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LoglQka jatékszabaly

A ,LoglQka” egy tjabb jaték, ami Dienes Zoltan
matematikus munkdja nyoman késziilt.

A Dienes-jatékok kiilonleges helyet foglalnak el
az élménypedagogiai eszkozok kozott.
Nemcsak szérakoztat6 és elmélyiilt kikapcsolédast
kinalnak gyerekeknek és feln6tteknek egyarant,
hanem a logikus gondolkodas fejlesztésének
is hatékony eszkozei. Mér kisiskolas korban
elkezdhet6 veliik a jatékos tanulés.

A LoglQka egy olyan kartyédkkal jatszhato tarsasjaték,
amely a szelektiv hulladékgyfijtés szemléletét, a
rendszerez6 gondolkodast és a logikai képességeket
egyarant fejleszti. A jaték valtozatai akar 6 f6ig
jatszhatok, életkortdl és tudasszinttdl fliggden
konnyithet6k vagy nehezithetsk.

A Magyar Energetikai és Kozmii-szabalyozasi Hivatal
tdmogatasaval késziilt.
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1] A jaték tartalma

2 LoglQka kartyapakli 48 lap/pakli

A kdrtydk el6oldalai:

2 Tiszta Fold la
(a 6-0s jtitékhozgj:

Tiszta Féld Tiszta Féld
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= Anyagok: mfianyag,
—| =« Allapotok: iires, teli
= Meéretek: nagy, kicsi

- = Szinek: kék, zold, piros ] [—

Minden kartya bal fels6 sarkaban lathatoak
- atulajdonsagok (anyag, allapot, méret, szin) ]
1 azegyszer(i azonositas érdekében.

11 db tulajdonsagkartya

papir, iiveg, fém

I 1|

4 . 4db
Szelektiv kuka

E B az anyagok

jelzésére:

~ 1 = 3 dbKukasauté
- - a szinek jelzésére:

| = 2dbFoldgomb
a méret jelzésére:
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= 2 db Sziirke kuka
az allapot jelzésére:

A tulajdonsdgkdrtydk hdtoldala: Eﬁw
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A jatékok

Megjegyzés: Minden itt leirt jatékban és jatékvaridcioban
a jatékosok szdma: 2-6 6

1. jaték: Talald meg a tulajdonsagokat!

Cél: Ismerkedj meg a kartyakkal és kozben talald meg egy
LoglQka kartya 6sszes tulajdonsagat.

El6késziiletek: Keverjétek meg az egyik LoglQka paklit
és rendezzétek leforditva egy htizépakliba.

Tegyétek a tulajdonsagkartyakat egy korbe az asztalra,
hogy lathatéak legyenek. Irjatok fel a jatékosok nevét a
pontozashoz.
Példa a jatéktér
kialakitdsdra, és
a kezdéjdtékos
lépésére:
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Jatékmenet:
1. A kezdéjatékos haz egy kartyat .
a LoglQka paklibol, és kozépre teszi. Pl.: Q

2. A jatékosnak meg kell taldlnia a
LoglQka kartya tulajdonsagainak megfelel
tulajdonsagkartyakat.

Példankban:

3. Amikor a jatékos azt mondja, , Kész!”, a tobbiek
ellenérzik a kivalasztott kartyakat, majd felirnak a
jatékos neve ala 2 pontot minden helyesen kivalasztott
kartyéaért, és -1 pontot a hibasan vélasztott kartyakeért.

4. Készitsétek el6 a jatékot a kovetkez6 jatékosnak.
Tegyétek vissza a tulajdonsagkartyakat, a hasznalt
LoglQka kartyat pedig tegyétek ki a jatékbol.

5. A kovetkez6 jatékos a korét szintén gy kezdi, hogy 4j
kartyat huz a LoglQka paklibol, majd megprébalja
megtalalni a kihtizott kartyéra jellemz6
tulajdonsagokat.

6. Jatsszatok annyi kort, hogy mindenki 4 alkalommal
sorra keriiljon.

A jaték vége és a gyGztes:

A megbeszélt szama kor utan a jatéknak vége. Adjatok
Ossze a jatékosok neve ala felirt pontokat. Az a gy6ztes,
akinek a legtobb pontja lett.
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2. jaték: Valogassatok szét!

