23. kép).
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< 22. kép

Jatékszabaly

A jaték egyediil és két ellenfél
altal is jatszhaté. Egyediil
jatszva élvezetet okoz az ido-
moknak a jatékmezd iires he-
lyeit a tokéletesen lefedd ki-
rakasa.

Két fél a jatékot a kovetke-
z8képpen jatssza: a jatékosok
ugyanabbdl a készletbdl fel-
valtva raknak atfedések nél-
kil a jatékmezdre. Az a jaté-
kos nyer, aki az utolsé elemet A 23. kép
rakta le.

Csak érdekességként emlitjiik meg, hogy a 6 x 10-es jatékmezdnek 2339 le-
hetséges lerakasi megoldasa van, az 5 x 10-esnek 1010, a 4 x 15-6snek 368.

A
AVAVAVAV:

Stratégia, taktika

A jatékstratégidhoz meglehetésen nehéz tanacsot adni. A megoldashoz
nincs algoritmus.

Elsésorban azokat az alakzatokat kell letenni, amelyek illeszkednek a hely-
hez. Amennyiben az egyik jatékos nem ismeri fel a helyzetet és randomra rak,
a masik jatékosnak a tovabbiakban nehézsége tdmad sajat idomanak a lera-
kasaval.
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BRITISH SQUARE

A jatékot 5 x 5-0s mez6tol 8 x 8-ig novelve jatszhatjuk.
A jatéknak nagyon egyszerti a szabalya, ezért kivdloan alkalmazhaté kicsi gyer-
mekeknek a jatékszabalyokhoz valé szoktatdsdhoz.

Ures tablén kezdve, a két jatékos felvéltva egy-egy babut rak a jatékmezdre.
Az ellenséges figurdk oldalvonalt mez6vel nem, csak cstcsaval érintkezhetnek.
Ezért nevezik a jatékot Kutya és Macska jatéknak is, mert a kutya-macska barat-
sag egyik jellemzdje, hogy nem férnek meg egymas mellett.

Veszit az, akinek a babuja csak a masik jatékos babuja mellé keriilhetne.

Tobbféle jatékmezd ismert. Az egyszer(iség sokszor azt diktalja, hogy a sakk-
tablan jatsszuk. Léteznek haromszog, 6tszog és hatszog alaki mez6kbdl allé tab-
lak is. Ezek a formak a geometriai alakzatok fogalmainak elsajatitasat segitik
(24., 25. kép).

<« 24. kép
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COLORING

A jatékot hasonlodan jatsszak a British Square-hez, de forditott szaballyal.
Ures téblan kezdve, felvéltva egyet-egyet raknak a jdtékosok. Veszit az, akinek
egymas mellé keriil két babuja.

5.6. Lépéskombinaciésok

A lépéskombinacidsok koziil az Amazons és az Isola bemutatasat valasztjuk.

AMAZONS

A jaték eredete

Az Amazons jatékot az argentin Walter Zamkauskas alkotta meg 1988-ban. Sza-
balyarol az El Acertijo 1992. decemberi szamaban olvashattunk eldszor. A jaték
terjedését az internet nagymértékben segitette. Ma mar komputeres bajnoksa-
gokat rendeznek bel6le (Miiller-Tegos 2002).

A jatékszett
A jatékot ketten jatszhatjak egy 10 x 10-es sakktablan. Az egyik jatékos a fehér, a
masik a fekete babuval jatszik, mindegyik 4-4 amazons-sal (26. kép).

4 26. kép

Jatékszabaly
A fehér kezd, majd a jatékosok fel-
valtva lépnek.

Minden lépés kotelezGen két rész-
bdl all. Sajat amazonsunkat léptessiik
tiiggolegesen, vizszintesen vagy atlo-
san a sakk kiralynéjének 1épésszaba-
lya szerint. A figura csak iires mez6-
kon haladhat at, és iires helyre 1éphet.

Az 4j helyérdl a kiralyné 1épésszabalyanak megfeleléen djra léphetne, de a
babu helyett egy blokkold figura/korong/ké keriil a lehetséges érkezési pontra.
Ezek gyakorlatilag az amazons-ok mozgasanak a blokkoldpontjai lesznek. Az
egyre tobb blokkolopont egyre inkdbb megakadalyozza az amazons 1épését, mig
végiil 1épésképtelenné valik. A gydztes az, aki utoljara képes 1épni (27. kép).
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Stratégia, taktika

A jaték célja kett6s: teriilet foglalasa és az ellenfél babujanak/amazonsanak a
beszoritasa. Ha jol jatszunk, az ellenfelet sajat babui mozgdsanak megakada-
lyozasara késztetjik. A jaték soran arra tgyeljiink, hogy sajat babunknak
hagyjunk minél tobb helyet a szabad mozgasra.

ISOLA

A jatékszett
A jatékmezd 7 x 7-es, esetleg 6 x 8-as kialakitasu tabla, amelyen a két ellenfélnek
egy-egy eltérd szinli babuja mozog.

Jatékszabaly

A tablara a két fél felhelyezi
eltéré szind babujat a hozza
legkozelebbi sorban, ko-
zépre (28. kép).

28. kép P
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A jaték két részbol al:
1. A sajat babunknak, a sakk kirdlydnak lépéséhez hasonldan, egy egységnyi
vizszintes, fiiggéleges vagy atlds iranyba torténd mozgasa megengedett az
tiresen allé mezébe.

2. Az Amazonshoz hasonléan a masodik részben egy feltételezett Iépésnek
megfelel6 mez6t blokkolunk egy felhelyezett kdvel/koronggal/figuraval.

Az ajatékos gy6z, aki az utolsé 1épést teszi.

5.7. Vonalnyer6sok

A vonalnyerdsok koziil a Tic-tac-toe-t és az Amdbdt, mint elsésorban papiron,
ceruzaval jatszhatd jatékokat mutatjuk be. Ebben a jatékcsoportban tesziink em-
litést a Totikérdl és a térbeli jatékok kozé sorolhatd Téramdbdrdl, Quartorol és
Gobbletrdl is.

TIC-TAC-TOE - minitablas malom

A jaték eredete

A jatékot mar a Romai Birodalomban is jatszottak, egy kicsit eltéré formaban a
maitol. Minden jatékosnak harom-harom eltéré figurdja volt, amellyel felvaltva
léphettek a 3 x 3-as jatékmez6n, hasonléan a malomhoz. Az ehhez val6 hasonlo-
sagra a jaték masik neve, a minitdblds malom is utal. A jaték ennél korabbi hasz-
nalatdra is van utalds, az 6si egyiptomiak is ismerték.

A legtobbszor a kicsik altal jatszott jaték tobb néven is ismert: Noughts and
crosses, Naughts and crosses, Tick-tack-toe, Tick-tac-toe, Tit-tat-toe, X-ek és O-k.
A mai neve a 20. szazadban valt hasznélatossa.

A jatékbol komputeres bajnoksagot is rendeznek (Zaslavsky 1982).

Jatékszabaly
A jatékot lehet papirral és ceruzaval, de egy 3 x 3-as mezén eltérd szint koron-
gokkal/babukkal is jatszani. Az a jatékos nyer, aki vizszintesen, fliggélegesen
vagy atlésan sajat jelébol/szinébdl egy vonalban harom sajat idomot rak ki (29.
kép).

A jaték, egyszertsége ellenére, matematikailag sok megoldasi lehetéséget
kinal.
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« 29. kép

Stratégia, taktika

A jatékban egyik jatékosnak sincs nyer6 stratégidja, mivel a masodikként [épd
jatékos mindig el6 tud idézni dontetlen helyzetet. A kezdé, amennyiben ko-
zépre helyezi a babujat, mindig elérheti, hogy ne veszitsen.

AMOBA - GOMOKU, 0TODOLO

A jaték eredete

A jatékot el6szor Kindban jatszottak, és mivel a Go-tablan, ezért a jaték masik el-
nevezése a Gomoku. Mivel a jaték 1ényege, hogy egy sorban sajat babunkbdl 6t6t
kirakjunk, az elnevezésben ez gyakran megjelenik: Ot6dolé, Five in a Row (Ot
egy sorban).

A jatékszett

A jatékot két jatékos jatsz-
hatja eltérd szinnel vagy fi-
guraval egy négyzetracsos
tablan vagy Go-tablan (30.
kép).

30. kép P
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Jatékszabaly

A jatékosok felvaltva rajzolnak/raknak egy-egy jelet/babut a halot alkotd négyze-
tekbe, vagy azok keresztezési pontjaira. A jaték célja, hogy a jatékos a sajat jelébol
6tot helyezzen egymas mellé barmilyen iranyban (vizszintesen, fiiggélegesen vagy
atlosan), illetve hogy ugyanebben megakadalyozza az ellenfelét. Az a jatékos nyer,
akinek hamarabb sikeriil 6t jelet/babut egymas mellé tennie. A jaték dontetlen, ha
a tabla megtelik, és egyik jatékosnak sincs 6tos sora.

Jatékstratégia, taktika

Ez a jaték gyakran szél a védekezésrél. A védekezés Iényege annak megaka-
dalyozasa, hogy az ellenfélnek sikeriiljon 6t babut egymas mellé tennie a tab-
lan.

Vannak kivédhetetlen allasok is. Ilyen, amikor az ellenfélnek négy babuja
van egy sorban, mindkét végén szabad hellyel.

Torekedjunk arra, hogy egyszerre két, szabad végui hdrmas sorunk legyen,
mert az nyeréshez vezethet.

TOTIKEK

A jatékszett

A jatéknak ismeretes térbeli és sik mezdn jatszhaté formaja is. Az aldbbi jaték-
mez8k a totike lehetséges mezdvariansait mutatjak. A jaték ,toltésszabalyanak”
megfelel6en a nyil a jatékmezd ,,lejtését” mutatja, amely azt jelenti, hogy minden
lerakott babu a nyil hegyéhez ,,gurul’, afelé tart, azt megallitani csak egy masik
babu képes (31., 32.. kép).

31. kép P
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_— = 432 kép

N : ‘,ﬁ Jatékszabaly
o A jatékot ketten jatsszak, fel-

valtva helyezve babuikat a ja-
tékmezdre. A partit az nyeri, akinek sikeriil négy darab babujat egymas mellé
leraknia barmely iranyban: vizszintesen, fligg6legesen vagy atlosan.
Mivel a jatéknak tobb véltozata van, a parti elején rogziteni kell, hogy a négy
sajat babunak az egy vonalban egymas mellé keriilése gy6zelmet vagy vereséget
jelent-e (33. kép).

33. kép P

TERAMOBA - TAMBA

A jaték eredete
A térlatast nagyban segit6 jaték magyar talalmany, debreceni és salgotarjani fel-
taldlok altal.

A jatékszett
A jaték tartozéka egy 4 x 4-es lyukacsos tabla, amelyekre egymasba helyezéssel,
vagy segitd palcikdk/tartok segitségével a sikban és a térben, fliggolegesen, viz-
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szintesen vagy atlosan 4 azonos szint babut kell elhelyezni. A két ellenfél 32-32
vilagos, illetve sotét szint babuval jatszik (34. kép).

Jatékszabaly
Mindkét jatékosnak 32-32 ba-
buja/golydja/kipja van. A ja-
tékosok felvéltva helyezik el
a babukat a jatéktablara. A ja-
tékot az nyeri, akinek elséként
sikertil egy négyes sort kirak-
nia vizszintesen, fiiggdélegesen
vagy atlésan, sikban vagy tér-
ben.

A négy figura vonalba ke-
riilt, a vilagos nyert.

A 34. kép

QUARTO
Ajatékrol
Ez avilagon a legtobb elismerést és dijat kapott tablajaték.

A jatékszett
A jaték tartozéka egy 4 x 4-es jatékmez6 és a két ellenfélhez tartozé 8-8 azonos
szind, de négyféle tulajdonsagu idomokbdl all6 babu (35. kép).

Jatékszabaly
A jaték tulajdonképpen egy
forditott malomjaték.

A 4 x 4-es tébldhoz tartozd
kétféle szint 16 figuranak
négy-négy-féle tulajdonsaga
van. SOtét vagy vilagos, magas
vagy alacsony, kerek vagy
szogletes, lyukas kozept vagy
tomott, kicsi vagy nagy.

A jaték soran az ellenfé] azt
a babut teheti le tetsz6legesen
a tablara, amelyet a kezébe
adunk. Az nyer, aki ugy teszle A 35. kép
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egy figurat, hogy valamilyen iranyban egy olyan négyes sort alkot, melynek van
egy azonos tulajdonsaga (példaul négy vilagos babu keriil egy sorba vizszintesen).

A jdték leirdsa a logikai matematikai készlet felhaszndldsdval

A jatékot két jatékos jatssza, 4 x 4-es jatékmezon, fejenként 8-8 darab eltérd
szinii logikaikészlet-elemekkel. A készlet elemei kicsik vagy nagyok, kétféle szi-
ntek, kerekek vagy szogletesek, tomorek vagy lyukasak (36. kép).

36. kép P

A jaték célja: vizszintesen, fiiggo-
legesen vagy atldsan egy négyes
sort felépiteni ugy, hogy az adott
sorban levé elemek valamely tu-
lajdonsag alapjan (pl. mind kék/
piros, kicsi/nagy, tomor/lyukas,
szogletes/kerek)  megegyezze-
nek. A gyéztes az, akinek ez
el6bb sikerdil.

A jatékosok egymast valtva helyezik el elemeiket.

Ebben a jatszmaban az lett a
gyobztes, aki az atlos sorba utol-
jara tette le a logikai készlet ele-
mét. A nyer6 helyzetet a logikai
készlet kis elemei adtik (37.
kép).

« 37. kép

Stratégia, taktika

A jaték folyaman arra kell koncentralni, hogy sajat Iépésiinket Ugy alakitsuk,
hogy utana ellenfeliinknek ne kedvezzen a gy6zelemhez a babuk elhelyezke-
dése. Ez azt kivanja meg, hogy a mi lépéseink eredményeként |étrejott, az el-
lenfél szamara elékészitett lehetséges lépéseket minden alkalommal atlas-
suk, végiggondoljuk. Sajat cselekedetiink hatassal lesz ellenfeliink jatékara,
ezzel hozzdjarulva sikeréhez vagy bukasahoz.
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GOBBLET

Ajatékrol

Ezt a 21. szdzadi, két személy altal jatszhato jatékot Thierry Denoual alkotta
meg. A jaték megjelenésében nagyon hasonlé a Quartéhoz.

