A TABLA TESOK NAGY KALANDJAI

bevezetés

Célok

A most felndveké nemzedék szamos Uj kihivassal szembesul a jévében, és tobbségik ma
még nem létezé munkakdrdkben fog dolgozni. A kényv célja ezért olyan feladatok és logikai
jatékok bemutatasa, melyek a kreativ gondolkodast fejlesztve felkészitik a gyerekeket
ismeretlen, varatlan problémak megoldéasara is.

A helyzetek modellezéséhez a sakktablat valasztottuk, amely a gyerekek szamara jatékos
és egyszerlen megismerhetd koérnyezetet biztosit. A sakktablan felmerild problémak
kelléen altaldnosak ahhoz, hogy a megoldasi stratégidkat mas terlleteken is sikerrel
lehessen alkalmazni. A matematikai logika fejlesztése és a rendszerszemlélet kialakitasa
nagyban megkdénnyiti a matematikai, természettudomanyos, muszaki és informatikai
(MTMI) készségek fejlesztését is.

Kényvink a készség- és képességfejlesztés hagyomanyos tantargyait kiegésziti, azok
tartalmanak elsajatitasat nagyban megkdnnyiti. Az anyagok matematika 6rara éppen dgy
beillesztheték, mint a délutani jatékidébe, sakk- és jatékszakkorbe.

LogiQ Tabla - Engedd szabadjara a fantaziad!

A LogiQ Téabla egy valtozatosan felhasznalhatd oktatasi segédeszkdz. A grafikus elemek
széles tarhazanak készénhetben alkalmas feladatok, rejtvények készitésére, megoldasara,
valamint 0j jatékok tervezésére is. Egyik legnagyobb elénye, hogy minden feladat
elmenthetd és betdlthetd, ami a foglalkozasokra valé felkészulést nagyban megkdnnyiti.

Javasolt eléfeltételek:
- egyéni és kiscsoportos foglalkozashoz szamitégép internet eléréssel
- nagycsoportos foglalkozdshoz érdemes projektort vagy interaktiv tablat is hasznalni
- opciondlis LogiQ Tébla hozzaférés (a konyvvel egyutt megkapjsk a vasarlok)
- offline tanulds esetén sakktébla, és a digitalis mellékletbdl kinyomtatott logikai
elemek


https://learningchess.net/us/logiq_board

A feladatok hasznalatahoz a tanarnak és a gyereknek ismernie kell a sakktablat, és a figurak
alaplépéseit. Mindez kénnyen és gyorsan elsajatithatd a Tabla Tesék 20 ingyenes, online

leckéjebdl. A szikséges alapokat - életkortdl fuggden - az elsé néhany 6ran célszerd
megtanitani a gyerekeknek. Ezutan kezddédhet a kdnyvben szerepld jatékok és feladatok
feldolgozasa.

Oratervezés

Egy tandrat vagy délutani foglalkozast ajanlott egy rahangold és egy nehezebb rejtvénnyel
kezdeni. A nehézségi szintet érdemes a csoport képességei szerint differencialni, hogy a
megoldasi folyamat mindenki szamara élvezetes legyen, ugyanakkor kihivast is jelentsen.
A csoport méretétdl fliggden a masodik feladat megoldasa térténhet egyénileg, vagy
paros munkaformaban. A két feladatra forditott id6 6sszesen ne haladja meg az 6ra
idejének felét, hogy a fennmarads idét jatékkal lehessen kitdlteni. Az egyes részekre
forditott becsult idd 45 perces dréra vonatkozik, és gyakorlati tapasztalat alapjan tértént.

A digitalis melléklet fajljai kdzvetlenul betdlthetdk a LogiQ Tabla feluletre. Ehhez ki kell
vélasztani a feluleten a Load opciét, majd a megfelel6 fajlt. Ha a tanar vagy
foglalkozasvezetd a fizikai sakktablakat részesiti elényben, akkor a mellékletben taldlhato
szines elemeket kell megfelelé szammal kinyomtatni a jatékokhoz. Ebben az esetben
érdemes el6re 6sszevetni az elemek és a rendelkezésre all6 sakktablak mezdinek méretét.


https://learningchess.net/us/tabla-tesok
https://learningchess.net/us/tabla-tesok

Oraterv

A Tabla Tesok Nagy Kalandjai példaibal
alsés korosztaly szamara
Rahangolé egyéni feladat: Betlikirakés (5-10 perc)
A gyerekeknek fel kell ismerni a feladatban szerepld figurat, és megallapitani a
kezddbetujét. Ezutan, a megadott Iépésszamban Ugy kell szabalyos Iépéseket tenni, hogy

az adott kezddbetlt a figurak egyutt kirajzoljak.

Példafeladat: 3 Iépés
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Tippek

Idézzuk fel elészér a kirdly menetmddijat. A betl kirakdsat megkoénnyitheti, ha magat a
betlt kivetitén vagy tablan lathatjdk a gyerekek. Az is segit, ha a kialakitandé K-betd Ures
mezdit kiszinezzik. A feladvanyt lehetbleg fejben, a figurdk mozgatasa nélkal kell
megoldani.

Fejlesztési teruletek: absztrakcio
sikbeli tajékozodas
mintafelismerés
analizalo, szintetizald készség



megoldas:

Variaciok

A feladattipus természetesen barmely nyomtatott nagybetlvel hasznalhato, és a betU
nagysaga, a felhasznalt figurak szama tetszdlegesen valtoztathats. Uj feladat
elkészitésekor szem el8tt kell tartani, hogy a betut kirajzolé figuraknak lehetdleg legalabb
a fele legyen az eredeti helyén, és a megoldas |épésszamat is meg kell adni.

