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Three natural games to develop logical thinking

Logical thinking, connecting facts, drawing conclusions, and organising information are all essential

in today's world. Thanks to this game, children will learn to organise elements based on their quantity,
colour and size, notice causal relationships and opposites, compare objects and develop analytical skills.

1. Stories that go round and round
This game uses the front sides of the wheels - jigsaw puzzles depicting four stories. You can play with
them in a number of ways:

e compete to see who can put a whole scene together the fastest

* look at the drawings together and decide which elements fit into the selected story

e put all the stories together from beginning to end and then tell them in your own words
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The stories to be put together, in clockwise order, made out of pictures include:
The Story of an Apple Tree - your task is to piece together the story of an apple tree, from a seed in the
ground, to a small tree, to a tree with flowers and fruit, all the way to a tasty apple!

A Day in the Life of Julia - meet Julia, a girl who has certain rituals and habits she tends to do at fixed
times throughout the day, from waking up to going to sleep. Be sure to check the Sun and the Moon,
whose movements are drawn on the inner circle of the puzzle.

The Underground Adventures of Ants - this time you have to fit the pieces of the puzzle together in such
a way so as to build an anthill, and counting skills will come in handy. You will notice that at first a single
ant works alone, and on subsequent pieces there is always one more.

Deep Sea Fish Parade - put a school of fish together, based on their sizes and colours. Arrange the fish
swimming the closest to the sea surface from the smallest to the largest, and match the deep sea fish by
their colours.

2. The charming seasons

Play with the reverse sides of the jigsaw puzzles, depicting an orchard during each of the four seasons. Learn
about the different trees and all the jumping, running, flying and underground animals living around them.

As in the first game, you can put together pictures and race each other to see who is the fastest, or choose one
of the seasons and play together, trying to solve the puzzle. Use your imagination and make up your own story
for each drawing - use the animals and plants depicted in the illustrations as your protagonists.

3. Cause or the opposite?
Play with two- or three-piece jigsaw puzzles:
¢ the three-piece puzzles depict short stories - the growth of a chick, the story of a chestnut,
the development cycle of a butterfly, and illustrations showing where honey comes from
* the two-piece puzzles let you look for opposites: dirty - clean, dry - wet, fast - slow and small - big

Lay out the two- or three-piece puzzles face-up and compete to see who will be the fastest to put their
pair or three together.

You can also put them face-down and play a memory game. The first player turns over two pieces (or three
if you are playing with three-piece jigsaw puzzles) so that they are visible to everyone. If the player thinks
the pictures match, they should check to see if they fit together. If they do, they put them aside and have
another go. If they do not, they turn them back again, face-down, and it is the next player’s turn. The player
who completes the most puzzles wins.

For more inspiring games, puzzles and jigsaws, see www.CaptainSmart.eu

Lernpuzzle Logikc Hl ANLEITUNG

Drei Naturspiele, die logisches Denken entwickeln

Die Fahigkeiten, logisch zu denken, Tatsachen miteinander zu verbinden, Schlussfolgerungen zu ziehen
und Informationen zu ordnen, sind in der heutigen Welt unentbehrlich. Mit diesem Spiel lernen die
Kinder, Elemente nach lhrer Anzahl, Farbe oder GrofRRe zu ordnen, Kausalzusammenhange zu erkennen,
Gegenteile zu bemerken, Objekte zu vergleichen und analytische Fahigkeiten zu entwickeln.

1. Das Geschichtenrad dreht sich
Wir spielen mit den Kopfseiten der Rader, d.h. mit Puzzleteilen, die vier Geschichten darstellen. Ihr kénnt
auf unterschiedliche Art und Weise spielen:



e Wer als Erster eine ganze Szene aus allen ausgelegten Puzzleteilen zusammensetzt, hat gewonnen;

¢ Seht euch die Zeichnungen an und entscheidet, welche Elemente zu der von euch gewahlten
Geschichte passen;

e Setzt alle Geschichten vom Anfang bis zum Ende zusammen und erzahlt sie dann wieder mit eigenen
Worten.