Cél: Egy tulajdonsag alapjan valogasd ki a LoglQka
kartyakat, hogy pontokat szerezz.

El6késziiletek: Megkeverés utan felforditva teritsétek szét
az egyik LoglQka pakli lapjait az asztalra. Figyeljetek
arra, hogy minden kértya lathat6 legyen.

Példa a jdtéktér kialakitdsdra:

Keverjétek meg a tulajdonsagkértyakat és tegyétek Sket
leforditva egy htuzépakliba rendezve az asztal kozepére,
ahogy a fenti dbran latjatok. frjatok fel a jatékosok nevét
egymads mellé a pontozashoz.
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Jatékmenet:
1. A kezdéjatékos felfordit egy tulajdonsagkartyat

(pl. ), megmutatja, majd azt mondja,
hogy ,Rajt!”.

Példa egy jdtékos lépésére:

2. A ,Rajt!” elhangzasa utan a tobbi jatékos hangosan
elkezd elszamolni 1-t61 10-ig. A soron 1évé jatékosnak
tehat 10 masodperce van arra, hogy minél tobb olyan
LogIQka kartyat gytjtson, amelyik megfelel a
felforditott tulajdonsagkartyanak.
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3. Amikor letelik az id6, a tobbiek ellenérzik a kigyijtott
lapokat: Megszamoljak a helyes kéartyakat, és felirnak a
jatékos neve ala minden jo kartyaért 1 pontot. Minden
nem megfelel kartyaért pedig -1 pontot irnak fel a
jatékos neve ala.

4. Készitsétek el6 a kovetkezé jatékosnak a jatékot.
Keverjétek vissza a felforditott, illetve kigytjtott
lapokat.

5. A bal oldali szomszéd kovetkezik, Gj tulajdonséagkartyat
htz, és az eddig megismertek szerint lejatssza a korét.

6. Jatsszatok annyi kort, hogy mindenki 4 alkalommal
sorra keriiljon.
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Tippek:

* Kisebb gyerekeknél adjatok tobb id6t a lapok kigytijtésére.

* Nehezitésként hiizzatok két tulajdonsigkdrtyat
(pl. ,Kék” és , Ures”), és csak a mindkettének megfeleld
kartydkat gyfijtsétek ki (példankban minden kék iires targy).

A jaték vége és a gy6ztes: A megbeszélt szamu kor utan
a jatéknak vége. Adjatok ossze a jatékosok neve ala felirt
pontokat. Az a gy6ztes, akinek a legtobb pontja lett.

Jatékvariacio a 2. jatékhoz - 2 £6s parbaj

A 2. jaték szabalyai valtozatlanul érvényben maradnak
a kovetkez6 kiegészit6szabalyokkal:

El6késziiletek: Az el6késziiletek a 2. jatékkal
megegyeznek, csak most egy - egy LoglQka paklit kell
szétteritenetek a parbajban részt vevé két jatékos el6tt az
asztalon. Alkossatok 2 csapatot.

Jatékmenet:
A jaték menete megegyezik a 2. jatékban irtakkal, a
kovetkez6 valtoztatasokkal:

1. A 2 f6s parbaj soran a csapatokbdl egy-egy jatékos
egyszerre gytjti ki egy- egy paklib6l a megfelel6
kértyékat.

2. Ajatékosok a gytijtés soran egyszerre szamolnak.
10 mésodperc utan a koriik véget ér.

3. Ekkor kélesonosen ellenérzik az egymas éltal
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Osszegytjtott lapokat. Megszdmoljak a helyes kartyakat,
és felirnak a neviik ala minden jo kartyaért
1 pontot, és minden nem megfelel6 kartyaért -1 pontot.

4. Ezutan el6készitik a jatékot a kovetkezé parbajra. (Ha
van masik par, akkor a masik par folytatja a jatékot az
eddig megismertek szerint. Ha pedig nincsen maésik
pér, akkor 6k folytatjak a jatékot egy tjabb parbajjal.)

5. A kovetkez6 parbaj tagjai 4j tulajdonsagkartyat hiznak,
és az eddig megismertek szerint lejatsszak a parbait.

6. Jatsszatok annyi kort, hogy mindenki 4 alkalommal
sorra kertiljon.

A jaték vége és a gy6ztes: Miutan mindenki 4 alkalommal
sorra kertilt, a jatéknak vége. Adjatok 6ssze a jatékosok
neve ala felirt pontokat. Az a csapat a gy6ztes, akinek a
tagjai tobb pontot gyjtottek.