A jatékszett
A 4 x 4-es jatékmez6hoz 4 méretben, két eltéro szinben tartoznak figurak (gobb-
letek).

Jatékszabaly
A 4 figurat fuggélegesen, vizszintesen vagy atlésan gy kell elhelyezni, hogy a
sorban csak a sajat szint figuraink latszodjanak.

A jaték célja négyes sorozatot kirakni a tablan a sajat szinii babukbol. Lete-
hetiink gobbletet, vagy atrakhatjuk mashova - egy kisebb figurara is.

Ez a jaték a memoriafejlesztés kivald eszkoze, ugyanis a jatékosoknak a mar
lefedett figuraikra emlékezniiik kell, azt utélag megnézni, a mar lerakott figura
felemelésével, tilos (38. kép).

W €38 kép

[

5.8. Szinvaltosok

A szinvaltésok koziil az egyik legkedveltebb jatékot, a Reversit mutatjuk be.

REVERSI

A jaték eredete
A két személy altal jatszhato jaték az 1880-as évektdl ismert. A jaték masik neve
Othello, amely Shakespeare mivének morjara utal. A jaték korongjainak fekete
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oldalai Othell6t, a fehér oldalai Desdemonat szimbolizaljak. A tabla z6ldje a (két
tél kozotti) ,harcmezo6t” jelképezi.

A jatékszett

A jatékot a két ellenfél altalaban egy 8 x 8-as racsozott tablamezén jatssza,
amelyhez a jatékosok 64 darab, a két oldalukon ellentétes szinii (fehér és fekete)
korongot kapnak. A korongok felét fekete szinnel felfelé az egyik, felét fehér
szinnel felfelé a masik jatékos jatssza.

Jatékszabdly

A jaték teljes informacioju jaték, mivel a jatszma egész ideje alatt az allas/allapot
a jatékosok szamara nyiltan kovethetd. A jaték meghatarozott kezdé éallasbol
indul, ami a két ellenfél 2-2 korongjanak a jatékmezd kozepére torténd felhelye-
zését jelenti, szinben atlosan (39. kép).

< 39. kép

A jatékosok felvaltva helyeznek el egy-egy korongot a tablara ugy, hogy a le-
tett korong egy vagy tobb ellentétes szinli korongot fogjon kozre vizszintesen,
fuggolegesen vagy atlésan (40. kép).

40. kép P
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Az ellentétes szint korong(ok) minden esetben a lerakoé jatékos sajat két ko-
rongja kozé essen(ek). A lerakott koronghoz viszonyitva forditani tobb iranyban
is lehet. A kozrefogott ellenséges szinti korongok megfordulnak, szint valtanak.

A jaték alatt forditasi kényszer van, tehat nem tehetd le ugy korong, hogy for-
ditas ne kovetkezzen be.

Fontos jatékszabaly, hogy mindig az Gjonnan lerakott koronghoz viszonyit-
juk a forditas lehetdségét.

Amennyiben az egyik jatékos nem tud korongot letenni, passzol.

A jatszmaban a jatékosok jutalmai egymas ellentettjei. A jatékot az nyeri, akinek
a tabla megtelésekor tobb szine van a jatékmezon. Eléfordulhat olyan helyzet is,
amikor - bar a tabla nincs teljesen tele - a jatékosok mar nem tudnak korongot
forditani/orozni, vagyis a jaték véget ér (41. kép).

« 41. kép

Stratégia, taktika

A jatékra jellemz6 a bizonytalan feltételek kdzotti dontéshozatal. Nehéz egy-
értelmlien megmondani, hogy mi a legjobb inditas, viszont az egyértelmd,
hogy a tabla négy sarka és az élek fontos poziciok. Aki a sarkat birtokolja,
annak a korongjat megforditani nem lehet. Kiilonsen a jatszma elején és ko-
zepén megszerzett sarki korongokat késébb fel lehet hasznalni tobb ellensé-
ges korong megszerzésére.

J6 taktikdnak tlinik az is, ha az ellenfél mozgasénak lehet6ségét minimali-
zaljuk.
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5.9. Lelitésesek

A letitések koziil a Mancaldt mutatjuk be, és emlitést tesziink a Fanorandrol.

MANCALA

A jaték eredete

A Mancala egyike a leg6sibb jatékoknak. Afrikdban mar az 6-7. szazadban jat-
szottak. A golydknak a tablamélyedésekbe torténd szoérasa miatt Magvetdnek is
hivjak. Europaba a 17. szdzadban kertilt az angol kereskeddk altal. Mivel a jaté-
kot tobbféle szabaly szerint is jatszhatjuk, az ellenfeleknek a jatszma el6tt egyér-
telmivé kell tenni a szabélyokat (példdul: lerakds iranya, a jaték célja, titési sza-
baly stb.; Russ 2000).

A jatékszett

A jaték felszerelése két sorban
6-6 mélyedést tartalmazo ja-
tékmez6, amely mélyedések
akar 10-15 golyé/ké/bab/babu
befogadasara is alkalmasak.
A tabla két végét egy-egy mé-
lyedés, tgynevezett ,,gyijtok”
(mankalak) zarjak le, amelyek
az ellenféltdl orzott kovek taro-
lasara szolgalnak (42. kép). A 42. kép

Jatékszabdly
A jatékot két jatékos jatssza.

A kezd6 allas szerint a jatékosok el6tti 6-6 mélyedés mindegyikében 4-4 ko
van. A hosszabb oldalak egy-egy jatékoshoz tartoznak a 6 mélyedéssel és a jaté-
kostdl jobbra es6 gytijtévalytuval (mankalaval) egyftitt.

Minden jatékos minden alkalommal a sajat térfelérdl, balrdl jobbra, az éra-
mutaté jarasaval ellentétesen kezdi a jatékot.

A jaték a koveknek a mélyedésekbdl torténd kiemelésébdl és azoknak az dra-
mutaté jarasaval ellentétes iranyban torténd egyenkénti ,.elszorasabol” all. Ennek
alépésnek a szabalya, hogy a jatékos a sajat térfelén kiiirit egy, legalabb 1 db go-
ly6t tartalmazo tetszéleges mélyedést, és a tdle kozvetleniil a jobb oldalon 1évé
mélyedéstol kezdve egyenként szorva elhelyezi koveit azokba.

|51
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A jatékot a két jatékos felvaltva jatssza, de ha sikeriil az egyik jatékosnak
a sajat gytjtévalyjaba (mankaldjaba) tenni az utolsé kovet, akkor ismételten 6
kovetkezik.

Az ajatékos gy6z, akinek a jaték utolso 1épése utan tobb kovet sikertilt Gssze-
gyljtenie a mankaldjaban.

A jatékosok gytjtovalyujaba kétféleképpen keriilhet ké: az egyik méd az, haa
jatékos lépése sordn athalad a sajat mankaldjan. Ekkor abba elhelyez egy kovet.
A masik mdd a rablas, amely akkor kovetkezik be, ha a jatékos az utolso kovet a
sajat térfelén rakja le olyan mélyedésbe, amiben a lerakas utan 1 darab ké van,
és az ellenfél atellenes mélyedésében is van legalabb 1 darab ké. Ebben az eset-
ben a jatékos a sajat mélyedésében és az ellenfele mélyedésében talalhatd kove-
ket is a mankaldjaba teszi, vagyis oroz. A jatékos az ellenfél mankaldjaba soha
nem szdr kovet.

A jatéknak akkor van vége, ha az egyik jatékos mélyedéseibdl elfogytak a
kovek. Ekkor a masik jatékos mélyedéseiben 1év6 kovek az 6 mankalajaba keriil-
nek.

Stratégia, taktika

Amennyiben mi kezdiink, ugy a balrél a harmadik mélyedésbdl érdemes a ko-
veket kiemelni, mivel ezek egyenkénti elszérasa teszi lehetévé, hogy a negye-
dik kdviink sajat gyudjténkbe/mankaldnkba essen, igy Gjra mi kovetkeziink.

Igyekezziink a gydjténk el6tti mélyedést a lehetéségekhez képest hamar
kitriteni, ezzel lehet6vé téve, hogy a kdvek szérasakor abba 1 ké kertiljon. Egy
Ujabb lépéskor — mivel ez kozvetlenil a gy(jténk elétt van - lehetéségiink
adddik annak a gyUjténkbe helyezésére, majd Gjra Iépni.

Sajat térfeliinkdn az lires mélyedések megteremthetik a lehetdségét
annak, hogy abba utolséként egyetlen ké keriiljon, megengedve az ellenfél
szemben lévé mélyedésébdl torténd orzas lehetbségét.

Amennyiben az ellenfél el6tt lires mélyedések vannak, a mienkben pedig
atellenben szamos k6 talalhato, igyekezziink a mélyedésbdl kiszorni a kdvein-
ket, ezzel akadalyozva meg az ellenfél szdmdara az orzast.

FANORANA

Ezt a nagyon mozgalmas, izgalmas és szabalyaban érdekes stratégiai jatékot két
személy jatssza.

Utési helyzet van, ha a jétékos az ellenfél kozvetlen kozelébe keriil, és a 1épés-
vonalnak megfelel6en leveheti az ellenfél egyik korongjat vagy korongsorat.
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Utési helyzet 4ll el8 akkor is, ha tavolodik az ellenfél korongjatol vagy korong-
soratol. Mindkét esetben a Iépés szerinti vonalba esé ellenséges korong vagy ko-
rongok keriilnek le a tablardl: vagy az(ok), amely(ek) mellé 1ép, vagy az(ok),
amely(ek)tdl egy mezényit eltavolodik (43. kép).

o 43. kép

5.10. Damajatékok

PARASZT DAMA

A jaték torténete
Az egyiptomi sirokbdl el6kertiilt, a Ddmdhoz hasonld jatékot mar i. e. 3000-ben
is jatszottak. KésGbb a romaiaknak is kedvelt jatékava valt, amelyrél még Platon
is emlitést tesz. A feljegyzések szerint az arabok is jatszottak a 10. szazadban egy
hasonl¢ szabily szerinti jatékot. Eurépaban a jaték el6szor Franciaorszag déli te-
riiletein jelent meg.

A jatékot a vilag Draughts vagy checkers néven ismeri.

A jatékszett

A jatékot dltalaban 8 x 8-as mez6n
jatssza két jatékos, 12-12 darab
ellentétes szinli koronggal. A ja-
téknak 10 x 10-es és 12 x 12-es
mezon jatszhatd valtozata is is-
mert (44. kép).

44, kép P
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Jatékszabaly

A jatékot ketten jatsszdk, egy sakktabla két szemkozti oldalanak s6tét mezdit el-
foglalva. Az egyik jatékos a vilagos, a masik a sotét korongokkal jatszik. A vila-
gos kezd, majd a jatékosok felvaltva lépnek. A korongok atlosan, sotét mezén
mozognak. A jaték szabalyanak megfelelden a jatékos vagy egyet 1ép atlosan
elore, vagy a kozvetleniil atlosan elétte 16v6 ellenséges szint korongot atugorva
leveszi azt. Egyes és iranyvéltoztatds melletti sorozatos iités is lehetséges, tités-
kényszer mellett, vagyis ha a soron kévetkezé jatékosnak itési lehetdsége van,
mindenképpen iitnie kell.

Amikor egy korong eléri az ellenfél alapvonalat, damava valtozik, amelyet
ugy is jelezhetiink, hogy a mar levett korongunk egyikét a tetejére helyezziik.
A déama eldre és hatrafelé is mozdulhat, de csak egyet, valamint tithet egyet vagy
sorozatot.

A jaték célja az ellenfél 6sszes korongjanak az eltavolitasa, vagy mozgasképte-
lenné tétele.

Stratégia, taktika

A Ddma erés taktikai jaték. J6 stratégianak tlinik a jatékmez6 kozépso teriile-
tének az elfoglalasa, arra tigyelve, hogy ne mi valjunk késdbb sajat |épéseink
akadalyozéjava.

Erdemes az ellenfél két, atellenben egymas mellett 1évé sarokmezéjét el-
foglalni.

Frank Dunne angol jatékos és szakkonyvszerz6é 1911-ben 12 aranyszabalyt
fogalmazott meg az A Practical Guide to Play Scientific cim({ munkajaban a da-
majatékkal kapcsolatban. A szabdlyok ma is érvényesek, amelyeket kilono-
sen kezdbknek ajanlunk.

* Soha ne érintsd meg a korongod addig, amig biztosan nem déntottél a

kovetkez6 l1épésedrol!

* Nelépj céltalanul!

* Gyakorolj rendszeresen!

» Tartsd be a szabdlyokat!

» Koveteld meg ellenfeledtél is a szabalyok kbvetését!

» Valassz magadnal nagyobb jatéktuddassal rendelkezd partnert!

» Tanulj ellenfeled jatékabol!

» Stratégiad kigondoldsa kdzben ne érintsd meg a jatékmezét!

» Ne zavard beszédeddel a jatékot!

* Nelégy turelmetlen ellenfeleddel szemben!

* Ne hencegj jatéktudasoddal!

« Csendben, méltésaggal nyer;j!
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Variansok

OSDAMA

A jatékot 12-12 azonos, vilagos és sotét koronggal jatssza két jatékos. A mozga-
sok lehetséges iranyat jelz6 jatékmez6n az induld allasban csak a jatékmez6 ko-
zépsd pontja iires, a tobbi, vilagos és sotét korong a jatékosok kozotti tabla két
térfelén, egymassal szemben helyezkednek el. A partit vilagos kezdi, egyik ko-
rongjat az ires mezépontra attolva. A babuk minden iranyban, a vonalak men-
tén szomszédos iires mezSkre 1éphetnek. Utéshelyzetben, dtugorva az ellenfél
korongjat az {ités, sorozatiités kotelezd (45. kép).

« 45. kép

NEMZETKOZI DAMA

Indulé allasban a 10 x 10-es tabla mezdin 4ll a 20-20 korong/gyalog. A vildgos
mezOk a jaték szempontjabdl figyelmen kiviil hagyandok. A korongok mindig
csak a szomszédos mezokre, atlds iranyban eldre, tires mezdkre léphetnek (46.

kép).

46. kép P |
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Utés: a mellettiink 1év6 ellenséges korongot dtugorva, iires mezre érkeziink.

Lépés: gyaloggal 1épni csak el6re, {itni el6re és hatrafelé is lehet.

