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MODULLEIRAS
A modul célja Kétszemélyes stratégiai jatékok megismerése. Problémaék gylijtése, megfogalmazisa
Idokeret 2 foglalkozas
Ajanlott korosztaly 13 évesek (7. osztaly)
Modulkapcsolodasi pontok Tagabb kornyezetben: elméleti tantargyak
Sziikebb kornyezetben: a modul feldolgozésa a tanév végén javasolt, utols6 modulként.
A képességfejlesztés fokuszai Elemzés
rendszerezés
tapasztalatokbol kovetkeztetés levonéasa
logikai kovetkeztetés
egylittmiikodési készség
AJANLAS

A kétszemélyes Un. stratégia jatékok jo lehetdséget nyujtanak a tudomanyos kutatasi folyamatok szimulalasara: tapasztalatszerzés, elemzés, ,,el-
mélet” kialakitasa, az elgondolasok kiprobalasa, az ujabb tapasztalatok elemzése. A jaték soran ,,rakényszeriil” a tanul6 a jatszmak elemzésére,
logikai kovetkeztetések levondsara.

A tanév legutolsé foglalkozasan sajatos modon nyilik lehet6ség az egész évi munka tanuloi értékelésére: olyan problémak kitalalasa, keresése,
majd annak megoldatasa, amely a tanuldk legkedvesebb foglalkozasdnak témajahoz kapcsolddd. Ezzel — szinte észrevétleniil — felkinaljuk a tanu-
16k szdmara a kutatomunka lehetoségét.
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MODULVAZLAT

Lépések,
tevékenységek

Kiemelt készségek, képességek Eszkdzok. mellékletek

I. Jelentem, a stratégia jo

1. Tapasztalatok gytijtése Logikai kovetkeztetés, egylittmiikodé képesség, | Jatékok leirdsa
Munkaforma: parban gondolkodasi sebesség, eredetiség Tobb doboz gyufa, kétszinii (piros és
kék) papirkorongok, 2 babu, sakktibla
2. Kezd6 1épések a nyerd stratégia megtalalasa- | Logikai kovetkeztetés, rendszerezés, elemzés, takti-
ra kai érzék
Munkaforma: parban
3. Az utolsé foglalkozas el6készitése. A modulok és foglalkozasok cime (ta-
Munkaforma: frontalis nulénként 1 pld.)

I1. Itt a vége, fuss el véle
Rahangolodas — Besz€lgetés a tanév foglal-

kozésairdl.
Munkaforma: egyiitt

1. A hozott problémak megbeszélése Egylittmiikodési készség, empatia, problémamegol- | A modulok és foglalkozasok cime (ta-
Munkaforma: egyénileg, parban vagy cso-|das nulonként 1 pld.)

portban Jatékajanlod
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I. JELENTEM, A STRATEGIA JO

Rahangolodas

Ma jatéknapot tartunk. Bizonyara sok olyan jatékot ismertek, amelyet parban lehet jatszani.
Ilyeneket fogunk jatszani. Minden par mas-mas jatékot probal ki.

Jatsszatok le tobbszor is a jatékot, és mindig jegyezzétek le, hogy ki kezdte a jatékot, s kinyerte meg.
Figyeljétek meg, hogy ki nyert tobbszor, a kezd6 vagy a masodik jatékos!

TAPASZTALATOK GYUJTESE

(Javasolt 1d6: 15 perc; Eszkozok: A jatékokleirasa, tobb doboz gyufa, kétszinli (piros és kék)
papirkorongok, két babu, sakktabla; Munkaforma: parban)

1. Foglalkozas — 1. 1épés/1.

Sorsoljuk ki, hogy melyik par melyik jatékot kapja.

Kiemelt készségek, képességek

Logikai kovetkeztetés, egylittmiikodd képesség, gondolkodasi sebesség, eredetiség

1. Foglalkozas — 1. 1épés/2.

Ha valamelyik tanul6 ismeri a jatékot (a nyer0 stratégiat), kapjon masik feladatot a par.
Tobbszor jatsszak le a gyerekek a jatékokat! Biztassa Oket a tanar, hogy a jaték kézben szer-
zett tapasztalataikat roviden irjak le!

KEZDO LEPESEK A NYERO STRATEGIA MEGTALALASARA
(Javasolt id6: 25 perc; Munkaforma: jatékok)

1. Foglalkozas — 2. 1épés/1.

Melyik parnak hanyszor sikeriilt lejatszani a jatékot? Ki nyert tobbszor, a kezdd vagy a maso-
dik jatékos?

