Mateja Jakob (oratorij Kodeljevo)

LOGICNA VELIKA IGRA

Smisel igre: Za svobodno, kvalitetno Zivljenje, za zdravo pamet in iskanje izhoda in resitev iz mnogih
Zivljenjskih situacij, je logika nujno potrebna. Tudi, ko gre za vprasanje vere in smisla Zivljenja. Ta igra je
namenjena krepitvi logi¢nega misljenja.

Tehnicni podatki:
Cilj igre: Cilj igre je obiskati cimvec otokov in zbrati ¢imvec tock
Cas: 1,5do 2 uri
Prostor: Kjerkoli, lahko je tudi zaprt prostor
St. udeleZencev: do 40
St. animatorjev: 15
Starost: 6-99, teZavnost nalog zlahka prilagajamo udeleZzencem
Pripomocki: pet racunalnikov, sestavljanke, krizanke, rebusi, tangram, sudoku, knjigi
Matematika je zabav 1in Matematika je zabava 2, uganke, Khet, Lonopos piramide, zZeblji, sréek,
piramida, Tinker, Pasjansa, Mah jong, Minolovec, stojalo za kljuce

Opis igre: Igralci se razdelijo v pare. Ker so nekatere naloge starostno prilagojene, Steje starost
starejSega udelezenca v paru. Ko so pari sestavljeni, se postavijo za ¢rto v prostoru s kljuci. Klju¢i do
posamezne sobe — otoka so na posebnem stojalu. Na znak si vsak par izbere svoj klju¢ in ga vzame s
stojala. Potem poisce otok, ki ima enako Stevilko kot klju€. Par na otoku opravi nalogo in za to prejme
tocke. Tockovanje je po otokih razli¢no. Animator, ki je za otok odgovoren, paru na njegovtekmovalni
kartoncek zapiSe tocke. Potem par vrne kljuc na stojalo in vzame drugega razpoloZljivega. Med igro, ko
pari niso na otokih, jih lahko doletijo nekatere nevsecnosti. Lahko jih ulovi blondinka. Z njo mora par na
sok in piskote, poslusati mora tudi vice o blondinkah. Lahko jih ujame Casovna past, ta par zadrzi za dve
minuti. Par lahko ujame paparazzo, ki ju odvede na foto shuting. Ce ju ujame babica, ji mora par
pomagati nesti kosarico na igrisce in paziti, da jo ne poZre volk. Vsak par lahko tocke pridobi ali izgubi
tudi z obnasanjem, pomocjo mlajsim ipd. O tem odloca vodja igre. Igra se na znak vodje igre zacne in se
na njegov znak tudi konca. Vodja igre seSteje tocke. Nato razglasi zmagovalca. Prvi trije pari prejmejo
prakti¢ne nagrade, ostali pa bonbone.

Otoki:
1. Krizanke - par resi krizanko: 10 tock za reseno, 5 tock za na pol reSeno
2. Sudoku — par resi sudoku: 10 tock za reSenega, za vsako napako toc¢ka manj
3. Rebus - par resi rebus: 10 tock za resitev, za vsako pomoc tocka manj
4. Mah jong — par na racunalniku resi mah jong. Otok lahko zapusti Sele, ko je vsaj dvakrat poskusal
reSiti mah jong: 10 tock za resitev, 5 tock za vsaj 10 minut truda

o

Labirint1 — par resuje labirint: za reSitev 10 tock, za vsak namig tocko manj
6. Labirint2 - za resitev 10 tock, za vsak namig tocko manj
7. Uganke — par dobi 5 ugank: za vsako pravilno reSeno 2 tocki
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Stevilska krizanka — za pravilno redeno 10 to¢k, vsaka napako to¢ko manj

Penaste kocke — sestavljanje penaste kocke: ¢e naredita prej kot v treh minutah, 10 tock,
drugace 5 tock

Lesena kockal — sestavljanje lesene kocke: ¢e naredita prej kot v treh minutah, 10 tock, drugace
5 tock

Lesena kocka2 - ¢e naredita prej kot v treh minutah, 10 tock, drugace 5 tock

Khet —igranje igre khet z animatorjem: ¢e zmagata, ali imata po 10 minutah vec figur kot
animator, 10 tock, drugace 5 tock

Razlike — ¢e v 5 minutah najdeta vse, 10 tock, drugace za vsako nenajdeno razliko to¢ko manj
Zaporedja — za pravilno zaporedje 5 tock

Matemati¢na naloga — pravilna resitev 10 tock, ob manjsi pomoc¢i 5 tock

Logi¢na naloga - pravilna resitev 10 tock, ob manjsi pomoci 5 tock

Naloga z vzigalicami(55-1) - pravilna resitev 10 tock, ob manjsi pomo¢i 5 tock

Tangram — za reSitev, ki je hitrejsa kot 2 minuti 10 tock, drugace za reSen tangram 7 tock
Lonopos piramide — za narejeno piramido 10 tock, za trud vsaj 10 minut 5 tock

Zeblji — za resitev prej kot v 2 minutah 10 to¢k, drugace 7 tock

Sréek - za reSitev prej kot v 2 minutah 10 tock, drugace 7 tock

Piramida - pravilna resSitev 10 tock, ob manjsi pomoci 5 tock

Igra z gumbi(43-2) - pravilna resitev 10 tock, ob manjsi pomoci 5 tock

Pretakanje(29-2) - pravilna resitev 10 tock, ob manjsi pomoci 5 tock

St.trikotnikov( 62-2) - pravilna reSitev 10 tock, ob manjsi pomoc¢i 5 toek

Sestavi Sahovsko desko(56-2)- pravilna resitev 10 tock, ob manjsi pomoci 5 tock

Magic¢ni pravokotniki(52-2)- pravilna resitev 10 tock, ob manjsi pomoci 5 tock

Podkev (40-2) - pravilna resitev 10 tock, ob manjsi pomoci 5 tock

Tinker — reSene vsaj prve tri stopnje 10 tock

Minolovec — e uspe par resiti nalogo v vsaj dveh poskusih 10 tock

Pasjansa — e uspe par resiti nalogo v vsaj dveh poskusih 10 tock

Sestavljanka — sestavljeno prej kot v 10 minutah 10 tock

Dve igrici v plasti¢ni Skatlici — uspesna resitev obeh 10 tock, ene pa 5 tock
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Ime in priimek:

Ime in priimek:

Stevilka sobe
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Razpored otokov za animatorje. Vecina animatorjev ima po vec otokov, saj morajo samo pregledovati
reSitve in kje malo pomagati.

Otoki Animator

1,2,3,56

4,29

12

29, 30,31

23, 24, 25, 26, 27, 28

7,8,9, 33

10,11, 32

13, 14,15, 16

17,18, 19

20, 21, 22

Pri kljucih Voditelj igre

Nasteti otoki so zgolj za ideje. Seveda lahko uporabis druge otoke, pa bo igra Se vedno ostala v svojem
bistvu nespremenjena.

Pogoji uporabe:

Gradivo lahko uporabljate za delo v skupinah, pod pogojem, da ne gre za komercialno uporabo. Za te namene
ga lahko prosto reproducirate in predelujete, vendar morate pri tem navesti avtorja originalnega gradiva. Brez
dovoljenja gradiva ni dovoljeno objaviti v tiskanih, elektronskih ali katerih koli drugih medijih.
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