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Bevezetés

., Az életben a legjobb dolog a jaték.”
(A kilencéves Tomi)

»Az emberi kultura egésze azon a képességiinkon alapszik, hogy tudunk jatszani. A jatékot is magaban foglalo alkototevékenység,

az arrol valo gondolkodas, illetve az abbol valo tanulas kulturank alapja.” (Robert Fisher)

A jaték a gyerekkor fo foglalatossaga, jaték lehet majdnem minden. Optimalis esetben a jaték: tevékenység és élvezet, valamint
lehetdség arra, hogy a gyermek egyiittmiikodjon masokkal, érveljen, vitazzon, kutakodjon, illetve adott problémat oldjon meg. A

jatékban a gyerek atéli annak az 6romét, hogy 6 iranyit. Olyan dolgokat tanulhat jaték kdzben, amelyeket sehol masutt nem tanulna.

Remélhetéleg mindannyian atélhettiik, atélhetjiik a kartyazas, a sakk, a dama, a Ki nevet a végén vagy mas jatékok izgalmat A
gondolkodast fejlesztd jatékok elsddleges haszna az, hogy felkeltik a gyerekek érdeklodését, gondolkodasra és tevékenységre
sarkalljak oket.

Ebben a konyvben igyekeztem olyan logikai tablasjaték gylijteményt Gsszedllitani a teljesség igénye nélkiil, hogy minden érdeklddd
korosztaly taldljon benne érdekes és gondolkodtato jatékot. A valogatds szempontjat képezte a jatékok minél nagyobb valtozatossaga,
foglalkozasokba vald beépitésre, melynek csak a pedagdgus fantazidja és kreativitasa szab hatart. A felépitése egyszerii, hogy a sziild, a
gyerek és pedagdgus is konnyen tajékozodjon koztik. A jatékok, jatéktablak konnyebb elkészitéséhez a konyv melléklete sablonokat

tartalmaz, melyek segitségével akar azonnal ki is lehet ezeket probalni.



A konyvhoz jo szérakozast kivanok! Jatékra fel! A szerzd
A jaték az emberiség életében

A jaték a kultara alapveté magatartasmintaja, egyidés az emberiséggel. Mar a torténelem korai szakaszaban is jelen volt az emberek
¢életében, errdl tantiskodnak kiilonb6zd asatési leletek, barlangrajzok. A térsasjaték a felndttek €s gyerekek életében a mai napig
kozdsen van jelen. Ha jobban atgondoljuk, rajoviink, hogy az egész élet egy jaték. Kezdve a pici kortol vald utdnzason alapuld jatéktol,

a gyermekek tanuldsi folyamatan 4t, a felndttek szabadidds jatékaig, minden életkorban és €lethelyzetben fellelhetd.
De vajon miért érdemes és miért kell tarsasjatékot jatszani?

A tarsasjaték amellett, hogy 6romet jelent, komoly fejlesztd hatasa is van. Nem is gondolndnk, hogy mi minden pluszt nyujt

gyermeknek, felnéttnek egyarant.
1. A tarsasjaték az egyik legjobb lehetoség a szocialis készségek gyakorlasa

A tarsasjaték szocialis tevékenység olyan formaja, amelyben a jatékosok olyan készségeket fejlesztenek, melyek a mindennapi
¢életik szamara elengedhetetlenek. Gyakorolhatjuk, megtanulhatjuk, hogy hogyan kell osztozni, kivarni a sorunkat,
egylittmiikodni mésokkal, sportszerlinek lenni. A jaték soran tanulhatunk a hibainkbol, komolyabb kovetkezmények nélkiil
megtanulhatjuk elfogadni a veszteséget. A tarsasjatékozas segit gyakorolni a masokhoz vald pozitiv hozzaallast, masokkal valo
kommunikaciét, a kritikus gondolkodast, az informaciok elemzését, a problémamegoldast, a szabalyokhoz és szocialis

normakhoz val6 igazodast.

2. A jo tarsasjaték magaban rejti a felfedezés izgalmat



A jatékok remek felfedeznivalok, kezdve onnan, hogy kibontjuk a dobozt. A gyerekeknek mar a doboz tartalmdnak a
felfedezése is remek lehetdség a tanuldsra. A jatékbabuk és a jatéktablak birodalma nagyon sokrétli szines felfedezésre vard
vilag. A babuk sorba rendezésre, szinek szerinti valogatasra, formak és anyagok felfedezésére, a tapintasi érzék fejlesztésére
lehet hasznalni. Sajat fantdzidnk szerinti 0j jaték kitalalasara és jatszasara is alkalmasak. A jaték menetének, szabalyainak a
megismerése €s megtanulasa is sok felfedeznivalot tartogat nem csak gyereknek, de felndttnek is. A jaték megismerésének a

része kiilonféle taktikak és stratégidk kidolgozasa €és alkalmazasa.
A tarsasjaték az elére tervezés, elore gondolkodas és feladat begyakorlas fontos tanitomestere

A jatékosok sokat tanulnak egymastol az egymassal valdo versengés soran is. A legjobban pedig az olyan tevékenységek
motivaljak oket, amelyek meghaladjdk pillanatnyi tudasukat, képességeiket. Az ellenfél legydzése, tudasszintjének utolérése
tanulasra és gyakorlasra sarkalja a jatékban résztvevoket. A tarsasjatékok segitenek abban, hogy meg tanuljunk eldre
gondolkodni. Sok stratégiai tablajaték megkoveteli, hogy a jaték soran fejben eldre eltervezziik a lépéseket ¢€s egy konkrét
stratégiat kovessiink. A tarsasjaték megmutatja, hogy az egyes valasztasaink, 1épéseinknek kovetkezményei vannak. Tobbszor
jatszva egy jatékot, gyakorolva azt gyarapithatjuk tudasunkat, hogy kiilonb6z6 dontések kiilonb6z6 eredményekhez vezetnek a

jaték soran, és segitik a bolcs dontéshozatali készség kialakulasat.
A jaték olyan kozeget biztosit ahol szabad hibazni

A tarsasjatékok lehetdséget biztositanak a jatékosoknak arra, hogy kiprébaljanak dolgokat és esetleges kudarcot valljanak.
Tarsadalmunk annyira a sikerre és a teljesitményorientaltsagra van felépitve, mely mar egészen kicsi korunktol erre sarkallja
gyermekeinket, példaul az iskolai osztalyzatok révén is. A jatékokban lehetdség van 1) stratégidk és taktikak kiprobalasara,

amelyekben ,,megengedett” szabadabb keretek kozott kudarcot vallani. A kudarc megélése fontos, mert ez lehetdséget biztosit


http://www.okosjatek.hu/tarsasjatek
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arra, hogy atgondoljuk az altalunk alkalmazott médszereket és stratégidkat, valtoztassunk rajtuk, hogy legk6zelebb masképp
probalkozzunk. A hétkoznapi életiinkben erre ritkdn van lehetdségiink, tarsadalmunkban legtobbszor azt sugalljak, hogy a
kudarc rossz és nem elfogadhatd kovetkezmény. A legtobb jatékban azonban a kudarc elkeriilhetetlen. Mindig senki sem
gyOzhet, s ez lehetdséget ad arra, hogy megtanuljunk alkalmazni az olyan értékes emberi képességeket, mint a kemény munka,
a kitartds ¢és az alkalmazkodds — és érezziik ezek jutalmat. A jatékok biztonsagos kornyezetet nyUjtanak, és kdzben még

szorakoztatnak, hogy 0 képességeket tanulhassunk és megerdsit az elképzeléseink kiprobalasaban.
A jatszas magasfoku kreativ alkotoero

A jatékokbol nagyon sok miivészi €s kreativ oOtletet merithetiink. A jaték elemei és grafikdja olyasvalami, ami sok gyereket és
felnottet is egyarant magaval ragad. Sok jaték tartalmaz gyonyori és részletes képeket kiilonféle fantaziavilagokrol, érdekes
karaktereket ¢és izgalmas kalandokat — ezek mind segitik, hogy a jatékos egy teljesen 1j, minél részletesebb sajat vilagot

képzeljen el maganak.
Matematikai készségek jatékos gyakorlasa, tanulasa

A jatékok sok esetben igénylik és egyben motivaljdk a matematika és a térbeli gondolkodas gyakorlati alkalmazasat. A
tarsasjatékokban sokszor meg kell szamolni a tablan a 1épéseket, vagy Ossze kell adni dobdkockak értékeit. Sok-sok jaték
menete szinte észrevétleniil készteti a jatékosokat az Osszeadds, kivonds, szorzas, osztas, tortekkel valo szamolas vagy akar a
geometria gyakorlasara. A logikai tablasjatékok nagy része nyerd - vesztd stratégidk kidolgozasat igényli, magasfoku logikai -
¢és kombinatorikai gondolkodas fejlesztd hatasuk van. A jatékosok egyszeriien a jaték szerves részeként tanuljak és gyakoroljak
be ezeket a dolgokat, és kimutattdk, hogy még egy rovid jaték is latvanyosan megndvelte a tanulok matematika terén mutatott

eredményeit.



7. A jo jaték minoségi idotoltés

A koz0s jaték olyan egyiitt toltott 1do, melyet a kdzos élmények és az egymas kozotti érdemi interakciok tesznek értékessé.
Ellentétben a passziv élményekkel, mint példaul a tévénézés. A tarsasjatékozas alatt drasztikusan megnd az egymas kozotti
interakciok szama ¢€s javul azok mindsége is. A kozos jaték sok lehetdséget kindl a beszélgetésre, nevetésre, valamint az ,,egy
csapatba tartozas” megélésére. A gyerekek igénylik a sziileikkel valé interakcidkat. A kozOs téarsasjaték olyan élvezetes
tevékenység, mely nemcsak a gyermek szellemi fejlodését és tarsas készségeinek erdsitését segiti, hanem erdsiti a sziileikhez

fliz6d6 viszonyukat is.

A tarsasozas hosszu tava hatasai:

A tarsasjatékozassal a kozosen toltott id6 szamos lehetdséget kinal a kognitiv funkcidink és képességeink fejlesztésére, ugyanakkor
olyan életre szol6 kapcsolatot is teremt, amelyhez barmikor visszatérhetlink. A kozds csaladi tarsasjatékozassal eltoltott orakkal egész

¢letre szo0l6 hagyomanyt teremthetiink; a sok-sok nevetéssel, beszélgetéssel, tanulassal és a jaték altali fejlodéssel.

A legjobb tarsasjatékok azok, melyek mindenkinek 6romot, élvezetet és élményt biztositanak. S hogy melyek ezek a jatékok, azt

mindenkinek sajat maganak kell megtalalnia, de ebben a kdnyvben talalnak par otletet, amelyekbdl valogathatnak.
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http://www.okosjatek.hu/top_jatekok_legjobb_gyerek_jatekok/legjobb_tarsasjatekok

Bevezetés a logikai tablas jatékok vilagaba

A tablas jatékok végigkisérik az emberiséget a torténelmi kezdetektdl fogva napjainkig. Minden olyan tablas jaték, amely nem pusztan
a szerencsére €piil, stratégiai gondolkodast kovetel, és megfontolas, vita targyat képezheti. Még a csupan papirt, ceruzat igénylo,

egyszerl jatékok is izgalmas szellemi kihivast jelenthetnek.

A logikai tablas jatékok megismertetése €s bevezetése a gyermeki jatékok kozé csak fokozatosan torténik. A gyerekeket a
tarsasjatékokhoz mar kisebb korban hozza lehet szoktatni. Jelenleg rengeteg tablas jaték van kindlatban a piacon, melyek mar egészen
a korai kisgyerekkortol alkalmazhatdak. Ezen esetekben gyors, porgds jatékokrol van szo, melyek a gyerekek életkorahoz igazitva és
megcélozva nemcsak a szérakozast, hanem a jatszva tanulast is eldsegitik. Sok esetben ezek a jatékok a szinekkel, szabalyokkal,

szamokkal valo ismerkedést célozzak meg.

A tablas-stratégiai jatékok a leghatékonyabb gondolkodasfejlesztok, melyek fejlesztik az agy mindkét féltekéjét €s biztositjak, hogy az
egyidejiileg hasznalva legyen. Ezek a jatékok vizualisak, de kézben pedig analitikus gondolkodast is igényelnek. Mig a vizualis-
mozgasos jatékok, elemzd, rendszerben vald szisztematikus gondolkodasra szoktatnak. A logikat és kreativitast egyszerre fejlesztik.
Alkalmat adnak szabalyok hasznalatdra, és a szabalyok modositdsara. Egyszerre tanitja a szabdlytartds fontossagat és a

szabalymodositas lehetdségét.
Fejlesztheté gondolkodasi képességek (K. Nagy Emese, 2009):

- Algoritmikus-gondolkodas: tervezés — kovetkeztetés — eldny0s, nyerd stratégiak kialakitasa.
- Kombinativitas: lehetdségek szambavétele — hanyféleképpen?

- Analizis — szintézis: helyzetelemzés — célirdnyos dontés (Iényeglatas).
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- Rendszerezés — csoportositas — osztalyozas — valogatas.

- Analogia: jatszmak soran ismétlodod helyzetek, allasok felismerése, s ezek elényos kezelése.
- Rugalmassag, alkalmazkodas: szabalyméddositas — nyer6—veszto jatékok.

- Ujszerii kérdések felvetése: hogyan miikodik, ha 3 a nyerd, ha 5 a nyerd?

- Probléma érzékenység: hogyan miikddik a jaték korongokkal, mas alaku vagy méretii tablan?

A jatékok a tarsas helyzet, a megkiizdés, a versengés ¢€s az egylittmiikodés tanulasat teszik lehetdoveé. A tablas jatékoknak a

legegyszeriibbtdl a legdsszetettebbekig sokféle fajtaja van.

A tovabbiakban olyan ismert és kevésbé ismert jatékok kovetkeznek, amelyek nemcsak otthoni kdozegben valo jatszasra alkalmasak,
hanem az iskolaban is jol alkalmazhatoak. Konnyen elkészithetOk €s a szabalyaik atalakithatok a nehézségi szinteknek megfelelden, az
adott korcsoporthoz/célcsoporthoz igazitva. A tovabbiakban feltiintetett minden jaték esetében megjeloljiik a célcsoportot és a jaték
altal leginkabb fejlesztett kompetencidkat. Ahol lehetéség adodik, ott a szabalyok modositdsait is megmutatjuk. Illetve igyekeztiink

bemutatni a jatékok kiilonb6z6 variansait is.

A konyvben bemutatott jatékokat (a teljesség igénye nélkiil) a tovabbiakban a benniik alkalmazott szabdlyok és gondolkodasi
stratégidk alapjan csoportokba sorolva mutatom be. Minden esetben a leirds részét képezik a jatékok rovid torténelmi vagy torténeti
vonatkozasai. Kiilon kiemelve megjelennek a jaték fejleszté hatdsai is, hogy mind a sziildknek, mind pedig a pedagdgusoknak
segitsenek a szamukra legmegfelelébb jatékok kivalasztasaban. Eletkorra vonatkozo ajanlasok, részletes utmutatok a jaték
elkészitéséhez, jatékszabalyok és azok modositasi lehetdségei, s nem utolsésorban gondolkodtatd kérdések is kapcsolddnak majd egyes

jatékokhoz.
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Rakosgatos jatékok

A rakosgatos jatékok csoportja egyike a kezdd jatékoknak. A legtobb rakosgatds jaték eredetileg tablajatéknak késziilt, de a legtobb
jatszasdhoz elegendd akar egy négyzethalds papir €s ceruza is. A jatékok tablas formdi is sok esetben konnyen elkészithetdk, s
kavicsokkal, gesztenyékkel, kupakokkal jatszhatoak. A jaték folyamatos fejlesztésének csak a képzeletiink szab hatart. S6t a jaték
tablajanak a formaja is sok esetben valtoztathatd. A jatek elkészitése, megtervezése j0 moka lehet az iskolaban kozosen, egyiitt a

gyerekekkel.

A rakosgatos tablajatékok egészen kicsi kortol jatszhatok. Mar az 6vodasokkal is elkezdhetjiik — természetesen - megfeleld formaban
¢€s nehézségi szinttel. Az 6vodasok esetében ajanlom a tablajatékos format jatszani, ugyanis a gyerek finommotorikajahoz az jobban

igazodik ¢és a jatékok formavilaga is konnyen alakithatd az aktualis 6vodai témakorokhoz, évszakokhoz.

A legegyszeriibb rakosgatds jatékoknal a lerakott babu mar nem mozdul el a helyérdl, ezért gondolkodas szempontjabol egyszertiibb,
konnyebben tanulhaté stratégiat kovetnek. Ett6l fliggetleniil mégis élvezetesek jatékok. A tabla méretétdl fliggden valtozo hosszabb -
rovidebb idGtartam alatt lejatszhatoak, ami az 6vodas ¢és kisiskolds koru gyerekeknél fontos, mert az ¢ figyelmiik és koncentracids

képességiik, még csak 15 maximum 30 perc.
A most kdvetkezd jatékok szabalyainak egyszeriiségiiknél fogva alkalmasak a kisgyerekek jatékszabdlyokhoz vald szoktatdsara.
Ezen tablas jatékok kivaloan fejlesztik a gondolkodast, tarsas kapcsolatokat, interakcidkat és alapveté matematikai fogalmakat.

Gondolkodas fejlesztése:

14



- Stratégiai gondolkodas fejlesztése — végig kell gondolnia a gyereknek a kovetkezo 1épését, de akar tobb 1épést is eldre = Nyerd
— veszto stratégia keresését
- Logikai gondolkodas fejlesztése — a 1épések kovetkezményeinek megfontolasa, a tobbféle 1épéslehetdségbdl a szamunkra

legmegfelelobb kivalasztasa.
Matematikai fogalmak fejlesztése:

- Térlatas fejlesztése: at kell latni a tablan a babuk, az elemek elhelyezkedését
- Sik geometriai fogalmak: pont, egyenes, négyzet, kor, haromszog, stb... fogalmakat - Alakzat felismerést
- Iranyfogalom fejlesztése: jobb-bal, elott- mogott, alatt — f616tt, fent — lent, kozott

- Miiveleti és szamfogalmi fejlesztése: szamlalas fogalmanak jatékos fejlesztését teszi lehetdve
Tarsas interakcio:

- Szabalykévetés: a szabalyok megértése és megfeleld alkalmazasa, annak betartasa. A jaték soran kihatassal van majd a késébbi
tanulasban, munkaban val6 szabalykovetés elsajatitasara.

- Tarsas egyiittmiikodés: A jaték megnyerésének és elvesztésének megélése, egymdssal valdo lekommunikéalasa, az ellenfél
elismerése; a kooperacid jatékos formaban torténd tanulasa.

- Kommunikdcios készség fejlesztése: a jatékok soran aktiv kommunikacio alakul ki a jatékosok kozott.
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1. jaték: A KEK NiLUS

/

1. abra

A jaték kellékei:

A KEK NILUS nevii stratégiai rakosgatos jatékot és az ezutan kovetkezd
tarsasjatékot is Nagy Laszlo Jatéktan cimili irdsaban fedeztem fel

(www.jatéktan.hu) és alakitottam at.

A jatékban résztvevok szama: 2 {0, csapatban is jatszhato

Ajanlott életkor: 4 éves kortol

- Szabalyos hatsz6gmez0s jatéktabla (2. abra) - 61 mez6bdl allo tabla, oldalanként 5 mezdvel.

- A jatékmezokre illeszkedd azonos méretii és szinii babuk (40-50 darab).

Javaslatok a jaték elkészitéséhez:

77
NN
AVAVAVAVAVAVA
\AANNNN/N/
\VAVAVAVAVAY,
\ \ \\/\/

3. abra
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- A jatékot érdemes a gyerekkel kozosen elkésziteni, de a jatéktabla
forméjanak bonyolultsaga miatt azt érdemes elére masolni a sablon alapjan
(Melléklet 1.: Jatéktabla sablon), amit lehet6ség van szabadon Kiszinezni vagy
akar matricaval feldisziteni.

