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BEVEZETES

A modszertani utmutato célja, hogy a papir alapq, tablés és logikai jatékok alkalmazasi
lehetdségeinek bemutatasan keresztiil segitséget nyujtson a foiskolai hallgaténak a gyermekek
gondolkodasanak a fejlesztéséhez, a tehetségek felismeréséhez, a napkozis foglalkozas és a
szabadidd hasznos eltdltés¢hez és a tarsas viselkedés erdsitéséhez.

Amit a gyerekek legjobban szeretnek, és amire a legtobb gyermeknek sziiksége van, az
a jaték. A jatéknak olyannak kell lennie, amely gondolkodasra készteti a gyermeket, erdsiti a
szocialis viselkedést, a verbalis kommunikaciot, az egyetértést, a tlirelmet és a masokkal vald
kommunikacio6 szeretetét.

A jaték érzelemmel teli tevékenység, amely kivaloan alkalmas az érzelmi intelligencia
fejlesztésére és a személyiség formalasara. Fejleszti az érzelmi intelligenciat, az Gnismeretet,
segit a kapcsolatépitésben és a kommunikacio elmélyitésében. A jaték soran a gyermek
felszabadultnak érzi magat, leveszi alarcat, és megmutatja valodi személyiségét. Elvezi a
jatékot, boldognak, izgatottnak és ingeriiltnek érzi magat. A jatékban elmeriilve a valos
helyzetekben tapasztaltakhoz hasonl6 érzéseket €l at.

A gyermek komolyan veszi a jatékot, ezért segiteniink kell neki megbirkdzni a
gybzelemmel és a vereséggel, hiszen mindkettdt masként ¢li meg: ha kudarcot vall, szomoru,
ha sikereket ¢l at, boldog, sét biiszke a teljesitményére, még akkor is, ha az nem feltétlentil a
tudasnak, hanem a szerencsének is kdszonhetd. A jatékosnak meg kell tanulnia megbirkédzni a
stresszel, szembenézni a kudarcokkal, ¢s kozben ndvelnie kell az 6nbecsiilését. A jaték iizenete,
hogy soha ne add fel, mert egy vesztes helyzetbdl is gydztesként keriilhetsz ki. A cél nem a
vesztes legydzése kell, hogy legyen, hanem a masik tisztelete és a szabalyok betartasa.

A szabalyok kovetése fontos a kapcsolatok épitéséhez, a masokkal valod
egylittmikodéshez. A tisztességes jaték €s a sportszeriiség megtanulasa fontos nevelési feladat.
Mar egy altalanos iskolas gyereknek is meg lehet tanitani a fair play-t, hogy az 6 gyézelme
valaki mas vereségét jelenti, amelyet toleransan illik és kell kezelni, és ezért remek eszkoz a felek
kozotti konfliktusok kezelésére.

A tarsasjatékok a tanulds, a gondolkodasi képességek és a tehetséggondozas
fejlesztésének is nagyszerli eszkozei, segitve a gyerekek iskolai sikereit. Egy érdekes és
magaval ragadd jatek figyelemre ¢és kitartasra Osztondz. Kezdetben inkdbb a
tapasztalatszerzésen van a hangsuly, mint egy elméleti stratégia megtanuldsan. Ahogy azonban
a gyermek iddsebb lesz, ez megvaltozik, és az elméleti tudas fontosabbd valik. A jaték
sajatossaga, hogy minden masodpercben olyan dontéseket kell hozni, amelyek befolyasoljak a
jaték menetét és kimenetelét. A jatékosnak meg kell tanulnia elfogadni dontései
kovetkezményeit. Nincsenek egyértelmii és érthetd helyzetek, mindenkinek megvan a sajat
stratégidja €s a sajat utja a gydzelemhez, akarcsak a valo életben. A gyermeknek képesnek kell
lennie arra, hogy elhalasszon vagy elfogadjon egy latszolag kedvezdtlen helyzetet, hogy jobb
eredményt, gydzelmet érjen el. Tovabba képesnek kell lennie gondolkodni, tervezni és
megoldani a helyzeteket. Az egyik jatékban szerzett tapasztalatok befolyasoljak a masikat. A
jatékban a tanulasi folyamat a fontos, mert tulajdonképpen ez az a folyamat, amelynek soran a
gyermek megtanul tanulni. Ha a jaték soran tudnak gondolkodni, akkor a jatékon kiviil is
képesek lesznek erre. A szabalyok elmondasa, a tapasztalatok megfogalmazésa, az elvek és
stratégidk kialakitdsa mind ennek a folyamatnak a része. A megtanult stratégia atvihetd és
értelmezhetd mas helyzetekben.



A jatékot az életkornak megfelelden kell kivalasztani. Kezdetben nem a stratégiai
gondolkodés vagy a szabalyok fontossaganak hangsulyozésa a legfontosabb, hanem az, hogy a
gyermek magabiztosan, lelkesen és élvezettel jatsszon. A jaték gyakori hasznélataval fejlodik
a gondolkodasuk, képesek lesznek tervezni, stratégidkat kidolgozni és kritikusan gondolkodni.

A hallgatok feladatunk felnéttként az, hogy megkonnyitsék ezeket a helyzeteket,
eliizzék a vereség rossz érzéseit és egyiitt iinnepeljék a gyerekkel a gyézelmeiket!.

1 K. Nagy Emese: Gondolkodasfejlesztés téblajatékkal. In Géniusz kdnyvek, Magyar Tehetségsegits Szervezetek
Szbvetsége, 2014. ISSN 2062-5936 (Letolthetd: https://tehetseg.hu/konyv/gondolkodasfejlesztes-tablajatekkal )




TANTARGYI ATTEKINTES ES ALAPINFORMA CIOK

A targy rovid annotacidja, targya és céljai

A program a,,01 Oktatas/Pedagogia” tudomanyteriileten, 014 Kozépfoku oktatds (Informatika)
szakos hallgatok képzésére szolgdl. A program bemutatja a kurzus alapvetd elemeit, a
modellezé rendszerek néhany tipusat, a fobb fogalmakat €s modszereket, valamint azok
gyakorlati alkalmazasanak példait.

A kurzus célja:

a hallgatoknak 0nallo élet- €s tevékenységszervezési tapasztalatok megszerzése a gyermekek
csoportjaban, a nyari sziinetben a tanulokkal végzett nevelési munka méddszereinek elsajatitasa.

A kurzus feladata:

e a hallgatokban kialakitani a gyermekekkel ¢s serdiilokkel valdé 6nalld6 munka
képességeti €s készségeit a nyari sziinet idején;

e a hallgatokat felvértezni a didkok nevelésének mddszereivel és technikdival a nyari
munka ¢és pihenés idején;

o feleldsségteljes hozzaallast kialakitani a gyermekekkel és serdiildkkel vald nevelési
munkahoz;

o fejleszteni a kreativ képességeket a foglalkozasok szervezése és lebonyolitdsa soran
csoportokban, szekcidkban, érdeklddési kordk szerinti klubokban;

e pedagogiailag helyes kapcsolatokat kialakitani a gyermekekkel és serdiilokkel a
taborozasi iddszak specidlis koriilményei kozott.

Anomauin

[Tporpama nmpu3HaueHa JIs MiArOTOBKY OakamapBchkuit ramy3i 3HaHb «01 Ocita/Ilegarorikay
cneuianbHocTi 014 Cepennst ocsita (IHpopmaruka). Y mporpami mpeacTaBI€HO OCHOBHI
MOJIOKEHHS KYypCy, TOJIAHO MOJEINi CHUCTEM JESKUX THUIIIB, OCHOBHI TOHSTTS Ta METOMH,
MIPHUKJIAIU X 3aCTOCYBAHHS Ha MPAKTHIII.

Mema

HaOyTTS CTyJIEHTaMH JOCBiy CaMOCTIHHOI OpraHizamii >KATTS Ta MiSUTBHOCTI JUTSYOTO
KOJIEKTHBY, OBOJIOJIIHHS METOJMKOIO BUXOBHOI pOOOTH 3 IKOJISIPAaMH B YMOBAX JIITHIX KaHIKYJI.

3aeoannsa

® BUPOOUTH Yy CTYJCHTIB BMIiHHS 1 HAaBUYKM CaMOCTiiiHOi poOOTHM 3 IITbMH Ta
MIJJTITKAMHA B YMOBAX JIITHIX KaHIKYT;

e 030poiTH CTYAEHTIB MeTOJaMy 1 NMpUOMaMH BHUXOBaHHS IIKOJSPIB B yMOBax
JITHBOI Mparli Ta BiIMOYNHKY;



® BUXOBYBATHU BiAIOBIJAJIbHE CTABJICHHS /10 MPOBEIECHHS BUXOBHOI pOOOTH 3 TITHMH
Ta MiJIITKaAMU;

® pPO3BHMBATH TBOPYi 3MIOHOCTI NpU OpraHizamii i MPOBEIEHHI 3aHATh B TYPTKax,
CeKIIisX, KTy0ax 3a IHTepecamu;

® BCTAaHOBJIIOBATH TII€IAaroriuyHi MPaBWJIbHI BIAHOCHMHHM 3 JIThbMHU Ta MIUTITKAMUA B
cnienn(piyHUX YMOBax TabipHOI 3MiHU.

Elvart kompetenciak
Altalénos kompetencidk (AK):

AK2 A szakteriilet és a szakmai tevékenység ismerete és megértése.

AK3 Az allamnyelven valé kommunikéacié képessége szoban és irasban, valamint a tantargyi
szakteriiletnek megfeleld idegen nyelven valé kommunikécio képessége.

AK5 Az 6nallo cselekvés képessége, megalapozott dontések meghozatala a szakmai
tevékenység soran és feleldsség vallaldsa azok végrehajtasaért; felel0sségteljes és tudatos
eljaras a hatalyos jogszabalyok és etikai megfontoldsok alapjan.

AK6 A szakmai tevékenység teriiletén a személyes kapcsolattartas és a csapatmunka képessége,
valamint az eltérd szintli szakmai csoportok képviseldivel vald kommunikacio képessége.
AK9 A személyes testi és lelki egészség megdrzésének képessége, az egészséges életmod
folytatasa, az érzelmi allapotok tudatos szabalyozasa; konstruktiv €s biztonsagos interakcio az
oktatasi folyamat résztvevdivel, valamint a kiilonféle mozgéasformak és fizikai aktivitasok
alkalmazésa az aktiv pihenés érdekében.

AK10 A tarsadalom sokféleségének és multikulturalis jellegének tiszteletben tartasa, valamint
az oktatasi folyamat valamennyi résztvevdje szamara az egyenld esélyek biztositdsanak
szlikségességének felismerése.

szakteriilethez tartozo szakmai kompetenciak (SzK):

SzK1 A tudomanyos ismeretek rendszerének atvitelére vald képesség a szakmai tevékenységbe
¢s a tantargyi tananyagba.

SzK3 A célkitiizés, a tervezés és az oktatasi-nevelési folyamatok megalkotasanak képessége a
tanulok ¢életkori és egyéni sajatossagainak, oktatasi sziikségleteinek ¢és lehetdségeinek
figyelembevételével; hatékony tanitasi, nevelési és fejlesztési modszerek és technoldgiak
kivalasztasa és alkalmazasa.

SzK4 A tanulok kulcs- és tantargyi kompetenciainak kialakitasara és fejlesztésére valo képesség
a tantargy ¢és az integralt oktatds eszkozeivel; értékalapu szemlélet formalasa és kritikai
gondolkodasuk fejlesztése.

