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PUNTE STUDY: 2020-1-HU01-KA203-078810 Hmogatisival

J6 gyakorlatok
LOGIC_810BCD_H

A szerz8 neve és intézménye:
Farkashazi Csilla, tanitd, Budapesti Fazekas Mihdly Gyakorlé Altalanos Iskola és Gimnazium

A probléma / gyakorlat leirdsa: Quad vagy mas néven Winner fourths / Nyer6 negyedek (jaték)

Szlikséges eszkozok: két Poliuniverzum jaték készlet, négyzet alapforma (24+24 db), feladatkartyak
és akcidkartyak (célszer( az akciokartyaknal haromszor-négyszer tobb feladatkartyat hasznalni)

Jatékosok szama: 3-4 f6.

El6késziiletek: Osszevegyitiink kétkészletnyi négyzetes elemet, majd két oszlopban elrendezve az
asztalra helyezziik Gket. A kezd6 jatékos az egyik torony tetejérél kitesz egy elemet az asztal koze-
pére, majd mindenkinek oszt hdrom-harom lapot, melyet a jatékosok maguk elé tesznek az asztalra.
A feladatkartyakat és akcidkartyakat jo alaposan dsszekeverjiik, ez a pakli is az asztalra kerdl, fejjel
lefelé, melybél addig hiz mindenki, amig pontosan két feladatkartydja lesz (az esetlegesen felhlzott
akcidkartydk mellett). Ezeket a kis lapokat nem mutatjdk meg a jatékosok egymasnak.

Cél: minél tobb feladatkartya megszerzése a jaték sordn a mintazatok kirakasaval.

A jaték menete: A kezd§ jatékos letesz az indité laphozillesztve egy négyzetes Poliuniverzum elemet
a harom sajatja kozll valasztva, mégpedig uUgy, hogy az érintkezésnél az azonos méretl mintak ta-
lalkozzanak egymassal. Torekszik valamelyik feladatkartyajanak kirakdsara, teljesitésére. A lerakott
elem helyett levesz valamelyik torony tetejérél maganak egy Uj lapot, mindig haromnak kell el6tte
lennie, hogy ezekbdl valaszthasson, amikor sorra keril. Az ramutato jarasanak megfelel6en kovet-
kezik a masodik jatékos, és igy tovabb, mindenki a sajat érdekében prébalkozik a lerakasokkal. Akkor
tud megszerezni valaki egy feladatkartyat, ha ¢ illesztette be az utolsd, negyedik negyedet (négyze-
tet) a nagyobb négyes egységbe az utasitds szerint. A jaték akkor ér véget, amikor mind a tornyokbdl,
mind a jatékosok elél elfogynak a négyzetlapok. Ezutan kovetkezhet a begy(ijtott feladatkartydk sza-
molasa, gy6ztes, aki a legtobbet megszerezte a jaték soran.

A feladatkartyakon szerepld feladvanyok: f1/négy azonos négyzet; f2/négy kilonbo6z6 szinl négyzet;
f3/egymas mellett két-két azonos szin(i négyzet; f4/atlés elhelyezkedésben két-két azonos szind
négyzet; f5/a négy négyzet a lyukas oldaldval taladlkozik egymassal, a szin itt nem szamit.

Az akcidkartyak izgalmas fordulatot hozhatnak a jatékba, koronként egy hasznalhaté fel bel6liik az
alabbiak szerint: al/ barmely, mar az asztal kozepére kirakott lapra rahelyezhet6 egy masik elem;
a2/ az Osszefuiggd kirakasban kicserélhet6 egymassal két tetsz6legesen valasztott elem; a3/ huz-
hatsz egy feladatkartyat valamelyik jatékostarsad lapjai kozil, majd odaadhatod a sajatjaid koziil
azt, amelyik neked kevésbé tetszik; a4/ mindenki tovabbad egy altala kivalasztott feladatkartyat az
O6ramutato jarasaval egyez6 irdnyban a kovetkez6 jatékosnak, igy mindenki kap egy uj kartyat. A
felhasznalt akcidkartyakat hasznalat utan félretessziik, helyettiik ujat huzunk (mindig ketté van na-
lunk).
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Jaték valtozatok:
a/ A jatékot jatszhatjuk parban is;

b/ Képezhetlink tobb vagy kevesebb oszlopot, ezzel varidlva, hogy hany lehet6ség legyen a vélasz-
tasra;

¢/ Hazhatjuk az elemeket zsakbol is, bar ekkor a szerencse joval nagyobb szerephez jut a taktikazas-
nal;

d/ Megadhatjuk a lehet6ségét annak, hogy ha valaki nem szeretne rakni, a sajat kérében egy/két/ha-
rom elemét becserélheti uj(ak)ra;

e/ Megvaltoztathatjuk a jatékosoknal levd feladatkartyak, illetve az elemek szamat;

f/ Adhatunk kilonb6z6 pontszamokat a feladatkartyaknak, minden jaték el6tt a csoport egyeztessen
az értékeket illetéen attdl fliggden, hogy szerintiik melyiket milyen nehéz teljesiteni! Nyilvan a négy
lyuk megszerzése ér majd a legkevesebbet, a tanitvanyaim ezt Joker-nek is nevezik.

g/ Négy vagy hat jatékos esetén az egymdssal szemben (16 jatékosok 6sszedolgozhatnak. Ekkor a
feladat- és akciokartyakat is lathatova tessziik az asztalon, az aktiv jatékos pedig a tarsa elemei és
feladatkartyai kozil is valaszthat, tébb esély van a miel6bbi sikeres kirakasokra. ElGrelatéan kalku-
l[alhatunk a 3 helyett 6 lap lehet8ségeit figyelembe véve. A jaték végén az egylittmikods jatékosok
altal gydjtott feladatkartyakat egyuttesen szamoljuk meg;

h/ A négyzetek helyett két haromszoges készlet haszndlata esetén a feladatkartyakon egy fél szaba-
lyos hatszég (harom haromszog/egy trapéz) kirakasa lehet a cél hasonlé kitételekkel.
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Miért jo ez a gyakorlat: Fejleszti a taktikai gondolkodast, a vizudlis figyelmet, a kommuni-
kacids készséget, a g/ valtozatnal a kooperaciot is.

Milyen szinten alkalmazhaté: Altalanos iskolai korosztaly (10 éves kortdl), de gimnazistak
vagy feln6ttek is nagyon szivesen jatsszak.

Iskolai tantdrgy(ak): Matematika, logika

Megjegyzések: Talaljanak ki a didkok sajat jatékszabalyt, tervezzenek kdzésen feladat- és
akcidkartyakat!
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