LOGIKA LANTZEN

Koro Gonzalez

Berbeta R 300

2012/2013

1.txanda 

AURKEZPENA

Logika matematikoa eta problemak lantzeko proiektu bat martxan jarri berri dugu gure eskolan. Hori garatzeko egin dut  ene lan-proiektua.

Lan honek hiru zati ditu. Lehenengoan,  proiektua  zertan datzan azaltzen da;  bigarrenean, problemak ebazteko eman behar diren pausoak eta ereduak; eta hirugarrenean, problemak, jokoak eta logika-galderak.
Problemak ebazteko metodologia azaltzeko, Mari Luz Callejak idatzitako hainbat artikulutan oinarritu naiz.
Materiala, berriz, handik eta hemendik atera dut:
· problemak:  Mari Luz Callejak egindako aukeraketatik eta  Interneteko hainbat orrialdetatik
· jokoak:  Gauss Proiektuaren web-orritik eta Interneteko hainbat orrialdetatik 

· logika-galderak: Interneteko zenbait  orrialdetatik, adibidez, “areaciencias.com” edo “juegos de logica.com” guneetatik
Gogoan izan behar dugu, bestalde, lan honetan ageri diren jarduerak (jokoak, problemak, logika-galderak, etab.) tailerrean lantzeko laginak baino ez direla. Beraz, proiektua gauzatzeko eduki gehiagorekin hornitu beharko litzateke.
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SARRERA

Matematikako liburu askok hutsune handia dute logika-arloan. Askotan gehiegi zentratzen dira programazioan derrigorrezkoak diren zenbait trebetasunetan, eta  ahaztu egiten dute matematikan hain garrantzitsua eta oinarrizkoa den logika-arloa.
Hori dela eta, aurten, 6. mailan proiektu berri bat jarriko dugu martxan logika lantzeko helburuarekin. Eta, horretarako, tailer bat antolatu dugu. 
Logika-tailerra
Logika lantzeko tailerra astean behin egingo da. Ikasleek, taldeka, problema eta jokoen bidez landuko dute logika. Jokoen eta problemen erabileraren helburua da hainbat trebetasun lortzea, gero problemetan aplikatu ahal izateko. Jokoak hiru motatakoak izango dira: zenbaki-jokoak, logika-jokoak eta mahai-jokoak.

Ikasleek lau laguneko taldeak osatuko dituzte. Irakasleak eratuko ditu taldeak. Haiek heterogeneoak izango dira; hala, elkarren eraginez, elkarren laguntza jaso ahal izango dute. Eman dezagun, gela bakoitzean hogeita bost bat ikasle direla, sei bat talde aterako dira gelako. Saioan, sei talde horietatik hiru arituko dira problemak ebazten eta beste hirurak jokoak egiten (gero azalduko dut zer-nola egingo duten). Aste batean problemak egiten aritu direnek jolasak egingo dituzte hurrengo astean, eta alderantziz.

Problemak egiteko metodologia

Hasieran, banaka irakurriko dute problema; horren ondoren, taldean komentatuko dute; eta,  azkenik, erabili beharreko datuak eta egin beharreko galderak adostuko dituzte. Hori egin ostean, bakoitzak, isilean, datuak eta galdera koadernoan idatziko ditu. Bukatutakoan, denen artean komentatuko dute bakoitzak zer idatzi duen. 
Pauso horiek emanda, bilatu beharko dute ebazteko estrategiarik hoberena, hau da, problema ebazteko eman beharreko pausoak. Adostasun batera ailegatu ondoren, bakoitza saiatuko da adostutako estrategia erabiltzen eta problema ebazten (bakarka).  
Guztiek bukatu ondoren (jarduera guztiek bukatuta izan behar dute, zeren hurrengo pausoa ezin baita eman denek egina ez duten bitartean), alderatu egingo dute egindakoa, ez bakarrik emaitza,  baita egindako prozesu osoa ere. Baten batek emaitza desberdina badauka, denen artean erabakiko dute zein dagoen gaizki eta non dagoen akatsa. Behin emaitza bateratuz gero, begiratuko dute ea emaitza hori zentzuzkoa den edo ez. Bukatzen dutenean, hurrengo problema egingo dute. 
Joko-jarduerak
Jolasean arituko direnek 20 minutuan behin  egingo dute jolas-aldaketa. Lehen aipatu bezala, hiru joko mota izango dituzte: zenbaki-jokoak, logika-jokoak eta mahai- jokoak. 

