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Absztrakt
A tanulmény szamos jogyakorlatot mutat be a matematika jatékos oktatasara, A
tanulmanyban bemutatott jatékok nagy elénye, hogy eszkozeik egyszertek, élveze-

,,,,,

koziben pérban, csoportban, néhany esetben osztalyszinten. A foglalkozas kozben
a gyermekek megtanuljak és értékelik a tarsasjatékokat, illetve megismerkednek a
matematikai ,folkldrjatékokkal” Némelyik jaték alapja boltban kaphaté tarsasjaték.
Tobb esetben megmutatjuk a varilasi lehet6ségeket, a kiillonb6zé szinten valé alkal-
mazds modjait. A jatékok szabalya mellett azok fejleszt6 hatdsat is leirjuk, példdul
hogy melyik osztdlyban, melyik tananyaghoz javasoljuk hasznalatukat.

Kulcsszavak: matematikaodra, jatékok, jatékos fejlesztés
Bevezetés

A Varga Tamas nevével fémjelzett Komplex Matematikaoktatas elvei ma is
aktualisak. Ennek egyik legfontosabb eleme, hogy az alsé tagozatos matema-
tikaoktatds a konkrét targyakon végzett tapasztalatszerzésre épiiljon. A gye-
rekek eszkozok segitségével végzett tevékenységek, jatékok utjan fedezzék fel
a matematikat, a matematikatanulds 6romteli, és motivél6 legyen szamukra.

A dobdkocka olyan univerzalis eszkoz, amely segitségével tobbféle te-
riilleten biztosithatjuk a jatékos tapasztalatszerzést, felfedezést, gyakorlast.
A kockékkal végezheték fogalomalkotdst, ismeretszerzést segité tevékeny-
ségek. A kocka alkalmazasa sokszor nyitotta teszi a hasznos tevékenységet,
gyakorlast, ezzel motivélja a gyerekeket, hiszen nem egy el6re meghatarozott
eredményt kell megtalalniuk. A kocka valddi jatékok eszkoze is lehet, ahol a
gy6zelem a cél, és nagyon fontos, hogy a szerencse mellett a jatékosok donté-
sei, stratégidja is befolydsolja, hogy ki nyer, igy a jaték szérakoztatva fejleszt.

A tanulményban bemutatott jaitékok nagy elénye, hogy eszkozeik egysze-
riiek, a dobdkockakon kiviil esetleg hazilag is konnyen elkészithetd kartydkra
vagy papirra, ceruzdara lehet még sziikség. Alkalmazhatok az iskoldban tani-
tasi 6ran, napkoziben péarban, csoportban, néhany esetben osztalyszinten. A
jatékokat megismerve a gyerekek megtanuljak és értékelik a tarsasjatékokat
és akdr szabadidejiikben baratokkal, csaldddal is el6vehetik azokat. A jaté-
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kok valogatasa soran mind tartalomban, mind jatékmddban torekedtiink a
véltozatossagra, sokféleségre. Igy olyan jatékokat is elévettiink, amelyek ré-
szei a matematikai ,folklornak’, (ezeknél egy lel6helyet prébéltunk megadni,
vagy azt, akit6l a jatékot hallottuk). Némelyik jaték alapja boltban kaphaté
tarsasjaték, ezenkiviil igyekeztiink olyan jatékokat is leirni, amelyek kevésbé
ismertek. Tobb esetben megmutatjuk a varialasi lehet6ségeket, a kiillonb6z6
szinten val6 alkalmazds mddjait. A jatékok szabalya mellett azok fejlesztd
hatasat is leirjuk, melyik osztilyban, melyik tananyaghoz javasoljuk. A gye-
rekek korében szerzett érdekes tapasztalatokat is 0sszegytjtottiik. A jatékok
tobbségét érdemes tobbszor jatszani a gyerekekkel, hiszen akkor lesz idejiik,
lehetéségiik minél hatékonyabb stratégia kidolgozasara.

Ismerkedés a kockaval

Szamkitalalé dobékockaval — blivészmutatvany

(Gardner, 1956)
(2—-30 jatékos, 1 lehetdleg kicsit nagyobb dobdkocka csoportonként)

A kozonség gondol egy szdmra 1-6-ig. A biivész mutatja a kdzonségnek a koc-
kdt. A kozonség megmondja, hogy ldtja-e a gondolt szdmot (azt a lapot, ame-
lyen annyi potty van, amelyik szdmra gondoltak). Az a biivész a legiigyesebb,
aki a legkevesebb ilyen kérdésbdl ki tudja taldlni, melyik szamra gondoltak.

A legiigyesebb biivész harom kérdésbdl biztosan ki tudja taldlni a gondolt
szamot. A kockat a blivész gy mutatja, hogy hirom ujja harom lapon van,
amelyek egy cstcsban taldlkoznak. A mésik harom lap latszik. Igy egy kér-
désbdl tudja, melyik hdrom lapon van a gondolt szam. Megint harom lapot
mutat agy, hogy a még széba johetd lapok koziil egy latszik, ketté nem. Ha
ekkor nem latszik a gondolt szam, akkor igy mutat harom lapot, hogy a sz6-
ba johetd két szam koziil csak az egyiket mutatja. Hiromnal kevesebb kérdés
nem elég ahhoz, hogy a biivész biztosan kitaldlja a gondolt szamot, mert egy
valasszal nem lehet tobb lehetéséget kizarni, mint a meglevé lehetéségeknek
a fele.

A gyerekek kis csoportban prébélgathatjak a tritkkkot, majd bemutatjak az
osztalynak.

A biivész szerepét érdemes minél tobb gyereknek gyakorolnia.

A tanul6k tapasztalatot szereznek a barkochbazasrél. Eszrevehetik, hogy
a dobdkockanak van olyan csticsa, amelyben az 1, 2 és 3 lapok taldlkoznak, és
van olyan, amelyben a 4, 5 és 6 lapok taldlkoznak, ez megkonnyiti a valaszok
memorizaldsat, a gondolt szam kitalalasat.

A kovetkezd blivészmutatvanyokat kezdetben a tanité mutatja be a tanul6k-
nak, akik megprébaljak kitalalni a tritkk mikodését. Aki tgy gondolja, hogy
mdr ismeri a triikkot, az atveheti a biivész szerepét. Addig jatsszuk, amig
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lehetéleg mindenki felfedezi a tritkkot. A gyerekek biiszkék lesznek a bii-
vésztudomanyukra, és oriilnek, hogy bemutathatjak a triikkkot masoknak is.

