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BEVEZETES

Szeretjiik a rejtvényeket, szeretiink rejtvényt fejteni. Jo atélni
a gondolkodas 6romét, nagy élmény rajonni valamire. Egy
nehéz feladvany 6nallé megoldasa 6nmagaban is élmény -
kiilondsen, ha azt egy hosszan tarté kiizdelem utan érjiik el.
Ezért, ennek 6roméért jatszunk, kitoltjikk a sudokut, meg-
fejtjiik a keresztrejtvényt.

Talan a legjellemzébb emberi tulajdonsag, amely meg-
kiilonboztet minket mas él6lényektdl, a problémamegoldd
képességiink. A rejtvényfejtés jo iskolaja a gondolkodas
fejlesztésének. Ebben a gyorsan valtozo vilagban elényods
tulajdonsdg a rugalmas, kreativ gondolkodas.

Egy friss diplomas mérnok felvételizett valamelyik I'T-
céghez, és az allasinterjun a HR-es nem a szakmai felké-
sziiltségét tesztelte, hanem arra volt kivancsi, hogy talal-e jo
megoldast egy nehéz helyzetben. Azt a feladatot adta neki,
hogy az abran 1év6 két-két azonos szamot kosse Ossze: az
1-est az 1-essel, a 2-est a 2-essel, a 3-ast a 3-assal és a 4-est
a 4-essel. Ugy kosse dssze Sket, hogy az 6sszekoté vonalak a
kereten beliil haladjanak, ne keresztezzék egymast, és ne
érintsék a tobbi szamot.

3] 4]
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Ertékes tudés az, ha tudjuk kezelni a problémahelyzeteket,
és megtalaljuk a kivezet6 utat, a megoldast. A gondolko-
das hatékonysaganak fejlesztése a fontos, és nem az, hogy
bepréseljiik a gyerekek fejébe az adatok tomegét. Az iskola
célja az legyen, hogy gondolkodni szeretd és tudé fiatalokat
neveljen.

Az abran lathaté rejtvény mellett a Facebookon ez a bejegy-
zés allt: ,Ismerem a rejtvényt. Ezt egy 7-8 éves gyerek gyorsan
megfejti, mig egy mérnokembernek 6rak kellenek ehhez”

8809|6(7662|2|8193 [3]6855|3
7111]0(9313|1]8096 [5]9881|5
217210]0000({4]1012|1}5531]0
6666 |4(2222)|0(7777|0]2581]?
1111/ 0}33330(9999 |4
3213/ 0(5555|0] 7756 1

Ez igy rendben van? J6l miikodik az iskola? Az iskola-
ba mend kisgyereket érdekli a vilag, kivancsi. Elkezdédik
az iskola, és a kivancsisag, az érdekl6dés csokken, zuhan,
eltlinik. Az iskola nem kielégiti a kivancsisagot, hanem
kioli. ,,Ne beszélj a bolygomozgasokrol, majd hetedikben!
Most figyelj!” Sablonokat, algoritmusokat, recepteket tani-
tunk, amelyeket a gyerek késdbb elfelejt.

Arra val6 a gyerek, hogy a sajat fejével gondolkozzon,
kérdezzen, 6ndllé dontéseket hozzon. Arra kell felkészite-
ni, hogy megoldja a problémakat. Talalkozzon szokatlan
helyzetekkel, tapasztalja meg, milyen élmény onalléan ra-
jonni valamire.
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Az iskolai oktatas eredményességét magunkon is tesz-
telhetjiik: tudjuk-e a valaszt erre az elsés iskolai tankonyv-
ben szerepld feladatra — amelyet a gyakorldiskola tanérje-
16ltjeinek nem sikeriilt megfejteniiik...?

7]1614|8|5|5]|9]6
8|15|6(9(4[7]8
8|6|6|9|5|7 8

Ez a kérdés: milyen szamok illenek az tires mezékbe?

