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Bevezeto

Az egyik legfobb kihivas szamomra matematika tanarként a matematika megszerettetése a
didkokkal. Kihivas, hiszen sokan félnek tdle (aminek szamos oka lehet), és ezért elég gyorsan
eldontik, hogy éppen ezért nem is szeretik. Dolgozatom témdajat Paroczay Eszter kisel6adéasa
ihlette, aki nagyon szenvedélyesen, lelkesen mesélt arr6l, hogy mennyire szeret a kisebb-na-

gyobb didkjaival jatszani a tanorakon, sok egyszert jatékotletet is kaptunk Tole.

Sajat tapasztalatom is, hogy a didkok szeretnek jatszani, még a nagyok is. A legnagyobb szerepe
talan 5. osztalyban van. Ekkor nagyon sok valtozas €ri 6ket: tobb és nehezebb tantargyuk lesz,
a tanuldsi modszertarukat béviteni kell, tobb tanarhoz kell alkalmazkodni, az osztalyfonok
,»tyukanyd” szerepe mar nincs jelen, egyre nagyobb Onallosagra lesz sziikségiik, stb. Ebben a
folyamatban tapasztalatom szerint nagy segitség szamukra, ha minél tobbszor eldkeriilnek
jatekok, jatékos feladatok. De a tobbi korosztaly esetén sem elhanyagolhato a jatékok fontos
szerepe, fejlesztd hatdsa, nagy igény is van rd. Szamos szakirodalom is foglalkozik ezzel a
témaval, egytdl egyig megerdsitenek minket, pedagégusokat abban, hogy nem szabad megfe-

ledkezniink ezekrdl a munkank soran.

Dolgozatom céljaul azt tiztem ki, hogy az altalam kiprobalt és bevalt, a Vandorgylilés soran,
illetve egy kis kutatdmunka soran megismert ijabb jatékokat dsszegylijtom, rendszerezem, €s
n¢hany modszertani, tovabbgondolasi lehetdséggel kiegészitem. Elsésorban olyan jatékok
ezek, amelyeket egyszerre sok ember tud jatszani, viszonylag egyszeriiek, kevésbé eszkoz-
igényes, vagy a sziikséges eszkozok egyszeriien €s olcson beszerezhetdk, elkészithetdk.

A gylijtemény végén talalhato egy lista tovabbi jatékos feladatokat tartalmazé konyvekrol.



JATEKGYUJTEMENY

1. Tiltott szamjegy

1) Kivalasztunk egy tiltott szdmjegyet, amelyet nem szabad kimondani. Ha valaki mégis
kimondja, kiesik a jatékbol. A tanulok miiveleteket mondanak gy, hogy a végeredményben
szerepel a tiltott szamjegy. A valaszt adé tanulonak nem szabad kimondania a tiltott szamot,
hanem kortiil kell irnia. Példaul, ha a tiltott szdm a 3, és az egyik gyerek azt mondja, 4 - 8,
akkor nem vaghatja ra a kovetkezo gyerek, hogy 32, mert akkor kiesik. De mondhatja példaul,
hogy 40-n¢l 8-cal kisebb vagy 22-nél 10-zel nagyobb. Ha jot mondott, 6 adhatja fel a kovet-
kez¢ feladatot.

2) Elore megadunk egy kétjegyli szamot, és olyan miiveletet kell mondani, amiben nem szerepel
a tiltott szadmjegy. Példaul: a tiltott szdmjegy a 2, és a valasztott szam a 32. J6 megoldas pl. a
17+ 15 vagy 4 - 8 vagy 96 : 3, stb.

2. BUMM

A jatékosok korben allva (ha van ra lehetdség) mondjak sorban a szdmokat 1-t8l indulva. Az a
feladat, hogy a harommal oszthat6 és a harmat tartalmazé szdmok helyett ,,bummot” kell mon-
dani. (1, 2, bumm, 4, 5, bumm, 7, 8, bumm, 10, 11, bumm, bumm, 14, bumm stb.) Aki elrontja,
letil, a végén az a nyertes, aki utoljara allva marad. Kiesés utan a szamolast elolrdl kell kezdeni.

Megjegyzés:
— konnyitett verzio: csak az egyik feltételre kell figyelni;
— lehet més szdmmal is jatszani;

— lehet novelni a feltételek szamat (pl. tobb szdmra kell figyelni).

3. Nyersz, ha mersz?

A jatékhoz kell egy jatékvezetd, akinél van egy dobokocka, a jatékosoknak egy lapra és egy
ceruzara van sziikségiik. Egy kor abbol all, hogy a jatékvezetd egymas utan tobbszor feldobja a
dobokockat, minden dobas utan bemondja az eredményt, amit a jatékosok felirnak maguknak és
szépen adogatjak 6ssze a szamokat. De, ha 1-est dob a jatékvezetd, akkor ez a kor lenullazodik,
ezért minden dobas el6tt ki lehet szallni, és akkor annyi pontja van az illetdnek, amennyi az addig
dobott szamok Osszege. Egy kor addig tart, amig nem lesz 1-es vagy mindenki ki nem szallt.
A jaték akkor izgalmas, ha legalabb 5 kort jatszunk. A végén 6sszeadjak a jatékosok a szerzett
pontszadmaikat, ¢s az gy0z, akinek a legtobb gylilt 6ssze.

