„A játék a kutatás legjobb módja.”
(Albert Einstein)
MODULÁRIS OKTATÁSI PROGRAM
Logikai játékok
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Készítette: Baki Szilvia

“Többet megtudhatsz másokról egy óra játék, mint egy év beszélgetés alatt.”

(Platón)

Bevezetés – játék és tanulás

A játék élmény, élvezet, az örömszerzésért végzett, önként vállalt tevékenység, amelyben egybeesnek a motívumok és a célok, így a gyerek saját maga szabályozza az örömszerzés mértékét. A játék az ember egész életét végig kíséri. Főként gyermekkorban van jelentősége. Olyan életkori sajátosság, amely lehetőséget ad mind a tanulás, mind a személyiségfejlődés területén. A játékos tevékenységek során a gyerek tapasztalatokat szerez, megismeri az őt körülvevő világot. Fejlődik gondolkodása, megtanul közösségben élni, dolgozni. Képességei sokoldalúan fejlődnek, fejleszti a mozgást, téri tájékozódást, analizáló és szintetizáló képességet, logikus gondolkodást, emlékezetet, koncentrációt, kitartást, együttműködést, toleranciát, önismeretet, kudarctűrést.
A játék jótékony hatásai:

· Kikapcsolódást, szórakozást biztosít ( felüdít, energiákat mozgósít

· Képességeket fejleszt

· Mozgás

· Téri tájékozódás

· Logikus gondolkodás

· Analizáló és szintetizáló gondolkodás

· Emlékezet

· Koncentráció

· Személyiséget fejleszt

· Önismeret

· Kitartás

· Kudarctűrés

· Szocializál

· Együttműködés

· Tolerancia

A tanulók harmonikus fejlődéséhez elengedhetetlen, hogy a tanórákon játékos módszerekkel tanítsunk. Fontos, hogy a választott játék megfelelő nehézségű legyen, erőfeszítést, aktív tevékenységet kívánjon a gyerektől, de ne állítsa megoldhatatlan feladat elé.
A játékok nem csak felkeltik az érdeklődést egy adott téma iránt vagy éppen megtörik az óra egyhangúságát, hanem segíthetnek a fogalmak megértésében, az ismeretek és a gondolkodási folyamat elsajátításában. Az órai játék lehet az egész osztályt foglalkoztató, közös tevékenység, de egyben alkalmat ad arra is, hogy a pedagógus differenciáltan, kiscsoportban vagy akár egyénileg foglalkoztassa a gyermekeket.
A játék kiválasztása előtt tisztáznunk kell a következőket:
· Milyen ismeretet szeretnék átadni vagy elmélyíteni, illetve mit szeretnék gyakorolni?

· Hol és miben kapcsolódik az adott játék a tananyaghoz?

· Mit fejleszt a játék?

· Hogyan illeszthető be a játék az óra menetébe?

· Hogyan csinálhatok kedvet a játékhoz?

· Milyen segédanyagokra lehet szükségem?

Mindig tudatos megtervezés, cél alapján végezzük a játékot. A megfelelően kiválasztott, megfelelő időpontba beillesztett játék pedagógia értéket teremt, képességeket fejleszt.
Logikai játékok matematika órán
A logikai játékok fő célkitűzése a gyerekek értelmi képességének fejlesztése, a szabadidő igényes, tartalmas eltöltése, a társas élet, a szociabilitás erősítése és a hagyományápolás. A mai világban nagy szükség van olyan tevékenységekre, amelyek a gyerekek szellemi, lelki fejlődését szolgálják.

Nyilvánvaló a logikai játékok szoros kapcsolata a matematikával, hiszen ez a sajátos ismeretszerzési módszer logikus gondolkodásra, következtetésre nevel. A matematikatanítás célja és feladata a tanulók önálló, rendszerezett, logikus gondolkodásának kialakítása. A logikus gondolkodásra nevelés fejleszti a tanulók modellalkotó tevékenységét, kialakítja a megfogalmazott összefüggések, hipotézisek bizonyításának igényét, megmutatja a matematika hasznosságát, belső szépségét, az emberi kultúrában betöltött szerepét, fejleszti a térbeli tájékozódást és az esztétikai érzéket.