Elményekkel jar egy rejtvény megfejtése, gondolkodni
orom. Ehhez gytijtottem szép feladvanyokat azoknak, akik
szeretik a kihivdsokat.
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Utak, keresztezdodés nélkiil

1945-ben jelent meg Polya Gyorgy (1887-1985) How to Solve
It cimt kiilonleges konyve, amelyet sok nyelvre lefordi-
tottak, és millids példanyszamban adtak el. A magyar kiadas
cime: A gondolkodas iskoldja. A konyv a problémamegoldas
modszereit irja le, és a mesterséges intelligencia megjelenése
ota errdl a kérdésrol egyre tobbet tudunk.

Ian Stewart a konyv 1990-es kiadasahoz irt el6szavaban
elmeséli, hogy 1988-ban részt vett egy tévémiisor eloké-
szitésében, ahol a jatékosok rejtvényes feladatokat kaptak:
olyan matematikai 6tleteken alapuld, egyszert feladvanyo-
kat, amelyek élvezhet6vé, atélhet6vé teszik a matematika
élményét. Ebben az eldszéban bemutat egyet koziiliik.

Kosd 0ssze vonallal az 4bran 1év6 1-est az A-val, 2-est
a B-vel és 3-ast a C-vel. Ugy kosd 6ssze 6ket, hogy az dssze-
koto vonalak a kereten beliil haladjanak, ne keresztezzék
egymast, és mds szamot se érintsenek.

Els6 pillantasra ugy tlinik, hogy a probléma megoldhatat-
lan, mert ha az 1-est és az A-t egyenes vonallal dsszekot-
jik, akkor a téglalap két részre oszlik, és a vonal elvalaszt-
ja 2-est a B-tdl, 3-ast a C-t6l.

De hat nem azt kérték téliink, hogy az 1-est és az A-t
egyenes vonallal kossiik 0ssze?
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Lathato, hogy nem szamit a téglalap mérete, sét a for-
maja sem: téglalap helyett akar kor vagy ellipszis is lehetne.

Ha B és C helyet cserél, akkor ez egy unalmas, ranézésre
megoldhat¢ feladat.

2] [g] €l [ [2E c—
A

Ezt a cserét meg kell sziintetni. Az 6sszekotd vonal nem
feltétlentil egyenes, lehet egy kanyargd vonal is. Toljuk visz-
sza eredeti helyiikre a B és C bettiket, és mozgatas kozben
a vonalak alakjat rugalmasan alakitsuk gy, hogy elkeriiljitk
az iitkozést, a keresztezddést.

Feladat. Kosd 6ssze az azonos szamokat (azaz 1-est az 1-es-
sel, 2-est a 2-essel stb.) ugy, hogy az 6sszekotd vonalak
a kereten beliil haladjanak, és ne keresztezzék egymast.

a) B y

1] (2] [1] (2]

3] 4
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Utkeresés a négyzetracson

Feladat. Kosd 6ssze az azonos szamokat (azaz 1-est az 1-es-
sel, 2-est a 2-essel stb.) ugy, hogy a rdcsvonalakon haladé
6sszekotd vonalak ne érintkezzenek egymassal, és mas sza-
mot se érintsenek.

a) p) [l
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Utak 3 haz és 3 kut kozott

Egy régi feladvany a ,,3 haz - 3 kut’-probléma: dssze lehet-e
kotni harom hazat és harom kutat Ggy, hogy minden hazat
minden kuttal egy ut kot 6ssze, és az igy keletkez6 utak
nem keresztezik egymast?

Feladat. Tehat van harom haz és harom kut. A hazakat és
a kutakat ugy helyezed el a sikon, ahogyan akarod. Ossze
tudod-e kotni a hazakat a kutakkal ugy, hogy az 6sszekotd
utak ne keresztezzék egymast?

*)SeWASD N9773)28319Y AU YOz
£Soy 43n yexein ze rujoz(erSowr Yn3zoy Joya] WU
JexeIny 9 JeezRY B |2 nzzak[Py uedSoyreq 9PQ
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Szamlabirintus

A feladvany készitdje az amerikai Samuel Loyd (1841-1911),
a szellemes fejtorok egyik legeredetibb mestere. A feladat a
kovetkez6: a kozépsd 3-astdl indulva kell kijutni a labi-
rintusbol. Lépni a nyolc égtaj iranyaba lehet (észak, kelet,
dél, nyugat, északkelet, délkelet, délnyugat, északnyugat),
és a lépések szamat mindig az a szdm mutatja, amelyiken
allunk. Igy példéul a kozépsé 3-asrol léphetiink északnyugati
iranyba, és a 2-esre érkeziink.