SzK5 Az objektiv értékelés ¢és a tanulodi tanulmanyi eredmények szintjének kompetenciaalapu
szemléleten nyugvo ellendrzésének képessége, valamint a tanulasi eredmények elemzése.
SzK6 A tanuldi kozosség formdlasdnak képessége; hatékony utak megtaldldsa a tanulok
onfejlesztésre valdo motivalasara (dnmeghatarozas, érdeklodés felkeltése, tudatos hozzaallas a
tanulashoz); iranyitdsuk eldrehaladds ¢s eredményesség felé, egyéni képességeik &s
érdeklodésiik figyelembevételével.

SzK11 Az informacidos modellezés modszereinek ismerete; az informaciéos modell
megvalositasanak képessége informacios-kommunikacios technologiakkal; szamitdégépes
kisérlet végrehajtasa, eredményeinek értelmezése, elemzése és 0sszegzése.



SzK12 A modellezési feladatok megoldasara szolgédld algoritmusok kidolgozdsanak ¢és
vizsgalatanak korszerli modszereiben vald jartassag, valamint ezen algoritmusok megvalositasa
modern programozasi nyelveken.

SzK13 Altaldnos és specialis céli szoftvereszkozok alkalmazasanak képessége informatikai
alkalmazasi feladatok megoldésara.

SzK14 A szamitdogépes halozatok beallitasanak, karbantartdsanak és milkodtetésének
technologidiban vald jartassdg; az informdcidbiztonsagot garantald intézkedések
megvalositasanak képessége; a tanulok biztonsdgos halézati munkavégzéséhez sziikséges
készségek kialakitéasa.

SzK15 Az iskolai informatika tananyag kiilonb6z6 nehézségi szintli feladatainak megoldéaséara
valo képesség, a megoldasok hatékonysaganak elemzése és értékelése, valamint a megfeleld
készségek kialakitasa a tanulokban.

SzK16 Korszerti informacids-kommunikacids technoldgidk kivalasztasa €és hasznalata az
oktatasi folyamatban és az iskolan kiviili tevékenységekben, alkalmazasuk célszeriiségének ¢€s
hatékonysaganak elemzése és értékelése.

SzK17 A szdveges, numerikus, grafikus, hang- és videdinformacio digitalis megjelenitésének
¢s feldolgozasanak képessége.

SzK18 Adatbazis-kezeld rendszerek tervezéséhez sziikséges konceptudlis, logikai és fizikai
modellek létrehozasanak képessége.

SzK21 Az informacidos modellek informacios-kommunikacios technoldgidkkal torténd
megvalodsitasanak képessége, valamint szamitogépes kisérlet végrehajtasa.

SzK22 Felhdalapu és haldzati informécids technologidk, modern programozasi nyelvek és
alkalmazo6i programcsomagok alkalmazéasanak képessége a szakmai tevékenységben

3a2abHI KOMREMEeHMHOCHI:

3K2 3nanHs it po3yMiHHS TPeIMETHOIT 00J1acTi Ta TPodeciitHOT MISUTBHOCTI.

3K3 3nmaTHICTh CHIKYBaTUCS JEP’KaBHOI MOBOIO SIK YCHO, TaK 1 MUCbMOBO, J0 KOMYHIKaITii
1HO3€MHOIO MOBOIO 3a TIPEIMETHOIO CIICIIAIBHICTIO.

3K5 3aaTHICTh IiTH aBTOHOMHO, TPUIMATH OOTPYHTOBAHI pillieHHs Y TpodeciitHii TisUTbHOCTI
1 BigmoBigaTH 3a IX BUKOHAHHA, JIATH BIANOBIJZAJHHO 1 CBIIOMO Ha OCHOBI YHMHHOIO
3aKOHOJIaBCTBA Ta €TUYHUX MIPKyBaHb (MOTHBIB).

3K6 3patHicTh 10 MiXKOCOOUCTICHOT B3aeMosii Ta poOoTu y komaHi y chepi npodeciiinoi
JiSUTBHOCTI, CIIIJIKYBAHHS 3 PEJCTaBHUKAMU 1HIINX TPOQECiiHUX TPyl Pi3HOTO PiBHA.

3K9 3natnicTs 30epiratu ocoducre (izuyHe Ta MCUXIUHE 370pOB’sl, BECTH 3IOPOBHIA CHOCIO
KHTTS, KEpyBaTH BIACHUMH €MOLIHHUMH CTaHAMU; KOHCTPYKTHUBHO Ta O€3MEYHO B3a€MOIISTH
3 yYaCHHUKaMH OCBITHBOI'O IIPOLIECY, BHUKOPUCTOBYBATHU pi3HI BUAM Ta (HOPMHU PYXOBOi
AKTUBHOCTI JIJIS1 aKTUBHOTO BiJIMTOYHMHKY.

3K10 3paTHicTh MOBaXaTH PI3HOMAHITHICTE 1  MYJIBTUKYJIBTYPHICTh  CYCHIJIBCTBA,
YCBIIOMITIOBATH HEOOX1THICTh PIBHUX MOKIIMBOCTEH /7151 BCIX YUYACHHUKIB OCBITHBOT'O IPOLIECY.

¢daxoei (cneyianvni) Komnemenmuocmi:

®K1 3paTHiCT, MEpEHECEHHS CUCTEMH HAYKOBHX 3HaHb y MpodeciiiHy misUTbHICTH Ta B
TUTOIIMHY HABYAJIBHOTO TIPEMETY.

®K3 3pmatHICTh 3AIMCHIOBATH IUICTIOKJIAaHHs, TUTAHYBAaHHsS Ta MPOEKTYBaHHS MPOIIECIB
HaBYaHHS 1 BUXOBAHHS YYHIB 3 ypaXyBaHHAM iX BIKOBHUX Ta iHIMBITyaJbHUX OCOOJIMBOCTEH,



OCBITHIX TOTpe0d 1 MOXXJIMBOCTEH; J0OMpaTH Ta 3aCTOCOBYBAaTH €(PEKTHBHI METOJHMKH I
TEXHOJIOT1i HaBUYaHHS, BUXOBAHHS 1 PO3BUTKY YUHIB.

®K4 3pnatHicth (hopMyBaTH 1 PO3BUBATH B YYHIB KIJIIOUOBI Ta MPEAMETHI KOMIIETEHTHOCTI
3aco0aMH HAaBYAJILHOTO IMPEIMETY Ta IHTETPOBAHOTO HaBYaHHA; (OpMyBaTH B HUX LIIHHICHE
CTaBJICHHS, PO3BUBATH KPUTHYHE MHUCIICHHSI.

@®K5 3parHicTh 3nilcHIOBATH 00’€KTHBHUN KOHTPOJIb 1 OILIHIOBaHHS PIBHS HaBYAJIBHUX
JOCSITHEHb YYHIB Ha 3acajaX KOMIIETEHTHICHOTO MiJIXOAY, aHaTi3yBaTH PE3ylbTaTH iXHHOTO
HaBYaHHS.

@®K6 3pmatHicTh 10 (OpMYBaHHS KOJIGKTUBY Y4YHIB; 3HAXO/DKCHHS C€QEKTHBHHUX IUISIXIB
MOTHUBAIIi] iX 10 CAaMOPO3BUTKY (CAMOBHU3HAYCHHS, 3AI[IKaBJICHHS, YCBIIOMJIEHOTO CTaBJICHHS
710 HAaBYaHHS ); CIIPSIMYBaHHS Ha IPOTPEC 1 TOCATHEHHS 3 ypaxyBaHHIM 371i0HOCTEH Ta iHTEepeciB
KO>KHOTO 3 HUX.

®OK11 Bomoxminas metomamMu iH(GOPMAIIHHOTO MOJETIOBAaHHS; 3aTHICTH pEali30BYBaTH
iH(dopMmarlliiiny Mojens 3acobamu 1HGOPMAIIHHO-KOMYHIKAIIHHAX TEXHOJIOT1H; TPOBOIUTH
KOMIT FOTEPHHM eKCTIIEpUMEHT, IHTEepPIpPETYBaTH, aHaTI3yBaTH Ta Yy3arajibHIOBAaTH HOTO
pe3ynbTaTy.

®K12 31aTHICTD 10 BUKOPUCTAHHS CY9aCHUX METOIB PO3POOKH Ta JTOCHIIPKEHHS aJlTOPUTMIB
pO3B'sI3yBaHHS 3a/Ja4 y MOJCIIOBaHHI O0'€KTIB 1 TMPOIECIB Ta peajizaimii MuX alropuTMiB
Cy4aCHHMH MOBAaMH IPOTpaMyBaHHSI.

®K13 3martHICTE BHUKOPHCTOBYBATH NIPOrpaMHi 3aco0M 3arajpbHOTO Ta CHEI[iaTbHOTO
NpU3HAYCHHS JJIs PO3B’SI3aHHS NPUKIAIHNX 33139 3 iHPOPMATHKH.

®K14 BonomiHHS TEXHOJOTIAMH HAJIAaro/KCHHs, OOCIYroByBaHHS Ta eKCIUIyaTaril
KOMIT FOTEPHOI MeEpeXi; 3/IaTHICTh peali30BYyBaTH KOMIUICKC 3axXOJliB, CIPSIMOBAHHMX Ha
3a0e3neueHHs 3aXMIIEHOCTI iHopmaii, 31aTHICTh GopMyBaTH BMIHHA Oe3ledyHOl poOOTH
HIKOJISIPIB Y KOMII FOTEPHIN Mepexi.

@®K15 3patHicTh pO3B’SA3yBaTH 334adi MIKUIBHOTO Kypcy 1H(OPMATHKH pPI3HOTO piBHSA
CKJIaJHOCTI, aHaJi3yBaTH Ta OLHIOBAaTH €(EKTHBHICTH PO3B'SI3KYy Ta (hOpMyBaTH BiAIMOBIIHI
BMIHHS B YYHIB.

®K16 3parnicth n0OMpaTH Ta BUKOPUCTOBYBATH CydacHi iH(OpMaIiifHO-KOMYHIKaliiHi
TEXHOJIOTIi B OCBITHbOMY IIpOIleCi Ta B IMO3akKJacHid poOOTi, aHaii3yBaTH M OLIHIOBATH
JOLIIBHICTh M €()eKTUBHICTD iX 3aCTOCYBaHHS.

®K17 3patHicts 10 1MdpoBOro mojmaHHs Ta OOpOOKH TEKCTOBOi, YHCIOBOI, TrpadivHoi,
3BYKOBOI Ta BizeoiH(opmariii.

®K18 3paTtHICTE 10 CTBOpPEHHS KOHIENTYaJIbHOI, JOTIYHOI Ta (i3uuHoi Mojenei
NPOEKTYBAHHS CUCTEM KepyBaHHS 0a3aMu TaHHX.

®K 21 3parHicTh peanizoByBaTH iH(MOpMaIiiiHy MoAenb 3acobamu iH(oOpMaIliifHO-
KOMYHIKaI[IHHUX 3[1HCHIOBATH KOMIT FOTEPHHUM €KCIIEPUMEHT.

®K22 TexHoJoT1i; 31aTHICTh 3aCTOCOBYBATH B IPO(DECiifHIN MIsITBHOCTI XMapHi Ta MEpeKeBi
iH(OpMaIiiiHi TEXHOJIOT11, Cy4acHi MOBH IIpOrpamMyBaHHS 1 MAKETH MPUKIAHUX TTPOrpam

Elvart tanulasi eredmények

TTE 1 A pedagogia és pszichologia alapvetd koncepcidinak ¢€s elveinek reprodukalasa; a
tanulok fejlodési torvényszeriiségeinek, €letkori és egyéni sajatossagainak figyelembevétele az
oktatasi folyamatban.



