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Bevezetés

A Vandorgytilés als6 tagozatos szekcidjaban, tobb olyan eléadason és foglalkozason is
részt vettem, ami a jatékokkal a jatszva tanuldssal volt kapcsolatos. Ezek nagyon
tetszettek nekem, €s sok jo Gtletet is kaptam.

Eddig egy évet tanitottam, de azt tapasztaltam, hogy alsé tagozaton barmelyik osztalyba
vittem matematikai jatékokat, azt a gyerekek nagyon élvezték. Azt hiszem jatékok
segitségével barmit hajlandok megtanulni.

Mar kiskoromban is sokkal jobban szerettem a stratégiai tarsasjatékokat, mint a
szamitogépeseket. Szamomra sokkal fontosabb volt a személyes kontaktus, és az egyiitt
jatszas orome.

A mai gyerekek életébdl nagyon korai életkorban kikopnak a konkrét targyi
manipulaciok, ezért a finom motorikus képességeik gyakran hianyosak. (ligyetlenek,
lasstak a szinezésben, kézimunkakban, eszk6zhasznalatban, szem-kéz koordinacié nem
megfeleld). Hidnyzik a szabad levegdn végzett sok-sok testmozgés. A két hatas egyiitt
sokszor test séma zavarokhoz is vezethet, ami a kiilonb6z6 tanulasi zavarok forrasa
lehet. (disz...) Az iskolas évek kezdetén kiilondsen igaznak érzem a kdvetkezot:
,Hallom és elfelejtem, latom €s emlékszem r4, csindlom és megértem.”

(Kinai k6zmondas )

A szamitogépes jatékoknal ezek a manudlis tapasztalatok hianyoznak.

Szocialis oldalrol tekintve egyre tobb gyerek nd fel sziik csaladban esetleg csonka
csaladban vagy testvérek nélkiil, igy nagyon fontos lenne, hogy a hagyoményos tanorai
szerepekbdl kilépve, oldottabban legyen alkalmuk kortarsaikkal egyiitt lenni. A
tarsasjatékok ezen kiviil kivalo alkalmat biztositanak arra is, hogy megtapasztaljak a
gyOzelmet €s a vereséget is, €s megtanuljak ezeket kezelni.

Dolgozatomba olyan tarsasjatékokat gyijtottem Ossze, melyeket biztosan hasznalni
fogok a munkdm soran. Egy- egy jaték kapcsan azon is elgondolkodtam, hogy a

gyerekek milyen készségeit tudom fejleszteni ezekkel a jatékokkal.

A jatékokat az alabbi internetes oldalon talaltam, ahol nagyon sok hasonloan jo6 jaték is
van meg:

http://docplayer.hu/2112110-Jatekok-szabalyai-valogatas.html



http://docplayer.hu/2112110-Jatekok-szabalyai-valogatas.html

Jatékok

e Kutya-macska (British Square)

Az indulaskor iires tablara egyenként, felvaltva raknak a jatékosok: az
egyik kutyat, a masik macskat. Veszit az, aki el6bb nem tud szabalyosan lerakni.
A gyb6zelem annyi pontot ér, ahany babuval sikeriilt tobbet lerakni, mint a
versenytarsnak. Egyetlen tiltds van: oldalszomszédosan nem 4&llhat egymas
mellett kutya és macska (atlosan nem bantjak egymast).

jatékido: kb. 20 perc

korosztaly: 6 €ves kortol mar jatszhat6 a jatek.

Ezzel a jatékkal nem csak a matematikat, hanem a kéziigyességiiket is tudom
fejleszteni, mert a tablakat és arra a babukat, 0k is kivaghatjak, megrajzolhatjak,
és elkészithetik maguknak. Eletkortol fiiggéen lehet neheziteni a jatékot, mas
alakli mezdkkel vagy nagyobb tiblaval. Ezzel a geometriai formakat és az
iranyokat is elmélyitik. Fejleszti a stratégiai gondolkodast is, ha pl. kdzépre teszi,
sokkal tobb mez6t lefed egy babuval, mintha a tdbla sarkdban kezdené a jatékot,
vagy ha a jaték elején messzebbre teszi egymastdl a babuit, ezzel tobb zonat is
lefedve, mintha egymas mell¢ kezdi el pakolgatni Oket. Tovabba fejleszti a
figyelem megosztasat is, mert tobb dologra is figyelnie kell egyszerre pl. a kutyak
¢s a cicak csak atloban érintkezhetnek, egymas mellett nem lehetnek, de kozben
figyelnitik kell arra is, hogy ki tud tobb babut lepakolni, tehat a lehetdségekhez
képest, hova lenne célszerli még pakolni, hogy minél tobb teriilet az 6vé legyen.
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e K¢k Nilus ( vagy kigy0zos)