- A jatéktabla alakja és mérete tetszOlegesen valtoztathato, de figyelem,
ezzel megvaltozik a jaték nehézségi szintje. Egyszertisodhet (kisebb tabla

6vodasoknal), vagy nehezedhet is a jaték. A kiprobalas idészakaban érdemes



http://www.játéktan.hu/

nagyobb gyerekekkel is kiprobalni mas alaki mezdéket is (haromszog / 3. abra, négyszog, Otsz0g, nyolcszog, stb.) és
megbeszélni veliik, hogy az alak valtoztatasaval hogyan alakult a nehézségi szint.

- A figurékat Gsszegytijthetjiik, vagy felhasznalhatjuk azokat a konyvben leirt mas tarsasjatékokhoz is. Atalakitott figurakként
alkalmasak erre a kartonbol kivagott korlapok; az udvaron 6sszeszedett kovek, diszkavicsok, gesztenyék, kupakok, gombok (4.
abra). Csak arra kel iigyelniink, hogy ezek méretben illeszkedjenek a tabla mezdihez.

- A nagyobb gyerekek mar figurak nélkiil, papiron, ceruzaval szinezve a mezoket is jatszhatjak. Ebben az esetben pedig érdemes

tobb kiilonbozd tablat is nyomatni és stratégidkat keresni a jateék megnyeréshez.

Jatékszabaly:

2 személyes jaték esetén: A jatékosok felvaltva helyezik el a babukat a jatéktablan, a kovetkezoképen:

- A kezd6 jatékos kijeloli a kiindulasi pontot, melyet a folyod forrasanak vagy akéar torkolatanak (majd
ennek megfelelden fogjuk az utolsonak letett babut elnevezni szintén vagy a folyo torkolatanak vagy
a forrasanak) neveziink.

- A soron kdvetkez6 jatékos mindig az el6z6 jatékos altal lerakott figura mellé kell, hogy tegye a

sajatjat ugy, hogy az csak az utoljara lerakott babuval érintkezhet és semelyik eldzdleg letett babuval

sem (5. abra).
- Ajaték akkor ér véget, ha mar nem tudunk tobb babut a szabalynak megfelelden lerakni.

- Anyertes az, aki utoljara tudott 1épni.
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Csapatjaték esetén: A jatékot nem csak egyénként jatszhatjuk, hanem akar két csapat is jatszhat egymassal. Ebben az esetben is
ugyanazok a szabalyok, mint két jatékos esetén. Azzal a kiilonbséggel, hogy itt a csapat tagjainak kozosen kell megbeszélni mi legyen

a kovetkez6 1€pés, és hogy azt a csapatbol ki 1épje.
Javaslatok a jatékhoz, jatékvariansok:

A jaték nevét szabadon érdemes a sajat kornyezetiinkhéz igazitani, pl. a Nilus helyett lehet Duna, Tisza, stb. Ebben az esetben akar
foldrajz vagy kornyezetismeret Oran is jatszhato a jaték kiegészitve a témahoz kapcsolodo érdekes informaciokkal. Vagy, ha éppen a

kigyokrol tanulunk, akkor nevezhetjiik kigyonak is azt, ami késziil.

Kooperativ jatékként is jatszhatd, elgondolkodtatdé matematikai feladatokkal. Lehet keresni a leghosszabb/legrovidebb folyot. Ossze
lehet vetni a megfigyeléseinket a tobbi csapat eredményeivel, ahol a leghosszabb (legrovidebb) folyd megtalalasa, felrajzolasa vagy
kirakasa a cél. Ennek bizonyitdsa nem elvaras a kisgyerekektl, de jokat lehet rdla vitatkozni, beszélgetni, hogy kié lett
hosszabb/révidebb.

Lehet6ség van arra is. hogy terveztesslink a gyerekekkel sajat jatéktablat. Gondoljak végig, hogy a mezdk formdja az konnyitette-e

vagy nehezitette-e a jatékot.
Erdemes a jatékszabalyt is modositani, alljon itt egy-két Stlet:

1. Engedjiik meg hogy mind a két iranyba, akar a kiinduldsi pontbol is bdvithessiik a folyot (kigyot).
2. Jeloljiink ki tilos mezdket arra, amerre a folyd nem folyhat (hivhatjuk hegyeknek varosoknak, stb...).
3. Kiegészitése lehet az alapszabalynak az is, ha a folyo iitkdzik a tabla szélével, akkor az iitk6zési ponttal szemben az atellenes

oldalon felbukkanhat ujra.
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Gondolkodtato feladatok:

1. Keressétek meg a leghosszabb/legrovidebb kigyokat! Rakjatok ki, rajzoljatok be! (Erdemes kisebb jatéktablan jatszva feltenni a
kérdést, esetleg mas formaju mezO6knél sszehasonlitani a kapott hosszokat.)

2. A haromszdg (négyszog, Otsz0g, nyolcszog) alaki mezdk a tablan kdnnyitik vagy nehezitik a jatékot? Indokold!

3. Honnan érdemes inditani a foly6t, hogy a lehetd leghosszabb legyen? A tébla szélérdl, a tabla csucsaibdl esetleg a kozepérdl?

Vilaszodat indokold meg!

2. Jaték: PALCIKAKIGYO

A KEK NiLUS elnevezésti jatékhoz hasonlé a PALCIKAKIGYO, mely egy kicsit tovabb lett fejlesztve.

Ennél a jatéknal sincs még megkiilonboztetve az enyém - tiéd jelhordozd, azonban mar a szabalykovetés

folyamatosan nehezedik. Fokozatosan fejlesztjilk a jatékot stratégiailag a gyerek korahoz fejlddéséhez

igazitva.

A jatékban résztvevok szama: 2 £

Ajanlott életkor: 4 éves kortol 6. abra
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A jaték kellékei:

- Négyzethalos tabla - kicsiknél kezdhetjilk 5x5-0ssel tablaval, nagyoknal pedig fokozatosan eljuthatunk 10x10-ig vagy akar
nagyobb tablaig is.

- A négyzetek ¢€lehez illeszkedd egyszinii palcikdk 40-50 darab. Ezek lehetnek: gyufaszéalak, szivoszal darabok, szamolo palcak,
sth.

- A jatékot a nagyobb gyerekek mar négyzethalos lapon ceruzaval is jatszhatjak.
Jatékszabaly:

- A kezdd jatékos tetszdleges mezo6 tetszOleges oldalarol indithatja a kigyot.
- Ezutan a jatékosok felvaltva, egyenként egymast kovetden egy-egy palcikdval novesztik vagy a kigyd fejét, vagy a farkat.
Kotelezo folytonos vonalat alkotva noveszteni, de sem a kigy6 feje, sem a farka nem {litkozhet 6nmagaba.

- Az veszit, aki elobb nem tud szabalyosan tovabblépni.

Javaslatok a jatékhoz, jatékvariansok:

Ha a jatékot gyufaval jatsszuk vagy megjeldljiik a palcikaink, szivoszalaink egyik végét, akkor meg
tudjuk kiilonboztetni a kigyo fejét és a farkat, irdnyt adva igy a kigyonak. Ezzel a jatékos irdnyfogalom

fejlesztést is el tudjuk végezni a gyerekekkel, ha megbeszéljiik veliik merre tart a kigyo.

Erdemes a jatékszabalyokat modositani. Ennek apropojabol alljon itt egy-két tlet:

7. abra
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1. Ha megkiilonboztetjik a kigyonk fejét ¢és farkat, akkor modosithatjuk ugy is a jatékszabalyt, hogy csak a kigy6 farkanal
lehessen bdviteni a kigyonkat.

2. A jaték elején jeloljiink ki tilos mezdket a tabla egyes részeit letakarva, amerre a kigyd nem mehet (7. abra).

3. Kiegészitése lehet az alapszabalynak az is, ha megenged;jiik a kigyo6 litkozését 6nmagaval, de onnanto6l fogva mar csak a masik

végén novekedhet tovabb, amig tud (7. abra).

Természetesen ez a jatek is jatszhato négyzethalos papiron tollal, de modszertanilag fontos, hogy a kisebb gyerekek még eszkézok
segitségével jatsszak! Ezzel nem csak a matematikai gondolkodasukat fejlesztjiik, hanem megkonnyitjiik a szabdlykévetést, fejlesztjiik a

finommotorikat és érzékszervekkel valé tanulast indukadlunk!

Rakosgatos jatékok teriiletfoglalassal

Az elézéekben megismert rakosgatos jatékok folytatasai lehetnek a kovetkezd teriiletfoglalos stratégiai jatékok. A szabalyaik
hasonléan koénnyen kdvethetdk és a lerakott figurdk, elemek itt sem mozdulnak a helyiikrél, de gondolkodds szempontjabdl és
stratégiailag is Osszetettebbek, ezért ajanlottak inkabb csak a 6-8 éves korosztalynak. Ezekben a jatékokban mar mindenki a sajat

figuraival jatszik.
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3. Jaték: BRITISH SQUARE (A kutya meg a macska)

British British Square jaték lehet a kovetkez6 a sorban, ha fokozatosan akarjuk a szabalykovetést és a
Sq al'eé?%::ﬂru%m stratégiai gondolkodas fejleszteni. Magyarul A kutya meg a macska néven lehet ezzel a jatékkal
2 , talalkozni.

Erdekes maganak a jatéknak a torténete is, amelyre a jatékszabaly épil. A XIX. szézadi
hadtorténetben a brit négyzet védelmi forma (— British square) jellemezte mindazt, amit angolnak

éreztek azidotajt: eltokéltség, kitartas, gydzni akaras. Amikor Wellington tdbornok Napodleon

Defeat your opponent
with the tactics
that forged the Empivel

seregeivel talalkozott Waterloo mezején Napodleon ezt latta maga eldtt: angol katondk
Kép 1.: British Square végelathatatlan serege 50 fés athatolhatatlan négyzetekbe rendezédve. Az elsé sor tiizelt majd
hatralépett, a masodik sor ugyanigy folytatta és ekképp kovette a harmadik sor is. A tisztek a négyzet kozepér6l iranyitottak a

sereget. A torténet vége ismert, Napoleon vesztett. A jaték stratégidja is erre a torténetre épit.
A jatékban résztvevok szama: 2 {0
Ajanlott életkor: 6-8 éves kortol
A jaték kellékei:

- 5X5-0s négyzethalos tabla
- A négyzetekre illeszkedd kétféle szinii kék és piros babuk, egyenként 11-11 db.
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Jatékszabaly:

- Anpiros ira kezd. A kezd6 jatékos tetszbleges mezorol, a kozEéps6é mezot kivéve, inditja a jatékot a babuja felhelyezésével.

- Ezutan a jatékosok felvaltva, egyenként egymast kdvetden egy-egy babut helyeznek fel a tabla mezdire, gy hogy az ellenfelek
(kék-piros) nem keriilhetnek a mez6 ¢le mentén egymas mellé. A mezdk csucsaindl a talalkozas megengedett.

- A jaték akkor ér véget, ha mar egyik jatékos sem tud a szabalyoknak megfelelden 1épni és csak az ellenség mellé tudna tenni.
Ha csak az egyik jatékos nem tud lépni a masik jatékos még mehet €s leteheti addig a babuit, amig szabalyosan tud 1épni.

- Az a jatékos nyer, akinek a jaték végén tobb babuja van lerakva a tadblara. A gy6zelem annyi pontot ér amennyivel tobb a
babuja (pl. ha a gy6ztesnek 10 babuja van és az ellenfélnek 8, akkor 10 - 8 = 2 igy 2 pontot szerezhet). Ezt feljegyezziik és
jatszunk egy ujabb litkozetet.

- A végso gyOztes az, akinek a jaték befejezésekor tobb pontja van 6sszesen.
Javaslatok a jatékhoz, jatékvariansok:

- A Kkisebb gyerekekkel 5x5-6s tablan kezdiink jatszani, mint az eredeti jatékban, de érdemes fokozatosa névelni a tabla méretét
akér 8x8-as méretli tablaig is. Arra kell ebben az esetben figyelni, hogy a tdbla méretével a babuk szdma is nd.
- Erdemes kiprobalni a jatékot tablak alakjanak vagy a mezOk alakjanak a véltoztatasaval is. Az el6z6 jatékhoz (Kék Nilus)

készitett jatéktablak is alkalmasak a jatékra.

- avegeén az dsszeszamoldssal és dsszehasonlitassal jatékos szamfogalom és miiveleti fogalom fejlesztése is torténik. Mennyivel tobb

mennyivel kevesebb, hany babuval nyertem?

- Ez ajaték a Kek Nilussal és a gyufakigyoval ellentétben mar fejlettebb stratégiai gondolkodast igényel, mar érdemes nyerd vagy

veszto stratégiaban gondolkodni.
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Gondolkodtato feladatok:

1. A pedagbgus készitsen eld konkrét jatékallast, amit a didknak be kell fejezni. Hova 1épjek, hogy én nyerjek? Hova 1épjek, hogy
az ellenfél ne nyerjen? Ehhez hasonlo kérdéseket érdemes mellé feltenni.

2. Van-e nyero stratégia? Hova érdemes a kezd6 1épést tenni?

4. Jaték: PALCIKAS vagy VONALKAZOS

Ezt a jatékot a tobbi elézdleg bemutatott jatékkal ellentétben ritkan jatsszak jatéktablan babukkal. Leginkabb
papiron ceruzaval jatsszak. Egyike azoknak a jatékoknak, amit a didkok szivesen jatszanak a pad alatt a tanitasi

6rakon is ©- erre érdemes odafigyelni!

A jatékban résztvevok szama: 2 {0
8. abra Ajanlott életkor: 6-8 éves kortol
A jaték kellékei:

- Négyzethalos papir és azon korberajzolva egy 10 x 10-es négyzet

- 2 kiilonbozd szint toll vagy ceruza

24



Jatékszabaly:

Mindenki valaszt egy bizonyos szinli tollat. A kezdd jatékost sorsolassal vagy megegyezés alapjan valasztjak ki. Ha tobb

jatekot is jatszanak akkor a két jatékos felvaltva lesz a kezdd jatékos szerepében.

- Az elsé jatékos huz egy vonalat a négyzethdlon egy kis négyzet oldalan. A kovetkez6 jatékos jon, 6 is hliz egy vonalat a kezd6
jatékoshoz hasonloan. Felvaltva huzzak a vonalakat a négyzetek oldala mentén.

- Ajaték célja, hogy minél tobb kis négyzetet keritsiink korbe, vagyis zarjunk be.

- Ha sikeriil egy négyzetet korbe keriteni (mi rajzoltuk be az utolsdé nyitott oldal mentén a vonalat), akkor beleirhatjuk a
valasztott jeliinket (ez altalaban kor vagy X).

- Nem kell, hogy a négyzet csak a mi szinlinkkel legyen korbekeritve, a Iényeg, hogy az utolsé vonalat mi hazzuk be, amivel

bezarjuk. Es megszerezziik azt magunknak.

- Az nyer, akinek a jaték végére tobb jele gyiilik 6ssze a négyzetekben.
Javaslatok a jatékhoz, jatékvariansok:

- A jatéktabla alakja nem kell, hogy 10 x 10-es négyzet legyen barmilyen mas forma is megrajzolhaté (lasd 8. abra), a Iényeg,
hogy a jatékteriiletet egyértelmiien megadjuk.

Gondolkodtato feladatok:

1. A pedagdgus készitsen eld konkrét jatékallast, amit a didknak be kell fejezni. Hova 1épjek, hogy én nyerjek? Hova 1épjek, hogy
az ellenfél ne nyerjen? Ehhez hasonl6 kérdéseket érdemes mellé feltenni.

2. Van-e nyerd stratégia? Hova érdemes a kezdd 1épést tenni?
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Tic — Tac — Toe - Amoba és tarsaik

A rakosgato6s jatékok egyik legismertebb formai kozé tartoznak az igynevezett amdba tipusu jatékok. A vilag kiilonb6z6 pontjain mas-
mas névvel, kicsit eltérd szabalyokkal szerepelnek: Tic-Tac-Toe Amerikaban, Ikszek és Nullak Anglidban, a tdjainkon az Amdba név
az elterjedt. A jaték gyokerei az 6korba nyutlnak vissza. Az ilyen harom soros jatéktablara emlékeztetd format mar az 6si egyiptomi
leletek kozott is talaltak. koriilbeliil i.e.1300-bol. A Tic —Tac- Toe nevi jaték korai verziojat terni lapilli néven mar a Romai
Birodalomban is jatszottak. Minden jatékosnak harom darab jele van egymas mellett, igy allandéan mozgasban kell tartani ket az iires
mezOkon, hogy folytatdodjon a jaték. A jaték jeleit felfestve a falakon az 6kori Roméban is sok helyen megtalaltak.

Az amOba tipusu jatékok a rakosgatds jatékokhoz hasonldan kivaloan alkalmasak a gondolkodas, a tarsas kapcsolatok, az interakcidok
¢s az alapvetdé matematikai fogalmak fejlesztésére. Ezek a jatékok komplexebb stratégiai és logikai gondolkodasfejlesztésre is

alkalmasak, pedagdgusoknak ajanlom orai komplex gondolkodasfejlesztésre is.
Gondolkodas fejlesztése:

- Stratégiai szempontbol — végig kell gondolnia a gyereknek a kovetkezd 1épését, de akar tobb 1épést is eldre - Nyerd — veszto
stratégia keresése ¢és kidolgozasa sziikséges a jatékok sikeres jatszasdhoz. Ezek a stratégidk jol feldolgozhatdk és tudatosan
tanithatok a gyerekeknek.

- Logikai szempontbol — a lépések kovetkezményeinek megfontolasa, illetve a tobbféle Iépéslehetéségbdl a szamunkra

legmegfelelobb 1épés kivalasztasa.

Matematikai fogalmak fejlesztése:
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Térlatas szempontjabol: 4t kell latni a tablan az elemek elhelyezkedését, mozgasos jatékverzioknal a tabla alland6 valtozasat,
valamint tobb 1épésben eldre latni a kialakulo allaslehetoségeket. Illetve észrevenni a 3-5 elem egyiittallasat a kiilonboz6
iranyokban.

Sik geometria fogalmak szempontjabol. pont, egyenes - Alakzat felismerést

Iranyfogalom fejlesztésének szempontjabdol. jobb-bal, el6tt- mogott, alatt — f6l6tt, fent — lent, kozott

Miiveleti és szamfogalom fejlesztés szempontjabol: a szamlalas fogalmanak jatékos fejlesztését teszi lehetéve, s a 3,4,5 szamok

szamfogalmanak stabilizalasa €s fejlesztése.

Tarsas interakcio:

Szabalykovetés — a szabalyok megérése ¢s megfeleld alkalmazasa, annak betartdsa a jaték soran kihatassal van a késobbi
tanulasban, munkaban val6 szabalykovetés elsajatitasara.

Tarsas egyiittmiikodés: nyerés — vesztés megélése, egymassal valé lekommunikalasa, az ellenfél elismerése; a kooperaciod
jatékos formaban térténd tanulasa.

Kudarctiiro képesség - egyikiik sikere a tobbiek kudarcat jelenti, nyertes mindegyik jatékban lehet mas €és mas, akar ¢ is, de
ehhez el kell viselni a vereséget. Az empatiara valé készség nevelése.

Kommunikdcios készség fejlesztést — a jatékok soran aktiv kommunikécio alakul ki a jatékosok kozott.

Egyéb fejlesztési teriiletek:

Finommotorika fejlesztées - helyes ceruzafogas
A figyelem fejlesztése - az ellenfelet megakadalyozni abban, hogy elhelyezze elemeit, s a szamara kedvezd pozicidoba rakja

Kreativitas fejlesztése
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1. Jaték: TIC-TAC-TOE - 3-at egy sorba

A Tic-Tac-Toe a vilag egyik legismertebb ¢s leggyakrabban jatszott logikai tarsasjatéka. A jaték célja 3

X (X
Q X
X{ 0O

Kép 2.: Tic-tac-toe

egyforma jelbdl allé nyerdsor létrehozésa.

A jatékban résztvevok szama: 2 {0

Ajanlott életkor: 5 éves kortol
A jaték kellékei:

- 3 x 3-as négyzethalos tabla, négyzethalds papirlap
- Atablas verziohoz 5-5 db. korokkel és x-ekkel ellatott babu

- apapirlapon jatszott valtozathoz ceruza
Jatékszabaly:

- A kezd6 jatékost sorsolassal valasztjak ki, vagy ha tobb fordulét is jatszanak, akkor felvaltva valtozik, hogy ki lesz a kezd6
jatékos. Ez azért fontos, mert a kezdd jatékosnak nagyobb esélye van a gydzelemre.

