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Te is lehetsz biivész!
Fedezziik fel a blivészmutatvanyok matematikai titkait!

Pintér Klara
SZTE JGYPK TOKI Matematika Szakcsoport

Mikbézben sokan negativ emlékeket 6riznek a matematika tanulasardl, lelkesen
probaljak kitalalni blivészmutatvanyok titkait, szivesen jatszanak gondolkodast igénylé
Jjatékokat, és nem gondoljak, hogy ezek alapja gyakran a matematika. Ha sikertil a
Jatékokat, triikkbket beépiteni a matematika tananyagba, valtozhat a tanulok hozzaal-
lasa a matematikahoz és aktivabban vehetnek részt a tanulasi folyamatban, ami haté-
konyabb ismeretszerzést, képességfejlesztést eredményezhet. A matematika ilyen
csabitod kdntdsbe vald feldltéztetését szimbolizalja az a papirbdl hajtogatott kocka,
amelyet néhany mozdulattal rozsava alakithatunk’.

Kulcsszavak: blivészmutatvnyok, kartyatriikkbk, algebra, szamrendszerek, térszemlélet

1. abra: A blvésztrikkok alkalmazasanak moédszere

A trukkok bemutatasakor a pedagogus a blveész. A mutatvany tobbszori ismétlése kdz-
ben a k6zénség megprébalja utanozni a blvészt, kitalalni a trukkot. Fontos, hogy se a
blvész ne arulja el a titkat, se az ne tegye k6zzé a gondolatait, aki sejti a trukk nyitjat.
Ugy ellendrizheti sejtésének helyességét, hogy vallalja a biivész szerepét. igy a sok ki-
sérlet eredményeként minden tanulonak van esélye megtalalni a magyarazatot, illevte
a tanulok maguk donthetnek az esetleges tévutak feladasardl. Végul 6sszegezzik a
mutatvany lényegét, magyarazatat, matematikai hatterét. igy a problémak feldolgoza-
sanak maodja nagyban segiti a problémamegoldd képesség, az induktiv gondolkodas
fejlédését, hiszen a motivalo problémafelvetés utan a kisérletezések eredményeként
a diakok sejtéseket fogalmaznak meg, azokat ellendrzik és indokoljak, gyakoroljak a
dontést, hogy egy oOtlet mellett meddig érdemes kitartani, mikor célszer( Uj gondolatot
keresni. Ebben a folyamatban a pedagdgus szerepe a problémafelvetés, a felfedezés
lehet6ségének biztositasa, és nem az ismeretkdzlés a megoldasok helyességének
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kinyilatkoztatasa. A diakok pedig megtapasztaljak a felfedezés 6romét, és szivesen
gondolkodnak a matematikai problémakon. A tovabbiakban a matematika kulonb6zo
tertleteihez kapcsolddo blvészmutatvanyokat mutatok be, amelyek az altalanos isko-
lai matematika orakon is bemutathatok.

Blivésztriikkok

1. Trukkok szamitogépen

A blivészmutatvanyok egy része az iranyitott figyelemre épul. A kériimények véletlen-
szer( valtoztatasat a szamitogépes szoftver biztositja elfedve a trikk Iényegét. Ezek
megfejtése fejleszti a tanuldk megfigyel6képességét, szélesiti latdkoruket.

1.1. Harom kartya triikk

A trukk:

A képernybn megjelenik hat kartya, és a kdzonseégnek valasztani kell egy lapot, és
erésen gondolni kell erre a lapra. A lapok eltiinnek, és amikor ujra megjelennek, nem
lesz koztuk az a lap, amelyikre a k6zonség gondolt (urbanlegends.about.com/library/
bl _card_trick1.htm).

A titok:

Kezdetben teljesen misztikusnak tinik, honnan tudhatta a gép, hogy mire gondoltunk.
A trikk tobbszori ismétlésekor jobban megfigyeljik a kértlményeket. A mutatott hat
lap koézll harom piros, harom fekete, két jumbé (J), két dama (Q) és két kiraly (K),
mindegyikbdl egy piros, egy fekete. Az egy lap eltlintetése utan mutatott 6t lap kozott
ugyanilyen figuras lapok vannak, mindegyikbél legfeljebb egy piros, egy fekete, csak
éppen a masik piros és a masik fekete, vagyis egyetlen olyan lapot sem mutat a gép
masodszorra, mint amit el6szor mutatott, igy nem csoda, hogy nem lesz a képernyén
az a lap, amire gondoltunk. A lapok szélesebb korl(i megfigyelése teszi lehetdvé a trikk
megfejtését. A szamitdgép azért hasznos, mert minden jaték alkalmaval mas lapokat
dob fel a gép, és kdnnyen el tudja tintetni az el6szér mutatott lapokat, hogy Ujakat
mutasson. Ezt kézben levé lapokkal joval nehezebb megvaldsitani.