1. Zenbaki-jokoak
Sail honek biltzen ditu segidak, sudokuak, buru-hausgarriak eta karratu magikoak. Joko-jardueretan bakarka arituko dira gehienetan. Hala ere, haien arteko laguntza beharrezko denean, eskaini edo eska daiteke. Joko horietan, logika baino gehiago egonarria eta irmotasuna landuko dira, gaitasun horiek oinarrizkoak baitira  edozein problema ebazteko. Horretaz aparte, zenbakien erabilera ere landuko da, hala eginda, garbi ikusten baita zenbakiekin trebetasun handiagoa lortzen dela.  
2. Logika-jokoak edo logika-galderak
Bi motatakoak dira. Alde batetik, logika-galderak; horiek erantzuteko berezko logika erabili behar dute, ez dute matematika-ezaguera berezirik behar. Galdera horiek, hasieran, batzuei zailak egiten zaizkien arren, denborarekin trebatuko dira, eta, behin trebatuz gero, oso baliagarria izango zaie trebatze hori problemak ebazteko. Beste aldetik, logika-joko horietako gehienak bi lagunen artean egiteko izaten dira, eta hainbat estrategia erabili behar dituzte, eta hainbat ondorio atera. Ondorengo orrialdeetan ariketa sorta bat dago, logika-galderen  eta logika-jokoen ereduak ikusteko. 
3. Mahai-jokoak
Mota askotako jokoak dira: bakarka egitekoak, bista eta trebetasun espaziala  lantzekoak, taldeka aritzeko estrategiak lantzen dituztenak, etab. Joko horiek ere oso baliagarri izaten dira ikasitako estrategiak problemetan aplikatzeko. 

PROBLEMA KONTZEPTUA
Problemak eta ariketak ez dira gauza bera. Haien arteko aldeak  taula honetan ageri dira.

	ARIKETAK
	PROBLEMAK

	Irakurtzean, berehala ikusten da zer den egin beharrekoa eta ebazteko jarraitu beharreko bidea.
	Lehen irakurraldian, zaila da ulertzen, eta ez da garbi ikusten ebazpenari nola heldu.  

	Ariketetan, irakaslearen  helburua aurrez egindako prozedurak eta mekanismoa aplikatzea baino ez da.
	Helburua da ikasleak berak bilatzea,  ikertzea, intuizioa erabiltzea, bere ezagueran sakontzea eta estrategia bat  elaboratzea.

	Denbora gutxian egiten da, oro har. 
	Burutzeak denbora eskatzen du. 

	Ez dira motibazioa eta interesa kontuan hartzen. 
	Ebazpenak energia eta afektibitate karga handia eskatzen du. Prozesuan  sentimenduak ager daitezke: larritasuna, konfiantza, amorrua, poza...                                                                                                                      

	Orokorrean, galdera itxiak eta zehatzak  izaten dira.
	Aldaera bat baino gehiago ager daiteke; emandakotik abiaturik,  problema berriak ere formula daitezke. 

	Testu-liburuetan ugariak dira.
	Testu-liburuetan gutxi agertzen dira.


Helburuak
1. Ikasleek ikasitako edukiak ondo finkatzea 
· Aplikatzeko problemak: problema testuinguru jakin batean aurkezten da, eta emaitza espazio mugatu batean bilatuko da.
2. Ikasleek problema bat ebazteko beharrezko ezaguera eraikitzea
· Egoera bakoitzean problematika desberdinak ageri dira. Problemak ebaztea irakasteko metodoa da.
3. Ikasleak problema ebazteko estrategia bat egitea
· Problema irekiak dira. Problemak ebaztea edukiak lantzeko modua da.
BURUKETAK EBAZTEKO JARRAIBIDEAK
1. fasea. Saiatu enuntziatua ulertzen
Enuntziatua ulertze aldera, zer egin?

· Irakurri problema lasai eta poliki.

· Saiatu hitz guztiak ulertzen.

· Bereizi, alde batetik, emandako datuak eta, bestetik, ezagutzen ez dena. 
· Saiatu datu ezagun eta ezezagunen arteko erlazioa ikusten.

· Azaldu problema zure hitzetan.
2.  fasea. Saiatu problema ulertzen
Problema  ulertzeko, zer egin?

· Egin egoerari dagokion marrazkia edo eskema.

· Datuak kantitate handian ematen ez badira, azaldu problemaren egoera objektuak erabiliz (fitxak, botoiak …).
· Datuak kantitate handian ematen badira, azaldu problema berriro, baina kantitate txikiarekin, eta jokatu aurrekoan esan dugun bezala.

