Jaték 11 tiskén

Sokat kell jatszani matematika orakon, mert a jatékra fogékonyak (nyitottak) a
gyerekek. Sok olyan gondolkodtatd feladatot ismeriink, amelyhez eszk6zok sziikségesek,
vagy ha nem elengedhetetlenek, akkor megkonnyitik a megoldas megtalalasat.

Evek ota olyan gondolkodtatdo feladatokat gytijtdgetek, amelyek megoldasahoz
eszkozok sziikségesek. Ezekkel az eszkozokkel az a baj, hogy — altalaban — csak egy bizonyos
feladat megoldasara hasznalhatdak €s igy nem gazdasagos az elkészitésiik.

Attekintve ezt a feladatgyiijteményt, olyan feladatokat is taldltam, amelyek ugyanazon
eszk6zon jatszhatok, még ha nem is kell mindig minden korongot és/vagy tiiskét a jatékba
bevonni.

A feladatok egyre nehezebbek ¢és/de nem ¢épiilnek egymasra. Alkalmanként egy,
legfeljebb két feladatot oldunk meg. A kdvetkezd alkalommal atvessziik a mar megismert,
megoldott feladatot és megoldjuk a
kovetkezat.

Erénye a jatékoknak (vagy
feladatoknak), hogy nem igényelnek
bonyolult szabaly ismeretet és otthoni
késziilést. Ugyanakkor segit a rejtett
képességek felszinre hozasdban, ¢&s
olyan gyerekek juthatnak
sikerélményhez  matematika  Oran,
akiknek szorgalom hidnya miatt nem
volt résziik benne.

Technika o6ran elkészithetd a
jaték. A bakonysarkanyi gyerekekkel,
Osszel bodzadgakat vagunk és hagyjuk
egy évig szaradni. Az 1 — 1,5 cm vastag

leflirészelt korongok atméréje donti el, hogy milyen hosszl lécbe furjuk a 6 mm-es atmérdjii
lyukat a 11 db tiplinek. A korongok egyik oldalat csiszolas utdn befestjiik valamilyen szinre.

Mindenki készit maganak egy ilyen jatékot és az év folyaman ezen jatsszuk a kovetkezd
jatékokat:

1. HELYCSERE (1,2)
A 11 tiiskén 10 korong van (a kdzépsd tiiske iires), 5 fehér és 5 fekete.
[O[O[C|O|O] [e[e]e]e] 0]
A jaték célja: cseréljenek helyet a fehér és a fekete korongok!
Kétfele lépes lehetséges: attesziink egy korongot a szomszéd tiiskére, ha az iires; vagy
atugorjuk vele a mellette levé korongot, ha a kévetkezé tiiske iires. Céljuk felé csak eldre
haladhatnak a korongok, visszafelé lépni tilos.

Kiprobalhatjuk két-két koronggal 6t tiiskén,

(0]o] |eje| [ | [ | | |
Vagy 3-3 koronggal 7 tliskén,

[O]O0]C] [e[efe] | | | |
Vagy 4-4 koronggal 9 tliskén,

[O[O0]C|O]| [e[e]e]e] | |
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A sziirkével jelzett tiiskéket (teriileteket) ne hasznaljuk a jaték soran. A sziikszavu
szabalyleirds néha szovegértési problémakat is felvet. Az ¢élészoval ujrafogalmazott
szabalyleirds néhany tanulonak sokat segit €s megadja a sikerélmény lehet6ségét. Mindenkitol
elvarhat6é a kétkorongos feladat megoldasa. Ha r4jottek a gyerekek az algoritmusra, akkor
érdemes tobb koronggal probalkozni, akéarcsak a Hanoi-toronynal (harom korong utan
néggyel). Fogalmaztassunk meg olyan allitdsokat, amelyek segitenek a megoldas
megtalalasaban. Pl.: két azonos szini korong nem léphet egymas mellé, mert akkor nem
folytathato a jaték.