Megjegyzések:

— ha sokan vannak a jatékosok, és mar csak paran maradtak jatékban, akkor lehet azt mondani,
hogy még pl. 3 dobas, és 1) kor kezdddik, hogy a tobbiek ne unatkozzanak.

— izgalmasabba tehet6 a jaték azzal, ha ez a dobdkocka nagyméretii és szivacsbol van, igy meg-
tehetjiik, hogy a kockéat a gyerekek kozé dobjuk, €s mindig az dobja tovabb, akihez éppen
esik, a jatékvezetonek ekkor csak annyi a dolga, hogy ellendrzi és bemondja, hogy milyen
szam jott ki.

— lehet hatnal tobboldalu ,,dobdkockaval” is jatszani, illetve a szabalyokat is alakitani (pl. lehet
bonyolitani azzal, hogy a 2-es dobas duplézza az addig 6sszegyllt pontszamot, vagy barmi-
lyen mas ehhez hasonl6 szabalyt ki lehet talalni, akar a gyerekekkel egyiitt).



4. Biivosnégyzet

A blivos négyzet olyan négyzet alaku tablazat, amelyben az egyes sorok, oszlopok és a két atlo
mentén allé szamok Osszege (vagy szorzata) egyenld. Itt most 3x3-as négyzetekkel dolgozunk.

1)

2)

3)

frjuk a természetes szamokat egyt6l kilencig egy 3x3-as biivos négyzetbe.

Megoldas:

Mivel 1+ 2 +...+ 8 + 9 =45, és ezeket a szdmokat hdrom sorba irjuk, igy soronként az §sszeg
45:3=15.

Osszesen nyolc felbontast kaptunk, pontosan annyit, mint ahanyféleképpen - 3 sor, 3 oszlop,
2 4tl6 - a biivos négyzetben meg kell kapnunk:

1+9+5=15 2+7+6=15
1+8+6=15 3+8+4=15
2+9+4=15 3+7+5=15
2+8+5=15 4+5+6=15

Ha megnézziik a sorokat, oszlopokat és az atlokat, megallapithatjuk, hogy a k6zépsé mezo 4,
a "sarok" mezok 3, az "oldal" mezdk 2 dsszegben szerepelnek.

Innen mar egyszeri a kitoltés:
o cgyediil az 5 szerepel négy 6sszegben — kdzépsd mezo
e a9 csak két sszegben szerepel — valamelyik oldalmez6

e a8 harom Osszegben szerepel — valamelyik oldalmez6 9

A 8 nem szerepelhet abban a sorban vagy oszlopban, amelyben a 9 van, mert 5

8+9 > 15, e harom szam beirasa példaul az abra szerint torténhet:

Innen a befejezés mar 15-re vald kiegészitéssel adodik.

Mas szamokat is irhatunk a 3x3-as blivos négyzetbe, de a fenti harom helyre beirt szamok mar
meghatarozzak az Gsszes tobbit az alabbi dbra szerint:

k+x |k-x-y | k+y

k-x+y| k |k+x-y

K-y |[k+x+y| k-x

Példa (Roka Sandor: 2000 feladat az elemi matematika korébol):
A beirand6 szamok legyenek: 1, 2, 3,7, 8,9, 13, 14, 15.

Kiegészitds feladatok

Példak (Osszefoglalo feladatgyiijtemény 10-14 éveseknek, Mozaik Kiadé):

312.  a) b) ¢)
200 =7

1 0 150 3

i | 9 -4 -200 1 5




313. 4 b) c)
-25 -9 -6
=5 0 1
=1 -9 9 9

d) e) b))

11
=3 5. |8 5. =11 &7

6 =9 | 18 -1 =43

800. Irjuk be a hidnyz6 szdmokat a biivis négyzetbe!

3,8
a) Mennyi a kulesszam?
b) A hidnyz6 szdmok kiszdmitdsi médjat irjuk le zardjeles 3,78|3,82
miiveletsorral!
¢) Mennyi a kilenc szam osszege? 3,76
Megjegyzések:

— jatékosabba tehetd a gyakorlas az egész szamok, a tortek, tizedestortek dsszeadéasa esetén;

idénként érdemes olyan példat is mutatni, elemezni, aminek nincs megoldésa (1d. 312.a és
313.b), vagy esetleg tobb megoldasa is van (313.c).