- A kezd¢ jatékos a 3x3 tabla egyik mezdjére beir egy X-et (rahelyez egy X-es babut) , majd a masodik jatékos kovetkezik, s az
beir egy O-t (felhelyez a tablara egy O-as babut), a jatékosok felvaltva irjak be (rakjak fel a tablara) a jeleiket (babuikat).

- Ajaték célja, hogy a jatékosok 3 sajat jelet helyezzenek el egymas mellé egy sorba.

- 8 kiilonb6z6 modon lehet sort alkotni (9. abra).

- Az a jatékos nyer, aki hamarabb kirakja sajat jelbdl a 3-at egymas mellé.
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- Ha egyik jatékosnak sem sikeriil harom jelet egymas mellé tennie akkor a jaték dontetlen (két jo jatékos esetén ez gyakori eset)

0100 X X X X O
0100 X X X X @)
0100 X X X X
9. abra

Javaslatok a jatékhoz, jatékvariansok:

- Mivel a jaték stratégiailag viszonylag hamar atlathato, és egy idé utdn unalmassa valhat, médositsunk kicsit a szabalyokon.

- A kezd¢ jatékosnak nagyobb az esélye a nyerésre, ezért gyakran jatszak a jatékot olyan kikdtéssel, hogy a kezdd jatékos nem
kezdhet kdzépen, ezzel esélyt adva az ellenfélnek is.

- Jo jatékvariacio lehet a 1épések szamanak a behatarolasa is. Példaul ismert a nyolclépéses Tic-tac-toe, ahol minden jatékosnak 4
Iépése van és pont jar minden megalkotott harmasért, amit ebbdl a 4 1épésbdl meg tud alkotni.

- Forditott jatékot is jatszhatunk, vagyis megfordithatjuk a szabalyt és az a jatékos veszit, aki hamarabb megalkotja a harmas sort.

Médszertani megjegyzések: A jaték nyerd stratégidja nagyon jol feldolgozhato és modellezheté a gyerekekkel. Lépésenként jol
rajzolhato és kévetheto. A jatékban vannak olyan dllasok amelyek egyértelmiien a kér megnyerését biztositjak vagy a masodik jatékos

szamara a nem vesztest.

A kovetkezé abran 1 lehetséges, kezdo lépésbol nyerési vagy vesztési lehetoségeket modellezziik. Minden mas kiindulasi lépés
hasonloan modellezhetd, levezetheté a gyerekek segitségével akar kézosen is, ezzel is fejlesztve a gyerek stratégiai és logikai

gondolkodasat!
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0 0 0
0 0 0 0 Kezdé jiatékos nyer
X X X 0
0 0
X|o X Kezdé jatékos nyer
X
0
X Kezdd jatékos nyer
0 X 0] 0 X
0 ——{ X100 Dintetlen
X X
0 0O 0
0| X Of X O X Kezdé jatékos nyer
\ X
0 0
ol x— ol x Kezdé jiatékos nyer
X
0 0 0 0
Ol X 0l X Kezdé jatékos nyer
X X
X
olol|x olo]|x 0 Dintetlen

10. 4bra

A 10 abréan az az eset van kidolgozva, amikor a

kezd¢ jatékos kozépen kezd.

- Ahogy az abran is jol latszik a masodik
jatékos elsd Iépésben vagy a sarkok egyikére
vagy az oldalak kozepére helyezi a jelét. Ahogy
jelolve van ezek a lépések szimmetrikusak, ezért
a levezetés csak egyikre esetet mutatja, mert a
mar emlitett szimmetria miatt a tobbi eset ugyan
igy alakul a megfelel6 szimmetriaban.

- A kovetkezd lépések egyértelmiien
mutatjak melyek a nyeréshez sziikséges poziciok.

- A kozépkezdés a kezdd jatékosnak
kedvez, ha pedig jol jatszik nem veszthet.
Amennyiben az 6sszes esetet megnézzik, akkor 2
j6 jatékos esetén is a legrosszabb, ami a kezdd
jatékossal torténhet az a dontetlen.

- Ha mar jol megy a jaték, alapvetd
modositasa a szabalyoknak az, hogy a jatékosok
kezdd 1épése nem lehet kozépen, ezzel esélyt
adva a masodik jatékosnak is arra, hogy legyen

esélye nyerni akar erésebb ellenfél ellen is.



Gondolkodtato feladatok:

X
4. Fejezd be a jatékot ugy, hogy az X- nyerjen, az O van soron (11.4bra)! O
5. Fejezd be a jatékot ugy, hogy dontetlen legyen, az O van soron! X
6. Fejezd be a jatékot ugy, hogy az O nyerjen, az O van soron! 11. Abra
7. Vezesd le az 10. abrahoz hasonldan a tobbi kezd6 1épéshez is a nyerd, nem stratégiat!

2. Jaték: OTODOLO - AMOBA

Az iskolai udvaron is jol jatszhato jaték, csak egy négyzethalos flizet és két ceruza kell hozza. A
fiatalabb ¢s id6sebb korosztaly egyarant szivesen amObazik. Nagyon hasonlo a tic - tac - toe
jatékhoz annyi kiilonbséggel, hogy ezt a jatékot mar leginkabb csak papiron jatsszak (vehetd
tablajatékos formaja is) és nem nyerd 3-as sorokat keresiink, hanem 5-0soket.

A jaték a magyar nevét a folyamat végén korbe rajzolt alakzat formajar6l kapta. Ennek a tipusa
jatknak még nagyon elterjed elnevezés az Ot6ddls is — ez a név az 6t forma egy vonalban
elhelyezkedésbdl adodik.

Kép 3.: Otodolé

A jatékban résztvevok szama: 2 6

Ajanlott életkor: 5 éves kortol
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A jaték kellékei:

négyzethalos papirlap
szines ceruza, toll

tablas verzid jatszhat6 sakktablan akar damafigurakkal vagy kupakokkal is.

Jatékszabaly:

A kezdd jatékost sorsolassal valasztjak ki, vagy ha tobb fordulot is jatszanak, akkor felvaltva valtozik ki lesz a kezd6 jatékos.

A kezd6 jatékos a négyzethald egyik mezdjére beir egy X-et (rahelyez egy X-es babut), majd a masodik jatékos kovetkezik, aki
pedig beir egy O-t (felhelyez a tablara egy O-as babut), a jatékosok felvaltva irjak be (rakjak fel a tablara) a jeleiket (babuikat).
A jaték célja, hogy a jatékosok 5 sajat jelet helyezzenek el egymas mellé egy sorba.

8 kiilonbozoé modon lehet sort alkotni megegyezden a Tic-tac-toe-nal bemutatott irdnyokkal, 1asd a 10. abran.

Az a jatékos nyer, aki hamarabb kirakja sajat maga altal valasztott jelbol az 5-6t egymas mellé.

A jatékban nincs dontetlen, addig jatsszak, amig az egyik jatékos meg nem alkotja az 5-0st egy vonalban. Ha ez sikeriil, akkor a

nyertes korbekeriti a hasznalt tablarészt, és picit tdvolabb egy 1j kort indit.

Javaslatok a jatékhoz, jatékvariansok:
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Kisebb gyerekeknél érdemes a jatékteret lesziikiteni és nem egy egész lapot hagyni. Erdemes egy 10 x10-es vagy 15x15-6s
mezdvel kezdeni és fokozatosan elhagyni a korbekeritést.

Kezdhetjiik a jatékkal valo ismerkedést akar 4-esek megalkotasaval is.

Kisebb gyerekeknél érdemes a tablas verzioval kezdeni, melynek erdsen a finommotorikdra dsszpontositd, fejleszté hatasa van.

A figurak méretiiknél fogva pedig fejlodik a térlatast és javul a jatszma atlatasa.



- Erdekes valtozatai az am8banak a kovetkez6 két jaték: a potyogtatés améba és a tologatés améba

3. Jaték: POTYOGTATOS AMOBA

A potyogtatés amdba bolti forgalomban Connect 4 néven vasarolhatd meg.

A jatékban résztvevok szama: 2 {0
Ajanlott életkor: 5-6 éves kortol

A jaték kellékei:

Kép 4.: Connect four - 6 X 8-as fiiggdlegesen kiemelt jatéktabla.
- 24 - 24 db két kiilonb6z0 szinti a jatéktablahoz illeszkedd zseton.

Jatékszabaly:

- A kezd6 jatékost sorsolassal valasztjak ki, vagy ha tobb fordulét is jatszanak, akkor pedig felvaltva alakul, ki lesz a kezd6
jatékos.

- A kezdd jatékos egy zsetont tesz a tabla valamelyik oszlopaba, ami a legals6 sorba ,,pottyan”, majd a masik jatékos kovetkezik.
Az indulaskor iires tabla oszlopait, alulrol felfelé, felvaltva, egyenként toltogetik fel figuraikkal a jatékosok.

- A jaték célja, hogy a jatékosok 4 sajat zsetont helyezzenek el egymas mellette egy sorban vagy oszlopban, esetleg atlosan.

- Az a jatékos nyer, aki hamarabb kirakja sajat szinbdl a 4 zsetont egymas mellé.
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- Ha egyik jatékosnak sem sikeriil a 4 azonos szinii zsetont egy vonalba rendezni és a tabla megtelik, ebben az esetben

dontetlenr6él beszéliink.
Javaslatok a jatékhoz, jatékvariansok:
- A jaték sakktablan is jatszhatd, kijelolve rajta a tabla széleit és fokozatosan feltoltve a sorokat, ugyanazokkal a szabalyokkal,

mintha fliggbleges tablan jatszanank.

4. Jaték: TOLOGATOS AMOBA

oy
w
& A jatékban résztvevok szama: 2 o
v |80 e
o |8 e Ajanlott életkor: 8 éves kortol
=
v |®®
| (@@ A jaték kellékei:
o ||| G
DL eees - 7 X7 —es négyzethalos jatéktabla esetleg sakktabla
12. abra - 25— 25 db. két kiilonbdzé szinii a jatéktablahoz illeszkedd zseton (gomb, kupak, ké...).
Jatékszabaly:

- A kezd6 jatékost sorsolassal valasztjak ki, ha pedig tobb fordulot is jatszanak, akkor pedig folyamatosan alakul, hogy ki lesz a

kezd¢ jatékos.
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A kezd6 jatékos egy zsetont tesz a tabla valamelyik oszlopanak vagy soranak legsz¢élsd négyzetébe, a tabla sz&lsé mezdin. A két
jatékos felvaltva 1-1 db babut tol be ugy, hogy azzal a korabban mar tablara keriilt figurak egy poziciéval elmozdulnak. (lasd az
abran a nyilak iranyaba). A megtelt sorok azonban mar tovabb nem tolhatok.

A jaték célja, hogy a jatékosok 4 sajat zsetont helyezzenek el egymas mellette egy sorban, oszlopban vagy akar atlosan. (lasd a
12. abran)

Az a jatékos nyer, aki hamarabb kirakja sajat jatékszinébdl a 4 zsetont egymas mellé.

El6fordulhat, hogy az adott 1épéssel mindkét jatékosnak kialakul a négyes vonala a tologatasnak koszonhetéen. Ebben az
esetben a helyzetben 1év6 jatékos a parti gyéztese. Ugyanis a sajat Iépésének eredményeként (akcidban) alakitotta ki a nyerd
négyeseét.

Dontetlen akkor beszéliink, ha egyik jatékosnak sem sikeriil a sajat négyes vonal megalkotdsa és a jatéktabla megtelik. Ezért

nincs tobb lépésre lehetdség.

. Jaték: QUARTO

A Quarto az egyik legkomplexebb nyerdvonalas logikai tablajaték. Blaise Miiller svéajci matematikus
talalta fel, mely 1991-t61 van forgalomban. Kombinatorikus gondolkodas fejleszté hatasa mellett komplex
térlatas, stratégiai gondolkodast és relacios gondolkodast fejlesztd hatassal bir. Egyuttal erdsen

koncentraci6 és figyelemfejlesztd hatasu jaték.

A szabalyaibol adoddan kezddknek és Kicsi gyerekeknek a Quarto eredeti formajaban nem alkalmas.

Egyszerlsitett verzigjaban a korai kombinatorikus és relacids gondolkodas fejlesztésre kivalo jatékka

Kép 5.: Quarto

alakithato.
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A jatékban résztvevok szama: 2 16

Ajanlott életkor: 8 éves kortol

A jaték kellékei:

- 4 X4 — es négyzethalos jatéktabla
- 16 db kiilonboz6, de 1 - 1 tulajdonsagaban egymassal megegyez6d jatékfigura.
Ezen babuk mindegyike rendelkezik a kovetkez6 négy tulajdonsagpar
mindegyikébdl egyel-egyel.
- A babuk tulajdonsagai: Méret: kicsi —hagy
Szin: vilagos — sotét
Forma: henger — hasab

Telitettség: tomor — lyukas

- Nem kiilonbozettejiik meg a két jatékos babuit, mindenki jatszik az 6sszes babuval

Javaslatok a jaték elkészitéséhez:

[ J
| e| | - A jaték tablaja 4x4-es négyzet kdnnyen megrajzolhato, kinyomtathato.
L - A jaték jatszhatd a jol ismert ,Logikai jaték™” (készlet) elemeivel: pl. a négyzet- és
| korlapokkal. Négy tulajdonsag alapjan valogathatjuk ki a jelhordozokat (figurdkat):
BOEREOEO e kicsi-nagy
0000e0e0
13. 4bra
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Telitettség: lyukas-tomor
Szin: pl. piros-kék

Forma: négyzet-kor
- Ilyen mdédon 16 lapocskat tudunk kivalogatni a készletbdl és a tabla mellé helyezni.
Jatékszabaly:

- A kezd6 jatékost sorsolassal valasztjak ki, vagy ha tobb forduldt is jatszanak, akkor felvaltva valtakozik, hogy ki lesz a kezd6
jatekos.

- A kezdési jogot megszerzett jatékos nem lép, hanem megjeldli, hogy az ellenfélnek melyik figuraval kell 1épnie.

- Ezutan a jatékosok felvaltva 1épnek. A soron kovetkezd jatékos az ellenfele altal kijelolt figuraval koteles 1épni, amit pedig a
tabla valamelyik szabad mezdjére kell tennie. Utés a jatékban nincs. A 1épés megtétele utan 6 jeldli ki, hogy az ellenfele melyik
figuraval 1épjen.

- A figura kijelolése a jaték lényeges eleme, €s nem biralhat6 feliil. A jatékosok felvaltva kovetkeznek, a jaték végéig.

- A gybzelemhez a kdvetkezd sziikséges: a tdbla egyenesen, keresztben vagy 4tlésan négy egyvonalban levd mezdjén négy olyan
figuranak kell allnia, amelyek a felsorolt 4 tulajdonsag egyikébe megegyeznek (példaul négy szogletes figura, négy lyukas
figura vagy esetleg négy kicsi, lasd a 13. dbran 4 tomor).

- Elegendd, ha a 4 figura egyszerre 1 tulajdonsagaban megegyezik.

- Amelyik jatékosnak elbb sikeriil 4 azonos tulajdonsagu babut egy vonalban beallitani, az a jatékos nyer.

- Haaz §sszes figura felhelyezésével sem alakult ki nyerd allas, akkor a jatszott kor dontetlenre végzddott.
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Javaslatok a jatékhoz, jatékvariansok:

A jaték taktikai alapja az, hogy mikozben a sajat helyzetiinket épitgetjiilk, mindig olyan figurat jeloljiink ki az ellenfél szdmara,
amellyel nem tudja ezt a maga hasznara forditani. Egyben a kijeloléssel kényszerithetjiik is olyan 1épés megtételére, amely majd
nekiink adja meg a gydztes 1épés lehetdségét.

A jatek egy szabalyvaltozata a gydzelem elérés€hez azt a lehetdséget is kinalja, hogy a négy, valamilyen szempontb6l egyforma
figura egy 2x2-es négyzet alakzatba keriiljon a tablan barhol.

Lehetséges szabalymoddositas az, ha a figurdkat nem az ellenfélnek valasztjuk, hanem magunknak (ez konnyit a jatékon).
Erdemes a jatékot kisebb gyerekekkel is elkezdeni, de mindenképpen sziikséges hozza a jatékszabalyok modositésa

egyszerlsitése
Konnyitett jatékvaltozat Kicsiknek:

Amikor elkezdiink a jatékkal jatszani az eredeti szabalyokat 2 helyen is érdemes méddositani.

Konnyités 1: a felsorolt 4 tulajdonsagparbol el6szor csak egy esetleg kettd tulajdonsagpart vegyiink figyelembe. Ha mar igy
gordiilékenyen megy a jaték, csak akkor vezessiik be a tobbi tulajdonsagot is. Ha csak egy tulajdonsag szerint jatszunk (pl.
szin), akkor az val6jaban egy 4 x 4-es Tic Tac Toe. A két tulajdonsag figyelembevétele és kettd kizarasa lényegesen konnyiti a
jatékot ezért akdr mar 6 éves kortol is probalkozhatunk a jatékkal.

Konnyités 2: A tulajdonsagok csokkentett figyelembe vétele mellett, amivel érdemes még kezdeni az az, hogy ne az ellenfélnek

valasszunk babut, hanem mindenki magéanak valaszt. Ez is egyszer(siti a jaték gondolatmenetét, stratégiai atlatasat.



Malom

A malomjatékok a vilag legdsibb stratégiai tablajatékainak egyike. A mai napig nagyon népszerli. A vilagban tobbféle valtozata és
formaja ismert. A jatékot 2 személy jatszhatja. A legismertebb valtozata a nalunk ismert Klasszikus Malom névre keresztelt, az
angolszasz vidéken Nine Men’s Morris néven ismert jaték, melyekb6l a pontos jatékismeret utan, nemzetkozi versenyeket is

rendeznek.

A malom is egyfajta amdba tipust jaték, mivel itt is azonos sajat babukbol kialakitott sorokat keresiink — harmat egy sorba. Az eltérés
az amobaktol az az, hogy a lerakott figurak a jaték soran valtoztathatjdk a helyzetiiket. A babu mozgasanak koszonhetden
valtozékonyabb a jaték. Fejlettebb stratégiai-logikai gondolkodast €s térlatast igényel. A malmok épp ugy, mint az amdba jatékok is
kivaloan alkalmasak a gondolkodas, a tarsas kapcsolatok, az interakciok és az alapvetd matematikai fogalmak fejlesztésére. Ezek a
jatékok komplexebb stratégiai és logikai gondolkodasfejlesztésre is alkalmasak, akar az iskolai 6rak keretén beliil is. Kivaloan fejleszti
a kreativ alkotd készséget, a stratégiai-, logikai- és problémamegoldd gondolkodast. Lépésenként jonnek a jaték soran az ujabb
egyszerl szabalyok, melyek kovetése és megtartasa mar a kisiskolasok szamara is konnyen elsajatithato és ¢lvezetes jatékokat biztosit.
A jaték minden esetben az ellenfél legy6zésére iranyul, ennél fogva tanit elfogadni mind a nyerés és mind a vesztés tényét és ezzel

egyiitt tanit az ellenfél tiszteletére. Aktiv kommunikaciot biztosit.
Gondolkodas fejlesztése:

- Stratégiai szempontbol: végig kell gondolnia a gyereknek a kovetkezd 1épését, de akar tobb 1€pést is elére
- Logikus gondolkodds szempontjabol: a 1épések kovetkezményeinek megfontolasa, a tobbféle 1épéslehetdségbdl a szamunkra

legmegfelel6bb kivalasztasa.

Matematikai fogalmak fejlesztése:
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Térlatas szempontjabol: at kell latni a tablan az elemek elhelyezkedését. Szintén at kell 1atni a babuk mozgatasanak hatdsara a
tabla allandd valtozéasat, valamint tobb lépésben eldre 1atni a kialakulo allaslehetdségeket. Ezen feliil fontos, hogy a jatékos
¢szrevegye a harom elem egylittallasat a kiilonbozo iranyokban.