A jatek segit a divergens gondolkodas kialakitdsaban, javitja a kombinatorikus
készséget és kitartdsra nevel. A sikeres megoldas megismétlése tandr vagy osztalytarsak eldtt
a memoriat javitja, megadja a sikeres szereplés lehet6ségét is. A jaték alkalmas arra, hogy
szemléltessilk a programozésban haszndlatos ciklust; az egyre ndvekvé korongszdm jol
jatssza a valtozo szerepét.

A feladat megoldasa 3 korongra 7 tiiskén:

(O]|OJO] |e|efe] | | | |
l.

[O]O0[OC[e]| [efe] [ [ | |
2.

(©O]o] [e[Ofefe] | [ [ |
3.

(O] [o]e[Ofefe] | [ [ |
4.

(O]e]O] [Ofefe] | [ [ |
5.

(Ole]Ofe|O| [e] | | | |
6.

(Ole[OfejOfe] | | [ | |
7.

(O]le[Ofe] [efO] [ [ | |
8.

(O]e] [e[OofefO] | [ [ |
9.

| [e]o]e[OfefO] | [ [ |
10.

(e [O]efOfefO] | [ [ |
11.

(®e/e|Of |OJefo| | | | |
12.

(e/e]OfejO] [Oof | | | |
13.

(e/e[Ofe] [OfO] [ [ | |
14.

(@o]/e] [e]OfOfO] [ [ [ |
15.

(@[e]e] [Of0fO] | [ [ |

2. EGYMASRA RAKAS 8 KORONGGAL (egymast kovetd 8 tiiskén 8 korong, a
maradék harom tiiskét nem hasznaljuk) (2)
[o]ofo]ofojofofof | [ |
A kovetkezd jatékot nyolc tliskén levd, nyole azonos szinii koronggal jatsszuk.
A korongok koziil egyet felemeliink, két korongot dtugrunk vele, és a harmadikra
ratessziik és tobbet nem mozgathatjuk. Erjiik el, hogy négy tiiskén 2 -2 korong legyen.
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fgy

lele| | | | [eje]| | | |
Vagy igy

| [e] |e] [e[e] [ | | |
Esetleg igy

| [e] [e] | [e[e] [ [ |

...¢s még a forgas szimmetridk.

Az elsé probléma az szokott lenni, hogy a korongot és tiiskét azonosnak veszik a
gyerekek, folosleges és szabalytalan 1épéseket probalnak 1épni. A ,,megoldas” megtalalasa
utan a feladat a tandr el6tti megismétlése konnyen fényt derit a félreértésekre.

A megoldas konnyen megtalalhatd, ha rendszeresen probalkozik a gyerek és az elért
allapotbol jo kovetkeztetést von le. Itt is fogalmaztassunk meg olyan igaz allitdsokat, amelyek
segitnek a megoldas keresésében. PL.: két korong nem szigetelheto el.

| _[o]o]e[ofofoo] [ [ |

»

A feladat egyik megoldasa
[Oo]o]o]oofofofo] | [ |

: [0]o[o] JoJoJelo] [ [ |
3' [0le[o] [o] [e[o] [ [ |
4’ (@]e] | [o] [e[o] [ [ |

| (@je] [ | | [ele] [ [ |

3.  OT KORONG SZETVALOGATASA 11 TUSKEN
L [ [ [ [ | [e[C]e[O]e]

11 tiskénk, 3 fekete és 2 fehér korongunk van, a tiiskéken valtakoz6 sorrendben
elhelyezve.

A korongokat mindig kettesével kell mozgatni (a sorrend megvaltoztatasa nélkiil) és
egyszerre csak két_egymds melletti_tiiskén lévo, kiilonbozd szinii_korong szerepelhet egy
lépésben. A ket koronggal barmilyen iranyba léphetiink szomszédos tiiskékre. A jaték célja,
hogy négy lépésben a 11 tiiske masik végére ugy helyezziik el a korongokat, hogy elol a két

feher, utana a harom fekete alljon.
(O[C|e[e]e] [ [ | [ [ |

Ez lehet egy szabalyos 1épés:
| [ [ [e]O[e[Oe]

L [ JeJof [ [ | [e[Ofe]

A nem tul nagy bodzafa korongok kis gyakorlassal egy kézzel j61 mozgathatoak; erre
a tovabbiakban is szilikség lesz.