A problémaérzékenységre, a problémamegoldásra neveléshez elengedhetetlen a matematikai szövegek megfelelő, logikus értelmezése, a tanulók minél gyakoribb önálló tevékenykedése, aktív részvétele a tanítási, tanulási folyamatban. Általános fejlesztési követelmény a megfigyelőképesség, a problémamegoldó gondolkodás alapjainak fejlesztése, a matematikatanulással kapcsolatos tevékenységformák megismerése, szokások kialakítása. Konkrét fejlesztési követelmény a kapcsolatok, összefüggések megfigyelése, leolvasása, halmazok jellemzése állításokkal, számosság megállapítása, a szabályszerűség felfedezése, szóbeli megfogalmazása, sorozatok képzése és folytatása. A valószínűség-számításban és a statisztikában a közös játékok, kísérletek a „biztos”, a „lehetetlen”, a „lehet, de nem biztos” fogalmak megértését segítik. 

A játékos foglalkozások nevelési célja, hogy a gyerekek biztonságos, derűs légkörben, egyéni képességeiknek megfelelően fejlődjenek az életkoruknak legmegfelelőbb eszközzel, a játékkal. Emellett konkrét cél, hogy az alapoktatás befejezésével életkoruknak megfelelően önállóak, magabiztosak legyenek, gondolataikat érthetően tudják közölni, megfelelően alkalmazkodjanak a közösség elvárásaihoz, érzelmeiket szocializált formában juttassák kifejezésre, és ami a legfontosabb, legyenek felszabadultak és egymást elfogadók.

A játékok kiválasztása során fontos, hogy a tananyaghoz beilleszthetők legyenek, segítsék a gyakorlást, elmélyítést. A következőkben olyan logikai feladatokat láthatunk, amelyek a tanév végi összefoglaláskor alkalmazhatók a tanultak ismétlésére, felelevenítésére, gyakorlására. A bemutatott feladatok 5-6. osztály számára készültek, de 7-8. osztályban is alkalmazhatók. A feladatok 3 tanórát fednek le, 3 fő témakör köré rendezve. Az első óra játékai a tanév során tanult fogalmak ismétlését, rögzítését célozzák meg. A második csoportba tartozó játékok a számolási készséget és a kombinatorikus gondolkodást fejlesztik. A harmadik blokk a geometriai alapismereteket mélyíti el, szintén nagy hangsúlyt fektetve a kombinatorikus gondolkodásra.
Játékok
	Játékok
	Fejlesztendő készségek, képességek
	Eszközök

	1. Szójátékok

(tanult fogalmak felelevenítése, elmélyítése)


	Anagramma
	megfigyelőképesség, kombinativitás
	feladatlap

	Keresztrejtvény
	szövegértés, rendszerező képesség, kombinativitás
	keresztrejtvény

	Szerencsekerék
	szövegértés, kombinativitás, megfigyelőképesség
	kitalálandó fogalmak

	Képrejtvény, betűrejtvények
	kreativitás, megfigyelőképesség
	rejtvények

	2. Számok és műveletek


	Sudoku
	megfigyelőképesség, kombinativitás
	sudokuk

	Kakuro
	számolási készség, szabálykövetés
	kakuro rejtvények

	Sorozatok
	számolási készség, szabálykövetés
	feladatlap

	Kakukktojás
	számolási készség, síkbeli tájékozódás
	feladatlap

	3. Geometriai ismeretek


	Tangram
	megfigyelőképesség, kombinativitás, síkszemlélet, kreativitás
	tangram készlet

	Hány háromszöget látsz?
	megfigyelőképesség, kombinativitás, síkszemlélet
	feladatlap

	Osszuk fel!
	megfigyelőképesség, kombinativitás, síkszemlélet, kreativitás
	feladatlap

	Masyu
	síkszemlélet, tájékozódási képesség, kombinativitás
	kis kockák


A játékok részletes leírása
1. Szójátékok (tanult fogalmak felelevenítése, elmélyítése)

Anagramma
A betűk helyes sorrendbe rendezésével tanult fogalmakat kapunk. A betűszámok növelésével nehezíthető a feladat. Játszható egyénileg, párban vagy csoportban.

ÖRK – KÖR
RÖTT – TÖRT
OSRÁP – PÁROS
DRAHMA – HARMAD
ZÉNYGET – NÉGYZET
ZSAMTOGÖP – TOMPASZÖG
Keresztrejtvény
A meghatározásoknak megfelelő kifejezések beírása után a megvastagított oszlopban egy ismert fogalom jelenik meg. Rajzold le!
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1. Ezerszer ezer.

