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GYUJTSD OSSZE!

A modul célja

Geometriai ismeretek alapozasa
— tdjékozodas a sikon
— tobb 1épéslehetbség keresése, a lehetséges legjobb megoldés kivalasztasa
— tengelyes szimmetria megfigyelése, titkros kirakdsok
A szamolasi készség fejlesztése
— szamlalas egyesével, kettesével
— kett6t éré korongokbdl el6éllithaté szdmok (parossag)
— tapasztalatszerzés a mennyiségi tulajdonsagokrdl, a megfigyelt tulajdonsagok megnevezése, dssze-
hasonlitasa
- szamok nagysagviszonyainak mélyitése
— tobb, kevesebb, ugyanannyi valamennyivel tobb, kevesebb fogalmak hasznélata
— Osszeadasok 10-es, 20-as szamkorben, az 6sszeg valtozasainak megfigyelése
— tobb lehet&ség keresése, a lehetséges legjobb (legtobb pontot érd) megoldés kivalasztasa
A tudatos észlelés, a megfigyelés és a figyelem fejlesztése
Sajat megfigyelések, tapasztalatok megfogalmazasa széban, felhasznélésa targyi tevékenységgel
Egytuittm{ikodés, egymdsra valo figyelés a csoportos tevékenység sordn
Szabaly megértése, kdvetése, betartdsa
Sajat stratégia készitése, végrehajtasa két vagy tobb szempont figyelembe vételével. (szabdly és a par tevé-
kenysége). A stratégia modositasa, a par tevékenységének fiiggvényében.
Finom motorika, percepci6 fejlesztése

Iddkeret Kb. 3 6ra
Ajanlott korosztaly 67 évesek; 1. osztdly; kb. a 2. héttdl tetszéleges idSben fokozatos szabalymoddositassal

Modulkapcsolédasi pontok

M5. M10. M13. M16. M17 M18. M20. M24.

A képességfejlesztés fokuszai

Az 1. véltozat jatékai els6sorban a sikon val6 tdjékozodas fejlédését segitik, a 2. valtozat mar a szam-és
miiveletfogalom megalapozasat, elmélyitését is. Mindegyik jaték sordn fejlédik a problémamegoldé gon-
dolkodés, a verbalis képességek, a kommunikaci6, a szabélytudat, a megismerési képességek.




AJANLAS

Ezt a jatékot mér a tanév els6 heteitdl jatszhatjuk a gyerekekkel, hiszen a legegyszer(ibb szaballyal val6 jatékhoz az is elegendd, ha a jatéko-
sok tudnak a jatéktdblan kett6t 1épni. (Egy els6s szamara ez sem feltétleniil egyértelmdi. Tarsasjatékokat addig nem jatsz6 gyerekek szdmara
az is Gj ismeret, hogy a 1épés el6rehaladéssal jar. Gyakran els6 1épésként szamlaljak azt a mez6t, amelyen allnak.) Jaték kozben azonban sok
olyan tapasztalatot szereznek a gyerekek, amely feltétele a tovabbi jatékokban val sikernek. Minden 4j szabaly bevezetése feltételezi az
el6z6 jatékban szerezhetd tapasztalatok meglétét és tjabbak megszerzését teszi lehetové.

Az 1. valtozat jatékaiban a szamlalas mellett a téri tajékozodas fokozatos fejlédésének segitése a £ cél, mikdzben a gyerekek elére tervez-
nek, lehetséges 1épéseket gondolnak at, igyekeznek kivalasztani a szdmukra legkedvezdébbet, figyelik tarsaik el6rehaladasét és az 6 varhat6
1épéseiket is igyekeznek figyelembe venni a sajat dontéseik meghozatala el6tt.

A 2. véaltozat magdban hordozza az 1. véltozat jatékainak minden elényét, mikozben egyszerti 6sszeaddsokkal, szamoldsokkal segiti a
szamfogalom és a miiveletfogalom megalapozasat. Nagy el6nye, hogy az elérend6 pontszdmot és a jatékban szerepl6 korongok értékét a
tanité néni hatdrozhatja meg, mindig az aktudlis céljainak vagy a gyerekek fejlettségi szintjének megfelelGen.