Sugnak a kockak — blivészmutatvany

(Gardner, 1956)
(blivész és kozonség: a kozonség minden tagjanak 3 dobdkocka)

Biivész: ,Dobj fel hdrom szabdlyos dobokockdt! Add ossze a dobott szdamokat!
Vilaszd ki az egyik kockdt, majd az el6z6 dsszeghez add hozzd ennek a koc-
kdanak az aljan ldthato szdmot! Ezzel a kockdval dobj még egyet, és a most
dobott szamot is add az el6z6 dsszeghez! Most felveszem a kockdkat, megcsor-
getem, és megsugjdak nekem a kapott dsszeget”

Lényeges, hogy a végén a bilivész ldssa mindharom kockat. Az ekkor lathaté
szamok szerepelnek az 6sszegben. Ezeken kiviil szerepel az dsszegben egy
dobott szam, és az ezzel szemkdzti lapon levs szam, amelyek 6sszege 7. Te-
hat a biivész altal latott szamok Osszegénél 7-tel nagyobb Osszeget kapta a
kozonség.

A trikk segiti a gyerekeket abban, hogy felfedezzék, hogy a szabalyos do-
boékocka szemkozti lapjain lev pottyok szamanak osszege 7.

Ha a gyerekek ezt mar felfedezték, akkor a triikk bonyolithat6: A kezdeti
harom kockaval dobds utan kivalasztunk két kockat, ezek aljan 1évé szamo-
kat is hozzdadjuk az 6sszeghez, majd ezekkel Gjra dobunk, és a dobott sza-
mokat is hozzdadjuk. A triikk a korabbihoz hasonléan folytatédik egy koc-
ka kivéalasztasaval. Ekkor az 6sszegben 1év6 szamok koziil harom kockéval
dobott szdmot és azok aljan 1évé szamot nem latjuk a végén, igy 21-et kell
hozzdadni a latott 6sszeghez, hogy megkapjuk a kozonség altal szamolt 6sz-
szeget. Ezt a triikkkot Claude Gaspar Bachet irta le 1612-ben a szérakoztaté
matematikarol irott konyvében (Gardner, 1989).

Kockatorony

Az eléz6ben felfedezett szabalyossagon tobb tovabbi triikk is alapul, példa-
ként két toronyépitd trikkot mutatunk.
(blivész és kozonség: a kozonség minden tagjanak 3 dobdkocka)

Bijvész: ,Rakj dssze 3 dobokockdt egy toronyba, és mondd meg a ldathato la-
pokon lévd szdamok dsszegét! Megmondom, hogy mi van a felsé kocka nem
ldthato lapjdan”

A torony oldalan harom kocka két-két szemkozti lapja lathatd, az ezeken
levé szdmok Osszege 6 - 14 = 84. Igy a felsé kocka nem lathaté lapjan 1évé
pottyok szamat megkapjuk, ha 84+7=91-bél kivonjuk a hallott 6sszeget. A
tritkk a torony épitésével és a lathat6 pottyok szaménak megfigyelésével a
térszemléletet is fejleszti.
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Biivész: ,,Rakj ossze 3 dobdkockdt egy toronyba! Olvasd le a torony oldala-
in ldathato hdaromjegyii szamokat feliilrol lefelé, és add Ossze a négy szamot!
Erésen gondolok egy szamra, amit elére felirtam egy lapra. Csoddk csoddja
mindenki ezt a szamot kapta!”

Helyi értékenként szamolva a kapott szamot az 6sszeg mindig: 1400 + 140 +
14 = 1554.

A triikk az frasbeli 6sszeadasnal alkalmazhato, a helyi értékenként valé sza-
moldsra irdnyitja a figyelmet.

Az el6z6eknél bonyolultabb, nagyobbaknak sz616 blivészmutatvany a kovet-
kezé:

Kockatriikk

(Lauko Istvan)
(Blvész és kozonség, 10 dobdkocka)

A biivész két csoportba rendez 5-5 kockdt, az egyik csoportban 16, a md-
sikban 19 a szdamok Osszege. Bemutatja a kézonségnek, akik csoportonként
megszdmoljak a szdmok Osszegét. A biivész letakarja a két csoportot, majd
vardzsol, és a két kupacban lévé kockdkon ugyanannyi lesz az dsszeg!

16 + 19 = 35 = 5.7. A kirakott kockdkon a szamok 0sszege 7 tobbszorose. A bu-
vész kivesz tetsz6leges 5 kockat, nem tudja, hogy ezeken mennyi volt a szamok
Osszege, jeloljik k-val, ekkor a megmaradt kockakon a szamok 6sszege 35 — k,
igy ha a kivett kockakat megforditja, az eredetivel szemkozti lapjukra allitja,
akkor ezeken is 35 — k lesz a szamok Osszege. Tehat 5 dobdkockat megforditva
kirak a btlivész, ez lesz az egyik csoport, a megmaradt kockak alkotjak a masik
csoportot, a két csoportban 1év6 szamok Osszege ugyanannyi.

Szamfogalom alapozasa, szamok tulajdonsagai

A kovetkezd jatékok a szamfogalom alapozdséara, a szamok mitiveletalakja-
nak, tulajdonsagainak felismerésére vonatkoznak. Elkezdhetjiik 6ket amint
a megfelel6 szamkorben mar tudnak tdjékozodni a gyerekek, és késébb is
elévehetjiik, hiszen a jatékok fejleszté hatasa olyan sokrétd, hogy akkor is
hasznosak, ha madr tdl vagyunk azon a szamkoron, ami a jatékban szerepel.