· Problema era orokorrean azaltzen bada, eman datuei balio zehatzak.

3.  fasea. Estrategiak bilatu
Hona hemen estrategien zerrenda bat: 

· Erabili saiakuntza-errorea metodoa.

· Egin antzeko problema, baina errazagoa.

· Esperimentatu eskuz.

· Banatu problema zati sinpleagotan.

· Erabili marrazkiak, eskemak, taulak...

· Egin kontaketa.

· Erabili hizkuntza matematikoa: algebraikoa, grafikoa, zenbakizkoa…
· Erabili simetria.

· Atera ondorioak.

· Hasi bukaeratik.

· Planteatu iritzi desberdinak.
4.  fasea. Aukeratu estrategia bat, eta hasi lanean 
Horretarako: 
· Estrategia aukeratu ondoren, ematen duzun pauso bakoitza egiaztatu behar duzu.

· Pauso bat eman baino lehen, garbi eduki behar duzu pauso horren helburua.
· Eragiketa bakoitzak azalpen txiki bat izan behar du, zertarako egin dugun eta zer lortu dugun azaltzeko.
· Blokeatuz gero, hasierara itzuli behar dugu: ordenatu ideiak eta saiatu berriro. 
5.  fasea. Egiaztatu emaitza  
Emaitza egiaztatzeko eman beharreko pausoak:
· Irakurri enuntziatua berriro eta frogatu ea erantzun dugun eskatutakoa. 
· Ulertzen duzu emaitza? Zentzurik ba al du, edo zentzugabea da?

· Bukatu ondoren, bururatzen al zaizu errazago egiteko beste modu bat?

· Orokorrean, nolakoa izan da bidea: bisuala, analitikoa, motela, arina, ziurra, zalantzazkoa …?
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PROBLEMA EBATZIAK
PROBLEMAK
1. Kutxa gorri batean 2.000 puxtarri gorri daude, eta kutxa zuri batean  2.000 puxtarri zuri. Kutxa gorritik 100 puxtarri gorri atera, eta zurian botako ditut. Ondo nahastu ondoren, kutxa zuritik 100 puxtarri atera, eta gorrian botako ditut. Kutxa zuriko puxtarri gorrien kopurua gorriko puxtarri zurien kopurua baino handiagoa al da?
Estrategiak:
· Egin marrazki bat.

· Azaldu problema kantitate txikiagoekin. 
· Azaldu egoera zenbaki zehatzak erabiliz.
2. Biltegi batean % 20ko beherapena lor dezakezu, baina aldi berean        % 15eko zerga ordaindu behar duzu. Nola nahiago duzu kalkulua egitea? Lehenago deskontua eta gero zerga, edo lehenago zerga eta gero deskontua?

Estrategia:
· Esperimentatu kasu zehatzetan.
3. Kepa beste sei lagunekin jolas-parke batera joan zen eguna pasatzera. Arratsaldean, bikoteka errusiar mendira igotzea erabaki zuten. Lagun bakoitzak beste guztiekin igo behar zuen, baina bikotekidea errepikatu gabe. Zenbat bidaia egin behar izan zuten?  
Estrategia: 
· Egin eskema bat. 

· Idatzi problema hizkuntza matematikoan.
4. Marrazkian ikusten den bezala, A eta B herriak errepidearen alde berean daude. Errepidearen ondoan gasolindegi bat jarri nahi dute, baina baldintza honekin:  distantzia berbera izan dadila herri bakoitzetik gasolindegira. Non kokatuko dugu gasolindegia? 


• A









[image: image11.png]










• B







5. Hartz lotiak 10 metroko zuhaitzera igo nahi du. Egun bakoitzean           5 metro igotzen ditu; baina gauean, lotan dagoen bitartean, irristatu eta  4 metro egiten du behera.  Egunero halaxe ibilita, zenbat egun beharko du goraino ailegatzeko?

Estrategia: 
· Bilatu erregulartasunak.
· Egin kontaketa.

6. Arrain baten buruaren luzera gorputz-enborraren herena da. Buztanaren neurria buruarena eta gorputz-enborrarena bezain luzea da. Arrainak   48 cm-ko luzera du. Zenbat luze da zati bakoitza?

Estrategia: 
· Egin marrazki edo eskema bat.

· Saiakuntza-errorea
· Bilatu erregulartasunak. 
EBAZPENAK
1. problema 
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5 puxtarri gorri
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5 puxtarri  ????

