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J6 gyakorlatok
LOGIC_808BCD_H

A szerz8 neve és intézménye:
Zsuzsa Dardai, Mobile MADI Museum / Poly-Universe Ltd, Szokolya, Hungary
Budapesti Fazekas Mihaly Gyakorlé Altalanos Iskola és Gimnazium didkjainak alapdtlete nyoman

A probléma / gyakorlat leirdsa: Talald ki!

Taldld ki, melyik elemre gondoltam! Ketten, négyen, vagy tobben jatszhatjak.

1. Els6 korben a Poliuniverzum készlet barmelyik 24 alapforma (kor, haromszog vagy négyzet) az
asztalon, szétszorva fekszik.
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A tarsasag egyik tagja a szemével kivalaszt egy elemet, s annak minden egyes részletét (szinek, mé-
retek) gondolatban megjegyzi, vagy lefényképezi a mobiljaval, hogy ne tévedjen. A jaték résztvevéi
a kivalasztas alatt nem nézik a kivalaszto tekintetét.

A jatékosok egymds utdn felmutatnak egy-egy elemet, s megkérdezik a kivalasztotdl, hogy az alap-
elem részegységeiben hany azonossag ismerhet6 fel a kivalasztott elemmel.

Pld: Alaptest szine és kisebb formak szinei: 0, 1, 2, 3, 4 azonossag lehetséges, de ha mar elsére 3 jon
ki akkor megegyezik a kivalasztott elemmel és a jatékot ujra kell kezdeni.

A felmutatott elemet a jatékos az adott informacié észben tartasaval maga el6tt tartja a jaték meg-
oldasaig. Kombinatorikus észjarassal a jatékosok folyamatosan sz(kitik a lehetGségeket, mig végil
megfejtik a kivalasztott elem paramétereit, és rémutatnak a megoldasra.

2. Masodik kérben mindharom alapforma készletet maximum 3x24 elemet szétszértan elhelyeznek
az asztalon.

A kivalasztas utdn a jatékosok egymas utan felmutatnak egy-egy elemet, s megkérdezik a kivalasz-
totél, hogy az alapelem részegységeiben hany azonossag ismerhetd fel a kivalasztott elemmel.
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Ebben az esetben az alaptest formdja is szamit egy informacidnak, az alaptest szine és kisebb formak
szinei: 0, 1, 2, 3, 4, 5 azonossag lehetséges, de ha elsére 4 jon ki akkor még nem biztos hogy meg-
egyezik a kivalasztott elemmel és a jatékot nem kell Ujrakezdeni.

® Miért jo ez a gyakorlat: Kombinatorikus képesség fejlesztése, logikus gondolkodas, kovet-
keztetési képesség fejlesztése, hasznositdsa. Kommunikacios képesség fejlesztése.

e Milyen szinten alkalmazhatd: Altalanos iskola fels6 tagozat, kdzépiskola, tanarképzés.
e [skolai tantdrgy(ak): Matematika, logika

® Megjegyzések: A tobbfajta készlet beemelésével nehezebb lesz a jaték, kisebb a valdszi-
nlsége, hogy a jatékosok elsére ugyanazt az elemet emelik ki.
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