4) A szamokat lecserélhetjiik algebrai kifejezésekre is (Sokszinli matematika 7.):

a-c|a+b

5) Hatvanyozashoz (Sokszinii matematika 8. munkafiizet):
Legyen az egyes sorok, oszlopok ¢és a két atlé mentén allé szamok szorzata egyenld!

a) b) *c)
38 2 10 000
1
1 s 0 32 fol | =t
2 9 S 1000
16 512 o



5. KenKen

A KenKent a Sudokuhoz lehet leginkabb hasonlitani.
Szabalyok:

— egyn x n-es jatékban az 1,2,3, ..., n szamokat kell elhelyezni a lenti feltételeknek megtelelden;
— asorokban és oszlopokban minden szam csak egyszer szerepelhet;

— egy tartomanyban (= fekete vastag vonallal hatarolt rész, amely egy vagy tobb mezdbdl all)
szerepelhet egy szam tobbszor is;

— a szam ¢és a mivelet egy adott tartomanyban azt adja meg, hogy a mezdbe irandé szdmoknak
milyen miivelettel, milyen eredményt kell adniuk.

A feladatok digitalis eszk6zokon is megoldhatok, de nyomtatva sem veszik el a jaték 1ényege.

Feladatok generalhatok, méretet és nehézségi fokozatot beallitva az alabbi honlapon:
http://www.kenkenpuzzle.com

Mintafeladatok megoldassal:

18x 12x 1— 9+ 2— 2—
3= 5+ 2+ 2= 12x | 15% 2+ 2+
3 9+ ax 10x
60x 5
6+
g . . 12 | 2> |1= el 1% 1,
3+ 5+ 2% 2= 12§_ 15.x 2+ ;‘ 2+
3 9+ ) 4x. : : 10_)(
60x s __
6+.




6. Cowboy

A jatékosok korben allnak, a jatékvezetd a kor kozepén. A jatékvezetd hirtelen "ralé" valakire,
azaz feltesz egy kérdést. Az illetd leguggol, és a két szomszédja ,,egymasra 16”, azaz valaszol a
feltett kérdésre. Aki lassabban valaszol, vagy rossz valaszt ad, az kiesik. Akire a jatékvezeto ralott
az ezutan Ujra felall. A kiesett jatékos nem all ki a korbdl, hanem leguggol (és ugy is marad a jaték
végeéig). Ha mar csak két jatékos van €letben, akkor a parbaj kovetkezik. Egymasnak hattal, kb. 10
méterre allnak egymastol, és a jatékvezetd tapsara egymasra 10nek. A gyorsabb nyer (jo valasz
esetén). Miveletek gyakorlasara nagyon jo, de akar geometriai fogalmakat, osszefiiggéseket is
lehet igy ismételni.

7. ,,Ké, papir, oll6”

A tanulok parosaval jatszhatjak. A jatékosok két keziiket okdlbe szoritjak. Haromig szamolnak
egylitt, majd néhany ujjuk kinyitasaval egyszerre mutatnak egy-egy 0 és 10 kdzé esd szamot. Az
nyer, aki hamarabb mondja ki a két szdm (pl.) szorzatat.

8. Kotélhuzas

Két tanul6 jatszhatja a jatékot. A jaték kezdete eldtt valasztanak egyet-egyet a piros és a kék szin
koziil. Egy babut a kozépsd, 0-as mezdre allitunk, majd a jatékosok felvaltva dobnak két kiilon-
b6z0 szinli kockaval. Ha az egyik kockan a dobott szam 1, 2 vagy 3 akkor balra, ha 4, 5 vagy 6,
akkor jobbra kell 1épnie a dobonak, annyit, amennyit a masik kocka mutat. Az nyer, akinek a
szinére eldszor jut el a babu.

B-10-9/-8/-7-6/-5 -4/-3]-2]-1 0 [1]2/3 4|56 7 8 9 10

9. Teriiletfoglalé dobokockakkal

Szintén paros jatékrol van sz6. Kell hozza két dobokocka, mindkét tanulonak egy egymasétol kii-
16nb6z0 szind irdszer €s egy A4d-es négyzetracsos lap. Az elsd jatékos dob a két kockaval, majd a
két dobott értéket dsszeszorozza, és a kapott értékkel egyenld tertiletli téglalapot kell a sajat szin-
¢ével a lapon korbe keriteni, majd bele kell irni, hogy hanyszor hanyas a téglalap, ¢s a teriilet mé-
r6szamat. (Példaul, ha 3-at és 6-ot dobunk, akkor egy 18 kisnégyzet teriiletli téglalapot kell raj-
zolni, ezt nem csak 3x6-o0s, hanem pl. 2x9-es téglalapot is jelenthet.) K&zben a masik jatékos el-
lendrzi, hogy nincs-e hiba a megoldasban. Majd jon a masik jatékos, aki ugyanigy jar el, és igy
tovabb. Minden téglalapot tigy kell megrajzolni, hogy az érintkezzen valamelyik korabbi sajat tég-
lalappal és két téglalapnak nem lehet metszete. A jatéknak akkor van vége, ha mar egyik jatékos
sem tud téglalapot rajzolni. Az a gyOztes, aki nagyobb teriiletet tudott elfoglalni.