Hivjuk fel a figyelmet az alahtizott részre, ez adja majd a megoldas kulcsat is.

Lehet forditva gondolkodni, a ,,vardzsmondat™: hogyan jutottdl el a megoldashoz?
Nem ellentmondas az a tény, hogy azonos szinliek egymas mellett vannak? Probaljunk a
megoldasbol visszalépegetni a kiindulé helyzetbe.
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A harmadik feladatnak egy megoldasa van. Az elsé 1épésnél csak 1épés sorrendi
kiilonbség van, nem tekinthetd mas megoldasnak.
L L [ [ | [e]o[e]Ofe]

1.

(Ole|] [ [ | |e[OC[e] | |
vagy

L | |o]e][ | |e[OC[e] | |
vagy

(Ole] | [ | |e] | |[Oje]
vagy

| [ [oJe][ | |e] [ [Oje]
2.

[O|e[OC[e] | [of | [ [ |
3.

(O] | [e[e][O]e] | [ | |
4,

(O]jC|efeje| | | | [ | |

4. NYOLC KORONG SZETVALOGATASA 10 TUSKEN (Tait angol fizikus jatéka) (1, 2)
L [ |e[C[e]O[e[OC|e[O] |

Vegyiink 4 fehér és 4 fekete korongot, és helyezziik el dket valtakozé sorrendben

egymast kovetve a tiiskéken. 4 feladat az, hogy a két szabad hely felhasznalasaval, (amelyek

egymas mellett vannak a bal oldalon) négy lépésben valtoztassuk meg a korongok sorrendjét

ugy, hogy eloszor a fehér, aztan a fekete korongok kovetkezzenek. A korongokat tovabbra is

kettesével, a sorrend valtoztatdisa nélkiil szomszédos tiiskékre mozgathatjuk.
[O]C|O[C|e|e[e]e] | [ |

A végeredménybdl (de a szovegbdl) is kideriil, hogy nem lehet kotelezd két
kiilonb6z6é korong mozgatéasa. Ot 1épésben is megoldhaté a ,,logisztikai feladat”, de négyben
elegansabb. A két szabad tiiskére egy fehér és egy fekete korong keriil. De nem semleges a
korongok sorrendje! Ezt fogalmaztassuk meg a gyerekekkel és akkor logikus folytatasként,
eljutnak a megoldashoz. Ha mashol kezdenek, mint ahol kellene, akkor jon az 6t 1épéses
megoldas.

A négy 1épés, amely a megoldashoz vezet:
L [ |e[C]e]O[e[OC|e[O] |

1.

[O]le[e[OC|e[OC[e] | [O] |
2.

(O[e]e[O] | [e]e[O[O] |
3.

(O] | [O[e[e[e[e[O[O] |
4.

(O]O]O[C|e|efeje| | | |

5. NYOLC KORONG SZETVALOGATASA FORGATASSAL 10 TUSKEN (1,2,3)
| [ |e[C[e]O[e[OC|e[O] |
Vegyiink 4 fehér és 4 fekete korongot, és helyezziik el 6ket valtakozo sorrendben a
tiiskéken. A4 feladat az, hogy a két szabad hely felhasznalasaval, ot lépésben valtoztassuk meg
a korongok sorrendjét ugy, hogy eloszor a fehér, aztan a fekete korongok kovetkezzenek. Az
egymas melletti korongokat kettesével, a sorrend felcserélésével (forgatassal) rakhatjuk at két

egymas melletti szabad tiiskékre.
[O]C|O[C[e|e[e]e] [ [ |
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Ezt a mozgast értjiik a forgatas alatt.
L [ [e]C]e[OC[e][OC[@|O] |