Ez a jaték a fokozatos szabdlymddositdsoknak kdszonhetSen izgalmas és hasznos elfoglaltsagot jelenthet a gyerekeknek a tanév elejétdl a
tanév végéig.

TAMOGATORENDSZER

C. Neményi Eszter — Sz. Oravecz Marta: Utjelz6 az 1.6s 2.0sztdlyos matematika tanitdsihoz
V. G. Zsitomirszkij: Pontok, vonalak, idomok (Jaték a mértannal)

ERTEKELES

A jatékok szabdlyait agy allitottam Ossze, hogy fokozatosan nehezedjenek és tegyék lehet6vé tjabb és Gjabb tapasztalatok megszerzését.
Minden szabalynal az a pedagogus legf6bb feladata, hogy segitse ezt, segitse a gyerekeket a minél tobb lehetséges eset megtalalasaban a jaték
sordn, figyelje a koziiliik val6 vélasztas okat és tudatossagat, vagy hivja fel a figyelmet ennek lehet8ségére. Tanév végére minden gyereknél
probélja meg elérni, hogy figyeljen jatékostarsai babujanak helyzetére, 1épéslehetdségeire és ezt is vegye figyelembe a sajat 1épése el6tt. Ter-
mészetesen vannak gyerekek, akik szaméra ez magatol értet6dd, de olyanok is, akik ennek fontossagat csak sok jaték utan ismerik fel, s még
hosszabb id6, mig alkalmazni is tudjak. Nekik kell és érdemes segiteniink ebben egy-egy kérdéssel, ttlettel, javaslattal.

Az is gyerekenként eltér$ lehet, hogy egy adott szabdly szerint meddig érdemes jatszani. Addig, amig a gyerek szamara érdekes és segi-
ti valamilyen 1j tapasztalat megszerzésében, alkalmazdsaban. Ha mar nem, akkor 1épjiink tovabb és modositsuk az addigi szabalyt.
Fontos, hogy vegyiink észre és dicsérjiink meg minden Gj felismerést, értékeljiik a szabalyok pontos betartdsat, a j6 hangulata egytittmtikodést.
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A tovabbhaladashoz sziikséges szempontok:

Képes-e szamlalassal kiillonféle 1épéslehetdségek felismerésére illetve megszerzett pontszdmanak megallapitasara? Bar az 1. véaltozat els6 két
szabalya rendkiviil egyszertinek ttinik, fontosnak tartom, hogy minden gyerek kiprébalja ezeket is, hiszen a gyerekek ekkor ,tanulhatjak
meg” felismerni, megtalalni a lehetd legtobb 1épéslehetSséget. Egyszerti esetekben probalkozhatnak meg sajat titvonal elére tervezésével,
figyelhetik meg tarsaik el6rehaladasat és donthetnek ennek figyelembe vételével. A jaték végén a gydztes személyét akkor is el tudjak don-
teni pérositassal, ha szamlalassal ez még nem megy. Illyenkor mindig legytink ott, igy megfigyelhetjiik, ellendrizhetjiik az 6sszehasonlitast és
javithatjuk, ha valamiben tévedtek a gyerekek.

Képes-e a jatéktablan valé haladésra l16ugrasban? Csak akkor érdemes attérni a 3. szabdly szerinti jatékra, ha a gyerekek az el6z6 szinten jol
at tudjak tekinteni a lehetséges lépéslehetdségeket. Ezek kozott sokszor taldlkoznak a 16ugrdssal is, s ha ezt jol begyakoroltdk, mér csupan
szemmel, lelépegetés nélkiil is képesek lesznek felismerni a kiillonb6z6 eseteket és kivalasztani a maguk szamara legjobbnak téinét.

Képes-e pontjainak megéllapitdsara killonbozé értékii korongok esetén? A jaték 2. valtozata nagyobb tudatossagot, tobb eléregondolkodast
igényel, mint az el6z6ek, hiszen a jatékosoknak egy meghatarozott pontszamot kell pontosan elérniiik kiilonb6z6 értéki korongok felvételé-
vel. Az addig megszerzett pontjaikat mar jaték kdzben is szamon kell tartaniuk, hogy tudjak, mennyit kell még szereznitik. Akinek ez nehé-
zséget okoz, kapjon pl. golyds szamoldgépet.



