»» Az, hogy mi magunk mennyire tartunk fontosnak
valamit — ez atszinezheti szavaink tartalmat. Ettdl fiiggden
hat pozitivan vagy negativan mondanivalénk a befogadéra.
Ettdl fiiggden fejleszt vagy okoz kért, esetleg csak azzal,
hogy k6zombossé tesz.”
( Neményi Eszter)

A jaték lehetésége a matematika 6rakon
Tedd, amit mondok!

A parok egymasnak hattal iilnek, nem latjak egymast, de beszélgetni tudnak. A par mindkét
tagja ugyanazt a készletet kapja (pl.: fakockdk vagy sikidomok). A pér egyik tagja elrendezi a
kapott kockdkat, testeket, és pontos utasitisokat fogalmaz meg a tdrsdnak tgy, hogy
mindkettdjiik eldtt azonos elrendezés alakuljon ki.

Szamaktivity

Minden jatékos kap egy szdmot. A szdmokat dgy kell kitaldltatni a csoport tobbi tagjaval,
hogy nem {rhatja le a jidtékos szdmjegyekkel, hanem rajzos uton kell bemutatnia a
tobbieknek.

Szamoljunk 20-ig!

A jatékosoknak 20-ig kell egyesével elszamolniuk tigy, hogy egy szdmot csak egy ember
mondhat. Barki barmikor megszélalhat. De vigydzniuk kell, hogy nehogy egyszerre
mondjdk. Ha ketten vagy tobben szdlalnak meg egyszerre, akkor 4jbdl kell kezdeni a
szamoldst.

Seriff (Lovoldozés)

Ezt a jatékot a szobeli szdmolds fejlesztésére hasznélhatjuk. A jatékosok korben dllnak. A
jatékvezetd a kor kozepén all. Hirtelen feltesz egy kérdést (példaul egy szorzast), és ezzel
kérdéssel egy idoben ramutat valakire, akinek gyorsan le kell guggolnia és nem szabad
vélaszolnia. Gyorsan vélaszolnia kell viszont a mellette all6 két jatékosnak, akik egymadsra
nézve és egy pisztolyt formdlva a keziikkel egymdsra mutatnak. Aki elobb vélaszol, az benn
marad a jatékban, a masik kiesik vagy zdlogot ad. Ha nem akarjuk, hogy kiessen barki is,
jatszhatjuk dgy is, hogy a gyorsabban vélaszol6 megy be a kor kozepére, a lassabb pedig a
helyén marad.

Varazsos 11

A jatékot csoportokban jatsszuk (4 fOs). Minden jitékos az egyik kezét felteszi az asztal
tetejére. A masik keze nem vesz részt a jatékban. Jelre (példaul 3-ra) az ujjaikkal egy szamot
mutatnak. A jaték lényege, hogy a 4 jatékos megprébaljon ugy szdmokat mutatni, hogy a
négy szam osszege 11 legyen.



,»OKostojas” jaték

A gyerekek korben allnak. Egyikiik belép a korbe, és szembedll valakivel. Ezutan a tanito
feltesz egy, a tananyaghoz tartozé kérdést (lehetnek szorzdsok, dsszeaddsok stb. is), a két,
egymdssal szembendllé gyerek koziil, amelyik el6bb viélaszol, az tovdbbléphet egy hellyel.
Ha nem a korben benn 4ll6 az tigyesebb, akkor helyet cserélnek.

Kooperativ barchoba

Minden tanulé kap a hitira egy szdmot. ( lehet kézbe is adni, de be kell tartaniuk a
gyerekeknek, hogy nem nézhetik meg a papirt ). A teremben korbejarva véletlenszer(i parok
alakulnak. A par egyik tagja harom kérdést tehet fel a masiknak a szdmardl, majd szerepet
cserélnek. Ezutin tovdbbmennek és djabb part vdlasztanak maguknak, akinek szintén 3
kérdést tehetnek fel. Ha valaki kitaldlja a szdmat, a tanittdl Gjabb szdmot kérhet. A
legiigyesebbek azok lesznek, akik adott id6 alatt a legtébb szamot taldljak ki.

Képkirako

Adott egy kép, amelyet mozaikjaték szerlien darabokra nyirunk. A képrészletek hatoldaldra
frjuk az adott miiveletek eredményeit, egy madsik lapra pedig négyzethdl6t készitiink,
melynek négyzeteibe egy-egy feladatot, miveletet irunk. Ha a gyerekek jol megoldottdk a
feladatokat, akkor kialakul a kép is.