Die Bilder sollen im Uhrzeigersinn zusammengesetzt werden:

,Die Geschichte eines Apfelbaumes” - Eure Aufgabe ist es, die Puzzleteile so zusammenzusetzen, dass
die Geschichte des Apfelbaumes vom Samenkérnchen in der Erde Uber das Baumchen, den blihenden
und fruchttragenden Apfelbaum bis zum leckeren Apfel entsteht.

»Ein Tag aus Julias Leben” - Lernt Julia kennen, ein Madchen, das seine Rituale und Aktivitaten zu festen
Zeiten hat; Setzt die Geschichte ihres gewdhnlichen Tages zusammen: vom Aufwachen bis zum Einschlafen
(HINWEIS!: Die Sonne und der Mond, deren Wanderung auf dem inneren Kreis des Puzzles aufgezeichnet
ist, helfen euch dabei);

L,Unterirdische Ameisenwanderungen” - Diesmal musst ihr die Puzzleteile so zusammenflgen, dass sie
ein komplettes Labyrinth des Ameisenhaufens bilden (HINWEIS!: Die Zahlfahigkeit wird nitzlich sein -
am Anfang arbeitet die Ameise alleine und auf folgenden Puzzleteilen kommt immer eine hinzu);

.Parade von Tiefseefischen” - Setzt einen Fischschwarm zusammen, indem ihr GréBe und Farben
verwendet: Ordnet die Fische, die naher an der Oberflache schwimmen, vom kleinsten bis zum grof3ten
und verbindet mit denselben Farben die Fische, die tiefer schwimmen.

2. So viel Zauber in jeder Jahreszeit!

Wir spielen mit den Ruckseiten der Rader, d.h. mit Puzzleteilen, die den Garten in vier Jahreszeiten
darstellen. Lernt unterschiedliche Baumarten und die Tiere, die in ihrer Nahe leben, kennen:
springende, laufende, fliegende Tiere und solche, die unter der Erde leben. Ahnlich wie im Spiel Nr.1
kénnt ihr die Bilder zusammensetzen oder gemeinsam eine Jahreszeit wahlen und versuchen, sie
zusammenzupuzzeln. Lasst eure Fantasie spielen und erfindet zu jeder Zeichnung eigene Geschichten:
Die Helden sind die auf den Abbildungen dargestellten Tiere und Pflanzen.

3. Gegenteil oder Ursache?
Wir spielen mit zwei- oder dreiteiligen Puzzles:

e Unter den dreiteiligen Puzzles gibt es Geschichten, die die Entwicklung eines Kiikens, die Geschichte
einer Kastanie, den Lebenszyklus eines Schmetterlings darstellen und Abbildungen, die zeigen, woher
der Honig kommt;

¢ Unter den zweiteiligen Puzzles suchen wir nach Gegenteilen: schmutzig - sauber, trocken - nass,
schnell - langsam und klein - groB.

Legt die (zwei- oder dreiteiligen) Puzzles mit den Zeichnungen nach oben. Wer als Erster sein Paar oder
seine drei Teile zusammensetzt, hat gewonnen.

Ihr kénnt sie auch mit den Ruckseiten (Muster) nach oben auslegen und Memory spielen. Der erste
Spieler deckt zwei Puzzleteile (oder drei, wenn ihr mit den dreiteiligen Puzzles spielt) so auf, dass sie fur
alle sichtbar sind. Ist der Spieler der Meinung, dass die Zeichnungen zueinander passen, Uberpruft er,
ob man sie zusammensetzen kann. Wenn das gelingt, legt er sie als seine Trophae beiseite und darf
nochmal aufdecken. Wenn das nicht gelingt, dreht er sie mit dem Muster nach oben und der nachste
Spieler ist am Zug. Wer die meisten vollstandigen Puzzles gesammelt hat, hat gewonnen.

