JATEKTAN

féiskolai jegyzet

egy ma még nem létezd tantargyhoz

pedagdgushallgatdknak
gyakorlé pedagdgusoknak
gyerekekkel foglalkozdknak

tehetség-gondozéknak

Az ,Elmetorna kurzus” blokk, egy 19 részes (szandék szerint) egymdsra épul6é otlettar,
becsilten mintegy 100-150 éranyi foglalkozads gondolatébreszt6 6tletanyaga.

Az anyag hidnyossdga, hogy nincsen tematikusan megtervezve a teljes kurzus
nevelési és ismereti anyaga.

Az egyes foglalkozasok jatékeszkézei ,csak” nehézségi sorrendet kévetnek.
Egy-egy foglalkozds terve azonban, mdr f6-, konkrét- és dltaldnos célok
elérésére torekszik. (Itt-ott kissé tul is Iépve az also tagozat szintjén.)

FANTAZMI a ,,Szellemes” + Labirintusok

,Elmetorna kurzus"O 7



7. téma: FANTAZMI a ,,Szellemes” + Labirintusok

A foglalkozas f6 célja:

Szovegértelmezés gyakorlasa (bonyolultnak tiing szabalyok logikai rendszerben, egyikbdl kdvetkezik a masik,
pontositas, ismétlések sziikségessége.)

Kéziigyesség-kreativitas (t0lcsérhajtogatas ragasztd nélkil, Ceruza-kezelés, rost-toll kezelés, filctoll-kezelés)
Irdnyok navigdlas: pozicié-azonositas, viszonylagossdg, ha benn vagyok, ha kintrél vezénylek

Tovabbi konkrét célok:

Labi-feladvanyok megkedveltetése, a megoldas technikaja tobb szinnel, labirintus valtozatok, athaladds és
teljes bejards, tovabbi feladvanyotletek gy(ijtése

Labirintus atjarasa (falsimogatassal, Ariadné fonalaval, torténetek a gorog mitoldgidbdl)

Altalanos célok: Figyelj ram, mert érdekeseket mondok. En megterveztem, ti segitsetek végrehajtani.
Feladatmegosztas, egylittdolgozas, fegyelmezetten szervezett csoport-munkdban el6re megtervezett
menetrend végrehajtasa (labi-rajzolas az iskolaudvaron)

A legutébbi foglalkozdson azt mondtatok, hogy rengeteg. Tényleg sok-sok jatékba kdstoltunk bele, de a végére
észrevettétek: Bar mindegyikben masképp kell gondolkodni a sikerhez, valéjaban a jatékszabalyok nem
nagyon kilénboztek.

A verseny célja a legegyszer(ibben megfogalmazva, ,tablajatékos nyelven”: mindegyikben a lépésképtelenség
volt. Az nyert, aki vagy lelitotte, vagy beszoritotta versenytarsa babuit ugy, hogy mar egyikkel sem volt képes
szabdlyosan lépni. Kiildnbodztek persze a tablak, a babuszamok, meg egy picit a |épésszabélyok. Am egy-két
mondatban megfogalmazhattuk ezeket a kiilonbségeket.

A most hozott egyetlen jatékszabaly, egymagdban sokkal hosszabb, mint a legutébbin megismert 6sszes
egylttvéve. Els6 elolvasasra bonyolultnak is tlnik, de csak addig, amig meg nem értettiik az 6sszefliggéseit.
Tegylink egy prébat! Két csoportban: az egyikkel elkészitjik a jatékot, (ebbe az ligyes-kezliek jelentkezzenek),
a masik csoport (akik mar nemcsak jol olvasnak, de meg is értik, amit elolvasnak) megfejti azt, hogyan kell
jatszani. Lasd hozza: , A szellemes két csoportban”

Ha mar van szellemes jatékunk, akkor jatsszunk még a labirintusokkal is. Probaljuk él6ben, atrendezve a
termet Ugy, hogy az asztalokkal kialakitunk egy labirintust, egy gyereket kineveziink szellemnek, akinek az a
feladata, hogy vakon (bekotott szemmel) kitalaljon a labirintusbal.

Lasd hozza: ,Taldlj ki a sotét labirintusbdl!” (kapcsoléddlag: + mese a gorog mitologidbal.)

