1. blokk (dobokockéasok)
csak a tablak kulén: http://www.jatektan.hu/jatektan/ 2012 006/picuriknak 1.pdf

Szamtalan, (pontosabban megszdmolhatatlanul sok) dobdkockas jaték létezik.

Kicsiknek ajanlhatok kozos jellemzoje, hogy szines, rajzos, meseszeri legyen a kivitele.

A, kigyok-létrak-at azért is valasztottam, mert a négy mutatott valtozat mindegyikének vannak a mésikkal

szemben kimutathaté elényei és jo kezdet/bevezet6/belépd a kétszemélyes stratégiai tablajatékokhoz.

1. A coffi.com 100-mezése jol jatszhato és ez hasonlit leginkabb a korabeli eredeti 6tletre, egyszersmind

kiprobalhatok rajta a kiilonb6z6 szabalymaddositasok.

Ajénlott tébben (3-4 versenyzével) jatszani. Igy, a legkisebb is megérti és elfogadja, hogy varjon a soréra,

amde amikor 6 van akcioban, akkor keruljon kézpontba lés mindenki ra figyeljen.
A 1épések kdzben pedig kozosen megbeszélhetjik: hanyast kéne dobni a feljutashoz, ill. hanyast az élenjaronak
a lecsliszashoz. gy mar nem lesz unalmas a ,,varj a sorodra”, mert figyeliink a tobbiekre és szurkolhatunk is

a jo, vagy a hatranyos eredménytli dobashoz...

A dobott értéket leléped.
Ha egyik létra aljahoz értél, akkor folytatod
felkapaszkodassal”;
ha kigyofejre érkeztél, akkor lecsuszol a kigyo farkahoz.

N, o Egymassal kombinalva az alabbi kérdésekre adott IGEN/NEM
' valaszokat, pont egy tucat valtozat:
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Aki 3-ost dob, az valaszthat, hogy Gjra dobhat , vagy lelépi?

Ha egy babura érkezel, akkor azt kittod, vagy mellé 1épsz?
Pontosan kell beérni a célba, vagy elegendo a tuldobas is?

Ha pontosan kell, akkor helyben maradsz a taldobasnal,
vagy visszafelé le kell 1épned?

A picinyke szabaly-kiegészitések konnyen megérthetok és hosszabb ideig fenntarthatjak a jaték utani
érdeklodést. (Am azt vegyiik észre, ha ez az érdeklddés mdr nem az adott jaték, hanem a kizés kellemes

iddtoltés miatt van. Legkésobb ekkor viltsunk mads jatékra.)

A tablahoz-jatékhoz gondolkodds-nehezebb feladatokat is megfogalmazhatunk PI.:

Akik mar tudnak szdmolni, azokkal készitsiink egy dobas-sorozat tervet,
Pl.: hogyan lehet a legkevesebb dobasbdl (6 l1épésben) célba érni.

(Leqgyen begyakoroltatd, ismétlédd célunk az eldre tervezést altalanos szokassa régziteni.)



http://www.jatektan.hu/jatektan/____2012_006/picuriknak_1.pdf

2. Kisebbekkel a kisebb kigy6s-tdban, de a nagyobbakkal se hagyjuk Ki, mert jo tapasztalat az (a kés6bbiek

soran készséggé fejleszthetd), hogy: probaljuk meg Kicsiben is! ...

Kisebb tablan tablakon tébbnyire kénnyebb kisérletezni, fejleszteni.

Kisebb tablan rovidilnek a partik, de megmarad a jatékotlet 1ényege, azaz jatékélmény alig csokken. (Késdbb,
majd pl. stratégia-keresésekor, elemzésekor sokszor konnyit a kicsinyités, a modellezés, az egyszeriisités,

amelyben még megmarad a Iényeg, amit igy kdnnyebb felismerni.)
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# .Q A kigyofarokrdl induld versenyt az nyeri, aki elébb ér el a kigyofejre.
A dobott értéket leléped.
Ha egyik létra aljahoz értél, akkor folytatod az elorehaladast

=) # 5 Jelkapaszkodassal”;
% . @) 2 ha egy kicsi kigyo fejére érkeztél, akkor lecsuszol annak a farkahoz.
“