Dobok — nyerek

(Pach Péter Pal, 2023 alapjan)
(1-30 jatékos, mindenkinek 1 dobdkocka 5-10 perc)

Egy szabdlyos dobdkockdval dobunk, a jaték akkor ér véget, ha 1-est dobunk,
vagy ugy dontiink, hogy megdllunk. A nyeremény az utolsé dobds értéke. Mi-
kor érdemes megdllni?
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A jaték mar 1. osztalyban is jatszhato, ekkor a dobdsnak megfelel6 nyere-
mények — korongok leszamlalasa és a gyOztes megallapitasa a feladat. A
sorozatban valé jaték hasznos a késébbiekben is, mert akkor a gyerekek a
tapasztalataik alapjan dontenek arrél, hogy mikor allnak meg, igy fejlédik a
dontési képességiik, stratégiaalkotasuk. Az altalunk jatszott jatékokban 3-4.
osztalyos és 6. osztalyos gyerekek viszonylag hamar tgy dontoéttek, hogy ak-
kor 4llnak meg, ha a dobds legaldbb 4 vagy legaldbb 5. Erdekesség, hogy a
nyeremény varhat6 értékének kiszamoldsaval ugyanerre jutunk. Példaként a
»legalabb 4-es dobasndl megallok” stratégiaval jatszott jaték nyereményének
varhat6 értéke:

1 (1+4+5+6)+1 ! (1+4+5+6)+ _16 (1+1+1+ )—4
6 36 “ 6 3°9 -

Ugyanennyi a ,legalabb 5-6s dobasnal megallok” stratégiaval jatszott jaték
nyereményének varhaté értéke, azonban aki csak 6-nal all meg, varhatéan
kevesebbet nyer. Igy a jaték a varhat6 érték tapasztalati alapozasara is alkal-
mas.

A jatékosok versenyezhetnek egymassal egy pélyan, ekkor a jatékosok egy
korben a jaték szabdlyai szerint dobnak, és annyit 1épnek el6re, amennyi a
nyereményiik.

Super Six

(Anita Grimminger jatéka)

(2—6 jatékos, 2 dobodkocka, 36 pélcika, és egy doboz, amelyen az 1, 2, 3, 4,
5 helyekre be lehet allitani a palcikat, a 6-osnal pedig beleesik a dobozba a
pélcika. Minden jatékos ugyanannyi palcikat kap.)

1 kockds vdltozat:

Minden dobdsndl, ha olyan szdmot dobott a jdtékos, amelyik helyen nem dll
pdlcika, akkor oda letehet egyet, ha van ott pdlcika, akkor azt fel kell vennie.
A 6-osba beleesik a pdlcika. Az elsé korben mindenki pontosan egyszer dob,
késobb legaldbb egyszer, de tovdabb is dobhat, és akkor dll meg, amikor akar.
Az gyoz, akinek leghamarabb elfogynak a pdlcikdi.

2 kockds vdltozat:

Hasonlé az 1 kockdshoz, csak most a dobott szamok dsszegét tetszdleges bon-
tdasban lehet tekinteni, és letenni pdlcikdt az iires helyekre és felvenni a foglalt
helyekrdl. Dupla 6-os esetén mdsikat kell dobni. Ha valakinek mdr csak 1
pdlcikdja van, akkor 1 kockdval dob.

A jaték hasznos a bontasok gyakorldsara, ehhez egy kockaval is érdemes ugy
jatszani, hogy a dobott szamot tetszbleges bontasban tekinthetik.
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Csukd be a dobozt!

(Shut the box Piatnik Spiel Nr. 689192 alapjan)
(1-6 jatékos, 2 dobdkocka, doboz 1-9-ig szamozott nyithaté ablakokkal)

A soron kovetkezd jdatékos eldtt mindig az osszes ablak nyitva van, és az a
célja, hogy a sajdt jatéka végén a nyitva maradt ablakok ésszértéke a lehetd
legkisebb legyen. Ablakot uigy lehet becsukni, hogy dob két szabdlyos dobdkoc-
kdval, és a dobott szamok dsszegének megfeleld ablakokat becsukja tetszéleges
bontdsban. Tobb ilyen kort lehet jdatszani, a korokben szerzett pontokat dssze-
adjak, végiil az gyoz, aki a legkisebb szdamot kapja.

A jaték 1. osztalytdl alkalmas a bontasok gyakorlasara, késébb a dontési ké-
pességet fejleszti, melyik ablakot érdemes becsukni. T6bb jatékos esetén ne-
hézség, hogy a jatékosoknak végig kell varni egymas korét, és az tovabb tart,
ha sokan vannak.

Roll over 16

(Anthony Vadasz, 2001, Piatnik jaték)
(2—6 jatékos, 5 dobokocka, jatékosonként egy pakli 1-16-ig szamozott kartya)

Minden jdtékosnak van egy pakli 1-t6l 16-ig szdmozott kdrtyacsomagja no-
vekvd sorba rakva. Legfeliil az 1-es kdrtya van. A jdték sordn sorban képpel
lefelé a pakli mellé kell helyezni a lapokat, az gydz, aki legelészor leforditja
a 16-ost. A soron kovetkezd jatékos mindig annyi kockdval dob, ahdny kocka
ldthaté a pakliban legfeliil lévd lapon (3 kocka: 1-6 kdrtydkon, 4 kocka: 7—11
kdrtydkon, 5 kocka: 12—16 kdrtydkon). A legfelsd lapot akkor lehet lefordita-
ni, ha a dobott szamok koziil valahdnynak az osszegeként elddll a rajta levo
szdm. Egy dobdssal tobb lapot is le lehet forditani egymds utdn. Ha mdr nem
tudunk tobbet leforditani, még kockdzathatunk egy uijabb dobdssal. Ha ezzel
sem tudjuk leforditani a kovetkezd lapot, akkor vissza kell menni az 1-ig, vagy
8-ndl nagyobb szamokndl 8-ig. Amikor a jdatékos nem tud tobb lapot lefordi-
tani, a kore befejezédik, a soron kivetkezd jdatékos kore jon. A jdaték vdltoza-
tosabbad teheté egy plusz dobokockdval, amelynek 1-es lapja azt jelenti, hogy
a dobdé jdtékos lapot cserél a jatékban legrosszabbul dlloval. A 6-os lapja azt
jelenti, hogy a dobd jdtékos lapot cserél a jdatékban legiobban dlléval. A 3 és
4 azt jelenti, hogy megszerzi a mentd korongot, ami megvédheti, ha & dll jol,
és vele akarnak cserélni. Egy ilyen mentés utdn elvész a mentd korong, illetve
mads is elveheti, ha 3-at vagy 4-et dob ezzel a kockaval.

A jatékot 1. osztalytdl lehet jatszani a bontasok felismerésére (ha sziikséges,
egyszerUsitett szabdllyal), és esetleg 16 helyett kevesebb kartyaval. A jaték
késdbb is érdekes, fejleszti a kombinalé képességet. Tapasztalatunk szerint a
gyerekek kiilonféle stratégidkkal jatszanak. Példaul egy kartyan 1év4 szam kira-
kasahoz felhasznaljdk az el6z6 szam kirakdsat ugy, hogy egy kockat eggyel na-
gyobb szamot mutaté kockara cserélnek, igy az 6sszeg valtozasait gyakoroljak.