(Ole] | |e[O[e|OC[e[O]| |

Az eldz6 feladattal azonos problémak meriilnek fel azzal kiegészitve, hogy az immar
két korongot ligyesen mozgatd kezek most a forgashoz is hozzd kell, hogy szokjanak.
Legalabbis az elsé 1épéseknél. Mar az elsd 1épésnél ugy kell 1épni, hogy azonos szinek
keriiljenek egymas mellé, és itt sem kovetelmény a kiilonb6zd korongok egylittes mozgatasa.
Minden olyan észrevételt, amely elObbre visz, timogatni kell, esetleg kiils6 motivacioval is.
Ilyen kort éliink!

A sziikséges 0t 1épés az egyik megoldashoz:
| |[e]C]e|O[e[OC[e[O] |

: [O]e[e[C[e[O] | [e[O[ |
3' [Ole[e[C[e[C[O e [ [ |
4' (O] | [OJe[C[Cle[e[e] |
5' [O]0[C[O[e] | [e[e[e] |

(O]C0[O[C[e[e[e]e]| | | |

6. OT KORONG FORGATASA 11 TUSKEN
L [ [ [ [ | [e[C]e[C]e]

11 tiiskénk van; 3 fekete és 2 fehér korongunk, a tiiskéken valtakoz6 sorrendben
elhelyezve. 4 korongokat mindig kettesével kell mozgatni - a sorrend kotelezo felcserélésével
(forgatdssal). Egyszerre csak két egymds mellett 1évo korong szerepelhet egy lépésben és
egymas melletti tiiskékre lehet lépni. A jaték célja, hogy négy lépésben a 11 tiiske masik
vegere ugy helyezziik el a korongokat, hogy eldl a két fehér, utana a harom fekete dlljon.

[O[C|e[e]e] [ [ | [ [ |

A feladat ugyanaz mint a harmadik jatéknal, csak forgatassal fiiszerezve. A hat szabad
tiiske csabitoan kindlja magat. A probalkozéasok csak akkor fognak eredményre vezetni, ha a
gyerekek rajonnek arra, hogy két korong helycseréje is forgatas.

Itt hamar fogjuk hallani az eddig sem ritka ,,Ezt lehetetlen megoldani!” kijelentést. A
feladat példa arra, hogy a sematikus gondolkodas nem vezet eredményre. A konvencionalis
1épések helyett, a divergens gondolkodasra jellemzd, a megszokottol eltérd 1épésjavaslattal
kell eléallni. Ezért is soroltuk a nehezebb feladatok kozé. A jo kezd6lépés utan mar igen
egyszerl a feladatot megoldani.

A feladat megoldésa:
LI [ [ [ | [e]Co[e[O]e]
1. & >
L [ [ [ | [e]o[C|efe]
2. N

Ez lenne a nemszokvanyos 1épés.
L [ [ [ [e]e[e[OJO] | |
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(©olOo] [ |ejefe] | [ | |

(O]C[efefe| [ | [ [ | |

7. OT KORONG FORGATASA 11 TUSKEN MEGKOTESSEL
| | | [ | |e[OCfe]O]e]
Ugyanaz a feladat, mint az el6z6 jatékban. Annyit nehezitettiink, hogy most minden
lépésben kell ,hogy szerepeljen egy fehér és egy fekete korong. Hat 1épéses megoldasokat
talaltunk.

(OlC|efeje| | | | [ | |

A feladat egyik megoldasa:

| | | | |e[O[e[O]|e]

: [ [ [ [e]o]e] [ [Ole]
3' [ [ [ [e] | [eJo[O]e]
4' [ [ | [e[e[C]e]O [ |
5' [Ole[ | [e] | Je[Oo] [ |
6’ [Ole[Clefe] [ [ [ [ [ |

