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DAZADU FORMU SALIKSANAS SPELE, LAI
IEPAZISTINATU BERNUS AR GEOMETRIJU UN
ATTISTITU LOGISKO DOMASANU.

leteicamais vecums: 4-6 gadi ey
Spélétaju skaits: 1 bérns un 1 pieaugusais
Komplekta ietilpst: 1 spéles pamatne, 14 dzivnieku kaulini (dazadas formas)
un 20 uzdevumu kartinas ar paraugiem.

Spéles meérkis: Atveidot uz spéles pamatnes attélu, kas redzams uz
uzdevumu kartinas, izmantojot komplekta esosas koka figlrinas (dzivnieku
kaulinus).
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Sagatavosanas spélei:
- Kopa ar bérnu nosauciet un iemacieties atpazit katru dzivnieku.
- ldentificéjiet formas un izmérus, saskaitot, cik rGtinu aiznem katrs no

ka uI|n|em
Lapsa Vilks Pele
Varde Taurenis
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Briedis
(Ziemelbriedis)

Piice Kakis . Gulbis

) Brunurupucis
- Novieto spéles pamatni bérna priek$a un dzivnieku figlrinas novieto
l1dzas - blakus pamatnei.
Spéles norise: N
- lzvelc vienu no uzdevumu kartinam 3
un apskati uz tas redzamo attélu!
- Atveido attélu uz spéles pamatnes,
izmantojot koka figtrinas (dzivnieku
kaulinus)!

LT - Lietuviy*

-----

FIGORY DELIOJIMO ZAIDIMAS, KURIS
SUPAZINDINA SU GEOMETRUA IR PADEDA
LAVINTI LOGIN] MASTYMA.
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Amzius: nuo 4 iki 6 mety
Zaidéjy skaicius: 1 suauges ir 1 vaikas
Zaidimo sudétis: 1 Zaidimo lenta, 14 gyviny ir 20 korteliy su pavyzdiais.

Zaidimo tikslas: Ant lentos atkurti pavyzdzio korteléje esantj paveiksla,
naudojant medines figlréles.

PasiruoSimas Zaidimui:
- Atpazink ir pavadink kiekvieng gyviing kartu su vaiku.
- Nustatyk jy formas ir dydZius, suskai¢iuodamas, kiek langeliy jie

uzima.
Lape Vllkas Pelé
Varle Drugells
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" Gulbe

- Padék lentg pries$ vaiko akis,' o gyviunus — Salia jos.

Zaidimo eiga: T
- I8trauk pavyzdzio kortele.

- Atkurk paveikslg lentoje,
naudodamas medinius gyvinus.
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KUJUDE KOKKUPANEKU MANG, MIS
TUTVUSTAB GEOMEETRIAT JA AITAB
ARENDADA LOOGIKAT.

Vanus alates: 4-6
Maéngijate arv: 1 laps / 1 taiskasvanu
Komplekti kuuluvad: 1 mangulaud, 14 looma ja 20 naidisekaarti.

Mangu eesmark: Taasesitada ndidiskaardil olev pilt laual, kasutades puidust
tikke.

Mangu ettevalmistus:
- Tuvasta ja nimeta koos lapsega iga loom.
- Maara nende kujud ja suurused, lugedes, mitu ruutu nad katavad.
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Kilpkonn
- Aseta mangulaud lapse ette ja loomad selle kdrvale.

Mangu kaik: . A
- Tdmba niidisekaart. A8

- Taasesita pilt laual, kasutades ‘
puidust loomi. : t 0
S/ :
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A SHAPE-ASSEMBLY GAME TO INTRODUCE GEOMETRY AND HELP
DEVELOP LOGIC.

Contents: 1board, 14 animals and 20 model cards.

Aim of the game: Recreate the image on the model card on the board using
the wooden pieces.

Game set-up:
* |[dentify and name each animal with the child.

Identlfy thelr shapes and sizes by countmg the number of spaces they take up

Fox Wolf Mouse

Frog Butterfly 0
E Wiﬁm’"‘ﬁ}*

Caterpillar

Fish Reindeer

Tortoise

* Place the board in front of the child and the animals next to it.
How the game works:
* Draw a model card.

* Recreate the image on the board using the wooden animals.
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MNpaBuna nrpol 4-7 net qu\ 1 pebeHok / 1 B3pocnbiit

WUrPA HA BOCNPUATUE ®OPM 1A 3HAKOMCTBA C TEOMETPUYECKUMU « MomecTuTe Urposoe none nepep pebeHKOM, PAAOM MNONOXKNUTE XUBOTHbIX.
OUT'YPAMU U PA3BUTUA JIOTMYECKOTO MbILLJTEHUA.
1 nrposoe none, 14 >MBOTHbIX 1 20 KAPTOUEK C MOAENbIO. - BbITAHNTE KAPTOUKY C MOAENbIO.
BOCMPOU3BECTM PUCYHOK C KaPTOUKM Ha NTPOBOM MONIE, NCNONb3yA « C NOMOLLbIO lepeBAHHbIX XMBOTHbIX BOCNPOM3BEAMTE Ha UTPOBOM MOJIe PUCYHOK C
epeBsiHHble GUrypKu. KapTOUKM.

« PaccmoTpute € pe6eHKOM N HAa30BUTE BCEX XKNBOTHbIX.

« O6paTnTe BHUMaHMe Ha 1x Gopmy 1 pa3mep, nepecumTainTe KonmyecTso YacTen B

KaXkOM U3 HIX. j
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