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Jaték és matematika masfél oraban

Dalyay Zsuzsanna
SZTE JGYPK TOKI Matematika Szakcsoport

A Szegedi Tudomanyegyetem Juhasz Gyula Pedagogusképz8 Karanak Tanito-
és Ovoképzd Intézetében néhény éve bevezetésre keriilt a vélaszthaté tantargyak
k6zott eqy Jatéekos matematika kurzus, mely igen népszerl a hallgatok kérében. A
kurzus célja megismertetni a hallgatokkal a jaték szerepét a matematikai gondolkodas
fejlesztésében, matematikai tehetséggondozasban, és nem mellékesen megtapasz-
taltatni veliik az onfeledt jaték, a jatékhelyzetekben térténé gondolkodas éromét. A
félév soran a hallgatok klilbnb6z6 logikai, stratégiai és egyéb olyan gondolkodtato
Jjatékokkal ismerkedhetnek meg, melyek eredményesen hasznalhatéak a matema-
tikai gondolkodashoz sziikséges képességek kialakitasaban, fejlesztésében. A kurzus
teljesitésének tobb feltétele van: témaba illeszkedd (tarsas)jatékot talalni, és azzal
Jjatékot vezetni, — a szakirodalomban énalléan keresve — valamilyen matematikai
témaju eszkdz vagy modell készitését ismertetni 6ran, valamint sajat 6tleten alapuld,
sajat készitésl jatékot bemutatni, tesztelni. Jelen irasban a kurzus tapasztalatairol
szeretnék beszamolni, kitérve a hallgatok altal leginkabb kedvelt jatékokra és azok
matematikai vonatkozasaira.
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A Jatékos matematika kurzus teljesitéséhez alapvet6 elvaras a hallgatok aktiv jelen-
léte, szerepvallalasa. Mikozben kezdetben, 6rarol orara egyre tobb (oktato altal be-
mutatott) jaték megismerésében, kiprobalasaban és elemzésében vehetnek részt a
hallgatok, fokozatosan egyre nagyobb szerepet kap az 6 6nallé munkajuk is. Elsé
feladataik k6zé tartozik behozni, bemutatni és jatékot vezetni egy olyan (tarsas)jaték-
kal, amely illeszkedik a kurzus targyahoz, azaz jatszasa alapvet6en logikus, elemz6
gondolkodast igényel. Néha mar ennek a megitélése is nehézséget okoz szamukra,
de ahogy a félév soran egyre tobb jatékot ismernek meg, egyre fogékonyabbakka
és kreativabbakka valnak. Masodik feladatuk valamilyen matematikai tartalommal is
bird jatékos tevékenység szervezeése (pl. gyufaatrakasos feladatok, hajtogatasok stb.),
majd a félév masodik felében sajat Otletet is tartalmazo jatékot kell készitenilk. Eze-
ket a jatékokat az oran bemutatjak, majd teszteljik is 6ket, igy az elhangzo otleteket,
megjegyzeéseket, beépithetik a jatékba vagy a jaték (eszkdzének) egy uj valtozataba.
A kovetkezOkben néhany olyan jatékot ismertetlink, melyek a hallgatok altal legin-
kabb kedveltek kozé tartoznak, és amelyeknek kzds jellemvonasa, hogy maga az eszkoz
logikaikészlet-jellegl. A Dienes Zoltan nevéhez fiz6d6 logikai készlet Magyarorszagon
legelterjedtebb valtozata mianyag lapokbdl all, melyek sziniik szerint lehetnek kékek,
zOldek, pirosak vagy sargak, alakjuk szerint négyzetek, haromszogek vagy korok, mé-
retiik szerint kicsik vagy nagyok, felliletiik szerint pedig lyukasak vagy simak, és a lapok
kodzott minden lehetséges verzid szerepel. igy a készlet elemeinek szama: 43+2:2=48
A logikai készlettel szamos olyan jatékos tevékenység is szervezhet6, mely kivald alapot
nyujthat a halmazokkal és logikaval kapcsolatos tapasztalatszerzéshez. Ahhoz, hogy a
jatékok, tevékenységek kapcsan felmerulé gondolatok elvalhassanak az eszkoztdl, na-
gyon fontos a reprezentaciok valtogatasa. Ezt a logikai készlet mintajara készithetd ku-
I16nb6z6 készletek hasznalataval is elérhetjik, de valaszthatunk a kulonbozo jatékkiadok
logikai készlet hatter( jatékaibdl is. A tovabbiakban ezek kdzul mutatunk be néhanyat.
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Panic Lab (Dominique Ehrhard 6tlete alapjan; Gigamic):