(O[C|efefe] [ | | | [ |

8. EGYMASRA RAKAS 10 KORONGGAL (1)
[O]C0]Oofo]o]Oofo]O|OfO] |
Ebben a jatékban 10 tiiskén 1évd, 10 azonos korong szerepel. A korongok koziil egyet
felemeliink, és valamelyik iranyba elindulva két korongot atugrunk vele, és a harmadikra
ratessziik és tobbet nem mozgathatjuk. Szabad tiiskére nem lépiink és két korong egyiittesét
sem bontjuk meg. A jaték célja, hogy a korongok — barhol a tiiskéken — kettesével egymasra
keriiljenek.

| |e] |e] [e] |e] [@] |

A masodik jatékban nyolc, itt tiz korongot kell kettesével elrendezni a tiz tiiskén.
Nagytatam ezt a feladatot még tiz gyufaszallal adta fel gyerekkoromban. Akkor az okozta a
nehézséget, hogy egy id6 utdn nem tudtam, hogy honnan vettem el az épp letett gyufat. Itt
most a tiiskék sokat segitenek, de még igy is nehéz a faladat.

A 14 lehetséges kezd6 1épés koziil kell megtalalni az egy jo 1épést. Egy megoldasa van
a feladatnak, ha eltekintlink a szimmetrikus megoldastol. Kovetkezetesen és fegyelmezetten
kiprébalva a folytathato 1épéseket, az eredmény nem fog elmaradni. Kerestessiik meg a rossz
1épéseket ¢s fogalmaztassuk meg, hogy miért hibasak. Példaul:

1. 1épés

£ =~
| [o[o]e[o]ofo]ofo|of |
N
2. 1épés
Akkor mi lesz ezzel a koronggal? Egy ilyen 1€pés mit eredményez? Fogalmaztassunk meg
igaz allitasokat, amelyek segitenek a megoldas megtalalasaban!

A feladat megoldasa:



[oloJofoofofojofofo] |

1.

[O]@|o]o] [o]ofJofo|o] |

vagy

[O]o]o]ofo]o] [o]ofe]| |
2.

([o/@e[o]o] [O] [o]ofe]| |
3.

|co/e| [of |[o] [e[o|e]| |
4,

| |e] [e] |[O0] [e[o|e]| |
5.

| |e] [e] |e] [e] @] |

9.  Leszedéses feladatok

Helyezz el 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 korongot a tiiskéken olyan elrendezésben, hogy egy kivételével
mindegyiket leszedhesd a kévetkezo szabalyokat betartva:

o (Csak egy korongot lehet atugrani;

e Az atugrott korongot kotelezo levenniy,

o Csak iires tiiskére szabad lépni és minden lépésben egy korongot le kell venni,

A tiirelemjaték vagy soliter egyik valtozata a jaték, azzal bdvitve, hogy a ,,feladatot” is
magunknak kell kitalalnunk. 3 vagy 4 koronggal nagyon egyszerii feladat, jo kedvesinald. A
tobbkorongos feladatok nehezebbek és a valtozatok megtaldlasa sem egyszert. Hivjuk fel a
figyelmet arra, hogy egy megoldott feladatbol lehet kovetkeztetni a ,,tobbkorongos” vagy
,kevesebbkorongos” feladatokra is.

A feladatok megoldasaiban megjeldltem a kezdd korongot, korongokat.

3 korongra:
(olof Jof | [ [ [ | [ |
1
4 korongra:
a)
(ojol JoJol [ [ | [ | |
1 1
b)
(olof Jof Jof | [ | [ |
1
5 korongra:
a) 4 a)-bol
(ofo] [ [o] [ofol [ [ |
1 1
b) 4 b)-bol
(o]o] [o] Jof Jol [ | |
1
c) 4 a)-bol
(olofojof Jof | [ | [ |
1
6 korongra:



7 korongra

8 korongra

9 korongra

a)  5b)bdl

[o[o] [of [of [o] [O]
1
b) 5 a)-bol vagy 5 b)-bol
(o[o] [ [o] [o] [O]O]
1 1
c) 5 a)-bol
(Oo]o] [o]l [ [of [o]O]
1 1
d) 5 a)-bol vagy 5 ¢)-bd
[o[ofofof [ [ofof [ |
1 1
e) 5 a)-bol vagy 5 ¢)-bol
(0] [o]ofo] [ofo] [ |
1 1
4_
a) 6 d)-bél
[o[o[ofofofo] [of [ |
1