Most minden par Ggy jatsszon le két jatékot egymas utan, hogy minden 1épést jegyezzen le! A
két jatszmaban mas-mas legyen a kezdo jatékos!

Ki tudja mar eldére eldonteni, hogy a jatékaban kezdd vagy masodik jatékos szeretne inkabb
lenni? Aki mar el tudja donteni, irja le, hogy melyik jatékos lenne inkdbb, és miért!

Kiemelt készségek, képességek

Logikai kovetkeztetés, rendszerezés, elemzés, taktikai érzék

1. Foglalkozas — 2. 1épés/2.

A jatékok nehézsége kiilonbozo, tehat lehet, hogy az egyik jatéknal konnyebben felismerik a tanu-
16k a nyerd stratégiat, mig a masiknal még nem. Javaslom, hogy a tanar ilyen esetben adja oda a
sikeres parnak a nehezebb jaték szovegét, s a tovabbiakban azzal jatszanak a gyerekek.

l6ban nyerd stratégia, adjon masik jatékot, ha nem, esetleg jatsszon le egy jatszmat az egyik tanu-
l6val a nyerd stratégiat alkalmazva, vagy segitd kérdésekkel 6sztondzze a tanulokat tovabbi tapasz-
talatok gytjtésére.

1. Foglalkozas — 2. 1épés/3.

Akik szeretnének mas jatékkal is megismerkedni, kérjenek 1j jatékleirast!

Kiemelt készségek, képességek

Logikai kovetkeztetés, gondolkodasi sebesség
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1. Foglalkozas — 2. 1épés/4.

Ezen a foglalkozason nem cél, hogy minden jatékban felismerjék a tanuldk a nyerd stratégiat,
pusztan az a célunk, hogy a tanulok megismerjék a jatékoknak ezt a fajtajat. Jovore vissza
lehet térni ezekre a jatékokra, addigra kell6 tapasztalatot gyiijthetnek a tanuldk a nyer6 straté-
giak kitalalasahoz.

AZ UTOLSO FOGLALKOZAS ELOKESZITESE
(Javasolt 1d6: 5 perc; Eszk6zok: A modulok ¢és foglalkozasok cimeinek listdja - 1dsd a mun-
kafiizet elején; Munkaforma: frontalis)

1. Foglalkozas — 3. 1épés/1.

Ne tegyétek el nagyon a nyaron a jatékleirasokat, lehet, hogy a nyaron 0j partnerekkel is ked-
vetek lesz valamelyiket kiprobalni! Ha ugy latjatok, hogy valamelyik jatékra sikeriilt nyerd
stratégiat kidolgozni, irjatok meg nekem emailben.

A kovetkez0 foglalkozasunk mar az utolso lesz ebben a tanévben. Bizonyara volt olyan fog-
lalkozas, amelyik téged kiilondsen megragadott. Szeretném, ha a kovetkezd foglalkozasra
mindenki kitaldlna, vagy keresne a neki legjobban tetsz6 témahoz kapcsolodd problémat, fel-
adatot. A foglalkozasok témajanak felelevenitésében segithet a foglalkozasok cimének listaja,
megtalaljatok a munkafiizetetek elején!
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II. ITT A VEGE, FUSS EL VELE

Kezdeményezzen a tanar egy beszélgetést a gyerekekkel arr6l, hogy mi volt a véleményiik a
foglalkozasokrol. Melyik foglalkozasra emlékeznek a legszivesebben, és miért? Volt-e olyan
foglalkozas, amelyiket unalmasnak tartottak? Milyen ismerdsiiknek ajanlanak a foglalkozéaso-
kon val6 részvételt? Milyen didknak nem ajédnlandk? Milyen témakorokkel foglalkozndnak
jovore szivesen? Egyediil, parban vagy csoportban volt j6 dolgozni? Foglalkozott-e otthon
tovabb valamelyik problémaval?