Gyermeknevelés Tudoményos Foly6irat ~ 2024/2. Tematikus miihely



214 Horti Krisztina és Pintér Klara

Orszag—varos jaték szamokkal
(2—-6 jatékos, 5 dobokocka, jatékosonként tablazat)

Dobnak 5 kockdval. Minden jdtékos a sajdt tabldzatdanak minden oszlopdba
ir egy, az oszlopnak megfeleld tulajdonsdagu hdaromjegyii szamot, amelyet a
dobott szdmjegyekbdl alkot. A hdromjegyti szamban minden szdmjegy leg-
feljebb annyiszor szerepelhet, ahdnyszor dobtdk. Ezutdn mindenki elmondja,
melyik oszlopba mit irt, ellendrzik, helyes-e a szdm, majd azok, akik azonos
szdmot irtak valamelyik oszlopba, mindannyian kihiizzdk a beirt szdamot.
Egy korben mindenki annyi pontot szerez, ahdny szdama maradt.

Nem Szazasokra | 5-tel osztva | Szdmjegyei- | A ndla 357- Pontszam
nagyobb kerekitve 2 vagy 3 a nek 6sszege | tel nagyobb
400-nal legalabb 600 maradék legalabb 10 | szam kisebb
825-nél

A jaték fejleszti a kombindld képességet, kiilonb6z6 tulajdonsagoknak meg-
felel6 szamok alkotasat. A tulajdonsagokat a tananyagnak megfelel6en va-
laszthatjuk. A jatékot érdemes az osztilynak egyszerre bemutatni, utdna vi-
szont csoportban jatszani, mert sok jatékos esetén sok egyforma szam lesz,
és a szamok felsorolasa is feleslegesen sok id6t vesz igénybe.

Kukds jatékok
(C. Neményi et al., 2022 alapjan)
(2-30 jatékos, 1-2 dobodkocka, papir, ceruza)

A jatékosok rajzoljanak négy négyzetet egymds mellé! A jdatékvezetd sorban
dob szamjegyeket dobokockdval, amelyeket a dobds utdn mindenkinek azon-
nal be kell irni valamelyik négyzetbe. Az gyéz, aki végiil a legnagyobb szdmot
kapja.

A jdtékvezetd dob két dobékockdval, a jatékosok dobott szamjegyekbdl alkot-
nak kétjegyii szamot és beirjak valamelyik téglalapba ugy, hogy a reldciok
igazak legyenek a kétjegyii a szdmokra. Eléfordulhat, hogy a két kockdval do-
bott szdmokbdl valaki nem tud megfeleld szdamot alkotni, akkor szdmdra az
a dobds megy a kukdba. Az nyer, aki elészor ki tudja tolteni az ot téglalapot
(lehet tobb téglalappal is jatszani).

[ <[ <[ <[ I<]

Minden jdtékos rajzol hdrom négyzetet egymds mellé. A jatékvezetd sorban
dob szamjegyeket, amelyeket a jdtékosok a dobds utdn azonnal beirnak va-
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lamelyik négyzetbe ugy, hogy a kapott hdaromjegyii szam szdzasokra kerekit-
ve legaldbb 500 legyen! El6fordulhat, hogy valaki nem tudja beirni a dobott
szdmjegyet, akkor az a szamjegy szamdra megy a kukdba. Az nyer, aki el6szor
ki tudja tolteni a hdarom négyzetet (lehet tobb négyzettel, tobbjegyii szdammal
is jatszani).

A kukas jatékoknak nagyon sok valtozata lehetséges, osztélyszinten is jatszha-
t6 rovid jatékok. Nagyon hasznosak a szamok tulajdonsagainak, sorba rende-
zésének, a helyi értékek értelmezésének gyakorldsara, valamint az igy dtgon-
dolt céloknak megfelels esélylatolgatasra. Jatszhato 8 lap, 10 lapu testekkel is.

Arpeggio
(Orlin, 2022)
(2 jatékos, 2 dobdkocka, papir, ceruza)

Két jatékos jatszik két kockdval. Eldontik, hogy melyik jdatékos a Novekvd, me-
lyik a Csokkend. A Novekvd jatékosnak novekvd sorrendben kell irni a szd-
mokat egymds utdn, a Csokkendnek pedig csokkend sorrendben. Az a jdtékos
gy0z, aki elbszor leir 10 szdmot. Ha ez a kezdd jdatékos volt, akkor még a mdso-
dik jdatékos is sorra keriil. A soron kévetkezd jatékos dob két kockdval, a dobott
szdmokbol kétjegyii szdamot alkot, amit leir a sajdt szerepének megfeleléen
megtartva a névekvd, illetve csokkend sorrendet. Ha a jdtékos két egyforma
szdmot dobott, akkor az egyik kockdval egyszer tijra dobhat. A dobott kockd-
kat lehet passzolni, akkor a passzolo jdatékos nem ir szamot, a mdsik jdatékos
felhaszndlhatja a dobdst, ebben az esetben & nem dob, uijra az elsé jdatékos
jon. A jaték sordn egyszer lehet csalni, azaz meg lehet térni a névekedést/
csokkenést.

A jatékot 2. osztalytdl lehet jatszani, hiszen kétjegy(i szamokat kell alkotni
és sorba rendezni. A jaték izgalmas a passzolds miatt, hiszen akkor egy szam
felirasanak lehetdségét elvesziti a jatékos, és azt is figyelnie kell, hogy a pasz-
szolt dobds j6-e az ellenfélnek. Erdekes az is, hogy mikor érdemes csalni. Ha
tal hamar élink ezzel a lehet6séggel, akkor lehet, hogy tobbszor kell pasz-
szolnunk.

A tapasztalatok szerint a didkok a 6. szam el6tt nem passzoltak, ami ész-
szer(, hiszen akkor kezdddhet 4j sor, persze ez fiigg az éppen dobott sza-
moktdl is.