Sik geometria fogalmanak szempontjabol: pont, egyenes - Alakzat felismerést

Iranyfogalom fejlesztést: jobb-bal, elétt- mogott, alatt — folott, fent — lent, kozott

Tarsas interakcio:

Szabdlykivetés: a szabalyok megérése ¢s megfeleld alkalmazasa. Annak betartasa a jaték soran, mly kihatassal van a késébbi
tanulasban, munkaban val6 szabalykovetés elsajatitasara.

Tarsas egyiittmiikodés: nyerés — vesztés megélése, egymassal valdo lekommunikélasa, az ellenfél elismerése;

Kudarctiiré képesség: egyikiik sikere a tobbiek kudarcat jelenti, nyertes mindegyik jatékban lehet mas és mas, akar 6 is, de
ehhez el kell viselni a vereséget. Az empatiara valo készség nevelése.

Kommunikdacios készség fejlesztést — a jatékok soran aktiv kommunikacio alakul ki a jatékosok kozott.

Egyéb fejlesztési teriiletek:
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Finommotorika fejlesztése - helyes ceruzafogas

Figyelemfejlesztése - az ellenfelet megakadalyozni abban, hogy elhelyezze elemeit szdmara kedvezd pozicioba rakja

Kreativitas fejlesztése



1. Jaték: KLASSZIKUS MALOM

A nalunk klasszikusan malomként ismert téblasjaték kettés malom néven is elterjedt. Régészeti feltarasok alapjan az Okori
Egyiptombol a faradk birodalmabdl szarmaztatjuk az eredetét, de ismert volt Trojaban és Ceylonban (Sri Lanka) is. A malom torténete

egészen 1. Ramszesz uralkodasaig vezethetd vissza, ugyanis a régészek egy szentély feltdrasa soran padloba vésett jatéktablakat

abrazolo rajzokra bukkantak, amelyeken pihenés képen papok jatszhattak.

Kép 7.: Malomtabla leletek

A jaték kellékei:

- Két szinbdl, vilagos és sotét 9-9 babu jatékosonként
- Jatéktabla (14. abra)

14. abra
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Javaslatok a jaték elkészitéséhez:

- A jaték jatéktablan figurakkal jatszhat6, maga a jatéktabla barmilyen vastag kartonlapra
megszerkeszthetd (jo geometriai feladat lehet — kdrzd és vonalzohaszndlat gyakorldséara, pontos
mérések elvégzésére). A kész tablat aztan szinezhetjiik, diszithetjiik is.

- A babuk szama adott, mindig 9-9 darab, minden esetben kétféle szinti. A babuk lehetnek,
gombok, befestett kavicsok, gesztenyék, fél didhaj, milanyagpalack kupakok, ... A
megalkotasuknal pedig csak a fantaziank szab hatart.

KSR s

Kép 8.: Kézzel készitett malomjaték

Jatékszabaly:

O

- Ajaték célja az ugynevezett Malom létrehozasa és az ellenfél megakadalyozasa ebben. ®

MALOM - akkor beszéliink malomrol, ha egy jatékosnak sikeriil harom sajat babut egy sorban, a
kijelolt tabla szerint akdr vizszintesen, akar fiiggdlegesen egymds mellé helyezni/ egymds mellé C 5

mozgatni. (15. dbra)

- Az ellenfél megakadalyozidsa a Malom létrehozasaban, 1épésképtelenné valo tétele és babuinak a

tablarol valo levétele — amint az ellenfél Iépésképtelenné valik vagy babuinak a szdma lecsokken O 15 ‘fb
. abra

kettOre véget ér a jaték.

A jaték és a szabalyok felépitése fokozatos, tobb fazisra bonthatd. Fazisonként 1-1 1) szabdly betartdséval egy — egy 0j Iépésfajtaval

boviilve.
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fazis: A jatékosok felvalta rakosgatjak a tablara a babuikat, addig rakjak felvaltva a tabla egyes mezdire, mig el nem fogy mind
a 9 babujuk.

Ha valamelyik jatékosnak sikeriil MALMOT elérnie, akkor levehet 1 babut az ellenféléébol.

A levett babu mar nem tehetd tobbet vissza a tablara.

Malombol nem vehetiink le babut, az az eset kivétel, amikor az ellenfél 6sszes babuja malomban
all.

Ha valakinek egyszerre két malmot is sikeriil 1étrehozni (16. abra), akkor megegyezés targya lehet

még a jaték elején, hogy ilyenkor 1 vagy esetleg 2 figurat is levehet a tablarol.

fazis: Amint minden babunk a tablara keriilt, mindkét jatékos elhelyezte mind a 9-9 babujat, 16. abra
akkor kezdddik a jaték masodik szakasza. (Nem feltétel, hogy minden babu fenn is maradjon a

tablan, mert kdozben, ha MALOM volt akkor mar le is vettiink beldliilk) A jatékosok felvaltva

@
O

O = ¢

tologatjak 1-1 1épést a babuikat a tabla vonalai mentén a szomszédos ilires mezore, azzal a céllal,

hogy MALMOT rakjanak ki vagy megakadalyozzak az ellenfelet a mozgéasban.

O—C D)
fazis: A jaték harmadik fazisa akkor kovetkezik be (nem minden esetben jut el a jaték ide), ha az
Y 'd
egyik vagy mindkét jatékosnak mar csak 3 babuja van a jatéktablan. Ebben az esetben mar © I ©
N C
tetszOlegesen ,ugralhatnak” a babuk a tibla barmelyik iires mezdjére felvaltva Malom O 17 ;bra O

létrehozasanak céljaval az ellenfél legydzését célozva.
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- Ha az ellenfelet sikeriil a jaték elsd két fazisaban beszoritani és megakadalyozni a 1épésben, akkor a jaték véget ér még a 3.

fazis elott.

Gyéztes: A gy6ztes az a jatékos, mely ellenfelének csak 2 babuja marad vagy 1épésképtelenné valik.

Javaslatok a jatékhoz, stratégiai tippek, kiegészito szabalyok:

- ,Csiki-csuki” - érvényes malom, ha meglevé malmunkat kinyitjuk - kilépiink az egyik babuval -, majd Ujra bezarjuk. Ezt

ismételgetni is lehet, aminek csiki-csuki a neve. Egyetlen ellenlépése van a ki-be 1ép6 babunak a blokkolasa. Ez az ugralasnal

valik a legegyszeribbé. (17. abra) @
- Dupla Malmos csiki-csuki a legjobb stratégiai hiizas, ami a malmozasnal eléallhat. A dupla malom a
figurakak olyan elhelyezése, hogy az egyik malom megnyitasaval a masik malmot bezarjuk. (18. abra).
gy minden 1épésnél uj malmunk lesz és levehetiink az ellenfél babuibol egyet. Csak ugralassal tudja az = O—C

ellenfél blokkolni ezt a felallast.

- A, Gsiki-csukit” megegyezés szerint tiltani is lehet.

- A malombdl levételt illetéen tobb alternativa létezik azokra a specialis esetekre, amikor az ellenfél O

minden kove malomban van, vagy egyszerre két malmot zarunk be. Jaték eleji megegyezés kérdése,
hogy ezekben az esetekben mi torténjen. Ha az ellenfél minden babuja malomban all, akkor vagy abban egyeziink meg, hogy
nem vesziink el babut, vagy abban, hogy ilyenkor az ellenfél malmabol barhonnan le lehet venni egy babut. Ha egyszerre két
malmot zarunk, akkor megegyezés kérdése szintén, hogy ilyenkor 1 vagy két babut vehetiink-e le a tablarol.

- Ezeket a kiegészitd szabalyokat minden esetben még a jaték megkezdése eldtt tisztazni kell. Egy-egy szabaly akar jatékonként

1s valtozhat.
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- Erdemes stratégiaban gondolkodni és elsére azokat a helyeket elfoglalni a tablan, amelyek stratégiailag jobbak. Ezek azok a
helyek ahonnan a babu mozgas esetén a lehetd legtobb iranyba tud majd mozdulni (4 pont ahol 4 irdnyba és 8 pont ahol 3

iranyba lehet mozdulni).

Erdekesség MALOMROL: A , klasszikus” malom jatszma mindkét fé] hibatlan jatéka esetén sziikségképpen dontetleniil végzddik.
Ez a ,biztonsagos stratégia” azonban olyannyira bonyolult, hogy képtelenség megjegyezni, ezért is lesz mindig €lvezhetd jaték

a malom. A ,,biztonsagos stratégia” 1étét szamitogéppel igazoltak. (Ralph Gasser 1994)

Nagyon sokféle jaték varians létezik ezekbdl most néhanyat kiilon is bemutatunk.

2. Jaték: EGYSZERU MALOM

Az egyszerli malmot szabdlyai, a tdbla mérete és a babuk szama is alkalmassa teszi mar akar 5-6 éves kortol valo jatszasra. Ez fligg a
gyerek érettségétol és a tarsasjatékozashoz vald szoktatastol is. Ha csak késobb kezdjiik el a jatékot az sem baj. A kevesebb babunak és
a kisebb tablanak koszonhetden gyorsabb pergdsebb a jaték igy azon gyerekek gondolkodasfejlesztésére is alkalmas, akik még nem

képesek hosszan a jatékra koncentralni és gondolkodni — ez a jaték alkalmas az ehhez valo szoktatashoz is.

A jaték gyokerei és torténete megegyezik a klasszikus maloméval, pairhuzamosan alakult a két jaték a torténelem soran.

O—0O—0 &0 @

A jatékban résztvevok szama: 2 6

Ajanlott életkor: 5-6 éves kortol C

S/
"

—0 O—@—<C

—

A jaték kellékei:

O—"0O0—"0O O0—0O—@

19. abra 20. abra
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- Két szinbdl, vilagos ¢€s sotét 4-4 babu jatékosonként

- Jatéktabla (19. abra)
Javaslatok a jaték elkészitéséhez:
- A jatek elkészitése hasonloan torténhet, mint a klasszikus malomnal.
Jatékszabaly:
- A jaték célja az tigynevezett Malom 1étrehozasa és az ellenfél megakadalyozasa ebben.
MALOM — harom babunak egy vonalba allitdsa vagy vizszintesen, vagy fiiggolegesen.
- A jaték akkor ér véget, ha valaki malmot csinal.

A jaték és a szabalyok felépitése fokozatos, 2 fazisra bonthato. Fazisonként 1-1 0j szabaly betartasaval egy — egy uj lépésfajtaval

bévulve.

1. fazis: A jatékosok felvalta rakosgatjak a tablara a babuikat, addig rakjak felvaltva a tabla egyes mezdire, ( . E
mig el nem fogy mind a 4 babujuk. sl

- Ha valamelyik jatékosnak sikeriil MALMOT elérnie, akkor vége a jatéknak (ez ritkan fordul eld, ehhez C-\
y

(M
)
)1

O

valamelyik jatékosnak nagyon figyelmetlennek kell lennie) (21. abra)

- Figyelem! A kezdo lépésben tilos a kozépsé mezot elfoglalni, mert ha szabalyszeriien jatszunk és a

O—®

21. abra

kezdo jatékos elég figyelmes, akkor abban az esetben mindig 6 nyerne.

2. fazis: Amint minden babunk a téblara keriilt, mindkét jatékos elhelyezte mind a 4-4 babujat, akkor kezdddik a jaték masodik
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szakasza. A jatékosok felvaltva tologatjak 1-1 1épést, a babuikat a tabla vonalai mentén a szomszédos iires mezore, azzal a

céllal, hogy MALMOT rakjanak ki vagy megakadalyozzak az ellenfelet abban. Aki elobb ér el MALMOT az nyer.

Javaslatok a jatékhoz, jatékvariansok:

- A jaték még pergdsebb és gondolkodas szempontjabol nehezebb, ha nem 4, hanem 3-3 babuval jatsszak. Erdemes megfontolni
¢s kiprobalni ezt a verziot is.

- Ha mar az alap tdbla hasznilata jol megy, akkor érdemes a gyerekekkel mas tabldkat is kiprobalni, ahol a mozgéstere a
babuknak kiszélesedik és a MALOM lehetdsége is boviil. Ajanlom pl. a Kovetkezd 2 tébla kiprobalasat , elészor az egyszeriibb
A majd a bonyolultabb B-t.

A O—O—0O B) Cr—(—0)

(N
N
(Y
S
g
.

O—C0O—"~0 O—O0—~O

292 4bra 23. abra
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Harom ,,figyelem-koncentracios” Malom (aki elnézi, az veszit)

Egy az 6kori Romabol, egy a maoriktol (Uj-Zéland), egy pedig a tirikikté] (Kenya).

3. Jaték: ROMAI KORMALOM

A jatékban résztvevok szama: 2 {0

/ \ / \
Ajanlott életkor: 8 éves kortol
\ / \ .l
\ /A jaték kellékei:
S~
L J
o0

24. abra - Jatéktabla (24. abra)

- Két szinbdl, vilagos és sotét 3-3 babu jatékosonként

Javaslatok a jaték elkészitéséhez:
- A jaték elkészitése hasonloan torténhet, mint a klasszikus malomnal. (Lasd a 47.oldalon)
Jatékszabaly:
- A jaték célja az ugynevezett Malom létrehozasa és az ellenfél megakadalyozasa ebben.
MALOM — hdarom babunak egy vonalba allitasa vizszintesen, fiiggdlegesen, atlosan vagy akar a korvonal mentén is.

- A jaték tires tablan kezdddik. 3-3 babut felvaltva, a tablanak tetszés szerint valasztott mezdjére felrakjuk.
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- Ha felrakéskor egyik jatékosnak sem sikeriil malmot kirakni, akkor felvaltva tologatjak a babuikat valamelyik szomszédos iires
mezore.

- Ajaték akkor ér véget, ha valaki malmot csinal.

4. Jaték: SHISIMA

f.x A jatékot Kenya nyugati részén a tirikik jatsszak. Erdekesség, hogy a jatékkorongokat imbavalinak, azaz

/ y
i
A jatékban résztvevok szama: 2 {0

\ / \ |

\?\" f \/ Ajanlott életkor: 8 éves kortol

-\_.‘\"ﬂ-\. ™ =
O

25. abra A jaték kellékei:

vizi poloskanak nevezik. A vizi poloskak gyors mozgésat kell a jatékosoknak is kovetni utdnozni.

- Két szinbdl, vildgos €s sotét 3-3 babu jatékosonként
- Jatéktabla (25. abra)

Javaslatok a jaték elkészitéséhez:
- Ajaték elkészitése hasonldan torténhet, mint a klasszikus malomnal.
Jatékszabaly:

- A jaték célja az iigynevezett Malom létrehozasa és az ellenfél megakadalyozasa ebben.
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MALOM — harom babunak egy vonalba dllitasa vizszintesen, fiiggolegesen vagy dtlosan. Ebben az esetben a korvonal mentén nem

ervényes a malom csak az egyenes vonalak mentén.

- A jaték kezd¢ allasbol indul. A kezddallas a kdriven szemben 3-3 sotét és vilagos babu (lasd az abran). A vonalban sajat harmas
a nyero.
- A jatékosok felvaltva tologatjak a babuikat valamelyik szomszédos iires mezdre.

- A jatek akkor ér véget, ha valaki malmot csinal.

5. Jaték: MU-TORERE

foxh A jatékot az uj-zélandi a maori gyerekek jatsszak. A jatéktabla 8 agu és a kozepét putahinak, azaz
talalkahelynek nevezik. Ez ellentétben a tobbi malomjatékkal egy ,,blokkolds™ jaték.
\
‘ () A jatékban résztvevok szama: 2 5
\ IS
( _AI\\__ { Ajanlott életkor: 8 éves kortol
O~
26. abra A jaték kellékei:

- Két szinbdl, vilagos és sotét 4-4 babu jatékosonként
- Jatéktabla (26. abra)

Javaslatok a jaték elkészitéséhez:

- Ajaték elkészitése hasonldan torténhet, mint a klasszikus malomnal.
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Jatékszabaly:

- A jaték célja az az ellenfél blokkolasa, 1épésben valé megakadalyozasa.

- A jaték kezdo allasbol indul. A kezddallas a koriven szemben 4-4 sotét és vilagos babu (lasd az abran).

- A sotét babuval 1évo jatékos kezd. Tilos a megjelolt sotét babukkal kezdeni, mert akkor rogton beszoritand az ellenfelet €s

nagyon konnyem nyerne.

- A jatékosok felvaltva tologatjak a babuikat valamelyik szomszédos iires mezdre.

- A kozéps6 mezore is 1éphet jatékos, de csak akkor, ha a kor mentén a mozgatni kivant babuval szomszédos mez6kon nem csak

sajat babu all.

- A jaték akkor ér véget, ha valamelyik jatékos lépésképtelenné tette az ellenfelét.

Egyéb malom variaciok:

1. Malomvariaciok alatt elsdsorban a malomtébla kiilonb6z0 variacioit értjiik (lasd 27.
abrat). Az alapszabalyok a Klasszikus Malomhoz vagy az Egyszerii Malomhoz
képest nem valtoznak. Kiegészité szabalyokat viszont mi magunk is szabadon

alkothatunk.

- Arra figyeljiink, minél bonyolultabb jatéktablat készitiink, annal nehezebb a jaték.
A tabla alakja és a rdcspontok szdma tudja kdnnyiteni, de nagyon neheziteni is a
jatékot, sokkal nehezebbé valhat a tabla atlatasa. Fiatalabb gyerekeknél egyszeriibb

tablakat készitsiink, és ha mar nagyon jok vagyunk a malomban csak akkor

fed

27. abra
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valasszunk bonyolultabb tablakat.

Egyik legismertebb variacio Dr. Tichy-Racs Adam Gtlete alapjan Magyar Malomként ismert

6. Jatek: MAGYAR MALOM

A jaték szabalyai teljes mértékben megegyeznek a Klasszikus Maloméval, 1asd ott a szabalyok leirdsat. Amiben

S viszont teljesen eltér az nem mas, mint a malomtabla és annak elkészitési modja.
P A malomtébla alapja egy 7 x 7-es négyzetrdcs 49 db racsponttal (lehetséges mezOponttal). Ezekbdl a
racspontokbdl a jatékmezok ugy keriil kijelolésre 21 jatékmezo (racspont), hogy minden vizszintes és fliggdleges
O O vonalon 3-3 db racspont legyen (lasd 28.abra) Ha ez sikeriilt készen is van egy jatéktabla. A tabla elkészitése
28. abra

komoly feladvany lehet a gyerekeknek.

A jatékot jatszhatjuk 9-9 babuval, mint a Klasszikus Malom esetében, de a 8-8-as babu pergdsebb jatékot biztosit, tobb forrasba is azt

ajanljak pl. Mészaros Mihaly is a leirasaban (https://meszaros-mihaly.hu).

2. A masik malomvariacios lehetdség a babuk szdmanak valtoztatasabol adodik. A jatékban megvalasztott babuk szama a jaték
menetét befolydsolja. Nem feltétel, hogy a Klasszikus Malmot 9-9 babuval jatsszuk, akar szabadon csokkenthetjiik ezt a szdmot 8-8
vagy 7-7-re is Ezzel magat a jatékot tudjuk felgyorsitani, pergdsebbé tenni vagy esetleg ndvelni azt 10-10 babura és ezzel lassitani,
beszoritosabba tenni. Batran probalkozzunk a babuk szamanak valtoztatasaval, hogy szabadon tapasztalhassak a diakok, nekik melyik

jatékforma a megfeleldbb.
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Altaléban a babuk szamat a racspontok szamdhoz mérten vélasztiuk. A j6 jatékfeltételekhez a legidedlisabb tigy megvdlasztani a babuk
szamat, hogy maradjanak tires racspontok a tologatdashoz. A racspontok szamanak harmadolasa elegendo szokott lenni, vagyis ha 24
pontunk van, mint a Klasszikus Malomndal, akkor 24 : 3 = 8, akkor 8- 8 figura a jatékosokndl és 8 tires mezépont van a tologatasra,
vagy esetleg +1 bdbu, mint ahogy a Klasszikus Malomndl is van 9-9 babu. Altaldban ezt a felosztdst vagy a +1 babu lehetdségét szokds

valasztani.

Gondolkodtato feladatok:

Hany pontja és hany éle van az alibbi malomtabldknak? Esszeriien szamolj! (29. 4bra)

Melyik malomtablanak van a legtdbb racspontja? Mennyit talaltal?
Melyik tablan rakhato ki a legtobb malomallas? Hanyat talaltal?