Megjegyzések:

— a feladat nagyszerien megalapozza, segiti a teriiletfogalom kialakulasat, a szdmolasi készség
mellett a kombinatorikus és logikus gondolkodas is fejlodik, stratégidk sziiletnek, mikdzben a
didk azt hiszi, hogy csak jatszik;

— akdar a vonalzo6 hasznalatat is lehet gyakoroltatni, ha megkérjiik a jatékosokat, hogy a téglalapok
oldalait vonalzéval huzzak meg;

— ki lehet prébalni gy is, ha nem koveteljiik meg a téglalapok érintkezését;

— konnyitett verzi6: ha pl. 3-t és 5-6t dob az illetd, akkor 3x5-0s téglalapot kell berajzolni, és bele
kell irni, hogy 3 - 5 = 15.

— kissé nehezebb verzid, amikor nem egyenld teriiletli, hanem egyenld keriiletii téglalapokat kell
rajzolni;



10. Dobjunk két kockaval! — 1.

11.

A tanulok parosaval jatszhatjak. Minden par kap két kockat. Minden gyerek dob egy-egy kockaval,
a dobott szam lesz a sajat tortjének a szamlaldja. Még egyszer dobnak, ez lesz a tortjiik
nevezdje. Az kap pontot, aki gyorsabban megmondja a par altal dobott két tort 6sszegét (vagy
kiilonbségét, szorzatat, hanyadosat).

Dobjunk két kockaval! — 2.

A tanulok parosaval jatszhatjak, sziikségilik lesz a mellékelt dbran lathat6 tablazatra. Az egyik ja-
tékos kezdi a jatékot, dob két kockaval. A tdblazatdban bejeldli a dobott szamok 0sszegét, vagy az
Osszeg valamilyen felbontasat, de legfeljebb 2 szam Osszegeként. Ha példaul a dobott szam
1 és 4, akkor bejeldlheti a tdblazatban az 6t0ost vagy a négyest €s az egyest vagy a kettest €s a
harmast, mert 5=1+4=2+3. Amelyik szdmot a tdblazatban egyszer bejeldlte, azt még egyszer nem
jelolheti be abban a korben! A kor addig tart, amig tudnak jeldlgetni a tablazatban. A be nem jelolt
szamok Osszege lesz a (rossz) pont, ezt felirjdk maguknak. Tobb kort jatszva az veszit, aki elébb
ér el 6sszesen 30 pontot.

Neved: Ellenfeled:
112(3(4|5|6|[7]8]9 1(2|13]4|5(6]7]|8]|9
marad: marad:
1|2 |3 ]|4|5]|6|7]|8]92 112|3|4|5|6(7]|8]9
marad: marad:
1|23 |4|5]|6|7]8]2 112]13|4]|5|6]7|8]|9
marad: marad:
112(3|4|5(6|[7]8]9 1(2|13|4|5(6]7]|8]|9
marad: marad:
112314567 ]|8]|9 11213 |4|5|6]|7]|8]9
marad: marad:
Megjegyzések:

— nem feltétleniil kell kikotni, hogy a kapott 6sszeget csak 2 tagra lehet felbontani (pl. a 8-at
fel lehessen bontani 1 + 3 + 4-ként is);

— egy korods verzidt is lehet jatszani, ebben az esetben pl. az gydz, akinek sikeriil minden
szamot bejeldlni, illetve akinek kevesebb pontja marad,

— ajaték angol elnevezése ,,Shut the Box”, tarsasjaték formajaban is fellelheto:
https://www.okosjatek.hu/philos_shut_the box




12. BINGO

A jatékhoz sziikség van egy huszoldalt ,,dobokockara”. Az 5-6s bingdban a gyerekek rajzolnak
egymas mellé 6t cellat a fiizetiikbe, ezekbe kell majd a dobott szamokat beirni egyesével. A beiras
szabalya az, hogy a beirt szamok balrdl jobbra haladva monoton névekedd sorozatot alkossanak a
végén. (Azaz egy mar kordbban beirt szamtol jobbra legalabb akkora szdmoknak kell szerepelni,
mint 6 maga.) Ertelemszeriien, ha egy olyan szamot dobott a kocka, amelyet valaki méar nem tud
beirni, akkor nem csinal semmit. A jatékot az nyeri, aki el6szor ki tudja tolteni mind az 5 mez6t a
szabalyoknak megfelelden.

A gyerekek gyorsan felismerik, hogy a kis szamokat balra, a nagy szdmokat jobbra kell irni a
cellakban, a dontés mindig az, hogy hany helyet hagynak a tobbi szdmnak a jobb, illetve a bal
oldalon.

Ez a jaték gyorsan zajlik, és altalaban egyszerre tobb gydztes is van. Néhany jaték utan érdemes
attérni az 5-5-0s valtozatra.

