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4. OSZTALY / CETRTI RAZRED NEV ES VEZETEKNEV:

ROBOTOK OOSSZEALLITASA / SESTAVLJANJE ROBOTOV

Hat allat dolgozik egy robotgyarban. Mindegyikiknek mas feladata van. A feladatokat a kdvetkez§

sorrendben hajtjak végre:

fel:

<

Sest Zivali dela v tovarni robotov. Vsaka od njih ima drugaéno nalogo. Naloge opravljajo v naslednjem
vrstnem redu:

Ampak nekdo se je zmotil, zato novi robot izgleda
takole:

Kdo se je zmotil? Obkrozi ga zgoraj.



ROK ROBOTJA / ROKOV ROBOT
Rok a halé mentén a tartézkodasi ponjatdl a labdaig vezeti a robotot, Ugyelve arra, hogy a robot ne

Utk6zzon semmilyen akadalynak (pl. a keritésnek és a flinek).
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A robotot a nyilakkal jeldlt billentylkkel irdnyitja. A robot a nyilak

iranyaba mozog.
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Rok egy billenty( lettésével a robotot egy mez&vel tudja odébb

|éptetni.

Milyen sorrendben kell megnyomnia a billentylket ahhoz, hogy a robot a lehetd legrévidebb uton érje el
a labdat? Rajzold le a nyilakat a helyes sorrendben!

Rok vodi robota po mreZi od mesta, kjer se nahaja, do Zoge in pri tem pazi, da se robot ne zaleti v nobeno

od ovir (to so ograje in trava).
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Robota usmerja s tipkami s pus¢icami. Robot se premika v smeri
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Rok lahko v eni potezi premakne robota za eno polje.

puscic.

V kakSnem zaporedju mora pritisniti na tipke, da bo robot prisel do Zoge po najkrajsi moZni poti? Narisi

puscice v pravilnem vrstnem redu.




RAJZOLI EGY SZORNYET! / NARISI POSAST

Jatsszunk egy Rajzolj egy szornyet jatékot! Van 5 kockank: egy-egy piros, sarga, z6ld, kék és lila. A kockak
szine, a rajtuk |évg pottyok szamaval egyltt, meghatarozza a szorny tulajdonsagait, nevezetesen igy:

B piros kocka <semek szama A fenti kockaértékek alapjan a baratok négy
szornyet rajzoltak.
L s ,
% | sarga kocka szarvak szama
Melyik kép felel meg valamennyi utasitasnak?
e e . ,
% | 20ld kocka kezek szama A
kék kocka fogparok szama
B3 | e kocka |dbak szama
a legkisebb két
, g . foltok szama
szam Osszege
)

Ezeket a kockakat dobtak:

Piros sarga Zold Kék Lila
kocka kocka kocka kocka kocka

Prijatelji igrajo igro Narisi posast. Imajo 5 kock: rdeco, rumeno, zeleno, modro in vijolicno. Barva kocke
skupaj s Stevilom pik na njej doloca lastnosti posasti, in sicer:

m Rdeta kocka Etevilo ofi Glede na vrednosti padlih kock so prijatelji
narisali Stiri poSasti. Katera slika uposSteva vsa

+*. | Rumena kocka Stevilo rogov navodila?

+*s | Zelena kocka Stevilo rok A)

Modra kocka Stevilo parov zob

E Vijoliéna kocka Stevilo nog

Vsota najmanjsih
dveh Stevil

Stevilo lis

Kocke so padle tako:

RdeCa Rumena Zelena Modra Vijoli¢na
kocka kocka kocka kocka kocka
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TALALD KI A JELSZOT! / UGOTOVI GESLO

A Taldld ki a jelszét! jatékban a jatékosok egy 4 szines négyzetbdl allé rejtett jelszot keresnek. Minden tipp
utan a jatékos az alabbi mdédon kovetkeztethet az egyes mezék szinére.

A szinek alatti szimbdlumok jelentése:

I— A szin a megfeleld helyen van.
? , p
A szin megfeleld, de rossz helyen van.
I ? L I Ez a szin nincsen benne a jelszdban.
Mija kétszer tippelt, és a kdvetkezd vdlaszokat kapta:
1. probalkozas: 2. prébalkozas:

Mi a helyes jelszd?

Vigri Ugotovi geslo igralci iS¢ejo skrito geslo, sestavljeno iz 4 barvnih polj. Po vsakem ugibanju igralec izve,
na katerih mestih so pravilne barve na naslednji nacin:

Oznake pod barvami pomenijo:

Barva je na pravem mestu.