Entdecken Sie weitere inspirierende Spiele, Ratsel und Puzzlespiele auf
www.CaptainSmart.eu



Puzzles éducatifs Logique | | REGLE DU JEU

Trois jeux sur la nature pour développer le raisonnement logique

L'aptitude a penser logiquement, a relier les faits, a tirer des conclusions et a organiser les informations
est essentielle dans le monde d'aujourd’hui. Grace a ce jeu, les enfants apprennent a ordonner des
éléments en fonction de leur quantité, de leur couleur ou de leur taille, a remarquer les relations de
cause a effet, a trouver des contraires, a comparer des objets et a développer leurs capacités d'analyse.

1. Le cercle des histoires
On joue avec le recto des cercles, qui sont des puzzles représentant quatre histoires. On peut jouer de
plusieurs fagons :
« faites la course pour voir qui peut reconstituer une scéne compléte a partir de toutes les piéces
étalées ;
e regardez ensemble les dessins et décidez quels éléments s'integrent dans I'histoire que vous avez
choisie ;
e reconstituez toutes les histoires du début a la fin, puis racontez-les avec vos propres mots.

Les images a classer dans le sens des aiguilles d'une montre sont :

« Histoire d'un pommier » - votre tache consiste a reconstituer I'histoire d'un pommier, depuis la graine
dans le sol jusqu’a la pomme savoureuse, en passant par le petit arbre, le pommier en fleurs puis portant
des fruits !

« Une journée dans la vie de Julia » - rencontrez Julia, une petite fille qui a ses rituels et ses activités
a heures fixes ; reconstituez I'histoire de sa journée habituelle, du réveil au coucher (NOTE ! : vous y serez
aidés par le Soleil et la Lune, dont le parcours est dessiné sur le cercle intérieur du puzzle) ;

« Les voyages souterrains des fourmis » - cette fois, vous devez assembler les pieces du puzzle de
maniere a reconstituer le labyrinthe complet de la fourmiliere (NOTE ! : savoir compter vous sera utile -
au début, la fourmi travaille seule, puis il y en a toujours une de plus sur chaque nouvelle piéce) ;

« Le défilé des poissons des profondeurs » - organisez le banc de poissons en fonction de leur taille
et de leur couleur : classez du plus petit au plus grand les poissons qui nagent le plus pres de la surface,
et regroupez d'apres leur couleur ceux qui nagent plus en profondeur.

2. Que de bonheur a chaque saison !

On joue avec le verso des cercles, qui sont des puzzles représentant un verger aux quatre saisons.
Découvrez les différentes espéces d'arbres et les animaux qui vivent autour d'eux : ceux qui sautent,
ceux qui courent, ceux qui volent et ceux qui vivent sous terre. Comme dans le jeu 1, vous pouvez
reconstituer les images en faisant la course contre les autres, ou vous pouvez choisir ensemble l'une
des saisons et essayer de la reconstituer parmi toutes les pieces de puzzle. Utilisez votre imagination
et inventez pour chaque dessin votre propre histoire, dont les héros sont les animaux et les plantes
représentés sur les illustrations.

3. Le contraire ou la cause ?
On joue avec des puzzles a deux ou trois pieces :
e Cceux a trois piéces représentent des histoires courtes montrant le développement d'un poussin,
I'histoire d'une chataigne, le cycle de vie d'un papillon et des illustrations montrant d'ou vient le miel;
e pour les puzzles a deux piéces, on recherche les contraires : sale - propre, sec - humide, rapide - lent
et petit - grand.

Disposez les piéces des puzzles (a deux ou trois pieces) les dessins vers le haut et faites la course pour
voir qui peut assembler sa paire ou ses trois pieces en premier.
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Vous pouvez également les étaler verso (dos) vers le haut et jouer au mémory. Le premier joueur
retourne deux piéces (ou trois si on joue avec des puzzles a trois pieces) de facon a ce qu'elles soient
visibles par tous. Si le joueur pense que les dessins correspondent, il vérifie s'ils peuvent étre appariés.
Si C'est le cas, il les prend et rejoue. Sinon, il les retourne et c'est le tour du joueur suivant. Le gagnant est
celui qui rassemble le plus de puzzles complets.