A HOZOTT PROBLEMAK MEGBESZELESE
(Javasolt 1d6: 30 perc; Eszkozok: Jatékajanld; Munkaforma: egyénileg, parban vagy csoport-
ban)

2. Foglalkozas — 1. 1épés/1.

A foglalkozas hatralévo részét az szabja meg, hogy a gyerekek milyen problémakat hoztak. Lehet,
hogy jatékot hoznak, lehet, hogy betlirejtvényt, lehet, hogy feladatot vagy feladvanyt. Konkrét ora-
leiras tehat nem adhato, mert a foglalkozas nagymértékben fligg a gyerekek altal hozott problémak
jellegétdl. A legfontosabb, hogy a tanar nyitott legyen a gyerekek fele, és a tanulok legkisebb ott-
honi felkésziilését is Grommel fogadja. Reagalasa kedvesinalé legyen! O semmiképpen ne értékelje
a hozott problémakat! Az esetleg elhangzd negativ tanuldi véleményt tapintatosan, humorral kezel-
je.

Miel6tt egy-egy tanuld elmondja kedvenc feladvanyat (feladatat), kérdezze meg a tanér tdle, hogy
a tobbiek hogyan dolgozzanak a megoldason: egyediil, parban vagy csoportban.

13-14 éves kort tanulok még szivesen partnerek az ilyen jellegli munkéban. Ha mégis eléfordul,
hogy tul hamar elfogynak a hozott problémak, a tanar javasoljon jatékot. A tanari mellékletben
talalhato jatékajanlo.

Kiemelt készségek, képességek

Egyiittmiikddési készség, empatia, problémamegoldas

2. Foglalkozas — 1. 1épés/2.

A foglalkozas megkezdése elott kérdezze meg a tanar a gyerekektol, hogy lesz-e sziikség va-
lamilyen altaluk méar ismert, mert valamelyik foglalkozdson mar hasznalt eszkdzre. Ha igen,
vigye be a tanar a foglalkozasra.



MATEMATIKA ,C” — 7. EVFOLYAM — 9. MODUL: MAR VEGE? TANARI UTMUTATO 7

MELLEKLET A TANAR SZAMARA

I. JELENTEM, A STRATEGIA JO

A modulok és foglalkozasok cime:
1. Modul cime: Egész szamorszag
1. Természetes szdmorszag
2. Figyelem!
3. Egész szamorszag
2. Modul cime: Tordelés
1. Tordelés
Modellezés
Miért igy?
Tizedes, meg a tobbiek
5. Ki nevet a végén?
3. Modul cime: Szazados
1. Szazados
2. Addzgatunk
4. Modul cime: Betiizés
1. Rejtvényiskola
2. Titkolodzunk
3. Egy feladat, sok feladat
4. Mindig ugyanannyi
5. Modul cime: Ki marad a végén?
1. Ec, pec, kimehetsz
2. Jatszva oszthato
3. A szabaly, az szabaly
4. Az ,£pitd mesterek”
5. Kétujju, haromujju Iények
6. Modul cime: Karacsony elott
1. Nem komoly
7. Modul cime: Ez fiigg ett6l, az meg amattol?
1. Hova tartozom?
Mindig csak szévegeliink
Ez mar fiiggvény?
Fiiggvény mindentitt
. Rajzoljuk is le!
8. Modul cime: Sikban, térben
1. Kéartyavar
2. Kirakos
3. Sikban nézem, térben latom
9. Modul cime: Mar vége?
1. Jelentem, a stratégia jo
2. Itt a vége, fuss el véle

e

PR
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A jatékok leirasa:

1. Bachet jatéka*

A jatékban ketten felvaltva jatszanak. A jaték elején 21 gyufaszélat helyeznek az asztalra. Ezt
nevezzik halomnak. Minden 1épésben a soron kdvetkezd jatékos legalabb 1, de legfeljebb 4
gyufaszalat vesz el a halombdl tetszése szerint.

Vesztesnek azt tekintjiik, aki kénytelen a halom utolsé elemét elvenni.

*(ejtsd. Basé) A jaték a francia matematikus, kolt6 és miiforditdo Claud Gaspar Bachet de Meziriac (1581-1638) tiszteletére kapta a nevét, aki
1612-ben kiadott Szérakoztatd és gydnyorkodtetd feladvanyok cimii konyvében irta le eldszor a jatékot.

Stratégia: A masodik jatékos mindig nyerhet, ha minden lépésben pontosan annyi gyufaszalat
vesz el, hogy kiegészitse 5-re a kezdo jatékos elozo lépésben elvett mennyiségét.