Pravilna barva, ampak na napacnem mestu.
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EES | Tc barve niv geslu.

Mija je ugibala dvakrat in dobila naslednje odzive:

1. poskus: 2. poskus:

? ? ? ? N — ? ?
Kaksno je pravilno geslo?



ALEX KINCSE / ALEKSOV ZAKLAD

A felfedez§ Alex egy régi kincsestérképet talalt! A térképen egy racs lathatd kilonb6z6 szimbdlumokkal:

@ tabor, e fd, -~ hegy, b viz és il kincs. @

Alex elindul a @ taborban taldlhaté ﬁ kincshez. Utja soran a
kovetkez§ szabalyokat koveti:

1. Nem |éphet vizbe.

B¢ ¢ E
¢ ¢ B €

€ € ) €

77
W
Y
£\

2. Legalabb 1 hegyen at kell kelnie.
3. Csak felfelé N, lefelé ¥, balra € vagy jobbra=> Iéphet.

Az aldbbiakon 4 ut lathatd. Melyiken kell ahhoz Alexnek haladnia, hogy betartsa a fenti szabalyokat?
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Raziskovalec Aleks je nasel star zemljevid z zakladom! Zemljevid prikazuje mrezo z razli¢cnimi simboli:

ﬁ tabor, w trava, é gora, b voda in L1 zaklad. @

Aleks za¢ne svojo pot do zaklada 11 v taboru @ . b
Po poti uposteva naslednja pravila:

1. Ne sme stopiti v vodo.
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2. Preckati mora vsaj 1 goro.
3. Premika se lahko le gor N, dol ¥/, levo € ali desno . @
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Spodaj so prikazane 4 poti. Po kateri naj gre Aleks, da bo uposteval vsa zgornja pravila?



CUKORKAK / BONBONI

David 4 doboz, két-két cukorkat tartalmazo édességet vett. Az utolsd dobozbdl,
ami most Ures, mindkét cukorkajat megette. A megmaradt cukorkdk harom
szinlek.

®

David at szeretné rendezni a cukorkakat Ugy, hogy az azonos szinliek
ugyanabba a dobozba keriljenek. Minden dobozbdl csak a legfelsd

cukorkat veheti ki, és minden dobozban egyszerre maximum két cukorka & o ﬂ |
lehet. é na W
Milyen |épéskombinacioval érheti el David a kivant elrendezést?

A) Athelyezés az 1.-b6l a 4. dobozba — 4thelyezés a 3.-bdl az 1. dobozba — 4thelyezés a 3.-bdl a 4. dobozba

— athelyezés a 2.-bdl a 3. dobozba.

B) Athelyezés a 2.-bdl a 4. dobozba — 4thelyezés a 3.-bdl a 2. dobozba — dthelyezés az 1.-bél a 3. dobozba

— athelyezés az 1.-bél a 4. dobozba.

C) Athelyezés a 3.-bdl a 4. dobozba — dthelyezés a 2.-bdl a 4. dobozba — 4thelyezés az 1.-bél a 3. dobozba

— athelyezés az 1.-bél a 2. dobozba.

D) Athelyezés a 2.-bdl a 4. dobozba — athelyezés az 1.-bél a 2. dobozba — 4thelyezés a 3.-bél az 1. dobozba

— athelyezés az 1.-bél a 4. dobozba.

David je kupil 4 Skatlice s po dvema bonbonoma. Pojedel je oba bonbona iz zadnje Skatlice, ki je sedaj

prazna. Preostali bonboni so treh barv. Co

=
David Zeli bonbone prerazporediti tako, da bosta bonbona istih barv v isti B g é
$katlici. Premakne lahko le tisti bonbon iz vsake $katlice, ki nima nad sabo @ @ @ @
nobenega drugega bonbona. V vsaki Skatlici sta lahko najvec dva bonbona
naenkrat. —

L= Di>

S katero kombinacijo potez lahko David pride do Zelene razvrstitve? 0 =

A) Premik iz 1. v 4. Skatlico — Premik iz 3. v 1. Skatlico — Premik iz 3. v 4. Skatlico - Premik iz 2. v 3. Skatlico
B) Premik iz 2. v 4. Skatlico — Premik iz 3. v 2. Skatlico — Premik iz 1. v 3. Skatlico — Premik iz 1. v 4. Skatlico
C) Premik iz 3. v 4. Skatlico — Premik iz 2. v 4. Skatlico — Premik iz 1. v 3. Skatlico — Premik iz 1. v 2. Skatlico

D) Premik iz 2. v 4. Skatlico — Premik iz 1. v 2. Skatlico — Premik iz 3. v 1. Skatlico — Premik iz 1. v 4. Skatlico



REPULOGEPEK / LETALA

A képen hét repll6gép lathatd, amelyek 3 sorban varakoznak a
felszallasra az egyik kifutopalyardl. A repilégépek nem ugorhatnak

at a sorokon.

