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1. Bevezetés

Hogyan tegyiik szérakoztatéva a matematikat a kis -lany - gyerekek szamara?
Ez a jaték logikus gondolkodasra 6szténdz, mikdzben egy nehéz labirintuson
mennek keresztiil. A jatékkal raébreszthetjiik az alsés lanyokat, hogy szamukra
is fontos lesz az életben a matematika, ezért életszerti problémakat is
felvetettiink. Ezalatt felidézziik a Hamupip&ke torténetét és igazi hercegnévé
valhatnak.

2. Probléma megoldasanak menete

A Scratch programozasi nyelvet valasztottuk a probléma megoldasahoz.

Olyan jatékot készitettiink, amibe belesz6ttiik a matematikat, mert egy
igazi hercegnének miiveltnek kell lennie.

A jatékszabalyokat a két f6szereplé dialogusabol ismerhetjiik meg a jaték
elején. Lasd a 2. dbran.

A mesében a kisallatkak prdobara teszik a jatékost. Ehhez olyan kérdéseket
kellett kitaldlnunk, ami az adott korosztilynak érthetd, megoldhaté, és a
torténettdl sem all messze. A kérdéseket alsos tanulok segitségével teszteltiik.
Ezekre adott id6 alatt kell valaszolni, ezt is a segitségiikkel allitottuk be. Az id6
a 4. 4bran lathato, a bal fels6 sarokban.

A jatékos mikdzben eljut az allatkdkhoz néhany segitségbe illetve
nehézségbe tlitkozhet. Ha tokot érint utkozben, id6t nyer, ha faklyat érint, Gjra
lathatja a palya egészét. Ez az 5. dbran lathaté.

Amikor a jatékos helyes valaszt adott, 4j palyara 1éphet.

Emellett latvanyossa kellett tenniink a jatékot, igy magunk rajzoltuk a
szerepl6ket. Ez a 1. képen lathaté. A hattér egy témahoz ill6 kép, amely néhany
palyanként valtozik, és rajta a labirintus, amelyet a ,Word 2013” program
segitségével, tablazatokkal rajzoltuk meg. A hangulathoz hozzajarul, hogy
hanggal is kibdvitettiik a programot.

A jaték végén a fészerepld/jatékos eljut a herceghez a palotdba, hiszen ez
volt a f6 célja is, és bebizonyitotta, hogy erre érdemes.
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2.1. Abrak
Az 1. abran lathato Sophie kinézete a jaték elején és miutan a jatékos végigment
a palyan. Minden egyes jé valsz utan egy 0j ruha az ajandék.

1. abra. Sophie atvaltozasa

A 2. dbran egy parbeszéd részlet lathato a jaték elejérdl.

Dragajo
Keresztanyam,
nagyon szépen

koszonom. Mit kell

tennem értiik?

2. abra. A parbeszéd

A 3. abran egy kismadar altal feltett kérdés van.

I A kiraly 5 perc alatt

ér a palotabodl az
istalléba. A

kiralynének 10

percig tartana ez az
ut. Ha ketten egyiitt
mennek, mennyi
id6 alatt jutnak az
istalloba?

3. abra. Egy feltett kérdés.
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A 4. 3bran a labirintus egy részlete van.

4, abra. Labirintus

A 5. 4bran a faklya és tok lathato.

5. abra. A segitd lehet6ségek.

3. Elért eredmények

Az iskolanknak van altaldnos iskola része is, és ez inspiralt minket egy
kisgyerekeknek szdl6 jaték megtervezésére. Az elkésziilt programot sok
kisgyerekkel kiprobaltattuk, ami hatalmas sikert aratott.
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