A jaték egy torténet koré épul, mely szerint a jatékosoknak kulonbozé laboratériumok-
bol megszokott, szell6zéracsok mogott bujkald és menekulésuk soran kuldnbozé at-
alakulasokon atesd amdébakat kell megtalalniuk. Az amébak formajuk szerint egy- vagy
kétszemuUek lehetnek, mintajuk alapjan csikosak vagy pottyosek, a szinuk pedig piros
vagy kék. Igy 2¢2+2+2=8 kiildnbdz6 amébank van, és a jatékban mindegyik két pél-
danyban jelenik meg. A jaték tartalmaz tovabbi lapokat is: 3 labor-, 3 mutacidosszoba-
és 3 szell6zbracskartyat, valamint négy dobdkockat. A laborkartyak (piros, kék, sarga)
egyetlen szerepe a kiindulas helyének megjeldlése. A mutacios szobak mindegyike-
ben egy-egy atalakulason esik at az améba: megvaltozik a formaja (szemeinek sza-
ma), a mintaja vagy a szine. A szell6zéracskartyak egyformak, és a palya bizonyos
szakaszait iktatjak ki a keresés soran (lasd az 1. abrat’).

A jaték menete a kovetkezd: a 25
lapkat Osszekeverés utan korberakjuk,
ez alkotja a mindig valtozo ,jatéktablat”,
majd a dobokockakkal kidobjuk a keresen-
d6 amébat — melyet a harom kockaval ki-
dobott forma, minta és szin hataroz meg
—, valamint a kiindulas helyét jelol6 labor
szinét, a szokeés iranyaval egyutt — mind-
kettét a negyedik kocka hatarozza meg.
(Példaul, az illusztracion lathatdé kidobas
szerint a kétszemd piros pottyos amdébat
kell keresni, amelyik a kék laborbdl szokott
meg a — laborkartyan is feltintetett — fehér
nyil iranyaban.) A jaték lényege az amé-
ba mielébbi megtalalasa, az atalakulasok
helyes nyomon kovetésével, figyelembe véve a szell6zéracsok szerepét is. A jatékos
tehat megkeresi a kiindulasi pontként szolgald labort, és innen elindul a palyan a ki-
dobott irany szerint, egyenként megfigyelve a kartyakat: ha megtalalja a keresendé
amébat, készen van, ha azonban ezt megel6z6en mutacios szobaba botlik, akkor a
tovabbiakban mar a mutalédott amdbat keresi, hiszen a torténet szerint az amdba a
menekulés soran athaladt ezen a szoban. (El6z6 példankban, ha a kék laborbdl fehér
nyil iranyaban indulva, a kétszemu piros pottyds amdba megtalalasa elétt egy szin-
mutacidos szobaba botlunk, akkor ezentul kétszemid kék pottyds amdbat keresunk,
mindaddig, amig meg nem talaljuk, vagy mas mutacio miatt masmilyen formaban nem
keressuk.) Ha az am6ba megtalalasa elétt szell6zéracsba botlunk, akkor innen a ko-
vetkez6 szell6zéracsig tartd szakaszt at kell ugornunk, és csak az ezt kovetd szaka-
szon folytathatjuk a keresést (majd a kdvetkez6 szell6zéracstdl megint kihagyunk egy
szakaszt, és igy tovabb, felvaltva kereslink, kihagyunk).