Amébba
(Kiss Anna jatéka nyoman)
(2 jatékos, 3 dobdkocka, egy elére elkészitett tablazat, ceruza)

Készitsiink tabldzatot, az elsé sorba 110-t6l tizesével irjuk a szamokat 170-ig,
a 2. sorba 210-t6l 270-ig, és igy tovdabb, a 6. sorba 610-t6l 670-ig. A jdatékosok
felvdltva dobnak hdarom kockdval, amelyeket tetszés szerinti sorrendbe rakva
hdromjegyti szamot alkotnak. Ennek a szamnak a tizesekre kerekitett értékére
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tehetik a sajdt jeliiket: X-et vagy O-t. Ha mdr minden négyzet foglalt, ahova
a jdtékos tehetne, akkor elvesziti a korét. Akinek hdrom sajdt jele van egy sor-
ban, egy oszlopban vagy egy dtloban egymds mellett, az nyer.

A jaték soran a gyerekek gyakoroljak a haromjegyt szamok kerekitését, fej-
16dik a kombinalé képességiik, hiszen szamba kell venniiik a kirakhaté sza-
mokat, majd megtalalni, melyik a leghasznosabb az amdéba szempontjabél.

A jatékot jatszhatjuk 10 lapt ,kockaval” is, akkor 10x10-es a tablazat. Kiss
Anna eredetileg tizedestorteket irt a tdblazatba 1,1-t6l 6,7-ig.

Szamolas

Ahhoz, hogy a gyerekek szamoldsi készsége fejlédjon, sok gyakorldsra van
sziikség. Ehhez nytjtanak motivéald lehetGséget a kovetkezd jatékok.

Acélal0o

(Huszonegyezés alapjan)
(2—30 jatékos, mindenkinek 2 dobdkocka, papir, ceruza)

Minden jdtékos a sajdt két kockdjaval végig jatssza a dobds sordt addig, amig
gy nem dont, hogy megdll. A jdtékos dob két dobokockdval, leir egy ezekbdl
a szdmjegyekbél alkotott kétjegyti szdmot. Osszeadja az igy leirt szdamokat.
Az a cél, hogy a legiobban megkozelitse a 100-at, de ne lépje tiil. Ha az 0sszeg
100-ndl nagyobb, akkor veszit. Barmelyik dobds utdn megdllhat. Az a jdatékos
gy0z, aki legiobban megkoézelitette a 100-at.

A jatékban folyamatosan figyelni kell a leirt szamok 9sszegét, mennyi hidny-
zik a 100-hoz, és ennek megfelel6en donteni a dobott szamok sorrendjérdl
vagy arrdl, hogy megalljunk-e. 2. osztalytdl osztélyszinten jatszhaté néhany
perces jaték. Jatszhaté 3 kockaval haromjegyt szamokkal, ekkor 1000 a cél.
Fels6 tagozaton torteket is alkothatunk két dobdkockaval dobott szamokbdl,
az egyik szam a szamlald, a masik a nevezg, és a felirt tortek osszegének a 2-t
kell a lehetd legjobban megkozeliteni.

Malacom van

(Orlin, 2022)
(2 jatékos, 2 dobdkocka, papir, ceruza)

Két jatékos felviltva keriil sorra. Amikor egy jdtékos sorra keriil, lejdtszik egy
kort. Dob két dobékockdval, és a dobott szamok dsszegét hozzdadja a korbeli
pontjaihoz. Ha az egyik dobott szdm 1-es, a mdsik nem, akkor a jdtékos ezen
korének vége van 0 ponttal, és a kovetkezd jdatékos kore jon. Ha a jdtékos két
azonos szdmot dob, akkor azok dupldn szdmitanak (példdul két 5-6s 20 pon-
tot ér), a dupla 1-es 25 pontot ér. A jatékos barmikor megdllhat, befejezheti a
korét, ekkor a korben szerzett pontjait hozzdadja a kordbbi korokben szerzett
pontjaihoz. Az nyer, aki elészor eléri a 100 pontot. Ha valaki megdll, a kovet-
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kezd jatékos kore jon, igy megy tovdabb, a jatékosok tobb kort is jatszanak amig
valaki el nem éri a 100 pontot.

A jatékban a szamolds mellett az esélylatolgatas is nagy szerepet jatszik. A di-
akok proébaltak rajonni, hogy vajon hany dobast érdemes kockaztatni. Voltak
olyanok, akik 4—5 dobasig is elmentek, ha a szerencséjiik engedte, de a tobb-
ségiik legfeljebb 2—3 dobds utdan megallt, és bezsebelte a biztos pontszamot.
Elméletileg belathat6, hogy ha a jatékosnak az a stratégidja, hogy meghata-
rozott szamu dobdst végez, akkor a dobasok szdménak optimuma 3,07. Ha
pedig a jatékos egy korben meghatérozott szamud pont megszerzése utan all
meg, akkor ennek a pontszamnak az optimuma 26. Azt is be lehet latni, hogy
ha az a jatékos stratégidja, hogy a megszerzett pontok szdma alapjan all meg,
akkor koronként kicsit tobb pontot szerezhet.

Bingo kockdkkal

(Robinson (n.d.)
(2—30 jatékos, 2—-3 dobodkocka, jatékosonként 3x3-as, majd 4x4-es iires
tablazat)

Mindenki szamokat ir a sajdat 3x3-as (majd 4x4-es) bingé tdabldjiba. Tobb
azonos szdmot is lehet irni a tdbldzatba. A jdatékvezetd dob két dobokockdval,
a dobott szdmok dsszegét lehet bekarikdzni a bingo tdbldban, de csak egy
helyen (ha tobbszor is szerepel a tdabldzatban, akkor is csak egy szamot lehet
bekarikdzni egyszerre). Az a jdtékos nyer, akinek a tdabldjin elészor lesz 3
(majd 4) bekarikdzott szdam egy sorban, egy oszlopban vagy egy dtléban.

Jatszhatunk harom dobdkockaval, vagy két-harom oktaéderrel, dodekaéd-
errel.

Dobhatunk olyan kockékkal is, amelyeken nem 1-6-ig szerepelnek a sza-
mok, példaul: 1, 2, 2, 3, 3, 4.

1. osztélytdl jatszhatjuk a dobott szamok Osszeaddsdanak gyakorldsara,
valamint az esélylatolgatdsra. Két szabalyos dobdkocka esetén a gyerekek
hamar rajonnek, hogy a 7-es 0sszegnek van a legnagyobb esélye, mégsem
érdemes csupa 7-est irni a tiblazatba.