1.2. Varazsgbmb

A trukk:

A mutatvany széles korben ismert, a megoldasa mar kevésbé. A kozonseg gondol egy
kétjegyl szamra. Kivonja belble a szamjegyek dsszegét. A kulonbséget megkeresi a
szamitogep altal mutatott tablazatban, ahol 1-t6l 99-ig minden szamhoz tartozik egy
jel, ami sokszor elég kacifantos. Ezt a jelet kell megjegyezni, er6sen gondolni ra, és
amikor rakattintunk a varazsgémbre, csodak csodaja éppen ez a jel fog megjelenni
(Naughton, é.n.).

A titok:

A tablazatot alaposan megfigyelve észre lehet venni, hogy a 9-cel oszthaté szamok
mellett a 90 és a 99 kivételével ugyanaz a jel all. A helyi értékes felbontas alapjan
mar alsé tagozatos gyerekeknek is meg lehet mutatni, hogy a kulonbség mindig 9
tobbszorose lesz. Nagyobbaknak magyarazhatjuk ugy, hogy a természetes szamok
9-es osztasi maradéka megegyezik szamjegyeik 0sszegének kilences osztasi mara-
dékaval, igy kulonbséguk oszthato lesz 9-cel. Ellenbrizzik, hogy kulonbségként nem
kaphatunk se 99-et, se 90-et (a lehet6 legnagyobb kilénbség a 81), igy mindegy me-
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lyik 9-cel oszthatd kuldnbséget kaptuk, ugyanarra a jelre gondoltunk. A szamitogép
alkalmazasa azért szerencseés, mert a trukk egymas utani ismétlésekor mas-mas jelet
kapunk, ugyanis a program cserelgeti a tablazatban a szamokhoz tartozo jeleket ezzel
elfedve a trikkot.

A trikkot némi gyakorlassal szamitégép nélkil is bemutathatjuk. Egy gyufaska-
tulyaba a k6zdnség rakjon gyufaszalakat, szamoljak meg, hogy hany darabot, majd
ezekbdl a gyufaszalakbdl rakjak ki a gyufak darabszamat ugy, hogy kitesznek annyi
gyufat, amennyi a darabszam tizeseinek szama és annyit, amennyi az egyeseké. A
megmaradt gyufakat a skatulyaba téve atadjak a blivésznek, aki megrazogatja azt, és
megmondja, hogy hany szal gyufa van benne. A gyakorlas azért szlikséges, hogy meg
tudjuk kilénboztetni a 9, a 18 és a 27 szal gyufa hangjat a razogatas soran. A trikk a
megfigyelbképesség fejlesztése mellett alkalmas arra, hogy tapasztalatot szerezze-
nek a tanulok a 9-cel valé oszthatdsagrol.

2. Logika: Hummer-féle harom targy kitalalé

A trukk:

Ablvész kitesz harom plussallatot az asztalra az 1-gyel, 2-vel, 3-mal jelolt helyekre és
hatat fordit. A k6zénség soraibdl valasztott segitd felcserél két allatot, és hangosan ki-
mondja azoknak a helyeknek a szamat, amelyeken ezek az allatok alltak. Ezt folytatja,
amig akarja. Ezutan gondol az egyik allatra, a masik kettét megcseréli, de ezt a cserét
nem mondja ki — ez a titkos csere. Majd tovabb folytatja a cseréket, amig akarja. Véglil
a blvész megfordul, kéréz a varazspalcajaval és ramutat a gondolt allatra (Gardner,
1956, 63. 0.).