Eman dezagun kutxa bakoitzean 20 puxtarri besterik ez dagoela eta 5 ateratzen ditugula. 
Lehenengo ontzi-aldaketaren ondoren: 
1. kutxan, 15 puxtarri gorri daude.






2. kutxan, 20 puxtarri zuri eta 5 gorri.

Bigarren ontzi-aldaketaren ondoren, hainbat aukera daude: 







· 1. aukera: denak zuriak. Beraz,  gorrian 15 gorri + 5 zuri; zurian 15 zuri + 5 gorri

· 2. aukera:  4 zuri eta 1 gorri. Beraz,  gorrian 16 gorri + 4 zuri; zurian 16 zuri + 4 gorri

· 3. aukera:  3 zuri eta 2 gorri. Beraz,  gorrian 17 gorri + 3 zuri; zurian 17 zuri + 3 gorri

Jarrai genezake, baina argi ikusten da beti kopuru bera dela. 
Kutxa zuriko puxtarri gorrien kopurua eta kutxa gorriko puxtarri zurien kopurua bera da.
2. problema 

Problema  modu orokorrean dago planteatuta. Guk, ordea,  kasu jakin bat jarriko dugu, problema argiago ikus dezagun. 1000 € gastatu behar dugu.

1. aukera: deskontua eta gero zerga   
1.000ren % 20 = 200 € 







1.000 – 200 = 800 €  







800en % 15 = 120 €







800 + 120 = 920 €

2. aukera: zerga eta gero deskontua   
1.000ren % 15 = 150 € 







1.000 + 150 = 1 150 €  







1.150en % 20 = 230  €







1.150 ​-  230  = 920 €

Ikusten den bezala, ordenak ez du garrantzirik.

3. problema 

  Lagun bakoitza letra baten bidez izendatuko dugu, eta bikoteak ordenatuta idatziko ditugu. 
Lagunak: A, B, C, D, E, F, G   
Bikoteak:

A - B




A - C 

B - C

A - D

B – D

C - D

A – E

B – E

C – E

D - E

A - F 

B – F 

C – F 

D – F
 
E – F 


A – G

B – G 

C – G

D – G

E – G

F – G 

Emaitza ateratzeko bikoteak zenbatu besterik ez dugu egin behar. 
Beraz, 21 bikote osa daitezke.

4. problema 
Hau aplikazio-problema bat da. Garbi ikusiko dugu gasolindegiak bi herri lotzen dituen segmentuaren erdibitzailean egon behar duela. Beraz, horretarako beharrezkoak diren tresnak erabiliz, erdibitzailea egin behar da, eta luzatu errepidea moztu arte. Horixe izango da gasolindegia jartzeko puntua.


• A

















•
B








5. problema 

Ikus dezagun  zer gertatzen den egun bakoitzean:

1. eguna:   5 m 
igo 
da.

1. gaua: 5 – 4 = 1 m-ra gelditzen da.
2. eguna:   1 + 5 = 6 m-ra dago.
2. gaua: 6 – 4 = 2 m-ra gelditzen da.
3. eguna:  2 + 5 = 7 m-ra dago.  
3. gaua: 7 – 4 = 3 m-ra gelditzen da.
Aurreko kalkuluak jarraituz…

4. eguna : 8 m-ra ailegatuko da. 

5. eguna : 9 m-ra ailegatuko da. 
6. eguna : 10 m-ra ailegatuko da.
Seigarren egunean lortuko du zuhaitzean goraino  igotzea.   

6. problema 


1 cm 
  3 cm 
  4 cm  = 

  8 cm guztira 


2 cm 
  6 cm 
  8 cm  = 

16 cm guztira 


4 cm 
12 cm 
16 cm  = 

32 cm guztira 


6 cm 
18 cm 
24 cm  = 

 48 cm guztira 

Eskeman ikusten da emaitza: 
Burua 6 cm luze da. 
Gorputza, 18 cm
Buztana, 24 cm 

PROBLEMA SORTA


1. Ibai baten gainean, bazter biekiko perpendikularra den zubi bat eraiki nahi dugu, A herritik B herrira joateko. Non kokatu behar dugu zubia, bidea ahalik eta motzena izan dadin? 
∙A


∙B

2. Mahai gainean lerro bat egin dugu 20 zentimoko 8 txanpon erabilita. Posizio bikoitian daudenak aldatu egingo ditugu, eta 20 zentimokoen ordez, 50 zentimoko txanponak jarriko ditugu. Hori bukatzean, hiruaren multiploetako posizioko txanponak aldatuko ditugu, eta euro bateko txanponak jarriko ditugu. Bukatzeko, lauaren multiploetako posiziokoak ere aldatuko ditugu, eta bi eurokoak jarriko ditugu. Zenbat diru izango dugu bukaeran? Zein txanpon ez dira mugitu?