2. Damajaték

Egy 3 x 3-as négyzetekre osztott tablan damajatékot jatszhat két jatékos. A kezdd jatékosnak
3 piros korongja van, masodiknak 3 kék. A jatékosok korongjaikat felvaltva egymas utén a
tablara rakjak. Ha mar az 6sszes korong felkeriilt a tablara, akkor kezdhetnek I1épegetni fel-
valtva. A soron kovetkezd jatékos barmelyik korongjaval 1éphet valamelyik szomszédos iires
mez6be. (Atlos iranyban nem.)

Az a jatékos nyer, akinek eldszor sikeriil korongjait egy sorban, egy oszlopban, vagy egy atloban
elhelyeznie.

Stratégia: A kezdo jatékos mindig nyerhet, ha a kozépso négyzetre teszi az elsé damajat, és
kello figyelemmel jatszik.

3. Ki mondja ki el6szor a 100-at?

A jatékosok felvalta 1-t6l 100-ig terjedd szamokat mondanak. Ha a kezdd jatékos a k szamot
mondta, a masodik jatékosnak legaldbb 1-gyel, de legfeljebb 10-zel nagyobb szamot kell
mondania k-nal. Ezutan a kezdd jatékos ismét olyan szdmot mondhat csak, amelyik legalabb
1-gyel és legfeljebb 10-zel nagyobb a masodik jatékos altal mondott szamnal

Az a nyertes, aki eldszor mondja ki, hogy 100.

Stratégia: A kezdo jaték mindig meg tudja nyerni a jatékot, ha 11-gyel osztva 1 maradékot
ado szamokat mond (illetve, ha 6 mondja ki a §9-et.)

4. Egyetlen vezér

Ketten jatszanak egy sakktablan, amelynek egyik mezdjére a jaték kezdetén egy kirdly all. A
soron kovetkezd jatékos a babut egy Iépéssel vizszintesen balra, vagy fiiggdlegesen lefelg,
vagy balra lefel¢ az atlok mentén eltolja.

Az gydz, akinek el0szor sikeriil a kiralyt a bal als6 négyzetbe juttatnia.

Stratégia: A jaték soran kitapasztalhato, hogy melyek az un. veszto poziciok. Koordinatakkal
megadva: (0,0), (1,;2), (2;1), (5,3), (3;5), (7;4), (4,7) Az a jatékos tud nyerni, aki a babut egy
legkozelebbi veszto pozicioba tudja tolni. (Egyik veszto poziciobdl sem lehet egyetlen lépéssel
egy masik veszto pozicioba jutni, azonban egy nem veszté poziciobol mindig eljuthatunk

e rer

ban all, akkor a masodik nyerhet, ellenkezo esetben a kezdo jatékos.

5. Jaték az 6svényen

Ketten jatszanak 20 egymashoz csatlakozo négyzetekbdl allo 6svényen. Az dsvény két végén
két kiilonbozo szinti babu all. A jatékosok felvaltva elére vagy hatra mozgatjak babuikat, leg-
feljebb 2 mezdvel, de nem ugorhatjék at ellenfeliik babujat, és természetesen nem léphetnek le
az Osvényrol.

Az gy6z, aki az utolsot 1épi, azaz ellenfelét a jatéktabla egyik végébe szoritotta.

(Probaljatok ki a jatékot nagyobb elemszamu dsvénnyel is!)
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Stratégia: Mivel a jaték kezdetén a babuk kozotti tavolsag oszthato 2+1-gyel, igy a masodik
jatékos gyozhet, ha a babujaval (2+1 )-k mezovel tolja el, ha a kezdé jatékos k mezével moz-
gatta el a babujat.

6. Damak a kérben

Az asztalon korben elhelyeziink valahdny korongot — ddmat. Ketten felvaltva hiiznak el egy
vagy két szomszédos damat.

Az nyer, aki az utolsot elveszi.

Stratégia: A masodik jatékos biztosan nyer, ha a kévetkezoképpen jatszik: a kezdo jatékos
elvett damak, igy megszakitotta a kort. Ha igy paratlan sok dama maradt az asztalon, akkor a
kozépsét vegye el, ha pdros szamii, akkor kozépsé kettét. Igy két szimmetrikus, ugyanannyi
damabdl allo ivet kap. Innentdl kezdve csak arra kell figyelnie, hogy megorizze a kézéppontos
vagy tengelyes szimmetriat, azaz ha az ellenfél az egyikbdl elvesz, a masodik jatékos pontosan
ugyanannyi és ugyanugy elhelyezkedo damat vegye el a masik ivbol.