A kezdé jatékos tetszOleges mezdpontrol indithatja a folyot. Ezt kovetden
Iépésenként egy-egy babut tesznek le a tablara (babu= egy mezdnyi
folydszakasz). Kotelezd folytonos vonalat alkotva épitkezni €s a foly6 soha
nem torkollhat dnmagaba. Tehat mindig az utols6 letett babu mell¢ kell
tenni gy, hogy az Ujonnan letett nem érintkezhet mar a tablan 1évo
masikkal. Az veszit, aki el6bb nem tud szabalyosan tovabb 1épni. Ugy még
érdekesebb, ha a tabla szélének iitk6z6 folyd ugyanabban a sorban
atellenesen a tabla masik szélén Ujra felbukkan, azaz onnan folytathato
tovabb az ¢épitkezées.

jatékido: kb. 10-15 perc

korosztaly: 6 €ves kortol

A kéziigyességet ez a jaték is fejleszti, mert ezt is konnyedén elkészithetik
maguknak otthon. Ez a jaték olyan geometriai feladatoknak lehet az
elOkészitdje, ahol sok a kikotés. A problémamegoldd gondolkodast is
fejlesztheti, mivel nem csak rajta mulik hogy a foly6é merre folyik, hanem
a tarsan is, aki szintén nyerni szeretne, ezért mindkét jatékos arra torekszik,
hogy a masikat vesztd pozicidba kényszeritse. Ennek a jatéknak a soran
latvanyos az, hogy minden egyes 1épésnél meg kell gondolni hogy mi
legyen a kovetkezd, ezért jatek soran folyamatos az ijra tervezés.

A folyo
forrasat
innen
inditotta
a kezdé

jatékos.




Szokra-tesz

A jatékosok egymadssal szemben iilve, ugy helyezkednek el, hogy a 6x6-0S
négyzetracsos jatékmezejiiket versenytarsuk ne lathassa.

Sorban felvaltva jogosultak egy-egy tetszOleges betlit mondani. Az
elhangzott betlit mindegyik jatékos a sajat jatékmezejébe a neki tetszo
helyre irja be, arra torekedve, hogy azokbol minél hosszabb értelmes
szavakat alkossanak.

Fontos szabaly: 1j betli csak akkor hangozhat el, ha a kordbbiakat mar
mindegyik jatékos felvezette a sajat tablajara.

Ha betelt a 36 mez06, akkor kovetkezik a pontozas. Mind vizszintesen, mind
fliggdlegesen 0Ossze kell szamolni az értelmesre sikeredett szavak
pontértékeinek Osszegét. Egy-egy szo pontértéke, a szot alkotd betiik
szdmanak négyzete.

jatékido: kb. 30-35 perc

korosztaly: 8-9 éves kortol

Azért j6 jaték, mert nem csak a logikat, hanem a nyelvi készségeket is
fejleszti, a helyesirast, boviti a szokincset. Korosztalyhoz képest lehet
neheziteni azzal, hogy a tablak egyre kisebbek, és a szavak pontszaméanak
a szamitasaval. Kisebbeknél, elég csak sz6 pontértéknek a szavak betliinek
a szama, vagy az alkotd betilk szamanak a duplaja. Kezdetben csak
osszeadjuk, de késdbb vehetjiik a négyzetét stb. Napkoziben jatszhato jatek
a magyar iras €s a matematika gyakorlasara. A gyerekek jatszva tanithatnak
egymasnak 1) szavakat vele (valaki ismeri mar az adott sz6t valaki nem).
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Quatro (,, ezt rakd le” Amdba)

Kiilonosen érdekessé fokozza ezt a jatékot az a szabaly, mely szerint a
jatékosok 1épésrol-1épésre kolcsondsen kivalasztjak tarsuk szaméra azt a
babut, melyet az adott 1épésben a tablara helyez!