Découvrez plus de jeux stimulants, d’énigmes et de casse-tétes sur
www.CaptainSmart.eu

O6yuawowue nasnsl /lorm<a g WHCTPYKUMUA

Tpwu nrpbl o npupoae Ansa pasBUTUA NTOTMYECKOro MbilLieHns

HaBbIK/ 1OrMYeCcKOro MblLLIEHWS, KOM6I/IHVIpOBaHI/I9I ¢aKTOB, yMO3aK}'IIO'~IeHI/IVI n cncTteMaTmsaunin
I/IHCI)OpMaLI,I/II/I HEO6XOAI/IMI:I B COBpeMeHHOM Mupe. Enaro,u,apﬂ nrpe Aetn ydatca opraHn3oBbIiBaTb
3N1eMeHTbl NOo NX KOINYeCTBY, UBETY UK pasMepy, BUAeTb NPUYNHHO-C1eACTBEHHbIE CBA3W, 3aMedaTb
NPOTNBOMONIOXHOCTK, COMOCTaBNATL NMpeaMeThbl 1 PasB/BaTb HaBbIKM aHA/IUTNYECKOTO MblLUNEHUSA.

1. UcTopun cnepyroT Apyr 3a Apyrom
Mrpa naet ¢ ncnosib30BaHMEM aBepCcoB KPYr/ibiX Nas/os, TO eCTb Nas/oB, MPeACTaBAsoLWMX YeTbipe
ncropurm. MoXHO Urpatb HeCKOABKMMU crnocobamu:
* yCTpOViTe COPeBHOBaHME: KTO MepBbIM YIOXUT BCIO CLiEHY 13 BCEX BbIIOXEHHbIX Ma3nos;
* MPOCMOTPUTE KAPTUHKM BMECTe 1 peLunTe, Kakne 3neMeHTbl MOAXOAAT BbIOpaHHOW BaMu NCTOPUN;
* Y/I0XKWNTE BCE UCTOPMM OT Havana A0 KOHLLA, a 3aTeM pacckaXuTe UX CBOUMW CN0BaMU.

KapTrHK®, KOTOpble HYXHO YNOXMTb MO YacoBOM CTPenKe, CeAytoLme:
«McTopus ogHol A610HU» — Balla 3asa4a COCTOUT B TOM, UTOBbI YIOXKUTL UCTOPUIO I6I0HM, OT CeMeyka
B 3em/1e, MaNleHbKOro AepeBua, LBeTyLLel 1 NI0A0HOCHO S610HW 40 BKYCHOrO s610Kal;

«OAVIH fieHb 13 XXN3HU FONbKU» — No3HakoMbTech ¢ KONbKOM, ;eBOYKOW, Y KOTOPOIi CBOU 06513aHHOCTU
1 3aHATWSA B orpeje/ieHHOe BPeMS; YI0XNTe NCTOPUIO ee 0BbIYHOMO AHSA: OT YTPeHHero nogbema

[0 BeyepHero cHa (BHVWMAHWE!: nomoryT Bam B 3ToM CosnHLe 1 JlyHa, NyTb KOTOPbIX M306paXxeH Ha
BHYTPEHHEM Kpyre nasna);

«lMog3eMHble NyTelecTBUSA MypPaBbLEB» — Ha 3TOT Pas BaM HYXKHO C/IOXMTb KYyCOYKW MasnioB BMECTe,
4YTOGbLI MONYUNNCA NABUPUHT MypaBeiiHuKa (BHUMAHWE! Bam Hy>XHO byJeT ymeTb cuMTaTb — CHavana
MypaBeli paboTaeT B OAVHOUKY, a B KaXK/A0M 13 NOC/NeAYHOLLMX Na3/10B YMCI0 MypaBbeB yBENNYMBAETCS
Ha O4NH);

«Mapag rny6oKoBOAHbIX Pbi6» — yIOXMTE CTak0 Pblb B COOTBETCTBUAN C X Pa3MEPOM U LIBETOM:
pacrnonioxuTe pblbbl, NaaBatoLLme 6aMKe K MOBEPXHOCTN BO/bI, OT CamMOli MafieHbKO 10 camMoii
60/bLUOM, a pblIbbl, N1aBatoLLMe r1y6xe, 06befNHNTE C MOMOLLbIO OANHAKOBbIX LIBETOB.