Ajatékot 2—10 f6 jatszhatja, a jatékosok egyszerre vannak jatékhelyzetben: noha
a soron kovetkezd jatékos dob a kockakkal, mégis mindenki egyszerre keresi a szokott
amébat, és aki a leggyorsabban megtalalja, ramutat. Pontot akkor kap, ha megindo-
kolta és a tdbbiek el is fogadtak a valaszat. A jatékot az nyeri, aki a legtébb pontot
gylijti 6ssze. (Természetesen a jaték egyszemélyes verzioban is jatszhato.)

1. abra: Panic Lab

' Kép forrasa: http://jatek.origo.hu/gigamic-panic-lab-tarsasjatek.html
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A jatékszabalyok Osszetettek ugyan, de jaték kdozben konnyen megérthetéek. A
fokozatossag érdekében, bevezetd jaték lehet az, ha kihagyjuk a szell6zéracsokat a
jatékbdl. Noha a kiado 8 éves kortdl ajanlja, kisebbekkel is jatszhatd, és konnyedén
olyan gyerekekkel, akik ismerik a logikai készletet. A jatékszabalyok Osszetettsége
elemzésre ad lehetéséget a hallgatok szamara is. Altalaban a kdvetkezd kérdések
szoktak felmerdini:

* Megtérténhet-e, hogy a ,szellbzbracsszabaly” palyaszakaszokat kiiktato tulaj-
donsaga miatt nem talaljuk meg a keresett amébat? Nem! A paratlan szamu
szell6zéracs paratlan szamu ivre osztja a palyat, igy a palya azon szakaszai,
amelyek elsé korben kimaradnak, a masodik kdérben bejarhatéak, és forditva.

* Miajelentésége a ,szellbzéracsszabalynak”, ha vegul megis bejarhatunk minden
Szakaszt (kivéve, ha mar els6 kérben elbkeriilne a sz6kétt ambba)? Elsésorban
a mutacios szobak sorrendjének meghatarozasaban, esetleg az améba ideig-
lenes elrejtésében van szerepe.

» Elb6fordulhat-e az améba utja soran ugyanaz a mutaciés szoba kétszer is?
El6fordulhat, de ez csak az améba harmadik koérében torténhet meg (az elsé
teljes bejaras utan), ami azt jelenti, hogy mindharom mutéaciés szoban atjutott
mar, tehat ez a negyedik ilyen helyzete. Ekkor a jatékszabaly szerint az améba
végleg eltinik.

* Hany kilénb6z6 sorrendben talalkozhat améba mutacios szobaval, és mi az
eredmény? 3+6+6=15 de az atalakulasok eredménye nem flgg a sorrendtdl,
csak attdl, hogy hany mutaciés szoban megy at az amdéba, és melyek ezek. (Ez
pedig 3+3+1=7 kulonb6zd lehetbség. Az atvaltozasok eredményeként végul is
csak a masik 7 allapotba mutalédhat az amdba, és ez egybeesik azzal, amit az
elébb megallapitottunk.)

SET (Marsha J. Falco, SET Enterprises):