516 18 {th [43

N

3153 [12]5[3]3]]
ﬂm; | 316

= |1l hle o]

1
1
5
3

LY\
KA IR PG

2 F UG G 46 A
| B FHE A8 AIEET
[y e e R 1o

Ebben a jatékban a gyerekek a dobott szamokat egy 5-5-0s tablazatba irjak be gy, hogy a beirt
szamok soronként balrdl jobbra, és oszloponként fentrdl lefelé haladva monoton ndvekedd
sorozatot alkossanak. (Tehat egy mar beirt szam sordban téle jobbra, illetve az oszlopaban alatta
legalabb akkora szamoknak kell szerepelni, mint 6 maga.) A jaték elején lehet tisztazni a
gyerekekkel, de nem feltétlentil sziikséges, hogy a kisebb szdmok altalaban a bal fels6 sarok kor-
nyékén, a kdzepesen nagy szamok a bal also sarokbol a jobb felsébe mend atlo kdrnyékén, a nagy
szamok pedig a jobb also sarok kornyékén fognak helyet kapni. (Ez persze nem térvényszert, de
sok jatékban ezt az elrendezést alakitjak ki a gyerekek a lehetdségeket figyelembe véve.)

A jaték két valtozatban érhet véget:

a) Ha a dobott szdmot valaki nem tudja beirni a tablazatdba a szabalyoknak megfeleléen, akkor
nem csinal semmit. A jatékot az nyeri, aki eldszor kitdlti a teljes tablazatot a szabalyoknak
megfelelden. (Ezt a jaték végén mindig ellendrizni kell, mert eléfordulhat, hogy valaki rosszul
csindlja, de nem veszi észre.) Lehet még egy kiilondijas jatékot is beiktatni, a gyerekek a
dobasok megkezdése elétt megtippelhetik, hogy hany dobas utan fog véget érni a jaték.

b) Ha a dobott szamot valaki nem tudja beirni a tdblazataba a szabalyoknak megfelelden, akkor ki
kell hiiznia egy még lires mezOt a tablazataban. A jatékot az nyeri, aki a legtobb szamot tudja
beirni a szabalyoknak megfelelden. (Ezt a jaték végén mindig ellendrizni kell, mert
eléfordulhat, hogy valaki rosszul csinalja, de nem veszi észre.) Ez a jaték értelemszertien
pontosan 25 dobas utan véget ér.



13. Atkelés a foly6n

A diakoknak késziteniiik kell egy jatékmezot a fiizetiikbe (vagy akar a tanarnal is lehet egy készlet,
amit gyorsan kioszt). Ezen a jatékmezOn van egy folyd, amelynek egyik oldalan 1-12-ig
szdmozott mezOk vannak.

\

A 12|34 |5|6¢| F| 8|3 |[lo|M]iz

A didkok kapnak fejenként 10-15 figurat (ez barmi lehet: babszem, gomb, minidobdkockak, mar
nem hasznalt jatékfigurak, LEGO darabok, stb.) tetszéleges valasztas szerint. Az egy-egy gyerek
altal hasznalt figurdk szdma csak a jaték iddtartamat befolyasolja, ha hosszabb iddtartamra
tervezziik a jatékot, akkor tobb figurat is hasznalhatnak. A didkok a szamozott mezdk kozott ugy
osztjdk el a figurdikat, ahogyan akarjék, tetszés szerint akar az Osszeset tehetik ugyanarra a
mezdre, de minden figurat el kell helyezni valamelyik mez6n.

Ezutéan a jatékvezetd két hatoldala kockaval dob, és a két dobott érték 6sszegének megfeleld me-
z0n levok koziil minden didknak egy figuréja atkel a folyo tiloldaldra. A jatékot az nyeri, akinek
els6ként atkelt az 6sszes figurdja a folyon.

Megjegyzések:

— Amikor a jatékot el0szor jatsszak, akkor felmeriilhet a kérdés, hogy miért van sziikség az
1-es szdmu mezOre? A gyakorlat azt igazolja, hogy néhany gyerek eldszor tesz oda is, figyelmen
kiviil hagyva, hogy a dobott értékek dsszege legalabb 2. Erre jo, ha maguktdl jonnek ra. Ter-
mészetesen a tovabbiakban, a kérdés tisztdzasa utdn ez a mezdé mar elhagyhato.

— Tanarként tudjuk, altalaban leggyakrabban a 7-es 6sszeg, majd a 6- os €s 8-as szokott eléfor-
dulni egy dobassorozatban, tehat érdemesebb kozépre csoportositani a figurdkat. Mivel a
jatékban nem dobunk til sokszor, ezért ez a taktika nem mindig valik be, de érdemes hagyni a
gyerekeket, hadd probalgassak maguk, és az el6zd jatékok tapasztalatait épitsék be a kdvetkezd
jatékban alkalmazand¢ stratégidjukba.

— Tovabbi variaciok:
https://ematlap.hu/index.php/tanora-szakkor-2016-09/346-jatekok-a-tanoran-szakkoronk




14. Torpedo

A torpedojatékot parokban jatszhatjak. A két jatékos helyezzen el egy 6x6-0s
tablan (1d. abra) egy db 3 egység hosszu, két db 2 egység hosszu €s harom db 1
Ezek egyméassal még atlosan sem érintkezhetnek. Min-
denki eltakarja a sajat tablajat, és felvaltva tippelhetnek egy-egy mezore. Cél,

mezOt elfoglald hajot.

hogy elsiillyessziik a tarsunk 0sszes hajojat.