> w o

Melyik malomtabla rajzolhaté meg egyetlen vonallal, azaz a ceruzad felemelése nélkiil tigy, hogy

minden vonaldarabon csak egyszer haladhatsz végig? Rajzold is meg! (30. abra)

29. abra

30. abra

5. Rajzold le a legegyszeriibb malomabrat ¢és egészitsd ki olyan malomtablava, hogy kiillonb6zzon a tobbitdl. Probald ki rajta a jatékot!



MANCALA - KALAHA a kezdo jatek

Az 6si mankala jaték eredete homalyaba vész. A vilag legrégibb (stratégiai) tablajatékanak is mondjak, sok szaz néven ismerik és
tobb tucat valtozatat jatsszak Afrikaban, Azsia egyes részein, a Nyugat-Indiai szigeteken és Dél-Amerikaban is. A legnagyobb
népszeriiségre Afrikaban tett szert, ugyanis a kontinens szinte valamennyi térségében jatsszak. Itt a tapasztalhato jelent6ségek nem
ritkdn tulmutatnak egy egyszerl tablajatékon. Kiemelkedd szerepet kap ritusok, ceremonidk, iinnepek (temetések, eskiivok stb.)
alkalmaval. Nem ritkan az uralkod6i udvar legmagasztosabb ritusainak kellékeként talalkozunk vele, az uralkodd beiktataskor e
jatékkal bizonyitotta azt a stratégiai képességét, higgadtsagat és bolcs eldrelatasat, mellyel majdan népét oltalmazza és kormanyozza.
Széleskort elterjedtsége magyaradzza, hogy mind maganak a jatéknak, mind az ehhez hasznalt tdblanak megannyi valtozata létezik. A
tablak kozott éppugy megtalaljuk a legegyszeribb formaja, agyagbol égetett valtozatokat, mint az uralkodok személyes tulajdonat
képezd gazdagon diszitett, mives kivitelezeésii értékes anyagokbol késziilteket. Ezek jelentdsége tulmutat magén, a jatékon, hiszen az

afrikai kultira, miivészet becses darabjaiként olyan nagynevii mizeumokban is helyet kaptak, mint pl. a British Museum, amely

1990-ben latvanyos kiallitast rendezett a szisztematikusan 6sszevalogatott gazdag kollekcidjabol.

Kép 9.: Mancala tablak a vilagbol
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A lyukakkal és kavicsokkal jatszott jaték talan a ,legszamtanibb” jaték, vilagszerte tengernyi hive van az egyik legcsodalatosabb
kisiskolas ,,matematikai” jaték. Legegyszeriibb, kétsoros formdjaban jatszhatjak egészen kis gyerekek is tiszta szerencsejatékként. Még
ebben a valtozataban is van oktatasi jelentGsége, mert arra készteti a gyereket, hogy szamoljon. A figurakat az egymasra jovo lyukakba
téve megtanulja az egy-egy értelmi megfeleltetés elvét. Rogziilnek a szamképek, erésodik a szamfogalom. A Mancala: az egy-

egyértelmli megfeleltetés jatéka, ami a szdmlalas, a szamolni tudas alapja.

Kisiskolas korban kittinden fejleszti a szdmolasi készséget — az 6sszeadas, kivonas, potlas, a szamok bontdsanak miivelete a jaték soran
folyamatosan jelen van. A szamrendszerek, a maradékos osztas, az Ora leolvasdsa egyazon alapelvre vezethetd vissza.
A Mancala tablajaték tulajdonképpen ennek gyakorlati megalapozasat is jelenti, ezaltal megértését késziti eld.

Fontos szerepet kap a jaték soran a tiirelemfejlesztés - megvarom, mig ellenfelem végigszorja koveit. Akar egymas utan, tobbszor.

Gondolkodas fejlesztése:

- Stratégiai szempontbol: végig kell gondolnia a gyereknek a kovetkezo I€pését, de akar tobb 1épést is elore
- Logikus gondolkoddsfejlesztés szempontjabol — a 1épések kovetkezményeinek megfontolasa, legmegfelelébb 1épés

kivalasztasa.

Matematikai fogalmak fejlesztése:

- Szamfogalom fejlesztése — szamkép megerdsitése, mennyiségi fogalom stabilizalasa, paros - paratlan fogalma
- Miiveleti fogalmak— maradékos osztas, szamok bontdsa, potlas
- Halmazfogalom

- Analégidas gondolkodds — analogia az 6ra miikodésével
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- Sorozatok
- Kombinatorika
- Koordindta rendszer

- Irdanyfogalom
Tarsas interakcio:

- Szabalykévetést — a szabalyok megérése €és megfeleld alkalmazasa, annak betartasa a jaték soran kihatassal van majd a kés6bbi
tanulasban, munkaban vald szabalykovetés elsajatitasara.

- Tarsas egyiittmitkédést: nyerés — Vesztés megélése, egymassal valo lekommunikaldsa, az ellenfél elismerése;

- Kudarctiiré képességet - egyikiik sikere a tobbiek kudarcat jelenti, nyertes mindegyik jatékban lehet mas és mas, akar 0 is, de
ehhez el kell viselni a vereséget. Az empatiara valo készség nevelése.

- Kommunikacios készség fejlesztést — a jatékok soran aktiv kommunikacié alakul ki a jatékosok kozott.
Egyéb fejlesztési teriiletek:

- Finommotorika fejlesztés — apr6 kavicsok szorasa
- Figyelemfejlesztése

- Kreativitas fejlesztése
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1. Jaték: MANCALA-KALAHA

A jatékban résztvevok szama: 2 {6

Ajanlott életkor: 5-6 éves kortol
A jaték kellékei:

- 14 lyukbol 4ll6 jatéktabla. A jatéktabla két sorban 6-6 mélyedést tartalmazo

jatékmezd, amely mélyedések akar 10—15 golyd/kd/bab/babu befogadéasara is alkalmasak. A
Kép 10.: Mancala kévekkel tabla két végét egy-egy mélyedés, Ggynevezett ,,gyiijték” (mankaldk) zarjék le, amelyek a
megszerzett kovek tarolasara szolgalnak.

- 48 darab jatékko

Javaslatok a jaték elkészitéséhez:

- Jaték specialis tablat igényel. Szabadtéren legegyszerlibb az 8si mintdkat kdvetve foldbe

vajt lyukakat késziteni és kavicsokkal jatszani.

- Egy masik elkészitési lehetdség pl. tojastartobol elkésziteni, sszeragasztani. Kép 11.: Hazi készitésii Mancala
Jatékszabaly:
U ——— - Alegismertebb kezd§ 4llas kodolva a szabalyok konyebb érthetdsége végett a 31.
TR O O O o
g G abran lathato.
ai I B A B - A G ésga gylijtéket - MANKAL#Kat jelolik, amelyek kezdetben iiresek.
A B C D E F
31. abra

57



A rekeszek és a benniik 16v6 kovek (golyok) szama valtozhat. Altalaban 6-6 rekesz van, rekeszenként 4, 5, vagy 6 kével. Az
alapjatékot 4 - 4 golyoval jatszuk rekeszenként.

A két jatékos szemben iil keresztbe maguk eldtt a tablaval, mint ahogy a képen is van. 1-1 jatékosé a felé es6 6 rekesz és a téle
jobbra esd gyljto (lasd kisbetiivel jeldltek az egyik jatékos rekeszei a nagybetiivel jeloltek pedig a masik jatékos rekeszei).

A kezdd jatékost sorsolassal vagy megegyezés alapjan valasztjak ki. Ha tobb jatékot is jatszanak, akkor a két jatékos felvaltva
lesz a kezd6 jatékos szerepében.

A jaték soran kétféle 1épésformat kiilonboztetiink meg: Lépés-szoras és Utés.

A jaték Iényege, hogy a jatékos valamelyik sajat rekeszébdl kimarkolja az 6sszes kovét, €s sorra — egyenként — végigszorja dket
az Oramutato jarasanak irdnyaval ellentétesen a rekeszekbe. Raknia kell a sajat gylijtjébe is. Aztan az ellenfél rekeszeibe is,
csak a gylijtjébe nem!

A jatékosok felvaltva kovetkeznek a 1épés- szoras szabalyait betartva.

Az a nyertes, akinek a gytijtdjébe tobb k6 van a jaték befejeztével.

A jatszma végén, amikor az egyik oldalon kiiiriilnek a rekeszek, akkor a masik oldalon még megmaradt kovek ugyanannak az

oldalnak a gytijt6jébe keriilnek ahol megmaradtak, azokat az ellenfél mar nem szerezheti meg..

Lépés-szoras: Barmelyik sajat rekeszébdl kiveszi a jatékos az dsszes kavicsot, és az 6ramutatd jarasaval ellentétes irdnyban elszorja az

alabbi feltételek szerint:
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Minden soron kovetkezd rekeszébe, a gylijtdjébe és az ellenfele rekeszeibe rakegymas utan egy-egy kovet addig, amig a kivett
kavicsok el nem fogynak a kezébdl.

Az ellenfél gyiijtéjébe nem tesz kavicsot, azt mindig kihagyja a jatékos.

Ha asoron 1évd jatékos legutolsonak elszort kdve a sajat gylijtdjébe - Mankaldjaba keriil, akkor ismét ugyanaz a jatékos

kovetkezik, ellenkez6 esetben az ellenfél keriil sorra.



Pl.: Ha a fenti kezdoallasban kivessziik a koveket a D rekeszbdl, akkor egy-egy darab keriil az E, az F, a G, és az a helyekre. Ha
azonban a D-ben 16 kavics volna, akkor a G-ben landolna az utolsé ko, igy megint ugyanaz a jatékos kovetkezne. (A kovetkezd a
sorrend: EFGabcdefABCDEFQG)

Ha a kezdéallasban a C rekeszbol vennénk ki a koveket, akkor egy-egy darab ko keriil a D, E, F, és a G gyiijto rekeszekbe igy a jatékos

ujra mehetne.

Utés: Ha a soron 1évS jatékos szoras soran az utolsé kavicsat valamelyik sajat iires rekeszébe teszi, akkor ez a kd és az ellenfele
oldalan 1évé atellenes (szemkdzti) rekesz teljes tartalma is a sajat gyiijt6jébe vandorol. Ez akkor is érvényes, ha ez az iires rekesz az a

rekesz, ahonnan inditotta a jatékos a szorast.

PL:Ha a C-ben lévo 13 kovet elszorjuk, akkor az utolso a C-be fog érkezni, tehat ezzel a kovel egyiitt a C osszes kove a gytijtobe (G)
keriil: DEF GabcdefABCasorrend.

Javaslatok a jatékhoz, jatékvariansok:

- A kisebbeknél nem érdemes a teljes szabalyt atadni, elobb csak szérni. Nekik még ez is tetszeni fog egy darabig, addig is
iigyesedik a keziik (finommotorika), rdhangolodnak a szoras ilitemére. Ezutan bevezethetd alépés- szoras szabalyrendszere és
majd csak kovetkezd Iépésként, ha mar ez jol megy, majd az {ités.

- Ajaték szabadon varidlhatd, mind a rekeszekben 1évé golyok szdma alapjan mind a rekeszek szamat illetéen. Kezdésnél
a kisgyerekeknél mind a rekeszek mind a golyok szamat érdemes csokkenteni 4-5 rekeszre jatékosonként és 3 golyora
rekeszenként.

- A golyok szamanak ndvelése 5-5, 6-6, esetleg 7-7-re neheziti a szamolast és a jatékot is ezt mindenképpen mar a jatékot jol

Jjatsz6 nagyobb gyerekeknél érdemes kiprobalni, kezdésnél semmi képpen sem ajanlott.

59



Gondolkodtato feladatok:

1. Az els6 abran piros szinii kavicsokat elszorjuk. Rajzold be a masodik abran a kavicsok igy nyert eloszlasat! Mely rekeszekben

nott, csokkent, nem valtozott a kavicsok szama?

d c b a
000 0000 (o] 00

000
0000 (o] 000 0000 | 0000
000

A B C D

d ¢ b a

A B C D

7
32. abra

2. Parban jatszunk le egy-egy partit. Egy Ujabbat megkezdve, a kezdéstdl szamitott 5. percben felfiiggesztik azt. A feladat

végrehajtdsanak kiindulasi pontja a jaték allasa.
a. Mennyi golyot kell athelyezni a kevesebbet tartalmazo térfélre, hogy ott csak 1-gyel legyen tobb a golydk szdma?
b. Mennyi golyonak kell lennie egy-egy jatékos térfélén, ha azt szeretnénk, hogy az egyik jatékosnak kétszer annyi
golydja legyen mint a masiknak?

c. Irjszoveges feladatot a jaték allasahoz!
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d. Az ellenfél oldala csupa pozitiv szamokbol all. A Te térfeleden negativ szamok vannak. Szamold ki egy-egy szemben

1évé mélyedéspar értékét! A feladathoz készits tablazatot!
e. Add 6ssze a négy legtobb golydt tartalmazé mélyedésben 1évo elemek szamat!

. A 2x3 (2x4, 5, 6) rekeszes tabla B rekeszébdl elszorva a kavicsokat ismét Te kovetkezel. Hany kavics lehet a B rekeszben?

Keress tobb megoldast! Milyen szabalyt veszel észre?

A 2x3 (2x4, 5, 6) rekeszes tabla melyik rekeszébdl szortunk el 10 kavicsot, hogy sajat gylijtdnkben végzddott a szoras?

5. Hany rekeszes az a tabla, amelynek C rekeszébdl 14 kavicsot elszorva gytijtonkbe keriil az utols6 kavics? (10-nél kisebb szamot

keress!) Rajzolj, probalkozz!

. A 2x3-as (2x4, 5, 6) tabla B rekeszébdl elszorod a 6 kdvet. A szords utdn mennyivel valtozik az ellenfeled és a Te rekeszeidben
1évé kovek Osszege?

. A 2x3-as (2x4, 5, 6) tabla C rekeszébdl elszorsz a) 7 b) 13 ¢) 30 kdvet. Mennyi jut beldle ellenfeled, mennyi a sajat térfeledre
(rekeszeidbe)? Mennyi jut a gytijtédbe? (Készits tablazatot!)

. Az abran lathat6 szamok jelentik a rekeszekben 1évé kovek szamat. Hogyan tudod megszerezni ezeket a még rekeszekben 1évo

koveket? ird le a 1épéseket!

3 3 1 G

A B C D E

33. abra
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9. Az abra szerinti alldsban hogyan érheted el egyetlen 1épéssorozatban, hogy kiiiriiljenek a rekeszeid? ird le a 1épéseket!
e d C b a

g 1 1

1 3 1 G

A B C D E

34. abra

10. Az alabbi allasban ellenfeled vezet. Hogyan nyerhetsz biztosan mégis, ha te kovetkezel? Fogalmazd meg roviden a nyerési

stratégiadat!

fad
[ 3]

11

[ =]
[ ]
[75]
[ ]
[

19

35. abra



[ 4

Lépegetos, helycserés tablasjatékok - Halmak

A Halma rendkiviil sokszinii tablajaték, jatékcsalad. A jatékot George Howard Monks (1853-1933), bostoni sebész talalta ki 1883-ban,
gyakornoki évei alatt, Angliaban. A jaték a nevét a gorog halma, magyarul: ugorj szorél kapta.

A Halma egy-, két-, négy- vagy akar hatszemélyes absztrakt stratégiai tablas jaték, egy igazi csaladi jaték
minden korosztalynak. Rokona a Dama jatékoknak, de ez jaték a damajatékoktol eltéréen nem iiti le az
ellenfél babuit. Szabalya egyszer, konnyen elsajatithato, a jaték valtozatos, fordulatos, minden jaték mas és

mas. Mar kisgyerekek is élvezettel jatsszak.

A tarsas halmajatékok 1ényege a helycsere, amikor az induloallasbol tarsunkat megelézve, igyeksziink

Kép 12.: Csillag halma

atjuttatni a figurainkat ellenfeliink babuinak a helyére. A 1ényege, hogy a kezddsarokbol ugrassorozatokkal

eljuttassuk az ellenfél szemkozti kezddsarkaba. A halmak azonban az eldre felrakott allasbol indulnak.

Vannak olyan gyerekek, akik szeretnek onalldan tevékenykedni, jatszani. Szamukra ajanlhatok az egyszemélyes- vagy feladvany
jellegti Halma variaciok. Rejtvény-valtozataikban a legkevesebb 1épésb6l allo helycsere a feladat, és legtobb esetben a feladat nem

tablasjaték, hanem logikai fejtord.

Ezek a lépegetds, helycserés tablasjatékok igen-igen kombinativ jatékok, nagymértékben fejlesztik a térlatast a stratégiai és

algoritmikusgondolkodast.

Gondolkodas fejlesztése:

- Stratégiai szempontbol: végig kell gondolnia a gyereknek a kdvetkezd 1épését, de akar tobb 1épést is eldre.

- Kombinatorikus gondolkoddsszempontjabdl: a 1épések kovetkezményeinek megfontolasa, legmegfelelobb 1épés kivalasztasa.


https://hu.wikipedia.org/wiki/Boston
https://hu.wikipedia.org/wiki/T%C3%A1rsasj%C3%A1t%C3%A9k#A_t%C3%A1rsasj%C3%A1t%C3%A9kok_oszt%C3%A1lyoz%C3%A1sa
https://meszaros-mihaly.hu/damajatekok-4-torok-dama/

- Algoritmikus gondolkodas szempontjabol: megfeleld 1épéssorrend eldre latasa, kiszamitasa a kiilonb6zo helyzetekben.

Matematikai fogalmak fejlesztése:

- Kombinatorika— 1épés és ugrassorozatok megtervezése, meglatasa
- Koordinata rendszer
- Iranyfogalom

- Térlatas — térbeli viszonyok
Tarsas interakcio:

- Szabalykévetés: a szabalyok megérése ¢s megfeleld alkalmazéasa, annak betartdsa a jaték soran kihatassal van majd a késébbi
tanulasban, munkaban val6 szabalykovetés elsajatitasara.

- Tarsas egyiittmiikddés: nyerés — vesztés megélése, egymassal valo lekommunikaldsa, az ellenfél elismerése;

- Kudarctiiré képesség: egyikiik sikere a tobbiek kudarcat jelenti, nyertes mindegyik jatékban lehet mas €s mas, akar 6 is, de
ehhez el kell viselni a vereséget. Az empatiara valo készség nevelése.

- Kommunikdcios készség fejlesztést — a jatékok soran aktiv kommunikécio alakul ki a jatékosok kozott.
Egyéb fejlesztési teriiletek:

- Finommotorika fejlesztése: kéz-szem koordinacié és a finommozgas fejlesztése a babuk mozgatasa kozben
- Figyelemfejlesztése

- Kreativitas fejlesztése



1. Jaték: EGYSZEMELYES HALMAK

A. Egy sorban elhelyezett 4-4 kiilonb6z6 babu helycseréje
————————————— A\ JA1€K a2 4-4 k1lOnb0z6 szinli bdbu helycseréjérdl szol, kiilonbozé szabalyok
DDDD.DD[I] betartasa mellett. A cél a kiilonb6z6 figurak helycseréje. Kiilon kérdés lehet, hogy
36. 4bra mennyi legkevesebb 1épéssel lehetséges a helycsere.
A jatékban résztvevok szama: 1 {0
Ajanlott életkor: 6 éves kortol
A jaték kellékei:

- 1 x9-as négyzethalos jatéktabla
- 4 — 4 kétszinu a tablahoz illeszked6 babu

Javaslatok a jaték elkészitéséhez:

- A tabla barhol kdnnyen elkészithetd, elég hozza papir, ceruza és vonalzd, de akar szabadtéren is jatszhat6 a foldbe karcolva.
- A jatékbabuk lehetnek akar gombok, milanyag palackok kupakjai, szinezett kavicsok, ... . Barmi, ami babunak felhasznéalhat6

¢és van bel6le két kiillonboz6 szin.



Jatékszabaly:

- A jaték elore felrakott allasbol indul, 1asd a 36. abran.