Az aldbbiakban egy felszallasi Gtemterv lathatd, amelyen néhany
repllégépet mar berajzoltak, de a tobbit hozza kell adni:

Felszallasi
idé

10.45

10.50

10.55

11.00

11.05

11.15

Repul&gép

o

e

Milyen sorrendben szallhatnak fel a repil6gépek, figyelembe véve a menetrendet?
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Na sliki vidis sedem letal, ki ¢akajo v 3 vrstah za vzlet z ene vzletne
steze. Letala ne morejo preskakovati vrste.

Tu je urnik vzletov, na katerem so nekatera letala Ze vrisana, ostala
pa moras Se dodati:

Cas
10.45 10.50 10.55 11.00 11.05 11.10 11.15
vzleta
Letalo Q&ﬁ @

V kaksnem vrstnem redu lahko vzletijo letala ob upoStevanju urnika?
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MERKOZES / TEKMA

Ot héd mérkézik meg egy versenyben. Egymds utan, jobbrdl balra futnak. Minden hdd més-mds mintaju
sapkat visel. Az elsé perc utan a hodok a kovetkezé sorrendben futnak:

bHoOD

A verseny soran a kdvetkez§ valtozdsok torténnek:

1) A kék négyzettel jel6lt sapkat visels hod két hellyel elérébb lép.
2) Ezutan a zold téglalappal jelolt sapkat visel6 hod egy hellyel elérébb 1ép.
3) Ezutan a piros szivvel jelolt sapkat visel6 hod két hellyel elérébb [ép.

Ezzel a verseny véget ér. Mi a sorrend a verseny végén?

Pet bobrov tekmuje v teku. Tecejo eden za drugim, od desne proti levi. Vsak bober nosi kapo z druga¢nim
nasitkom. Po prvi minuti tecejo bobri v naslednjem vrstnem redu:

dddd

Med tekmo se zgodijo naslednji premiki:

1) Bober z modrim kvadratom na kapi se premakne za dve mesti naprej.
2) Nato se bober z zelenim pravokotnikom na kapi premakne za eno mesto naprej.
3) Nato se bober z rde¢im srcem na kapi premakne za dve mesti napre;.

Po tem se tekma konca. Kaksen je vrstni red na koncu tekme?

, OO o PO
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EPITESI UTMUTATO / NAVODILA ZA GRADNJO

A kdvetkez épitéelemekkel rendelkezel:

O A
u . A
6 kocka 1 hid 2 piramisok 2 oszlop

Egy baratod a kdvetkez§ utasitasokat adja neked:

Vegyél 3 kockat!

Rakd egymasra a kockakat ugy, hogy egy tornyot épitsél!
A maradék harom kockabdl épits egy masik tornyot!
Helyezd a 2 oszlopot a kockakbal all6 tornyok mellé!
Helyezd a hidat a megalkotott épitményre!

Fogd meg a két piramisok, és helyezd ket az épitményre!

SR T o

Ezeket az utasitasokat betartva kilonféle épitményeket alkothatsz, példaul ezt a kett6t:

tr

Az aldbbi épitmények kdzil melyiket nem lehet a fenti utasitdsok szerint megépiteni? Karikdzd be!

LR e

Na voljo imas:

N 4, |

6 kock 1 most 2 piramidi 2 kvadra
Prijatelj ti da naslednja navodila: Po teh navodilih lahko zgradi$ raznolike strukture,
Vzemi 3 kocke. kot sta na primer ti dve:

Kocke postavi eno na drugo, da zgradis stolp.
S preostalimi tremi kockami zgradi $e en stolp.

tre

Katere od naslednjih struktur ne mores zgraditi, Ce uposteva$ zgornja navodila? Obkrozi jo.