Aztan ki az udvarra és kozosen rajzoljunk meg egy ,,minden utat bejards” labirintust.
Lasd hozza: , Labirintus az iskolaudvaron”

Vissza a terembe és egy rajzolds feladatlap... 1asd hozza: ,Ki nevet a kozepén”

Végiil, befejezésképpen jatsszunk még egy licitaldsdit. Minden kolydk kapjon 15 db kupont, fabatkat..., amivel
részt vehet egy labirintus-vasarolds arverésen. Az 1-1 példanyban kinyomtatott labirintusokat ezen az
arverésen lehet megszerezni, hazavinni... Otthon jatszani-megoldani... Ldsd 3 nehézségi fokozatban (ha
lenyomott CTRL gomb mellett, a linkre kattintasz):
kénnyl >>> http://www.jatektan.hu/jatektan/ 2012 006/073labi_konnyu.pdf
k6zepes >>> http://www.jatektan.hu/jatektan/ 2012 006/071labi_kozepes.pdf
nehéz >>>http://www.jatektan.hu/jatektan/ 2012 006/072labi_nehez.pdf

Osszefoglalasként ismételjiik at, amit a célkitlizésekbdl sikeriilt megvaldsitani: nagyon ligyesek voltatok a
babukészitésben, a labi-rajzolds csoportmunkaban, okosan megértettétek a Szellemes Osszetett
jatékszabalyat, az alternativ célok logikai 0sszefliggését, megismertétek a labik falsimogatos trikkjét...
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Osszuk ki az elkészit8s és a szabalyértelmezds feladatlapokat a csoportok 6nallé munkajahoz.
Hagyjuk dolgozni 6ket, majd beszéljiik at és értelmezziik k6z6sen a délt betlivel irt magyarazatokkal.

Jatékszabadly (Alex Randolf: ,Fantazmi” -azaz a ,Szellemes”)

Ketten versenyeznek egy 6x6-0s négyzetes elrendezés( tabla két oldaldn egymassal szemben (lve.
(Nagyon fontos, hogy egymdssal szemben lilnek a tdbla két oldaldn, mert ez nélkiil nem m(ikédik a
jatékszabaly.)

Mindkét jatékosnak 8 db (szelleme=) babuja van, amelyek az oldalukon egy-egy pottyel meg vannak jeldlve:

4 db piros pottyel és 4 db fekete pottyel.
(Ldtszdlag teljesen egyformdk a jatékosok babui, de mindig ugy dlinak a tabldn, hogy a péttyét, tehdt. annak a
szinét, csak a babut vezénylé jatékos lathatja.)

A kezdéskor Ures tablara tetsz6legesen rakjak fel a jatékosok piros és fekete jelzés(i babuikat a tabla feléjiik
esé két soraban ugy, hogy annak szinét (azaz, hogy fekete, vagy piros potty van-e rajta) az ellenfél ne lathassa.
(Fontos, hogy ne tudjuk ellenfeliink babuirdl melyik piros és melyik fekete, de még fontosabb, hogy ellenfeliink
se lathassa a miénket.)

Ha mar az 6sszes babu a tablara kerilt, akkor felvaltva lIéphetiink tetszés szerint barmelyik sajat babunkkal,
mindig a szomszédos mezére.

Ha ott ellenséges babu ll, azt leltjiik. Utni persze, nem kételezd, de egy mezén mindig csak egy babu allhat.
(Ez biztosan érthetd, hiszen ennél egyszeriibb Iépés-szabdlyt nem lehetne kitaldlni.)

A le(itott ellenséges babunak megnézhetjik a jelolését.

(Csak ekkor tudjuk meg, hogy piros, vagy fekete péttydst lit6ttiink).

Az nyer, aki
(1.) barmelyik piros babujaval elgyalogol az ellenféloldali sarokra, majd, a kovetkez6 |épésben, lelép a tablardl.

(Ez a jaték lényege: pontosabban az, hogy sarokbdl lelépni csak piros babuval szabad. Mikor nem tudunk egy
piros babunkkal ellépegetni a sarokra? Nehéz kérdés, pedig a valasz egyszerti: akkor, ha az 6sszes piros
bdbunkat leiitétte az ellenfeliink. Megforditva: ellenfeliink sem lépegethet a piros bdbuival azutdn, ha azokat
mind lelit6ttiik. Ebbél kévetkezik a mdsik gyézelemi szabdly...)