A készlet olyan kartyakbdl all, melyek rendelkeznek a kovetkez6 tulajdonsagok mind-
egyikének valamely lehetséges verzidjaval: szam (egy, kett6, harom), szin (lila, zéld,
piros), forma (ovalis, rombusz, hullamos), kitéltés (Ures, vonalkazott, teli), dsszesen
3+3+33= 81 kartya. A jaték soran 12 kartyat helyezink az asztalra, és ha barmelyik
jatékos felvesz kdzuluk néhanyat, ujra 12-re egészitjik ki a tablat. A jaték célja olyan
kartyaharmasok gydjtése (ezeket nevezzik SET-nek), melyek minden egyes tulaj-
donsagot tekintve (tulajdonsagon bellil) vagy azonosak, vagy haromfélék. A jatékosok
egyszerre vannak jatékhelyzetben: mindenki egyszerre keres SETet, és aki a legha-
marabb talal egyet, felveheti, majd az a jatékos nyer, aki a jaték végéig a legtdbb
kartyat gy(jtotte dssze. Habar nagyon egyszerlien megfogalmazhatoé a jatékszabaly,
megis gondot szokott okozni az értelmezése, a kartyaharmasok gyudjtogetése pedig
valéban komoly figyelmet igényel. Ennek megkdnnyitése érdekében érdemes néhany
egyszeribb jatékkal kezdeni.

Logikai készlettel ismert tevékenység az egykulonbséges (két-, harom- vagy
négykulonbséges) sorozat alkotasa: a logikai lapokat ugy rakjuk sorba, hogy barmely
két egymast kdvetd lap pontosan egy (illetve kettd, harom vagy négy) tulajdonsagban
kilonbdzzék. Ezeket bevezetésképpen a SET kartyaival is jatszhatjuk, segitve ezzel
a jatékosokat a kartyak megismerésében és 0sszehasonlitasaban. (Mivel a SET is
logikai készlet, nagyon sok mas olyan jatékot is végigjatszhatunk vele, amelyet logikai
készlettel lehet jatszani.)

Masik egyszeribb kezddjaték lehet, ha csak a kartyapakli egy részével jatszunk
a SET szabalyai szerint, mondjuk a teli kartyakkal (27 db), és igy csak harom tulajdon-
sagot (szam, szin, forma) kell figyelnink. Ebben a jatékban csak 9 kartyat helyezink
az asztalra.
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Prébaljuk most értelmezni a SET jelentését az alabbi kirakasban! Példaul az 1,
2, 3 kartyak SET-et alkotnak, mert szamuk haromféle, szintk haromféle, formajuk ha-
romféle, kitdltésuk pedig azonos. Az 1, 11, 12 kartyak azonban nem alkotnak SET-et:
habar a szamuk haromféle, szinik haromféle, formajuk haromféle, a kitdltésiuk azon-
ban kétféle. Talaljuk most meg az 6sszes SET-et az adott kirakasban! Ezek a kovetke-
z6k: (1,2, 3); (1,7,12); (2, 5,10); (2,7, 11); (3, 4, 8); (4, 5, 9).
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2. abra: SET?

A hallgatdkkal a kdvetkez6 kombinatorikai kérdések is elemezhetdek:

* A SET kartyainak egyklilbnbséges sorozatba rendezése esetén, hany kartya
kertilhetne egy adott kartya utan? (8) Ugyanezt megkérdezhetjuk két-, harom-
vagy négykulonbséges sorozat esetén is.

* Lehetséges-e, hogy a 12 letett kartya kbz6tt ne legyen SET? Igen! Elszantabbak
megprobalkozhatnak ilyennek a kirakasaval is.

* Hany kiilbnb6z6 SET-ben lehet benne egy adott kartya? (40)

* Hany kilénbbz6 SET lehet a jatékban? (1080)

Természetesen az el6bbi kérdések némelyike nehéz lehet egy-egy hallgaté sza-
mara, de volt mar olyan csoport, amelyben felmerultek, és szivesen foglalkoztak vellk.

Ajaték szerzbje egyébként genetikai kutatasokat végzett Cambridge-ben, az epi-
lepszia 6roklédésének tényezbit vizsgalva kutyakon, és a kdnnyebb attekinthetbség
kedvéért abrakkal jelolte az egyes informacioblokkokat, melyeket kartyakra jegyzett
le. A kartyakat kiteritve az asztalon, azonossagokat és kulonb6zdségeket keresett az
abrak kozott. Innen szarmazik a jaték otlete, melyet késébb tdkéletesitve, kiadott. A
SET az egyik legtdbb dijat nyert bezsebelt jaték.