MODUILVAZLAT

Id6terv: 6x20-25 perc

Tanulasszervezés Eszkoz
al- oz . 2 Célcsoport 6 :
t‘(:;:\ t Lépések, tevékenységek Kiemglt ké§zségek, A diff P - (Igeflelﬁllg:::g"
(a mellékletekben részletesen kifejtve) képességek 1 Lerencialas | Munkaforméik | Médszerek | gyijtemények,
ehetdségei 5
ananyagtartal-
mak)

I. Jaték (parban vagy 4 f6s csoportokban)

1 A jatékos kett6t 1éphet babuival tetszéleges Megfigyel6képesség, | Minden gyerek Egyéni koope- | Megfigyelés, | Sakktdbla vagy
irdnyba. Cél: minél tobb korong 6sszegyfijtése | absztrahalds, 6ssze- rativ beszélgetés, | 15x12-es jaték-
(minden korong egyet ér). hasonlitas, 6sszefiig- tevékeny- tabla, 1-et ér6

gések felfedezése, kedtetés korongok, 2-4
tdjékozodas sikon babu

2. A jatékos harmat léphet babuival tetszleges | MegfigyelGképesség, | Minden gyerek Megfigyelés, | Sakktdbla vagy
irdnyba. Cél: minél tobb korong 6sszegyfijtése | absztrahalds, 6ssze- Egyéni koope- | beszélgetés, | 15x12-es jaték-
(minden korong egyet ér). hasonlitas, 6sszefiig- rativ tevékeny- tabla, 1-et ér6

gések felfedezése, kedtetés korongok, 2-4
tdjékozddas sikon babu

3. A jatékos l6ugrasban 1éphet babuival tetszéle- | Megfigyel6képesség, | Minden gyerek Egyéni koope- | Megfigyelés, | Sakktdbla vagy
ges iranyba. Cél: minél tobb korong 6sszegyfij- | absztrahdlas, 6ssze- rativ beszélgetés, | 15x12-es jaték-
tése (minden korong egyet ér). hasonlitas, dsszefiig- tevékeny- tabla, 1-et ér6

gések felfedezése, kedtetés korongok, 2-4
tdjékozodas sikon babu
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4. A jatékos lougrasban 1éphet babuival tetszéle- | Megfigyel6képesség, | Minden gyerek Egyéni koope- | Tevékeny- | Sakktédbla vagy
ges irdnyba. absztrahalas, 0ssze- rativ kedtetés, 15x12-es jaték-
Cél: minél tobb korong 0sszegyfijtése (minden | hasonlitds, 6sszefiig- beszélgetés | tabla, 2-t érd
korong kett6t ér). gések felfedezése, korongok, 2-4
Az elérhet6 (és a nem elérhetd) pontszdmok | tdjékozodas sikon babu
vizsgélata.

5. A jatékos l16ugrasban 1éphet babuival tetszéle- | Megfigyel6képesség, | Minden gyerek Egyéni koope- | Tevékeny- | Sakktédbla vagy
ges iranyba. Vannak a tdblan 1-et, 2-t (esetleg | absztrahdlds, 6ssze- rativ kedtetés, 15x12-es jaték-
3-at) ér6 korongok. hasonlitas, 6sszefiig- beszélgetés | tabla, 1-et, 2-t
Cél: egy eldre kijelolt pontszdm pontos elérése | gések felfedezése, (3-at) érd koron-
(10-es szamkorben). tdjékozodas sikon gok, 2-4 babu

6. a Jatéktabla el6készitése: korongok felhelyezése | Megfigyel6képesség, | Minden gyerek Csoportmunka | Tevékeny- | 2. vagy 3. mel-
tiukrosen (2. és 3. melléklet) absztrahélas , 0ssze- kedtetés, léklet, 1-et, 2-t,
Rakjak ki a tiikor taloldalan azt, amit a titkor- | hasonlitds, 0sszefiig- beszélgetés, |3-at éré koron-
ben latnak. gések felfedezése, vita gok

tdjékozodas sikon

6. b A jatékos 16ugrasban léphet babuival tetsz6- | Megfigyel6képesség, | Minden gyerek Egyéni koope- | Tevékeny- | Sakktébla vagy
leges irdnyba. Vannak a tablan 1-et, 2-t, 3-at absztrahalas, 0ssze- rativ kedtetés, 15x12-es jaték-
(esetleg 4-et, 5-06t) ér6 korongok. hasonlitas, 6sszefiig- beszélgetés | tabla, 1-et, 2-t,