(2.) Az is teljes értékli gy6zelem, ha leltjlik ellenfellink piros-pottyos babuit.

(Amde azt, hogy ellenfeliink bdbuja piros-e, vagy fekete-e, csak akkor tudjuk meg, ha leiitéttiik. Tul egyszer(
lenne a jaték, ha nem blintetnénk azokat a ,felesleges litéseket”, amikor valamelyik jatékos fekete babut (it.
Legyen hdt az a harmadik cél-szabdly, hogy...)

(3.) S6t! Még ugy is nyerhetiink, ha ellenfellink leliti az 6sszes fekete-pottyos babunkat.

(...6s ez, ugye, megforditva is mi(ikédd szabdly: mi vesztettiink, ha mi (itjiik le ellenfeliink 6sszes feketéjét.)

Ertsiik meg, hogy az elsSre nagyon bonyolultnak tlin szabaly minden egyes mondatara sziikség van a
jatékhoz. Mégpedig ugy, hogy az egyik szabdlyrészbdl kbvetkezik eqy mdsik szabdlyrész. Ezek a szabdlyok egy
logikai rendszert alkotnak. Ha mdr értjiik az dsszefiiggéseket, akkor nem is lesz nehéz hianytalanul
elmondani...

Kezdjunk el egy prébapartit és latni fogjuk, hogy milyen egyszerlen mikodik a jaték.

Elsére, szerencsejatéknak fog tiinni: ha lithetek, akkor (iték és ériilék a pirosnak, nem 6riilok a feketének.
Pirosat iitni jo, feketét iitni rossz.”

Kisebb a feketék litésének a kockdzata, ha nem (iték addig, amig egyik ellenséges baburdl sincsen sejtésem
arrol, hogy milyen szinii lehet.

Tehdat, aki gondolkodva jdtszik, az az iités elétt megfigyeli a babuk mozgdsdt és amelyik nagyon igyekszik a

sarokba, az feltehetéen piros (hogy onnan lelépve nyerhessen), vagy..., ...vagy csak be akar csapni!
©
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Amig a masik csoport elkésziti a babukat, addig fejtsd meg, értsd meg a jaték szabalyat!

Jatékszabaly (Alex Randolf: ,Fantazmi” -azaz a ,Szellemes”)

Ketten versenyeznek

egy 6x6-os négyzetes "Szellemes" @ @@

elrendezésd tabla (6x6-on 8-8 db babuval)
) -
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-
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Ismerkedéskor, mar:
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Mindkét jatékosnak
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az oldalukon egy-egy
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4 db piros pottyel és

4 db fekete pottyel.
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A kezdéskor Ures tablara tetsz6legesen rakjak fel a jatékosok piros és fekete jelzésl babuikat a
tabla feléjik es6 két soraban ugy, hogy annak szinét (azaz, hogy fekete, vagy piros potty van-e
rajta) az ellenfél ne lathassa.

Ha mar az 6sszes babu a tablara kerilt, akkor felvaltva Iéphetlink tetszés szerint barmelyik
sajat babunkkal, mindig a szomszédos mezére.

Ha ott ellenséges babu 4ll, azt leltjik. Utni nem kételez8, de egy mezén mindig csak egy babu
allhat.

A leltott ellenséges babunak megnézhetjiik a jelolését.

Az nyer, aki

(1.) egyik piros babujdval elgyalogol az ellenféloldali sarokra és onnan, a kévetkezé lépésben,
lelép a tablarol.

(2.) Az is teljes érték(i gy6zelem, ha leltjlik ellenfellink piros-pottyos babuit.

(3.) S6t! Még ugy is nyerhetiink, ha ellenfellink lelti az 6sszes fekete-pottyos babunkat.
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Amig a jatékszabalyt olvasé csoport értelmezi a szabalyokat, addig az ,,ligyeskezlek” készitsék
el a jaték babuit. Készletenként 12 db szellem-babut.