Utéskényszer: amennyiben lehet, {itni kell. Amennyiben az {ités utdn olyan
mezdre érkezik korongunk, amelyrél barmely irdnyban tovabbhaladva, tovabbi
ellenséges korong tithet6 ki, akkor ugyanabban a 1épésben az iitéssorozatot foly-
tatnia kell.

Ha tobb iitéslehetdség koziil valaszthatunk, akkor kotelezé azt valasztani,
amivel tobb korongot iithetiink. A szamolasban a dama is egy egységet ér.

Ha egy korongunkat a 1épés befejezéseként sikeriil eljuttatnunk az ellenfél
alapvonalara, akkor az a kovetkezé lépésben damava valtozik. Ha iit6sorozat-
ban a korong eléri a ddmamez6t, és még van lehetdsége folytatni az {itést, meg
kell tenni, igy a korong nem valtozik 4t damava.

A dédma irdnyvaltoztatds nélkiil akarhdny iires mez6t atléphet. A ddma a
mozgasa utjaban allé maganyos ellenséges, akar dama, akar kozonséges koron-
got atugrassal kititheti, majd a mogotte 1évé tires mezék barmelyikén megallhat.

Variansok

A damajatékok kozott figyelemre mélté még a Torok, az Orosz és a Sarkos ddama.

5.11. Szoliterek

A jaték eredete

A jaték elsé bizonyitéka: Soubise her- =
cegnd XIV. Lajos udvaraban mar jatszott 2
ajatékkal 1697-ben (47. kép). e

A jatékszett L g LK 3 |
A jatékmez a Roka és Libdk jaték mezé- B 7 &
jével megegyezl. A kereszt alaku tabla
kozepén egy 3 x 3-as négyzetmezd talal-
hatd, amelyet minden iranyban egy-egy
2 x 3-as mezdvel megtoldottak. A me- —
z6n igy Osszesen 33 pont talalhato, kv
amelybdl a kozépso kivételével minden e
pont babuval/golyéval foglalt. A francia
valtozat eltér a brittdl, azt négy babuval
tobbel jatsszak (48., 49. kép).

47. kép »
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<« 48. kép

V¥ 49. kép

Jatékszabaly
A kereszt alaku brit tabla tiresen ma-

rad6 kozépsé mezdje koril felrakott
32 db babu leiitése a feladat. Olyan
ttési sorrendet kell taldlni, amelyet
kovetve egy hijan valamennyi babu ki-
tithetd.

Barmely babu, barmely irdnyban
atugorva, leiitheti a szomszédjat, ha
mogotte lires mezd van.

Nehezedik a jaték, ha szigoritjuk a szabalyt az atlds irany titések tiltasaval, és
csak a vizszintes vagy fliggéleges irdnyu litéseket engedjiik meg.

A jatékot érdekessé teszi, ha a cél nem egyetlen babu fennhagyasa, hanem
esetleg alakzatot kivanunk a tablan hagyni. Példaul a 12 + 1 golyét hagyd Aposto-
lok (50. kép).

<« 50. kép
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Stratégia, taktika

Jé taktikanak tiinik, ha el6szor a tabla széléhez kozel all6 golyokat szedjiik le a
tablarél. A jatéknak ismert az algoritmusa.

5.12. Halmak

Az altalunk bemutatasra keriillé Halmdk: tradicionalis, tiikrozéses és csillag-
halma.

TRADICIONALIS HALMA

A jaték eredete
A jatékot az 1880-as évek végén alkotta meg az amerikai George Howard Monks.

A jatékszett
A 10 x 10-es mezdn két jatékos jatssza 15-15 babuval a jatékot. Négyen is jatsz-
hatjak, akkor 10-10 babu jut egy-egy jatékosnak. Ismert 7 x 7-es, 8 x 8-as és 16

x 16-os mezd is (51. kép).
Jatékszabaly

A kétszemélyes jatéknal a tabla két szemkozti sarkaban, a négyszemélyes jatsz-
maban a négy sarokban dllitjak fel babuikat a versenyzok.

A jaték célja, hogy a jatékosok elfoglaljak a sajatjukkal szemkozti sarkot.

A jatékszabaly szerint a jatékosok minden iranyban, elére, hatra, mindkét ol-
dalra, vizszintesen, fiiggélegesen vagy atlosan léphetnek egy egységet.

Ugras, akar sorozatugras is lehetséges. Ekkor a jatékos a szomszédos mezén
allo sajat vagy az ellenfél babujat iités nélkiil atugorhatja, amennyiben {ires
mez6 all mogotte.

Az nyer, aki els6ként foglalja el a szemkozt fekvé sarok indulasi helyzetét (52.

kép).

51. kép P
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< 52. kép

Stratégia, taktika

Jo taktikanak tlinik a tabla kozépsé mezéinek korai elfoglaldsa, mivel az segit-
heti a tébbi babunk mozgésat. Ugyesen lerakva 6ket, az ellenfelet hosszabb
utvonal megtételére kényszerithetjiik. llyen lehet a kettés blokkolésav felalli-
tasa.

A babuk parban, egymast segitve, gyorsabban képesek haladni, mint k-
[6n-kiilon. Természetesen a nagyobb jatékmezd és a tobb jatékos mas straté-
giat kivan, mint a kisebb és a kevesebb jatékos altal jatszott.

TUKROZESES HALMA

A jaték lényege, hogy egyenes vonalban athaladva egy tablan allo babu felett,
attol olyan tavolsagban kell leérkeznie a babunak a mezdre, mint amilyen tavol-
rélindult téle.

CSILLAGHALMA

Mint a neve is jelzi, a jatékmez6 csillag alaku, amelyen akar hat jatékos is jatszhat
egyszerre.

|59
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5.13. Ujfejlesztésii jatékok
A legujabb kori jatékok koziil a Pylos és a Pikk-pakk jatékokat mutatjuk be.

PYLOS

A jaték eredete
Ezt alegujabb kori jatékot a brit mérnok és jatéktervezd, Davis G. Royffe alkotta
meg az 1960-as években.

A jatékszett
A négyzetelrendezésli 4 x 4-es tablan 15-15 sotét és vildgos golyoval jatszik két
ellenfél.

Jatékszabaly

Négyzet alakd, 4 x 4-es tablan 15 db so6tét és 15 db vilagos, golydval jatssza két
jatékos a jatszmat. A jatékosok felvaltva helyeznek el 1-1 golyét a tablan, pira-
mist épitve. Az gydz, aki a piramis tetejére utoljara helyezi el a sajat golydjat. Ha
nem iktatnank be mads szabalyokat, nem nehéz kitaldlni, hogy ki rakja utoljara a
csucsra a sajat golyojat (53. kép).

< 53. kép

Ennek kikiiszobolésére — és a jaték izgalmassa tételére — lerakas kozben két
szabaly alapjan sporolhatnak golyodikkal a jatékosok:
1. A jatékszabaly szerint a mar el6z6leg a tablara letett sajat golyonkat felte-
hetjiik egy mar kialakult négyes tetejére akkor, ha az mas golydkat nem
tamaszt ala, vagyis ,szabadon” van.
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2. Amennyiben sikeriilt négy golyonkat négyzet alakban egymds mellé
tenni, akkor a korabban felrakott sajat golyoink koziil 1 vagy 2 db ,,sza-
bad” golyo visszavehetd, koztiik akar az éppen letett golyo is. Ez a jaték-
szabaly megengedo jellegii, vagyis nem kotelez6 élni vele.

54, kép P

Ez a két ,,sporolas” szabaly le-
hetdvé teszi a jatékos szamara,
hogy folénybe keriiljon ellen-
felével szemben, vagyis az er6-
forrasok megfelel6 kezelése
fontos (54. kép).

PIKK-PAKK - UTESES VALTOZAT

A jaték eredete
A jaték a mult szazadbol szarmazdé magyar talalmany!

A jatékszett

A jatékot két jatékos jatssza egy 9 x 9-es mez6n. A mezd tartozéka egy célgolyo ésa
jatékosokhoz tartozo 24-24 darab, vilagos és sotét golyo. A kezdo allasban a jaték-
mez0 kozepén talalhatd a célgolyd, amelyet a jatékosok golydi vesznek koriil.

Jatékszabdly
Nyitaskor a 9 x 9-es tablan a célgolyot korbeolelik a jatékosok golydi. A kezdd
allasban a jatékmezon egy iires sor fut korbe. A jatékot a vilagos kezdi, annak a
teljes sorok/oszlopok egyikének az egy egységet torténd eltolasaval, ahol a sajat
szine tobbségben van. A kovetkez6 1épésben a sotét teszi ugyanezt azzal a sorral/
oszloppal, ahol az 6 golydi vannak feliilreprezentélva. A sor elmozdulasakor a
sor utolso, ellenséges szinti golyoja a tabla szélén 1évé iires sor mezdjére kertiil,
igy levehet6vé valik. A golyok fogyasa természetesen csonka sorok mozgatasat is
lehet6vé teszi.

Egy sor csak akkor tolhatd el, ha abban a soron koévetkezd jatékos golyoi
tobbségben vannak.
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A jatékot az nyeri, akinek sajat szinével sikeriil bekeritenie, vagyis négy oldal-
rél érintenie a célgolyot (55., 56. kép).

« 55. kép

56. kép P

QUORIDOR

A jatékszett

A 9 x 9-es tabla tartozéka 1-1 babu és 10-10 darab, az ellenfél szamara akadaly
épitésére alkalmas korlat. Nyitaskor két babu all szemben egymassal az alapso-
rok kozepén (57. kép).
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» 57. kép

Jatékszabaly
A 1épésben kovetkezd jatékos
két lehetséges mozgas, illetve
mozgatas koziil valaszthat:
1. vagy egy szomszédos
mezdbre 1ép, vagy

2. elhelyez egy gatat.

A jatékot az nyeri, akinek a babuja el6bb ér be az ellenfél alapsoraba.

A gatelemek késdbb mar nem mozdithatok, azok a tdblamez6 részévé vélnak.
Az ellenfélnek a kiépitett gaton atlépnie tilos, viszont az ellenfél babujanak az at-
ugrasa megengedett, akar L alakban is.

5.14. Tesztek, kvizek, agytornak

A kovetkezékben olyan teszteket, kvizeket, agytorndkat mutatunk be, amelyek
hosszabb-rovidebb ideig kedvelt id6toltésiik lehet a gyermekeknek akar tan-
6réan, akar azon kiviil.

SZAMPIRAMISOK

A Szdampiramis jatékban az adott szamkészletet kell ugy piramisba rendezni,
hogy egy szampar {6l6tt azok dsszege vagy kiilonbsége alljon (1. dbra).

Példa: Toltsd ki a piramis iires mezdit 1igy, hogy az egyes téglikban az alatta
lévé két szam Osszege szerepeljen!

Az lrlap teteje

482

| |
[ || 101 || 156

Azrlap alja

A 1. dbra
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SUDOKU

A 9 x 9-es tabla Osszes soraba és
oszlopaba tgy kell beirni a szamo- 1 2 7
kat 1-9-ig, hogy minden szam csak 3 4
egyszer szerepeljen soronként vagy P
oszloponként.
A nagy négyzetracs tovabbi 3 x 3-as 2\ 9|7
négyzeteiben is csak egyszer szere- 8 3
pelhet egy szam (2. dbra).

2. 4bra P

DOTS

A jatékot ketten jatsszak. A jatékszabaly szerint a pontokat vonalakkal kell 6ssze-
kotni. A jatékosok felvaltva huzzak meg vonalaikat két pont kozott. Ha egy
négyzetet mi tudunk befejezni, akkor azt sajat sziniinkkel megjeloljik, és kotele-
z6en még egy vonalat huzunk. A jaték vége felé izgalmassa vélik a jatszma, mivel
egyre inkabb az az allapot all el6, hogy mar nem tudunk vonalat hizni ugy, hogy
abbol ne legyen négyzet, illetve, hogy akaratlanul is, de az ellenfél kedvébe ne
jarjunk (3. dbra).

o] o] o] o] o] o] < [e] 4 3. ébra
o] o o o] o o] (o] o
o] o O o] o o] o] o]
o] o o (o] o (o] (o] o]
o] (o] o] =] o] o] o] (o]
o =] o =] o =] o o
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BUVOS NEGYZETEK 0|4|8|2|3(9(6(7[1]|5

A jaték értelmében a négyzet sorai- 3|/6/2|8/7|1/9|5]|0/4

nak, oszlopainak és atldinak osz- 8(9/3(1/0|6(4|2|5|7

szege mindig ugyanaz a szam kell, 1|/7lel5/al8lo]3[2]9
hogyl 4. dbra).

ogy legyen (4. dbra) 2[1]9|ole|7|5|8|4]3

5/2|7|4|9|3|1|0(8(6

4/13(0(6|1(5(2|9(7|8

9|8(5(7|2|0[3|4(6]|1

710|{1/9|5|4(8|6|3|2

s srap |615/4/3/8/2]/7/1]/9]0

KERESZTREJTVENYEK

Keresztrejtvény olyan felad-
vany, amelybe betiiket kell
egymast keresztezve beirni
egy mértani alakzatba (5.
dbra).

« 5. dbra
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LOUGRASOS
BETUREJTVENYEK

Léugrasban haladva értelmes
szavak, mondatok olvashatdk
Ossze. Cél minél tobb szd
megtalalasa (58. kép).

E
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i ]
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58. kép P
MASTERMIND

A feladat, hogy két informdcid ismeretében ki kell talalni egy négy szinbdl all6
szinkombinaciot. A probélkozasra adott valaszok: a fekete azt jelenti, hogy az
adott szin szerepel a kombi-
naciéban, de rossz helyen
van, mig a fehér a jo szint
megfeleld helyen mutatja.
Nyolc szinbdl allhat a kom-
bindcié, amelyben egy szin
csak egyszer szerepelhet.
Osszesen tiz probalkozasa
van a jatékosnak, ha nem si-
keriil kitaldlnia a szineket,
akkor veszit.

A jaték jatszhat6 szamok-
kal is (59. kép). A 59. kép
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SZOKRA-TESZ

A 3-5 jatékos egymassal szemben {ilve, gy helyezkedik el, hogy a 6 x 6-0s négy-
zetracsos jatékmezejiiket a versenytarsaik ne lathassak.

A jatékosok sorban, felvéltva, egy-egy tetsz6leges betlit mondanak az dbécé-
bél. Az elhangzott betiit mindegyik jatékos a neki tetsz6 helyre irja be tablajara,
arra torekedve, hogy azokbol minél hosszabb értelmes szavakat alkosson viz-
szintesen és fiiggélegesen.