7. Fomina-2 jaték

Egy kupacba tegylink 15, egy masik kupacba 6, a harmadikba 5 és a negyedik kupacba 4 gyu-
faszalat. A két jatékos felvaltva 1ép, és mindegyik 1épésben a soron kdvetkezd jatékos minden
legalabb kételemi kupacot szétoszt két kisebb kupacra.

Az gy6z, akinek utoljara sikertilt 1épnie.

(Probaljatok ki a jatékot nagyobb elemszamu kupacokkal is!)

Stratégia: Ha a legnagyobb halomban lévé elemszam alaku (n pozitiv egész szam), akkor a
kezdo jatékos veszit. Jelen esetben ez dll fenn, tehdt a masodik jatékos nyer, ha minden lépé-
sében a legnagyobb elemszamu halombol létrehozott egyik halomban az elemszam ilyen alaku
lesz.

8. Halom-jaték

A jaték megkezdése eldtt egy halomban bizonyos mennyiségli gyufaszal van. Ketten felvaltva
vesznek a dobozbol. Tetszés szerinti mennyiséget vehetnek el a halombdl, de legfeljebb a ha-
lomban 1évé gyufak felét.

Az veszit, aki az utolsot hiizza.

Stratégia: A Fomina-2 jatéknal alkalmazott algoritmus itt is megfelelo.
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II. ITT A VEGE, FUSS EL VELE
JATEKAJANLO

Egyszamjaték

A jaték menete: A jatékosok gondolnak egy-egy pozitiv egész szdmra, s leirjak egy papirra
ugy, hogy tarsaik ne lassak. Ezutan mindenki sorban bemondja a leirt szamat. Az nyer, akié a
legkisebb olyan szdm, amire csak egyvalaki gondolt.

Helycserés

Jatékosok szama.: 8—18

A jaték menete: A jatékosok egy kivétellel korben iilnek, a kivétel a kor kozepén, bekotott
szemmel all. Miutan a kdzépen allonak bekotottiik a szemét, j6I megforgatjuk, a korben il6-
ket pedig megszamozzuk (1-tdl, novekvd egészekkel). A megszdmozas utan, helycserével
Osszekeverednek a jatékosok, majd egy tapsjelzéssel jelzik a kozépen allonak a jaték kezdetét.
Ekkor a kozépsé mond két szamot. A két szam egy-egy birtokosanak helyet kell cserélnie
ugy, hogy a kozépso ne kapja el dket. Elkapni csak akkor lehet dket, ha mar felalltak a sajat
helyiikrdl, viszont miutan felalltak, vissza mar nem iilhetnek (pontosabban visszaiilhetnek,
csak ott mar nem lesznek ,,védettek” az elkapassal szemben). A kozépso feladata természete-
sen az, hogy elkapja 6ket. Ha sikeriil, akkor akit elkap, az lesz az 0j k6zépsd, a szdmat pedig
az elédjének ,,adja” at. Szembekdtés, helycsere, taps és johet az ujabb két szam. Amennyiben
a csere sikeriil, befejeztével a korben iilok tapssal jelzik ezt a kozépen allonak, aki ilyenkor
megint mond két szamot. Fontos, a jatékosok ne zajongjanak, hisz a kdzépen allo hallasan,
illetve az esetleg meglévé ndi megérzésein kiviil masra nem tamaszkodhat. Erdemes megalla-
podni abban is, hogy a helyet cseréldk csak a koron beliil kdzelithetik meg a masik székét.

Elnok—titkar
Jatékosok szama: 7-16
A jaték menete: Korben iilnek a jatékosok. A jatékosoknak van egy rangsoruk: elnok, titkar,
jegyzo, egy, kettd, harom, négy, 6t, hat... A ,targyalast” az elndk kezdi tigy, hogy sajat nevét
mondja, aztan azét, akit hiv:
Elnék: Elndk, titkar.
Titkar: Titkar, kettes.
Kettes: Kettes, Hatos.
Hatos: Hatos, jegyz0.
Jegyzo: ...
Mindig titemre kell mondani az elobbieket. Az elndk adja meg a ritmust, mégpedig ugy, hogy
tapsol, a combjdra iit és jobb majd bal kezével a hidta mogé mutat. Mindig a ,,jobb-bal”-ra kell
mondani, hogy: elnok-titkér, egyes-négyes stb. Ezt mindenki az elndk utan csinélja iitemesen:
taps, comb, jobb (,,elndk™), bal (,titkdr”), taps, comb, jobb (,titkdr”), bal (,kettes”), taps,
comb, jobb(,kettes”), bal(,,hatos”), taps...
Mindig, ha valaki