\O\OOO \IO\ [O]O]
1 1
c) 6 b)-bol
(0] [ofo]o] [o] [O]O]
1 1
4_
d) 6 ¢)-bol, 6 d)-bdl vagy 6 e)-bol
(0]o] [oJofo] [o]o] |
1 1 1
4_
e) 6 d)-bol
(O0[o]o] [ofofofo] | |
1 1

a) 7 a)-bol vagy 7b)-bol

[o[o|o|o]ofo] | [O]O]
1 1
b) 7 a)-bol vagy 7 d)-bol
([o[o] [o]o[ofo[o] [O]
1 1 1
9) 7b)-bdl vagy 7e)-bél
[Oo[o[o] [ofofo] [o]O]
1 1

d) 7 d)-bol Vagy 7¢)-bol
[O]O

[O0]c]ofo] [ofo] [O]O]
1 1
a) 8 a)-bol
[O[o]oJo|o[ofofo] [O]
1

8



b)  8a)bél
|O[]o[0]0]O] [O]O|O|O]| |
1

10. Csuka Ruma (Indiai eredetii jaték) (2)

Az eredeti jatékot 6t godorrel €s nyolc kavicesal jatsszak. Ahhoz, hogy tanteremben is
jatszhat6 legyen, technika orakon elkészitjiik a képen lathato valtozatot.

De ugy gondolom, hogy a tizenegytiiskés jatékon is jatszhatd ez az egy megoldasos de
sok zsakutcas gondolkodtato jaték.

| elejeje| [ [ [ | [ |

Valamelyik tiiskérol leemeljiik a két korongot és
balra haladva egyesével rarakjuk a tobbi tiiskére,
termeészetesen az utolsora is, a Rumara — ide kell
begyiijteni minden korongot és amit beraktunk azt mar nem
mozgathatjuk el. Ha a Rumanal (az utolso tiiskénél) nem
fogyott el minden korong, akkor az elosztast jobbrol az elsé |
tiiskénél folytatiuk mindaddig, amig el nem fogynak a
keziinkbol a korongok. Ha utolso korongunk a Rumdba
keriilt barhonnan folytathatjuk, ha olyan tiiskére keriilt,
amin van korong, akkor minden korongot felemelve
folytatjuk az osztogatast, de ha iires tiiskére keriil, akkor
vesztettiink és kezdhetjiik el6lrol a jatékot.

15 — 20 percet szanjunk a jatékra, ennyi id6 alatt
egy atlagos osztaly 10-20 szazaléka megoldja. Nehezen
érthetd meg elsd olvasatra a jatékszabaly és nem konnyl
nyomon kovetni a 1épéseket sem.

A megoldasban (k) jeloli a kezdd, vagy ujrakezdd
1épést, (f) a kotelezo folytatast.

| lelejeje| | | | | | |
k
1. 1épés
Lef3] el [ [ [ [ ]
k
2. 1épés
(2] [ [3]3p [ [ T [ |
f
3. 1épés
(3fefe | J3p [ F P F [ |
K
4. 1épés
(3f2] [ 3 [ [ [ [ |
f
5. 1épés
el [ | T4l [ F |
f
6. 1épés
(stefe Jo] PP P P B ]
7. 1épés
e I [1] PP T [ [
k
8. 1épés
el 21 | I F T [ |




9. 1épés

(7l [ ]

f

sl 1 [ [ 0 T [ [ |

Remélem, hogy aki elkésziti a jatékot az eredménnyel fogja azt hasznalni matematika
orakon. Tovabbi hasonlé gondolkodtatd jatékokrol a www.furfanghu ¢és a
www.furfang.hu/koma39 oldalakon olvashatunk. Barmilyen észrevételt is ezekre az oldalakra
varok.
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