2. Szögfajta.

3. Ilyen szám a 3, 25, 101.

4. Egyik mértékegysége a perc.

5. Négyszög.

6. A kocka is ez.

7. Van belőle hegyes, tompa és homorú is.

8. A tört egyik része.

9. A tizedestörtben az egész és a törtrészt választja el.

Szerencsekerék
A fogalom betűit vonalakkal jelöljük (megállapodás alapján a kettős betűt hosszabb vonallal). A gyerekek felváltva mondanak betűket. Az nyer, aki pontosan megmondja a megfejtést.

A már mondott és a fogalomban nem szereplő betűket segítségképpen felírhatjuk. Játszható frontálisan vagy csoportban. A megfejtéshez kapcsolódó feladattal egészíthetjük ki a játékot. Zárójelbe írtam a lehetséges kérdéseket.
__ __ __ __ __ __    __ ____ ____ __ __ __ __ __ __ __ __ __

Megoldás: TÖRTEK EGYSZERŰSÍTÉSE (Egyszerűsítsd a 
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-öt!)

Egyéb feladványok:

KÉTMILLIÓ-NYOLCVANHAT (Írd le számjegyekkel!)

A NÉGYZET MINDEN OLDALA EGYENLŐ (Számítsd ki a négyzet kerületét, ha az oldala 67 mm!)

EGY PERC HATVAN MÁSODPERC (Hány másodperc 
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 perc?)

Képrejtvények, betűrejtvények
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Megfejtések: négyzet, egyenes, ötszög, egyenlet, téglalap, hegyesszög
2. Számok és műveletek
Sudoku
81 mező 3x3-as tömbökre van osztva. A feladat 1-9-ig beírni a számokat úgy, hogy egy sorban, oszlopban és tömbben minden szám egyszer szereplejen.
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Kakuro
1-től 9-ig terjedő számokat kell a fehér négyzetekbe beírni úgy, hogy a szürke mezőben lévő szám az alatta vagy a tőle jobbra lévő számsor összegét adja ki. Egy blokkban nem szerepelhet kétszer ugyanaz a szám.
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Sorozatok
Folytasd a felismert szabály szerint 5 taggal!

1,1,2,3,5,8,13,21,34,55,… (Két tag összege a következő tag.)
2,5,4,8,6,11,8,14,10,17,12,… (Páratlan elemek között 2, páros elemek között 3 a különbség.)
1,3,7,15,31,63,127,255,511,1023,… (A kétszereshez 1-et adunk.)
H,K,Sz,Cs,P,Sz,V,H,… (A hét napjainak kezdőbetűi.)

M,V,F,M,J,U,Sz,N (A bolygók kezdőbetűi.)

T,H,H,N,Ö,H,H,Ny,K,Sz,… (A tízzel osztható számok kezdőbetűi.)


[image: image5]
(Nagy, kicsi; kör, négyzet, háromszög; piros, kék, zöld, sárga tulajdonságok váltakoznak.)

Kakukktojás
A táblázatban 1 kivételével mindegyiknek van párja. Keresd meg a kakukktojást!

Mi lehetne a párja?
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Megoldás: 0,3. Párja pl.: 
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3. Geometriai ismeretek
Tangram
A hét részre osztott négyzetből állítsd össze a madarakat! Az adott formához mind a hét rendelkezésre álló darabot fel kell használni, anélkül, hogy azok fednék egymást.
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Hány háromszöget látsz?
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Megoldás: 35
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Osszuk fel!
Oszd fel 4 egybevágó részre a következő alakzatokat csak a rácspontok összekötésével!

[image: image25.emf]
Masyu
Készíts egy vízszintes és függőleges vonalakból álló hurkot úgy, hogy a vonal önmagába záródjon, ne keresztezze saját magát, ne ágazzon el, haladjon át minden körös mezőn. Az üres körökön a vonalnak egyenesen kell áthaladnia, de közvetlenül előtte vagy utána 90°-ban el kell kanyarodnia. A fekete körökön törjön meg 90°-ban, de előtte és utána egyenesen kell haladnia.
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folytatás:
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