Bingo jaték szorzasra
(2—-30 jatékos, 2 dobdkocka, jatékosonként 3x3-as, majd 4x4-es tires tablazat)

Mindenki szamokat ir a sajdt 3x3-as (majd 4x4-es) bingo tdabldjaba. Tobb
azonos szdmot is lehet irni a tabldzatba. A jdatékvezetd dob két dobokockdval,
a dobott szdamok dsszegének 2-szeresét vagy 4-szeresét lehet bekarikdzni a bin-
g0 tabldban, de csak egy helyen (ha tobbszor is szerepel a tdabldzatban, akkor
is csak egy szdmot lehet bekarikdzni egyszerre). Az a jdtékos nyer, akinek a
tabldjan eldszor lesz 3 (majd 4) bekarikdzott szdam egy sorban, egy oszlopban
vagy egy dtléban.
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A bingé valtozat 2-es és 4-es szorzotablakra 2. osztalytol a szorzoétablak gya-
korlasat segiti az esélylatolgatas mellett. Jatszhaté mas szorzétablakkal is. A
tablazat kitoltésekor az esélylatolgatasnal nem csak azt kell figyelembe venni,
hogy melyik 6sszeget dobhatjuk legnagyobb eséllyel két kockaval, hanem azt
is, hogy bizonyos szdmok a 2 és a 4 tobbszéroseként is elééllnak. Igy a 16 az
a szam, amit a legnagyobb eséllyel lehet bekarikdzni, ezt koveti a 12 és a 20.

Irasbeli 6sszeadas, kivonas
(C. Neményi et al., 2022 alapjan)
(2-30 jatekos, 1 dobdkocka, papir, ceruza)

oodo
+ gog

A jatékvezetd dob a dobdkockdval, és a jatékosoknak a dobott szamot azonnal
be kell irni valamelyik téglalapba. Az gyoz, aki a legnagyobb osszeget kapta.

Jatsszuk a jdatékot legkisebb dsszegre és kivondsra is!

3. osztalytdl jatszhaté az irasbeli miveletek tudatositisara, gyakorlasara.
A jatékban nagy szerepe van a helyi értékeknek: milyen sorrendben irjuk a
szamjegyeket, hogy a legnagyobb szamot kapjuk. Lényeges az Gsszeg és a
kiillonbség valtozasainak felfedezése. Az dsszegben ugyanazon helyi értékre
irt szamjegyeknél mindegy, melyik keril a fels6 és melyik az alsé szamba. A
kiillonbségnél at kell gondolniuk a gyerekeknek, hogy akkor kapjak a lehet6
legkisebb kiilonbséget, ha a kisebbitendé a lehetd legkisebb, a kivonandé pe-
dig a lehetd legnagyobb. A jatékban azért szerepel 4 téglalap a fels6 szamban,
hogy kivonds esetén ne kapjunk negativ kiilonbséget, dsszeadast lehet jat-
szani két haromjegy(i szammal is. A jatékban szerepe van az esélylatolgatas-
nak: az éppen dobott szamnal hany kisebb, hany nagyobb szamjegy lehet. Az
eredmények értékelésekor a mondott szamok nagysaganak 6sszehasonlitasa
is hasznos.

A didkok 1-2 kor utdn rajottek, hogy milyen sorrendben érdemes a do-
bott szamokat beirni az tires helyekre, hogy a végén a lehetd legnagyobb 6sz-
szeget tudjak elérni. Kezdetben néhany tanulé még nem figyelt arra, hogy a
6-sal, 5-0ssel, a haromjegy(i vagy a négyjegyti szam els6 szamjegyeit érdeme-
sebb-e feltolteni, ezért sziilettek kisebb osszegek.

A jatékot jatszhatjuk szorzasra is, ami még érdekesebb az Gsszeaddsnal
és a kivonasndl is, és érdemes feladni a gyerekeknek ,kutatdsi” kérdésként.
Négyjegyt és egyjegyl szam szamjegyei helyébe hogyan irjuk a 2; 3; 4; 5 és
6 szamokat, hogy a két szam szorzata a lehet$ legnagyobb legyen? A kriti-
kus a négyjegyl szam ezres helyi értéke és az egyjegyli szam, ezek helyére
milyen sorrendben keriiljon az 5 és a 6. Kénnyen lathato, hogy akkor kapjuk
a legnagyobb szorzatot, ha az egyjegyl szam a 6, ugyanis ekkor a nagyobb
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szammal, (6-tal az 5 helyett) nem csak a négyjegy(i szam ezres helyi értékén
1év6 szamjegyet szorozzuk, hanem a tobbi szamjegyet is: 5432 - 6. Lehet foly-
tatni négyjegyti és kétjegyl szam szorzasaval: az el6z6ho6z hasonlé gondolat-
menettel ekkor az 1; 2; 3; 4; 5 és 6 szamjegyeket felhaszndlva az 5321 - 64 a
maximadlis szorzat.

Céllovés
(2—30 jatékos, 7 dobdkocka, papir, ceruza)

A jdtékvezetd dob egy kétjegyii szamot és 5 szdmjegyet. Az a jdtékos nyer, aki
S szdmjegy és miiveleti jelek, zdrdjelek segitségével a lehetd legiobban megko-
zeliti a kétjegyii szamot. Mind az 5 szamjegyet fel kell haszndlni, és a dobott
szdmjegyekbdl kétjegyii, haromjegyii szamokat is dssze lehet dllitani.

2-3. osztalytdl jatszhaté videojaték. Lehet korlatozni az id6t, de érdemes
megvarni amig mindenki ir muveletsort. Aki készen van, kereshet tobb meg-
oldast.

Lényeges elem, hogy nem azt kérjiik, hogy pontosan érjék el a gyerekek a
célszamot, hanem hogy a lehet legjobban kozelitsék meg. Igy mindenkinek
érdemes felirni valamilyen miveletsort akkor is, ha nem taldlja el pontosan a
célt. Ezzel mindenki gyakorolja a mtiveleti sorrendet, a zaréjelek hasznalatat,
és probalkozik szamok kiillonb6z6 miveletalakjanak felirasaval. A gyerekek
felfedezik, hogyan lehet 1-et eléallitani (pl. 3 : (5 — 2)), tudatosul a O szerepe,
hiszen minden szdmjegyet fel kell hasznadlni a mtveletsorban, ehhez néha
sziikség van arra, hogy eléallitsuk a 0-t és azzal szorozzunk meg szamokat.

Geometria

A dobdkocka geometriai tulajdonségait is felhasznalhatjuk hasznos tevé-
kenységekhez.