A titok:

A blveész az elején kiszemel egy allatot, megnézi melyik helyen van. Ezutan ennek az
allatnak a helyét koveti az ujjain a bemondas alapjan ugy, hogy a mutatéujj az 1-es, a
k6zépsb6- a 2-es, a gydrisujj a 3-as pozicio. Ezt folytatja akkor is, amikor a titkos csere
utan tovabb cserélgetnek. Amikor megfordul, megnézi, hogy az altala kiszemelt allat
azon a helyen van-e, ahol az ujjai szerint lennie kell. Ha ott van, akkor az azt jelenti,
hogy nem vett részt a titkos cserében, vagyis 6 a gondolt allat. Ha nincs ott, akkor részt
vett a titkos cserében, mégpedig azzal az allattal cserélt helyet, amelyik végul azon
a helyen all, ahol a blivész ujjai szerint az altala kiszemelt allatnak kellene allni. igy
egyikik sem lehet a gondolt allat, csak a harmadik. A trikk megoldasanak felfedezése
nem egyszer(, de tobbszori bemutatas utan azeért lehetséges. A gyerekek sokszor az
Osszes allatot probaljak kovetni, de a titkos cserénél rendszerint megakadnak.

3. Szamrendszerek: Pakolds kitalalo

A trikk:

A blivész kirak sorban hat talcat, egy kosar kupakot, és elfordul. A k6zénség soraibdl
valasztott segit6 kiszér az elsé talcara néhany kupakot és megszamolja hany darab
van. Ezutan mindkét kezével megfog egy-egy kupakot, az egyiket atrakja a kovetkez6
talcara, a masikat visszadobja a kosarba. Ezt folytatja, amig lehet, majd ugyanezt sor-
ban a tébbi talcaval is végrehajtja. Végul mindegyik talcan legfeljebb egy kupak lehet.
Ekkor a blivész megfordul, kordéz a varazspalcajaval, és megmondija, hogy hany kupak
volt eredetileg az elsé talcan.
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A titok:

A segité mindkét kezével egy-egy kupakot fog meg, igy valdjaban kettesével csoporto-
sitja a talcan levé kupakokat, €s annyi kupakot rak at a kovetkezd talcara, ahany kettes
csoport a talcan volt. igy a csoportositassal, bevaltassal a kettes szamrendszerbeli
alakjat kapjuk az eredetileg kirakott kupakok szamanak, az elsé talca felel meg az
1-es, a masodik a 2-es, a harmadik a 4-es, a negyedik a 8-as helyi értéknek, és igy
tovabb. Egy talcan, azaz helyi értéken levé kupak az 1, a kupak hianya a 0 szamje-
gyet jelenti. A trikkot bemutathatjuk mas szamrendszerre is. A tizes szamrendszeres
valtozatnal 10 kupakot kellene egyszerre kivenni, 1-et tovabbrakni és 9-t visszadobni
a kosarba, ami elég sok szamolast és nagy mennyiségl kupakot igényel, igy esetleg
feladatként lehet kitlizni a problémat.

4. Algebra: Hany érme van a jobb kezedben?

A trukk:

A blvész kiszoérja a pénztarcajaban levd apropénzt az asztalra. A kozonség soraibol
valasztott segitbnek az a feladata, hogy vegyen a bal kezébe valamennyit az érmék
kozul, a maradékot a jobb kezébe, majd szorozza meg 4-gyel a bal kezében levd
ermek szamat, és 5-tel a jobb kezében levokét, végul adja O0ssze a két szorzatot. A
blvész az 6sszegbdl kitalalja, hogy hany érme van a jobb kezében és hany a balban.

A titok:

A blvész tudja, hogy hany érme volt eredetileg a pénztarcajaban, igy a 4b+5) =
4-(b+j)+j 6sszeget és 4:(b+j)-t ismerve j majd b is adddik. A szimbolikus magyarazat
j6l alkalmazhatd 7. osztalyban az algebrai kifejezések tanitasakor. Azonban akar alsé
tagozatosoknak is megmagyarazhato a trukk, hiszen mar 2. osztalyban a szorzasnal
tanuljak a gyerekek, hogy egy szam 6tszorose a szammal nagyobb a négyszeresenél,
igy a kapott 0sszeg az 0sszes érme szamanak 4-szereseének és a jobb kézben levd
ermek szamanak 0sszege.

5. Térszemlélet: Sugnak a kockak

A trikk:

A kdzbnség soraibdl valasztott segit6é feldob harom szabalyos dobdkockat, és dssze-
adja a dobott szamokat. Ezutan kivalasztja az egyik kockat, és ennek az alsé lapjan
levé szamot is hozzaadja a korabbi 6sszeghez. Ezzel a kockaval még egyszer dob,
€s az ujonnan dobott szamot is hozzaadja az 6sszeghez. A blivész ekkor megfordul,
kézbe veszi a kockakat, megrazogatja, és a kockak megsugjak neki a kapott 0sszeget.

