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A szerz8 neve és intézménye:
SJE didkok, Fehér Zoltan, Jaruska Laszlé — Selye Janos Egyetem, Komarom, Szlovdkia

A probléma / gyakorlat leirdsa: Dubné tarsasjaték

Felhasznalt készlet: haromszog.
A feladat leirasa: A jaték a Double és az Uno keveréke.

Szabaly: Minden jatékos kap egy kezdGelemet (ez lehet kor, négyzet, vagy haromszog is). A tobbi
elemet elhelyezziik kozépre, egymadsra rakva. A lényeg, hogy talaljon a kozépsén valamit, ami pasz-
szol a sajat kezd6 eleméhez, és illessze is hozza. Méretben és szinben is passzolnia kell. A megszer-
zéshez hangosan ki kell mondania a passzold elemet. Az viszi el, aki a gyorsabb volt (pl.: kicsi sarga
négyzet- kicsi sarga négyzettel).

Korosztalynak megfelel6en kdnnyithetlink is akar: csak a szin, vagy csak a méret passzoljon.
Tobbféleképpen jatszhato:

Els6 valtozat: mindig sorban az utolsé elemhez kell illeszteni, igy egy hosszu sdvot kapunk- itt mindig
csak az utolsé elemet kell figyelni.

Mdsodik valtozat: nem kell sorba rakni, barhova hozza illeszthetd, valamilyen format kialakitva.
Az elemeknek mindig legaldbb 1 oldalukkal kell illeszkedni!
Pontrendszer:

= Mindenki annyi pontot kap, ahdny elemet sikerilt megszereznie.
= Plusz pont jar, ha azokbdl egy alakzatot ki is tud rakni.
= Az lesz a nyertes, akinek a legtdébb pontja van.

Ebben az esetben szinben és méretben is megegyeznek.
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Ez a kdnnyitett eset. Itt a szabdly az, hogy csak méretben kellett passzolni.

e Miért jo ez a gyakorlat: Jatékos mddon (épitkezés) ismerteti meg a tanulokkal a formdkat,
méreteket. A megadott feltételek alapjdn az elemeket a tanuldnak csoportositani kell, rend-
szerezni és kivdlasztani a kévetelményeknek megfelel6t. Meg kell keresnie t6bb lehetséges
megolddst. Fejleszti a vizualitdst. Tengelyszimmetria tudatositdsa, szinritmus és esztétikai
érzék fejlesztése.

e Milyen szinten alkalmazhatd: Altaldnos iskola, alsé tagozat (6-10)

e [skolai tantdrgy(ak): Matematika, képzémiivészet, logikai jaték
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