TTE 2 Az allamnyelven vald tanitds képességének bemutatdsa; a tanulok nyelvi-
kommunikacios készségeinek formalasa és fejlesztése a tantargy eszkozeivel és az integralt
oktatas modszereivel.

TTE 3 A célkitlizés, tervezés és az oktatasi-nevelési folyamatok megalkotdsanak modszereinek
megnevezése ¢s elemzése a kompetenciaalapi megkozelités szerint, a tanulok oktatési
sziikségleteinek figyelembevételével; a tanitds formdinak, moddszereinek és eszkdzeinek
rendszerezése a kozépfoku oktatasban.

TTE 4 Korszerli pedagdgiai technologidk és modszerek kivalasztasa és alkalmazasa a tanulok
tantargyi kompetencidinak fejlesztésére; a tanulasi eredmények és az o6ra hatékonysaganak
kritikus értékelése.

TTE 5 Megfelel6 nevelési formak és modszerek kivalasztasa a tandrdkon és a tandran kiviili
tevékenységekben; a tanulok személyiségfejlodésének dinamikus elemzése, az onfejlesztésre
¢s elorehaladésra irdnyuld hatékony motivacids utak meghatarozasa egyéni képességeik és
érdeklodéstik alapjan.

TTE 6 A pszicholdgiailag biztonsdgos ¢s komfortos oktatasi kornyezet tervezési elveinek
megnevezeése €s magyarazata a tanulok életét és egészségét védod jogszabalyok (beleértve a
sajatos nevelési igényl tanuldkat) betartasaval; az egészségmegdrzést szolgalo technologiak, a
zaklatas megeldzésének és kezelésének modjai, valamint a hatékony egyiittmitkddés kialakitasa
a tanulokkal és sziileikkel.

TTE 7 A szaktargyi specializacionak megfeleld alapvetd és alkalmazott tudomanyok ismerete;
a szakteriilet alapfogalmainak ¢€s kategéridinak tudatos hasznalata.

TTE 8 Megalapozott szakmai vélemények megfogalmazésa a szakteriileten, mind a szakmai
kozonség, mind a sz€lesebb nagykozonség szamara, allamnyelven €s idegen nyelven.

TTE 9 Modern informécios-kommunikacios ¢és digitalis technologidk alkalmazéasa a szakmai
tevékenységben.

TTE 10 A tudomanyos informaciok keresésének korszerli modszereiben vald jartassag
bemutatasa 6nképzés céljabol, valamint ezen informaciok alkalmazésa a szakmai munkaban.
TTE 11 A csapatmunkéhoz, az alkalmazkodashoz és az uj helyzetekben vald cselekvéshez
sziikséges készségek bemutatdsa; az esélyegyenldség biztositdsdnak €s a nemi paritds
betartasanak sziikségességének magyarazata a szakmai tevékenységben.

TTE 13 A szakmai tevékenységre vonatkozé alapvetd jogszabalyok ismeretének bemutatasa; a
demokratikus jogallam eszkozeinek alkalmazasi sziikségességének indoklasa a szakmai és
kozéleti tevékenységben, valamint a dontéshozatalban az emberi jogok és szabadsagok
tiszteletben tartasa alapjan.

TTE 14 Az informatika tudomanyteriiletének strukturajanak meghatarozasa, helyének
magyardzata a tudomanyok rendszerében; az informatika és az informaciés technologiak
fejlédési perspektivainak és tarsadalmi jelentdéségének bemutatasa.

TTE 15 Az informacios technolégidk fizikai, logikai és matematikai alapjainak ismerete és
megértése; a szoveges, numerikus, grafikus, hang- és videdinformacid binaris kodolasanak
magyarazata ¢s alkalmazasa.

TTE 16 Az informacidés-kommunikacioés technoldgidk hasznalata szoveges, numerikus,
grafikus, hang- ¢és videdinformacié megjelenitésére, szerkesztésére, tarolasara és atalakitasara.
TTE 17 A szamitogépes rendszerek és haldézatok miikddési elveinek és architektirajanak
ismerete; annak indoklasa és alkalmazéasa, hogy milyen hardver- és szoftvereszk6zok
sziikségesek helyi halozat beallitdsdhoz és adminisztraldsahoz.



TTE 18 Az algoritmusok fejlesztésére €és vizsgalatara szolgdlo mddszerek meghatarozasa és
alkalmazésa informatikai problémak megoldésara; az algoritmusok hatékonysagi vizsgalatanak
modszereinek leirasa és alkalmazasa.

TTE 19 Az informéciés-kommunikécios technologidk etikai és jogi alapelveinek ismerete és
megértése; informaciovédelmi és internetbiztonsagi modszerek alkalmazasa.

TTE 20 Az elektronikus taneszk6zok didaktikai potencidljdnak elemzése és értelmezése;
részvétel a digitalis és tavoktatdsi formdk megszervezésében, az ehhez sziikséges
tamogatorendszerek és elektronikus tananyagok hasznalataval.

TTE 21 Informéciés modellek létrehozasa, megvaldsitasa informécios-kommunikacios
technologidkkal, valamint a modell alapjan végzett kutatds eredményeinek értelmezése,
elemzése és 0sszegzése.

TTE 22 Algoritmusok megvaldsitasa programozési nyelveken, informacios-kommunikacios
technologiak kivalasztasa és alkalmazésa; az iskolai informatika kiilonb6z6 nehézségi szinta
feladatainak megoldasa.

TTE 23 Az informatika tanitasanak korszerti modszereinek és pedagodgiai technoldgidinak
megértése ¢s alkalmazasa az altalanos kozépfoku iskolai oktatasi program megvalositasa soran;
informacids-kommunikacios technologiak hasznalata tanorakon és tanoran kiviil.

TTE 24 A nyelvi, kommunikécids €és kulturalis tapasztalat alkalmazéasa azoknal a tanuloknal,
akik Ukrajna dshonos népeihez vagy nemzeti kisebbségeihez tartoznak, oktatasuk tAmogatasa
soran.

TTE 25 Az Ukrajna 6shonos népeinek vagy nemzeti kisebbségeinek nyelvén torténd oktatas
sajatossagainak figyelembevétele az informatika tanitasa soran.

TTE 26 A tanuldk informatikdval ¢és matematikdval kapcsolatos alapveté fogalmainak
formalasa a modern tudomanyos eredmények alapjan.

TTE 27 Digitalis eszk6zok ¢és alapvetd szoftverek hasznélata, operacids rendszerek, online
szolgaltatasok, alkalmazasok, fajlkezelési miiveletek és az internet hasznélata.

TTE 28 A tanuldi aktivitdsra és tanuldsi eredményességre vonatkozo adatok elemzése és
integraldsa elektronikus kornyezetben.

TTE 29 A matematika és informatika fobb teriiletein valo jartassag bemutatasa.

TTE 30 Az iskolai informatika tananyag kiilonb6z6 nehézségi szintili feladatainak megoldasa.

Ilpozpammui pezynomamu Haguanua:

[TPH1 BiaTBOpio€ OCHOBHI KOHLEMII Ta MPUHIMIIN NENAroriki i MCUXOJIOTIi; BPaxoBYe B
OCBITHBOMY TIPOIIECI 3aKOHOMIPHOCTI PO3BUTKY, BIKOBI Ta IHIII 1HAWBIAyaJbHI OCOOIMBOCTI
YYHIB.

[TPH2 JlemoHCTpy€e BMiHHSI HABYATH YYHIB JIEPKaBHOIO MOBOIO; (JOpMYBATH Ta PO3BHBATH iX
MOBHO-KOMYHIKaTHBH1 YMiHHS 1 HABUYKH 3aC00aM1 HaBYAJIBLHOTO MIPEIMETY Ta IHTETPOBAHOTO
HaBYaHHS.

[TPH3 HaswuBae 1 aHami3zye METOAM IIJICTOKIAIaHHsI, TIFIAHYBaHHS Ta IPOEKTYBAHHS MPOIIECIB
HaBYaHHS 1 BUXOBaHHS Yy4YHIB Ha OCHOBI KOMIIETEHTHICHOTO TMIIXOIy 3 YypaxyBaHHIM ix
OCBITHIX mOTpeO; knacudikye (HopmMHu, METOIW 1 3acO0M HAaBYaHHS TPEIMETY B 3aKiIajiax
3arajbHO1 CEPEIHBbOI OCBITH.

I[TPH4 3milicaroe 100ip 1 3aCTOCOBYE Cy4YacHI OCBITHI TEXHOJIOTIi Ta METOAMKH IS
dbopMyBaHHS TPEAMETHHX KOMIICTEHTHOCTCH YYHIB; KPUTHYHO OIIIHIOE PE3YJIbTaTH IX
HaBYaHHS Ta €()EKTUBHICTH YPOKY.

[TPHS Bubupae BinnoBinHi GopMH Ta METOIM BUXOBAHHS YYHIB Ha YPOKax i B MO3aKJIACHIH
po0OTi; aHaNi3ye NUHAMIKY OCOOMCTICHOTO PO3BUTKY Y4YHIB, BU3HAa4Ya€ €()EKTUBHI HUIAXH X



MOTHBAIII] 10 CaMOpPO3BHUTKY Ta CIPSIMYBaHHS Ha MPOTrpec 1 JOCSATHEHHS 3 ypaxyBaHHSIM
3M10HOCTEH Ta IHTEPECiB KOKHOTO 3 HUX.

[IPH6 Ha3uBae 1 TOSCHIOE NPUHIMIKA TPOEKTYBAHHS TIICUXOJIOTIYHO O€3MeYHOro i
KOM(pOPTHOTO OCBITHHOTO CEPEIOBHIIA 3 TOTPUMAHHSIM BUMOTI 3aKOHOJIABCTBA 100 OXOPOHH
KHUTTA W 310pOB'Sl y4yHIB (30KpeMa 3 OCOOJMBHMM OCBITHIMH NOTpebdamu), TEXHOJOTii
3I0pOB’30€pEkKEHHS il 4aC OCBITHHOTO MPOIIECY, CIIOCOOH 3aro0iraHHs Ta NpOTUIil OyIiHTy
1 HajaroKeHHs1 e()eKTUBHOI CIIBIpPAIli 3 YUHSAMH Ta iX OaTbKaMH.

[TPH7 JleMOHCTpye 3HaHHS OCHOB (DyHIaMEHTAJBHHUX 1 MPUKIATHUX HayK (BIAMOBIAHO 110
NPEIMETHOI CIEIialbHOCTI), onepye 0a30BHUMU KaTErOpisiMH Ta MOHATTSIMHU MPEIMETHOL
o0acTi creriaabHOCTI.

ITPHS8 I'enepye oOrpyHTOBaHI AYMKH B Taiy3i npodeciiHuX 3HaHb SIK A QaxiBLiB, TaK 1 I
IIMPOKOTO 3arajy Jep>KaBHOIO Ta IHO3EMHOIO MOBaMH.

ITPHY9 3actocoBye cyuacHi iH(}OpMaIIHHO-KOMYHIKAIMIHI Ta MHQPPOBI TEXHOJOTIl Y
npodeciiHii TiSITLHOCTI.

I[TPH10 JlemoHCTpYy€E BOJOAIHHS CY9aCHUMH TEXHOJIOTISIMH TTOITYKY HAYKOBO1 1H(pOpMaIIii st
CaMOOCBITH Ta 3aCTOCYBaHHS ii y mpodeciifHiil TisUTBHOCTI.