Dobdkockakbdl épithetiink testeket, szamolhatjuk a lathaté pottyoket,
példaul négy kockat osszerakva mikor latunk a legkevesebb, legtobb pottyot.

A kockakbdl épitett testeknek lerajzolhatjuk kiillonb6z6 nézeteit, és for-
ditva a nézetek alapjan megépithetjiik a testeket. A kirakott testek magassa-
gara vonatkozéan megadhatunk feltételeket, kirakhatjuk a tornyokat — 3-3
darab egy, kett6, harom kocka magas tornyot — 3x3-as négyzet alaprajzra
sudokuszer(ien: ne legyen olyan oszlop, sor, amelyben van két azonos ma-
gassagu torony. Az ilyen kirakdsokra is megadhatunk feltételeket: példaul a
madsodik sorban balrél hany tornyot latunk, ha a magasabb torony mindig
takarja az alacsonyabbat.

[gy a dobdkockakkal a valésdgos testek kirakasan keresztiil fejleszthetjiik
a gyerekek térszemléletét.
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Teriiletfoglalo

(Orlin, 2022 alapjan)
(2 jatékos, 2 dobdkocka, papir, ceruza)

Mindkét jatékos rajzol magdanak egy 10x10-es négyzetet. A soron kivetkezd
jdtékos dob a két dobokockdval, és beszinez a sajdt négyzetében egy olyan tég-
lalapot, amelyik annyi racsnégyzetbdl dll, amennyi a dobott szdamok szorza-
ta. A téglalap nem tartalmazhat kordabban beszinezett rdcsnégyzeteket. Ha
a jdatékos nem tud ilyet rajzolni, akkor ezt a kort elvesztette. Ezutdn a mdsik
jatékos kovetkezik. Ha egymds utdn mindkét jatékos elvesztette a korét, akkor
a jaték véget ér, és az nyer, akinek a négyzetében tobb rdcsnégyzet van beszi-
nezve. (Ha az egyik jdatékos elvesztette a korét, de utdna a mdsik nem, akkor
johet ujra az egyik.) A jatékban van egy csavar: az aktiv jatékos az ellenfél
négyzetében is szinezhet a dobott szamoknak megfeleld téglalapot.

A teriiletfoglal6 jaték sokféle forméaban ismert. Mindegyik jaték hasznos a
szorzatok mads szorzat alakban valé felirdsanak gyakorlasara, valamint a tég-
lalap teriiletének szemléltetésére. Lehet kooperativan, lehet versengé forma-
ban jatszani. Ennek a jatéknak az elénye, hogy a versengés kozben a jatéko-
sok tudjak akadédlyozni egymast. Ez azonban meggondolandé, mert amikor
az ellenfél négyzetében szinez egy jatékos, akkor ugyan elronthat meglevé
nagy, ures teriiletet, viszont noveli az ellenfél lefedett négyzeteinek szamat.
Erdekes megfigyelni a gyerekeket, hogy ki mennyire él ezzel a lehetdséggel.

Esélylatolgatas

A dobdkockakkal valé jatékok soran szinte mindig megjelenik a szerencse-
faktor és az esélylatolgatas. Az itt kovetkezd jatékokban az esélylatolgatasé
a fészerep.

Dobjunk két kockaval!
(13 jatékos, 2 dobdkocka, 1-13 szamkartyak)
Sorban dllo gyerekeknek kiosztunk szdmokat 1-t6l 13-ig. Dobunk két dobo-

kockdval, és akinél a dobott szamok Osszege van, az eldrelép egyet. Ki éri el
eldszor a célt?

A jatékban a gyerekek megtapasztaljak, hogy a dobott szamok 0sszege nem
lehet 1 és nem lehet 12-nél nagyobb. Azt is latjdk szemléletesen, hogy melyik
Osszeg fordult el6 leggyakrabban.

Gyakorisag joslasa
(2—-30 jatékos, 2 dobdkocka, papir, ceruza)

A jatékosok felirjak a szdmokat 1-t6l 13-ig. Kiraknak 8 korongot a szdmok-
hoz tetszés szerint. A jatékvezetd dob két kockdval. A jatékosok elvehetnek egy
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korongot attol a szamtol, amelyik a dobott szamok dsszege. Az a jdatékos nyer,
akinek leghamarabb elfogynak a korongjai.

A kirakhaté korongok szdma a rendelkezésre 4ll6 id6tél fiigg. Erdemes az
el6z6 jaték utdn jatszani annak tapasztalatait felhasznalni a gyakorisdgok
becslésénél. A jaték szituacidé lehet mesésebb, ha katondk kelnek 4t egy fo-
lyén és felsorakoznak a szamozott csénakok el6tt.

Mais események gyakorisiganak megtippelésére is hasznalhatjuk ezt a ja-
tékmoddot, izgalmasabbad teszi a tippelést.

Perudo
(4-10 jatékos, jatékosonként 5 db dobokocka és egy pohar)

A jdtékosok a kockdikat a poharukba helyezik, dsszekeverik, majd mindany-
nyian egyszerre dobnak 1igy, hogy a poharakat fejjel lefelé az asztalra forditjdk.
Mindenki megnézi a sajdt kockdit, de gy, hogy a tobbiek elél a poharak segit-
ségével eltakarjdak. A kezdd jatékos mondja be az elsd licitet. A bemondds egy
kétjegyti szam, amelynek elsé szdamjegye a darabszdamot, a mdsodik pedig a do-
bott szamot jelenti. Példdul a 45 azt jelenti, hogy a korben 4 db 5-st dobtak a
jatékosok dsszesen. Az 1-es joker, mindig azt a szdmot jelenti, amit bemondtak,
tehdt a 4 db 5-0s ugy is teljestilhet, hogy 2 db 5-6s és 2 db 1-es van. A kovetkezd
jatékos licitiének az el6zonél nagyobb kétjegyii (esetleg haromjegyii: 104 = 10 db
4-es) szamnak kell lenni. Ha a soron kovetkezd jatékos kételkedik az eldzd licitjeé-
ben, bemondja, hogy ,,perudo” (=kételkedem), és mindenki felfedi a kockdit. Ha
a licitnek megfelelonél nagyobb, vagy egyenld a licitben szerepld szdamok szdma,
akkor a kételkedd elvesziti egy kockdjdt, kiilonben a licitdlo vesziti el egy kockad-
jat. Az elveszitett kockdkat egy zsdakba teszik, hiszen a jdatékban még bent lévi
kockdk szdama befolydsolja a licitet, azt fejben kell tartani. Akinek elfogynak a
kockdi, kiesik a jatékbol. Az gydz, aki utoljara marad jatékban.