Fontos szabaly, hogy tj betii csak akkor hangozhat el, ha a korabban elhang-
zottat mar mindegyik jatékos beirta a négyzetracsaba (6. dbra).

Ha betelt a 36 mez6, a pontozas kovetkezik.

Mind vizszintesen, mind fiigg6legesen dssze kell szamolni az értelmes szavak
pontértékeinek osszegét. Egy-egy sz6 pontértéke, a szot alkotd betiik szamanak
négyzete. Példaul a kapa sz6 négy betiibdl all, igy 4 x 4, vagyis 16 pontot ér.
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6. TABLAJATEKOK ALKALMAZASA TANORAN"

Ebben a fejezetben a tablajatékok tanorai felhasznalasi lehetéségének a sokszi-
niségét mutatjuk be. Nem célunk teljes dravazlatok, foglalkozasi tervek nyuj-
tasa, csupan egy-egy jaték egy-egy feladathoz val6 kapcsolodasanak a felvillan-
tasa. A feladatok tobbsége tudasban heterogén tanuldi csoport esetében is
alkalmazhato.

Feladat DOBOKOCKAVAL

Feladat

Hanyféle kétjegyti szamot dobhatsz két dobdkockaval, ha a dobott értékek jelen-
tik a kétjegyt szam jegyeit? Valaszod indokold!

Feladat a HEX jatékkal
Tantargy: Matematika
Téma: Szazalékszamitas
Osztalyfok: 6.

A gyermekek parban azonos idében két jatékmezdn lejatszanak egy-egy partit.
A feladat végrehajtasanak kiinduldsi pontja a jatszmak eredménye. Az egyik
tabla az egyik, a masik a masik jatékos feladatanak kiindulasi pontja.

Feladat

o Becsiild meg, hogy a tabla hany szazaléka van babuval lefedve!
+ Becslésedet szamitdssal timaszd ala!

* Kész6ndm Bucz Lajosnénak, a hejékereszturi iskola pedagégusanak, kollégandmnek,
a fejezethez nytjtott segitségét.
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« A tabla hany szazalékat fedik le a Te korongjaid, illetve az ellenfélé? Meny-
nyi a lefedetlen teriilet?

» Szamitasaidat fejezd ki tort alakban is!

Feladatvariaciok a BLOKUS jatékkal

1. feladat

Tantargy: Matematika

Téma: Irasbeli szorzas, osztas

Osztalyfok: 5.

A gyermekek 4 f6s csoportokat alkotnak, atismétlik a Blokus jaték szabalyait, és
lejatszanak egy partit. A jatszma utan a csoport szamara kijelolt feladat elkészi-

tése kovetkezik.

Csoportfeladat

« Hatdrozzatok meg, hogy a jatéktablan 6sszesen hany mez6 talalhato!
« Szamoljatok meg, hogy egy-egy szin hany mez6t foglal el a tablan!

« Hatdrozzatok meg, hogy hany mez6 maradt iiresen a tablan!

o Toltsétek ki a tablazatot!
A szineket és mezoket helyettesitsétek bankjegyekkel!
« Ures = 500 Ft, Kék = 1000 Ft, Piros = 2000 Ft, Zold = 5000 Ft, Sarga =

=10 000 Ft.
o Koltsétek élelmiszerekre a kdzosen sszegytijtott pénzt! Irjatok le a cso-

magolopapirra, hogy mire mennyit koltottetek!

Sérga

Zsld

Piros

Kék

Ures

Osszesen

Darabszam

Bankjegy

Erték

A rendelkezésetekre all6 id6 15 perc.

A csoportfeladat eredményét felhasznalé személyre sz6l6 feladatok

o Az altalad ,szerzett” vagyont milyen bankjegyekkel tudnad még kifi-

zetni? Talald meg az 6sszes megoldast!
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« Gondold at, hogyan juthattatok volna tobb vagyonhoz? Vélaszodat indo-

kold!

o Akozosen megszerzett vagyon Osszegét kerekitsd ezresre, tizezresre!
« Mire koltottétek a legkevesebb pénzt? Mennyi ez az 6sszeg? Ird le bettivel

az 0sszeget!

2. feladat

Tantargy: Matematika

Téma: Arany, szazalékszamitas

Osztalyfok: 6.

A gyermekek 4 {6s csoportokat alkotnak, atismétlik a Blokus jaték szabalyait, és
lejatszanak egy partit. A jatszma utan a csoport szamara kijelolt feladat elkészi-

tése kovetkezik.

Csoportfeladat

« Szamoljatok meg, hogy a tablan dsszesen hany mez¢6 talalhato!

« Szamoljatok meg, hogy 6sszesen hany mez6t foglaltatok el a tablan!
« Szamoljatok meg, hogy hany mez6 maradt iiresen a tablan!

o Toltsétek ki a tablazatot! Szamoldgépet hasznalhattok!

Db

Aranya
az 6sszeshez

Hanyadrész?

Hany szézalék?

Osszes mezd

Elfoglalt mezé

Ures mezd

A csoportfeladat eredményét felhasznalé személyre sz616 feladatok

 Sajat szineddel dolgozz!
o Szamold meg, hogy 6sszesen hany mezét foglaltal el TE a tablan!
o Toltsd ki a tablazatot!

Db

Aranya az 6sszes
elfoglalt mezéhoz

Hanyadrésze?

Hany szazaléka?

ATE mezéd
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3. feladat

Tantargy: Matematika
Téma: Mértékegységek (1. feladat magasabb évfolyamra szant valtozata)
Osztalyfok: 7.

A gyermekek 4 f6s csoportokat alkotnak, atismétlik a Blokus jaték szabalyait, és
lejatszanak egy partit. A jatszma utan a csoport szamara kijelolt feladat elkészi-
tése kovetkezik.

Csoportfeladat

« Hatdrozzatok meg, hogy a jatéktablan 6sszesen hany mez6 talalhato!

« Szamoljatok meg, hogy egy-egy szin hany mezdt foglal el a tablan!

« Hatdrozzatok meg, hogy hany mez6 maradt iiresen a tablan!

o Toltsétek ki a tablazatot!

o A szineket helyettesitsétek a hosszuisag mértékegységeivel a kovetkezok
szerint: sarga = km, z6ld = m, piros = dm, kék = cm, iires = mm.

« Vitassatok meg, hogy hova juthatnatok el, ha olyan messzire mehetnétek,
amekkora tavolsagot a tablazat mutat!

Sarga Zsld Piros Keék Ures Osszesen

Mértékegység

A rendelkezésetekre allé id6 12 perc.

A csoportfeladat eredményét felhasznalé egyéni differencialt feladatok

« Gondold at, hogyan juthattatok volna messzebbre? Valaszodat indokold!

» Kétszerezd meg a tablazat értékeit, és ennek megfelelden valtsd 4t azokat a
tablazatban szerepl6 valamennyi mértékegységre!

o A kozosen megtett tavolsagot valtsd at a tablazatban szerepl6 valamennyi
mértékegységre!

 Ajatékban az altalad ,,szerzett” tavolsagot valtsd at a tablazatban szerepld
valamennyi mértékegységre!

o Ird le a fiizetedbe olyan targyak, dolgok nevét, amelyek hosszisaga meg-
egyezhet az altalad ,,szerzett” tavolsaggal!
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Feladatvariaciok a PENTOMINO jatékkal

Tantargy: Matematika

Téma: Keriilet, teriilet fogalom mélyitése, sokszogek egybevagdsaga, konvex,
konkav fogalmak elmélyitése, egyértelmii hozzarendelés, kombinativ képes-
ség, alakfelismerés, egyszerii bizonyitas

Osztalyfok: 5.

1. feladat

Csoportfeladat

Alkossatok 6t egybevagd négyzetbdl sokszogeket!

A négyzetek csak teljes oldallal csatlakozhatnak egymashoz. Ezek a négy-
zetek lesznek a pentominok.

Hany olyan megoldast talaltok, amelyek sem sikbeli forgatassal, sem at-
forditassal nem mozgathatdak egymasba?

A csoportfeladat eredményét felhasznal6 egyéni differencialt feladatok

Készitsd el a szimmetrikus alakzatat harom pentominénak! Igazold: a
titkros alakzatok azonos keriilettiek és teriilettiek!

Tippeld meg, hogy melyik pentominénak legkisebb a tertilete. Feltétele-
zésed szamitassal indokold!

Tippeld meg, hogy melyik pentominoénak legnagyobb a teriilete és a kerii-
lete. Feltételezésed szamitassal indokold!

Hasonlits! Mit tudsz elmondani az alakzatok teriiletérdl és keriiletér6l?
Ki tudsz rakni négyzetet a pentomindkbol? Valaszodat indokold!

Hany fajta négyszoget tudsz kirakni a pentominokbol?

Melyik bettihoz hasonlitanak legjobban az egyes pentominok?

Hény azonos teriiletti és keriilet(i pentominot taldltatok?

Hany konvex és hany konkdav pentominoét talaltatok?

Az 8sszes pentomind felhaszndlasaval rakj ki egy nyomtatott nagy T (L, I)
betiit! Szamold ki a teriiletét!

2. feladat

Tantargy: Matematika

Téma: A kockahaldk tulajdonsagainak elmélyitése, kombinativ képesség,
alakfelismerés fejlesztése

Osztalyfok: 6.
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Csoportfeladat

Valasszatok ki az el6ttetek 1év alakzatok (pentomindk) koziil azokat, amelyek-
hez egy négyzetet ragasztva kockahalét kaptok!

A csoportfeladat eredményét felhasznal6 egyéni differencialt feladatok

o Igaz-e a kovetkezd allitas: A kockahal¢ alakzatainak teriilete egyenl6? Va-
laszodat indokold!

o Igaz-eakovetkezd allitas: A kockahal¢ alakzatainak kertilete egyenl6? Va-
laszodat indokold!

 Igaz-e a kovetkez6 allitds: Ha a kockahalé oldalainak méretét megdupla-
zom, a teriilete is duplajdra novekszik? Allitdsodat sz4dmitdssal igazold!

o Mi torténik a kockahalo teriiletével, ha az oldalainak méretét megdupla-
zod?

» Hogyan tudnal a kockahalébdl téglatesthalot késziteni?

3. feladat

Tantargy: Matematika
Téma: Nagyitas, kicsinyités
Osztalyfok: 5.

Az drabevezetése szovegértéssel — szabad jaték

Lancolas: A kozosen hasznalt készletbdl, a 1épésenként kivalasztott pentomind-
kat, egy haromegységnyi magas savban, balrol jobbra épitkezve, felvaltva egyen-
ként rakjuk le, arra torekedve, hogy tomor ,,falazatot” (,,vonatot”) alakitsunk ki.

Ha a 1épésre kovetkez6 nem taldl olyan elemet, amellyel kimaradé iires rész
nélkiil folytathato az épitkezés, akkor 1 hibapontot kap, és tjra ellenfele kovetke-
zik. Am ha 6 is csak hibaval tudja folytatni, akkor annyiszor 2 hibapontot kap,
ahany egységnyi négyzetecskét liresen hagyott.

Amikor mar a falba helyezett pentomindk szama eléri a 7 db-ot, akkor a jaté-
kosok megkezdik a bontast: a 1épd, miutan letette a fal jobb oldali részéhez az Gj
elemet, le is vesz egyet a fal bal oldalardl. Igy, a harmadik lépéspar utan, mindig 6
elem van a falban és 6 elem var beépitésre. A jaték addig folytatédik, amig vala-
melyik jatékosnak (6 lesz a parti vesztese) 12 hibapontja nem gytlik 6ssze (7.
dbra).
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Thaheeec

Csoportfeladat

4 7. 4bra

o Allitsitok el mindegyik pentominét hiromszoros méretben a tobbi
elembdl! Az alakzatokat rajzoljatok le a csomagolopapirra! (8. dbra)

s [

L W —

» Hatarozzatok meg az eredeti és a nagyitott alakzatok keriiletét és teriile-
tét!
o Toltsétek ki a tablazatot!

8. 4bra P

Kerllet Terulet

Eredeti
alakzat

Nagyitott
alakzat

Ardnya

o Keressetek Osszefiiggést a kertilet és teriilet valtozasa kozott!
o Fogalmazzatok meg sejtéseiteket!
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A csoportfeladat eredményét felhasznalé egyéni differencialt feladatok

1. Valassz egy pentominoét, rajzold meg a fiizetedbe felére kicsinyitve!

2. Valassz egy pentomindt, rajzold meg a fiizetedbe masfélszeresére na-
gyitva!

3. Valassz egy pentomindt, hany elem felhaszndlasaval lehetne 6tszorosre
nagyitani?

4. Szamold ki, hany elembél tudnad kirakni valamennyi pentominét ha-
romszoros méretben!

4. feladat

Tantargy: Matematika
Téma: A négyszogekrol tanultak rendszerezése
Osztalyfok: 7.

Csoportfeladat

A boritékban talalhat6 3 db haromszog felhasznalasaval rakjatok ki olyan
négyszogeket, amelyeknek nincs homoru szoge!

A csomagoldpapiron rajzoljatok korbe a kirakott négyszogeket! A pontos
rajzolasra figyeljetek!

Keressetek minél tobb megoldast!

A csoportfeladat eredményét felhasznalé egyéni differencialt feladatok

Valassz egyet az altalatok kirakott négyszogek koziil, és készits szerkesz-
tési feladatot hozza! PL: Szerkessz .......... ,haadott ........... Vazlatot is
mellékelj!

Valassz egyet az altalatok kirakott négyszogek koziil, gytjtsd dssze a tulaj-
donsagait!

Valassz egyet az dltalatok kirakott négyszogek koziil, és szamitsd ki a ke-
riletét! Hasznald a tanult jel6léseket! (Adatok: Képlet: Szamitas:)

Valassz egyet az altalatok kirakott négyszogek koziil, és szamitsd ki a terii-
letét! Hasznald a tanult jeloléseket! (Adatok: Képlet: Szamitas:)
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VONALNYEROSOK

Feladat a Tic-Tac-Toe jatékkal
Tantargy: Matematika

Téma: Algebrai kifejezések
Osztalyfok: 8.

Az 6ra bevezetése szovegértéssel - szabad jaték

Csoportfeladat

« Valamennyien ismeritek a Tic-tac-toe jatékot (9. dbra).
Készitsetek hasonlot, csak most o és x helyett algebrai kifejezésekkel kell
jatszanotok.
o Készitsetek egy 3 x 3-as tablat és 9 db kék és 9 db piros eredménykartyat.
« A tablara algebrai kifejezésekkel kijelolt miiveleteket irjatok, ezek ered-
meényeit, egyszer(ibb alakjat pedig az eredménylapokra. A kék és a piros
lapokon ugyanazok a kifejezések szerepeljenek.