2. CKONIbKO 04apoBaHUSA B KaXXA0M BpemeHu roaal

B Urpe y4acTBytOT peBepChl KPYr/ibiX NasfoB, TO eCTb Na3/oBs, N306paxatolyx GpyKTOBbINA caj B YeTbipe
BpeMeHW roga. Mo3HakoMbTeck C Pa3INYHbIMU BUAAMY AePEBLEB U XNBOTHBLIMY, XMBYLLVMU CPeAn
HVIX: MPbIFraLLWMMU, 6EraroLLVIMU, NETALLMMU 1 XKMBYLLMMA Nog 3emeii. Kak 1 B urpe Nel, Bbl MOXeTe
yKNnazblBaTb KAPTUHKW, COPEBHYSACH APYT C APYroM, WAV BbIGMPaTh O4HO 13 BPEMeH roja BMecTe

1 CTapaTbCs YI0XUTb KX U3 BCeX MasoB. Vcnonb3yiTe cBoe BoobpaxeHMe 1 ANs KaXA0l KapTUHKM
npuaymarite CBOK NCTOPWIO, MABHLIMU reposiM KOTOPOW SIBASIOTCS KMBOTHbIE 1 pacTeHUs,
n306paxeHHble Ha KapTUHKaX.



3. MpoTnBONOCTaBNEHNE UNN NPUYNHA?
B nrpe y4acTBytoT Nasbl U3 ABYX AN TPEX 3/1@MEHTOB:

* CpeAv NasfoB 13 TPex 3/1IeMeHTOB eCTb KOPOTKMe pacckasbl, MOKasblBatoLLMe pa3BuTe NTeHLa,
NCTOPVSA OAHOrO KaliTaHa, LMK pas3BuTna 6aboukn 1 ancTpaunm, NokasbisatoLme, oTkyja
bepeTcs Me4;

° CpeAu NasnoB 13 ABYX 3/1EMEHTOB HYXXHO HalTV NPOTUBOMONOXHOCTA: FPSA3HbLIN — YNCTbIN,
CYXOW - BNaXHbII, 6bICTPbIA - MeA/IeHHbIV 1 ManeHbKNI — 60/bLLONA.

Ma3nbl (M3 ABYX UV TPEX 3/1EMEHTOB) A0/KHbI 6bITb YN0XEHbI KaPTUHKaMU BBEPX, 1 Ha CYeT «Ha
CTapT - BHMaHVe — MapLU» UIPOKM YKNaAbIBAOT Masfbl; BbINFPbLIBAeT TOT, KTO NMepBbIM YI0XAUT CBOO
napy Wam Tpowmky.

MOXHO PasfoXnTb Nas/bl peBepcamu (KapTUHKaMM) BBEpPX 1 NMOUrpaThb B Urpy B NaMsTb. MepBbliii
UrpOK OTKPbIBaeT ABa nasna (v TpU, eCv Bbl UrpaeTe nasiamu 13 TPeX 31eMeHTOB), UTOGbI OHY
66111 BUAHBI BCceM. ECIM UFPOK CUMTAeT, YTO KapTUHKM MOAXOAAT APYT K APYrY, OH MPOBEPSiET, MOXHO
NN X 06BEAVHUTL. ECIN MOXHO, OH OTKNAAbIBAET X B KaUYeCTBe CBOero Tpodes 1 AenaeT ouepesHol
xo4. Ecnvi HeT, oH NepeBopaynBaeT UX KAPTUHKOM BBEPX U XO4 MEPEXOANT K CeAYIOLLEMY UTPOKY.
Mo6exaaeT TOT, KTO cobepeT 60/bLUe BCcex KOMMIEKTOB Mas/os.