A ,Szellemes” babuinak elkészitése:

Kdapszeri ,,szellem-figurakat” hajtogathatunk fehér papirlapokbdl.
Ha tgyesek vagyunk, akkor ragaszté sem kell hozzda, mert az alul nyitott kup alsé peremét
korben (tobb Iépcsében) behajtogatva, a bdbu mar nem fog szétesni.

Kuap alaku babu papirbdl @

S

kérben behajtogatni

(Az dbra nagyobb tablat, tobb babut mutat.) "Szellemes" QO@
(6x6-on 8-8 db babuval)
, . , e, ismerkedéskor, mar: {-(D q
A Szellemessel vald ismerkedéskor elegendd jaték- 5x5-6n, 6-6 babuval is érdekes [ ) -

készletenként 12 db babut hajtogatni, amikbdl
6-ot piros, 6-ot pedig fekete pottyel jeldljink meg.

A hatos készlethez rajzoljunk 5x5-0s négyzetes tablat.

(A hozza valo 5x5-0s jatéktabla legegyszer(ibben, akar egy Ad-es lap ,,harmonikasra”
hajtogatasaval, ,lekormolésével”, majd alapos kisimitasaval is elkészithetd... , de ha marad ra
id6, mégiscsak inkdbb rajzolj egy tablat: a kipok méretéhez ill6 nagysagu mezdékkel.)

Jegyezziik meg, hogy ezzel a mddszerrel sok tablas jatéknak elkésztheték a babui, akar két
kiilonb6z6 szinl papirt hasznalva is...
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Labirintus az iskolaudvaron

Els6 ranézésre taldn ijesztének tlnik a labi megrajzolasa, de a szerkesztési |épéseket kdvetve, alig
20-30 perc alatt felrajzolhaté és utdna napokig hasznalhaté...

Hozzavaldk
min. 40 cm-es mérGszalag, (A hosszabbal persze kényelmesebb.)
kréta és zsindér-spdrga max. hossza kb. 3,5 m

Két madzagot csomdzz 6ssze és vagd le mind a négy szarat 80 cm-re. “‘J
A csomat Ugy helyezd el az fo6ldon, hogy attdl négy iranyban a labi

helyigénye kb.: 2m, 4m, 4m, 3 m. A——
Egy gyerek tartsa helyén a csomét, masik négy huzza ki a madzagot —I I I—'
és mellette maris felrajzolhaté a labirintus szerkesztési kozéppontja. & &

A szerkesztési kozepet kiegészitve a négy sarok-vonallal, kijel6lheték a korivek kdzéppontjai.

A kozéppontban rogzitett zsindrvégtdl az iv irdnyban kifeszitett zsindr mentén felmérhetdk az ivek

tdvolsagai, majd az igy kapott jelolésektdl kifeszitett zsinér mentén felrajzolhatdk az ivek.

ﬂ[_ﬂ

A koriveket ketten Ugy, hogy az egyik a kozéppontban tartja a sparga egyik végét, amig a masik az onnan
lemért tdvolsdgban, a kihuzott zsindrt kdvetve rajzol...

Lehet akar ,bintiként” is hasznalni, start-cél bejarassal, de versenyezni is lehet benne...

PI.:
Lépjenek be négyen az abran jelzett helyekre.

A néz6k korbedllva hangosan szamolnak...

A bennlévGk a szamolas Gtemére egyszerre
(szinkronban) Iépegetnek...

Kozben lehet fogadasokat kotni arra, hogy
ki ér be el6bb a célba.
(A rossz iranyban indulén persze a karérom...)

- mQo

Lehet jatszani dobokockaval is. .\
A versenyzGk a dobott értéket a keriilet
tetsz6legesen valasztott pontjardl a kozép felé
lelépve foglaljak el starthelyeiket...

AW

A labival vald ismerkedéskor érdekes lehet az is, ha ketten (az egyik a célbdl visszafelé, a masik a startzbol
befelé) Iépegetnek szinkronban és néz6k tippelnek arra, hol fognak talalkozni.