[
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Poleg stolpov iz kock postavi 2 kvadra.
Na zgrajeno strukturo postavi most.

o VA W N e

Vzemi 2 piramidi in ju postavi na vrh strukture.
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HOMOKFESTMENYEK / PESCENE SLIKE

A didkok szines homokbdl készitenek festményeket. EIGszor ragasztét kennek a papirra, azutan homokot
szérnak ra. Mivel a ragaszté gyorsan szarad, a munka megkezdése el6tt a kép elkészitéséhez sziikséges
0sszes szines homokkal rendelkeznitk kell.

Minden egyes szind homokot, 1-t6l 11-ig szamozott, kilon tégelyekben tarolnak. A tanar odaadja a szines
homokot tartalmazd tégelyeket a didkoknak. A képen azokat a szdmozott tégelyeket latjuk, amelyeket
Aleks, Brina, Cvetka és Davor tartanak a kezlkben, a buborékban pedig azokat, amelyikekre még
szUkségik van.

A munka megkezdése el6tt minden
didknak be kell szereznie az 6sszes
szikséges szines homokot a
festményéhez. Amikor valaki befejezi a
képet, visszarakja az Uvegeket. Ha valaki
mas mar hasznalja az Uveget, akkor
megvarja, hogy az ilettd visszarakja azt.

A tanulok kozul ki fogja utolsokénti
befejezni a festményét?

Ucenci ustvarjajo slike iz barvnega peska.
Najprej na papir nanesejo lepilo, nato pa nanj stresejo pesek. Ker se lepilo hitro susi, morajo ze pred
zaCetkom dela vzeti pesek v barvah, ki jih potrebujejo.

Vsaka barva peska je shranjena v svojem kozarcu, ostevilcenem s Stevilkami od 1 do 11. U¢itelj podaja
kozarce peska uc¢encem. Na sliki vidimo Stevilke kozarcev, ki jih drzijo v rokah Aleks, Brina, Cvetka in
Davor, v oblackih pa je narisano, katere kozarce Se potrebujejo.

Vsak u¢enec mora pred zacetkom dela dobiti vse barve peska hkrati, ki jih potrebuje za svojo sliko. Ko
dokonéa sliko, vrne kozarce. Ce kozarec uporablja 7e kdo drug, po¢aka, da ta vrne kozarec peska.

Kdo od uéencev bo zadnji dokoncal svojo sliko?
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LEPEGETOS / SKOKI

A Lépeget@s jatékban nyolc kilonb6z6 kartyabdl épitliink egy jatéktablat. Minden kartyat egy szam és egy
jobbra vagy balra mutatd nyil jelol.

Minden jatékos kivalasztja, melyik kartyara helyezi el6sz6r a babujat.

Ezutdn kartyardl kartyara ugrik, ahogyan azt a nyilak (ugrds irdnya) és a szamok (ugras hossza) jelzik. A
jatékos akkor fejezi be a jatékot, amikor egy 0-s szamu kartyara vagy a jatéktablan kivilre kerdl.

Minden alkalommal, amikor egy jatékos egy kartydra jut, beleértve a kezdékartyat is, az azon [évé szam
hozzdadddik a jatékos pontjaihoz.

Az a jatékos nyer, aki a legtdbb pontot szerzi.

Példaul: a képen lathatd kék héd 1 pontot, a piros hdd pedig 4 pontot szerzett.

STOP fl:& &1\1 /2\ STOP
2 2 1 0] 1 1 3 2
CE>O0 >

Ma ot jatékos mérkézik meg két jatéktablan. A babuikat (az A, B, C, D és E hédok) a kezdémezd&kre
helyezték:
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Melyik hod lesz a gy6ztes? A




Pri igri Skoki sestavimo igralno plo$co iz osmih razlicnih kart. Vsaka karta je oznacCena s Stevilko in puscico,
ki kaze bodisi desno bodisi levo.

Vsak igralec izbere, na katero karto bo najprej postavil svojo figuro.

Nato skace s karte na karto, kot kazejo puscice (smer skoka) in Stevilke (dolzina skoka). Igralec konca igro,
ko pristane na karti s Stevilko O ali izven igralne plosce.

lgralec tocke sesteva tako, da sesteva tocke na vsaki karti, na kateri pristane, vklju¢no s karto, na kateri
zacne.

lgralec, ki doseze najvec tock, je zmagovalec.

Na primer: modri bober na sliki je dosegel 1 toc¢ko, rdeli bober pa 4 tocke.

2
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Danes igra pet igralcev na dveh igralnih plos¢ah. Svoje figure (bobre A, B, C, D in E) so postavili na zacetna

mesta:

Kateri bober bo zmagovalec? A B C D E