4¢?

2b

A jaték menete:

2¢c2+2¢2

b+b

A 9. dbra

A tablat az asztalon kozépen helyezzétek el!

A jatékot 2-2 f6s ,,csapat” jatssza.

K&-papir-olléval dontsétek el, hogy a pirosak vagy a kékek kezdik az elsé ja-
tékot, azaz ki helyezi fel a tablara az els6 eredménylapot. Utdna felvaltva tesznek.
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Cél az, hogy valamilyen iranyba kialakuljon a harom azonos szin ugy, hogy
kozben a tablan 1évo algebrai kifejezések megegyezzenek a rajuk helyezett ered-
ménylapokon talalhato kifejezésekkel.

Az a ,csapat” gydz, akinek elGszor lesz vizszintesen, fiiggélegesen vagy atlo-
san harom azonos szine.

Fontos!

Tervezéssel kezdjétek a munkat!

A kartyak elkészitésekor hasznaljatok a mtiveleti tulajdonsagokat, illetve
az azonos atalakitasnal tanultakat!

Egyszer(i megoldasra torekedjetek!

Figyeljetek az esztétikus kivitelezésre!

A csoportfeladat eredményét felhasznal egyéni feladatok

1.

10.

Gytjtsd 6ssze az elséfoku algebrai kifejezéseket!
[rd le a fiizetedbe, mit neveziink elséfoku algebrai kifejezésnek!

Szamitsd ki a legnagyobb fokszamu kifejezés helyettesitési értékét, ha az
ismeretlen értéke 2!

Szamitsd ki a legkisebb fokszamu kifejezés helyettesitési értékét, ha az
ismeretlen értéke 1,5!

Csoportositsd az egynemd algebrai kifejezéseket!
[rd le a fiizetedbe, mit neveziink egynemt algebrai kifejezésnek!

Csoportositsd az algebrai kifejezéseket valtozok szerint!
Csoportositsd az algebrai kifejezéseket hatvanykitevok nagysaga szerint!

Vond Ossze az egynemi tagokat! Azonos atalakitas segitségével hozd
egyszeriibb alakra!

Gytjtsd 6ssze a masodfoku algebrai kifejezéseket!
Vond 6ssze az egynemteket!

Szamitsd ki a legnagyobb fokszamu kifejezés helyettesitési értékét, ha az
. -y 3

ismeretlen értéke — 4 !

Vond 0ssze a masodfoku algebrai kifejezéseket! Azonos atalakitassal

hozd alegegyszertibb alakra! 3
Szamitsd ki a helyettesitési értéket, ha az ismeretlen értéke Z !
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11. Csoportositsd az algebrai kifejezéseket valtozok szerint!
Készits bel6liik kéttagu kifejezéseket!

12. Szamitsd ki a legkisebb fokszamu kifejezés helyettesitési értékét, ha az

. 3
ismeretlen értéke Z !

13. Valassz egy kifejezést, amiben 6sszeadas szerepel!
Szorozd meg -5-tel!
Melyik szabalyt alkalmaztad? Mondd el!

14. Valassz egy kifejezést, amiben 6sszeadas szerepel!
Szorozd meg 5-tel!
Melyik szabalyt alkalmaztad? Mondd el!

15. Csoportositsd az egynem{i algebrai kifejezéseket!
Készits ezek alkalmazasaval egyenletet!
Oldd meg az egyenletet!

16. Gytjtsd 0ssze az els6foku algebrai kifejezéseket!
Emeld valamennyit a masodik hatvanyra!
Melyik szabalyt alkalmaztad? Mondd el!

17. Gytjtsd 6ssze a masodfoku algebrai kifejezéseket!
Szamitsd ki valamennyi esetben a helyettesitési értéket, ha a valtozo ér-
téke -3!

18. Gytijtsd 6ssze a masodfoku algebrai kifejezéseket!
Vond 6ssze az egynemteket!
Szamitsd ki valamennyi esetben a helyettesitési értéket, ha a valtozo
értéke —3!

19. Csoportositsd az egynemt algebrai kifejezéseket!
Készits ezek alkalmazasaval egyenlétlenséget!
Oldd meg az egyenldtlenséget!
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Feladat a TOTIKE jatékkal

Tantargy: Matematika
Téma: Miveletek a természetes szamok korében
Osztalyfok: 1.

A gyermekek tandri iranyitdssal osztalyszinten atismétlik a Tétike jaték szaba-
lyait, majd a 4 fés kis csoportokon beliil parokat alkotva partit jatszanak.
A jatszma utan a kis csoportok szamara kijelolt feladat teljesitése kovetkezik.

Csoportfeladat

 Szamoljatok meg, kinek, hany golyét sikeriilt lerakni a tablara!
« Foglaljatok tablazatba az adatokat!

Név Golyok szdma

o Az igy kapott szamjegyekbdl készitsetek szamkartyakat, amit késébb
szamhdbortihoz hasznalhatunk! A szamkartyakon négyjegyl szdmok
szerepeljenek csak!

Vitassatok meg, hogy lehetséges-e elegendd szamkartyat késziteni az osztaly sza-
mara a rendelkezésre allo négy szamjegybdl! Vilaszotokat indokoljatok!
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Feladat a Quarto jatékkal
Tantargy: Matematika

Téma: Nyitott mondatok - Egyenletek

Osztalyfok: 6.

1. feladat

Az 6ra kezdeti perceiben a tanuldk a Quarto jatékkal parban jatszmat jatszanak.

Csoportfeladat (1. valtozat)

« A kirakott allasokbol vélasszatok ki négy oszlopot!

Toltsétek ki a tablazatot!

Vildgos Sotét A ki nem vélasztott
db-szama db-szama sorokban lévé 6sszes
tobbi db-szama
1. oszlop
2.0szlop
3. 0szlop
4. oszlop

o A tablazat adatainak felhasznaldsaval készitsetek talalds kérdéseket!
Gondoltam egy szamra, megszoroztam/elosztottam .................. -val

(a vilagos babuk szama), hozzaadtam/kivontam
(a sotét babuk szama). Eredményiil

1o

-t (a ki nem valasztott

oszlopokban 1év6 6sszes tobbi babu db-szama) kaptam.

Melyik szamra gondoltam?

Az elkészitett feladatokat irjatok le egy kiilon lapra!

+ Oldjatok meg az altalatok kitalalt feladatot!
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Csoportfeladat (2. valtozat)

A kirakott allasokbdl valasszatok ki egy-egy sort!

Ennek alapjan irjatok miiveletsorokat ugy, hogy a jatékban hasznalt logi-
kai készlet elemei miiveleti jeleket jelentsenek!

A miveletsor végeredménye minden esetben a sorban taldlhaté nagyok
szamanak tizszerese legyen!

Nagy négyzet = + Nagy kor = - Kicsi kor = * Kicsi négyzet =:

O []

<« 10. 4bra

Az elkészitett feladatokat irjatok le a csomagoldpapirra, és keressetek
olyan szamokat, amelyekkel a mtiveletsorba irva helyes eredményt kap-
tok!

Arra torekedjetek, hogy a megoldas attekinthet6 legyen, hogy el tudjatok
magyardzni a tobbieknek! (10. dbra)

A csoportfeladat eredményét felhasznalé egyéni differencialt feladatok

[rj olyan szdveges feladatot, aminek megoldésa az altalatok felirt miiveleti
sor!

Valassz ki egy miveletsort, keress masik megoldast! Hany megoldasa
lehet ennek a feladatnak az egész szamok halmazan?

Viélassz ki egy miveletsort! Ird fel a végeredmény primtényezds felbonté-
sat!

Vélassz ki egy miiveletsort! Ird fel a végeredmény 6sszes oszt6jat!

Valassz ki egy miiveletsort! Zardjelek hasznalataval valtoztasd meg a vég-
eredményt! Keress minél tobb megoldast!

Valassz ki egy miiveletsort, keress minél tobb megoldast az egész szamok
halmazan!

[rj olyan egyenletet, amelyben szorzanddként szerepel az 4ltalatok megol-
dott egyik feladat végeredménye!

[rj olyan egyenletet, amelyben hdnyadosként szerepel az éltalatok megol-
dott egyik feladat végeredménye!

[rj olyan egyenletet, amelyben a kivonandé az éltalatok megoldott egyik
feladat végeredménye!

[rj olyan egyenletet, amelyben a kisebbitendé az 4ltalatok megoldott egyik
feladat megoldasa!
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« Irj olyan egyenletet, amelyben osztéként szerepel az altalatok megoldott
egyik feladat végeredménye!

o Irjolyan egyenletet, amelyikben kiilénbségként szerepel a megoldott egyik
feladat végeredménye!

2. feladat

Csoportfeladat

o Készitsétek el a halmaz4brat!

[ ]

[ ]

[T

« 11. dbra

o Toltsétek ki a halmazabrat ugy, hogy a logikai készlet minden elemét he-
lyezzétek el valahova az abran!
« A halmazok jelentését hatarozzatok meg!

Egyénifeladatok

o Irjlegaldbb hdrom igaz allitést a halmazabrardl!

o Irjlegaldbb hdrom igaz 4llit4st a korokrél!

o Irjlegaldbb hdrom igaz allitdst a hdromszdgekrol!
o Irjlegalabb hérom igaz allitést a négyzetekrdl!
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Feladat sikidomokkal

Tantargy: Matematika
Tananyag: Sikidomok, sokszdgek csoportositasa, tulajdonsagai
Osztalyfok: 6.

Csoportfeladat

A boritékban a logikai készlet elemeit talaljatok (a tanulok egy parti lejatszasa-
hoz hianyos készletet kapnak).
» Fogalmazzatok meg, milyen tulajdonsagok alapjan csoportosithatjatok az
elemeket!
o [Irjatok a tébldra a csoportositds szempontjait!

Vizsgalati szempont Tulajdonsagok
Sikidom, sokszbg Kor, haromszog, négyszog
Parhuzamos oldalak Trapéz, paralelogramma
Szin Vilagos, sotét
Szimmetria Van szimmetriatengelye vagy nincs
Oldalak Van egyenlé oldala vagy nincs
Szdgek Van egyenlé sz6ge vagy nincs

 Rakjatok ki a padra attekinthet6en csoportositva a logikai készlet elemeit/
lapjait!
(Nagyobb osztdlylétszam esetén a pedagogus az ellendrzéshez interaktiv
tablat/projektort/irdsvetité-foliat haszndlhat. Kisebb létszdm esetén a tandr
végigtekint a padokon.)

» Talaljatok ki, hogy melyik darab hianyozhat a készletbdl!

A csoportfeladat eredményét felhasznalé egyéni differencialt feladatok

+ Valassz egy elemet és mutatkozz be a nevében!
Példaul:
En egy négyszog vagyok, van két parhuzamos oldalpdrom, minden oldalam
egyenld, két szimmetriatengelyem van, szemkozti oldalaim és szogeim
egyenlék. Remélem, megszerettek engem és a tarsaimat, szivesen dolgoztok
majd veliink!
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o Jatsszatok parban barkochbat!
Valassz ki egy elemet, gondolatban!
Rajzold le a fiizetedbe gy, hogy a tarsad ne lassa!
A kérdezé csak eldontendé kérdéseket hasznélhat!
A jaték utdn megvdlaszolandé kérdések:
- Hany kérdésbdl talaltad ki a valaszt?
- Hany kérdésre volt sziikséged ahhoz, hogy biztosan tudd a valaszt?
- Hogyan lehet csokkenteni a kérdések szamat? Valaszodat indokold!

Feladat a REVERSI jatékkal

Tantargy: Matematika
Téma: Ellentétes el6jelli szamok dsszeadasa és kivonasa
Osztalyfok: 5.

A gyermekek 4 fGs csoportokat alkotnak, majd azon beliil parban lejatszanak

egy-egy partit.
A feladat végrehajtasanak kiindulasi pontja a jatszma eredménye.

Csoportfeladat

o Minden fehér korong 1 pozitiv és minden fekete korong 1 negativ szamot
jelent.
» Hatarozzatok meg a tébla értékét!

A csoportmunka eredményét felhasznal6 egyéni feladatok

« Hogyan kell megvaltoztatni a korongok szinét uigy, hogy a jatszma ered-
ményének megfeleléen a nyertesnek legalabb kétszer annyi korongja le-
gyen, mint a vesztesnek?

« Emeld négyzetre mind a fehér, mind a fekete korongok szamat! Mennyi
igy a tabla értéke?

o Melyik figgdleges sor értéke a legnagyobb? A legkisebb értékii fiigg6leges
sor értékéhez képest mennyivel?

o Mennyi lesz a tabla értéke, ha a fekete korongok szamat megharomszoro-
zod?
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Feladat a MANCALA jatékkal

Tantargy: Matematika
Téma: Szamok osszeadasa és kivonasa
Osztalyfok: 4.

A gyermekek 4 f6s csoportokat alkotnak, majd azon beliil parban lejatszanak
egy-egy partit. Egy ujabbat megkezdve, a kezdést6l szamitott 5. percben felfiig-
gesztik azt.

A feladat végrehajtasanak kiinduldsi pontja a jaték allasa.

Csoportfeladat

A jaték allasanak megfeleléen becsléssel allapitsatok meg, hogy melyik
térfélen van tobb golyd!

Allitasotokat a golyék megszdmoldsaval bizonyitsatok!

A golydkat a szamolds utan helyezzétek vissza a jaték allasanak megfeleld
mélyedésbe!

Egyéni feladatok

Mennyi golyot kell athelyezni a kevesebbet tartalmazé térfélre, hogy ott
csak 1-gyel legyen tobb a golyok szama?

Mennyi golyénak kell lennie egy-egy térfélen, ha azt szeretnénk, hogy a két
térfél kozott a golyok szamdnak a kiilonbsége legalabb kétszeres legyen?

[rj szoveges feladatot a jaték allasahoz!

Az ellenfél oldala csupa pozitiv szamokbol all. A Te térfeleden negativ sza-
mok vannak. Szamold ki egy-egy szemben 1év6 mélyedéspar értékét!
A feladathoz készits tablazatot!