3. Még a legkisebbek is megtervezhetik a sajat jatékukat! BO -IIII.
‘... ‘
Rajzold be, hogy hova tennéd a létrakat és honnan-hova mutassanak a kigyok. C..O SOV, s
(PI.: Prébald ugy, hogy a legszerencsesebb pont 4 dobassal célba érhessen.) 1..“ % an%h
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4. Ha a kicsi nem ismeri még a szamokat, akkor ragasszunk a dobokockara a ‘U.O.D

szineket. Szinezés helyett hasznos lehet kor, négyzet, haromszdg, csillag, rombusz 53'.0 Q‘&
és Ures jelezés is (ugye ennek az utébbinak is van tudas/info-tartalmal). 'un‘ Qa."
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5. A szamokat mar jol ismerdk, ha a mutatott szdmozott mez0ds tablan jatszanak, @mﬂﬂ-ﬂﬂb
nagyon gyorsan megtanuljak az 1-9 szamok 10-re kiegészitését: 1+9=10, 2+8=10, Gﬂl?@
, (hasznosul majd a kivonas és 6sszeadas tanulasakor). égaa@ Ggge (o og
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6. Talan az elsé szabalyvaltoztatés élmény lesz, ha maguk kedvére médositjak- @ﬂﬂﬂnﬂao
véltoztatjak meg a tablakat és kozben iigyesednek, ceruzat, ecsetet fognak. .. oﬁuboo %
A nagyobbaknak, vagy akik mér tébb dobdkockas jatékot ismernek, megindulhat a OQOO 00 0 QP
képzeletlk, és/vagy a kordban megismert mas hasonlé jatékokbol, atemelhetnek 'QDU OD“D

olyan dtletet, ami itt is miikodhet. oﬂﬁo ODDODD
Qp® unol:n

Lehet pl. aki piros pottyre érkezik, az négyet, a sargéra érkez6 6tot tapsol, (vagy pont annyit, ahdny mezdényi
tavolsagra van a kovetkez6 azonos szinil), esetleg egy tetsz6legesen kivalasztott babut vissza tolhat hdrom
mezével. Akdr, fellazitéo mozgdssal is dsszekothetd (1): hdromszor fel kell allni, vagy négyszer leguggolni, vagy
kimenni a konyhaba ,,megnézni, ott vagyok-e”..., barmi 6riiltnek 1atszo6 6tlet felmeriilhet és kiprobalhato. . .
Még az sem tllzas, ha az Gtletelés utan mar eltiinnek a 1étrak a kigyok, elfelejtodik az eredeti és kedvenciink

lesz a masoknak is megmutathatd, az altalunk kdzosen alkotott/tervezett/kitalalt sajat csaladi jatékunk.




7. A katicés tablaval rdcsodalkozhatunk arra (, ami miért nem jutott esziinkbe, pedig olyan kézenfekvé ?):

a fel és le jelzéséhez elegendd egyetlen rajzocska: két mezot 6sszekoto ,,inda”.

A tetejérdl lecsuszol, az aljardl felkapaszkodsz.

21 ?3 23 24 25 )

2 ‘ Ugy tértiink vissza az alapjatékhoz, hogy ,,jatszasilag” szinte
2?‘. 19 “‘II g b ”..,a",. 16 semmi nem valtozott, mégis sokkal egyszeriibb lett...,

;,{ | ... amit aztan djra tovabb bonyolithatunk pl. azzal, hogy egy-
11 W, 13 '[-'1 4 ﬁ,‘ egy jatékos tobb (ajanlottan 3 db) babujaval 1épeget, Utheti a
- / A\ versenytars maganyos babujat, ill. a korong alaku babuit egy

10 9 8 | .? 6 / mezére gylijtve oszlopot alkot és ezzel nemcsak kivédi az

)‘T . r'-" itést..., de a csoporttal gyorsabban is haladhat elore. ..
1 2 3 4 5

8. A muzeumokban kiallitottakat (pl. a régi jatékokat) alaposabban megfigyelve...

A Londoni British Muzeumban 6rzott tabla nézegetésével
elbeszélgethetiink, hogyan jatszhattak ezt a dédszuleink
gyermekkorukban.

Osszehasonlitva a mai tblakkal megallapithatjuk, hogy a mai
(felgyorsult vilagunkban) mar csak a jatékszabaly Iényegét jelzik
a tablara festett kigyok és létrak.

Dédikéink a jaték kdzben egy mese-vilagban mozogtak: a mezore
rajzolt képek biztos jelentettek valamit.

Talan a jaték kozben ok is beszélgettek? Vajon mirdl?

Vegyiik észre, hogy a létraval 0sszekotott sarga mezok jocselekedetek, vagy valami szerencsés torténés, vagy...