Szamlavina

A gyerekek oszlopokban dllnak. Minden oszlop hétulsé embere kap egy szdmot. Ez a
kiindulé szdm. A tanité minden oszlopnak valamilyen miiveletet ad feladatul, amelyet
hatulrél kiindulva minden gyerek elvégez a sajit szdmdval, és az eredményét megsigja az
elotte dllonak. Pl. Kiindulé szdm: 16. A csoport feladata: Adjal hozza 7-t. Hatulsé gyerek
inditja: 16+7= 23, ezt a szdmot megsugja az eldtte allénak, aki ehhez hozzdadva a 7-t
tovabbstigja az 6 eredményét.

Szamkiraly

A gyerekek feldllnak. A tanité két gyereket nevén sz6lit, majd egy miiveletet mond nekik (
Osszeadas, kivonds, szorzds stb) Aki gyorsabban vélaszol, az 4llva marad, a lassabb, vagy
helyteleniil feleld leiil. Differencidlhaté a feladat azzal, hogy azonos képességii tanuldok
keriilnek parba egymadssal. Miutdn mar mindenki szerepelt egyszer, a jaték folytatédik a
mdsodik kérdéskorrel. Célszerli 3 gyerek dllva maraddsa esetén megdllni, igy a gyengébb
képességlieknek is lehetdségiik lesz arra, hogy ,,Szdmkirdlyok™ legyenek.

7-es Bumm!

Szorzétibla gyakorldsara alkalmas jaték, mely atalakithat6 valamennyi szorzotablira. A
gyerekek korben dllnak. Egymds utdn egyesével szdmolnak 1-70-ig,( esetleg tovdbb) tgy
hogy a kovetkez6 szamot mindig a korben all6 soron kovetkezd tagja mondja. A szabdly az,
hogy azokndl a szdmokndl, amelyek oszthatok héttel ill. a szdmjegyeikben hetes szerepel,
,Bumm” —ot kell mondani. Aki eltéveszti, kiesik a jatékbol. A végén egy gydztes marad.



Keveredj, allj meg, csoportosulj !

A gyereke a teremben sétdlnak. A tanité egy csoportalakitdsi médot mond : pl.: Alljatok
annyi fés csoportokban, ....... ahdny ldaba van a poékoknak ...... ahdny ldba van az
emlésoknek............ amennyi 32 szdmjegyeinek Osszege......... amennyi 53-ban az egyesek
helyén 4ll6 szdm stb. Miutdn a gyerekek csoportot alkottak, megfigyelik, ki maradt ki a
csoportbdl. A kovetkezd csoportosuldsndl az el6z8 korbdl kimaradottakat nem szabad
kihagyni. ( j6 kozosségformald jaték is egyben ) Amennyiben az utolsé megolddsnak 4-et
vélasztunk, a 4 f6s csoportok tovabb dolgozhatnak egyiitt az 6ra hatralevd részében.

Keverem, kavarom

Mindenki kap egy szamkartyat. 1. osztdlyban 1-t6l 20-ig (ill. amennyi az osztalylétszam) 2.
osztalyban 1-100-ig, 3. osztdlyban 1-1000-ig stb. Jelre novekvd ( csokkend sorrendbe kell
dllni a szdmoknak megfeleléen ). Miutdn a gyerekek a helyiikre mennek, csoportforgd
formdjaban mindent elmondanak a sajat szdmukrdl ( pdros-pdratlan, hédny jegyd,
szamszomszédok stb.) A csoport tobbi tagja a végén kiegésziti az elmondottakat.

Kukis jaték

A tanitd a tablara egy 5 tagbol 4llé novekvo sort rajzol fel, a szamok helyét iiresen hagyva.
Két dobdkockdval dob,a gyereknek a dobott szdmok szorzatit kell az altaluk valasztott
helyre irni, ugy hogy igaz legyen minden jel. Amit beirt, azon nem szabad valtoztatni. Ha
nincs mar helye a szamnak, azt a kukdba kell dobni. Nyer, akinek leghamarabb betelik
minden kerete.”Egy prdobajaték utdn indulhat a jat€k!A jaték eredeti véltozatdban annyi
szamot allitottunk mindig eld, ahdny helyet kijeloltiink. Tehat ott 6t dobas utan fejezddik be a
jaték, s az nyer, aki a legtobb szdmot el tudta helyezni. Tetszés szerint ezt a véltozatot is lehet
vélasztani.

