005658 MANG ,LOOGIKAKLOTSID*

Uhendage, sobitage kokku ja seadke mustrisse mitmevirvilised eri kujuga klotsid. Aga drge laske end

eksitada valimusest, need |6putult nauditavad klotsid annavad tublit t66d ajudele. 20 kahepoolse triikiga

kaarti pakuvad erinevaid lilesandeid, mis vGimaldavad mangijal kasutada strateegiat ja visuaalset taju

erinevates kognitiivsetes tegevustes.

Kuidas mangida?

Mang 1: Vaata ja ehita

1.

Jagage mangijad kahte vordsesse meeskonda. Andke igale meeskonnale komplekt 10 identse
klotsiga.

Asetage tookaart eemale nii, et meeskonnad ei ndeks seda oma istekohalt.

Maarake ks mangija loendajaks.

Iga meeskonna esimene mangija téuseb Ules ja laheb vaatab kaarti, kuni loendaja loendab
kiimneni.

Esimene mangija naaseb meeskonna juurde, et alustada ehitise pustitamist.

Mang jatkub iga mangijaga meeskonnast, kes saab vdimaluse pusti tdusta ja vaadata kaarti 10
sekundit ning siis naasta meeskonna juurde ja aidata ehitist |Opetada.

Esimene meeskond, kes nBustub, et ehitis on korrektselt kokku pandud, hidab: , Valmis!“
Kontrollige ehitise vastavust kaardile.

Kui meeskond pani digesti ehitise plsti, jatab ta kaardi endale. Kui mitte, siis vaadake, kas
vastasmeeskond joudis lilesandega kaugemale. Kui jah, siis jatavad nemad kaardi endale. Mangige
labi 3 mangukorda.

10. Et ajud tdesti soojaks saada, vastake boonuskiisimusele kaardi allosas.

Mang 2: Kuula ja Ehita

1.
2.
3.
4

5.

Selles mangus on (iks llesande ettelugeja ja 2 ehitajat.

Jagage klotsid nii, et igal mangijal oleks 10 identset klotsi.

Ettelugeja peaks votma kaardi ja seistes seljaga ehitajate poole kirjeldama ehitise kuju.

Kui kirjeldus on I6petatud, peavad ehitajad ehitise kokku panema ja vérdlema seda kaardiga. Kellel
Onnestus rajada tapsem ehitis? Edukam ehitaja jatab kaardi endale. Mangige 3 korda.

Et ajud tdesti soojaks saada, vastake boonuskiisimusele kaardi allosas.

Voite kirjeldada ka ehitist 2-le meeskonnale ja vaadata, kes rajab tdpsema ehitise.

Vastuste voti

Madnele kisimusele on mitu vastus. Neile, millele on ainult 1 vastus

1.
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Orani x-klots.

Lilla varv.

Joontega x-klots.

Jah, keera x-klots teistpidi.
Nad on koik tahked.
Orani x-klots.

Koik klotsid tappidega.

17. Lisa oranz x-klots esimesse tulpa.
21. Jah.
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Kuubile.

Tookaartidel olevate tekstide tolge:

1.

15.
16.

17.

18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.

25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.

32.
33.
34.
35.
36.

Lisa ehitisele klots varvi ja kujuga, mida ei ole kasutatud.

Mis omadus on antud klotsidel sarnane?

Missuguse klotsi peaksid Sa asetama tappidega kuubi peale, et k&ik kujud ja taustavarvid oleksid
esindatud?

Lisa kolm klotsi, et teha simmeetriline struktuur (kuju jargi).

Nimeta omadus, mida jagavad kaks vdi enam klotsi.

Kas struktuur jadks pisima, kui kera oleks all?

Mis on nendel kujunditel Ghist?

Lisa klots, mille kuju ja varv ei ole esindatud.

Uhel klotsil on omadus, mida tihelgi teisel ei ole. Lisa ehitisele selle klotsi paariline.

. Kuidas Sa muudaksid ehitist nii, et kokkupuutuvatel klotsidel ei oleks sarnaseid omadusi.

. Kasutades neid 5 klotsi pane kokku ehitis, mille kolmandal tulbal ei oleks pliramiidi tipus.

. Ehita torn kasutades kdiki neid klotse.

. Muuda ehitist nii, et kdik ruudukujulise alusega klotsid oleksid alumises reas.

. Muuda ehitist nii, et kdik kerakujulised klotsid oleksid all. Kas ehitis jaaks pisima, kui kdik kerad

oleksid uleval?

Kuidas muutuks ehitis, kui igat klotsi poorataks ihe korra?

Kasutades kérgeimat torni simmeetria teljena, mida Sa muudaksid ja lisaksid, et saada
simmeetriline ehitis.

Esimesel tulba klotsidel on Ghine omadus ja teise tulba klotsidel samuti. Mida Sa vdiksid
kasutamata klotsidest lisada tulpadele, et jatkata jada?

Kasutades antud klotse ehita torn vahemalt viiest klotsist nii, et kuup oleks tipus.

Kasuta klotse, mida ei ole naidatud pildil, ja jatka omaduste jada.

Lisa 2 klotsi ehitisele nii, et igas tulbas oleks 4 varvi.

Kas ehitis jaaks plsima, kui x-klotsid podrataks teistpidi.

Leia vGimalus Gimber ehitada ehitis nii, et ptiramiid oleks alumises reas.

Vaheta klotsid Glemises reas klotside vastu alumises reas nii, et luua ehitis, mis pusti seisaks.
Selles ehitises ei ole kasutatud kerasid. Kuhu Sa saaksid neid lisada, et ehitis oleks kdrgem, mitte
laiem?

Paiguta klotsid imber nii, et ehitis oleks siimmeetriline.

Kuidas Sa saaksid sailitada 2 x 3 ehitise nii, et kdik tulbad jagaksid iht omadust.

Paiguta klotsid imber nii, et klotsid, mis puutuvad kokku, jagaksid omadust.

Muuda ehitist nii, et teine rida oleks oranz.

Vota ara ks klots (aga mitte pliramiidid) ja ehita torn. Vihje: see on véimalik, kiika karbist valja.
Paiguta klotsid Gmber nii, nagu Sa oleksid keeranud ehitist 90" vastupdeva.

Mida Sa voiksid lisada Glemisse ritta, et tdiendada reaga sobituvaid tunnuseid. Muuda ehitist nii, et
igas tulbas oleks Gihine omadus.

Muuda ehitist nii, et kdik mustriga klotsid oleksid all.

Liiguta klotse, et teha 3 tulpa, igas neist Uiks eristuv tunnus.

Liiguta klotse, et teha 3 tulpa, igas neist (iks eristuv tunnus.

Aseta 2 vasakpoolset klotsi kuhugi mujale ehitises.

Kasuta klotse, et luua mustrit (naiteks omaduse, varvi, kuju jm jargi.). Seejarel liiguta klotse, et luua
3 tulpa samasuguse omadusega.



37. Kujunda ehitis Gmber nii, et igas tulbas esineks sama varv.

38. Paigutades klotse limber, pane kokku kaks 5-klotsilist torni piramiididega tipus.
39. Paigutades klotse Uimber, pane kokku kaks kdrget umbes tihekdrgust tulpa.

40. Kuidas saab seda ehitist vahendada 3 tulbani?

nuputqja

E-post: info@nuputaja.ee
Tel/faks: 6605006

Mob.: 55941664, 58255708
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