No persze, az is felmerilhet, hogy id6re, versenyben, ki-ki milyen gyorsan jarja-futja be ...
©
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félkordk sugarai (zsindrhosszok) 20, 60, 100, 140, 180, 220, 260, 300

40+ 20 ’
9 x | 40
380 cm 10
20 40
40
< i 40
40 I I )L 40
40
40
4 x 40
160 cm

40, 80, 120, 160, 200

40

40, 80 40, 80, 120, 160, 200, 240

x40 8 x40 |
280 cm 320 cm |

) | 4 x40 |
Alapadat: 40 cm széles jaratbhol szamolva

Kb. 6 m x 5,56 m krétazhato pl. aszfalt

1. Kijelolni a szerkesztési kozéppontot. _I L__

2. Felrajzolni a belso (4x40) x (4x40) bazist.
3. Kimérni és bejeldlni az ivek sugarait...

4. Felso félkorok adott zsinérhosszakkal...
5. Jobboldali és baloldali negyedkorok...

6. Also zaré ivek... I
szerkesztesi kozéppont
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Talalj ki a sotét labirintusbol!

El6jatékhoz rendezziik 4t a termet az asztalok labirintust képez6 elhelyezésével.
Az abrdan egy 12 asztalos elrendezés, amibdl sorrendben a B, C, D, E jelliek (asztalhidny esetén) elhagyhatok.

Kitaldlds valtozatban: egy jatékost allitsunk az ,1”-el jel6lt helyre, majd kossiik be a szemét és vezessiik el a
»2” —vel jelzett pozicidba. (K6zben csendesen emeljlk ki az A-asztalt, majd rakjuk vissza.)

1. Ami kézenfekvd, ugy kell kibotorkalnia, hogy nem ugrik at az asztalokon...
2. A nézbk kozil egy kivalasztott navigdlja: ,elére”, , jobbra”, ,balra” szavakkal.

A kihozos, vagy célba ér és visszajon valtozatban:

1. Egy bekotott szem jatékos induljon el az ,,1” pontbdl, azzal a feladattal, hogy hozza ki a ,2” pontban
elhelyezett targyat. (Olje meg a minotauruszt!)

2.a/ Mutassuk meg az oldalkovetds triikkot.
(Belépéskor egyik kezét folyamatosan a labi egyik oldalan vezetve egészen biztosan ki fog talalni.)

2.b/ Beszéljiik meg, hogy az ,oldalsimitds” trikk, csak a labi egy részének a bejarasara alkalmas.
(Pl.: Nem sikeriilhet vele belllrdl kiutat keresni, ha egy ,,sziget” mell6l indul, és csak korbejar.)
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mese a gorog mitolagiabol

Minosz krétai kiraly akinek palotaja Knosszoszban allt, 6 volt az els6 gorog kirdly aki a gorog szigetvilagot
hoditasai soran maganak tudhatta. A monda szerint neki sziiletett a félig ember félig bika alaku fia, a
Minotaurusz. A krétai kirdly, Minosz magahoz hivatta Dédaloszt aki épitémester volt. Megparancsolta neki,
hogy épitsen egy palotat. Epitett is egy zegzugos palotat Knosszoszban, a Labirintust ahova Minosz elrejthette
a szdrnyszilott fidt. Am a kirdly, hogy titka ki ne tudédjon, megtiltotta Dédalosznak, hogy elhagyja Knosszoszt.
Am & mindendron menni akart. Ki is eszelte, hogy viasszal és mézzel madartollakat erésit 6ssze és szarnyra
kapva megszoknek fidval Ikarosszal. Am miel6tt szarnyra kaptak volna, megparancsolta fidanak nehogy kozel
repliljon a naphoz, mert megolvad a viasz és a mélybe zuhan. Megszoktek, szarnyra kaptak. lkarosznak
azonban annyira megtetszett a replilés, hogy egyre magasabbra repilt. A nap megolvasztotta szarnyait és a
Foldkozi tengerbe zuhant. A monda szerint a F6ldkozi tenger e részét lkaroszrél nevezték el, Ikariai tenger

névre.