Kukas™ jaték tizesekbol és egyesekbdl alkotott szamokkal

A tanito két csomag szdmkartydbol hizat. A fehér hatd lapokon 0-t6l 9-ig sorakozik egy-egy
szam, a két zold lap koziil az egyik a 3, a mésik a 8. Ezekkel a szdmjegyekkel alkotnak a
gyerekek egy kétjegyli szdmot. A z6ld a szam elso jegye, a fehér a mésodik.

A kétjegyli szamot be kell irni 5 eldre kijeldlt hely egyikébe: Ezutdn kovetkezik a mésodik
huzéds. A most megalkotott kétjegyli szdmot ismét el kell helyezni, de dgy, hogy a leirt
szamok nagysag szerint novekvod sorrendet alkossanak. Ha az 6t hdzas sordan valamelyik
szam nem irhat6 be gy, hogy a szdmok ndvekvo sorrendet alkossanak, akkor az ,,megy a
kukaba”. Tobb fordulét is jatszanak.

A tanité valtoztat a szabalyokon: most a zold kartydkbdl van mind a tiz szdmjegy,fehérbol
pedig csak kettd: 0 és 8.

Fiillentos jaték

A tanité harom allitast mond ( szdmokra vagy miiveletre vonatkozdt). A harom allitasbol 1
hamis. A tanar most jelzésére a gyerekek feltett ujjakkal jelzik, hanyadik allitas volt hamis.
Kooperativ formdban a gyerekek fogalmazzdk és irjak le az allitdsokat. A tobbi csoport
megbesz€li, melyik hamis, és a tanér jelzésére ujjaikon jelzik ezt.



Formatanc

A gyerekek megfogjak egymads kezét, és zenére korbe tdncolnak. A jatékvezetd hirtelen
megéllitja és mond egy formdt, amit a gyermekeknek kdzosen meg kell alkotni anélkiil, hogy
egymds kezét elengednék. Alakithatnak kort, haromszoget, négyzetet, téglalapot stb. Amikor
kész a forma, djraindul a zene, és a gyermekek tovdbb tdncolnak a kovetkezd zeneleallasig.

Szamgiliszta

Az egyik jatékos megad egy kiinduldsi szdmot és egy mdsikat, amit ehhez hozza kell adni.
Felviltva, illetve sorban valamennyi gyereknek ugyanezt a szdmot kell hozzdadni az el6z6
eredményhez. Ekozben mindenki hozzétesz egy 1j testrészt a szamgilisztahoz.

PI: A kiindulési szam 4, a mésik szdm 3. A szamgiliszta a kovetkezOképpen néz ki; 4+3=7;
7+3=10; 10+3=13; 13+3...

Korongkiraly

Minden jatékos ugyanannyi korongot kap. Kb 20 darabot. Most a két kockaval sorban
dobnak és 6sszeadjak a pontokat. Ha 11 az eredmény, a jatékos 11 korongot vehet ki a talbol.
Minden maés pontszamot 2-10-ig 11-re egészitenek ki. A kiillonbséget a sajat készletbdl vissza
kell tenni a tilba. Ha az eredmény 12, akkor egy korongot kell leadni ( 12-1=11). Ha példaul
Z nyolcat dob, akkor, hdrom korongot kell a tdlba vissza tennie. Akinek tobb jatszma utén a
legtobb korongja van, az a korongkirély.

Dobj, mig el nem éred a célt!

Két gyermek jatszik egymds ellen. A gyerekek megéllapodnak egy adott pontszdmban, amit
el kell érni, példaul 20 pont. Most a gyerekek elkezdenek felvéltva dobni, és minden
menetben az elért pontszamokat az el6z6 korok pontszamaihoz hozzdadjdk. Ki éri el eldszor
a célt?

Megallapodhatnak abban is, hogy a célt pontosan kell elérni, akinek tehdt mar 18 pontja van,
annak mindenképpen kétszer egyest, vagy egy kettest kell dobni a cél eléréséhez. Hirom
pont mér tdl sok és igy nem szamit.