Bonblue BAOXHOBNSOLWMX UTp, 3araiok 1 roJloBoJIOMOK HalifeTe Ha caliTe
www.CaptainSmart.eu

Puzle educativo Logica o MANUAL

Tres juegos sobre la naturaleza que desarrollan el pensamiento l6gico

Las habilidades del pensamiento légico, de asociar hechos, de extraer conclusiones y de poner en orden
la informacion son imprescindibles en la sociedad actual. Gracias a este juego los nifios aprenden

a ordenar elementos segun su cantidad, color o tamafio, a percibir relaciones causa-efecto, a observar
oposiciones, comparar objetos y desarrollar las capacidades analiticas.

1. Las historias transcurren en circulo
Jugamos con los anversos de los circulos, es decir, con los puzles que presentan cuatro historias. Podéis
jugar de varias formas:
e competid para ver quién completa en primer lugar una escena completa de entre todos los puzles;
 ved juntos los dibujos y decidid qué elementos se corresponden con la historia que habéis elegido;
e completad todas las historias de principio a fin y a continuacién contadlas con vuestras propias
palabras.

Para completar en el sentido de las agujas del reloj estan las imagenes:

«Historia de un manzano»: Vuestra tarea es completar la historia del manzano, desde la semilla
en la tierra, pasando por un arbol pequefio, un manzano en flor y con frutos, jhasta una sabrosa
manzana!;

«Un dia en la vida de Julcia»: conoced aJulcia, una nifia que tiene sus rituales y acciones a horas fijas.
Completad la historia de uno de sus dias cotidianos: desde que se despierta hasta que se acuesta
(JATENCION!: os ayudaran el Sol y la Luna, cuyos caminos se han dibujado en el circulo interior

del rompecabezas);

«Los viajes subterraneos de las hormigas»: esta vez tenéis que encajar los elementos del rompecabezas
para formar en su totalidad el laberinto de un hormiguero GATENCIONL: es (til la capacidad de contar.
Primero la hormiga trabaja sola y en los siguientes puzles hay siempre una mas);
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«El desfile de los peces de las profundidades»: formad un banco de peces, utilizando sus tamafios
y colores. Colocad los peces que nadan mas cerca de la superficie del mas pequefio al mas grande y los
peces que nadan mas profundo unidlos por los mismos colores.

2. jCuanta belleza en cada estacién del aiio!

Jugamos con los reversos de los circulos, es decir, con los puzles que representan un huerto en las cuatro
estaciones del afio. Conoced diferentes especies de arboles y los animales que viven en su entorno:

los que saltan, los que corren, los que vuelan y los que viven bajo tierra. Al igual que en el juego n.° 1
podéis completar las imagenes, compitiendo entre vosotros, o elegir juntos una de las estaciones del
aflo e intentar completarla de entre todos los puzles. Utilizad vuestra imaginacion e inventad vuestra
propia historia para cada dibujo, cuyos protagonistas sean los animales y las plantas representados en
las ilustraciones.

3. ¢Oposicién o causa?
Jugamos con los rompecabezas de dos o tres elementos:

* entre los de tres elementos hay historias cortas que muestran el crecimiento de un pollito, la historia
de una castafa, el ciclo de desarrollo de una mariposa e ilustraciones que presentan de dénde
procede la miel;

* en los rompecabezas de dos elementos buscamos oposiciones: sucio - limpio, seco - mojado,
rapido - lento y pequefio - grande.

Colocad los rompecabezas (de dos o tres elementos) con los dibujos hacia arriba y a la de tres competid
para ver quién es el primero en completar su pareja o su trio.

También podéis colocarlos con los reversos (logotipo) hacia arriba y jugar de memoria. El primer jugador
descubre dos puzles (o tres, si jugais con rompecabezas de tres elementos) de forma que sean visibles
para todos. Si el jugador considera que los dibujos se corresponden, comprueba si es posible unirlos. Si
es asi, los coloca a un lado como su trofeo y tiene otra jugada. Si no, vuelve a colocarlos con el logotipo
hacia arriba y es el turno del siguiente jugador. Gana el que rene mas rompecabezas completos.