( Oda rakhatod a babut, ahova kivanod, de mindig csak az ellenfeled altal
kivalasztottat. A kovetkezd 1épésben te valasztod ki a még tdblara nem
keriilt babuk koziil azt, hogy melyiket kell a versenytarsadnak feltennie.)
A kozosen hasznalt 16 babu négy jellemzd tulajdonsdg valamelyikében
kiilonbozik: kicsi/nagy, henger/hasab, tele/lyukas, sotét/vilagos. Ezek
koziil barmelyik szerint keriil 4 db azonos tulajdonsagu egy sorba, egy
oszlopba, vagy egy atloba, a negyediket lerako nyeri a partit.

Mint a legtobb hasonld lerakosgatosban, ebben is megfordithato a jaték
célja, azaz: ,,a négyes veszit”-re is erdekes.

jatékido: kb. 10 perc

korosztaly: 7 éves kortol

Geometridban az alakzatokat kivaloan lehet ezzel gyakorolni. Fejleszti az
algoritmikus gondolkodast. Neheziteni lehet 1) alakzat, €s 0 szinek
bevezetésével, és a tabla novelésével. Geometria 6ra elé egy 10 perces
bevezetd jatéknak tokéletes. A gyerekek a jaték soran észrevétleniil
tanuljak meg a geometriai alakzatokat, és a konvex vagy konkav fogalmat.
Megismerkedhetnek a konkrét fogalommal is.
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e Havannah

Egyenkénti lerakosgatos, célja alternativ:
Az nyer, aki:

= vagy folytonos lancot alkot babuival ugy, hogy az 6sszekoti a tabla két
sarkat (Hid)

= vagy oldalszomszédosan érintkezd babuival 6sszekdti a tabla harom
sarokmez6 nélkiili oldalat (Villa)

= vagy zart lancot alkot a babuival (Gylirii)

jatékido: kb. 10-15 perc

korosztaly: 7-8 éves kortol

Mindenki maga eldontheti hogy melyik alakzatra torekszik. A jaték
»lgazsagossaga” miatt a jatékosok megegyezhetnek egy minimum elemszamban
amit le kell pakolniuk. Vagy eleve a jaték elején kivalasztjdk hogy melyik
alakzatot akarja mindenki lepakolni. A gyerekek megismerkednek a hatszogek
tulajdonsagaival a jaték soran. Fejleszti az algoritmikus gondolkodést, melyik
lehet a nyerd stratégia. Azzal a 1épéssel jar e jobban ha a tarsat akadalyozza de par
elemmel tobbet tesz le, vagy ha minél hamarabb csak a sajat alakzatat akarja
Kirakni.




e Hex

Kezddknek 7x7-es tabla, gyakorlottaknak 11x11-es. Az nyer, aki sajat
jeleivel, tarsat megelézve koti 6ssze egy folytonosan atjarhato tuttal sajat
szemkozti két alapvonalat.

Bizonyitott, hogy — egyéb kiegészitd pl. nyitaskorlatozo szabaly nélkiil —
behozhatatlan a kezd6 eldnye. .. (Mieldtt utana keresne, ki-ki probalkozzon
meg ezt elobb sajat maga is belatni!).

jatékido: kb. 10-15 perc

korosztaly: 6 éves kortol

Csokkenthetjiik a kezd6 elonyet pl. tilos a rovid féatloban kezdeni és/vagy
néhany 1épés utan kotelezd szincsere-felajanlas, stb.

Napkoziben vagy geometria 6rdn jatszhato jaték, a mezok és a tabla alakja
miatt. A viszonylag egyszerli szabalya miatt, mar elsés gyerekek 1S
jatszhatjak. Nagyobbaknal mar meg lehet keérdezni, hogy kinek van
nagyobb eldnye, azutdn megbeszélni hogy milyen ajanlatokkal lehet
konnyiteni a hatranyban 1€vo fél dolgat. A kicsik csupan a jatek szeretete
miatt jatszanak vele.