[TPH11 BusBnse HaBuuku poOOTH B KOMAaH/II, aJanTaiii Ta aii y HOBIA CHUTYyallii, MOsSCHIOE
HEOOXI1THICTh 3a0€3MEUYCHHsS] PIBHUX MOJIMBOCTEH 1 JTOTPUMaHHS T€HIECPHOTO MApUTETY Y
npodeciiHii TiSITEHOCTI.

[TPH13 JlemoHCTpy€e 3HAaHHS OCHOBHUX IMOJIOK€Hb HOPMAaTUBHO-TIPABOBUX JIOKYMEHTIB I10JI0
npodeciiHoi  MISUTBHOCTI, OOIPYHTOBYE HEOOXINHICTh BHKOPHUCTAHHS I1HCTPYMCHTIB
JIEMOKPATUYHOI TTPaBOBOI JIepkaBu y MpodeciiiHii Ta rPOMAJICHKIN MisUTBHOCTI Ta IPUHHATTS
pillieHb Ha 3acajiax MOBary J10 MpaB i CBOOO JIIOAUHM B YKpaiHi.

[IPH14 Bu3snavae CTpyKTypy HpeaMeTHOi ramysi iHQopMaTHKH, ii Miclle B CHCTEMI HayK,
MOSICHIOE TIEPCIIEKTUBU PO3BUTKY 1H(POPMATUKU Ta I1HPOPMALIMHUX TEXHOJOTIH, IXHE
CyCIiJIbHE 3HAYCHHS.

I[IPH15 3nae Ta po3ymie ¢i3uyHi, JOTiYHI Ta MaTeMaTH4HI OCHOBHU iH(pOpMamiiHUX
TEXHOJIOTIH; MOsICHIOE Ta 3aCTOCOBYE CIOCOOM MBIMKOBOTO KOTYyBaHHS TEKCTOBOI, YHCIIOBO,
rpa¢iyHo1, 3ByKOBOI Ta BifieoiHpopmallii.

[TPH16 BuxopucroBye iH)opMaIiiiHO-KOMYHIKAaI[iiHI TEXHOJIOT1] I MOAAHHS, pelaryBaHHs,
30epexeHHs Ta ePETBOPEHHSI TEKCTOBO1, YUCIIOBOI, rpadiuHOi, 3ByKOBOI Ta BijjeoiH(popMaIiii.
[TPH17 3nae Ta po3ymie NpUHIUIHN (QYHKIIOHYBAaHHS Ta OCHOBHU apXiTEKTypH KOMIT IOTEPHUX
CHCTEM Ta MEpeX; OOIpYHTOBYE HEOOXiHICTh Ta BHKOPHCTOBYE amapaTHE Ta MpOTpaMHe
3a0e3nedYeHHs IS HAJIaro/DKEHHS Ta aMiHICTPyBaHHS JOKAIBHOT MEPEXKI.

[TPH18 Bwu3nawae Ta 3acTOCOBYE METOAM pO3POOJEHHS Ta JOCHIDKEHHS aJrOpUTMIB
pPO3B’sA3yBaHHS 33724 3 iHPOPMATHKH, OMTUCYE 1 3aCTOCOBYE METOH OIlIHIOBAaHHS €()EKTUBHOCTI
ANTOPUTMIB.

I[TPH19 3mae Ta po3ymie €THKO-TIpaBOBI 3acaad BUKOPUCTAaHHA 1H(OpPMAIiiHO-
KOMYHIKAI[IHHUX TEXHOJIOT1H; 3aCTOCOBYE 3aCO0M i METOIM 3aXUCTy iH(popMaIlii Ta 6e3reKu B
Mepexi [HTepHer.

[TPH20 Amnamidye Ta 37aTHUN PO3KpUBATH TUAAKTHYHUN TOTEHIIAT €JICKTPOHHHUX 3ac00iB
HaBYaHHSI, IpUiIMae yyacTh B OpraHizallii IMCTaHIIITHOr0 HaBYaHHS 3 BAKOPUCTAHHIM CHCTEM
HOTO MIATPUMKH Ta €JICKTPOHHMX (IIU(POBUX) OCBITHIX PECYPCIB.

I[TPH21 CrBoproe indopmariiHi Mozem, peamizye ix 3acobamu  iHpOpMaIIiitHO-
KOMYHIKAI[IHHUX TEXHOJIOTIH, 3A1MCHIOE TOCHIIXKEHHSI, IHTePIIPETYE, aHATI3Y€E Ta y3araabHIOE
HOT0 pe3yJIbTaTH.



[TPH22 YMie peamizyBaTu aaropuTMHU PO3B’sI3aHHS 3a]1a4 MOBaMU MTPOTpaMyBaHHsI, BHOUpATH
i 3acrocoByBaTH iH(OpPMAIiITHO-KOMYHIKAIIifHI TEXHOJIOTi; pO3B'A3ye 3a7ayi HIKUIBHOTO
Kypcy iH()OPMaTHKH Pi3HOTO PiBHS CKJIAJIHOCTI.

ITPH23 Po3ymie i pearnizye cy4acHi METOJIUKM M OCBITHI TEXHOJIOTIi HaBYaHHS 1H()OPMATHKH
JUIs. BAKOHAHHS OCBITHBOT NMPOrpaMu B 0a30Bii cepeHil IIKOI, 3aCTOCOBYE iH(pOpMaIliifHo-
KOMYHIKaIlii{Hi TEXHOJIOTIi Ha YpOKax 1 B TI03aKJIACHIi poOOTi.

[TPH24 BukopucToBYBaTH MOBHUI, MOBJIGHHEBHI Ta KYJIBTYPHUHN TOCBIJl YUHIB, SIKi HaJlIeXaTb
710 KOPIHHUX HAapO/iB a00 HalllOHATILHUX MEHIINH YKpaiHu, y mporeci 3100yTTs HUIMU OCBITH.
[TPH25 BpaxoByBaTtu OCOOJMBOCTI HaBYaHHS MOBOIO KOPIHHOTO HApojay YH Hal[lOHAJIbHUX
MEHIIUH YKpaiHH IiJ] YaC HaBYaHHS iHPOPMATUKH.

[TPH26 ®opmMyBaTy B y4HIB YSBJICHHS PO MaTEMAaTUKY Ta iHPOPMATUKY Ha OCHOBI Cy4aCHUX
HAYKOBUX JIOCSATHEHb.

[TPH27 BuxopuctoByBatH 1H(pPOBI MNPUCTOpPOi, iX 0Oa30Be mporpamMHe 3a0e3MeUeHHs,
MpaIoBaT 3 OIEpaliiHUMH CUCTEMaMH, OHJIAMH CepBicaMHu, 3aCTOCYHKamu, (aiiaMu,
Mepexkero [HTepHer.

[TPH28 AmamizyBaTu Ta IHTErpyBaTH B €JIEKTPOHHOMY CEpeIoBHUIIN i1H(opMaIiio Tpo
AKTUBHICTH 1 €()EKTUBHICTh HABYAJIBHOI JISITLHOCTI YUHIB.

[TPH29 JlemoHCcTpyBaTH 3HaHHS 3 OCHOBHUX PO3/1IiB MaTeMaTUKH Ta 1HHOPMATHKHU.

[TPH30 Po3B’s13yBaty 3a1a4i pi3HUX PiBHIB CKJIQHOCTI MIKUJIbHOIT 1H)OpPMATHKH.



A JATEKOK TORTENETENEK ROVID ATTEKINTESE ES

CSOPORTOSITASA

A torténelem soran szinte minden civilizdcidban léteztek tarsasjatékok, és néhanyuk
még az irds megjelenése eldttre nyulik vissza. Szdmos asatds, okori lelet és dokumentum
szolgaltat informaciokat ezekrdl a korai jatékokrol.

A legkorabbi ismert jatékok, amelyek valamilyen formaban fennmaradtak, tarsasjatékok
voltak. Ma is ez a tarsasjatékok legelterjedtebb formaja. Erdekes médon a tarsasjatékok
fejlodése a kozépkorban megallt. Ebbdl az id6szakbol nem ismeriink jatékokat, bar vannak
olyan tarsasjatékok, amelyek ebben az iddszakban valtak népszertivé. Ilyen példaul a sakk,
amely a kozépkorban terjedt el Europaban. Ebben az idészakban a sakknak szamos valtozata
lIétezett. Az arabok altal kedvelt sakkvaltozatot példaul 4x16-os tablan jatszottdk. A
kartyajatékok elterjedése Eurdopaban a 15. szazadban kezdddott. A legelsé tarsasjaték,
amelynek szerzdje név szerint ismert, az 1759-ben John Jefferies altal kiadott A Journey
Through Europe volt?.

Tarsasjaték csoportositasa a jaték jellege szerint:

Tablajatékok;
Stratégiai tarsasjatékok;
Logikai tarsasjatékok;
e Kviz tarsasjatékok;
o Ugyességi tarsasjatékok.
Tarsasjaték csoportositdsa versengés szerint:
e Kooperativ tarsasjatékok;
e Egymis ellen jatszhato tarsasjatékok>.

2 https://hu.wikipedia.org/wiki/T%C3%A1rsasi%C3%A1t%C3%A9k
3 https://www.okosjatek.hu/tarsasjatek tipusok




OVODAS KORCSOPORT
https://youtu.be/UxenchtnpKs?si=jrduR VcoSIfgmWmx

Logikai készlettel: https://youtu.be/378HZJx dpU?si=9t7w-WimHfDrUtcF

1. nap: Korjatékok
https://youtu.be/wZyE4CxgWb4?si=rBypfladcZpim8US8

2. nap: Szamfogalom
Szamold dal: https://youtu.be/kXQEWRS5zRnE?si=VOPNefQXVe0feu-n

Szamfogalom:

https://youtu.be/YOVEg-cD1¢1?si=0RyEN1EhcCOHWLaS

https://yvoutu.be/IQ8SmsrDHp&8?si=mHH{77fY3eghOMzB

https://youtube.com/shorts/yrOhGtfly6Q?si=yIRb30Kp1 CfZxXWt

Készségfejlesztés: https://youtu.be/xk6kN2Rn-dQ?si=vbYY6KyKaRLFEpm8

Kisebb/nagyobb, tobb/kevesebb: https://youtu.be/q9KMVKBxU31?si=-glvKbCH4rwFrHyV

3. nap: Keresd a parjat!
Keresd a parjat!

A jaték eszkdze egy 16 négyzethalora . .
osztott alaplap, menynek mindegyikében f "a (R .
egy gyermekfej rajza talalhat6. A jatékhoz @ e if'_{;ﬂ (f';fﬁ (f:: h
16, a négyzethaloval megegyez0 nagysagu __u |4

négyzetlap tartozik az alaplap rajzaival =~ r . e ) 'f/’:bld
megegyezd figurdkkal. A jatékban minden h,“ ) é{:\ «
rajzot le kell fedni a megfelel kartyaval. i

Ca
\/
A rajzokon talalhatd ismertetdjegyek ) (ww-\,. i %’5 ti;

. Lok - " " b b o X N "
megismerését az analizis miivelete segiti. ».J k»/" \ \f::/ (= \:_:/J
7 | {" )

Lehet, hogy  tobbszor kell —majd

Osszehasonlitani egy kartyat az alaplap /- W ! ;;\ P;T . .,.M__)
. . r . r r - I8 - i | -.n I
rajzaival, mig minden részletében [ <r) D‘ ) — \,._; \'

megtaldlja a kettd egyezését. Pontos =
megfigyelést, analizaloképességet igényel.