Add 6ssze a négy legtobb golyot tartalmazé mélyedésben 1év6 elemek sza-
mat!
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Feladatok a JOUST jatékkal

1. feladat

Tantargy: Matematika
Téma: Miiveletek ezres szamkorben
Osztalyfok: 3.

Csoportfeladat

Toltsétek meg a tablazat minden kis négyzetracsat kétjegyl paros és paratlan
szamokkal! (60. kép)

Probaljatok meg Torppicurt ki-
juttatni huszarugrassal a kezdé ol-
daltol a szemben 1év6 oldalig ugy,
hogy rajzoljatok be az ,,L” (huszar-
ugras) alakd ugrast a mezokbe!
Minden lépés els6 és utolsd négyzet-
racsat adjatok Ossze, és jeldljétek a
két szam részosszegét!

n

HE‘E

&

< 60. kép

A csoportfeladat eredményét felhasznal6 egyéni differencialt feladatok

o Azelsé és utolso tabla 6sszegét ird le rdmai szammal!

o Azelsé és utolso tabla kiilonbségét ird le romai szammal!

« Hany pératlan szdm volt a tabldn? Ird le névekvé sorrendben!
« Hany péros szam volt a tablan? Ird le nvekvé sorrendben!
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2. feladat

Tantargy: Angol
Téma: Conversation - Country and Its Language
Osztalyfok: 5.

A tanul6k az 6rai munka utan szamot adnak arrdl, hogy milyen mértékben sike-
riilt elsajatitaniuk a lecke 4j szavait.

Az ellenérzés a JOUST tablajatékkal torténik. Ezt a jatékot két csapatban
frontélisan jatsszak a gyermekek levezeté jatékként, egymassal versenyezve (61.,
62. kép).

Jaték

A jaték egy 8 x 8-as sakktablat abrazolo, csomagoldpapirra felnagyitott jatékme-
z0n zajlik, amelyre a pedagdgus a tanora el6tt tetszdleges helyekre beirta a lecke
Uj szavait. A jatékot a két ,.ellenséges” csapat egy fehér és egy fekete huszarbabu-
val, valamint fekete és fehér korongokkal jatssza. A fehér szin az egyik, a fekete
szin a masik csapatot jelképezi.

A 62. kép
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A jatékot parban is jatszhatjak a gyermekek.

A csapatok kivalasztjak azt a tanuldt, aki a csapat babujat mozgatja, majd ko-
z0sen eldontik, hogy kezdd 1épésként melyik tires mezdre helyezik fel a babuju-
kat. A csapatok babui véltakozva lépnek a sakkbol jol ismert huszarlépéssel. Ha
olyan mezdre sikeriil 1épnie a figuranak, ahol 4j angol szavakkal, kifejezésekkel
talalkozik, és a csapatnak sikeriil megmondania annak a magyar megfelelGjét, a
csapat letakarhatja az angol szot a sajat szin(i korongjaval. Ha nem sikeriil helye-
sen valaszolniuk a csapat tagjainak, akkor a huszarfigura az eredeti helyén

marad, vagyis nem léphet rd az Gj mezdre.

Az a csapat nyer, amelyik tobb sajat szinti korongjat helyezi fel a tablara.
A jatékot nehezebb valtozatban is lehet jatszani. Ebben az esetben magyar ki-
fejezéseket kapnak a gyermekek, és angolul kell a megoldast mondani.

Kifejezések, amelyek a sakktablara kertilnek:

conversation

beszélgetés

about our house

a hazunkrol

Can you tell me...

Megmondana nekem...

quite right

egész jo, egészen pontos

suburb

kulvaros

fifteen years ago

15 évvel ezel6tt

When did | buy it?

Mikor vettem?

How many rooms...

Hany szoba...?

Let me see

Lassuk csak

including the kitchen

a konyhat is beleértve

let’s have a talk

beszélgessiink

well

tehat, nos...

very

nagyon

Where do the flowers grow?

Hol nének a viragok?

they are in the back garden

a hatso kertben vannak

not many, just a few

nem sok, csak néhany

many fruit-trees

sok gylimoélcsfa
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Feladat a Dots jatékkal

Tantargy: Matematika
Téma: Egész szamok Osszeadasa és kivonasa
Osztalyfok: 4.

Csoportfeladat

+ Ajatékot négyen jatsszak, mindenki kiilonboz6 szint filctollal.

« Két pontot kell 6sszekotni vizszintesen vagy fiiggélegesen.

« Aki egy mez6 utolsé oldalat behuzza, ugy foglalja el a mez6t, hogy a sajat
szinével beleir egy 0 és 1500 kozé es6 szamot! Még egyet huz.

A jatékosok felvaltva huizzak a vonalakat.

o Az gy0z, aki a legtobb mez6t foglalja el.

o Ajaték végén ezzel az allassal fogtok tovabb dolgozni.

A csoportfeladat eredményét felhasznalé egyéni differencialt feladatok

 Valassz ki egy oszlopot! Hatarozd meg a szamok dsszegét!

o Vilassz ki egy sort! Ird fel ebbél a legnagyobb és legkisebb szdmot! Hatd-
rozd meg a kiilonbségiiket!

« Vilassz ki egy oszlopot! Ird fel az ebben az oszlopban szerepld legnagyobb
és legkisebb szamot! Hatarozd meg a kiilonbségiiket!

o Vélassz ki egy sort! Ird fel a szimokat novekvé sorrendben!

o Viélassz ki egy oszlopot! Ird fel a szdmokat csokkend sorrendben!

o Vélassz ki egy sort! Irj legalabb 6t darab 6sszeadast az ebben a sorban sze-
repld szamokkal!

o Viélassz ki egy oszlopot! Irj legaldbb 6t darab kivondst az ebben az oszlop-
ban szerepld szamokkal!

o Viélassz ki egy sort! Irj 6t darab kivondst az ebben az oszlopban szerepld

szamokkal!

o Vélassz ki egy oszlopot! Irj 6t darab 6sszeaddst az ebben a sorban szerepls
szamokkal!

o Szamitsd ki a jatékmezdn talalhaté legnagyobb és legkisebb szam 0sszegét
és kiilonbségét!

« Vilassz ki egy oszlopot! Szamitsd ki a legnagyobb és legkisebb szam 6sz-
szegét és kiillonbségét!

o AjatékmezOn talalhaté szamok segitségével irj 6t darab 6sszeadast! Hata-
rozd meg az Osszegeket is!



| K. Nagy Emese

90|

A jatékmezon taldlhaté szamok segitségével irj 6t darab kivonast! Hata-
rozd meg a kiilonbségeket is!

Hatarozd meg a jatékmez6 atldiban talalhat6 szamok 9sszegét!

Hatarozd meg a jatékmezdében taldlhat6 valamennyi szam sszegét!
Valassz ki egy sort! Hatarozd meg a szamok 6sszegét! Vizsgald meg, ho-
gyan valtozik az 6sszeg, ha minden szamhoz hozzaadsz 6t6t!

Valassz ki egy sort! Hatdrozd meg a szamok 6sszegét! Vizsgald meg, ho-
gyan valtozik az 6sszeg, ha minden szambdl kivonsz 6tot!

Valassz ki egy oszlopot! Hatdrozd meg a szamok 0sszegét! Vizsgald meg,
hogyan viéltozik az 6sszeg, ha minden szamnak a kétszeresét veszed!
Keresd meg a jatékmezdn talalhato legnagyobb és legkisebb szamot! Sza-
mitsd ki az dsszegiiket és a kiillonbségiiket!

Valassz ki egy sort! Hatdrozd meg a szamok 0sszegét! Véltoztasd meg ugy
a szamokat, hogy az 6sszeg tizzel n6jon!

[rj szoveges feladatot a jatékrol!

Feladatok a Mastermind jatékkal

Tantargy: Matematika
Téma: Szamok helyi értéke
Osztalyfok: 5.

1. feladat

Csoportfeladat

A jatékot ketten jatsszatok!
Az egyiké6tok alkosson egy négyjegyti szamot 4-nél nagyobb szamjegyek-
bél. Irja le a gondolt szamot a fiizetébe eltakarva, hogy a pérja ne léssa.
A masik tanul6 feladata kitaldlni a gondolt szamot. Az Gtleteit sajat fiize-
tébe irja.
Az els6 tanul6 segit a kitalalasban a kovetkezd jelolésekkel:
- KEK pontot tesz a szim mellé, ha j6 a szdm alaki értéke. Annyi pontot,
ahany alaki érték jo.
- PIROS pontot tesz a szam mellé, ha a szam alaki és helyi értéke is jo.
Annyi pontot, ahany szam jo helyen van.
Az gy6z, aki kevesebb probalkozassal talalja ki a gondolt szamot.
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A csoportfeladat eredményét felhasznalé egyéni differencialt feladatok

Készitsd el a gondolt szam helyi értékes felbontasat!
Példaul: 8567 =8 x 1000 +5x 100 +6x 10+ 7 x 1

[rj sszeaddst, amiben a gondolt szam szerepel!

[rj szdveges feladatot, amiben a gondolt szam szerepel!

[rj kivondst, amiben a gondolt szdm szerepel!

[rj szorzast, amiben a gondolt szdém szorzétényezéként szerepel!
[rj oszt4st, amiben a gondolt szdm osztandoként szerepel!

[rj legalébb 6t igaz allitst a gondolt szdmrol!

2. feladat

Tantargy: Matematika
Téma: Kombinatorika
Osztalyfok: 8.

Csoportfeladat

A jatékot négyen jatsszatok! Az egyik tanulé a tervezd, a tobbiek a kita-

lalok.

A tervezé alkosson olyan négyjegyti szamot 4-nél nagyobb szamjegyek-

bél, amelyben a szémjegyek nem ismétlédnek. Irja le a gondolt szdmot a

kiilon lapra eltakarva, hogy a tobbiek ne lassak!

A t6bbi tanuld feladata kitalalni a gondolt szamot. Az 6tleteiket a csoma-

goldpapirra irjak.

A tervez0 tanulo segit a kitalalasban a kovetkezo jelolésekkel:

- KEK pontot tesz a szam mellé, ha j6 a szdm alaki értéke. Annyi pontot,
ahany alaki érték jo.

- PIROS pontot tesz a szam mellé, ha a szam alaki és helyi értéke is jo.
Annyi pontot, ahany szam jo helyen van.

A pontok sorrendje nem feltétleniil koveti a helyi értéket.

Igyekezzetek minél kevesebb probalkozassal kitalalni a gondolt szamot!

A jatékot addig folytassatok, mig valamennyien nem voltatok legaldbb

egyszer tervezdk.

Valtoztassatok a jatékszabalyon ugy, hogy nehezebb legyen kitaldlni a

gondolt szamot! Véleményeteket indokoljatok!
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A csoportfeladat eredményét felhasznalé egyéni differencialt feladatok

o Ird fel az 6sszes olyan négyjegyti szdmot, amelyet az ltalad gondolt szam
szamjegyeibol készithetiink!

o Irj szoveges feladatot, amiben a gondolt szdm szerepel!

o Ird fel az dsszes olyan hiromjegyl szémot, amelyet az altalad gondolt
szam szamjegyeibdl készithetiink gy, hogy a szamjegyek ismétlédhet-
nek!

o Ird fel az dsszes olyan otjegyli szémot, amelyet az 4ltalad gondolt szam
szamjegyeibdl ugy készithetiink, hogy hozzairunk még egy 9-es szamje-
gyet!
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Oktatdsi cél. Feladatok, .
Tervezett . L4 [ T o Kévetel-
, Fejlesztendd képessé- Nevelési cél eszk6zok, )
foglalkozds o . mények
gek, készségek modszerek
1. Stratégiai gondolko- | Egylittm(ikddési | Paros jaték. A tanuldk
Dobokocka- | das és a szerencse készség fejlesz- Backgammon | szerezzenek
sok Back- fogalmanak elkllo- | tése. jaték és tarto- | jartassagot
gammon nitése. Erkolcsi nevelés. | zékai. a jatékban.
Becslés, valdszini- Nyeré-vesztd
ség szamitasanak helyzet elfoga-
fejlesztése. dasa.
Biztos, valdszind, Osszpontositas
nem biztos straté- erdsitése.
giai fogalmakkal Emlékezet fej-
valo banas. lesztése.
Egy id6ben tobb A szerencse és
dologra torténé a stratégia par-
figyelem forditdsa. | huzamba éllitasa.
Szamok &sszeaddsa-
nak a gyakorlasa.
2. Tervezés, stratégiai | Egytittmdkodési | Paros jaték. A tanuldk
El6nyaddsok | gondolkodas. készség fejlesz- Réka és Libak | szerezzenek
Roka és Tervezés - stratégia | tése. jaték és tarto- | jartassagot
Libak - algoritmus harmas | Erkolcsi nevelés. | zékai. a jatékban.
tudatositasa. Nyeré-vesztd Az algoritmus
Rendszerszemlélet | helyzet elfoga- felismerése.
fejlesztése. dasa.
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Oktatdsi cél. Feladatok, .
Tervezett ; L4 [ (o e Kovetel-
. Fejlesztendd képessé- Nevelési cél eszk6zok, .
foglalkozds Ny . mények
gek, készségek modszerek
3. Taktika épitése. Egylttm(kodési | Kiilonbozd A tanuldk sze-
Nyerévonala- | Stratégiai fontossa- | készség fejlesz- malomtablak, | rezzenek
sok gu helyek elfogla- tése. variansok. jartassagot
Malmok lasa. Erkolcsi nevelés. a jatékban.
Nyerdallas kiépitése. | Nyeré-vesztd hely- Az algoritmus
Kett6s fenyegetés zet elfogadasa. felismerése.
veszélyének tudato- | Algoritmikus Elényos nyitd
sitasa. gondolkodas lépések isme-
Az ugrasok jelents- | fejlesztése. rete.
sége. Kreativitas, prob- Szabalyok
Szamolasi készség Iémamegoldé ismerete.
erdsitése. gondolkodas
fejlesztése.
Emlékezet fej-
lesztése.
4. El6nyszerzési és Fair play fogal- Ad-es fényma- | A tanuldk
Hex nyer@stratégia kidol- | manak ismerete. | solt jatékmezd. | szerezzenek
gozasa. Emlékezet fej- A jatékmezé jartassagot
Manualis készség lesztése. nagysagatol a jatékban.
fejlesztése. Célorientaltsag. | fliggben de- Szabalyok
Sikidomok fogalma- korkavics vagy | ismerete.
nak ismerete. ceruza. A jaték szaba-
Szakasz fogalmanak lyanak szébeli
ismerete. ismertetése.
5. Nyeréstratégia Emlékezet fej- A4-es fényma- | Atanuldk
Bridges kidolgozasa. lesztése. solt jatékmez6, | szerezzenek
Manualis készség Célorientaltsag. | ceruza. jartassagot
fejlesztése. a jatékban.
Szabalyok
ismerete.
A jaték szaba-
lydnak szébeli
ismertetése.
6. NyerGstratégia Emlékezet fej- A4-es fényma- | A tanuldk
Connections | kidolgozasa. lesztése. solt jatékmez6, | szerezzenek
Manualis készség Célorientaltsdg. | ceruza. jartassagot
fejlesztése. a jatékban.
Szabdélyok
ismerete.
A jaték szaba-
lydnak szébeli
ismertetése.
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Oktatdsi cél. Feladatok, .
Tervezett . -y [ P o Kévetel-
, Fejlesztendd képessé- Nevelési cél eszk6zok, ,
foglalkozds ey . mények
gek, készségek modszerek
7. Stratégiai gondolko- | Kitartas, tirelem | Jatékmezék 2 | Jatékismeret.
Lerakosgatds | das fejlesztése. fejlesztése. és 4 személyre. | Stratégiai
Blokus Csucsok, sarkok, Négyzetes, gondolkodas.
élek fogalmanak hatszogletd,
azismerete. 3D-s jatékme-
Sikidomok fogalma- z6k.
nak ismerete.
Szimmetria, tik-
rozés, derékszog,
lefedettség, szazalék
fogalmanak
azismerete.
8. Stratégiai gondolko- | Kitartas, tirelem | Jatékmezé- Jatékismeret.
Pentominé das fejlesztése. fejlesztése. variansok. Stratégiai
Sikidom fogalmanak gondolkodas.
ismerete. A 3 x 20-as
Lefedettség fogal- tabla egyik al-
manak az ismerete. goritmusanak
ismerete.
9. Csucsok, élek fogal- | Tiurelem, [ényeg- | Sakktdbla, Jatékismeret.
British manak az ismerete. | latas, figyelem. jatékmez6- Szabdlyok
Square Flggéleges, vizszin- | Nyerd-vesztd variansok, ismerete.
tes, atlés fogalmak | helyzet elfoga- dekorkavics A jaték szaba-
ismerete. dasa. vagy korongok | lydnak szébeli
vagy ceruza. ismertetése.
10. Csucsok, élek fogal- | Turelem, [ényeg- | Sakktabla, A jaték szaba-
Coloring maénak az ismerete. | latas, figyelem. jatékmezo- lydnak szébeli
Flggodleges, vizszin- | Nyer6-veszt6é variansok, ismertetése.
tes, 4tlés fogalmak | helyzet elfoga- dekorkavics Nyerdéstraté-
ismerete. dasa. vagy korongok | gia alkalma-
vagy ceruza. zasa.
11. Stratégiai gondol- Turelem, lényeg- | Tablamezé, A jaték szaba-
Lépéskombi- | kodas fejlesztése. latas, figyelem. babuk, koron- | lydnak szébeli
naciésok Terulet fogalméanak | Nyer6-veszté gok. ismertetése.
Amazons ismerete. helyzet elfoga- Nyerdstraté-
Fuggéleges, vizszin- | dasa. gia észrevé-
tes, atlés fogalmak tele.