Minosznak volt egy masik fia Androgeosz, aki elhatdrozta, hogy az Olimpiai jatékokon mindenkit legy&z. igy is
tortént, viszont ez az athéni kirdlynak Egeosznak nem tetszett és megdlette a gySztest. A krétai kirdly haragra
gerjedt fia haldlan és flottajaval megtamadta a szdrazfoldi gorégoket. Az athéniak békéért esedeztek. A béke
Minosz kiraly ultimatumaval ért véget, miszerint minden 9. évben az Athéniaknak 7 ifjut és 7 lanyt kell
kiildeniiik a Minotaurusznak aldozatul. Az athéniak kiralyukat tettéért meg is gy(ilolték. Ekkor tért haza Egeosz
idegenben nevelkedett fia, Thészeusz. aki a panaszaradatot halvan elhatdrozta, hogy a kovetkezé hajéval el
megy krétara, hogy megolje a szornyszilottet. Felszallt a 7 ifjut és 7 lednyt szallitd hajora amin a fekete zaszld
lebegett a gydsz jeleként. Megigérte apjanak, ha sikerrel tér haza akkor fehér zaszléval fog hazahajézni.
Krétara érkezvén az dldozatokat Thészeuszal egyiitt elvezették. Minosz lanya Adriadne meglatvan Thészeuszt
rogton beleszeretett. Még aznap éjszaka beosont hozza a bértonbe és felajanlotta neki, hogy szokjenek meg
kettesben. Egeosz fia azonban nem akarta cserbenhagyni tarsait ezért Adriadné egy kardot adott neki, amivel
megolheti a Minotauruszt és egy fonalat, amivel kitaldl majd a Labirintusbdl. igy is tortént. Megdlte a
Minotauruszt, az Athéni fiatalokkal és Adriadnéval egyiitt hajora szallt és elindultak Athén felé. Utkdzben
megalltak egy szigeten pihendére. Adriadné elfaradt és mélyen elaludt. Thészeusz elfelejtve, hogy életével
tartozik a lanynak, ott felejtette a szigeten. Mikor felébredt zokogva atkozta szerelmét. Meghallotta ezt egy
isten, Dionliszosz a bor és vigsag istene s megmentette a lanyt, Thészeuszra pedig felejtést bocsajtott. Az
athéniak a gy&zelmet Ginnepelvén a hajon elfelejtették kicserélni a feketezaszl6t fehére. Egeosz egy
sziklaszirten varta a hajot, am amikor megpillantotta, hogy a hajo fekete vitorlakkal tér vissza a tengerbe

vetette magat. A monda szerint réla nevezték el az Egei tengert.

http://greekland.hu/gorogorszag/index.php?oldal=mitologia&mitologia=minos
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Ki nevet a kozepén?

Képzeld el, hogy ez a kép egy célba érGs
(libajaték-szerd) versenyezds jaték tablaja!

A jatszma Ugy maradt félbe, hogy a hdrom
versenyz6 megegyezett:
az a gylztes, aki a legkdzelebb all a célhoz.

(No persze nem ,légvonalban”, hanem a kijel6lt
utvonalon haladast feltételezve.)

Hanyas szdmu jatékos lett a nyerg?

t

Ez mar egy

nehezebb

labirintusos
tabla. © @

Ebben is

megtalalod,

hogy kinek van

révidebb utja /

még a
célba éréshez?
EI8bb, csak ugy — e =
,hézegetéssel”
prébald
megsaccolni,
hogy ki a nyeré,
azutan...
...ellenérizd ugy,
hogy négy
szinnel
végigkovetet
. ®

AB,CD

helyen allé

babuknak a

célig vezetd

utvonalat.
Forras: Nagylaci ( http://www.jatektan.hu )
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Rdadas feladat, mint az el6z6 ketto.

ElGszor itt is probald megbecsiilni, hogy melyiket varod gy6ztesnek,
azutan...
. vedd el6 a szines ceruzaidat.

é

Ha van Internet-kapcsolatod, akkor sok-sok labirintusjatékot taldlsz a halon.
A JATEKTAN oldali valogatast itt taldlod (ha pl.: bemasolod egy bongészébe az URL-cimet.)

kénnyl >>> http://www.jatektan.hu/jatektan/ 2012 006/073labi_konnyu.pdf
kézepes >>> http://www.jatektan.hu/jatektan/ 2012 006/071labi_kozepes.pdf
nehéz >>>http://www.jatektan.hu/jatektan/ 2012 006/072labi_nehez.pdf

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