A kigydkkal 6sszekotott kékek az ellentétek: rosszasag, szerencsétlenség, vagy...

(Erdszakolt, de érdekes gondolat, hogy a semleges mezdk szine zold, ami ugye a sarga és a kék keveréke.)

©

Probaljuk meg kozosen értelmezni a (létraval, vagy kigydval) 6sszerendelt képeket, netan mesét, torténetet
kitalalni hozz4ajuk és ,,megvilagosodik™: ilyen jatékokkal is nevelhették dédiinket jo kislanynak, j6 kisfiunak...
(Almalopas>>>biinti, tanulds>>>j0 felelés, verekedés>>>biinti, I€pcsdén nem néz a laba elé>>>elesik, néni

elveszit valamit>>>utanaszalad és visszaadja, beteg beveszi az orvossagot>>>meggyogyul..., stb.)



A dobdkockasok soran természetes reakcid, ha nyert >>> oriil, ha veszitett >>> elszomorodik.

A kudarc feldolgozashoz, a szerencsetényez6 ¢és a ,,nem is lehet mindenben nyerni” megértéshez jo eszkdzok:

a dobdkocka (3), az egyszertibb NIM-(elvevos) jatékok (1, 4) és az ,,Aki pirosat rak, az viszi a paklit” (2) tipus.

1. Pl. egy magyarkartya-paklibol emeljiink le 16 db és ebbdl a (sziniikkel EL'
lefele forditott) csomaghdl felvaltva egyenként egyet-egyet elvéve §{ ﬂ
' 3

versenyezzink abban, hogy kié lesz az utolso lap.
Egymas utan 5-6-szor legyen hangos 6rém-ovdcio ,,megint te nyertél!”. #

’ i’ a &: Aztén isméte!jUk meg _8-Igpqs§1n, 6-Iaposa_n, de most mar nem pakliban,
& £1= he_mem_?gymas mellettll klterlte§ben fele zold, fele piros lapokkal.
’ ’ - Figyeljik meg, hogy észreveszi-e, a pdrokat...

\ **v Pici ravezetéssel nem csak azt fogja megérteni, hogy korabbi nyeréseinek
oka a pakliban 1év6 lapok paros szdmossaga, de nyerési 6rom, ide, vagy
oda, nem fog tobbszor ilyet jatszani. (Ha mégis, akkor jatsszuk el ugyanezt
vesztés-sorozatban, azaz paratlan lapszdmu csomagokkal és mutassuk meg,
hogy madr a kezdetben elddlt, hogy ki lesz a nyertes.)
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2. Rakjuk le szinével lefelé az 6sszekevert paklit és valtakozva egyenként hizzunk egyet-egyet és a huzottakat

egymasra rakva..., azzal a versenyszaballyal, hogy aki pirosat rakott, azé lesz az addig 6sszegytlt csomag. ..

3. Felvéltva dobjunk egy szdmozott kockéaval, és kapjon egy szem mazsolat az, aki nagyobb értéket dobott.

2. €s 3 kozben, utan gondolkodjunk hangosan, beszéljik meg, hogy a nyertes voltaképpen semmit nem tett a
gy6zelem érdekében. Nem volt ,, rahatdsa” az eredményre, az csak a szerencsétdl fliggott éppuigy, mint ahogy a
dobokockaval vezérelt versenyben sem tehettiink az ellen, hogy ne érkezziink kigyofejes fezore.

A 3. jatékban sem a gy6zelemnek oriiltiink, hanem annak hogy bekaphattuk a mazsolat, vagy...
(...nevethettiink apa fintoran, aki utalja a mazsolat, amit a gy6zelemért be kellett kapnia. No-no! Akkor ki is a

nyertes?) Egy biztos: a szerencsejaték csak akkor lehet érdekes, ha jutalom jar a gydzelemért.

4/a Okoskékkal ismételjiilk meg az 1. elvevdst tigy, hogy Iépésenként donthetiink arrdl, hogy egyet, vagy kettot
vesziink el a megszamolhatoan szétteritett 12 lap koziil). Igy mar lehet dontési befolyas a jaték eredményére!

