LV - LatvieSu
DJ00892 Izglitojosa spéle - Kermena pozas

leteicamais vecums: no 3 gadu vecuma
Spélétaju skaits: 1 bérns un 1 pieaugusais
Komplekta ietilpst: 1 koka pamatne ar kustigu

figlrinu un 40 pozu kartites.
Bodymove

Kermena pozu un kustibu imitdcijas spéle.

Spéles meérkis: izmantojot kustigo figlirinu, pareizi atdarinat pozu, kas
redzama uz kartites.

SagatavosSanas spélei:
o Kopa ar bérnu parrunajiet spéles elementus.
e ledodiet bérnam vienu no pozas kartitém.

Spéles gaita:
e Bérns kustina figlrinas kermena
dalas, Iidz ir atveidojis tadu pasu
pozu, kas redzama uz kartites.

e Tad bérnam jaapraksta redzama
kustiba. Pieméram, “Vins séz, vins
lec, vins skrien, vins velas utt.”

e Péctam bérns imité pozu arT pats ar savu kermeni.

~,

0

LT - Lietuviy*

DJ00892 Edukacinis Zaidimas - Eduludo -
Kuno pozos

Amzius: nuo 3 mety

Zaidéjy skaicius: 1 vaikas ir 1 suauges

Zaidimo sudétis: 1 medinis pagrindas judancia
figtréle ir 40 pozy korteliy.

Bodymove

Kino pozy ir judesiy imitavimo Zaidimas.

Zaidimo tikslas: naudojant judancia figiiréle, teisingai atkartoti poza, kuri
matoma ant kortelés.

PasiruoSimas zaidimui:
e Kartu su vaiku aptarkite Zaidimo elementus.
e Duokite vaikui vieng i$ pozos korteliy.

Zaidimo eiga:
e Vaikas judina figarélés kiano dalis, kol
atkuria tokig pacig poza, kuri matoma
ant kortelés.

B v <
e Tada vaikas turi apibddinti matoma /

judesj. PavyzdZiui, ,Jis sédi, jis Soka, jis % Y
béga, jis ritasiirt. t.” @w

e Po to vaikas imituoja pozg ir pats savo kiinu.

*|Sversta naudojant dirbtinj intelekty (ChatGPT).



EE — Eesti*

DJ00892 - Oppeming - Eduludo -

Kehapoosid

Vanus: alates 3. eluaastast

Mangijate arv: 1 laps ja 1 tdiskasvanu
Komplekti kuuluvad: 1 puidust alus liikuva
figuuriga ja 40 poosikaarti.

Kehaasendite ja liikumiste jédljendamise mdédng.

Mangu eesmark: kasutades liigutatavat figuuri, digesti jaljendada poosi, mis
on kaardil ndha.

Mangu ettevalmistus:

Mangu kaik:

Arutage koos lapsega mangu elemente.
Andke lapsele lks poosikaartidest.

Laps liigutab figuuri kehaosi, kuni ta
on loonud samasuguse poosi, mis on
kaardil naha.

Seejarel peab laps kirjeldama
nahtavat liikumist. Naiteks: , Ta istub,
ta hippab, ta jookseb, ta veereb

o

jne..

Seejarel imiteerib laps poosi ka ise oma kehag.

*Tolgitud tehisintellekti abil (ChatGPT).



m Game rules S ﬁ,ﬁﬁ EN

A GAME OF IMITATING POSTURES AND MOVEMENTS. The child describes the movement: “He’s sitting, he's jumping, he’s running, he’s rolling over, etc.”
« They then imitate the posture themself.

AIM OF THE GAME : Use the figure to reproduce the position on the Posture card.
Game set-up:
« Identify the game elements with the child.

« Give the child a Posture card.

How to play:

« The child moves the different body parts on the articulated figure until they have copied the
exact posture on the card.




I'Ipanma nrpbl 3-6 net 1 pebeHokK /1 B3pocnblii

WUrPA HA BOCMPOU3BEAEHUE NO3 U ABUXEHUN.

LLEJTb UIPbl: Bocnpoun3BecTu No3y nepcoHaka, M306pakeHHOro Ha KapTouke.
MoaroToBKa K urpe:
« BmecTe ¢ pe6eHKOM paccMOTpUTE COAEPKUMOE UrpbI.

« llanTte pebeHKy kapTouky «lo3a».

Xopa urpbi:

« Pe6eHok nepemeulaeT pa3jiniHble YaCcTu Tesla NOABUXHOIO YesnioBe4yka, MNoka B TOYHOCTU
He BoCnpou3BeaeT no3dy nepcoHaa C KapTo4yKu.

Pe6eHOK onucbhiBaeT ABMXKEHME NepCcoHaxa: «YenoBeuyek CUANUT, YeNoBeYeK NpbIraer,
6eraeT, KyBbIpKaeTcs...»

- A3aTem cam BOCMPOU3BOAUT €ro nosy.