* ritmust téveszt

* megszolal, ha neki nem kell

* nem szolal meg, ha neki kell

 visszahivja azt, aki 6t hivta

* nem valds nevet hiv
kiesik és a ranglétra ,,aljara” cstszik, a tobbiek pedig kitoltik a helyét. Ha mondjuk, kiesik a
jegyzo, 6 lesz az utolso, az egyes lesz a jegyz0, a kettes az egyes, a harmas a kettes... az utol-
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s6 az utolso elotti. A korben mindig az elndk mellett iil a titkar, a masik oldalon pedig az utol-
s0. Tehat ha a jegyz0 kiesik, 6 keriil az elnok egyik oldalara, a tobbiek pedig odébb {ilnek.

Activity 2.1

Kellékek: activity kartyak, stopperorak, papir, ceruza

A jaték menete, szabalyok: Bizonyara mindenki ismeri a tarsasjatékot, amelynek ez a valtoza-
ta tabla nélkiil, pergdbben zajlik, mint az eredeti. A jatékosokat két-harom 2—7 fOs csapatba
osztjuk, attél fliggden, hanyan vannak. A jaték alatt végig az eredeti jatékbol megismert ha-
rom feladat tipus koziil csak az egyikkel fognak ,,jatszani”. Tehat a kartyakrol a rajzolos, be-
sz¢€10s vagy mutogatds feladatokat valasztjak, attdl fiiggden, hogy melyik szerint jatszanak.
Minden csapatnak ugyanannyi id6 all rendelkezésére, aminek hosszarol az elején allapodnak
meg. Altalaban 10-15 perc szokott lenni ez az id3, de természetesen lehet tobb, kevesebb id6t
valasztani. Az a csapat nyer, amelyik a sajat ideje alatt a legtobb szot kitalalja. A jaték soran a
csapatok felvaltva huznak a paklibol egy-egy kartyat, és azt a sajat csapatuknak rajzoljak,
mondjak, vagy mutogatjak el. Egyszerre csak egy csapat dolgozik, de mikor kitalaljak a szot,
egybdl a kdvetkezd csapat jon. Minden csapatnak pontosan akkor megy az 6rdja, amikor ko-
ziillik mutogat valaki. Amint kitalaltak, 6k megallitjak az orajukat, és ugyanekkor a soron
kovetkezd csapat elinditja a sajat stopperét. Ettdl lesz pergd a jaték, amig nincs vége, mindig
valamelyik csapatnak megy az ideje, kovetkezésképpen sietniiik kell. Célszerti tigy jatszani,
hogy nem csak a csapatok kozott, hanem azokon beliil is egy sorrend szerint haladnak (Anna,
Béla, Cili, Dani) korbe-korbe, igy mindenki nagyjabdl ugyanannyiszor keril sorra, a jaték
nem valik a nagyhanguak kozti jatékka, igazi csapatjaték lesz. Amikor valamelyik csapat el-
hasznalta az elére megbeszélt id6t, befejezik a jatékot, nem szerezhetnek tobb kartyat. Ekkor
a korokbol 6k mar kimaradnak, a bennmarado csapatok folytatjak a jatékot. A végén mar csak
a gydztesnek marad ideje, ekkor 6k még jatszhatnak addig, mig el nem fogy az idejiik.

Japanfoci (Egyiptomi foci, Kinai foci)

Jatékosok szama: 6-20

Kellékek: egy kdzepes méretli labda

A jatéek menete: A jatékosok korbeallnak, igy hogy mindenki nagyjabol ugyanakkora terpesz-
be all, és az egymds mellett allok ladbai 6sszeérnek. Valaki bedobja a labdat, amit a jatékosok
Osszekulcsolt kezeikkel iithetnek. Ha valaki labai kozott atmegy a labda, az kiesik, a kor ki-
sebb lesz, ¢és a labda Gjra bedobésaval folytatodik a jaték. Az a két jatékos nyer, aki a végéig
bent marad.

Tovabbi jatékok leirdsa talalhato pl. a www. fazekas.hu honlapon a matematika portalon, a
kutatomunkak kozott.