Cél: egy eldre kijelolt pontszdm pontos elérése
(20-as szamkorben).

gések felfedezése,
tdjékozodas sikon

3-at (4-et, 5-0t)
érd korongok,
2-4 babu

A téblazat értelemszertien bévithetd, az 1., 2., 3. pont atértelmezhetd.




Gytijtsd 6ssze!

A jatékot sakktablan, 10x10-es vagy 15x10-es tablan is jatszhatjuk.

A jatéktablan tetszéleges szamu korongot helyeziink el, lehet6leg kozéppontosan szimmetrikusan (mezénként csak egyet), igy a jaték kez-
detén minden jatékos azonos lépéslehetdségek koziil valaszthat. Az elhelyezett korongok szamat a jatékosok szdma és az elérendd cél ala-
pjan hatdrozzuk meg.

l.vdltozat

A jatékot 2 vagy 4 jatékos jatszhatja (3 jatékos esetén az esélyek mar nem azonosak). A jatékosok babuikkal a jatéktabla sarkaibdl (2 jatékos-
nal atlos sarkaibol) indulhatnak.
Cél: A tdblan 1év6 korongok koziil minél tobb dsszegytijtése (minden korong egyet ér).

Ebben a valtozatban a szamlalast és a sikon val6 tajékozodast igyeksziink fejleszteni.

1. szabdly: A jatékosok a start mez6rdl indulva babujukkal kett6t 1éphetnek tetszéleges irdnyba (kett6t le, fel, jobbra vagy balra illetve egyet
fel és egyet jobbra, egyet jobbra és egyet le stb.). Az 4tl6s 1épés nem megengedett!

Az alabbi tabla szinezett mezdire 1-1 korongot helyeziink. A gyerekek babujukkal kett6t Iéphetnek tetszdleges irdnyba (dtlosan nem)
lehetéleg agy, hogy olyan mezdre érkezzenek, amelyen van korong. Ha ilyen mezdre 1épnek, levehetik réla a korongot. A jatékosok
feladata, hogy minél tobb korongot gyftijtsenek dssze. A jaték addig tart, amig az 0sszes korong el nem fogy a tablarol.

Ezt a jatékot mar a 2. héttdl jatszhatjuk, hiszen elegend6 hozz4, hogy a gyerekek kettSig tudjanak szamlélni, a jaték végén a

gytjtott korongokat 6sszehasonlithatjak szamlalas nélkiil, parositassal is.

Ha ennyire egyszer(i, miért érdemes mégis jatszani?

Azért, mert mar az els6 1épésnél 3 lehet6ség koziil valaszthatnak a gyerekek, &m, ha babujuk a tabla kézepén &ll, mar 8 kiilonb6z6
helyre l1éphetnek. Kezdetben még feltehet6leg tgy valasztanak a lehet6ségek koziil, hogy csak a pillanatnyi eredményt mérlegelik
(Sikeriil korongot felvennem vagy sem?), igy két olyan mez6 kozott, amelyen van korong, véletlenszertien dontenek. Késébb azon-
ban maér (tobb jaték utan) azt is mérlegelik, hogy ezek koziil melyikrél érhetnek el Gijabb korongot a kdvetkezd 1épésiiknél. Ez pedig a
kovetkezd szabély bevezetése, a tudatos tajékozodas kialakulasanak segitése szempontjabol nagyon lényeges gondolat.
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Az 1. jatékos a kezdéskor 3 helyre 1éphet (0), ezek koziil 2 helyen van korong. A kovetkezd 1é-
. pésnél (x) azonban csak akkor tud korongot felvenni, ha nem jobbra, hanem lefelé indul el.