A jaték bonyolultsdga, egyszerre tobb
tulajdonsagra valé figyelés, csak 5-6
éveseknek jelent sikeres tevékenységet.

Jatszhatja egy gyerek, de ketten is kereshetik a megoldéasokat.



Memoriajaték

Egy tarsasjaték két vagy tobb jatékos szamara, egy puzzle-hez hasonld kartyajaték. A
gyozelemhez meg kell talalni az 6sszes part. A memoriajatékot tarsasjatéknak mindsitik, de

srer

Azonos nagysagu kartydkat készitiink, melyeket az asztal kozepére helyeziink. Az iilés
sorrendjében mindenki megfordithat kettdt. Ha azonosak, akkor maguk elé tehetik, ha nem,
akkor meg kell forditani azokat. A jaték addig folytatodik, mig mindegyik kértya elfogy az
asztal kdzepérol. Az gydz, aki a legtobb kartyat gytijtotte.

4. nap: Labirintus
A jaték célja: A gyerekek tajékozodo képességének fejlesztése.

A jaték fejleszti a tajékozodo képességet, eligazodast jelent a nyitott és zart vonalak kozott.
Ezekben szerzett képességek sokat segithetnek a késébbiekben az 6nallo kozlekedésben, az
utcak kozotti eligazodasban.

Egyszerre mindig csak egy gyerek jarja be az utvonalat szines ceruzaval megrajzolva azt.



Help Kitty find her Y
ball of yarn.

! Start

5. nap: Tablas Jatékok

Kigyok, létrak®

A jaték célja: legy¢l az elsd, aki legeldszor ér a
pingvinek kirdlyahoz, a kiradlypingvinhez!

Jatékosok szama: 2-4 {6

A jatékosok egymas utdn dobnak a dobdkockaval,
majd a dobas értékének megfeleld szamu mezot
Iépnek. Amikor valaki egy kigyo6 fejére 1ép, a babuja
visszacsuszik a kigyd farkdndl 1évé mezdre. Ha a
létra aljanal 1évé mezdre 1épsz, szerencséd van, €s
felmaszhatsz a 1étra tetejére! A jatékot az nyeri meg,
aki elsOként 1&p a kigyo fejére.

LETRA: ha a mezén, amire érkeztél egy 1étra alja

latszodik, felmészhatsz rajta, hogy gyorsabban
haladj!

KIGYO: ha a mezén, amire érkeztél egy kigyo feje
latszodik, sajnos visszacsuszol egészen a farkaig!
Ezutan kovetkezhet a kovetkezo jatékos.

A CEL mezére pontos dobassal kell beérkezned. Ha tobbet dobsz, elészor 1épj a Cél mezbig,
majd a dobasbdl hatralévd 1épéseket visszafelé kell megtenned. Ha a mezon, ahova érkeztél
egy kigyo fejét latod, akkor sajnos le kell csusznod rajta.

Szabalyvaltozatok, amivel egyszeriibbé, vagy izgalmasabba tehetitek a jatékot:

- Aki 3-ost dob, valaszthat, hogy jra dob, vagy lelépi a harmat.

4 https://stickea.hu/shop ordered/52266/pic/Szabalyok/Kigyok es letrak jatekszabaly.pdf




- Ha ellenséges babura érkezel, akkor azt kiiitheted ¢€s a kiiitott babunak jra a START mezore
kell 4llnia.

- Célba érkezést is lehet egyszertsiteni: kisebb gyerekeknél elfogadhatjuk a taldobast, vagy
konnyithetiink azzal is, hogy taldobés esetén nem kell visszafelé is 1épni, hanem a jatékos
ebben az esetben egy helyben marad és a kovetkezé dobasnal Gjra probalkozhat.

Ki nevet a végén?’

Egy jatékosnak négy azonos szinli babuja van, ezeket kezdés el6tt a palyan kiviil kijelolt
helyekre kell tenni.

A jaték célja mind a négy figurat a
palyan korbejaratva eljuttatni a palya
kozepén levd kis teriiletre, amelynek
neve haz.

A jatékosok egy kockaval dobnak.

Egy babut az azonos szinnel jelolt
startmezon at kell jatékba hozni, itt nyil
is mutatja a haladés irdnyat. A jatékba
hozésra akkor van lehet6ség, ha a jatékos
6-ost dob. A babut a szines mezdre kell
helyezni, ilyenkor a jatékos még egyet
dobhat. Ha a startmezon sajat babu all,
akkor oda nem tehetd ki Gjabb babu. 6-
os dobés esetén nem kotelezd palyan
kiviil levé babut jatékba hozni.

A jatékos a dobas utan a babujaval a
megfeleld szamu mezot 1ép
menetiranyba. Amikor tobb babuja van a palyéan, akkor a jatékos eldontheti, hogy melyikkel
1ép. A babuk atugorhatjak egymast, de az atugrott mez0 is beleszamit a 1épésbe. Ha egy babu
korbeért a palyan, akkor a sajat startmezdje elétt befordul az azonos szinti kerti utra, és halad a
haz felé. Amelyik babu beért a hazba, az nem Iép tobbet.

A jatékos nem léphet a babujaval gy, hogy végiil olyan mezon alljon meg, amelyen sajat
babuja van. Ha nincs mas 1épésre lehetdsége, akkor a jatékos nem 1ép.

Ha a jatékos egy babuval olyan mezdre 1¢p, amelyen egy masik szinli babu van, akkor azt a
babut kiiiti, és azt a megfeleld szind, palyan kiviili varakozohelyre kell visszatenni, és a szabaly
szerint kell gjra jatékba hozni. A ,kerti tton” haladé babu mar nem iithetd ki. Leiithetd viszont
az a babu is, amelyik a szines startmezon all.

A jatékos taktikai lehetdségei arra szoritkoznak, hogy mikor melyik babuval 1¢€p, illetve 6-os
dobés esetén jatékba hozza-e egy babujat.

5

https://hu.wikipedia.org/wiki/Ki nevet a v%C3%A9g%C3%AIN%3F %28t%C3%A1rsasj%C3%A1t%C3%A9k%29




ELEMI ISKOLA (1-4. OSZTALY)
Origami kocka (atforgathato): https://youtu.be/4VOWdxfLHoM?si=2cRIm4qLVKFx1PGp

1. nap: Leg6 (Six Bricks)
Video:
1. https://youtu.be/wg2RBAyeewM

2. https://youtu.be/VyYECJoenNgw
3. https://voutu.be/nalLzTn0OLIKo

2. nap: Papir alapu jatékok
Torpedo

A "Torpedo" egy klasszikus tablas jaték, amelyet két jatékos jatszik, és célja az ellenfél hajoinak
elsiillyesztése. A jaték szabalyai altalaban a kdvetkezok:

Jatéktabla kialakitasa: Minden jatékosnak van egy sajat jatéktablaja, amelyen elhelyezi a
sajat hajoit €s jelzi az ellenfél elleni 16véseket. A tablak gyakran racsosak, ahol a sorokat és
oszlopokat szdmok vagy betiik jelolik.

Hajok elhelyezése: Minden jatékos elhelyezi a sajat hajoit a sajat tdblajan anélkiil, hogy az
ellenfél 1atna. A hajok lehetnek kiilonb6z6 hosszisaguak, példaul egy egységnyi hosszlisagtol
(pontosan egy mezdt elfoglalva) négy vagy 6t egységig terjedhet.
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Lovések: A jatékosok felvaltva 16véseket adnak le az ellenfél tablajara, megprobalva talalni az
ellenfél hajoit. A jatékos jelzi a 16véseket azaltal, hogy megmondja egy adott mezd sorat és
oszlopat, példaul ,,B2” vagy ,,H8”.

Talalatok és elhibazasok: Ha egy jatékos 16vést ad le egy mezdre, €s azon taldlhato egy
ellenfél hajo, az egy talalat. A jatékos jelzi ezt, példaul egy piros zsetonnal. Ha a 16vés nem
talal hajot, az egy elhibazas, amit jelolhet egy fehér zsetonnal vagy egyszeriien csak
megjegyezheti.

Hajok elsiillyesztése: Ha egy jatékos talal egy hajot, az ellenfélnek be kell jelentenie, hogy az
adott hajo siillyedt el. A jaték akkor folytatodik, amig az egyik jatékos el nem siillyeszti az
Osszes ellenfél hajojat.



Jaték vége: A jat¢k akkor ér véget, amikor az egyik jatékos elsiillyeszti az 6sszes ellenfél
hajojat. Ekkor az 6 gy6zelmét jelentik be.

Négyzetek és vonalak (dots and boxes)

A "Négyzetek és vonalak" tarsasjaték olyan jaték, amelyben a jatékosok felvaltva huznak egy
vonalat két pont k6zott a racsos jatéktablan. A jaték célja, hogy zarjunk le minél tobb négyzetet,
¢s ezaltal szerezzenek pontokat. A jaték szabalyai altalaban a kdvetkezok:

Jatéktabla kialakitasa: A jatékot egy racsos jatéktablan jatszak, amelyen pontok talalhatok a
racs keresztezOdéseiben.

Jatékosok felvaltva hiznak egy vonalat: A jatékosok felvaltva htiznak egy egyenes vonalat
két szomszédos pont kozott a racs keresztezddéseiben. A vonalat vizszintesen vagy
fliggblegesen lehet hizni, de soha nem atlosan.

Négyzetek lezarasa: Ha egy jatékos vonalat huz, és ezzel egy négyzetet zar, akkor az adott
jatékos zarja le a négyzetet azaltal, hogy a négyzet kozepébe irja az elsébetiijét (altaldban a
jatékos szinével azonos betiit).

Pontok szamolasa: A jaték végén az a jatékos nyer, akinek tobb lezart négyzete és ezaltal tobb
pontja van. Minden lezart négyzetért a jatékos egy pontot kap. Ha egy jatékos lezarja az utolso
lehetséges négyzetet egy vonallal, akkor plusz egyet huzhat.

Jaték vége: A jaték akkor ér véget, amikor minden lehetséges vonalat huztak, és minden
négyzet le van zarva.



2. nap: Tablas jatékok
Dominé

A domind egy olyan tablas jaték, amelyet altaladban két vagy tobb jatékos jatszik. A jaték
szabdlyai a kovetkezok:

Jatékkeészlet:

A domindjatékhoz specialis domin6 lapokra van
sziikség. Ezek a lapok kétszeres sorozatban
tartalmaznak kiilonb6zo pontszamokat,
amelyeket  ,,pottydoknek”  neveznek. A
domindszettek valtozhatnak a lapok szamaban
¢s a pontszamokban.

Elokésziiletek:

A jatékosok eldszor elosztjak a domino lapokat,
amelyeket véletlenszeriien htuznak a
jatéktablara.

Jatékmenet:

Kezdés: Egy domind jatékot altalaban ugy kezdik, hogy a legnagyobb pottyokkel rendelkezd
lapot helyezik el kozépen a jatéktablan.

Felvaltva helyezés: A jatékosok felvaltva helyeznek egy domind lapot a jatéktablara, ugy, hogy
az egyik oldalahoz illeszkedik a mar elhelyezett laphoz, €s a pottyok szdma megegyezik. Ha
egy jatékosnak nincs megfeleld lapja, akkor huz egy 1 lapot a készletbdl.

Kétszeres elhelyezés (sorozat): A domin6 egyik oldalanak két ugyanolyan pontszammal
rendelkezd lapokat is el lehet helyezni a sorban, ezaltal 1étrehozva egy ,,sorozatot”. Ez a 1épés
folytatodik mindaddig, amig egy jatékos el nem helyezi az utolsé lapjat, vagy amig a jaték el
nem akad, mert egyik jatékosnak sincs megfeleld lapja a 1épésre.

