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Nauvka myslenia logicznego

Umiejetnosci myslenia logicznego, taczenia ze sobg faktéw, wyciggania
wnioskéw i porzadkowania informacji sg niezbedne we wspétczesnym
Swiecie. Mozna i nalezy je rozwija¢ od najmtodszych lat. Gra ,Logika” za-
wiera wszystkie elementy konieczne do tego, aby nauka i rozwéj szty w pa-
rze z doskonata zabawg i rozrywka: barwne ilustracje, ciekawe zadania do
wykonania i réznorodne formy uktadanek logicznych, ktérych motywem
przewodnim sa zjawiska przyrody.

Dziekigrze dziecinauczgsie nie tylko, jak porzgdkowaé elementy pod wzgle-
dem ich ilosci, koloru czy wielkos$ci. Uczg sie réwniez dostrzega¢ zwigzki
przyczynowo-skutkowe, zauwaza¢ przeciwienstwa, poréwnywac obiekty
oraz rozwija¢ zdolnosci analityczne.

Bohateramigry ,Logika” sg przede wszystkim rosliny i zwierzeta, ktére dzie-
ci mogg pozna¢ podczas wycieczki do parku, lasu czy na tgke. Sprawdzcie,
o jakiej porze roku wykluwaja sie piskleta, wytropcie, skad sie biorg kaszta-
ny, i przesledzcie proces powstawania owocu od nasional

Trzy gry przyrodnicze rozwijajace logiczne myslenie

1. Historie kotem sie toczg
Gramy awersami koét, czyli puzzlami przedstawiajgcymi cztery historie.
Mozecie bawi¢ sie na kilka sposobdéw:

e Scigajcie sie, kto pierwszy utozy cata jedng scene sposrdd wszystkich wyto-
zonych puzzli;

e wspdlnie ogladajcie rysunki i decydujcie, ktére elementy pasuja do wybra-
nej przez was historyjki;

e utdzcie wszystkie historie od poczatku do korica, a nastepnie opowiedzcie
je wtasnymi stowami.
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Do utozenia w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara sg obrazki:

e _Historia jednej jabtoni” - Waszym zadaniem jest utozenie historii jabtoni,
od nasionka w ziemi, przez mate drzewko, kwitngcg i owocujacg jabton az
do smacznego jabtkal;

e ,Dzien z zycia Julci” - poznajcie Julcie, dziewczynke, ktéra ma swoje rytuaty
i czynnosci o statych porach; utézcie historie jej zwyktego dnia: od pobudki
do zasniecia (UWAGA!: pomoga Wam w tym Storice i Ksiezyc, ktérych we-
dréwke narysowano na wewnetrznym kole uktadanki);
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»Podziemne wedréwki mréowek” - witajcie w $wiecie pracowitych owadow!
Tym razem musicie tak dopasowac do siebie elementy uktadanki, zeby uto-
zy¢ w catos¢ labirynt mrowiska (UWAGA!, podpowiedz: przyda sie umiejet-
nos¢ liczenia - najpierw mréwka pracuje sama, a na kolejnych puzzlach jest
zawsze o jedng wiecej);

~Parada ryb gtebinowych” - utézcie tawice ryb, wykorzystujac ich rozmiar
i kolory: ryby ptynace blizej powierzchni wody uszeregujcie od najmniejszej
do najwiekszej, a ryby ptynace gtebiej potaczcie takimi samymi kolorami.




2. lle uroku w kazdej porze roku!

Gramy rewersami két, czyli puzzlami przedstawiajacymi sad w czterech po-
rach roku. Poznajcie rézne gatunki drzew oraz zyjgce w ich otoczeniu zwie-
rzeta: skaczace, biegajace, latajgce oraz te, ktére mieszkajg pod ziemia.
Podobnie jak w grze nr 1, mozecie uktadac obrazki, Scigajac sie ze sobg, lub
wspolnie wybrac jedng z pér roku i starac sie utozy¢ jg sposréd wszystkich
puzzli. Uzyjcie swojej wyobrazni i do kazdego rysunku wymyslcie wtas-
na historig, ktérej bohaterami sg zwierzeta i rosliny przedstawione na
ilustracjach.
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3. Przeciwienstwo czy przyczyna?

Gramy dwu- lub trzyelementowymi uktadankami:

e wsrdd trzyelementowych sg krétkie historie przedstawiajace rozwéj piskla-
ka, historie jednego kasztana, cykl rozwojowy motyla oraz ilustracje pre-
zentujace, skad bierze sie midd;

e w uktadankach dwuelementowych szukamy przeciwienstw: brudny — czy-
sty, suchy — mokry, szybki —wolny oraz maty — duzy.

Uktadanki(dwu- lub trzyelementowe) roztézcie rysunkamido gdryinatrzy-
—cztery Scigajcie sie, kto pierwszy utozy swojg pare lub tréjke.

Mozecie réwniez roztozy¢ je rewersami (wzorem) do géry i zagra¢ w me-
mory. Pierwszy zawodnik odkrywa dwa puzzle (lub trzy, jesli gracie trzy-
elementowymi uktadankami) tak, aby byty widoczne dla wszystkich. Jesli
gracz uwaza, ze rysunki pasuja do siebie, sprawdza, czy da sie je potaczyd.
Jesli tak, odktada je na bok jako swoje trofeum i ma kolejny ruch. Jesli nie,
odwraca je wzorem do géry, a ruch ma nastepny gracz. Wygrywa ten, kto
uzbiera wiecej kompletnych uktadanek.

UDANEJ ZABAWY!

Wiecej inspirujacych gier, zagadek i famighowek znajdziecie na
www.KapitanNavka.pl
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