- Az egy sorban elrendezett 4-4 babu helycseréjekor (lasd az alapelrendezést az abran ) be kell tartani az egyirdnyu haladds
szabdlyat. a piros babuk csak jobbra, a kékek csak balra mozoghatnak.

- Barmely babu athelyezhet6 a mellette 1€v0 iires mezdre, vagy a mellette 1évo egyetlen ellenkezd szinli babut atugorhatja, ha az

atugrott babu mogott lires (érkezési) mezd van. (jatssz a mellékelt tablan kupakokkal)

Gondolkodtato feladatok:

1. Jatszd le a helycserét, keresd meg a lehetséges megoldast/okat, majd rajzold le a Iépéseket a mellékletben megtalalhato
tablazatokbal!

2. Vezess le megoldasi lancot, hogy a gondolatmenete ¢€s a megoldasa, mint folyamat jelenjen meg (javaslat: ehhez j6 ha
elére megszamozod a mezdket, mert igy konnyebb a lépéssorozatot leirni! PL. nyilakkal jeloIni a Iépéssorozatot 6 — 5, 4
—6...)

B. A sarkain osszeillesztett, két 3x3-as tablara felrakott figurak helycseréje (el6zo
feladvanyhoz hasonlo)

A jatékban résztvevok szama: 1 {6

Ajanlott életkor: 6 éves kortol

37. abra
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A jaték kellékei:

- Két darab 3 x 3 négyzethalds tabla egymashoz kapcsolva az egyik sarkuknal fogva.

- 8- 8 kétszinii a tdblahoz illeszkedd babu

Javaslatok a jaték elkészitéséhez:

- A tabla barhol kénnyen elkészithetd elég hozza papir ceruza és vonalzo, de akar szabadtéren is a foldre karcolva. (lasd a kész
tablat a mellékletben)
- A jatékbabuk lehetnek akar gombok, miilanyag palackok kupakjai, szinezett kavicsok, ... barmi, ami jatékfiguranak

felhasznalhato, s minimum van bel6le két kiilonb6zo6 szin.

Jatékszabaly:

- A jaték elore felrakott 4llasbol indul (1asd a 37. 4bran).

- Az egy- egy tablarészre elrendezett 8-8 babu helycseréjekor be kell tartani az egyirdanyu haladds szabdlydt: a piros babuk csak
jobbra atlosan, a kékek csak balra atlésan mozoghatnak.

- Barmely jatékbaba athelyezhetd az atlosan mellette 1év6 lires mezdre, vagy a mellette 1évd egyetlen ellenkezd szinli babut

atugorhatja, ha mogotte lires (érkezési) mezd taldlhato (jatssz a mellékelt tablan kupakokkal).



C. Klasszikus egyszemélyes halma 5x5-0s tablan

PP 3 Y A jatékban résztvevok szama: 1 6
kb ok [T

b ok

Ajanlott életkor: 6 éves kortol

A jaték kellékei:

38. 4bra - Egy5 x5 —0s négyzethalos tabla.

- 12 — 12 két kiilonboz6 szindi a tablahoz illeszkedd babu.

Javaslatok a jaték elkészitéséhez:

- A tabla barhol kdnnyen elkészithetd elég hozza egy papir €s egy ceruza, valamint egy vonalzo, de akar szabadtéren is a foldre
karcolva (lasd a kész tablat a mellékletben).
- A jatékbabuk lehetnek akar gombok, miianyag palackok kupakjai, szinezett kavicsok, ... barmi, ami babunak felhasznalhato, s

van bel6le minimum két kiilonboz6 szin.
Jatékszabaly:

- A jaték elore felrakott allasbol indul (lasd a 38. abran)
- Barmely babu vizszintesen ¢és fliggdlegesen athelyezhetd a mellette 1€vo iires mezOre, vagy atugorhatja az épp mellette 1€vo
egyetlen ellenkezd szinli babut (vagy vizszintesen, vagy fliggélegesen), ha az atugrott figura mogott iires (érkezési) mez6 van.

Visszafelé [épni tilos!
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Javaslatok a jatékhoz, jatékvariansok:

- A tabla méretének valtoztatdsaval a jaték konnyithetd, pl. 4x4-es tabla, de akar nehezithetd is 6x6, 7x7, 8x8-as tablakkal.

2. Jaték: KLASSZIKUS KETSZEMELYES HALMA

A kétszemélyes halmat tekintjiik az eredeti alapjatéknak. Ez mar egy olyan tarsasjaték, ami az

ellenfél legy6zésére iranyul.

A jatékban résztvevok szama: 2 {0

Ajanlott életkor: 6 éves kortol

A jaték kellékei:

Kép 13.: Kétszemélyes halma

- Egy 10x10-es négyzethalos tabla.

- 15— 15 két kulonb6z06 szint a tablahoz illeszked6 babu.

Javaslatok a jaték elkészitéséhez:

- A tabla barhol konnyen elkészithetd elég hozza papir ceruza és vonalzo, de akar szabadtéren is a foldre karcolva (lasd a kész
tablat a mellékletben).
- A jatékbabuk lehetnek akar gombok, milanyag palackok kupakjai, szinezett kavicsok, ... vagy barmi, ami jatékfiguraként

felhasznalhato, s van beldle minimum két kiilonb6z6 szin.



Jatékszabaly:

A jaték elére felrakott allasbol indul (lasd a 39. abran). A 10x10-es négyzhalds tablan, az atellenes
sarkokon haromszog-elrendezésben felrakott, 15-15 db. vilagos és sotét babuval indul a jaték.

Az induloallasbol a lépésszabalyokat betartva, tarsunkat megeldzve, igyekszlink atjuttatni a sajat
figurainkat az ellenfél térfelére ugy, hogy az 6 babuimak helyére 1épjenek at.

Lépésszabaly: tetszés szerinti iranyban (elore, hdatra, jobbra, balra, vagy soriranyban, vagy

atloiranyban) barmelyik iires szomszédos mezore léphetnek a korongok: egy lépésben, egy korong, egy

39. abra

adott pozicioban. Ugrani is szabad, mind a sajat, mind az ellenfél korongjat atugorhatja a "lépo-halado korong" (de az ellenfél

korongjait nem titjiik ki).
Az ugrassorozat (egy korong ugrasainak, egy lépésben torténd végrehajtasa) nemcsak megengedett, de
kivanatos is a gyézelem megszerzéséhez (lasd 40. dbran)

Az a jatékos nyer, aki hamarabb eljuttatja az 6sszes babujat az ellenfél térfelére.

Javaslatok a jatékhoz:
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A jaték jaszhato kisebb 8x8-as, vagy akar nagyobb 12x12-es tdblan is, de akkor aranyosan csdkkenteni

vagy novelni kell a babuk szamat. P1. elsd esetben 10-10 babura masik esetben 21-21 babura.

40. abra



3. Jaték: 4 SZEMELYES HALMA

A jatékban résztvevok szama: 4 {0
Ajanlott életkor: 6 éves kortol

A jaték kellékei:

- Egy 10x10 —es négyzethalos tabla.

Kép 14.: 4 személyes halma

- 8-8 négy kiilonbozo szinii a tablahoz illeszkedd babu.

Javaslatok a jaték elkészitéséhez:

- A tabla barhol kénnyen elkészithetd elég hozza papir ceruza és vonalzo, de akar szabadtéren is a foldre karcolva. (lasd a kész

tablat a mellékletben)

- A jatékbabuk lehetnek akar gombok, mianyag palackok kupakjai, szinezett kavicsok, ... vagy barmi, ami bdbunak

felhasznalhat6 és van beldle legfeljebb két kiilonb6zo szin.
Jatékszabaly:

- Ajaték eldre felrakott allasbol indul (lasd a 41. abran).

- Az indul6allasbol a 1épésszabalyokat betartva, tarsaiankat megeldzve, igyeksziink atjuttatni babuinkat
az atlosan szemkozti ellenfeliink babuinak a helyére.
Lépésszabaly: tetszés szerinti iranyban (elore, hatra, jobbra, balra, vagy soriranyban, vagy

atloiranyban) barmelyik iires szomszédos mezore léphetnek a korongok: egy lépésben, egy korong, egy

41. abra
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adott pozicioban. Ugrani is szabad, mind a sajat, mind az ellenfelek korongjat atugorhatia a "lépo-halado korong” (de az
ellenfelek korongjait nem iitjiik ki).

Az ugrdssorozat: egy korong ugrasainak, egy lépésben torténd végrehajtasa - egy lépésben tobb ugras is végrehajthato egymas
utdan, ugyanazzal a kével - nemcsak megengedett, de kivanatos is a gydzelem megszerzéséhez (lasd 40. dbran).

Ebben a jatékban nincs lehetdség a leiitésre. Az nyer, aki sajat koveit elséként telepiti at a szemkozti, atellenes sarokba.

A jatékban el6fordulhat blokkolas is az ellenfél altal, de ebben az esetben a kdvetkez6 korben kotelez6 a blokkot az ellenfélnek
feloldania.

Ha a blokkolas a célmezdben torténik, abban az esetben megegyezés kérdése, hogy elfogadjuk-e nyerd alldsnak azt, ha az
Osszes tObbi mez6n a sajat babunk all, s csak a blokkolt poziciokon nem, vagy esetleg a blokkolt mezé elemét kihelyezziik

a kozvetleniil a nyeré mezok elé.

Javaslatok a jatékhoz, jatékvariansok:
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A jaték kooperativ jatékként is jatszhato, ebben az esetben ketten-ketten vannak egyiitt - a part a két atellenes sarokban allo
jatékos alkotja. Az a paros nyer akiknek hamarabb sikeriil helyet cseréIniiik!

A jatékot érdemes sakk, illetve dama tablan jatszani, mert konnyen észrevehetd, hogy az ugras sordn a mozgést végzd figura az
indulasi mezdvel azonos szinli mezdket érint. Ez4ltal kdnnyebben attekinthetd a tervezett mozgatas, valamint az érkezési mez0.

A jaték konnyithetd vagy nehezithetd a jatéktabla méretének valtoztatdsaval, de minden esetben a babuk szdmat a tabla

méretéhez kell igazitani.

. Jaték: CSILLAG HALMA - Kinai dama

A csillaghalma tobbszemélyes absztrakt stratégiai tablas jaték. A 1ényege, hogy a babuinkat a kezdésarokbdl ugrassorozatokkal

eljuttassuk a szemkozti kezdésarokba. A jaték az 1883-ban kitalalt halma hatszemélyesre bovitett valtozata. Elterjedt masik


https://hu.wikipedia.org/wiki/T%C3%A1rsasj%C3%A1t%C3%A9k#A_t%C3%A1rsasj%C3%A1t%C3%A9kok_oszt%C3%A1lyoz%C3%A1sa
https://hu.wikipedia.org/wiki/Halma

neve a kinai dama (angolul Chinese checkers), annak ellenére, hogy ez a jaték nem kinai és nem is damajaték. A nevet egy
1928-as amerikai kiadasa nyoman kezdték hasznalni. Egy szintén tévesen alkalmazott név, a kinai sakk pedig egy teljesen mas

jatékot takar.

Aki elsOnek viszi 4t a babuit a csillag egyik csticsabdl a szemkozti csuicsba, az nyer.

A jatékban résztvevok szama: 2, 3 vagy 6 6

Ajanlott életkor: 6 éves kortol

A jaték kellékei:

- hatagu csillagot formazoé jatéktabla

- 10— 10 jatékosonként kiilonboz6 szinii a tablahoz illeszkedd babu.

Jatékszabaly:

- A jaték elore felrakott allasbol indul (lasd a 42. dbrdn). Minden jatékos kap 10-10 azonos szinii 42. abra
babut, ezeket elhelyezik a hatagl csillagot formazo jatéktér valamelyik haromszogében.

- A jatékos barmelyik jatékbabujaval 1éphet. A valasztott figura egy mezdt 1éphet a 6 lehetséges irdny barmelyikébe, de csak és
kizardlag iires mezdre. Nem kotelezd eldrefelé haladni, oldalazd vagy visszafelé torténd 1épés is megengedett.

- Mozgasra a tabla teljes teriilete kihasznalhato, kivéve azokat a tdborokat, amelyek nem a mi tdborunkkal szemben vannak.
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https://hu.wikipedia.org/wiki/D%C3%A1maj%C3%A1t%C3%A9k
https://hu.wikipedia.org/wiki/Amerikai_Egyes%C3%BClt_%C3%81llamok
https://hu.wikipedia.org/wiki/K%C3%ADnai_sakk
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Az induloallasbol a lépésszabalyokat betartva, tarsaiankat megeldzve, igyeksziink atjuttatni babuinkat a szemkozti (atlésan
atelenben) ellenfeliink babuinak a helyére.

Lépés, ugrasok: Ha az egyik iranyban a szomszédos mezén babu all, de ha mégotte szabad a mezo, akkor a jatékos a lépés
helyett ugorhat, és a szabad mezdre teheti. Atugrani csak egy figurdt lehet, és az ugrds az eldtte levé mezérél a mogotte levd
mezore végezheto el. A damajatékokban ismert hosszu ugrds itt nem megengedett. Az ugrdas a hatféle irany barmelyikébe
végrehajthaté, ha a feltételei teljesiilnek. A halmdban iités nincs, az dtugrott babu jatékban marad. Atugrani sajat és ellenséges
babut is szabad. Ha a jatékos ugrast valasztott, akkor ha az érkezési mezorol ujabb ugrasra van lehetosége. Azonnal
elvégezheti azt is, de ez nem kotelezo. Az ugrassorozat hosszat és haladasi iranyat nem koti semmi. Az ugrassorozat kézben
egyszertil lépést tenni nem lehet. Tobb jatékos esetén az ugrdashoz mindegyik ellenfél babuit fel lehet hasznalni.

Ha egy jatékos egyetlen olyan babuval sem tud Iépni, amely még nincs a célteriileten, ellenfele koteles utat nyitni neki. A
céltertiletre érkezett figura mar nem Iéphet ki onnan, de azon beliil mozoghat.

A jatékban el6fordulhat blokkolas is az ellenfél altal, ebben az esetben a kovetkezé korben kotelezd a blokkot az ellenfélnek
feloldania.

Ha a blokkolas a célmezdben torténik, akkor abban az esetben megegyezés kérdése, hogy elfogadjuk-e nyerd allasnak azt, ha az
Osszes tObbi mezOn a sajat babunk all és csak a blokkolt poziciokon nem, vagy esetleg a blokkolt mez6 elemei kihelyezziik
a kozvetleniil a nyeré mezok elé.

Az nyer, aki sajat babuit elsdként telepiti 4t a szemkdzti, atellenes sarokba.


https://hu.wikipedia.org/wiki/D%C3%A1maj%C3%A1t%C3%A9k

Javaslatok a jatékhoz, jatékvariansok:

- A jaték kooperativ jatékként is jatszhatd, ebben az esetben ketten-ketten vannak egyiitt - a x x
part a két atellenes sarokban all6 jatékos alkotja. Az a paros nyer akiknek hamarabb sikertil
helyet cserélnitik! x x x
- 2 vagy 3 jatékos esetén nem jatszik a csillag 0sszes aga, hanem 2 jatékos esetén 2 szemkozti

aggal, 3 jatékos esetén minden masodik csillagdggal jatszunk. A szabalyok nem valtoznak l x x

az eredeti jatekhoz képest. ’. l ’.
- Két vagy harom jatékos esetén a tabor megtoldhatd egy sorral, ekkor 15-15 babu keriil a 43. abra
tablara.

- Hat jatékossal a tabla belseje nagyon zsufoltta valik, megengedhetd, hogy a jatékosok atmenetileg a nem szamukra célként

kijelolt taborba is belépjenek.

75



Damajatékok

Kép 15.: Klasszikus dama

A damajaték tobb ezer éves jaték, ismert volt mar az 6kori Egyiptomban is, és a mai
napig toretlen népszertiségnek orvend. A szabalyok egyszeriisége, a jaték mélységének és
szépségének elképesztd Osszefondodasa megmagyardzza, miért adtak tovabb a jatékot a

kiilonboz6 orszagok népei nemzedékrdl nemzedékre.

A damajaték nem csupan remek szorakozas és kellemes id6toltés, hanem az egyszerii
szabalyok mellett lenyligozéen ¢érdekes, bonyolult pozicios mandverekkel ¢€s
kombinacids otletekkel teli jaték. Nevezhetjiik szellemi mérkdzésnek, ahol elképzelések
csapnak 0ssze, a rovid- €s hossza tavu tervezés sikerességét lathatjuk a tdblan. Ez a jaték

0sztondz, tiirelemre nevel, gondolkodasra tanit. Ma is sok helyen jatsszak vilagszerte. Az

Eurdpai Unid 0sszes tagorszagaban hivatalosan elismert versenyjaték, Magyarorszagot leszamitva.

A damajatékok a halmakhoz hasonléan kombinativ jatékok, nagymértékben fejlesztik a térlatast a stratégiai és algoritmikus

gondolkodast. Aki elrontja az elsd 2-3 1€pését a jaték soran mar nagyon nehéz azt korrigdlni. Az a jatékos, akinek nincs tobb 1épésre

elére stratégiaja, nagyon hamar vesztd pozicidba tud keriilni. A ddmajaték fejlesztd hatésai:

Gondolkodas fejlesztése:

- Stratégiai szempontbol: végig kell gondolnia a gyereknek a kdvetkezd 1épését, de akar tobb Iépést is elore.

- Kombinatorikus gondolkodds szempontjabol: a 1épések kovetkezményeinek megfontolasa, legmegfelelébb 1épés kivalasztasa.
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- Algoritmikus gondolkodds szempontjabol: megfeleld 1épéssorrend elére latasa, kiszamitasa a kiilonb6z6 helyzetekben.

Matematikai fogalmak fejlesztése:

- Kombinatorika— 1épés és ugrassorozatok megtervezése meglatasa
- Koordindta rendszer
- Iranyfogalom

- Térlatas — térbeli viszonyok ismerete

Tarsas interakcio:

- Szabalykévetés: a szabalyok megérése és megfeleld alkalmazasa, annak betartasa a jaték soran kihatassal van majd a késébbi
tanulasban, munkaban val6 szabalykovetés elsajatitasara.

- Tarsas egyiittmiikddés: nyerés — vesztés megélése, egymassal valo lekommunikaldsa, az ellenfél elismerése;

- Kudarctiiré képesség: egyikiik sikere a tobbiek kudarcat jelenti, nyertes mindegyik jatékban lehet mas és mas, akar 0 is, de
ehhez el kell viselni a vereséget. Az empatiara valo készség nevelése.

- Kommunikdcios készség fejlesztés: a jatékok soran aktiv kommunikacié alakul ki a jatékosok kozott.

Egyéb fejlesztési teriiletek:

- Finommotorika fejlesztés: kéz-szem koordinacio és a finommozgas fejlesztése a babuk mozgatasa kozben
- Figyelemfejlesztése

- Kreativitas fejlesztése
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A Dama rovid torténete

A damajaték els6 targyi emlékei (agyagbol égetett tablak, hozza tartozd kup alaku babok) Egyiptombol szdrmaznak. Az okori
Gorodgorszag népei az egyiptomiaktol tanultak el a jatékot. A gorogok nagy becsben tartottak az ligyes damajatékosokat, a legjobbak

nevét az utokor is megdrizte: Diodorosz, Teodorosz, Ledn.

A kozépkori Eurdpdban mar szinte minden orszagban ismerték €s jatszottak a damat, mégpedig 64-négyzetes tablan. Kozismert, hogy
ezekben az idOkben, Eurdépdban a damajaték fonemesi jatékka valt, és a ,,hét lovagi tevékenységhez” tartozott (tudni kellett lovagolni,

uszni, gerelyt vetni, vivni, vadaszni, ddmajatékot jatszani, dalt szerezni és énekelni szive holgye tiszteletére).

Az elsé damaversenyeket Portugaliaban mar a XV. szazadban megrendezték, de a versenyszabalyok csak joval késébb (1740-ben)
lettek egységesitve és leirva a francia Laclef ,,Coups de paries de Dames de la Polonoise” cimii konyvében. A leiras forrasa a
Zalaegerszegi Déamajaték Sportegyesiilet, ahol még részletesebben olvashatunk a dama torténetérol

(http://web.axelero.hu/penkalo/ZDSE_01.htm). 1947-ben alakult meg a Nemzetkozi Damajaték Szovetség (Fédération Mondiale du Jeu de

Dames — FMJD), amelyet négy szovetség hivott életre: a francia, a holland, a svajci és a belga.