A kovetelményt természetesen magasabbra is dllithatjuk. A nehézségi fokot a gyerekek
matematikai tuddsa hatdrozza meg. Két kockaval is dobhatnak egyszerre, ebben az esetben
még Osszeadni is kell. A pontokat célszerii feljegyezni.

A gyerekek ,, lefelé” is dobhatnak, azaz egy eldre meghatarozott pontszamot leépithetnek
azaltal, hogy a dobasok pontjait mindig levonjak.

Dobd ki a hazszamot!

A gyerekek sorban dobnak, a cél egy minél nagyobb haromjegyti hdzszdm. Mindenki
haromszor dobhat. Minden dobds utan el kell dontenie a jatékosnak, hogy a szdm melyik
helyen élljon. Anna pl. el8szor 1-est dob, €s az egyesek helyére teszi azt, ezutdn egy 5-Ost
dob, amit a szdzasok helyére tesz, végiil dob egy hatost, amit a tizesek helyére kell tennie. A
hazszam tehat igy néz ki; 561. Aki a legmagasabb hdzszamot allitja Ossze, az a gydztes.



Gyufas jaték

40 gyufaszdlat rakjunk egy halomba két jatékos kozé az asztalra. A két gyerek felvéltva vesz
a halombdl legaldbb 1 és legfeljebb 6 gyufaszilat. A gydztes az, aki az utols6 gyufaszdlat
veszi el. Tobbszori jaték sordn a gyerekek felfedezik, hogy az a jatékos gyoz, aki
ellenfelének 7 gyufaszdlat hagyott. Mivel partnere nem veheti el mindet, viszont legalabb
egyet el kell vennie, az ott maradt gyufaszdlakat a gy6ztes mind elveszi. Ez a 7-re val6
kiegészités adja a hatékony stratégiit. Vagyis az ellenfél szamdra a 7 tobbszorosének
megfeleld szamu gyufaszalat kell hagyni, tehat 14, 21, 28, 35 gyufit, és mindig ( 7-n) darab
gyufaszdlat venni el, ha a partner n darabot vett el.

Nyulvadaszat

A tanité néhany nyulfigurat rajzol a tablara, és mindegyik nyuszi kap egy ”
egyszeregy” szamot. Igy pl. 81, 35, 48, 56..... A tanulék a szimoknak megfelel6 szorzatokat
mondanak, pl.9x9stb. Aki egy szdmot helyesen eltaldl, azt mondja ,,puff” és letorli a nyulat a
tablardl a megfelel6 szammal egyiitt.

Futas és szamolas versenyben

A szamol6 verseny oszlopok kozott folyik. Az oszlopok elsd tagjai a tdbladhoz mennek, és
feljegyeznek a sajdt oszlopuk szamdra egy-egy miiveleti utasitast. fgy a tdbla felsé részében
egy sorban mondjuk 6 miiveleti utasitas 4ll.

(pl. +14, +15, +16, + 17, +18, +19.) A tanité megad egy szamot pl. 50-et, amit a gyerekek
szintén feljegyeznek. Ezzel a szdmmal hajtjak végre az oszlopuk szdmadra kijelolt miiveletet,
és az eredményt felirjdk a tdblara. Ezutdn az oszlopukban kovetkezd gyerekhez futnak atadva
nekik a krétit és a helyiiket. Ok az eredménnyel ismét az oszlopuk szdmdra kijelslt miiveletet
végzik el. A gyOztes az, az oszlop amelynél legeldszor keriil a helyes végeredmény a téblara.
A tablakép a kovetkezd lesz.

+14 +15 +16 +17 +18 +19
50 50 50 50 50 50
64 65 66 67 68 69
78 80 82
92 95 98

106 110 114

120 125 130

Bingé

Minden tanul6 készit egy kilenc, vagy tizenhat mez6bdl allé négyzetet:

A tanité feladatokat ad az éppen aktudlis témakorbdl, pl. 9 kiilonbozo egyszeregy feladatot. ,
aminek végeredményeit a tanuldk tetszés szerint helyezik el a sajat sémdjukban 1év6 iires
mezOkon. Ezutdn a tandr felolvassa az eredményeket mds sorrendben. Ha egy tanulénak
harom egymast kdvetd eredménye egy sorban, vagy egy oszlopban helyezkedik el, felkilt: ,,
bingd”

Gytijtotte : Haszilléné Kovacs Andrea