ismerete.
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Oktatdsi cél. Feladatok, .
Tervezett : -y [ (e o Kévetel-
) Fejlesztendé képessé- Nevelési cél eszkézok, .
foglalkozds (o . mények
gek, készségek madszerek
12. Stratégiai gondol- Turelem, lényeg- | Tablamezé, A jaték szaba-
Isola kodas fejlesztése. latas, figyelem. babuk, koron- | lyanak szébeli
Terilet fogalménak | Nyer6-veszté gok. ismertetése.
ismerete. helyzet elfoga- NyerGstraté-
Fuggdleges, vizszin- | désa. gia észrevé-
tes, atlés fogalmak tele.
ismerete.
13. Elényszerzési straté- | Fair play alkalma- | Rajzolt, Jatékismeret.
Vonalnyer6- | giaismerete. zasa. fénymasolt Jatékszabaly
sok Kezdé lépés fontos- | Divergens gon- | jatékmezd, szébeli be-
Tic-tac-toe sdganak az ismerete. | dolkoddsmod korongok vagy | mutatésa.
- minitablas | 3-as szamkorben fejlesztése. eltérd szind Egyik jatékos-
malom szamolas. Nyer6-veszté korongok, nak sincs nye-
helyzetek érté- dekorkavics. ré stratégidja
kelése. kijelentés ma-
Turelem fejlesz- gyarazata.
tése.
14. Analitikus, algorit- Koncentraloké- Am@ébatéablak, | Jatékismeret.
Amdba, mikus, stratégiai pesség erdsitése. | készletek, ko- | Jatékszabaly
Gomoku, gondolkodas Kezdeményez6- | vek, korongok, | szdbeli,
Otodolo fejlesztése. készség erbsi- ceruzak. Iényegre t6ré
Szamolasi készség tése. bemutatésa.
fejlesztése. Algoritmikus Nyer6 allasok
Vizszintes, fligg6- gondolkodds ismerete és
leges, vizszintes fejlesztése. magyarazata.
iranyok és a szakasz | Divergens
fogalmanak az atis- | gondolkodas
métlése. fejlesztése.
15. Stratégiai gondolko- | Kitartds, tirelem, | Tétike A3-as Jatékvarian-
Totike das fejlesztése. fegyelem, figye- | lapra nyomta- | sok ismerete.
4-es szamkorben lem, emlékezet tott tablak. Jatékszabaly
szamolas. fejlesztése. szbbeli fel-
Irdnyok ismerete. mondasa.
Tajékozddas a sik-
ban. Térlatas fejlesz-
tése.
Kombinatorika.
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Oktatdsi cél. Feladatok, .
Tervezett . -y [ L o Kovetel-
, Fejlesztendd képessé- Nevelési cél eszk6zok, ,
foglalkozds ey . mények
gek, készségek modszerek
16. A sik- és a térbeli Egylttmkodési | Tambavarian- | A jatéksza-
Téramodba - | jaték egyezdségé- készség fejlesz- sok. baly ismerete.
Tamba nek és eltérésének tése. Biztos nyer6
elemzése. Erkolcsi nevelés. allas isme-
Iranyok a sikban és | Nyer6-veszt6é rete.
a térben. helyzet elfoga-
Térlatas fejlesztése. | dasa.
Osszpontositas
erdsitése.
Emlékezet fej-
lesztése.
A szerencse ésa
stratégia parhu-
zamba allitasa.
17. Stratégiai gondol- El6reltas. 4 x 4-es jaték- | Jatékismeret.
Quarto kodas. Lényeglatas. mezo. A jatéksza-
Figyelem, 6sszpon- Quarto-tabla, | baly szébeli
tositas ismerete. logikai kész- ismertetése.
Absztrakcid. let elemei. Sikidomok
Rendszerszemlélet. ismerete.
Sikidomok ismerete.
Eltéré tulajdonsagok
felismerése,
ismerete.
18. Stratégiai gondol- El6reltas. Jatékmezé a Jatékismeret.
Gobblet kodas. Lényeglatas. hozza tartozdé | A jatéksza-
Figyelem, emlékezet babukkal. baly szébeli
fejlesztése. Osszpon- ismertetése.

tositasi képesség
erdsitése.
Absztrakcid.
Rendszerszemlélet.
Eltérd tulajdonsagok
felismerése.

o7
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Oktatdsi cél. Feladatok, .
Tervezett ; s [ . o Kévetel-
., Fejlesztendé képessé- Nevelési cél eszk6zok, .
foglalkozds L . mények
gek, készségek modszerek
19. Tajékozodas a Turelem, toleran- | Jatékmezé- Jatékismeret.
Szinvaltésok | sikban, irdnyok cia fejlesztése. variansok, A jatéksza-
Reversi ismerete. Gydztes és korongok. baly szébeli
Célorientaltsag, vesztes helyzet ismertetése.
Iényegkiemelés. elfogadasa. Stratégia
pontos isme-
rete.
20. Matematikai md- Turelem, fegye- | Mankala-kész- | Jatékismeret.
Lelitésesek veletek gyakorlasa: | lem, figyelem let, tojastartok, | A jatéksza-
Mancala Osszeadas, kivonds, | fejlesztése. babszemek, bély szébeli
SZOrzas, osztas. Fair play alkalma- | dekorkavics. ismertetése.
Pozitiv, negativ zasa.
szamok. A jaték el6tti
Szamtani és mértani | el6zetes meg-
sorozatok. egyezés szuk-
Relacidk: tobb, ségességének
kevesebb. tudatositdsa.
Irdny, sorrend isme-
rete.
21. Stratégiai gondol- Agresszivitas Jatékmez6, Jatékismeret.
Fanorana kodas és a véletlen | fogalmanak az korongok. A jatéksza-
fogalménak elkiilo- | értelmezése. baly szébeli
nitése. Erkodlcsi nevelés. ismertetése.
Egy id6ben tébb Nyer6-vesztd Fair play
dologra torténd helyzet elfoga- ismerete,
figyelem forditésa. dasa. alkalmazasa.
Irdnyok ismerete. Osszpontositas
erdsitése.
Emlékezet fej-
lesztése.
22. A taktika jelent6sé- | Fair play betar- Damamez6- Jatékismeret.
Dama gének tudatositdsa. | tasa. variansok, Ajaték
Algoritmikus gon- Nyer6-vesztd korongok, szabalyainak
dolkodas fejlesztése. | helyzetek érté- sakkéra. szébeli ismer-
Azonos id6ben tobb | kelése. tetése.
dologra torténd Turelem, kitartas Fair play
koncentracios ké- fejlesztése. betartdsa.
pesség fejlesztése.
Lényeglatas.
A sikbeli iranyok
ismerete.
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Oktatdsi cél. Feladatok, .
Tervezett . L4 [ R o Kévetel-
, Fejlesztendd képessé- Nevelési cél eszk6zok, )
foglalkozds (o . mények
gek, készségek modszerek
23. Stratégiai gondolko- | Fair play betar- Sakktabla, Jatékismeret.
Joust das fejlesztése. tasa. huszarfigurak,
Irdnyok a sikban. Nyeré-veszt6 korongok
helyzetek érté-
kelése.
Turelem, kitartas
fejlesztése.
24, Deduktiv gondolko- | Kitartas, figye- Szolitertablak, | A jatékszaba-
Szoliterek das fejlesztése. lem, el6relatés golyok, bébuk. | lyok megér-
Szabalyalkoto ké- fejlesztése. tése.
pesség fejlesztése. Algoritmus
felismerése.
25. Tengelyes és kozép- | Fair play betar- Halmatdblak, | A jatékszaba-
Halmak pontos tiikrozés fo- | tasa. golydk, babuk, | lyok megér-
galménak ismerete. | Tirelem, fegye- | dekorkavics. tése.
Irdnyok a sikban. lem, figyelem
fejlesztése.
Szabalyossag
felismerése.
26. Lényeglatés, elére- | Fair play betar- Pylos jaték. Jatékismeret,
Uj fejleszté- latas. tasa. szabdlyisme-
stiek Stratégia, tervezés. | Figyelem, tiire- ret.
Pylos Téjékozodas a sik- lem fejlesztése.
ban és a térben.
Algoritmus felisme-
rése.
27. Lényeglatas, elére- | Koncentraloké- Pikk-pakk Jatékismeret.
Pikk-pakk latas. pesség erdsitése. | jatékmezé.
Stratégia, tervezés. | Kezdeményez6-
Téjékozodas készség erdsi-
a sikban. Irdnyok tése.
a sikban.
28. Lényeglatés, elére- | Fair play betar- Quoridor jaték. | Jatékismeret.
Quoridor latas. tasa.

Stratégia, tervezés.
Tajékozodas a sik-
ban és a térben.

Figyelem, tiire-
lem fejlesztése.
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Oktatdsi cél. Feladatok, .
Tervezett : -y [ (e o Kévetel-
foglalkozds Fej/esztenfio k,epesse— Nevelési cél eslzkozok, mények
gek, készségek madszerek
29. Elényszerzési és Fair play betar- Fénymasolt Jatékismeret.
Dots nyerGstratégia kidol- | tasa. jatékmezé, A jaték szaba-
gozasa. Nyer6-vesz- kétféle szin( lydnak szébeli
Manualis készség t6 helyzetek ceruza. ismertetése.
fejlesztése. atélése.
Szakasz fogalméanak | Algoritmikus
ismerete. gondolkodas
Tajékozodas fejlesztése.
a sikban. Célorientéltsag.
30. Kombinatorikai ké- | Fair play betar- Jatékmezé a Jatékismeret.
Mastermind | pesség fejlesztése. tasa. hozza tartozé
Lehet6ségek szam- | EgyuttmUkodési | babukkal.
bavétele. készség fejlesz-
tése.
Erkolcsi nevelés.
Osszpontositas
erbsitése.
Emlékezet fej-
lesztése.

A tanulok személyre szabott fejlesztése tablajatékkal

Az iskola fontos feladata a tuddsban heterogén tanuldi csoportok kezelése,
benne a tehetséggondozas, a felzarkoztatds és az egyéni teljesitményeket jelentd-
sen befolydsold, a szocialis hatranybol adodé lemaradasok csokkentése. A sze-
mélyre szabott fejlesztés, a differencialds hatékony mddja az egyéni teljesitmé-
nyek kibontakoztatasanak. Ennek kivalo segédeszkozei lehetnek a stratégiai
gondolkodast fejleszté tablajatékok.

A tanulok motivaldsa sikeresebb lehet, ha ismerjiik érdeklddési teriileteiket,
erdsségeiket. Ennek kideritéséhez a Gardner-féle intelligenciateszt alkalmas (1.
Melléklet). A nyolc érdeklédési (intelligencia-) teriilet a kovetkezd: nyelvi-verba-
lis, logikai-matematikai, térbeli, testi-mozgdsos, zenei, interperszonalis, intra-
perszondlis, természeti. Egy-egy intelligenciateriilet nem kizardlagos érvényes-
ségli, a gyermekek tobbsége kevert intelligencidval rendelkezik. Az egyes
intelligenciateriiletbe tartozé gyermekeknek a fejlesztésiikhoz eltérd tablajaté-
kokat érdemes felajanlani.
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Az eltérd intelligenciateriiletekhez javasolt jatékok:

Nyelvi intelligencia: Szokra-tesz, Dots

Logikai-matematikai intelligencia: Mastermind, Quarto, Améba, Gobblet
Vizudlis, térbeli intelligencia: Backgammon, Malmok, Quoridor, Amazons,
Tamba

Zenei intelligencia: Fanorana, Mancala

Testi-kinesztézias intelligencia: Tétikék

Interperszonalis intelligencia: Blokus, Halmak (t6bbszemélyesek)
Intraperszonalis intelligencia: Szoliterek, Halma, Pentomin (feladvanyok)
Természeti intelligencia: Mancala, Roka és Libak

Egy konkrét példa arra, hogy mit fejleszt a Mancala

Algoritmikus gondolkodds: megtelel$ 1épéssorrend eldre latasa, kiszamitasa a
kiillonb6z6 helyzetekben.