OX

A gyerekek jatéka sordn els6ként azt érdemes figyelni, hogy dontés el6tt fel tudjak-e ismerni,
milyen 1épéslehet6ségek koziil valaszthatnak. Mar ekkor segithetiink a gyerekeknek ezek

megkeresésében. Késébb arra is felhivhatjuk a figyelmiiket, hogy érdemes el6re gondolkodni és
megvizsgélni a kovetkezd 1épésiik ,eredményét” is. A legiligyesebbek mar arra is gondolhatnak

a dontés el6tt, hogy hogyan léphetnek a tarsak, és a lehetséges 1épésiikkel nem ronthatjak-e el
az 6 terveiket. Erdemes olyan (korongot tartalmazd) mez6t megcélozni, amelyre az ellenfelek

egyike sem tud ralépni a kdvetkezd 1épésben.
Bar ez a jaték rendkiviil egyszertinek tfinik, sok olyan ismeretet alapoz meg, melyre a késébbi

jatékok sordn ,épithetiink”.

2. szabdly: A valtozds minddssze annyi, hogy a jatékos babuival harmat 1éphet tetszéleges iranyba (egyenes vonalban vagy haladasi irdnyat

megtorve).

7 oz

Miben kiilonbozik ez a jaték az el6z6td1?
Nem csupéan és nem elsésorban abban, hogy haromig kell tudni szdmlélni, hanem a valaszthato 1épéslehet6ségek szdméban.

X

Egyenes
vonalban
haladva
a jatékos
4 helyre
léphet.

Haladési Haladasi
X X sz z + 7 Z

X X iranyat X 1re/1nyat
egyszer x| Ix kétszer

X X v X megtorve X megtorve
(I6ugras- a jatékos
ban) a 4 helyre
jatékos léphet.
8 helyre
léphet.

Ennél a szabalyndl a sikeres jatékhoz (a minél tobb korong 0sszegytijtéséhez) mar a tdjékozodas képességének egy magasabb fejlett-
ségi szintje szitkséges. Az esetleges, a kovetkezs 1épés mérlegelése nélkiili dontés valdszintileg nem elegendd a gydzelemhez. S6t, a

e

lehet&ségek nagy szama miatt az ellenfelek lehetséges 1épéseinek mérlegelése is nagyobb figyelmet igényel, mint az el6z6 szabéalynal.



Ha a jatékos nem egyenes vonalban 1ép harmat, hanem 1épés kézben irdnyt valtoztat, akkor az esetek 2 harmadéaban 16ugrasban
halad. Ezzel készitjiik el6 a kdvetkezd, nehezebb valtozatot. Ebben a jatékban tapasztalhatjdk meg a gyerekek azt is, hogy egyet fel,
majd kettSt jobbra lépve ugyanoda érkeznek, mint ha kett6t 1éptek volna jobbra, majd utana egyet fel.

3. szabily: A jatékos babuival csak l6ugrasban haladhat. A cél valtozatlanul a minél t6bb korong 6sszegyfijtése, s a jaték ezuttal is addig tart,
amig az Osszes korong el nem fogy a tablarol.

Az el6z6 két szabaly fokozatosan késziti fel a gyerekeket arra, hogy ebben a jatékban mar képesek legyenek felismerni a maximalisan 8
lehetséges lépést, s hogy ezek koziil tudatosabban tudjak kivalasztani a szamukra legkedvez&bbnek tindt.

4. szabdly: A jatékos babuival csak l6ugrasban haladhat. Ezattal minden korong kett6t ér. Cél: Minél tobb korong 0sszegyfijtése. Figyeljiink
a szamkorre! Jatékosonként ne legyen tobb 10 korongnal.

Jaték utan érdemes megbeszélni a gyerekekkel, milyen pontszamokat lehetett elérni, milyeneket nem. Miért?
Ez a jaték a 1ényeget tekintve nem kiilonbozik az el6z6t6l, de azon kiviil, hogy lehet6séget ad a paros szamok vizsgalatara, az a célja,

v 2

hogy el6készitse a 2. valtozat jatékait, amelyben mar kiilonb6z6 értéki korongokat gytjthetnek a gyerekek.