1. Jaték: DAMA — ,,Paraszt” Dama

A ,Paraszt” Dama a hétkoznapi ember szamdara legismertebb damajaték variacio, leggyakrabban ezt

Jjatsszak otthon a csaladok.

A jatékban résztvevok szama: 2 6 ) )
44, abra
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https://www.fmjd.org/

Ajanlott életkor: 8 éves kortol

A jaték kellékei:
- 8x8-as négyzethalos jatéktabla — két szinnel festve, valtakoztatva a négyzetek szinét.

- Két szinbdl, vildgos €s sotét 12-12 korong formaju jatekbabu jatékosonként.
Javaslatok a jaték elkészitéséhez:

- 8x8-as négyzethalos jatéktabla konnyen megrajzolhatdé az alapsémanak megfeleloen két tetszdleges, kiilonbozo szinnel
szinezhetd (sablon lasd a mellékletben).

- A legegyszerlibb, ha van sakktablank, ugyanis a sakktablan nagyon jol jatszhato a jaték.

- A téblahoz illeszkedd sotét és vilagos szini jatékfigurak.

- A babuk szama adott, mindig 12-12 darab. Minden esetben kétféle szinli kell lennie, melyek lehetnek gombok, befestett
kavicsok miianyagpalack kupakok, ... A babuk megalkotasanal csak a fantaziank szabhat hatért, valamint az, hogy két babu

egymasra helyezhetd legyen, ugyanis azzal tudunk damat Iétrehozni, vagy kiilon damabdbukat is festiink, mondjuk megjelolve

EE
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egy D betlivel.

Jatékszabaly:

- Mindig a sotét babu kezd. Hogy ki legyen a sotét babuval azt vagy kisorsoljak a jatékosok vagy

kolcsondsen megegyeznek.
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—

Osszes ellenséges babut leiitni, vagy ugy beszoritani a tablan maradé ellenséges babukat, hogy 45. abra

- A jaték célja a versenytarsunkat lépésképtelen helyzetbe hozni. Ez kétféle médon lehetséges: az
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azok szabalyosan mar ne Iéphessenek.
A korongok atlosan, sdtét mezon mozognak.

A jatékos vagy egyet 1ép atlosan eldre, vagy a kozvetleniil atlosan eldtte 1évo ellenséges szinti korongot

atugorva leveszi azt.
Egyenes és iranyvaltoztatas melletti sorozatos iités is lehetséges, iitéskényszer mellett, vagyis ha a soron

kovetkezd jatekosnak iitési lehetdsége van, mindenképpen iitnie kell.

Amikor egy korong eléri az ellenfél alapvonalat (alapvonal - szemkozti oldal elsé sora), damava 46. dbra
valtozik, amelyet ugy is jelezhetiink, hogy a mar levett korongunk egyikét a tetejére helyezziik.

A dama eldre és hatrafelé is mozdulhat, és egyszerre nem csak egyet lithet, hanem akar sorozatot is (lasd az iitéssorozatot a 46.
abran).

Az a jatékos nyer, aki hamarabb teszi 1épésképtelenné az ellenfelet, vagy leiiti az ellenfél 6sszes babujat.

Javaslatok a jatékhoz, stratégiai tippek, kiegészit6 szabalyok:

8o

A Dama erds taktikai jaték. Jo stratégidnak tlinik a jatékmezd kozépso teriiletének az elfoglalédsa, arra iigyelve, hogy ne mi
valjunk késdbb sajat 1épéseink akadalyozojava.
Erdemes az ellenfél két sarokmez6ijét elfoglalni.

.....

ugrasnal, valamint az ugrassorozatnal is.



Frank Dunne angol jatékos és szakkonyvszerz6 1911-ben 12 aranyszabalyt fogalmazott meg az ,,A Practical Guide to Play
Scientific” cimii munkajaban a ddmajatékkal kapcsolatban. A szabalyok ma is érvényesek, amelyeket kiilonosen kezddknek

érdemes megfontolni:.
* Soha ne érintsd meg a korongod addig, amig biztosan nem dontéttél a kovetkezo lépésedrol!
* Ne lépj céltalanul!
* Gyakorolj rendszeresen!
* Tartsd be a szabalyokat!
» Koveteld meg ellenfeledtol is a szabalyok kévetését!
* Valassz magadnal nagyobb jatéktudassal rendelkezo partnert!
* Tanulj ellenfeled jatékabol!
* Stratégiad kigondolasa kézben ne érintsd meg a jatékmezot!
* Ne zavard beszédeddel a jatékot!
* Ne légy tiirelmetlen ellenfeleddel szemben!
* Ne hencegj jatéktudasoddal!

* Csendben, méltosaggal nyer;j!
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2. Jaték: NEMZETKOZI DAMA
A szaznégyzetes nemzetkozi damajaték sziiletését a kovetkezd torténethez kotik, de a pontos keletkezési iddpontjat nem ismerik.

A XVIII. szazad elején Franciaorszag a damajaték lazaban égett. A szokdsos 64-négyzetes tablan

jatszottak, de mindeniitt: boltokban, kavéhazakban, szalonokban, sot a kiralyi palotaban is!

A jaték nemesi tiszteloi koziil kiemelkedett egy magas rangu four, Rydgar marki, aki maga is jol
jatszott. Eros ellenfelei koziil a nép emlékezetében megmaradt egy lengyel szarmazasu ur, aki

akkor Parizsban élt; ugy hivtak: a ,, Lengyel”.

1723-ban egy szép napon a palotaban éppen a marki és a Lengyel partija zajlott. A jatszma

kozben a Lengyel hosszu idore elgondolkodott. A nézok és maga a four is tiirelmetleniil vartak a
Kép 16.: Nemzetkozi dima felills lépesére, de a Lengyel egyaltalan nem lépett! Csak hirtelen felugrott a székrol és szotlanul, gyors
léptekkel tavozott... Ez az udvariatlan viselkedés feldiihitette a fourat, bar a nézok részérdl neki itélt gyozelem kicsit megvigasztalta,

mert a Lengyelt ritkan lehetett legyozni.

... Harom nap mulva a Lengyel visszajott a palotiaba és személyesen kért bocsanatot a fourtol, nyilvanosan elismerte vereségét, és

ezzel visszaszerezte partnere rokonszenvét.

— Emlékeznek, uraim? — kérdezte. — Mielétt elsiettem, nagyon elgondolkoztam. Csodalatos kombindcio jutott eszembe. Csakhogy az
utolso iitéshez kicsi volt a tabla. Mindenféle lépés-atrendezéseket kiprobaltam, s csak nem akart sikeriilni! Viszont a kombindacio oly
gyonyort, annyira tetszett, hogy csak az jart az eszemben: mi lenne, ha kicsit megnagyitandnk a tablat, hogy a korong rajta maradjon?

Azonnal meg kellett csindlnom a nagyobb tablat! Most mar meg lehet valositani ezt a kombinaciot!
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Es a Lengyel dltal bemutatott lépések olyan dltaldnos lelkesedést valtottak ki, hogy a four rogton az uj tablan kivant jatszani.
Felallitottak 20-20 korongot, kicsit modositottik a szabdlyokat, és a damajaték torténelmében megkezddédott az elsé csata az akkor

még ismeretlen szaznégyzetes tablan.

Sajnos ennek a napnak pontos datuma nem maradt fenn, mégis ezt szoktik késobb a szaznégyzetes — nemzetkozi — damajaték

sziiletésnapjanak tekinteni. (a tortént forrasa: Zalaegerszegi Damajaték Sportegyesiilet, http://web.axelero.hu/penkalo/ZDSE_01.htm )

Az elsé damajaték-vilagbajnoksagot még 1847-ben rendezték meg.

A vilag talan legdinamikusabban fejlodé és terjedé ddma valtozata a 10x10-es, ,,100 négyzetes”, vagy ,, nemzetkézi” Dama.

A jatékban résztvevok szama: 2 {0

Ajanlott életkor: 8 éves kortol

A jaték kellékei:
- 10x10-es négyzethalos jatéktabla — két szinnel festve valtakoztatva a négyzetek szinét
- Két szinbdl, vilagos €s sotét 20-20 korong formdju jatékbabu jatékosonként

Javaslatok a jaték elkészitéséhez:

- 10x10-es négyzethalos jatéktabla konnyen megrajzolhatd az alapsémanak megfelelden, s két tetszéleges szinnel szinezhetd
(sablon lasd a mellékletben).

- Kellenek a tablahoz illeszkedd sotét és vilagos szinli babuk.


http://web.axelero.hu/penkalo/ZDSE_01.htm

A babuk szama adott mindig 20-20 darab, melyek minden esetben kétféle szintieck. A babuk lehetnek, gombok, befestett
kavicsok miianyagpalack kupakok, ... A babuk megalkotasanal csak a fantaziank szab hatart és az, hogy két babu egymasra
helyezhet6é legyen, ugyanis azzal tudunk damat l1étrehozni, vagy kiilon dama babukat is festiink, mondjuk megjelolve egy D

betuvel.

Jatékszabaly:

A kiizdelem kizardlag az 50 db s6tét mezon zajlik. A jatékosok fel6li balra es6 sarokmezdének sotétnek kell lennie. A jatékosok
fel6li négy-négy sor sotét mezdire keriilnek a korongok (20-20).
Mindig a sotét babu kezd. Az, hogy ki legyen a s6tét babuval kisorsoljak a jatékosok, vagy kolcsondsen megegyeznek.
A jaték célja a versenytarsukat lépésképtelen helyzetbe hozni. Ez kétféle modon lehetséges:
o az 0sszes ellenséges babut leiitni,
o vagy ugy beszoritani a tablan marad6 ellenséges babukat, hogy azok szabalyosan mar ne 1éphessenek.
A jatékban gyalogok és ddmak vesznek részt.
A jaték legelején csak gyalogok vannak. Ha valamelyik jatékos gyalogja eléri az ellenfél alapvonalat (alapvonal - szemkozti
oldal elsd sora), ddmava valtozik, amelyet gy is jelezhetiink, hogy a mar levett korongunk egyikét a tetejére helyezziik.

A béabukra vonatkozo 1épésszabalyok:
Gyalogok: csak atlosan 1éphet elére egyet és csak iires mezore.
Damak: 4tlosan eldre és hatra bArmennyit, de csak az lires mezdkon at.(!)

A babukra vonatkozo {itésszabaly:



Gyalogok: atlosan elére és hatra, a szomszédos ellenséges korongot atugorva, a mogotte 1évé iires helyre. Ha innen

megint tovabb tud {itni, akkor titnie is kell és igy tovabb (iitéssorozat). Ameddig képes ra, addig iitnie kotelezo.

Damak: kivaltsaguk, hogy elére és hatrafelé is iithetnek atlosan iires mezokon at, ha az ellenfél korongja mogotti mezd
iires. R4juk is érvényes az litésre, litéssorozatra vonatkozd kotelezettség. Az ellenfél korongja mogotti valamelyik iires

mezOt €rintve, onnan tovabb folytatva. Azonban csakis egyesével.

Természetesen mindkét figuranal megengedettek az iités kdzbeni iranyvaltdsok (mezd érintéssel, innen ,.elrugaszkodva”).
Fontos! Tobb lehetséges iitéssorozatnal kotelezd a tobb iitést eredményezOt valasztani. Az iitésszam megegyezéskor szabadon
valaszthato.

Ervényes a ,,torok iités” szabalya: csak az ugrasok végrehajtasa utan vehet6k le a korongok a tablarol.
Egy iitéssorozat végzése folyaman tilos kétszer atugrani ugyanazt a babut.

Egy iitéssorozat keretében szabad kétszer ugyanazt a mezot érinteni.

Az ellenfél alapsorat (els6 sorat) eléré gyalogok damava valtoznak abban az esetben, ha nem kell
iitéskotelezettség miatt rogton el is hagyniuk (visszaiités). Tehat, ha az alapsort 1épés sordn, vagy
egy ott végzddo lités soran éri el a versenyzd, akkor damava valtozik a gyalog, de csak a kdvetkezd
Iépésben mozdulhat az adott figura. Viszont, ha az alapsort {ités kozben eléré gyalog tovabbra is
iitésben all, akkor azt folytatnia kell, gyalogként (visszaiités). Tehat nem valtozik daméva!

Az a jatékos nyer, aki hamarabb teszi lépésképtelenné az ellenfelet, vagy leiiti az ellenfél Gsszes

babujat.

Az a jatékos, aki nem tud érvényes lépést véghezvinni, veszit. Kép 17.; Alquerque
A jaték dontetlennel is végzddhet, amennyiben 80 lépésen (2x40) keresztiil nincsen iités vagy dama

csere. A jaték automatikusan dontetlen 200 1épés (100 kor) utan.



3. Jaték: OSDAMA - ALQUERQUE
Régészeti leletek bizonyitjak, hogy az alquerque-t mar i. e. 1 400 koriil ismerték az egyiptomiak. Eurdpaba az arab
kozvetitéssel keriilt. A név valdsziniileg az arab elnevezés spanyol atirasabdl szarmazik. A szabalyokat elészor Bolcs Alfonz,
spanyol kiraly jegyezte le a XIII. szdzadban. Ma mar az egész vilagon ismerik. A logikdja €s szabalyai alapjan a dama 6sének

tekinthetjiik. Egyszertiek a jatékszabalyok, de nagyon magas szinten {izhetd e jaték: sok gyakorlas utan komoly stratégiakat

lehet kidolgozni.

A jatékban résztvevok szama: 2 {0
Ajanlott életkor: 7 éves kortol
A jaték kellékei:
- Jatéktabla, lasd a képen.
- Két szinbdl, vilagos és sotét 12 - 12 korong formaju jatekbabu jatékosonként
Javaslatok a jaték elkészitéséhez:

- Az 5x5-0s jatékmezds tabla konnyen megrajzolhat6 az alapsémanak megfelelden (sablon lasd a mellékletben).

- A tablahoz illeszkedd sotét és vilagos szinii babuk.
- A babuk szama adott, mindig 12- 12 darab, minden esetben kétféle szinli. A babuk lehetnek, gombok, befestett kavicsok
milanyagpalack kupakok, ... A figurdk megalkotasanal csak a fantaziank szabhat hatart és az, hogy két babu egymadsra

86



helyezhet6 legyen, ugyanis azzal tudunk damat Iétrehozni. De festhetiink kiilon dama babukat is, mondjuk megjelolve egy D

betiivel.

Jatékszabaly:

A jaték a képen, lathato alapallasbol indul. Indulé allasban csak a jatékmezd kozépsé pontja ilires. A tobbi mezdponton
egymassal szemben vannak felrakva sotét és vilagos korongjai.

Mindig a vilagos kezdi, amikor egyik korongjat az lires mezOpontra attolja. Hogy ki legyen a vilagos babuval? Azt vagy
kisorsoljak a jatékosok, vagy kdlcsondsen megegyeznek.

A jaték célja a versenytarsukat lépésképtelen helyzetbe hozni. Ez kétféle modon lehetséges az Osszes ellenséges babut leiitni,

vagy ugy beszoritani a tablan marado ellenséges babukat, hogy azok szabalyosan mar

ne léphessenek.

A kivalasztott, megfogott korongot a szomszédos iires mezdre kell attolni: eldre,
oldaliranyban, vagy atlosan elore (atlosan- hatrafelé nem), vagy ha lehet

(litéskényszer van) az ellenfél egyetlen, szomszédos mezdén allo6 korongjat atugorva

letitni. A leiités hatrafele is kotelezd, de iitéssorozat nincs, azaz egy lépésben egy

korong vehetd le, kivétel a figyelmetlenséget biintetd 1épés.

Az ellenfél térfelének alapsordba jutott korong (itt nem valtozik ddmava), csak

itéssel mozdulhat el helyérdl: oldaliranyban nem léphet tovabb (elére, vagy 47. abra
atlosan-eldre lépve pedig mar "levenné magat" a tablarol).

Sajatos szabaly, hogy ha a jatékos nem veszi észre iitési lehetdségét, biintetésképpen ellenfele ,leveheti” azt a korongjat,
amellyel {itni tudott volna, s6t még 1éphet is egyet.

Az a jatékos nyer, aki hamardbb teszi Iépésképtelenné az ellenfelet, vagy leiiti az ellenfél Osszes babujat.



Kirakosok

A kirakds jatékok ma nagy népszeriségnek Orvendenek. A legnépszeriibb és legismertebb fajtai a puzzlek. A jol megvalasztott
kirakossal mar akar 2-3 éves kortol is jatszhatnak a gyerekek. Ebben a fejezetben viszont nem a puzzlek bemutatésa lesz a cél, hanem
olyan kirakos tigyességi logikai tablajatékok keriilnek teritékre, melyek amellett, hogy remek szorakozast nyujtanak az egész

csaladnak, jelentds fejlesztési és oktatasi szereppel birnak.

Ezen kirakos jatékok fejlesztik a gyerekek logikai gondolkodasat, valamint a vizualis és asszociacios képességét, kreativitasat. A
jatékok darabjainak megfeleld helyre rakédsa 6sztonzdéleg hat a gyermek koordinacids készségére, fejleszti motorikus képességeit és
segiti 6t a formak helyes felismerésének elsajatitasaban. Nagyfoku atalakithatosaguknak koszonhetden nehéz dket megunni, jatszhatd

egyediil, tarsasjaték formaban egymassal versenyezve, de akar kooperalva is.

A kirakos jatékok alapvetGen a gyerekek stratégiai, logikai gondolkodasat, valamint a szem-kéz koordinaciojat fejlesztik. Mindemellett
az Osszpontositd, vizualis képességet ¢és képzelderdt is hatékonyan tovabb fejleszté hatast. Segit a formak, szinek helyes
felismerésében, kozvetve ujabb ismereteket tanithatunk meg veliik. Azonban nem csak a kognitiv szerepiik ismert, azaz a gyerek
kisérletezik, probalkozik, tori a fejét a helyes megoldason, kijavitja magat, vissza-visszatér az adott problémara; hanem remek

szorakoztato jaték tud lenni. Ko6zos csaladi jatéknak, csaladi csapatépitésnek tokéletes.

A kirakosok azon kevés jatékok egyikei, amelyek majdhogynem univerzalis jatékok, rendszeres hasznalatuk nagyon sok

képességteriilet fejlodését segiti:
Gondolkodas fejlesztése:

- Stratégiai gondolkodds: végig kell gondolnia a gyereknek a kovetkezd I€pését, de akar tobb Iépést is eldre.
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- Logikus gondolkodas: a 1épések kovetkezményeinek megfontolasa, legmegfelelobb 1épés kivalasztasa.

- Analogias gondolkodas
Matematikai fogalmak fejlesztése:

- Geometriai transzgformaciok: elforgatas, tikkrozés, szimmetrikus elrendezés

- Sikgeometria fogalmak: sikidomok ¢€s tulajdonsagaik tapasztalati iton torténd megismerése
- Sik- tér analogia

- Kombinatorika: egy elem tobb helyre is beférhet, a jatékmezé melyik teriiletét valasszuk?

- Térlatas fejlesztés

- Tdjékozodds térben és sikon: iranyfogalom fejlesztés

- Vizualis észlelés: rész-egész viszonya, alakfelismerés

- Teriilet fogalom: a teriilet lefedés a lehetd legpontosabban
Tarsas interakcio:

- Szabdlykovetés: a szabalyok megérése ¢s megfeleld alkalmazasa, annak betartdsa a jaték soran kihatdssal van majd a késébbi
tanuldsban, munkéaban vald szabalykdvetés elsajatitasara.

- Tarsas egyiittmiikddés: nyerés-vesztés megélése, egymdssal valoé lekommunikélasa, az ellenfél elismerése.

- Kudarctiiré képesség: egyikiik sikere a tobbiek kudarcat jelenti, nyertes mindegyik jatékban lehet mas és mas, akar ¢ is, de
ehhez el kell viselni a vereséget. Az empatiara valo készség nevelése.

- Kommunikdcios készség fejlesztés: a jatékok soran aktiv kommunikacio alakul ki a jatékosok kozott.