4/b A nagyon-nagyon okoskaknak azt is megmutathatjuk, hogy bizony még itt is az indulé lapszamtél fugg,
hogy a kezd6, vagy a masodiknak 1ép6 nyer. Amde ehhez méar agyalni is kell! Azt kell észrevenni, hogy aki 3
db lapot 1at, az akar 1-et, akar 2-6t vesz el, a rakovetkez6 fog nyerni. Tehat a 3 lapot 1atd veszit. S6t! Aki 6
lapot lat az is, mert akarhogy dont, akar 1-et, akar 2-t vesz el,versenytarsa megint képes lesz a veszt6 3-at
otthagyni a szamara. ... Es igy tovabb gondolva: vesztd helyzet a 9, és a 12 db laprol vald indulés is. Amde!!!
Csak akkor, ha ezt a versenytars is tudja! Mert aki a (gy vesz el, hogy 6 helyett 4-et, vagy 5-6t hagy, annak

azonnal kialakithatjuk a 3 db-os veszt6 allasat.



Egy-egy ilyesmi elézménnyel/felvezetéssel megtapasztalhatja a pici: csak olyan jaték megnyerése utan orilhet
nagyon, aminek a megnyerését az okossaga, furfangja, ligyessége eredményezte. Ez az igazi versenyélmény!
Mesélhetiink, beszélgethetiink versenyhelyzetekr6l allatmesékben pl.: Ezopusz (***): ,,A holl6 meg a roka”...

Voltaképpen ez is verseny €s a gy6zelem a ravaszdi okossagat dicséri.

Gazdag mesetarakbol gyiijthetiink Gtleteket, lasd pl.: http://nepmese.hu/mesetar/Mesek/allatmesek

Ambér, én, az alap-otletek kereséshez pl. La Fontaine helyett, az 6kori (6rias-) forras

(***) AiszOposz tomor parsorosait ajanlom: http://dydudu.hu/konyv/mese/aisz/aisz.html#am26

(***) Megjegyzem:

Kevesen ismerik a dydudu.hu WEB-oldalra gyiijtétt kincseket, mert a kezd6lapja nem nyilik Firefox-ban.
(Internet Explorerben pl. miikodik )

A Firefoxban is elindulok koézul ajanlom a DIA-film-gytijteményt:>>> http://dydudu.hu/diafilm/diafilm.html

a nosztalgia-gyerekdalok gytijteményt: >>>> http://dydudu.hu/zene/regi/noszt.html

Ha sikerrel/tetszéssel vagytok tul az els6 dobokockas blokkon, akkor johet a:

2. blokk (lerakosgat6sok):
http://www.jatektan.hu/jatektan/ 2012 006/picuriknak?.pdf

3. blokk (elonyadodsok):
http://www.jatektan.hu/jatektan/ 2012 006/picuriknak3.pdf

4. blokk (+vélogatés):
http://www.jatektan.hu/jatektan/ 2012 006/picuriknak4.pdf



http://nepmese.hu/mesetar/Mesek/allatmesek
http://dydudu.hu/konyv/mese/aisz/aisz.html#am26
http://dydudu.hu/diafilm/diafilm.html
http://dydudu.hu/zene/regi/noszt.html
http://www.jatektan.hu/jatektan/____2012_006/picuriknak2.pdf
http://www.jatektan.hu/jatektan/____2012_006/picuriknak3.pdf
http://www.jatektan.hu/jatektan/____2012_006/picuriknak4.pdf

Kigyok és létrak (dobdkockaval)

A dobott értéket leléped.
Ha egyik létra aljdhoz értél, akkor folytatod ,felkapaszkoddssal”;
ha kigyofejre érkeztél, akkor lecsuszol a kigyd farkahoz.

Alap-valtozatok (egymassal kombindlva az IGEN/NEM valaszokat, 6sszesen 12 féle véltozat)
Aki 3-ost dob, az valaszthat, hogy Ujra dob-e , vagy lelépi a harmat?
Ha ellenséges babura érkezel, akkor azt kititod?
Pontosan kell beérni a célba, vagy elegendé a tuldobas is?
Ha pontosan kell, akkor helyben maradsz a tuldobdsnal, vagy visszafelé le kell |épned?
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Forras: Nagylaci (http://www.jatektan.hu ) kép forrasa: http://coffi.com



http://jatektan.hu/
http://coffi.com/

A kigy6 farkarol induld versenyben az nyer, aki el6bb éri el a kigyo fejét. A dobott értéket leléped.
Ha egyik |étra aljahoz értél, akkor folytatod az el6rehaladast ,felkapaszkodassal”;
ha kigyofejre érkeztél, akkor lecsuszol a kigyd farkahoz.

kép forrdsa: www.communication4all.co.uk



http://www.communication4all.co.uk/

Tervezd meg a sajat jatékodat!
Rajzold be, hogy hova tennéd a |étrakat és honnan-hova mutassanak a kigyok.
(PI.: Prébald ugy, hogy a legszerencsésebb pont 4 dobdssal célba érhessen.)