3. jaték: Keresd a kozos tulajdonsagot!

Cél: Hatarozd meg villamgyorsan két kartya kozos
tulajdonségait, vagy éllapitsd meg, ha nincs ilyen.

El6késziiletek: Keverjétek meg az egyik LoglQka paklit
és rendezzétek leforditva egy htizépakliba. Tegyétek le a
tulajdonsagkartyakat az asztal kozepére egy kort
kialakitva a lapokbdl.
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Példa egy
jdtékos lépésére:

Jatékmenet:

1. A kezdgjatékos huz két kartyat a LogIQka paklibél, és

felforditva

2. Ett6l a pillanattdl a jatékosok egyszerre keresik a kozos
tulajdonsagokat. Aki talél olyan tulajdonsagot, amelyik
mindkét kartyara igaz, az villamgyorsan racsap arra a

kartyara.

Példinkban a megfelel6 lapok: @%} a

Ha az allitasa igaz, akkor elvehet 1 lapot a masik
LogIQka paklibdl, és leforditva maga elé teheti

pontként.

—— S

leteszi a kialakitott kor kozepére.




Ha az allitdsa hamis, akkor az addig 6sszegyfjtott
pontlapokbdél vissza kell tennie 1 lapot a masik
LogIQka paklira (ha még nincsen neki, akkor nem tud
visszaadni pontot).

3. Amikor mér senki nem akar lecsapni egy lapra sem, a
kor véget ér. A jatékot a kezd6jatékos bal oldali
szomszédja folytatja igy, hogy egy doboépaklira dobja a
két felforditott lapot, majd huz két 4j kartyat a LogIQka
paklibdl, és felforditva kiteszi a kor kozepére.

A jaték vége és a gy6ztes: A jatékot igy folytatjatok addig,
amig el nem fogynak a lapok az egyik LoglQka paklibol.
Az lesz a gy6ztes, aki a legtobb pontot (lapot) gytjtotte.

4. jaték: Atfedés kihivas

Cél: Csoportositsd a LoglQka kartyakat harom csoportba:
csak az egyik tulajdonsagnak megfelel, csak a masik
tulajdonsdgnak megfelels, és mindkettének megfelel6
targyak.

El6késziiletek: Teritsétek ki az egyik LogIQka pakli
lapjait az asztalra. A tulajdonsagkértyakbol alakitsatok ki
egy huzopaklit az asztal szélén. Irjatok fel a jatékosok
nevét a pontozashoz.

Jatékmenet:

1. A kezdéjatékos haz két tulajdonsagkartyat,
és felforditva kozépre teszi 6ket.
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2. Inditsatok el 1 perces idémérést. A jatékosnak 1 perce
lesz, hogy harom csoportba (A, B és C) valogassa
a LoglQka kértyakat:

A)) Kicsi, de nem fém.  PlL.: ‘@“

]

B.) Fém, de nem kicsi. Pl.:

]

™




3. Amikor letelik az id6, vagy a jatékos azt mondja,
,Kész!”, a tobbiek ellenérzik a csoportokat.

4. A pontok kiosztdsa: 2 pont minden helyesen valogatott
kartyaért az adott csoportban, és -1 pont minden hibas
kartyaért.

Példa egy pontozdsra: A jatékos dltal kigyidijtitt lapok a
hdrom csoportban, és az értiik kaphato pontok:

]
A) IL ‘g 2+2-1-1 =2 pont
B.) 2+2 =4 pont
[ 0 0

ey [ H B4 2+2+2+2 = 8 pont

5. A jatékot a kezdéjatékos bal oldali szomszédja folytatja
agy, hogy visszakeveri a kivélogatott lapokat, majd haz
két 4j tulajdonsagkartyat, és felforditva kiteszi a kor
kozepére.

6. Jatsszatok annyi kort, hogy mindenki 4 alkalommal
sorra kertiljon.

Tipp: Kisebb gyerekeknél ne haszndljdtok az id6mérit.