Megjegyzések:

célszerli egy kiilon tablazatban vezetni, hogy a masiknak miket mondtunk

mar, hol volt talalat, hol nem.

XX X

X X X
X X

X X
1/2|3|4|5|6

olyan valtozat is lehetséges, ahol ujabb tippet mondhat az, aki eltaldl egy hajot vagy annak egy

pontjat;

lehet nagyobb tablazattal, tobb hajoval is jatszani

a tablazat helyett lehet a derékszogli koordinatarendszert is hasznalni, és a hajok helyét a

koordinatakkal megadni

15. Pontfalo a koordinatarendszerben

A jatékot 2-4 jatékos jatszhatja.
Eszkozok:

A

két megkiilonboztethetd dobokocka, megallapodas
szerint az egyik az X, a masik az y koordinatahoz;

a jatékosoknak kiillonboz6 szinti irdeszkoz;

egy papirra rajzolt koordinata-rendszer, minden
iranyba 6 1épést abrazolva;

minden jatékosnak egy-egy jatéklap az abra szerint.

jaték menete:

a dobott pontszam
elgjellel

-3 +4
+5 -3

a tartézkodasi hely

koordinatai
-3 +4
+2 +1

1) Az elso jatékos dob a két dobokockéval, és eldonti, hogy milyen eldjellel veszi figyelembe a
dobott szamokat. Példaul: a 3 és 4 dobés esetén donthet ugy, hogy a (-3; +4) pontra 1ép.
Az 0 szinével megjeldli a koordindta-rendszeren a pontot, s ezzel ,,bekebelezi" azt.

2)

3)

4)

A tobbi jatékos ugyanigy meghatarozza a kiindulasi pontjat.

A masodik dobassal kapott szamokrol a jatékosok ismét eldontik, hogy ezeket milyen
eldjellel veszik figyelembe, és hozzdadjak az el6z6 pontjuk koordinatdihoz. Szabaly, hogy
nem léphetnek ki a teriiletrol, és nem léphetnek mar korabban bekebelezett pontra sem.
Amikor 0j pontra Iépnek, akkor a régi, elhagyott pontot athuzzak. (P¢éldaul, ha az elsd jatékos
masodik dobédsa 5 és 3, akkor csak +5 és —3-ként veheti figyelembe, mert egyébként
elhagyna a teriiletet. Igy a (—3; +4) pontrdl a (+2; +1) pontra 1ép.)

Az a jatékos, aki a jatékteriileten beliil mar nem tud szabad pontra Iépni, kiesik. Az nyer, aki

utoljara Iép.
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16. Hibakeresés

Az alabbi feladattipusokat nagyon szeretik kicsik és nagyok, pl. az egybevagosagi transzformaciok
témakornél jo rahangolo vagy éppen levezetd ,,feladat”.

1) Keresd meg a két 16 kozotti 7 db eltérést, kiilonbséget!




17. Mi van a fejemen?

frjunk fel egy kartonlapra egy egyszerii algebrai kifejezést (pl. 2x, 3x +1, x%, x —y, 2x + y) , és
tegyiik egy gyerek homlokara. O nem lathatja ezt a kifejezést, csak azt mondjuk meg neki, hogy
milyen betiik szerepelnek benne. Ezek helyére mondhat szamokat, amelyeket a tobbiek behelyet-
tesitenek az algebrai kifejezésbe, ¢s megmondjak neki a helyettesitési értéket. A jatékos feladata
kitalalni a felirt algebrai kifejezést.

Megjegyzések:

— A feladat nem olyan egyszerii, mint amilyennek a legtobben elsdre hiszik, igy célszerii el6szor
jobb képességili didkokat kihivni, hogy sikerélménnyel induljon a jaték.

— Aki latja pl. a 2x + 1 kifejezést, annak nagyon egyszeriinek tlinhet a feladat, igy ha éppen a kint
1év6 didk nem talalja ki olyan gyorsan, érkezhetnek felé bantdo megjegyzések, ezekre fel kell
késziilni, €s bolcsen kezelni, tigy, hogy a jatékos kedvet se vegyiik el, és senki se sériiljon.
P¢ldaul ha ez a bantd megjegyzés egy nagyon gyenge képességii gyerektdl jon, nem biztos,
hogy az a legjobb reakcid, hogy akkor majd 6 jon ki a kovetkezd korre, mert tobbet arthat, mint
amennyit hasznalna.

— A kartonra lehet irni egy szdmot is, vagy egy geometriai fogalmat, és a kitalalonak kérdéseket
kell feltenni, ami alapjan kitalalja az adott szamot, vagy pl. az adott sikidom nevét.