3. Zenbat kartoi behar duzu litro bateko edukierako kaxa egiteko?

4. 16 egunetan, bizilagun aberats batek nire lagun bati etxea margotzeagatik bi proposamen hauek egin zizkion: a) jaso 600€ lan guztiagatik, edo b) jaso bi  zentimo 1. egunean, horren bikoitza 2. egunean eta, horrela, egunero kantitatea bikoiztu, lana bukatu arte.


Zein proposamen aukeratu behar du nire lagunak?
5. Jonek 12 pare galtzerdi beltz ditu, eta beste hainbeste urdin. Oso desordenatua denez, tiraderan ditu denak nahastuta eta parekatu gabe. Gela ilunpetan badago, zenbat galtzerdi hartu behar ditu, ziurtatzeko kolore bereko bi hartuko dituela?
6. Kaiola batean nahastuta daude untxiak eta usoak. Zenbatu ondoren, jakin dugu 35 buru eta 94 hanka daudela guztira. Zenbat untxi eta zenbat uso dago kaiolan?

7. Krisialdia dela eta, hiru nekazarik erabaki zuten arroz-soberakinak dohaintzan ematea. Horretarako, hiruren artean, 6.912 kg batzea lortu zuten. Lehenengoak ahal zuen guztia eman zuen; bigarrenak, lehenengoaren hirukoitza; hirugarrenak, berriz, beste biek batera eman zutenaren bikoitza. Zenbat eman zuen bakoitzak? 
8. Ainhoa, Eider eta Jaione  ahizpak dira. Ainhoak Jaionek baino bi urte gehiago ditu; Eiderrek, Ainhoak  baino zortzi urte gutxiago. Hiruren artean 50 urte batzen badute, zenbat urte du bakoitzak?
9. Artalde handi bat zeukan artzain batek, baina 10eraino baino ez zekien kontatzen. Hori dela eta, ardiak kontatzeko, gauero praktikan jartzen zuen sistema bat asmatu zuen. Hasieran, binaka jartzen zituen ardi guztiak; gero, hirunaka; ondoren, launaka; aurrerago, bosnaka; eta azkenik, seinaka. Taldekatze guztietan ardi bat soberan gelditzen zitzaion. Hori egin ondoren, zazpiko taldeak egiten zituen eta, horrela, ez zen ardi bakar bat ere kanpoan geratzen. Zenbat ardi zeukan?
10.  Altuera berdinetako bi dorre eraiki nahi dituzte bi herritan. Herrietako batean 25 cm-ko adreiluak erabiliko dituzte, eta bestean, 45 cm-koak. Gutxienez, zenbateko altuera izan beharko dute dorreek? Zenbat adreilu jarri beharko ditu lehen herriak? Eta bigarrenak? 
11.  Auzoko jaiak direla-eta, Edurne eta ikaskideak barraketara iritsi dira. Txartel-saltzaileak 4 ohar eman dizkio Edurneri, zenbat jolas dauden jakin dezan:

· Jolas kopurua zenbaki bakoitia da. 

· Jolas bat itxita dago. Gainerako jolasen batura 4aren multiploa da. 

· Jolas kopurua 3 baino handiagoa da, eta 13 baino txikiagoa. 

· Jolas guztien kopurua 3aren multiploa da.

Zenbat jolas daude barraketan? 
12.  Mendira joan gara txango bat egitera eta 30 tortilla eraman ditugu. Bazkalorduan, tortilla bakoitza bi lagunen artean jan dugu eta meriendan,  tortilla bakoitza lau lagunen artean. Ez da ezer sobratu. Zenbat lagun joan gara mendira?
ZENBAKIEKIN JOLASTEN
1. ZORTZI ZORTZI 

Zortzi zenbakia zortzi aldiz erabiliz, zifrak osatu behar dituzu. Zifra horien guztien baturaren emaitzak 1.000 izan behar du. Lortuko al duzu? 
2. EMAITZA = 100

1aren eta 9aren arteko digitu guztiak erabili behar dituzu, segidan eta errepikatu gabe. Egin horiekin egin nahi dituzun eragiketak (batuketa, kenketa, biderketa eta zatiketa), baina azken emaitzak 100 izan behar du.

