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J6 gyakorlatok
LOGIC_809BCD_H

A szerz8 neve és intézménye:
Farkashazi Csilla, Budapesti Fazekas Mihaly Gyakorlé Altalanos Iskola és Gimndazium

A probléma / gyakorlat leirdsa: Mester PUNTE jaték

Szukséges eszkdzok: egy Poliuniverzum jatékkészlet (vagy haromszog, vagy négyzet, vagy kor), a
készlet elemeinek kis laminalt masolatai, egy doboz gyufa, valamint egy zsdk, melyben kényelmesen
elférnek az alapelemek.

Jatékosok szama: 3-6 f6.

El6késziiletek: A készlet 24 kis lapjat elhelyezziik egy zsdkban és az asztalra tessziik. Kisorsolunk egy
elrejté jatékost, aki kivalaszt és a tenyerébe rejt egy kis lapot Ugy, hogy azt a tobbiek ne lathassak (a
megmaradt lapokat se, mert abbdl kovetkeztetni lehet a hidnyzdéra). El6készitlink egy doboz gyufat.
A jatékosok az asztal koril helyezkednek el.

Cél: az elrejtett lap kitaldlasa minél el6bb.

A jaték menete: A kezd§ jatékos magahoz veszi a zsakot, és huz egy lapot bel6le. Az asztalra helyezi,
mindenki altal jél |athatd helyre. Az elrejt6 jatékos annyi gyufaszalat tesz a lap alapszinére, ahany
egyezést talal az elrejtett és az asztalra rakott lap kozott. Megegyezhet az alapszin, a nagy-, a koze-
pes- és a kis szin. A jatékos atadja a kovetkez6 jatékosnak a zsakot, aki szintén huz egy lapot és az
asztalra teszi, az elrejt§ jatékos pedig jelzi a taldlatok szamat. igy megy ez tovébb, amig valaki ra
nem jon, hogy melyik elemrél van szd. Barki barmikor a jatékosok kozil bekiabalhatja, hogy PUNTE,
ezzel jelezheti, hogy 6 kitaldlta az elrejtett lapot. A forma; alapszin, nagy-, kbzepes- és kis szin ilyen
sorrendben valé megnevezésével elmondhatja, hogy mire gondolt. Ha helyes, 6 nyert, és legkdze-
lebb 6 rejthet el egy lapot; ha nem, akkor a kovetkez6 kérben nem talalgathat.

Jaték valtozatok:

a) Egész fiatal jatékosok szamara az elrejt6 ugy teszi fel visszajelzésként a gyufaszalakat, hogy azok
konkrétan jelezzék, hogy melyik szinnél van egyezés. Ezt Ugy a legegyszer(ibb megoldani, hogy a
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b)

c)

e)

gyufa szines vége az egyez6 szinre keriiljon. Ha az alapszinnél van egyezés, akkor azon barhol
elhelyezkedhet a jel.

Az asztalra kirakjuk az 6sszes elemet, ebben az esetben nem véletlenszerlen huzunk, hanem
szabadon, jél meggondolva vélaszthat lapot a soron koévetkezd jatékos az el6zményeket figye-
lembe véve.

Az asztalon 2-4 oszlopot képeziink a lapokbdl, a jatékosok vdlaszthatnak, hogy melyik tetejérdl
vesznek el egy lapot, azaz melyikre kérnek visszajelzést, hogy kozelebb jussanak a megolddshoz.

A feladvanyt és/vagy a megoldast szinezéssel adjak meg a jatékosok.
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Két kiilonb6z6 készlet elemeivel jatszunk, de a lapok szama ekkor is legyen 24 (pl. piros és kék
alapszind korok, sarga és zold alapszinli haromszogek; mas kitaldlasi nehézséget add lehetbség,
ha mindkét formdnal ugyanazt a két alapszint haszndljuk), ezen kis elemek koziil vélaszthat az
elrejté jatékos. A forma eltaldlasat jelezhetjiik az alapszinre helyezett félbetort gyufaval.

® Miért jo ez a gyakorlat: A jaték fejleszti a logikus gondolkodast, a vizualis észlelést, a
kombinatorikus gondolkodast, az e) valtozatban pedig a taktilis érzékelést is.

® Milyen szinten alkalmazhatd: A jatékot altalanos iskolai korosztaly szamdra javasoljuk (10
éves kortdl), de gimnazistak vagy felnGttek is szivesen jatsszak.

® [skolai tantdrgy(ak). Matematika, logika

e Megjegyzések: Erdemes a tanitvanyainkat is arra biztatni, hogy talaljanak ki 0j, valtozatos
szabdlyokat.
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