18. Trimino

Egy rendkiviil sokoldalian hasznalhat6 jaték a trimin6. Ez a domin6 kibdvitett valtozata, melynek
lényege, hogy a kisebb haromszogeket a megadott szempont alapjan Osszeillesztve egy nagy
alakzatot rakjunk ki. Az interneten szdmos sablon talalhatd, de akar mi magunk is taldlhatunk ki
alakzatokat.

Megjegyzések:

— sajat tapasztalat: izgalmasabba
tehetd pl. az egyenletek, egyen-
16tlenségek megoldasa (Id. a
mellékelt abran), de nagyon jol
hasznalhato tobbek k6zott a ha-
romszogekrdl tanultak Gssze-
foglalésara;

— lehet kakukktojas oldalakat is
beletenni (= amihez nem tarto-
zik semmi);

— alkalmas lehet egyéni, paros
vagy csoportmunkara is;

— mindenképpen figyelembe kell
venni, hogy ez iddigényesebb
,»jatek”, akar egy egész tanorat
is szanhatunk ra.

12



19. Labirintusok

1) Juss el a START-tol a FINISH-ig ugy, hogy csak a helyes allitast tartalmazd mezdkre 1€phetsz!
A hibas mezoket tedd igazza!

(A START! I
I
14_:3 12_22 22_17 ' 19_33 ' 41_9
5 5 5 5 T 7 | 5 5 2 2
- l | —
14_42 la1_21 19_62 42_14 29_54
3 '3 Y4 4 3 3 3 3 5 5
b3_33 27_b2 55_34 38__/3 . 47
7 7 4 4 "6 6 5_51 8 8
1
31 73 P 33 32 102 76 84 57 57
4 4 | 7 7 3 3 11 11 | 10 " 10
L |
53_26 44_37 62_68 ! 61_67 | 64_33
4 4 l 12 " 12 11 11 | 9 9 | 5 5§
FINISH!

2) Juss el a jo eredmények mentén a START-t6] a CEL-ig!
(Forras: Matematikatanitas felsé tagozaton (5-8. osztaly) nevii facebook-csoport, R6zsa Annus
felhasznal6 engedélyével felhasznalva.)

63000 : 100 362 -27 9774 8-1000

N
6300
&
e

753-8 17408 : 34 = 3816:72 o 32-57

340000 : 1000 365-47 — 75-84 9500: 10

=) 5 3 3
™ \,}\‘,0 s 7 &

6024
WA
512
S
62
N fE A
< 1824

\/CJ
[Ty
[#)]
CEL

56-9 10621 : 247 16 4814 :58
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Megjegyzések:
— atrimindhoz hasonldan ez is az iddigényesebb jatékos feladatok kozé tartozik;

— chhez hasonlo6 labirintusokat mi magunk is készithetiink akkor is, ha nem értiink annyira a
programozashoz, pl. Wordben is kivalo labirintusok készithetok, mint pl. a b) rész.

— sok témakor esetén felhasznalhat6 (P1. miiveletek racionalis szdmokkal; tortek egyszertisitése,
bovitése; sokszogekkel kapcsolatos allitdsok  logikai  értékének  megallapitésa;
oszthatosag (pl. csak a 9-cel oszthatd szamokon lehet haladni), stb.)

20. Gyufarejtvények

Az alabbi feladatokhoz feltétleniil vigyiink be gyufat (doboz nélkiil, hogy elkeriiljiik a ,,véletlen”
tlizgyujtast), vagy azt helyettesitd eszkozt (pl. mlianyag palcikak, fogpiszkalo, stb.).

1. Romai szamokhoz kapcsolodo feladatok

Példak:
1) Helyezz at egy szal gyufat ugy, hogy igaz egyenldségeket kapj!

VEVI=IX

VIi—11=\V111
X1
\ValR!

VI=1T4\TTI

2) Helyezz at két szal gyufat Ggy, hogy a felirt szam 2000-el egyezzen meg!

N1
I I

2. Geometriai alakzatokkal kapcsolatos feladatok

=T\

Példak:

1) Helyezziink at harom gyufaszallat gy, hogy harom azonos méretii négyzetet kapjunk!
f ¥ |
— Y

- -

2) A 24 gyufaszalbol vegylink el nyolcat tigy, hogy négy azonos méret i négyzet maradjon!
A feladatnak tobb megoldéasa van!
0 | N |

| . B B ]
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3) A 18 gyufaszalbol vegyiink el kettd szalat tigy, hogy négy azonos méretii négyzetet kapjunk!

BER

Y 9 Y

4) A 18 gyufaszalbdl vegyiink el négy szalat ugy, hogy négy azonos méretli négyzetet kapjunk!
Keressiink tobb megoldast!

5) Helyezz at 3 szal gyufat ugy, hogy az dbran hét egybevago négyzet legyen!

| |
| |

— e—

6) Helyezz at négy gyufaszalat tigy, hogy négy négyzetet kap;j!