Encuentra mas juegos, adivinanzas y rompecabezas inspiradores en
www.CaptainSmart.eu

Uktadanka edukacyjna Logilca gy INSTRUKCJA

Trzy gry przyrodnicze rozwijajgce logiczne myslenie

Umiejetnosci myslenia logicznego, taczenia ze sobg faktéw, wyciggania wnioskéw i porzadkowania
informacji sg niezbedne we wspotczesnym Swiecie. Dzieki grze dzieci uczg sie porzagdkowac elementy
pod wzgledem ich ilosci, koloru czy wielkosci, dostrzega¢ zwigzki przyczynowo-skutkowe, zauwazac
przeciwienstwa, poréwnywac obiekty oraz rozwija¢ zdolnosci analityczne.

1. Historie kotem sie tocza

Gramy awersami kot, czyli puzzlami przedstawiajgcymi cztery historie. Mozecie bawi¢ sie na kilka sposobéw:
e Scigajcie sie, kto pierwszy utozy catg jedng scene sposréd wszystkich wytozonych puzzli;
¢ wspdlnie ogladajcie rysunki i decydujcie, ktére elementy pasuja do wybranej przez was historyjki;
e utdzcie wszystkie historie od poczatku do konca, a nastepnie opowiedzcie je wkasnymi stowami.

Do utozenia w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara sg obrazki:
,Historia jednej jabtoni” - Waszym zadaniem jest utozenie historii jabtoni, od nasionka w ziemi, przez
mate drzewko, kwitngcg i owocujgca jabton, az do smacznego jabtkal;



.Dzien z zycia Julci” — poznaijcie Julcie, dziewczynke, ktéra ma swoje rytuaty i czynnosci o statych porach;
utdzcie historie jej zwyktego dnia: od pobudki do zasniecia (UWAGA!: pomoga Wam w tym Stonce
i Ksiezyc, ktorych wedréwke narysowano na wewnetrznym kole uktadanki);

,Podziemne wedrédwki mréwek” - tym razem musicie tak dopasowac do siebie elementy uktadanki, zeby
utozy¢ w catos¢ labirynt mrowiska (UWAGAL!: przyda sie umiejetnos¢ liczenia — najpierw mréwka pracuje
sama, a na kolejnych puzzlach jest zawsze o jedng wiecej);

.Parada ryb gtebinowych” - utézcie tawice ryb, wykorzystujgc 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 kot, czyli puzzlami przedstawiajgcymi sad w czterech porach roku. Poznajcie rézne
gatunki drzew oraz zyjgce w ich otoczeniu zwierzeta: skaczace, biegajace, latajace oraz te, ktére mieszkajg
pod ziemig. Podobnie jak w grze nr 1, mozecie uktadac¢ obrazki, $cigajac sie ze sobg, lub wspdlnie

wybrac jedng z pér roku i starac sie utozyc jg sposrod wszystkich puzzli. Uzyjcie swojej wyobrazni

i do kazdego rysunku wymysicie wtasna historie, ktérej bohaterami sg zwierzeta i roéliny przedstawione
na ilustracjach.

3. Przeciwienstwo czy przyczyna?
Gramy dwu- lub trzyelementowymi uktadankami:
e wsrdd trzyelementowych sa krotkie historie przedstawiajace rozwoj pisklaka, historie jednego
kasztana, cykl rozwojowy motyla oraz ilustracje prezentujace, skad bierze sie miéd;
e w uktadankach dwuelementowych szukamy przeciwienstw: brudny - czysty, suchy - mokry,
szybki - wolny oraz maty - duzy.

Uktadanki (dwu- lub trzyelementowe) rozt6zcie rysunkami do gory i na trzy-cztery Scigaijcie sie, kto
pierwszy utozy swojg pare lub trojke.

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

Wiecej inspirujgcych gier, zagadek i tamigtowek znajdziecie na
www.CaptainSmart.eu
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