3. HONDARRIK UZTEN EZ DUEN ZENBAKIA

Zenbaki bat aurkitu behar duzu, 1etik 9raino dauden zenbakiekin zatitu daitekeena. Saiatu aukeretatik txikiena aurkitzen. 

4. KODEA

Merkatari bat ohartu da dirurik ez duela eta dirua behar duela bere lana egiteko. Hori dela eta, laneko kideari mezu bat idatzi dio hauxe esanez:  Send more money (bidali diru gehiago). Inor kontura ez dadin zenbat diru behar duen, hauxe idazten du: 


    S E N D

+


  M O R E


--------------------

M O N E Y

Kideak ordezkatu behar du letra bakoitza zifra (zenbaki) batez. Zenbat diru eskatu dio?

5. EA ASMATZEN DUZUN!

Zenbaki misteriotsu bat naiz. 3.200 zenbakia baino handiagoa eta 6.400 baino txikiagoa. 6.400etik 3.200etik baino hiru aldiz urrunago nago. Nor naiz ni?
6. KARRATU MAGIKOA
Bete ezazu ondoko taula hau lehenengo 9 zenbakiekin. Kontuan hartu behar duzu lerro edota zutabe bakoitzeko hiru zenbakien arteko biderketek alboko nahiz beheko emaitzak eman behar dituztela.
	
	
	
	504

	
	
	
	120

	
	
	
	6

	28
	162
	80
	


7. SEGIDAK 

Begiratu segida hauei. Gai izango al zara hiru zenbaki gehiago jartzeko segida bakoitzean?
0, 1, 2, 2, 3, 3, 4, 4, 4, 4, 5, ……, ……., ……


1, 2, 3, 5, 8, 13, 21 , ……, ……., …… 

1, 2, 4, 8, 16, 32, ……, ……., ……
8. BIKOTEAK

Egin itzazu bikoteak zenbaki hauekin, kontuan hartuta bikote bakoitzaren batura berdina izango dela kasu guztietan.

19 ; 21 ; 35 ; 42 ; 58 ; 65 ; 79 ; 81

9. ZENBAKI EZKUTUA

Aurkitu behar duzu honako baldintza hauek betetzen dituen lau zifrako zenbakia:

a. Bigarren zifra lehenengoaren bikoitza da. 
b. Laugarren zifra hirugarrena halako hiru da.

c. Zifra guztiak desberdinak dira.
d. Zifrak ez daude elkarren segidan. 
10.  IZARRAK 
Izar bakoitzak gaizki du zenbaki bat. Ea aurkitzen duzun zein den. Horretarako, kontuan izan izarraren barruko zenbakiak pista emango dizula. 

11. KARRATU  MAGIKOA

Koka itzazu beheko irudiko laukitxoetan lehenengo 9 zenbakiak. Kontuan izan  hiru zenbaki lotzen dituen marra bakoitzaren baturak 15 izan behar duela 

LOGIKA-GALDERAK
1. ISILTASUNA 

Ainhoak Jonek baino baxuago hitz egiten du, eta Koldok Jonek baino altuago. Zeinek hitz egiten du altuago Ainhoak ala Koldok?

2. LAU KORRIKALARI

Lau korrikalarik ordena honetan bukatu dute karrera: C korrikalaria doi-doi  B-ren atzetik iritsi da, eta D iritsi da A eta C-ren artean. Hori jakinda, esango al duzu zein ordenatan iritsi diren korrikalariak?

3. HILTZERA ZIGORTUA

Indigenen tribu batek esploratzaile bat harrapatu eta hiltzea erabaki zuen. Hiltzeko bi aukera eman zizkioten: hiltzea erreta, edo pozoituta. Horretarako, esploratzaileak esaldi bat esan behar zuen; esaldi hori egia izanez gero, pozoituta hilko zuten; eta gezurra izanez gero, erreta. Esploratzailea salbatu egin zen. Zer esaldi esan zuen?
4. PRESOA ETA BI ZAINTZAILE

Errege batek gizon bat sartzen du preso, eta zaintzeko bi zaintzaile jartzen dizkio. Zaintzaile batek beti esaten du egia, eta besteak, beti gezurra. Gelak bi ate ditu; batetik ateraz gero, askatasuna lortuko du; bestetik, berriz, betirako geldituko da kartzelan. Presoak aukeratutako ateak erabakiko du bere etorkizuna. Atea aukeratu baino lehen, presoak zaintzaile bati galdera bat egiteko eskubidea du. Garbi dago presoak ez dakiela zein den zaintzaile gezurtia, eta zein egiazalea. Zer galdera egin behar du askatasuna lortu ahal izateko? 