forras: Nagylaci (http://www.jatektan.hu )



http://www.jatektan.hu/

Ha még nem ismered a szamokat... Ragaszd fel be egy hatoldali dobdkocka lapjaira a pottyoket!
A kigy6 farkdrol induld versenyben az nyer, aki el6bb éri el a kigyd fejét.
Lépésenként mindig a legkdzelebbi, dobott szinnel megegyez6 szinli mezé6re |éphetsz elbre...
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forras: Nagylaci (http://www.jatektan.hu )



http://www.jatektan.hu/

Ha mar szdmolni is tudsz, akkor mindig arra a szdmra haladhatsz elére, amennyivel
az 1-t6l 6-ig szdmozott kockaval kidobott érték kevesebb 10-nél.
Pl.: ha 3-ast dobtal, akkor 10-3=7, tehat a legktzelebbi 7-re ugorhatsz.

forras: Nagylaci (http://www.jatektan.hu )



http://www.jatektan.hu/

Talalj ki egy teljesen magad tervezte jatékot! Legyenek benne kiilonb6z6 szinli és szamozott mezék is.
Esetleg, készithetsz hozza feladatkartyakat is, vagy szabalyvaltoztaté kartyakat...
(Szabalyvaltoztaté? Pl. Ha pirosra érkezel, akkor az utdanad kdvetkezének visszafelé kell [épnie.)

forras: Nagylaci (http://www.jatektan.hu)



http://www.jatektan.hu/

Célba-futas: 1-t6l 25-ig bogarakkal ( mint a Kigyok és Iétrak)
Hozzavaldk: 1 db dobdkocka és 2 db bogar-babu (pl.: , katica” és ,hangya”)
Az els6 kockadobas donti el, hogy a tabla hanyas szamu mezdjérél indulsz.

Az inda aljara érkezéskor ,felmaszol”, az inda tetejére érkezéskor ,lecsuszol”...
Egy mez6n egy babu allhat. A foglalt mez6re érkezé egy mez6t visszalép.

Szinesitsd kedvedre: pl.: A 7-tel oszthaté szamu mez6re érkezé kimarad; a 13-ra érkezve Ujra dobhat.
Pontosan kell beérkezni, (de nem kell lelépni visszafelé a kiilonbséget..., vagy le kell I1épni...), stb.

Nagyobbaknak pl.: 3-3 koronggal jatszva, a sajat korongok érkezhetnek azonos mezére és onnan toronyként
haladhatnak tovabb, de kozilik csak egy csuszik-mdszik az indan.
Az ellenséges tornyok (itk6zésekor a magasabb visszal6ki, ha alacsonyabb el6re 16ki a mezdén allét..., stb.

forras: Nagylaci (http://www.jatektan.hu) eredetiforras: ( http://www.poissonrouge.com )



http://www.jatektan.hu/
http://www.poissonrouge.com/

A Londoni British Muzeumban orzott tabla
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Osszehasonlitva a mai tablakkal megallapithatjuk, hogy a maiakban mar csak a jatékszabaly Iényegét jelzik a
tablara festett kigyok és létrak. Dédikéink a jaték kdzben egy mese-vilagban mozogtak, hiszen a mezére rajzolt
képek biztosan jelentettek valamit. Talan a jaték kozben Ok is beszélgettek? Vajon mirdl?

Vegyiik észre, hogy a létraval 0sszekotott sarga mezok jocselekedetek, vagy valami szerencsés torténés, vagy...
A kigyokkal 0sszekotott kékek az ellentétek: rosszasag, szerencsétlenség, vagy...

(Erészakolt, de megjegyezhetjiik, hogy a semleges mezdk szine z6ld, ami ugye a sarga ¢és a kék keveréke.)

©

Probaljuk meg kozosen értelmezni a (létrdval, vagy kigydval) 6sszerendelt képeket, netdn mesét, torténetet
kitalalni hozzajuk és ,,megvilagosodik™: ilyen jatékokkal is nevelhették dédiinket jo kislanynak, j6 kisfiunak...
(Almalopas>>>biinti, tanulas>>>j6 felelés, verekedés>>>biinti, Iépcsdn nem néz a laba elé>>>elesik, néni
elveszit valamit>>>utdnaszalad és visszaadja, beteg beveszi az orvossagot>>>meggyogyul..., stb.)

Forras: Nagylaci http://www.jatektan.hu



http://jatektan.hu/