Egymashoz nehezen alkalmazkodo, egymassal gyakran konfliktusba keveredd6 gyerekek esetén jo megoldas lehet, ha annyiféle szint (egyet-
egyet ér6) korongot hasznalunk a jatékok soran, ahany jatékos van. Ekkor minden jatékos csak olyan korongot gyfijthet, amilyen a babuja
szine. Igy nem alakulhat ki konfliktushelyzet amiatt, hogy a jatékosok ugyanazt a korongot szerették volna megszerezni. Ekkor azonban az
gy0z, aki a leghamarabb szerezte meg az dsszes, babujaval azonos szinti korongot.
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2.valtozat

Szabdly: Ebben a véltozatban a jatékosok ldugrasban haladhatnak, de a tdblan vannak 1-et, 2-t (esetleg 3-at, tanév vége felé akar 4-et, 5-6t érd
korongok is).
Cél: Egy elére meghatarozott pontszam, azaz pl. pontosan 10 vagy 12 stb. elérése.
Ezt a jatékot érdemes nagyobb tabldn, nem til sok koronggal jatszani (pl. ha a cél a 10 elérése, 4 jatékos esetén a korongok dsszértéke ne
legyen tobb 60-nal).
Ezzel a szabdllyal alland6 toprengésre és dontésre késztetjitk a gyerekeket, mikozben minden 1épésnél szamolniuk kell.

Hogyan érhetem el a kit(iz6tt pontszamot leghamarabb?

Merre induljak? A tdvolabbi nagyobb értéki korong felé vagy a kozeli egyesekhez?

Ha az el6bbit valasztom, melyik a legrovidebb vagy leggazdasagosabb ttvonal (ami kdzben tovabbi korongokat gyfijthetek)?
Mar csak 3 pontra van szitkségem. Hogyan szerezhetem meg legkdnnyebben?

A gyerekek célja a jaték elején még az, hogy minél gyorsabban, minél tobb pontot gytjtsenek. Kés6bb azonban maér arra is figyelniiik kell,
hogy még pontosan mennyit kell gytjteniiik a kitizott pontszdm eléréséhez. Minden 1épés el6tt tobb lehetSséget is megvizsgdlnak és sza-
mos lehetséges titvonalat bejarnak a szemiikkel, mikdzben szinte észrevétleniil fejlédik a figyelmiik, a megfigyel6képességiik, a térlatasuk, a
szamolasi készségiik stb. Jaték kozben figyelniiik kell jatékostarsaik haladasat, stratégidjat, s ehhez igazitva kell kialakitaniuk a sajatjukat.

Ha a korongok szimmetrikus elhelyezése ttl sok id6t vesz igénybe, rakassuk fel a gyerekekkel tetsz6legesen, majd ezutdn sorsoljuk ki,
melyik jatékos, melyik sarokbdl indul. Igy a gyerekek is torekedni fognak az ,egyenletes elosztasra”, hogy barhonnan indulnak is, esélyiik
legyen a gy6zelemre.

Hasznalhatunk olyan jatéktablat is, amelyen szinek jelzik a korongok helyét és értékét, igy a gyerekek konnyen fel tudjak helyezni Sket.
Az 1. melléklet jatéktablajan 50 korong helye szerepel dsszesen 86 pont értékben.

Megproébalhatjuk a jatéktabla elkészitését, a korongok felhelyezését csoportmunkaban is.
1. Jeloljiik ki a bal oldali korongok helyét, a jobb oldaliak helyét a gyerekek probaljak meg megkeresni tengelyesen szimmetrikusan.
A tébla oldalhossztisdga vizszintesen és fiigg6legesen is paros négyzetszamau legyen! Segitségként berajzolhatjuk a ,tiikor helyét”, erre
a gyerekek ténylegesen rahelyezhetik a tiikrot, s rakhatjak ki a tiikor ttloldaldn azt, amit a tiikorben latnak. (2. melléklet)

2.Csak a tabla egyik negyedébe rajzoljuk be a korongok helyét. Ebben az esetben jeldljitk mindkét ,tiikor helyét”. (3. melléklet)
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Gytjtsd 6ssze! 1. melléklet
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Rajt 2

Gyfjtsd 6ssze! 2. melléklet
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Rajt 2

Gytjtsd 6ssze! 3. melléklet
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