
Wkręć się. Gra logiczna
NS 3115

SI
 IN

 N
S 

31
15

 03
/2

5

Zestaw zawiera
 plansza drewniana o wymiarach: 36 x 36 x 2,5 cm
 34 drewniane bierki: kulki o średnicy 2,5 cm, każda z gwintem, dostęp-
ne w kolorach czerwonym (17 szt.) i niebieskim (17 szt.)

 12 drewnianych kostek z gwintem o wymiarach 3 x 2 x 1 cm w czte-
rech kolorach: żółtym, niebieskim, czerwonym i zielonym

 materiał: drewno bukowe, metal
 liczba graczy: 1–2

Wszystkie elementy zestawu są bezpieczne, wykonane z wytrzymałych 
materiałów.

Drewniana plansza bukowa lakierowana to narzędzie do ćwiczeń moto-
rycznych, wspierające rozwój mięśni dłoni, nadgarstków, precyzję ruchów 
oraz koordynację wzrokowo-ruchową. Składa się z 34 metalowych 
 trzpieni o wysokości 7 cm oraz różnorodnych elementów do nakręcania, 
które stwarzają możliwość wszechstronnego treningu manualnego.

Zadanie polega na przykręcaniu i odkręcaniu różnych elementów na 
trzpieniach, co rozwija cierpliwość, koncentrację i dokładność. Produkt 
zalecany w terapii manualnej i ćwiczeniach wspierających rozwój umie-
jętności motorycznych, zarówno u dzieci, jak i dorosłych.
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OSTRZE¿ENIA! 
1. Produkt nie jest prze zna czo ny dla dzie ci 

w wieku po ni ¿ej 3 lat. Zawiera małe elementy 
– ryzyko zadławienia. 

2. Do u¿yt ku pod bezpoœrednim nad zo rem oso by 
do ros ³ej. 

3. Na le ¿y za cho waæ opa ko wa nie lub/i in struk cjê. 
Za wie ra j¹ one wa¿ ne in for ma cje mo g¹ ce byæ przy dat ne w przy sz³o œci. 

4. Użyt ko wa nie nie zgod ne z za le ce nia mi zwal nia pro du cen ta od od po-
wie dzial no œci za ewen tu al ne szko dy.

przyjdzie mu wykonywanie zadań wymagających innych sprawności, 
wprowadzające w świat pisania, rysowania i umiejętnego korzysta-
nia z własnych dłoni.

Umiejętności nabywane podczas zabawy z grą logiczną 
„Wkręć się”:

 ćwiczenie pamięci, 
 cierpliwość, 
 spostrzegawczość, 
 logiczne myślenie, 
 kreatywne myślenie,
 strategiczne myślenie,
 rozwijanie wyobraźni przestrzennej,
 koordynacja ręka–oko,

 wzbogacanie słownictwa,
 mała motoryka,
 skupienie,
 rozpoznawanie kolorów,
 rozpoznawanie kształtów,
 percepcja sensoryczna,
 koncentracja.
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O grze

Jest to fantastyczna gra logiczna znana jako „samotnik”. W tej wersji 
urozmaicona w aktywności rozwijające zdolności manualne i koordyna-
cję wzrokowo-ruchową oraz wyobraźnię i logiczne myślenie. Jest to wy-
zwanie intelektualne, którego celem jest usunięcie bierek z planszy, po-
zostawiając tylko jeden. W każdej turze gracz może wykonać tylko jeden 
ruch: bierka przeskakuje inną bierkę w poziomie lub pionie, zajmując 
puste miejsce za nim, a przeskakiwana bierka zostaje usunięta.

Za co użytkownik pokocha tę grę?
 Piękne wykonanie.
 Proste zasady.
 Pobudzanie myślenia logicznego.
 Stawianie celu.

Jak grać? 

Samotnik wersja podstawowa.

32 bierki powinny być rozmieszczone na planie krzyża z pozostawie-
niem pustego pola na środku planszy. (uwaga, na rysunku jest środko-
wa bierka)

Łamigłówkę uważa się za rozwiązaną, gdy na planszy pozostanie 
tylko jedna bierka. Ruchy bierki to przeskakiwanie nad innymi bierkami, 
przy założeniu że przeskoczyć można tylko jedną bierkę na raz. Nie 
wolno poruszać się bierką na skos. Bierka, którą się „przeskoczy” jest 
wykręcana z planszy. 

Samotnik wersja podstawowa+

Wersja podstatowa plus różni się od podstawowej tym, że łamigłówkę 
uważa się za rozwiązaną, gdy na planszy pozostanie tylko jedna 
bierka i skończy on grę dokładnie na środkowym polu. 

Samotnik wersja podstawowa/podstawowa+ dla dwóch graczy

Wersja dla dwóch graczy różni się tym, że ruchy bierek są wykonywa-
ne na zmianę. Za przegranego uznaje się gracza, który nie może 
wykonać już żadnego ruchu. 

Samotnik wersja podstawowa/podstawowa+  
dla dwóch graczy, trudny

Wersja ta zakłada, że każdy z graczy ma swój kolor i tylko bierkami 
w swoim kolorze mogą się poruszać. 

Gra ćwiczy logiczne myślenie, wprowadza kolory i kształty, rozwija 
zdolności motoryczne i percepcję sensoryczną, przy tym jest niezależ-
na językowo.

Samotnik sprawdzi się w różnego rodzaju zajęciach ogólnorozwojo-
wych i wspierających dzieci ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi. 
Zabawa wspierana odpowiednio dobranymi aktywnościami sensorycz-
nymi rozwija u dzieci zdolność do rozumienia i porządkowania bodź-
ców i informacji dostarczanych z otoczenia i z własnego ciała poprzez 
zmysły. Celem takich działań jest pobudzanie obszarów mózgu, zwią-
zanych z odbiorem i przetwarzaniem bodźców zmysłowych, wykorzy-
stanie plastyczności mózgu i wzmocnienie siły połączeń neuronalnych. 

Ponadto korzystanie z elementów wkręcanych wzmacnia również 
sprawność motoryczną dziecka – przede wszystkim motorykę małą. 
Motoryka mała to priorytet w rozwoju zdolności manualnych dziecka. 
Motoryką małą określa się ruchy palców i dłoni. Są to ruchy angażu-
jące niewielką część ciała, jednakże wymagające koncentracji uwa-
gi oraz skupienia na wykonywanej czynności. Przykładami czynności 
wymagających dobrze ukształtowanej motoryki małej są: malowanie, 
pisanie, lepienie z plasteliny, zawiązywanie butów, zapinanie guzi-
ków. Mała motoryka to podstawa dla ogólnej zręczności. Jest to 
pierwszy i nadrzędny etap rozwoju manualnego, a im więcej ćwiczeń 
w formie ruchu małego będzie wykonywało dziecko, tym łatwiej 