KépzelGerd: tervkészités az adott allas elemzése utan, a lehetdségek figyelembe-
vételével.

Analégia: nyerd allas felismerése, felépitése a tapasztalatok alapjan. Ismert alla-
sok alapjan helyzetfelismerés, és az ennek megfelel6 stratégia, taktika kivalasz-
tasa.

Modellezés: 6sszeadas, kivonds, szorzds, osztas, szamtani és mértani sor, pozi-
tiv—negativ szamok.

Osszehasonlitds: allasok elemzésekor a hasonldsagok és eltérések feltérasa (azo-
nos, eltérd jegyek, jellemzok).

Lényegldtds: adott allasban a 1ényeges elvalasztasa a 1ényegtelentdl (a fontos 1é-
pések kivalasztasa), ez alapjan a lehetségek felismerése.

Problémaérzékenység: nyerd allas felépitése az ellenfél 1épéseit kihasznalva,
ezekre épiilve.

Ujszerii kérdések felvetésének képessége: 0j jatékszabaly megalkotdsa.

Nyerd stratégidk keresése: nyerd algoritmusok kezd6 helyzetbdl végallasig.
Kombinatorika: ,Hanyféleképpen ...?” kezdetli kérdések megvalaszolasa a ma-
tematika eszkozeivel.



8. TABLAJATEKOK KESZITESE SAJAT KEZULEG

A tablajatékok legtobbje nem kivan kiilonosebb befektetést, mivel olcson, ott-
hon is elkészithetd. Az aldbbiakban erre szeretnénk 6tleteket adni.

MALMOK - Fénymasolt A4-es lapok (63. kép).

< 63. kép

AMAZONS - Fénymasolt A4-es lap (64. kép).

64. kép P
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TOTIKE - Jatékmezd: Fénymdsolt A4-es lap. Babuk: iiditds palackok kupakja
(65. kép).

65. kép P

QUARTO - Jatékmez6: Fénymasolt A4-es lap. Babuk: az iskoldban megtalal-
hat6 matematikai logikai készlet (66. kép).

< 66. kép

REVERSI - Babuk: piros-kék korongok (67. kép).

67. kép P
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MANCALA - Jatékmez6: A4-es fénymasolt lap. Babu: dekorkavics (68. kép).

68. kép P

Jatékmez6: tojastartd. Gyujté: asvanyvizes palack elvagva. Babu: dekorkavics
(69. kép).

< 69. kép

FANORANA - Jatékmez6: A4-es fénymasolt lap. Babu: dekorkavics (70. kép).

70. kép »
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OSDAMA - Jatékmezd: Ad-es fénymasolt lap. Babu: iiditds palack kupakja (71.
keép).

« 71. kép

HALMAK - Jatékmez: kartonlap. Babu: dekorkavics (72. kép).

Rozner Horvath Katalin munkai



9. ZARO GONDOLATOK

A gyermekekkel velesziiletik a jaték iranti érzékenység, a kivancsisdg, amelyet ki
kell hasznalni, amelyre épiteni lehet és kell. Egyre tobb pedagogus ismeri fel a
tablajaték alkalmazasaban rejlo lehetdségeket, latva, hogy azok segitik a gyerme-
kek rendszerfelismerd képességét, a tobbiranyu és a logikus gondolkodads iranti
érzékenységét. A jaték nem mds, mint a valds élet transzformacidja. Mancaldt
jatszva magot ltetlink, sakk kozben stratégiat épitiink. Lényeges kiillonbség
azonban, hogy a szabadsag érzetét megtapasztalva a valos élettel ellentétben
a jatékban atléphetdk a korlatok. A ,mintha” helyzetek alkalmasak az 6tletek
el6hivasara, a szitudciok megjelenitésére. A jatékban tarsadalmihelyzet-szimu-
lacidval szituaciokat él meg a gyermek, amelyben ,,helyzetbe hozza magat” ugy,
hogy kozben az 6nbecsiilése erésodik.

A jatékon keresztiil a tanulasi készségek fejlédnek. A tablajaték a logikus
gondolkodas, benne a kreativ, a kritikai, a problémamegold6 gondolkodas eld-
segitdje. Jaték kozben problémaval talalkozunk, amit meg kell oldani, s6t magat
a kulcsproblémat kell megtalalni. A ,mi lesz, ha..., milesz, ha nem...” kérdések
feltevésével a jatékos megtanulja a szelektalast. A ,,biztos”, a ,lehetséges’, a ,,nem
biztos” fogalmak el6térbe keriilnek, mikézben a memoria csiszolodik. A jaték a
kommunikacié kivélé fejlesztéeszkoze is. A gyermeknek nemcsak kérdezni,
hanem j6l kérdezni kell megtanulnia.

A gondolkodasi modell nyujtasan keresztiil a tudatossag kap kiemelt szere-
pet. Erre a gyermeket meg lehet tanitani, [épésrdl 1épésre valik egyre tapasztal-
tabba. A dontés elkeriilhetetlen kényszerhelyzet, amely utan a kovetkeztetés
keriil el6térbe. A gyermek az elméleti ismeretek elsajatitasa mellett tapasztalato-
kat gytijt, viszonyit, hasonlit és problémat old meg ugy, hogy kozben dontéseiért
felel6ssé valik.

A jaték az intelligencia kivalo fejlesztéeszkoze. Célja, hogy a gyermek meg-
tapasztalja a versengést, a konfliktust, elfogadja az esetleges vereséget, illetve
tudjon intelligens mdédon nyerni. Az érzelmi helyzeteket eltéréen élik meg a ja-
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tékosok, ahol a gy6zelem és a vereség elviselése fontossa valik. A felekben tuda-
tosulnia kell annak, hogy nem az ellenfél megsemmisitése a cél, hanem az érték-
kozvetités, amelybe beletartozik a masik tisztelete, a szabalyok, a normak, a
torvények kovetése is. A fesziilt helyzet, a kudarccal vald szembestilés és a siker
kezelése megtanulhaté. A jaték tiirelemre tanit. A gyermek megtanulja, hogy az
azonnali elismerés, az dldozathozas a késGbbi jobb eredmény elérése érdekében
elhalaszthatd.

A tablajatékok alkalmazasa sikert hozhat a tanulénak és a tanuldi kozosség-
nek egyarant. Az iskolaké a dontés, hogy élnek-e a lehetéséggel, hogy hosszu
tavon, egyik lehetséges fejlesztési eszkozként hasznaljak a tablajatékokat a hatra-
nyos helyzeti gyermekek felzarkdztatasara, a tehetség kibontakoztatdsara, az
egyuttmikodési normak kiépitésére, a felszin alatt megbuvo képességek fejlesz-
tésére. A 1ényeg a folyamatban rejlik. Ez a fontos és nem a ,,végs6 termék”. A jaték
célja megtanulni gondolkodni és tanulni. Ha ezt elérjiik, akkor a gyermek a ja-
téktol eltéré kornyezetben és folyamatban is képes lesz erre. Gardner tobb-
sz0ros intelligenciavizsgalata szerint az ,,okossag” nemcsak egyféle. Minden
gyermek egyéni, csak a ra jellemz6 tanulasi stilussal bir. A hatékony munkara
torekvo iskolaknak fel kell ezt ismernitik, és ennek megfelelden kell nevelniiik,
oktatniuk.
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MELLEKLET

Gardner-féle intelligenciateszt

Ez érdekel

Az allitdsok kozul pipald ki azokat, amelyek igazak Rad!

_
)

<
(8
s

OO O OO0 O OO0

2.

O
O
O
O
O
O
O
O

Szamomra nagyon fontosak a kényvek.

Hallom a szavakat a fejemben, még miel6tt elolvasnam, leirndm vagy kimon-
danam &ket.

Radig, illetve CD hallgatasabdl tobbet profitalok, mint tévézésbél vagy filmek-
bél.

Kedvelem a betijatékokat, mint amilyen példdul az Anagrams vagy Password.

Szivesen szérakoztatom magamat és masokat is nyelvtorékkel, rimekkel és sz6-
jatékokkal.

A nyelvi tantargyak és a térténelem jobban mennek, mint a természettudoma-
nyi tantargyak.

Beszélgetések soran gyakran utalok altalam olvasott vagy hallott dolgokra.

Mostandban irtam valamit, amire rendkivil blszke vagyok, és/vagy amivel ki-
vivtam a tobbiek elismerését.

(matematikai-logikai)

Kénnyen szamolok fejben.
A matematika és/vagy természettudomanyos targyak a kedvenceim.

Szeretek logikus gondolkodast igényl6 jatékokban részt venni, vagy fejtoréket
megoldani.

Szeretek ,Mi torténik, ha..”" kisérleteket végezni (pl. Mi torténik, ha megdupla-
zom a rézsabokornak adott viz mennyiségét minden héten?).

Sémadkat, szabdlyossagot, logikus rendet keresek a dolgokban.
Erdekelnek a tudomany uj vivmanyai.
Szeretek logikai hibdkat taldlni az emberek mondanivaléjéban.

Jobban érzem magam, ha a dolgok mérve, kategorizalva vannak.
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(vizualis)
Gyakran latok tiszta, vilagos képeket, amikor becsukom a szememet.

Erzékeny vagyok a szinekre.

Gyakran hasznalom a fényképezégépet vagy a videokamerat, hogy megorokit-
sem, amit magam koral latok.

Szeretem a kirakds jatékokat, Utvesztéket és mas vizualis fejtoréket.

Altalaban kénnyedén tajékozédom ismeretlen helyen.

Szeretek rajzolni vagy firkalgatni.

Suliban a geometria jobban megy, mint az algebra.

Kénnyedén el tudom képzelni, hogy mi hogyan nézhet ki madartavlatbol.

3.
O
O
O
O
O  Alvés kézben élénk dlmaim vannak.
O
O
O
O
O

A gazdagon illusztrélt olvasnivalt kedvelem.

(kinesztetikus)

Legalabb egy sportot vagy fizikai tevékenységet rendszeresen (izok.
Nehéz sokaig egy helyben tGlnom.

Szeretem a kézm(ves tevékenységeket, mint amilyen példaul a varrds, szovés,
faragas, asztalosmunka, modellépités.

A legjobb oOtleteim séta vagy kocogas kdzben szilletnek, vagy mas, egyéb fizi-
kai tevékenység soran.

Gyakran gesztikulalok vagy haszndlom a testbeszéd mas formait beszélgetés
kdzben.

Ahhoz, hogy tébbet megtudjak a dolgokrdl, sziikségét érzem megfogni, meg-

tapogatni 6ket.
Iméddom a hajmereszté utazdsokat a viddmpark kiilonb6z6 jaratain.
Osszerendezettnek tartom magam.

4,
O
O
O
O
O Gyakran toltdm szabadidémet a szabadban.
O
O
O
O
O

Egy uj tevékenységet a gyakorlatban is ki kell prébalnom, nem elég latni vagy
olvasnirola.
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5.

O
O
O
O
O
O
O
O
O
O

6.

O
O
O
O
O
O
O
O
O
O

(zenei)

Kellemes énekhangom van.

Meg tudom allapitani, ha egy hang hamis.
Gyakran hallgatok zenét.

Hangszeren jatszom.

Zene nélkiil szegényebb lenne az életem.

Gyakran azon kapom magam séta kozben, hogy dallamok cikdznak a fejem-
ben.

Egyszeru it6s hangszerrel konnyedén tudom kisérni a zenei muveket.
Sok dal vagy zenem( dallamat ismerem.

Ha egy dallamot egyszer vagy kétszer hallok, altaldban elég pontosan vissza
tudom énekelni.

Gyakran dobolok az ujjammal, vagy énekelek tanulds kdzben.

(interperszonalis)

Az a fajta ember vagyok, akihez tanacsért fordulnak.

Jobban szeretem a csapatsportokat, mint a tollas, roplabda stb., az egyéni
sportagakndl, mint amilyen az Uszas vagy a futas.

Ha problémam van, inkdbb segitségért folyamodom, mint hogy megprébal-
jam egyediil megoldani.

Legalabb harom koézeli bardtom van.

Jobban kedvelem a tarsas id6toltéseket (pl. kartya), mint a magényos jatékokat
(pl. videojatékok).

Szeretem a kihivast, hogy megtanitsak masoknak valamit, amit tudok.
Vezetd tipus vagyok vagy masok tartanak annak.

Szeretek kbézéppontban lenni.

Szivesen veszek részt kozosségi 6sszejoveteleken.

Inkdbb egy buliba megyek, mint hogy otthon téltsem az estémet.
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(intraperszonalis)

Gyakran t6ltom egyediil az id6t, meditalva az élet fontos kérdéseirdl.

Van egy hobbim, amit egyediil (izok.

Redlisnak latom a pozitivumaimat és negativumaimat (megerdsitve masok
altal is).

Szivesebben télteném a hétvégémet egyeddl, mint egy mené, zsufolt nyaralé-

7.
O
O
O van néhany fontos célja az életemnek, amelyekrél gyakran gondolkozom.
O
O
helyen.

O

Erés akaratunak, illetve szabadszellem(inek tartom magam.

(természeti)

8.

O Erdekelnek a természetrdl sz6l6 filmek.

O Szeretem atermészetben zajlo folyamatokat figyelni.
O szeretem az allatokat.

O szeretek a kertben lenni.
O

O

O

Kovet/viragot/bogarat/stb. gy(jtok, megfigyelem és megprébilom megérteni
Oket.

Gyakran osztédlyozom a hasonlésédgokat, a kiildnbségeket a novényfélék, allat-
fajtak és asvanyok vildgaban.

Az iskoldban a kérnyezetismeret, a bioldgia, a foldrajz és a tobbi természettu-
domanyos targy az erésségem.
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