Fi6]
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5. jaték: Sorozatépitd

Cél: Hozz létre vagy folytass egy LoglQka kartyakbol 4ll6
sorozatot egy ismétl6dé6 tulajdonsdgminta alapjan.

A tulajdonsagminta logikaja:
A tulajdonsagminta egy tulajdonsagtipuson beliil 2
valtoz6t tartalmaz.

Példdul:

Szin: kék-piros:

Meéret: kicsi-nagy:

Allapot: tires-teli:

Anyag: papir-fém:

*Egy , ismétlés” a minta egy teljes ciklusa (pl. Kék-Piros
egy ismétlés).

* A sorozatoknak legalabb két ismétlést kell tartalmazniuk
kezdetben a kialakitasukkor pl. Kék-Piros-Kék-Piros.




Elgkeésziiletek: Alaposan keverjétek meg az egyik
LoglQka pakli lapjait. Irjatok fel a jatékosok nevét a
pontozéashoz.

Jatékmenet: A kezddjatékos a kezébe veszi a LoglQka
pakli lapjait, és kivalaszt 4 lapot, amiket kitesz kozépre.

Példdul: | o

A kirakott lapokkal a jatékos egy sorozatot alkot egy
minta alapjan tgy, hogy nem mondja meg a tobbieknek a
sorozataban ismétl6dé egy tulajdonsagot (példankban
tires és teli valtakozik). Tovabbadja a paklit a kovetkezé
jatékosnak, akinek fel kell ismernie a sorozatban
ismétl6dé mintat és a paklibél ki kell keresnie, és le kell
tennie 2 olyan lapot, amikkel a megkezdett sorozatot
folytatja.

Példdul:

majd tovabb kell adnia a bal oldali szomszédjanak a
paklit, akinek szintén fel kell ismernie a sorozatot, és
tovébbi 2 lappal kell bévitenie, és igy tovabb.

A jaték vége és a gy6ztes: Amikor a soron 1év6 jatékos
nem taldl a pakliban olyan lapokat, amikkel a sorozatot
bévitené, akkor tovabbadja a paklit. Ha a kovetkez6
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jatékos sem talal, 6 is tovabbadja, egészen addig, mig a
pakli vissza nem ér a soron 1évé jatékoshoz. Ekkor a
jatéknak vége.

Pontozas: Aki nem ismerte fel a mintét, és nem megfelel6
lapokkal bévitette a sorozatot, 1 minuszpontot kap.
Mindenki, aki jol b&vitette a sorozatot 1 pontot kap
minden helyesen lerakott lapparért.

6. jaték: Tiszta Fold!

Cél: Els6ként tedd le, vagy dobd el az 6sszes kéartyadat,
gytjts sok part és tartsd meg valamelyik Tiszta Fold
kartyat.

El6késziiletek: Keverjétek két LoglQka pakli lapjai kozé
a 2 Tiszta Fold lapot, majd osszatok minden jatékosnak
leforditva 6 lapot a kezébe. A maradék lapokbol
alakitsatok ki kozépen leforditva egy huzépaklit.

Jatékmenet:

1. Amikor rad kertil a sor:
leteszel magad elé 2 olyan kartyat, amelyeknek
legalabb két tulajdonsaga azonos,

[ ]
Példaul: -

majd hizol 2 kartyat a htizopaklibdl, vagy eldobsz
1 kartyat a dobépaklira, és htazol 1 lapot
a huzépaklibol.

t
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2. Amikor elfogynak a hazépakli lapjai, akkor a bal
oldaladon 6 jatékost6l hazol 1 kartyat.

3. Folytassétok, amig egy jatékos kezébdl el nem fogynak
a LoglQka lapok, vagy csak Tiszta Fold lap marad
valakinél.

Pontozas:

* Szamoljatok meg mindenki el6tt a lerakott parokat.
Kozben ellenérizzétek azt is, hogy megfelel6ek-e
a lerakott pérok.

* Minden helyesen lerakott par +2 pont

* Minden hibas par -1 pont

* Akinek a kezében Tiszta Fold lap maradt +3 pont
* Aki els6ként tette le a lapjait +3 pont

Az lesz a gy6ztes, akinek a legtobb pontja lett.

7. jaték: LoglQka kartyalerako jaték

Cél: Els6ként letenni az 6sszes kértyat a kezedbdl.