Qwirkle (Susan McKinley Ross):

A készlet klldnb6z6 négyzet alaku falapokbdl all (nevezzik ezeket kdveknek), melyek
mintajuk szerint hatfélék, szinik szerint pedig szintén hatfélék lehetnek (tehat 6sz-
szesen 36-féle k6 van), és mindegyik k& harom példanyban (tehat dsszesen 108 kd)
talalhatd a készletben (lasd a 3. abratd).

2 Kép forrasa: http://www.nordinho.net/vbull/puzzles/10863-set-enterprises-daily-puzzles.html
3 Kép forrasa: http://www.educatief-speelgoed.com/qwirkle-travel.html|
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A jatékszabaly hasonld a
Scrabble jatékszabalyahoz: egyszerre
egy kovet vagy sorozatot jatszhatunk

ki ugy, hogy annak mar letett k6hoz
(esetleg kdvekhez) kell kapcsolddnia
valamint vizszintesen és fligg6legesen
is illeszkednie kell azokba a sorozatok-

ba, amelyekhez hozzaér. Egy sorozat
? vagy azonos szinl és kulénb6zé for-
maju koveket tartalmaz, vagy azonos
formaju és kulénb6zé szinleket. (Te-
3. abra: Qwirkle hat egy sorozat legalabb 2, és legfel-
jebb 6 kébél allhat.) A pontozas is hasonl6 a Scrabble pontozasahoz: egy ké kijatsza-
sakor annyi pontot kap a jatékos, ahany kébdl all az a sorozat, amelyhez kapcsolddik
(beleértve a mar korabban lerakott kdveket is). Ha a lerakott k& tobb sorozathoz is
kapcsolddik, akkor minden ilyen sorozatnak megfeleléen kap pontot. Ha a jatékos so-
rozatot jatszik ki, akkor a kijatszott sorozatért is kap pontot (a sorozat hosszusaganak
megfeleléen), tovabba az altala lerakott kdvekkel folytatott minden egyes sorozatért is.
Ha egy jatékos befejez egy sorozatot (Qwirkle-t hoz létre), akkor a sorozat hosszusa-
ganak megfeleld 6 pont mellé 6 bénuszpontot is kap. (Tehat egy Qwirkle 12 pontot ér.)
A kiado 6 éves kortdl ajanlja a jatékot. Ekkora gyerekekkel érdemes bevezetd
jatékkent ugy jatszani, hogy kiosztjuk az 6sszes kovet a jatékosok kozott, és az nyer,
akinek leghamarabb elfogynak a kdvei. igy csak a helyes illeszkedésekre kell figyelni,
€s a pontok szamolasa, a minél tobb pontot eredményezé kombinaciék megtalalasa
fokozatosan épithet6 be a jatékba.

A hallgatok nagyon hamar atlatjak a szabalyokat, és legtobben gyorsan rajonnek

a stratégiai lehet6ségekre is. Néhany ezek kozul:

* Gyakran tobb pont szerezhetd egyetlen ké jol megvalasztott elhelyezésével, mint
egy hosszabb sorozat lerakasaval.

+ Ot kébél allé sorozat letrehozasa kockazatos, hiszen felkinalja a tobbi jatékos
szamara a Qwirkle kdnnyebb létrehozasanak lehetéségét.

* Tudva, hogy minden kébdl 6sszesen harom van a jatékban, figyelhetjlik, hogy
bizonyos pozicidoba varhaté-e még megfelelé elem, vagy egy nalunk lévé ké jo
lerakasanak lehetéségét elronthatja-e masik jatékos. (Az utébbi gondolat inkabb
a jaték vége felé értelmezhet6.)

Erdemes megjegyezni, hogy a Spiel des Jahres zs(rije 2011-ben a Qwirkle-t
valasztotta meg az év jatekanak.
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