Egyéb fejlesztési teriiletek:



- Finommotorika fejlesztés — kéziigyesség fejlesztés
- Figyelemfejlesztése

- Kreativitas fejlesztése

- Monotonia tiirés

- Feladattudat, kitartasra nevelés
1. jaték: TANGRAM

A TANGRAM egy hét elembdl 4ll6 Osszerakos fajaték, amely Kindbol jutott el Europaba €s
Amerikaba a XIX. szazad elején. A jaték Osi eredetii, és a csaszari dinasztidk mar évezredek ota \

hasznaljak diszitésre, joslasra, jatékra. A vildg egyik legnépszeriibb kirako jatéka. Szédmtalan

legenda fiizddik hozza. Qﬂ

A Tangram legendaja: 4 legenda szerint egy szerzetes utazni kiildte a tanitvanyat, hogy a vilag

Kép 18.: Fatangram  szépségének lényegét egy tabldra fesse. A tabla azonban eltérétt, és a tanitvany hidba probdlta Kép 19

meg négyzet alakban osszerakni. Probdlkozdsai kézben sok szép minta keletkezett. Veégiil a Tangram

tanitvany megértette, hogy nem kell beutaznia a vilagot, mivel a vilag szépségét és sokféleségét meg lehet taldlni a széttort emberke

tabla darabjaiban.
A jatékban résztvevok szama: 1 {6

Ajanlott életkor: 6 éves kortol
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A jaték kellékei:

7 db sikgeometriai alakzat a 48. abra szerint: egy négyzet, egy paralelogramma, a tobbi darab derékszogi

egyenld szart haromszog, amely koziil kettd nagy, egy kozepes, és két kicsi darab.

Javaslatok a jaték elkészitéséhez: 48. abra

- Az eredeti jaték falapocskakbol késziilt, de kartonlapra atmésolva a sémat (melléklet) is j6 mindségii tangram készithetd a
gyerekekkel.
- Jo feladat lehet nagyobb korosztalyt gyermekeknek akar a megszerkesztése is a tangramelemeknek.

- A tangramelemek nem csak szerkesztéssel, de négyzetlapbdl hajtogatassal is elkészithetok kovetve az alapsémat.
Jatékszabaly:
- Elore megrajzolt sziluetteket (pl 49. abra) kell a 7 kiilonboz6 forma felhasznalasaval kirakni.

- Minden abra kirakasahoz fel kell hasznalni mind a 7 elemet.
- Az elemek nem fedhetik egymast és a kirakott mintdnak pontosan meg kell egyeznie a megadott

sziluettel. (rengeteg minta lasd az interneten) 4 #

o

49, abra



Javaslatok a jatékhoz, jatékvariansok:

- A jaték nagymértékben fejleszti a sikgeometriai fogalmakat. JO feladat lehet a 7 elembdl mas sikgeometriai alakzatokat is

kirakni egy négyzetet, egy haromszoget vagy €pp egy trapézt.

Erdekesség: Fu Traing Wang és Chuan-chin Hsiung 1942-ben bizonyitotta, hogy tizenhdrom kiilonbozé konvex alakzat
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Képtervezo — tarsasjaték verzio
A jatékban résztvevok szama: 4-5 {6

Ajanlott életkor: 8 éves kortol
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A jaték kellékei:

minden jatékosnak sajat Tangram készlet

Jatékszabaly:

Minden jatékos ki teszi maga elé a tangram készletét, majd barikadot képez maga el€, hogy a tobbiek ne lassak, mit csindl. Ez a
barikad lehet akar konyv vagy flizet is, csak az a fontos, hogy ne d6ljon el.

Mindenki 6nalloan dolgozik, a jatékosok nem nézhetik egymas abrajat.

Egy jatékost kivalasztanak maguk koziil, 6 lesz a "tervezd".

A tervezd a sajat tangram készletét vagy annak egy részét felhasznalva kirak egy sajat képet igy, hogy tobbiek ne lassak. A
jatékosok koratol és tapasztalatatol fligg hany elembdl alljon a kép. El6szor 4 darabbal érdemes kezdeni.

Ha a tervezo elkésziil a képével, akkor az a feladata, hogy instrudlja a tobbieket, hogy Ok is elkészitsék az ovével megegyezd
képet. Csak szavakkal gyakorolhat hatast, nem segithet az elemek lerakdsanal. Amig el nem hangzanak az instrukciok, addig a
tobbiek nem kérdezhetnek munkalkodni. Csendben mindenki az utasitdsokat kovetve készitik a képet. Utdna megnézi sikeriilt-e
valakinek elkészitenie az Gvével megegyezd abrat. Ha igen, az a jatékos a gydztes és O lesz majd a kovetkezd tervezd. Ha
viszont senkinek nem sikeriilt elkésziteni, akkor felvaltva kérdezhetnek a tervez6tdl €s a valaszai szerint modosithatjak a
képeiket.

A jatékosok segithetnek egymassal, de csak szOban, utasitasok segitségével.

A jaték akkor ér véget, ha mindenki el6tt ugyan az a kép van.

Megjegyzések: ez a jaték kivald sikgeometriai fogalom és szokincsfejlesztd jaték lehet 10-12 éves gyerekeknél az iskolaban

geometria oran.
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2. Jaték: PENTOMINO

A pentominé elnevezés a domind sz6 szandékos

ot ||I_. = Al B félremagyarazasabol ered: mintha a do szotag a
! Ll oA Al ,
I' 'ngh di III 'tl'-'lll u1 t'-!ﬂ kettes szamnévvel 4llna kapcsolatban. Igy

szliletett a harom kockabol allo tromino, a négykockas tetromind, a pentomind és a hexomind. Egyiittes

&5

néven poliminoknak nevezziik dket. A polimindk olyan sikbeli alakzatok, amelyek oldalaival egyméshoz 51. abra
csatlakozott négyzetekbdl allnak. Az oktomindk 8, a heptomindk 7, a hexomindk 6, a pentomindk 5, a
tetrominok 4, a tromindk 3, a domindk 2, a monomindk pedig 1 darab négyzetlapbdl allnak.

Hexominokbol 35, pentominokbol 12, tetromindkbol 5, tromindkbol 2, domindkbodl és monomindkbol pedig 1-1 fajta létezik.

F I L N P T A legsokoldalubban (és még attekinthetdk a varidcidk) a pentominok hasznalhatoak,
| | — | | alkalmanként kiegésziilve a kisebb négyzetszamu elemekkel. Erdekessége, hogy ezek az
— | — — elemek az abécé nagy betlii alapjan nevezhetdekel. Ezaltal konyebb beazonositani ket ¢€s

X y 7 2 jatékok sordn pedig konyebbé valik a kommunikacio €s az elemek elmagyarazésa.
I 1 I A jaték ma ismert valtozatat két neves matematikus munkassdgdhoz kotik. Henry Dudeney

| brit tudés mar a malt szdzad elején alkotott ehhez nagyon hasonld kirakésokat, de

ré

B8,

52. abra részleteiben Solomon W. Golomb amerikai matematikus dolgozta ki az 6tvenes-hatvanas

években. S6t, Golomb nevezte el pentominonak. A jaték sikere, hogy a készlettel megoldhato

feladatok nehézségi szintje nagyon kiilonboz6 lehet, igy a legkisebb korosztalytol kezdve a felndttekig mindenki talalhat maganak
érdekes feladatokat, jatékot. A pentomind alapvaltozatat egyediil, tablas verzidjat ketten is lehet jatszani. Utdbbindl egyetlen 12

darabos (a 2 jatékos kozott véletlenszeriien felosztott) készletbdl kell felvaltva rakni egy négyzetracsos tablara ugy, hogy egy elem sem
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ismétlddhet és nem fedhetik egymast. Az utols6 elemet lerako jatékos nyer, vagyis aki mar nem tud t6bb pentomino-elemet lerakni, az
vesztett. Eppen attol izgalmas a jaték, hogy mar az elsd 1épésté1 komoly tervezést, stratégiai gondolkodast igényel.

Egyetlen készletb6l 0sszesen négyféle (6x10-es, 5x12-es, 4x15-0s €s 3x20-as) téglalap rakhato ki. A 6x10-es téglalap lefedésére
példaul 2339-féle megoldas létezik, de a 3x20-as téglalap mar csak kétféleképpen rakhato ki. Ez jelenti az egyik izgalmas kihivast,
mivel — amellett, hogy a megfelelé alakzatkirakasi stratégiak felismerése sok gyakorlatot igényel — nincs még altalanosan elfogadott

képlet az Osszes lehetséges kombinaciora.

Ajanlott életkor: 8 éves kortol
A jaték kellékei:

- 12 db pentomin6 elem

- 8x8-as, 6x10-es, 5x12-es, 4x15-0s és 3x20-as a pentomind méreteihez igazodd négyzethalds tabla, papir (lasd a mellékletben)

1. Egyszemélyes kirakok (paszianszok, puzzle feladvanyok)

Jatékszabaly: 'r

- Rakd ki a 12-féle pentominébdl és 4 darab monominobodl (négyzet) hézagmentesen és

takaras nélkiil a 8x8-as négyzetet, mely nagyon sokféle képpen kirakhato (lasd melléklet)

53. abra
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- Rakd ki a 12-féle pentomindbdl a kovetkezé méretii téglalapokat: 3x20-as, 4x15-0s, 5x12-es, 6x10-es. (A 6x10-es téglalap
lefedésére példaul 2339-féle megoldas Iétezik, de a 3x20-as téglalap mar csak kétféleképpen rakhato ki.)
- Rakd ki a 12-féle pentominobdl mindegyik pentomindt 3-szoros nagyitasban - 3 pentomind mindig kimarad (megoldast lasd

melléklet)!

2. Kétszemélyes jatékok
Lancolas

Jatékszabaly:

- 3 egység széles savban 3x20-as tablan vagy akar hosszabb 3 x 30-as tablan a teljes Pentomino-készlet felhasznalasaval felvaltva
kell a jatékosoknak balrol jobbra haladva elhelyezni 1-1 pentomindt ugy, hogy az illeszkedjen oldaldval a mar letett
darabokhoz. A darabok nem fedhetik egymast.

- A 12 darab elemet véletlenszertien ki is sorsolhatjuk a 2 jatékos kozott vagy hagyhatjuk lerakva a tdbla mellet és felvaltva
vesznek el beldle minden 1épésnél egyet-egyet.

- Az ajatékos nyer aki utoljara tud feltenni a tablara elemet.

- Ajaték jatszhatd kooperativan is, akkor az a cél, hogy minél tobb elemet felhelyezenek a jatékosok kozos erdvel a téblara

egymast segitve.

Stratégiai paros jaték:

Jatékszabaly:

- A jatékot 8x8-as tablan jatszak a 12 db pentominé elem felhasznalasaval.
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- A két jatékos a Pentomino-készlet elemeit felosztja egymas kozott, kivalasztva egymas utan 1 darabot. Ezutan, amelyikiik
utoljara valasztott, kezdi a lerakast. Felvaltva raknak fel egy-egy elemet a tablara atfedés nélkiil.

- Ajatékos, aki mar nem tud tovabbi elemet felhelyezni a tablara az a vesztes.

- Ajaték jatszhato gy is, hogy a kozos halombodl vesznek felvaltva elemeket, azokat nem osztjuk szét elore, s ugyanabban a

Iépésben mar el is helyezik a tblara azt. Itt is az veszit, aki mar nem tudja elhelyezni formajat a tablara.

Javaslatok a jatékhoz, jatékvariansok:

- A lerakott elemek egyik valtozatban sem mozdulnak mar. Mindkét valtozat jatszhatdo 9x9-es, 10x10-es tablan is, de ilyenkor
érdemes megallapodni, hogy az elemek csak sarkaikon érintkezhetnek.

- Ajaték attol izgalmas, hogy mar az elsé 1épéstdl komoly tervezést, stratégiai gondolkodast igényel.

Gondolkodtato feladatok:

- Lehetséges-e mind a 12 pentominot rahelyezni egy sakktablara?

- Hanyat lehet lépni egy atlagos jatékban? (6-9)

3. Jaték: BLOKUS

A Blokus az utobbi évek egyik legsikeresebb fejlesztése a tablajatékok soraban. 2003-ban kertilt =
piacra, szamos nemzetkdzi dijat nyert jaték. Mar kisiskolas kortol jatszhato, de matematikusok &
szamara is komoly kihivast jelenthet. Kiilonlegessége abban is rejlik, hogy ez egy négyszemélyes

taktikai jaték. Ez eléggé ritka a tablajatékok korében. A jatéknak kdnnyen megjegyezhetd szabalyai

Kép 20.: Blokus
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vannak, rendkiviil valtozatos, kombinativ jaték. Stratégiai és taktikai megfontolasok egyarant szerepet jatszanak az eredményes
jatékban.

A jatékban résztvevok szama: 4 16

Ajanlott életkor: 8 éves kortol

A jaték kellékei: OorExs r q

- 20%20-as négyzetracsos jatéktabla

- 4x21 db — 4 kiilonbdz6 szinli 1-1 darab monomind és domind, 2 kiillonb6zd tromind, 5 kiilonb6zod

tetromino €s 12 kiilonb6zo pentominod jatékosonként. (lasd a zold elemeket az 54. abran) ‘ PT I r
o i

Jatékszabaly: 54. abra

- Minden jatékos valaszt egy szint a szin hatarozza meg a sorrendet: sarga — piros — kék —

z0ld.

- A jatékosok az oramutatd jarasaval ellentétes iranyba leraknak a tablara egy-egy elemet a

sajat sziniiknek megfeleléen, az alabbi megkotésekkel:

o Kezdéskor kdtelezd mindenki szdmara a sajat sarokmezdnek a lefedése.

o A sajat szinii elemek csak sarkaikkal érintkezhetnek, oldalaikkal nem.

o Mas szinl elemekhez azonban oldalasan is illeszkedhetnek.
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o A lapocskak nem fedhetik egymast.
- A jatékos taktikusan lehelyezett elemeivel blokkolhatja jatékostarsait, s kozben sajat teriiletét is bovitheti. Minden elem mas
formaja, ezért minden lehelyezés megvaltoztathatja a jaték kimenetelét.
- A tovabbi jatékbol kimarad az a jatékos, aki mar nem tudja egyik lapocskajat sem elhelyezni a tablan.
- A Blokus jaték célja, hogy minél kevesebb négyzetlap maradjon a tablan kiviil. Tovabba meg kell szamolni a kimaradé elemek
négyzetlapjait.

- Gyoztes az, akinél ez a szam a legkisebb.

Javaslatok a jatékhoz, jatékvariansok:

- Ajaték szabalya annyira egyszerli, hogy nem feltétleniil igényel leegyszertsitést. Azonban a nagyobb sikerélmény biztositasa
érdekében a kicsiknél megéri kotetlen formaban kezdeni. Azaz, elhelyezhetik barhova €s barhogyan a lapjaikat, torekedvén
minél tobb lap lerakasara.

- Ajaték jatszhato ugyis, hogy egyik par csatazik a masik ellen. A parokat a sarkosan atellenes jatékosok alkotjak. Ebben az
esetben az egyiittmiikodés nemcsak a jatékra, hanem a stratégiara is vonatkozik, persze ennek szobeli megbeszélése nélkiil.
Ilyenkor a jaték végén Osszeadodnak a parok négyzetlapjai.

- Ajanlott stratégia

O

nagy (pentominok) és ,,nehéz” elemektdl ajanlott legelészor megszabadulni

O

kdzépre terjeszkedni

atjarokat épiteni

O

ellenfelek teriileteit, polimindit lezarni

o
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Kétszemélyes jatékvarians:
- Kiprobalhatjuk a Blokus kétszemélyes valtozatat a négyes tablan is. Vagy ugy, hogy kétféle szinnel jatszik mindkét jatékos,

vagy elkeritiink egy 14x14-es tablarészt a fennmarad6 polimindk segitségével.

Gondolkodtaté feladatok, kérdések:
1. Fogalmazd meg, milyenek a ,,nehéz” elemek? Mutass koziiliikk néhanyat! (Rajzold le!)
2. Sorold fel, miért elonyds a Blokus jatékban a kisebb darabokat késObbre tartalékolni? (Kettds szerepe is lehet: meg tudok

szabadulni téle, és/vagy athidalot jelent egy elzart teriiletre.)

3. Hogyan modositanad e tablajaték szabalyat?
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Ajanlott irodalom:

A konyv irdasakor a kovetkezd konyvek szollgaltak szamomra forrasként, inspiracioként, adtak otleteket abrakhoz, leirasokhoz,

feladatokhoz. Mindenkinek, aki még tobb jatékot szeretne megismerni ajanlom a kovetkez6 konyveket, weblapokat:

K. Nagy Emese (2014), Gondolkodasfejlesztés tablajatékkal, Magyar Tehetségsegitd Szervezetek Szovetsége
Mészaros Mihaly, https://meszaros-mihaly.hu/category/tablajatek/

Nagy Laszl6 (2013): www.jatéktan.hu

Nowak Zdzistaw (1982), 50 tablas jaték — A malomtol a gdig, Gondolat Kiado

Zaslavsky Claudia (2013), Etnomatek 1, Akadémiai Kiado

Zaslavsky Claudia (2014), Etnomatek 2, Akadémiai Kiado

Zalaegerszegi Damajaték Sportegyesiilet, http://web.axelero.hu/penkalo/ZDSE_01.htm
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Irodalom jegyzék

Birkas Gyorgy (2006), 200 jaték a sakktablan, MSV konyvek

Fisher Robert (2007), Tanitsuk gyermekeinket gondolkodni jatékokkal! Miiszaki Kiado, Budapest

K. Nagy Emese (2014), Gondolkodasfejlesztés tablajatékkal, Magyar Tehetségsegitd Szervezetek Szovetsége
Lukécsy Andras (1977), Népek jatékai , Mora Ferenc Konyvkiadd

Mészaros Mihaly (2012): Jatsszunk tablajatékot!

Mészaros Mihaly, https://meszaros-mihaly.hu/category/tablajatek/

Murray, H.—Ruthven, J. (1952): 6: Race-Games. A History of Board-Games Other than Chess. Hacker Art Books. ISBN 0-87817-211-
4.

Nagy Laszl6 (2006): Mini Jaték Mester. Cogitorg Kft., Budapest.

Nagy Laszl6 (2013): www jatéktan.hu

Nowak Zdzistaw (1982), 50 tablas jaték — A malomtol a goig, Gondolat Kiado

Penkalo Viktor (2005), Hogyan jatsszunk NEMZETKOZI (100 négyzetes) DAMAJATEKOT? I. rész, Zalaegerszeg,

Polgar Laszlo (2005): Sakkmat(t)ek. Budapest

102


https://meszaros-mihaly.hu/category/tablajatek/

Russ Larry. (2000): The Complete Mancala Games Book. Marlowe, New York

Zaslavsky Claudia. (1982): Tic-Tac-Toe and Other Zhree-In-A-Row Games from Ancient Egypt to the Modern Computer. Crowell.
ISBN 0-690-04316-3.

Zaslavsky Claudia (2013), Etnomatek 1, Akadémiai Kiado
Zaslavsky Claudia (2014), Etnomatek 2, Akadémiai Kiado

Szentivanyi Tibor (2000), A kreativitas fejlesztése jatszassal és jatékok segitségével. Uj Pedagégiai Szemle 2000 julius-augusztus
(http://www.epa.hu/00000/00035/00040/2000-07-taSzentivanyi-Kreativitas.html)

Jatékok, fejlesztd jatékok, jatékgyiijtemények: valogatas a Nyugat-magyarorszagi Egyetem Savaria Egyetemi Kozpont Kodzponti
Konyvtaranak allomanyabdl (http://ww.bdf. hu/pszk/Letlthet%20dokumentumok/pedagogiali
%?20tajékoztatas/bibliografidk/Jatékok.doc)

Zalaegerszegi Damajaték Sportegyesiilet, http://web.axelero.hu/penkalo/ZDSE_01.htm
http://growingupgamers.blogspot.hu/2012/02/benefits-of-gaming-with-kids.html

http://www.ttdh.bme.hu/~prok/Keszsegfejlesztes Tangram.pdf
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Melléklet

4X4- es egyszemélyes halma tablazatok a jatékhoz és a megoldasok szinezéssel torténé kodolasahoz
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Jatéktablak:
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