Pontozas (opcionalis): A dominojatékban a pontokat altalaban ugy szamoljak, hogy az 6sszes
lap pottyeit 6sszeadjak, amelyet az utolsé lapok nem helyeznek el a sorban.

Jaték vége:

A jaték akkor ér véget, amikor egy jatékos elhelyezi az dsszes lapjat, vagy amikor a jaték elakad,
mert egyik jatékosnak sincs megfeleld lapja a 1épésre.



Malom

A malom egy klasszikus tablas jaték, amelyet két jatékos jatszik, és a célja, hogy leiisse az
ellenfél babujait, hogy igy 1étrehozzon egy ,,malmot”, vagyis egy harom egyenesbdl allo sort.
A jaték szabdlyai altalaban a kovetkezok:

o o
Jatéktabla és Babuk:

e A malom tablaja egy specialis, haromszdg alaku récs,
amelynek csomopontjai 0sszekotik a vonalakat. A
racsnak 24 pontja van.

e Minden jatékosnak 9 babuja van, altalaban kiilonb6z6
szinliek vagy formajuak, hogy megkiilonboztethetoek
legyenek.

Kezdeti elrendezés:

o A jaték kezdetén a babukat a racs kiilonbozdé pontjaira helyezik el, egyenként egy
mezore.
e A jatékosok felvaltva helyeznek el babukat, kezdetben az 6sszes mez6t elfoglalva.

Jatékmenet:

Lépés: A jatekosok felvaltva mozgatjak a
babuikat egy szomszédos iires mezdre a
racsban, mindig az egyik vonal mentén.

Malmot készités: Ha egy jatékos harom sajat
babuja egymas mellett vagy egymasra
helyezkedik el egy vonalon (vizszintesen vagy
fiiggblegesen), akkor ,,malom” keletkezik. Ez
azt jelenti, hogy az adott jatékos egy ellenfél
babujat leiitheti a tdblardl, ha a malmot a kdvetkezd 1épésében a babujaival nem sziinteti meg.

Babuk leiitése: Ha egy jatékos létrehoz egy malmot, akkor leiithet egy ellenfél babut. Az
ellenfél babuja csak akkor tdvolithato el, ha nincs része a malomban.

Lépés vagy ugras: Ha egy jatékos mar csak harom babuval rendelkezik, ezutan a jatékosok
barmelyikiiket barhova mozgathatjak a tdblan, nem csak az iires szomszédos mezdre, hanem
barhova, ha az tires és elérheto.

Jaték vége:

A jaték akkor ér véget, ha az egyik jatékos mar csak két babuval rendelkezik (nem tud 1épni),
vagy ha az ellenfél nem tud tovabb Iépni.

A gylztes az a jat€kos, aki sikeriilt lelitnie az ellenfél 6sszes babujat, vagy az a jatékos, aki
megakadalyozza az ellenfél mozgésat.

Dama

A dama egy klasszikus tablas jaték, amelyet két jatékos jatszik, €s a cél az ellenfél babujainak
letitése vagy mozgasanak megakadalyozasa. A jaték szabalyai altalaban a kovetkezok:



Jatéktabla és Babuk:
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e A dama tablaja egy 8x8-as
négyzetracs, minden mezo 7
fehér vagy fekete szindi.

e A jatékosok babui altalaban
sotét ¢és vilagos szintiek,
példaul fekete és fehér, vagy
piros és fehér.

Kezdeti elrendezés:

e A jatéktabla kezdetén minden
jatékosnak 12 babuja van,
amelyeket az elsd sorokba
helyeznek el.

e A fekete babukat az also
sorba helyezik, a fehér
babukat pedig a felsd sorba.

Jatékmenet:

Lépés és iités: A jatckosok felvaltva 1€pnek egy sajat babujukkal a tablan. A babu egyenesen
vagy atlésan mozoghat egy iires mezore. Ha az iires mez6 mogott egy ellenfél babuja van, €s a
kovetkez0 mezd szintén iires, a jatékos iithet az ellenfél babujaval, és eltavolithatja azt a
tablarol.

Damak: Ha egy babu eléri a tabla ellenkezd oldalét (az ellenfél sora), az altalaban ddmma valik.
A dama képes elOre és hatra 1épni, €s tobb mez6t is atugorhat egy 1épésben.

Cél: A jatékosok célja az, hogy leiisse az ellenfél 6sszes babujat, vagy olyan helyzetbe hozza
az ellenfelet, hogy ne tudjon tovabb Iépni.

Jaték vége: a jaték akkor ér véget, ha az egyik jatékosnak mar nincsenek babuik a tdblan, vagy
ha az ellenfél nem tud tovabb 1épni.

A gybztes az a jatékos, akinek sikertilt leiitni az ellenfél 6sszes babujat, vagy az a jatékos, akinek
az ellenfél nem tud tovabb Iépni.



3. nap: Logika
Logikai készlet®’

A logikai készletet a matematikatanitas megujitasa kapcsan fejlesztette ki Dienes Zoltan. Piaget
fejloddéslélektani kutatasait felhaszndlva ugy gondoltdk, hogy érdemes mar kicsi korban
elkezdeni a matematikai fogalmak alapozasat az életkornak megfeleld szinten. fgy keriiltek be
az alsé tagozatos matematika tananyagba a halmazok, a kombinatorika, szdmrendszerek, stb.
targyi tevékenységekre, konkrét tapasztalatokra alapozva

A szabvanyos logikai készlet elemeit tartalmazza: 3 féle alakzat (kor, négyzet, haromszog), 4
féle szin (piros, kék, sarga, zold), 2 féle méret (kicsi, nagy) és 2 féle belso (lyukas, nem lyukas)
kombinécioit.

Elemkero tarsasjaték

Jatékosok szdma: 3 vagy 4.

A készlet elemszamat az ¢letkornak megfelelden alakitsuk, a forma és a szin mindenképpen
maradjon.

Az elemeket kiosztjuk egyforman a jatékosok kozott. A jatékosok célja, hogy minél tobbet
gyljtsenek 4 jatékos esetén azonos szini, 3 jatékos esetén azonos formaju elemekbdl. A jaték
egyszerlibb valtozatdban elére rdgzitjiik, hogy ki melyik szint vagy format gyijti, a nehezebb
valtozatban ez a jaték soran deriil ki a jatékosok dontése alapjan.

A jatékosok felvaltva korben haladva keriilnek sorra a legfiatalabbal kezdve. A soron kovetkezd
jatékos megszolitja egy tetszés szerinti jatékostarsat, €s kér téle egy elemet, amelyet minden
tulajdonsagaval meghataroz. A megszolitott jatékos koteles odaadni a kért elemet, ha az nala
van, ha nincs, akkor megmondja, hogy nincs nala. Az a jatékos gydz, aki leghamarabb
Osszegylijti az 6sszes megfeleld szint vagy formaju elemet.

A jaték soran a gyermekek gyakoroljadk az elemek megnevezését, kivalasztasat, valamint
fejléddik memoridjuk, hiszen a sajat és a tobbi jatékos kéréseibdl és az azokra adott valaszokbol
is lehet informaciohoz jutni. Jatsszuk le a jatékot!

Tangram®

A Tangram egy hét elembdl allo Gsszerakds jaték, amely
Kinabol jutott el Eurdpaba és Amerikaba a XIX. szazad elején.
A jatékban a jatékosoknak a geometriai alakzatokbol a
szabalykdnyvben lerajzolt formakat kell kirakniuk. A logikai
jatékok absztrakt kornyezetben, elvont gondolkodast
igényelnek, megoldasukhoz tiirelemre ¢és kitartdsra van
sziikkség. A jatek fejleszti a logikai- és problémamegoldd
készségét.

6 https://szegoszolnok.com/wp-content/uploads/files/tananyag/logikai lapok/logikai keszlet.pdf

7 http://www.jgypk.hu/mentorhalo/tananyag/Matematika |. tantrgypedaggia/21 a logikai kszlet.html
8 http://www.tangramonline.com/

9 Leiras és feladatok megoldésokkal: https://www.ttdh.bme.hu/~prok/Keszsegfejlesztes Tangram.pdf




A Tangrambdl kirakhatok példaul hianyos négyzetek:

Emberfigurak:

kips?

Kiilonbozo allatfigurak:

f =




4. nap: Logika szamokkal
Sudoku

A Sudoku egy logikai szamjaték, amely egy racsos jatéktablan jatszodik. A jaték szabalyai a
kovetkezok:

Jitéktabla: 5|3 ¥
¢ A Sudoku tablaja egy 9x9-es négyzetes racs, 6 119]5
amely tovabbi kilenc 3x3-as részre van 918 6
osztva. Ez azt jelenti, hogy a tabla dsszesen 8 6 3
81 cellabol all.
4 8 3 il

e A jatektabla kezdetén néhany cellaban
szamok vannak megadva, és a cél az, hogy | 7 2 6
minden cella szdmat ugy helyezziik el, hogy

minden sorban, oszlopban és részben (3x3- 6 2|8
as négyzetben) minden szam csak egyszer 41119 5
szerepeljen. 8 7109

A jaték célja az, hogy minden sorban, oszlopban és
részben (3x3-as négyzetben) minden szdmot a megfeleld cellakba helyezziink tigy, hogy ne
ismétlédjenek meg.

Jatékmenet:
Jaték kezdete: A jatéktablan néhany celladban mar szamok vannak megadva.

Szamok behelyezése: A jatékosoknak ki kell toltenilik az iires cellakat ugy, hogy minden
sorban, oszlopban ¢és részben minden szam csak egyszer szerepeljen.

Szabalyok betartasa: A szamokat ugy kell elhelyezni, hogy ne ismétlédjenek meg egy sorban,
oszlopban vagy részben, és hogy minden szam megfeleléen legyen elhelyezve.

Jaték vége:

A jaték akkor ér véget, amikor a jatékosok sikeriilnek kitdltenilik minden cellat a helyes
szamokkal.

A jaték sikeres befejezéséhez minden sorban, oszlopban és részben minden szamnak meg kell
egyeznie, ¢s minden szamot helyesen kell elhelyezni ugy, hogy ne iitkozzenek a szabalyokba.



Grafilogika'’

A grafilogika egy logikai rejtvényfajta, amely egy japan diz4jner, Non Ishida 6tletei nyoméan
alakult ki. 1987-ben azzal az dtletével nyert meg egy grafikai versenyt, hogy egy felhdkarcold
bizonyos ablakait kivilagitott, masokat pedig elsotétitett, igy tavolrol nézve az épiiletet, egy kép
rajzolodott ki. Ezen 6tletén alapul a késobb grafilogikanak nevezett rejtvény is. 1990-ben James
Dalgety adta ennek a jatéknak a Nonogram nevet, amely Magyarorszagon grafilogikaként valt
ismertté.