A jaték sok gyerekkel 1 6ra is lehet, ha nincs elég id6, kezdhetiink kevesebb
kockéval, vagy szakitsuk meg a jatékot, és nyer az a jatékos, akinek a legtobb
kockdja van. Az utébbi megoldas elénye, hogy a kiesé jatékosokat nem kell
valamilyen mdsik, nem nagyon vonz¢ jatékkal lefoglalni, viszont elveszitjiik
a végjaték érdekességét, amikor nagy szerepe lesz annak, hogy ki kovetkezik,
és érdemes az ellenfelet megtéveszté bemonddsokat is tenni. Erdekes, hogy
mar 3—4. osztalyos gyerekek is szamoltak a korben még meglévé kockakat,
és rajottek, hogy a licit koriilbeliil a kockdk harmadara vonatkozik, bar a va-
l6sagban kiboritott kockak nem mindig feleltek meg ennek az elvarasnak.

Kié a bandn?

(Barichello, 2016)
(2 jatékos, 2 dobdkocka, 10 banankartya)

Két jdatékos dob egy-egy dobdkockdval, minden ilyen dobdssal kisorsolnak egy
bandnt. Ha a két szam koziil a nagyobbik 1, 2, 3 vagy 4, akkor Anna nyeri a
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bandnt, ha 5 vagy 6, akkor Berci. (Ha a két dobott szdm egyenld, akkor ez a
szdm szdmit nagyobb szdmnak.) Dontsétek el, kinek jut Anna szerepe és kinek
Bercié, majd jdtsszdtok a jatékot addig, amig valamelyik jatékos S bandnt
nyer.
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Erdemes megfontolni, kinek a szerepét érdemes valasztani. A gyerekek ki-
sérletezéssel dontenek a kétféle taktika kozil. A probléma érdekessége az,
hogy Anna t6bb szam esetén nyer, mint Berci, végiil mégis Bercinek nagyobb
a nyerési esélye, hiszen ahogy a tdblazatbdl lathaté Anna 16 dobds, Berci 20
dobds esetén nyer. A jaték alsé tagozatosok szamdra a kisérletezésrol szdl,
nagyobb gyerekeknél mar megteremti az igényt a két kockaval dobhaté lehe-
téségek vizsgalatara.

Kockapdrbaj

(Robinson, n. d.)
(2 jatékos, 2 tires kocka)

Két jatékos egy-egy kockdra szamokat ir ugy, hogy az egy kockdn lévé szdamok
osszege 9.

Ezutdn egyszerre feldobjdk a kockdikat, és az nyer, aki nagyobbat dobott.

A jdatékokat lehet kovetni egy pdlydn, amelynek 9 mezdje van, a két végén lévd
szines négyzet a két jatékos sajdt mezdje, kozépen dll egy babu. Ha valaki nyer,
akkor a babut a sajdt szine felé lépteti egy mezivel. Az a jdtékos nyer, akinek
a szines mezdjét hamarabb eléri a babu.

Keress jo kockdkat!

A gyerekek tobbek kozott a kovetkezd szamokat irtdk a kockak lapjaira:
332100;,333000;422100;531000;432000;441000;32211
0;222111.

Amikor 3 nulla volt a kocka lapjain, a didk nagyon gyorsan levéltotta
a kockdjat, mert nagyon sokszor veszitett. A tapasztalat alapjan, a didkok
inkabb olyan kockékat probaltak késziteni, ahol kevesebb 0 volt, és inkdbb
hasznaltak kisebb szamokat, mint nagyobb szamokat. A jatékot nagyon
szivesen jatszottak a gyerekek, izgalmas volt, hogy maguk készithették el a
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kockajukat, 10-15 jaték utan j kockat készithettek az eredmények alapjan.
Erdemes tobbet jatszani, gytjteni a j6 kockakat. Igy a gyerekek felfedezik,
hogy az, hogy egy kocka mennyire jo, fiigg attdl is, hogy melyik kocka ellen
jatszik. Késébb lehet ugy is jatszani, hogy készitiink kockakat, és a gyerekek
valasztanak kozilik, bar akkor elveszitjitk a kockak készitésének izgalmat,
a probléma nyitottsagat, viszont nagyobb gyerekeknél segiti a tudatositast.
Példaul Anna4 11111 kockajaDani 3 3 3000 kockdjat a 36-féle lehet6ség
koziil 21-ben veri. Dani kockdja Hunor 3 2 2 2 0 0 kockgjat 15 esetben veri, 12
esetben kikap és 9 esetben dontetlen. Viszont Hunor kockaja 20 esetben veri
Anna kockajat. Azaz ez a hairom kocka korbeveri egymast. A 3—4. osztalyos
gyerekek a kisérletek alapjan hoztak dontéseket, tobb ilyen tapasztalat vezeti
Gket késébb a lehetdségek szamanak vizsgalatara.
Lehet vizsgalni, hogy mds 6sszegeknél, mi lehet j6 kocka.

Az itt Osszegyijtott jatékok egy része jatszhaté dobdkocka helyett mas sza-
balyos testekkel is, tetraéderrel, oktaéderrel, dodekaéderrel, ikozaéderrel,
vagy olyan kockakkal, amelyeken nem 1-6-ig szerepelnek a szamok, érde-
mes kisérletezni kiilonb6z6 valtozatokkal. Természetesen a felsoroltakon ki-
vill még rengeteg jaték létezik dobokockakkal, remélhetéleg mindenki talal
kedvére valét.
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224, Horti Krisztina és Pintér Klara

Hori, K. & Pintér, K.

What games do we play with a handful of dice?

The study presents a number of best practices for teaching mathematics through
play. The games presented in the study have the advantage of being simple, enjoyable
and capable of being played at home. They can be used at school in class, in day care
in pairs, in groups, and in some cases at class level. During the activity, children
learn and appreciate board games and become familiar with mathematical “folklore
games”. Some of the games are based on board games available in shops. In several
cases, variations are shown as well as ways of using them at different levels. In
addition to the rules of the games, their developmental effects are described: for
example, in which class and for which curriculum they are recommended.

Keywords: mathematics class, games, game development
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