Jaték négyfdés csoportokra: a csoportok vélasztanak egy négybetls titkos jelszét, a
csoport minden tagja a jelszé egy betljét a feladattipus szerint ,kédolja”. A csoportok
forgdszinpad-szerlien helyet cserélnek. Az a csoport nyer, amelyik a leggyorsabban
megfejtette a masik jelszavat. Ez a valtozat hosszabb ideig tart (15 + perc), ebben az
esetben a kdvetkezd feladat tetszés szerint kihagyhaté.

Ha valakinek a feladat a kelleténél nagyobb nehézséget okoz, a tanadr a LogiQ Tébla
feluletén gyorsan tud kénnyebben generélni, amely kevesebb figurat, vagy kevesebb
|épést tartalmaz.

Egyéni vagy paros feladat: Arviz (10-15 perc)

A figurék atrendezésével el kell juttatni a huszart a vele szemkdzti sarokba, a vizzel kérulzart
tablarészen belll. Innen ezutan ki kell ugrania a zéld terlletre. Az atrendezés szabaélyos
sakklépésekkel torténik. A korulzart tertletrél a figurak nem Iéphetnek ki, kivéve a huszar
legutolsé l1épését. Ezt a lehetd legkisebb Iépésszamban kell megtenni.



kiindulé allas

Tippek

Az irni még nem tudé gyerekek rakjak ki olyan sorrendben a figurdkat (akar a LogiQ Tabla
1. sordba), ahogy azok ellépnek a 16 elél (tehat a 16 maga kihagyhatd). A megoldés
lejegyzése fontos, mert igy el lehet kerulni, hogy egy sikertelen prébéalkozas utan teljesen
elolrdl kelljen kezdeni a feladatot.

A feladat visszavezethetd egy egyszerlbb problémaéra. Ha csoport szdmara nehéz a
feladat, ennek bemutatasa ravezethet a megoldasra. Hogyan éri el a huszar a téle atlos
irdnyban l1évé masodik mez6t? Ez Ures tablan négy lépésbdl all:




Mivel a feladatban a huszar minden [€pésének el6szdr helyet kell csindlni, a teljes probléma
megoldasahoz tdébb |épés szlkséges.

Fejlesztési teriiletek: tervezés
probléma részekre bontasa
szeridlis gondolkodas

Variaciok

A figurdk széméanak és a felhaszndlt terllet novelésével a feladattipus szinte
hatvanyozottan nehezedik. Lehet viszont aszimmetrikus terlletet is kialakitani, igy a
feladat nehézsége alig valtozik.

Megoldas: K-H-B-B-H-F-H-V-K-H és ugras a z6ld mezdére

Péros jaték: Leleményes lépések (20-25 perc, vagy az 6ra fennmaradé része)

A jaték elsé felében a két jatékos felvaltva elhelyez egy-egy szines sikidomot a megadott
készletbél. Ha a készlet a téblara kerUlt, akkor egymas (!) figurajat helyezik Gres mezékre.
A két jatékos ezutan felvaltva Iép, a megadott szabalyok szerint:

A béastydk nem |léphetnek: haromszdg utan korre
négyzetrél haromszogre
kék sikidomrdl pirosra

A jatékot az nyeri, aki tébb sikidomot gyjt be. Ek6zben Gres mezére is lehet I€pni. A figurak
nem léphetnek egymas helyére (vagyis nincs Utés). Nem kotelezé minden Iépésben
sikidomot begyujteni. Az Gres mezbre Iépés nem szamit ,tiszta lappal indulasnak”, vagyis
mindig a legutoljara begyUjtétt sikidom hatdrozza meg a jatékos tovabbi lehetdségeit.



készlet:
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A szabalyok és példa a kiindulé allasra:




Tippek
Fizikai sakktabla hasznalata esetén a jatékhoz hasznédlhaték a digitélis melléklet
kinyomtatott abrai is, vagy a klasszikus logikai készlet.

A jatékosoknak minden egyes forma begyUjtésekor ellendriznitk kell egymast. Az alapjaték
utan a parok sajat szabalyokat is alkothatnak és azzal kezdhetnek Uj jatékot. Ha a gyerekek
mar tanultak az Utést, tegyUk hozza, hogy a figurdk nem Uthetik egymast.

Erdemes egyszerre legaldbb két formahoz vezetdé utat megtervezni. Kialakulhat olyan
dontetlen helyzet, ahol az egyik figura nem engedi hozzaférni a masikat az utolsé elemhez.

A csoport életkoratol és képességeitél fuggden a jaték az aldbbi rovid feladattal is
bevezethetd. A jaték szabalya alapjan meg kell allapitani, hogy egy jatékos szabdlyosan
gyljtotte —-e 6ssze a kdvetkezd elemeket. A jatékszabaly szerint a harmadik elem utan a
negyedik begyUjtése nem érvényes, mert kék elem utan nem kdévetkezhet piros.

A-H-0-4A

Fejlesztési teriletek: szabalykdvetés
utvonal tervezése
fenntartott figyelem - koncentréacié

Variaciok

Ellentétes szinl huszarokkal és vezérekkel is jatszhatd. A szabdly logikaja tobbféleképpen
is valtoztathato, példaul egy adott szinrél csak egy adott formara lehet tovdabbmenni. A
szabdlyok kialakitasanal Ggyelni kell ra, hogy barmelyik els6ként begyljtdétt elem utan
hozzé lehessen férni tovabbi elemekhez is. Elhelyezheté néhany, paronként egyforma szinu
z3szl6 is Ures mezdkdn. Ezek teleportaldsi pontok, ha valaki az egyikre ralép, a figurdja
azonnal arra a mezé&re kerll, ahol a zaszl6 parja van.