112123
A rejtvény egy téglalap alaku négyzetracsos halobol All, tl1l2111q

amelynek az egyik vizszintes és az egyik fiiggdleges oldala

mellett szdmok 4allnak, amelyek azt jelzik, hogy az adott 4
sorban vagy oszlopban mekkora méretii sotét blokkok kovetik 2
egymast. Minden beszinezett blokkot tetszbleges szamu |y
(legalabb egy) iires hely valaszt el egymastol. A jatek célja, ]
hogy minden négyzetracsrol eldontsiik, be van-e szinezve
vagy nem. 4
2 j 2 1 11
O T M T e T S |
32
12
111
3

10 https://hu.wikipedia.org/wiki/Grafilogika




ALTALANOS ISKOLA (5-9. OSZTALY)
Origami: https://youtu.be/iuzVexxXyAY?si=eaX-JroN Hkn3mne

1. nap: Lego

2. nap: Papir alapu jatékok
Otodo16
Az Ot6dolé egy tarsasjaték, amelyet két jatékos jatszik, és a cél az ellenfél 5 babuval vald

Osszekotése egy egyenes vonallal, vizszintesen, fiiggdlegesen vagy atlosan. A jaték szabalyai
altalaban a kovetkezok:

Jatéktabla kialakitasa: A jatékot egy 9x9-es négyzetracsos tablan jatsszak. A tabla minden
keresztezddési pontja alkalmas egy babu elhelyezésére.

Babuk elhelyezése: A jatékosok felvaltva helyeznek el egy-egy babut a tabla egy szabad
keresztezddési pontjan.

Jatékmenet: A jatékosok célja az, hogy dsszekapcsoljanak 6t sajat babut egy egyenes vonallal.
A vonal lehet vizszintes, fliggdleges vagy atlosan.

Jaték vége: A jaték akkor ér véget, amikor az egyik jatékos Osszekapcsol 6t sajat babut egy
egyenes vonallal. Ha a tabla tele van babukkal, és egyik jatékos sem ért el 6t babut, akkor a
jaték dontetlennel végzodik.

Hid (bridges)
A ,,Hid” tarsasjaték lehet tobbféle tipust, de a klasszikus kartyajaték szabélyai a kovetkezok:

Jatékosok: a ,,Hid” altalaban négy jatékossal jatszhatd, két csapattal, minden csapatban két
jatékossal.

Kartyak: a kartyajatékhoz egy teljes 52 lapos francia kartyapakli sziikséges.

A jaték célja, hogy a csapatok Osszeszedjék a pontokat a kiosztott kezekbdl, azaltal, hogy
helyesen licitalnak és jatszanak.

Licitalas:

o A jaték kezdetén a kartyakat szétosztjak minden jatékos kozott.

e A jatékosok licitalnak, vagyis jelzik, hogy hany ,,leosztast” terveznek nyerni.

e Alicitalegmagasabb ajanlatnal kezdddik és minden jatékosnak lehetdsége van licitalni,
illetve passzolni.

e A licitnyertes csapat lesz a ,,declarer” csapat, és az a jatékos lesz a ,,declarer”, aki az
utolso licitet adta.

Jatékmenet:

e A ,declarer” kijatsza az els6 lapot.



o A kovetkezd jatékosnak kotelessége kovetni a szint (ha tud), ha nem, akkor barmely
mas lapot jatszhat.

e Az a csapat nyeri a leosztast, amelyiknek a leghosszabb 0sszehuzasa van a megadott
szinben, vagy ha minden lap kijatszasra keriilt, akkor a leghosszabb 0sszehtizasa lesz a
nyero.

e A nyertes csapat pontokat kap a licitjiiknek megfeleléen, a vesztes csapat azonban
pontokat veszit.

Pontozas:

A ,,Hid” jaték soran a jatékosok az altaluk szerzett pontokat és az ellenfél licitet nyert lapjait
is pontozzak.

Aknakereso

Az Aknakeresd tarsasjaték egy olyan jaték, amelyben a jatékosoknak az a céljuk, hogy
megtalaljak az aknakat a jatéktéren, mikdzben probaljak elkertilik azokat.

A térsasjaték valtozata altalaban a kdvetkezd 1épéseket tartalmazza:

Jatéktér kialakitasa: A jatéktabla a jaték elején tartalmaz egy racsot, amelynek minden cellja
tartalmazhat aknat. Ezek az akndk véletlenszeriien vannak elhelyezve a tablan.

Jatékmenet: A jatékosnak valasztania kell egy cellat a jatéktérrdl, amelyet fel akar fedezni. Ha
az adott cella tartalmaz aknat, a jatékos veszit. Ha az adott cella nem tartalmaz aknat, akkor
megmutatja, hany akna van a kortilotte 1évé mezdkon, vagy teljesen iires, ami azt jelenti, hogy
nincs akna a szomszédos mezékon sem. A jatékosnak ezen informaciok alapjan kell dontenie a
kovetkezd 1épésral.

Célkitiizés: A jatékos célja, hogy felfedje az 6sszes olyan mez6t, amelyen nincs akna, igy
elkertilve azokat.

Jaték vége: A jaték akkor ér véget, amikor a jatékos felfedi az dsszes olyan mezdt, amelyen
nincs akna (€s ezaltal nyer), vagy ha aknara 1ép (és ezaltal veszit).



3. nap: Tablas jatékok
Reversi

A Reversi egy olyan tablas jaték, amelyet altalaban két jatékos jatszik, €s a cél az ellenfél
korongjainak megforditasa, hogy azok a sajat szini korongok legyenek. A jaték szabalyai
altalaban a kovetkezok:

Jatéktabla és Babuk:

e A Reversi tablija egy 8x8-as
négyzetes récs, amelyen
kezdetben négy babu
helyezkedik el a kozépen. Ezek a
babuk altalaban két fekete és két
fehér. \\\\\

e A jatékosok babui altaldban
Liilonboz6 sziniiek vagy jeldltek, ® @
hogy megkiilonboztethetdek .
legyenek. "o

Kezdeti elrendezés:

e A kezdeti elrendezésben a fekete €s fehér babuk egymas mellett vannak a tdbla kozepén.
e A kezdeti elrendezésben mindkét jatékosnak 32 babtija van.

Jatékmenet:
Felvaltva helyezés: A jatékosok felvaltva helyeznek egy sajat babut a tablara.

Ellenfél korongjainak megforditasa: Ha egy jatékos 1) babut helyez el a tablan, az ellenfél
babui koziil azokat a korongokat forditja meg, amelyeket az (ijonnan elhelyezett babu koriil
kozvetleniil befoglal, és amelyek kézott a sajat babu all. Ezt azért teheti meg, mert a sajat babui
kozé elhelyezett babuval zart egységet alkot, igy ezeket a babukat meg kell forditani.

Kotelez6 1épés: Ha egy jatékosnak van olyan 1épése, amely soran legalabb egy ellenfél babujat
meg kell forditani, akkor az kételezd 1€pés.

Lépés szabadsaga: Ha egy jatékosnak nincs olyan Iépése, amely sordn legaldbb egy ellenfél
babujat meg kell forditani, akkor a jatékosnak passzolnia kell, és az ellenfél kdvetkezik.

Jaték vége: A jaték akkor ér véget, amikor mindkét jatékosnak nincs tobb lehetséges 1épése,
vagy ha a tabla megtelik. Ezt kovetden a gydztes az a jatékos, aki tobb sajat babut helyezett el
a tablan.

Dama

A dama egy klasszikus tablas jaték, amelyet két jatékos jatszik, és a cél az ellenfél babujainak
letitése vagy mozgasanak megakadalyozasa. A jaték szabdalyai altalaban a kovetkezok:

Jatéktabla és Babuk:

e A dama tablja egy 8x8-as négyzetracs, minden mez0 fehér vagy fekete szini.



e A jatékosok babui altalaban sotét és vilagos szintiek, példaul fekete és fehér, vagy piros
¢s fehér.

Kezdeti elrendezés:
o © @© @

e A jatéktabla kezdetén minden

jatékosnak 12 babuja van, 7 . . .
amelyeket az elsd sorokba
helyeznek el. 6 .@..@.

e A fekete babukat az als6 sorba
helyezik, a fehér babukat pedig
a fels6 sorba.

Jatékmenet:
3

Lépés és iités: A jatékosok felvaltva
1épnek egy sajat babujukkal a tdblan. A 2
babu  egyenesen  vagy  atlésan
mozoghat egy iires mezore. Ha az iires 1 . . . . . . . .
mez6 mogott egy ellenfél babuja van,

és a kovetkezd mezd szintén iires, a a b ¢ d e £ g h

jatékos tithet az ellenfél babujaval, és
eltavolithatja azt a tablarol.

Damak: Ha egy babu eléri a tabla ellenkezd oldalét (az ellenfél sora), az altalaban ddmma valik.
A dama képes elOre és hatra 1épni, €s tobb mez6t is atugorhat egy 1épésben.

Cél: A jatékosok célja az, hogy leiisse az ellenfél 6sszes babujat, vagy olyan helyzetbe hozza
az ellenfelet, hogy ne tudjon tovabb Iépni.

Jaték vége: a jaték akkor ér véget, ha az egyik jatékosnak mar nincsenek babuik a tdblan, vagy
ha az ellenfél nem tud tovabb 1épni.

A gybztes az a jatékos, akinek sikertilt leiitni az ellenfél 6sszes babujat, vagy az a jatékos, akinek
az ellenfél nem tud tovabb Iépni.

Sakk

A sakk egy tablas jaték, amelyet 64 mez6bdl allo négyzetes tablan jatszanak. A jaték szabalyai
a kovetkezok:

Jatéktabla és Babuk:

e A sakk tablija egy 8x8-as négyzetes
racs, amelynek mez6i fehérek és feketék
valtakoznak.

e Minden jatékosnak 16 babuja van,
amelyek kozott szerepelnek a babuk és a
gyalogok.

e A babuk tipusai koz¢é tartoznak a vezér,
futo, huszar, bastya, kiralynd és kiraly.




Kezdeti elrendezés:

e A jaték kezdetén a babukat mindkét jatékos ugyanazon elrendezésben helyezi el a
tablan.

e Minden jatékosnak egy kiralya, egy kiralyndje, két bastyaja, két futodja, két huszara és
nyolc gyaloga van.

A jaték célja az ellenfél kirdlyanak megtdmadasa ugy, hogy azt olyan pozicioba hozzuk,
amelyben nem tud tovabb lépni, azaz ,,sakkban” all. Ezt az allapotot ,,sakkmattnak™ nevezziik,
¢s ha az ellenfél kiralya sakkban 4ll, a jatékos nyer.

Jatékmenet:

Lépés: A jatékosok felvaltva 1épnek egy babuval a tablan. Minden babu sajat szabalyok szerint
mozog. Példaul a futd diagonalisan mehet, a bastya vizszintesen vagy fiiggdlegesen, a huszar
pedig ,,L”” alakban ugrélhat.

Sakk: Ha egy jatékos olyan 1épést tesz, amelyben az ellenfél kirdlya sakkban all (azaz le van
tamadva), akkor az ellenfél koteles megvédeni a kiralyat.

Sakk-matt: Ha az ellenfél kiralya sakkban all, ¢s nem tudja megvédeni magat egyetlen 1épéssel
sem, az a jatékos nyer, aki sakk-mattot ér el.

Remi: A jaték egyik formaja a dontetlen lehetsége. Ha egy jatékosnak mar nincs olyan 1épése,
amelyben sakkot vagy sakk-mattot tudna okozni, de a kirdlya nem sakkban all, a jaték
dontetlennel végzddik. Ezt ,,patt” -nak nevezik.

Jaték vége:

A jaték akkor ér véget, ha valamelyik jatékos sakk-mattot ér el (és ezzel a jatékot megnyeri),
ha dontetlen lesz (,,patt™), vagy ha valamelyik jatékos feladja.



4. nap: Stratégiai és logikai jatékok
Logikai készlet

Quatro jaték a logikai készlet felhasznalasaval'!

A jatékrol: Ez a vilagon a legtobb elismerést és dijat
kapott tablajaték.