El6késziiletek: Keverjétek meg a két LogIQka pakli
lapjait, majd osszatok minden jatékosnak leforditva
5 lapot a kezébe. A maradék lapokbdl alakitsatok ki
kozépen leforditva egy huzopaklit. Forditsatok fel a
paklirél a legfels6 kartyat, és tegyétek a pakli mellé.
Ez lesz a lerakopaklitok els6 lapja. Vélasszatok
kezdéjatékost.
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Példa a jatéktér kialakitdsdira 4 jdtékos esetén:
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Jatékmenet:

1. Amikor rad kertiil a sor, letehetsz a kezedbdl 1 olyan
kartyat a lerak6paklira, amelyiknek legalabb
1 tulajdonsiga megegyezik a leraképakli legfelsé
kartyajaval.

Példinkban ritehetsz © | -
példaul egy kék dolgot: &. |

...vagy ritehetsz
példaul egy teli dolgot:

q O
...vagy rdtehetsz
példaul egy fém dolgot: (

el

|
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...vagy ratehetsz o .
példaul egy kis dolgot: &

2. Amikor nem tudsz letenni egy lapot sem, akkor haznod
kell egy kartyat a hazépaklibol.

3. Folytassatok, amig egy jatékos le nem teszi az 6sszes
kartyéjat.

Pontozas: Az a gy6ztes, aki els6ként teszi le az Osszes

kartyat a kezébdl.

Ismerd meg az eddig megjelent
Dienes jatékokat!

ERDOK JATEKA

Az Erdék jatéka logikus
gondolkodasra késztet!
Rendezzétek a prizmakat a rajtuk
1év6 facsoportok megfigyelésével
és a kozos tulajdonsagaik megta-
lalaséval, vagy vélasszéatok ki
azokat a tulajdonsagkartyékat,
amik igazak a felallitott
facsoportokra!
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KIJUT A VARBA?

Mondjatok meg: Ki jut a varba?
Tegyétek a célvandorokat a varba
vagy az erdébe - ezzel megha-
tarozhat6, hogy melyik vandornak
hova kell érkeznie -, majd az
atszakaszok kivalogatasaval és

a megfelel utjelzdk felrakasaval
juttassatok el az sszes vandort

a kijelolt céljahoz.

ABRAKADABRA

Ebben a jatékban AbrakaDabra
orszagba latogatunk el. Itt
mindennek két oldala van: az egyik
|  az ABRAKA, a masik a DABRA. Fel
kell ismernetek a lapok oldalai
kozotti osszeftiggéseket. Ha
figyeltek és gondolkodtok, akkor az
ABRAKABOL kitalalhatjatok a
DABRAT és a DABRABOL az
ABRAKAT. Minden Dabrghoz
pontosan egy Abraka tartozik, és
nektek kell megtaldlnotok, hogy
melyik Dabradhoz melyik Abraka
passzol.

ComES IATIRDE
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IGAZ?GYONGYOK

Ajaték 7 variaciot tartalmaz, amiben
gyonyorl kagylok szerepelnek
igazgyongyokkel. A korongok

és tulajdonsagkartyak kozotti
osszefiiggéseket kell felismernetek

és megmondanotok, hogy igaz-e egy
allitds? A korongok haladva a
kagylobdl - gyongy lesz, a gyongybdl
- gyongykagylo, majd a gyongy-
kagylobdl tjra kagylé. Minden
korongon 5 tulajdonsag all és minden
tulajdonsédghoz 5 korong illik.

VIiZI-MOKA

A Vizi-méka a ,Ki jut a varba?”
Dienes-jaték megujult valtozataban
kis papircsénakok indulnak titnak
egy foly6cskan, hogy eljussanak

a hédvar biztonsagos oblébe.

A jatéktér most izgalmas vizi
kornyezetben elevenedik meg,
ahol a logikai kihivasok mellett

a természet szépségeire is
racsodélkozhattok.

Készitették:
dr. Klein Sandor, Nemes-Wéber Zso6fia,
dr. Nemeskéri Zsolt, dr. Zadori Ivan

Grafikai tervezés és kivitelezés:
Piatnik Budapest Kft. és Co-Libri Bt.
Kiadé: Piatnik Budapest Kft.
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