Kijutni csak ugy lehet, ha az utolsé alkalommal az utol-
s6 1épés visz a szabadba. Példaul ha az utols6 alkalommal
otot 1épiink, az 6tddik 1épésben kell a szabadba érni. Igy
kijuthatunk egy szélen 1év6 1-esrdl vagy az utolsé sor els6
3-asarol harmat lépve keletre.

477
544833463
1451114517135
4 9496755587¢6©685
37298356739187%52875
1478429271 1822763
7218553113133428¢613
4267252422543281773
4165111914344319827
4352322324253511355237
27151131532423775427
2522612446341212651838
43751934452941957438
4167834341312323624
73261539232157589%5414
167348121212282941
25478756135 787293
6 56 4672522613474
2312333213211
744573447
334
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Feladat. Hogyan lehet kijutni a labirintusbol?

"9[9JRZSSIA ZSIRYZON[OPUOD)
Taput [9183-F £39 s9d3[ OS[OIN QAIA BQPRQRZS V “IIPQ



UTVONALAK 21

A pancélszekrény zarja

Egy pancélszekrénynek a zarja csak akkor nyilik, ha a meg-
felel6 sorrendben minden gombot pontosan egyszer meg-
nyomunk. Az utolsé gomb jele 0. Mindegyik gomb a ké-
vetkezd 1épés szdmdt és iranyét jelzi. Igy az 1F azt jelenti,
hogy onnan egyet kell 1épni felfelé, mig a 2B azt, hogy ket-
t6t kell 1épni balra.

3J [4L |2B | 2B| 2L
3J|3J |3L |[2B| 2L
1J|1L| O | 3B| 2B
2F | 1B |3F | 1F| 2B
4J | 1B | 1J | 1F| 4F

Feladat. Mi van arra a gombra irva, amelyet el8szor kell
megnyomni?

- zoyjere(oq« e zsin([d eaperey 99J
~BZSSIA $9 ‘UOIN J}03PIO] B 19359d3] © PS3AQY PP



22 UTAK, KERESZTEZODES NELKUL

Hamilton-korok

Sir William Rowan Hamilton (1805-1865), a hirneves
ir matematikus 1859-ben egy kiilonleges fejtoro jatékot

hozott forgalomba. Ehhez fabdl készitett egy szabalyos
dodekaédert.

A dodekaéderjaték minden csticsa egy-egy ismertebb véaros
nevével volt megjel6lve, példaul Briisszel, Kanton, Delhi,
Frankfurt stb. Az a feladat, hogy tervezziink olyan korutat,
amely minden varost érint, és mindegyiken egyszer halad
at. Ehhez Hamilton a dodekaéder csucsaiba szogeket vert,
amelyeken keresztiil egy fonalat kellett végigvezetni.

AKkit a jaték részletesebben érdekel, az a ,Hamiltonian
path” és ,icosian game” keresdszavakkal részletesebb in-
formaciot is talal rola az interneten.
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A dodekaédert abrazolhatjuk a testhaléjaval, igy kony-
nyebb a sikban megtervezni a keresett korutat.

Az abran egy megoldast latunk.

Feladat. Keress olyan korutat (Hamilton-kort) a megraj-
zolt utszakaszokon, amely mind a tizenkét, illetve huszon-
ot kort érinti, és mindegyiken egyszer halad at.
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Hamilton jatékdra emlékeztet az okori rémai
dodekaéder. Ennek az dltaldban bronzbdl késziilt,
szabdlyos dodekaéder alakl Ureges targynak
a mérete 4 és 11 cm kozott valtozott, minden csu-
csdban egy kis fémgolyd volt, és minden lap kdze-
pén egy kor alaku lyuk.

2 5

Maig rejtély, hogy mire haszndaltdk ezeket a tar-
gyakat.
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