A titok:

A blivész latja, hogy az utolsé dobas utan milyen szamok allnak a kockak felsé lap-
jan. Ezek 6sszegén kivll a kapott 6sszegben még a kivalasztott kockaval tortént elsé
dobas utani felsd és alsé lapon allé6 szamok 6sszege szerepel. Mivel egy szabalyos
dobodkocka szemkdozti lapjain levé szamok 0sszege 7, igy a latott 0sszeghez 7-et adva
a blvész megkapja a végs6 6sszeget. Ezzel a trikkel a gyerekek maguk fedezik fel,
tudatositjak, hogy a szabalyos dobokocka szemkozti lapjain allo szamok 6sszege 7.
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6. Probléma-megoldasi stratégiak: David Copperfield kartyatriikkje

A trakk:

A kozonség tagjai kiraknak 9 kartyat 3x3-as négyzet alakban. Ezeken a kartyakon
kell Iépkedni. A k6zépsd kartyarol indulva 1épnek szomszédos kartyara lefelé, felfele,
balra vagy jobbra tetszdleges iranyba haladva annyit, amennyit a blivész mond. Egy
ilyen lépéssor utan a blivész megmondja, hogy melyik kartyat vegyék el. Atlésan 1&p-
ni vagy ures helyet atugrani nem szabad, de visszafele lehet Iépni. A blivész megint
megmondja, hogy hanyat Iépjenek, illetve hogy a lépéssor utan melyik kartyat vegyek
el, és igy tovabb:

a|lb|c
1 > Tedd az ujjad a kozépsoé kartyara!
7 ﬁ_ + Lépj 5-6t és vedd el a c3 kartyat!
3 X Az abra egy lehetséges utvonalat mutat. A kovetkez6 Iépéssor
onnan indul, ahova az el6z8ben érkeztek.
Lépj 4-et, és vedd el az a3 kartyat!
a |blc
1 A Hasonloképpen kell lelépni a kdvetkezd Iépéssorokat:
7 % L._ Lépj 3-at, és vedd el az c2 kartyat!
- [ Lépj 4-et, és vedd el a b3 kartyat!
31X X Lépj 5-6t, és vedd el a c1 kartyat!

Lépj 4-et, és vedd el az a1 kartyat!
Lépj 3-at, és vedd el az a2 kartyat!
A csoda az, hogy barmerre is Iépkedtek a kozonség tagjai, senki sem all azon a
kartyan, amelyet a blivész elvesz. igy végiil a ,gondolatatvitel” eredményeként min-

denki ugyanazon a kartyan fog allni.
alble gy y g

A titok:
Képzeljuk el, hogy sakktablaszerlen két szinnel szinezzuk
a kartyakat, igy lathatjuk, hogy paros szamu lépéssel mindig
ugyanolyan szinl kartyara Iépunk, mint ahonnan indultunk,
paratlan szamu lépéssel pedig ellentétes szinlire. Ez alapjan
a blvész tudja, hogy ha a k6zéps6 kartyardl indul a kozonség, akkor az egyes 1épé-
sek utan milyen szinG kartyan fognak allni, és ellentétes szinl kartyat vesz el. Végul
kénytelen mindenki a kozépsd kartyara lépni. A trukk segit felfedezni a szinezés és
a paritas alkalmazasanak stratégiajat, ugyanis a gyerekek rajonnek, hogy a kartyak
kétfélék lehetnek, és mindenki ugyanarra a fajtara 1ép, a blivész pedig a masik fajtabdl
barmelyiket elveheti. Ezek a problémamegoldasi stratégiak sok feladat megoldasanal
hasznosak.

Atrikk még hatasosabb, ha a k6zonség monitoron tudja kdvetni az ujjaval a lépé-
seit, és a ,gondolatatvitel” kovetkeztében mindenki ugyanarra a kartyara fog mutatni.

Lad | b | bt

Osszegzés

A bemutatott blvésztrikkok akar als6 tagozatos gyerekeknek is eléadhatok megadva
a lehet6séget a gyerekeknek, hogy maguk jonnek ra a titokra. Reméljuk ezzel a néhany
példaval sikerult kedvet csinalni tovabbi mutatvanyok kereséséhez, alkalmazasahoz.
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