A jatékot két jatékos jatssza, 4 x 4-es jatékmezon,
fejenként 8-8 darab eltérd szinii logikaikészlet-
elemekkel. A készlet elemei kicsik vagy nagyok,
kétféle szintiek, kerekek vagy szogletesek, tomorek
vagy lyukasak.

A jaték célja: vizszintesen, fliggllegesen vagy

atlosan egy négyes sort felépiteni tigy, hogy az adott sorban levd elemek valamely tulajdonsag
alapjan (pl. mind kék/ piros, kicsi/nagy, tomor/lyukas, szogletes/kerek) megegyezzenek. A
gyOztes az, akinek ez eldbb sikeriil

A jatékosok egymast valtva helyezik el elemeiket.

Ebben a jatszmaban az lett a gy6ztes, aki az atlos sorba utoljara
tette le a logikai készlet elemét. A nyerd helyzetet a logikai készlet
kis elemei adtak

NIM jaték
A NIM egy klasszikus stratégiai jaték, amelyet altalaban két jatékos jatszik, €s a jaték célja az,
hogy az utols6 szélat vagy téglat vegye el a jatéktablarol. A jaték szabalyai nagyon egyszertiek:

Jatéktabla és Kezdeti elrendezés:

e A NIM jatékhoz sziikség van egy sorozatra (példaul szalakra vagy téglékra), amelyeket
altalaban mérkdzésfiilkepalcakként dbrazolnak.

e A jaték kezdetén van néhany sorozat (vagy "halom") szal, és a jatékosok felvaltva
tavolitanak el szalakat a halombdl.

Jatékmenet:

Kezdés: A jatékosok felvaltva valasztanak egy halmot, majd onnan egy vagy tobb szalat
tavolitanak el. A jatékosok altalaban egyszerre csak egy halombodl vehetnek el szalakat.

Szalak eltavolitasa: A jatékosoknak egy vagy tobb szalat kell kivalasztaniuk egy adott
halombdl, és azokat tavolitaniuk kell.

11 K. Nagy Emese: Gondolkodésfejlesztés tablajatékkal. In Géniusz kdnyvek, Magyar Tehetségsegitd Szervezetek
Szovetsége, 2014. ISSN 2062-5936 (Letolthetd: https://tehetseg.hu/konyv/gondolkodasfejlesztes-tablajatekkal )




Kotelezé 1épés: Altalaban a jaték szabéalyai szerint minden 1épés kotelezd. Tehat, ha a
jatékosnak van vélasztasa, hogy melyik halmot valassza, akkor a jatékosnak kotelezd szalat kell
tavolitania az adott halombol.

Jaték folytatasa: A jaték addig folytatodik, amig az utolso szl vagy téglat valaki el nem veszi
a jatéktablarol.

Jaték vége:

A jaték akkor ér véget, amikor az utolso szal vagy téglat valaki elvalasztja a jatéktablarol. Az a
jatékos nyer, aki elvalasztja az utolso szalat vagy téglat.



Tangram!?!3

A Tangram egy hét elembdl all6 Gsszerakds jaték, amely
Kinabdl jutott el Eurdpaba és Amerikaba a XIX. szazad elején.
A jatékban a jatékosoknak a geometriai alakzatokbdl a
szabalykonyvben lerajzolt formakat kell kirakniuk. A logikai
jatékok absztrakt kornyezetben, elvont gondolkodast
igényelnek, megoldasukhoz tiirelemre ¢s kitartdsra van
sziilkség. A jaték fejleszti a logikai- és problémamegoldd

készségét.

A Tangrambdl kirakhatok példaul hianyos négyzetek:

Emberfigurak:

kips?

Kiilonboz0 allatfigurak:

f =

12 http://www.tangramonline.com/
13 Leiras és feladatok megoldédsokkal: https://www.ttdh.bme.hu/~prok/Keszsegfejlesztes Tangram.pdf




5. nap: Szamolos logika
Mozaik

Az abraban 1évé minden szdm azt jeldli, hogy kilenc négyzet (a szamot tartalmazd négyzet,
valamint a koriilotte elhelyezkedd nyolc négyzet) koziil hanyat kell beszinezni. (A széleken allo
szamoknal — értelemszerlien — kilenc helyett hat, mig a sarokban &all6 szdm esetén négy
négyzetrdl van sz06.) Az iliresen maradd négyzeteket a konnyebb fejtés érdekében érdemes X-

szel jelolni. Ha minden mez6t kiszinezett vagy kiikszelt, az dbraban egy kép tiinik elo.

4 0 3
4 3 3 3
3 5 3 3| % |3
2|83 BB O | F 514 3 3
0 7 918 |7 |6]|5 4
0 7|5 5 6|55 |4 4
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3|1 2 5
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3 4 3| 2 4 413 |1
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0 3| 6|5
3 0 3 6|4 |3
6 2 |0
0 3|3 41 | 4

Kakuro

A Kakuro egy logikai szamjaték, amely egy
keresztrejtvényre emlékeztet, de a szamokat szorzatok
helyett 6sszegek jelzik. A jaték szabalyai a kovetkezok:

Jatéktabla és Jatékelemek:

e A Kakuro jatéktdblaja egy racs, amelyben
egyes mezdkben szamok vannak megadva.

o A jatékelemek altalaban egy vizszintes és egy
fliggbleges vonal altal hatarolt téglalapok,
amelyekben a szamok vannak megadva. A cél
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az, hogy a téglalapokba a szamokat gy irjuk be, hogy a vizszintes és fliggdleges
Osszegek a megadott értékeket adjak.

A jaték célja, hogy az iires téglalapokba szamokat irjunk be tigy, hogy minden vizszintes és
fligglleges Osszeg megfelel a megadott értéknek, €s a szdmok ne ismétlédjenek meg egy sorban
vagy oszlopban.

Jatékmenet:
Jaték kezdete: A jatektablan néhany téglalapban mar szamok vannak megadva.

Szamok behelyezése: A jatékosoknak ki kell tolteniiik az iires téglalapokat szdmokkal ugy,
hogy azok 6sszegei megfeleljenek mind a vizszintes, mind a fiiggdleges 0sszegeknek, amelyek
a téglalapot hataroljak.

Szabalyok betartasa: A szamokat ugy kell elhelyezni, hogy ne ismétlédjenek meg egy sorban
vagy oszlopban, és hogy az 6sszegek megfeleljenek a megadott értékeknek.

Jaték vége:

A jaték akkor ér véget, amikor a jatékosok sikeriilnek kitoltenilik minden téglalapot a helyes
szdmokkal.

A jaték sikeres befejezéséhez minden vizszintes €s fliggéleges Osszegnek meg kell egyeznie a
megadott értékkel, és minden szdmot helyesen kell elhelyezni tigy, hogy ne iitkézzenek a
szabalyokba.

Sudoku

A Sudoku egy logikai szamjaték, amely egy racsos jatéktablan jatszodik. A jaték szabalyai a
kovetkezdk:

Jatéktabla: 5|3 7

e A Sudoku tablja egy 9x9-es négyzetes racs,
amely tovabbi kilenc 3x3-as részre van 918 6
osztva. Ez azt jelenti, hogy a tdbla 6sszesen
81 cellabol all.

e A jatéktabla kezdetén néhany cellaban
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szdmok vannak megadva, és a cél az, hogy | 7 2 o
minden cella szamat tgy helyezziik el, hogy 6 218
minden sorban, oszlopban ¢és részben (3x3-

as négyzetben) minden szam csak egyszer 4119 5
szerepeljen. 8 719

A jaték célja az, hogy minden sorban, oszlopban és részben (3x3-as négyzetben) minden
szamot a megfeleld cellakba helyezziink gy, hogy ne ismétlddjenek meg.

Jatékmenet:
Jaték kezdete: A jatéktablan néhany cellaban mar szamok vannak megadva.

Szamok behelyezése: A jatékosoknak ki kell toltenilik az iires celldkat tigy, hogy minden
sorban, oszlopban és részben minden szam csak egyszer szerepeljen.



Szabalyok betartasa: A szamokat ugy kell elhelyezni, hogy ne ismétlédjenek meg egy sorban,
oszlopban vagy részben, és hogy minden szam megtelelden legyen elhelyezve.

Jaték vége:

A jaték akkor ér véget, amikor a jatékosok sikeriilnek kitdlteniiik minden cellat a helyes
szdmokkal.

A jaték sikeres befejezéséhez minden sorban, oszlopban és részben minden szamnak meg kell
egyeznie, ¢s minden szamot helyesen kell elhelyezni ugy, hogy ne litkzzenek a szabalyokba.

Grafilogika'

A grafilogika egy logikai rejtvényfajta, amely egy japan dizajner, Non Ishida 6tletei nyoméan
alakult ki. 1987-ben azzal az 6tletével nyert meg egy grafikai versenyt, hogy egy felhdkarcolo
bizonyos ablakait kivilagitott, masokat pedig elsotétitett, igy tavolrol nézve az épiiletet, egy kép
rajzolodott ki. Ezen 6tletén alapul a kés6bb grafilogikanak nevezett rejtvény is. 1990-ben James
Dalgety adta ennek a jatéknak a Nonogram nevet, amely Magyarorszdgon grafilogikaként valt
ismertté.

1|12 ]3

A rejtvény egy téglalap alakil négyzetracsos halobol all, 1121114

amelynek az egyik vizszintes és az egyik fliggdleges oldala
mellett szamok 4llnak, amelyek azt jelzik, hogy az adott
sorban vagy oszlopban mekkora méretli s6tét blokkok kovetik
egymast. Minden beszinezett blokkot tetszlleges szamu |y
(legalabb egy) iires hely valaszt el egymastol. A jatek célja,
hogy minden négyzetracsrol eldontsiik, be van-e szinezve
vagy nem.
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1 https://hu.wikipedia.org/wiki/Grafilogika




MELLEKLETEK

Szamfogalom







Memoriajaték







Memoriajaték a formakkal

Vagjuk ki a lapokat. Forditsuk le mindet, majd egyenként felforditéssal keressiik meg a parokat.
Ha nem taldltuk meg a parokat egy forditasra, tegylik dket vissza fejjel lefelé. Addig megy a jaték, amig
minden par meg nem lesz.
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Labirintus

Help Kitty find her
ball of yarn.

!’ Start

Finish ,









Ki nevet a végén?®®

15 Nyomtathato: https://triplanya.cafeblog.hu/2020/04/02/nyomtathato-tarsasjatekok/
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17 Nyomtathato: https://triplanya.cafeblog.hu/2020/04/02/nyomtathato-tarsasjatekok/
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Tangram1819

18 http://www.tangramonline.com/
19 Leiras és feladatok megoldédsokkal: https://www.ttdh.bme.hu/~prok/Keszsegfejlesztes Tangram.pdf
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People




Mozaik

5

7

A

6

6,799

4

7




3

312]|4

1

1

413 |(3|5|6|5

3 | B B2

414133

6|5|6|6

4

S o

5

5|43 |4

3

7

5(4|5]|6

65|43

4

9

34|54

1

5(6[9|8]|8




~

(-]

w

~

~

(]

V||l ln

o

<

()]

=}

n

o)

o)

3

o

S|~ jn|fm|O

~N|lwlwlwlw

[l Bl Y= d Vo)

<

4]

wn

wn

~

o




Kakuré?

20 Online: https://www.kakuros.com/?s=5x5
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Sudoku?!

21 Online sudoku: https://sudoku.hu/
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Grafilogika??

PiCross: Easy
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© Woa! Jr. Kids Activities, LLC_ All Rights Reserved. Find us @ WoaJr.com,

22 Online: https://hu.puzzle-nonograms.com/
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