5. HAMABI TXANPON
Itxura berdineko 12 txanpon ditugu. Bat faltsua da, eta besteek baino zerbait gehiago pisatzen du. Pisatzeko balantza  hiru aldiz erabilita, nola jakin dezakezu zein den txanpon faltsua?  
6. XEKEAREN TESTAMENTUA

Xeke batek bere testamentuan idatzita utzi zuen nola banatu behar ziren bere gameluak semeen artean: zaharrenari erdiak, bigarrenari laurdenak eta txikienari seirenak. Xekeak hamaika gamelu zituenez, arazoa sortu zen, zeren anaien arten ez baitziren ados jartzen. Arazoa konpontzeko, jakintsu bati deitu zioten. Hark bere gamelua eskaini zien, horrela dozena bat edukiko zuten. Gazteek ez zuten onartu nahi jakintsuaren eskaintza, baina hark lasaitu egin zituen honela hitz eginez: Ez kezkatu, nik ez dut ezer galduko. Nola liteke hori? Saiatu azalpen argia ematen.

7. ESNEZALEA 
Esne-saltzaile batek hiru ontzi ditu; lehenengoa 8 litrokoa da, eta beteta dago; bigarrena, 5 litrokoa eta hutsik; eta hirugarrena, 3 litrokoa eta hutsik. Bezero batek 4 litro esne eskatzen dio. Zer egin behar du sailtzaileak 4 litro esne emateko, 5 litroko ontzia erabilita?
8. LAU KUTXAK
Lau kutxa ditugu, eta horietako baten barruan altxorra dago. Kutxa bakoitzak txartel bat du esaldi bat idatzita. Bik gezurra esaten dute; beste biek, egia. Non dago altxorra?

Hauek dira txartel bakoitzeko esaldiak:

    1. kutxako txartela: Altxorra ez dago hemen.
    2. kutxako txartela: Lehenengoak egia dio.
    3. kutxako txartela: Altxorra ez dago bigarren kutxan.
    4. kutxako txartela: Hirugarren kutxa hutsik dago.
LOGIKA-JOKOAK

1. BI GEREZI HARTU 

Bi lagunentzako jolasa, A eta B. Bi jokalarietako batek emango dio hasiera partida bakoitzari. Lehenengo jokaldian A hasten bada, bigarrenean B hasiko da eta, hala, txandakatuz, gainerako jarduera guztiak egingo dituzte. 

Plater batean gereziak egongo dira. Jokaldi bakoitzean gerezi-kopurua aldatu egingo da, beheko galderek adierazten duten moduan. Jokalari bakoitzak –nork bere txandan– gerezi bat hartu behar du. Azken gerezia hartzen duenak irabaziko du partida.

JARDUERAK: 

1) Platerean 3 gerezi daude. Zeinek irabaziko du, lehenengoa hartzen duenak ala bigarrenak?

2) Platerean 6 gerezi daude. Zeinek irabaziko du, lehenengoak ala bigarrenak?

3) Platerean 9 gerezi daude. Zeinek irabaziko du, lehenengoak ala bigarrenak?
4) Gerezi kopurua jakinez gero, ba al dago, jokatu aurretik, nork irabaziko duen jakiterik? Adibidez, 502 gerezi badaude, nork irabaziko du? 
2. BI GEREZI  HARTU 

Bi lagunentzako jolasa, A eta B. Bi jokalarietako batek hasiera emango dio partida bakoitzari. Lehenengo jokaldian A hasten bada, bigarrenean B hasiko da eta, hala, txandakatuz, gainerako jarduera guztiak egingo dituzte. 
Plater batean gereziak egongo dira. Jokaldi bakoitzean  kopurua aldatuko da,  beheko galderek adierazten duten moduan. Jokalari bakoitzak –nork bere txandan– gerezi bat hartu behar du. Azken gerezia hartzen duenak irabaziko du partida.

JARDUERAK: 

1. Platerean 6 gerezi daude. Zeinek irabaziko du, lehenengoak ala bigarrenak?

2. Platerean 10 gerezi daude. Zeinek irabaziko du, lehenengoak ala bigarrenak?

3. Platerean 18 gerezi daude. Zeinek irabaziko du, lehenengoak ala bigarrenak?
4. Gerezi kopurua jakinez gero, jakin liteke zeinek irabaziko duen? Adibidez, 482 gerezi badaude, zeinek irabaziko du?
3. GEREZI BAT EDO BI HARTU 

Bi lagunentzako jolasa, A eta B. Bi jokalarietako batek hasiera emango dio partida bakoitzari. Lehenengo jokaldian A hasten bada, bigarrenean B hasiko da eta, hala, txandakatuz, gainerako jarduera guztiak egingo dituzte. 