7) Helyezziink at 6t gyufaszallat tigy, hogy két négyzetet kapjunk!
’

-«

8) A 20 gyufaszalbdl helyezziink at hét szalat ugy, hogy négy négyzetet kapjunk!

[ B
T
11
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9) A 24 gyufaszalbol vegylink el hat gyufat ugy, hogy két négyzet maradjon!
Y 7Y

10) A 24 gyufaszalbol vegyiink el nyolcat ugy, hogy csak harom négyzet maradjon!
9 Y Y -

11)Helyezz at a) 3 ; b) 4 szal gyufat ugy, hogy 3 négyzet keletkezzen!

12) Helyezz at két gyufaszalat Gigy, hogy négy egyenld oldali haromszoget kap;!

® L) /Q

4 4 4

13) Helyezz at négy gyufaszalat tigy, hogy hat egyenld oldali hdromszoget kap;!

\/\/
VAVAN

14) Ot gyufaszal segitségével oszd fel a trapézt négy egybevago részre!

L3
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3.

.. L riikkos” feladatok

Példak:

1))

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

Helyezz at két szal gyufat tigy, hogy a kutya az ellenkezd iranyba nézzen!

< __]

¢

Helyezziink at két gyufaszalat igy, hogy a haz a masik oldalara forduljon!

4 \
Gyufaszalakbol allo hal balra Gszik. Helyezziink 4t négy gyufaszalat ugy, hogy jobbra tsszon!
£ P
‘ >
‘ -

Helyezz at gy két szl gyufat, hogy a szemét a lapatra kertiljon! _.l

Helyezz at két gyufaszalat tigy, hogy a csigavonal az ellenkezd iranyba csavarodjon!

A két talpas pohar tiz gyufaszalbol all. Helyezziink 4t hat gyufaszélat ugy, hogy hazat kapjunk!
| : ? % b 4
' 0

Két gyufaszal athelyezésével legyen fél ot!
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Tovabbi jatékos feladatokhoz ajanlott irodalom:

Altalanos iskolai szakkori fiizetek: Tord a fejed érdemes! (Tankonyvkiado, Budapest)
Altalanos iskolai szakkori fiizetek: Matematikai jatékok (Tankonyvkiadé, Budapest)
Bizam Gyorgy, Herczeg Janos: Jaték és logika 85 feladatban (Miiszaki Konyvkiado, Budapest)
Gritzer Gyorgy: Elmesport egy esztenddre

Gritzer Jozsef: Rébusz (Nyitott Kényvmiihely, Budapest)

Gritzer Jozsef: Sicc (Mora Konyvkiadd, Budapest)

Lukécs Ernéné, Tarjan Rezsoné: Jatékos matematika (Gondolat Kiado)

Raymond Smullyan: A holgy vagy a tigris? (Typotex, Budapest)

Raymond Smullyan: Mi a cime ennek a konyvnek? (Typotex, Budapest)

Roéka Sandor: Gyufarejtvények (Toth Konykereskedés és Kiado Kft., Debrecen)
Roéka Sandor: Logi-sztorik (Toth Konykereskedés és Kiado Kft., Debrecen)

Felhasznalt irodalom, internetes forrasok:

Osszefoglal¢ feladatgytijtemény 10-14 éveseknek (Mozaik Kiado)

Roéka Sandor: 2000 feladat az elemi matematika korébdl (Typotex, Budapest)
Sokszinli matematika tankdnyvek és munkafiizetek 5-8. (Mozaik Kiado)
Tord a fejed érdemes! (Tankdnyvkiadd, Budapest, 1974)

Ujgeneracios tankonyvek és munkafiizetek 5-8. (Gedeon Veronika, Korom Pél Jozsef, Paroczay Esz-
ter, Szamado Laszl6, Tamas Beata, Tothné Szalontay Anna, Urban Z. Janos, dr. Wintsche Gergely)

Matematikatanitas fels6 tagozaton (5-8. osztaly) nevii tanari facebook-csoport

https://atliga.eoldal.hu/cikkek/jatekfoglalkozas/jatekok-matematika-oran.html

https://ematlap.hu/index.php/tanora-szakkor-2016-09/346-jatekok-a-tanoran-szakkoron

https://jujoboro.blogspot.com/2019/06/rejtvenyek-kulonbsegkereses.html

https://hirmagazin.sulinet.hu/hu/pedagogia/buvos-negyzetek-3x3

http://www.kenkenpuzzle.com/

http://www.kooperativ.hu/matematika/3_modulle%C3%ADr%C3%A 1sok-tan%C3%A 1r-ta-
nul%C3%B3-eszk%C3%B6z/3_C t%C3%ADpus/5-%C3%A9vfolyam/tan%C3%A1r1%20mo-
dulok/cmat5_9_tan%C3%A 1r.pdf

http://old.sztaki.hu/~bozoki/gyufa/rejtvenyl 1 .html

https://oktass.hu/blog/trimino_haromszog_domino

https://zoobudapest.com/uploads/collection/3 1/file/DigitalisAllatkertO5temal 1.pdf
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