Plater batean gereziak egongo dira. Jokaldi bakoitzean kopurua aldatuko da,  beheko galderek adierazten duten moduan. Jokalari bakoitzak –nork bere txandan– gerezi bat hartu behar du. Azken gerezia hartzen duenak irabaziko du partida.

JARDUERAK: 

1. Platerean 3 gerezi daude. Zeinek du irabazteko aukera, lehenengoak ala bigarrenak?

2. Platerean 4 gerezi daude. Zeinek du irabazteko aukera, lehenengoak ala bigarrenak?

3. Platerean 5 gerezi daude. Zeinek du irabazteko aukera, lehenengoak ala bigarrenak?

4. Platerean 6 gerezi daude. Zeinek du irabazteko aukera, lehenengoak ala bigarrenak?

5. Platerean 7 gerezi daude. Zeinek du irabazteko aukera, lehenengoak ala bigarrenak?

6. Platerean 8 gerezi daude. Zeinek du irabazteko aukera, lehenengoak ala bigarrenak?

7. Platerean 9 gerezi daude. Zeinek du irabazteko aukera, lehenengoak ala bigarrenak? 
8. Gerezi kopurua jakinez gero, jakingo duzu zeinek irabaziko duen? Adibidez, 25 gerezi badaude, zeinek irabaziko du? 
9. Platerean 245 gerezi baldin badaude, lehenengo jokalariak ba al du irabazteko aukerarik? Hori gertatzeko, zenbat gerezi hartu behar ditu lehenengo txandan?  
4. POZOIA

Bi lagunentzako  jokoa da, A eta B. Hasieran, 10 fitxako ilara izango dute mahaian. Jolasa hasten duenak (A edo B) ilaratik fitxa bat edo bi hartuko ditu; horren ondoren, besteak, geratzen direnen artean, beste fitxa bat edo bi hartuko ditu. Behin eta berriz errepikatuko da jarduera hori. Geratzen den azkeneko fitxa "pozoia" da. Pozoia hartzen duenak galtzen du jolasa.

Ezagutzen al duzu beti irabazle izateko modurik?
Zer da hobe, jokatzen lehen ala bigarren izatea?
5. BI LERROTAN,  BLOKEOA

Bi lagunentzako jolasa. Jokalari batek bi fitxa urdin izango ditu, eta besteak  bi fitxa gorri. Fitxak marrazkian ikusten den moduan egongo dira kokatuak mahaian. 

Jokoaren arauak: 
· Jokalariak  –nork bere txandan–  fitxa bat mugituko du lerroan zehar, atzera edo aurrera, nahi duen karratu kopurua zeharkatuz.

· Ezin du aurkariaren fitxa aurreratu.

· Beti lerro berean mugitu behar dira fitxak.

Irabazteko beste jokalariaren fitxak blokeatzea lortu behar duzu, hau da, beste jokalariak fitxa mugitzeko aukerarik ez izatea.
Joko hau ez da zorizkoa. Estrategia ona aukeratuz gero, irabaz liteke. Beraz, helburua jokaldi bakoitzean mugimendurik egokiena aurkitzea izango da.

	●
	
	
	
	●

	●
	
	
	
	●


GALDERAK

1. Jokoa ondo ezagutzeko eta estrategiak aztertzeko, partida batzuk egin behar dituzue. Hori eginda, aztertu nork daukan aukera gehiago irabazteko, fitxa mugitzen duen lehenengoak ala bigarrenak.  

2. Orain ere hainbat partida aztertuko ditugu. Eman dezagun partida guztietan fitxa urdinekin jokatzen duenaren txanda dela. Urdinak irabaz lezake partida? Hala izanez gero, zer mugimendu egin beharko luke?
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6. NIM JOKOA 
 Nim bi jokalarirentzako jokoa da. Jokatzeko, 12 fitxa banatzen dira, hiru lerrotan. 3 fitxa lehenengo multzoan jartzen dira, 4 bigarrenean eta 5 hirugarrenean.
Jokalariek, txandaka, fitxa bat edo gehiago kendu behar dituzte,

baina lerro berekoak izan behar dute. Azken  fitxa erretiratzen duen

jokalariak irabazten du.
Joko honek irabazteko estrategia bat dauka, ea aurkitzen duzun!
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