LV — LatvieSu
DJ08237 - IzglitojoSa speéle - Jautra
izpéte

leteicamais vecums: no 3 gadu vecuma
Spélétaju skaits: 1 spéelétajs

Komplekta ietilpst: 6 pamatnes ar kustigam
detalam.

PIRMA “PASLEP UN MEKLE” TIPA SPELE, KAS
ATTISTA SPEJU SASKATIT LIDZIGUS PRIEKSMETUS UN ATSKIRT DAZADOS
ELEMENTUS.

Spéeles meérkis: atrast lielaja attéla noraditos elementus.

Sagatavosanas spélei: novietojiet spéles pamatni bérnam prieksa un kopigi
nosauciet visus elementus, kas redzami pamatnes augSpusé — sénes, spare,
abols, kicina, cepure.

Spéles princips:
e spéles pamatnes augSpusé nosauc elementus, kas ir jaatrod,

e péc tam meklé tos attéla, griezot kustigo ratu, kas ir uz attéla
pamatnes. Vai vienkarsi pamani to attéla
apkart ratam!

LT - Lietuviy*
DJ08237 - Mokomasis zaidimas
Juokingas stebéjimas

Amzius: nuo 3 mety

Zaidéjy skaicius: 1

Zaidimo sudétis: 6 lentelés su pasukamomis
dalimis.

Edu
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PIRMASIS PAIESKOS IR ATRADIMO ZAIDIMAS,
SKIRTAS MOKYTIS ATPAZINTI VAIZDA.

Zaidimo tikslas: Dideliame paveikslélyje surasti nurodytus elementus.

Zaidimo paruosimas: Padékite kortele prie§ vaika ir kartu su juo jvardinkite
elementus kortelés virSuje — Grybai, Skraidanti laumzirgis, Pyragas, Obuolys,
Skrybélé.
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Grybai ,0buolys | skrybélé
Skraidanti Pyragas
laumzirgis

Zaidimo principas:
e Kortelés virSuje atpaZinkite elementus, kuriuos reikia surasti,

o ieskokite jy paveikslélyje, sukdami ratuka... arba tiesiog stebédami
aplink esantj vaizda!




EE - Eesti*
DJ08237 - Oppeming - Loomade vaatlus

Vanus alates: 3-6

Mangijate arv: 1

Komplekti kuuluvad: 6 pilditahvlit (tahvlit
liikuvate osadega).

&
ESIMENE OTSI-JA-LEIA MANG - PILDI ‘-
EROSTAMISE OPPIMISEKS

Mangu eesmark: Leida suures pildis ndidatud elemendid.

Mangu ettevalmistamine:
Aseta tahvel lapse ette ja nimeta koos temaga kaardi Ulaosas olevad
elemendid — seened, lendav kiil, kook, dun, miits.

@ ®
Lendav kiil Kook

Mangu kaik:
e Kaardi lilaosas on kirjas, milliseid elemente tuleb otsida.

e Neid otsitakse pildilt, keerates ratast ...
vOi lihtsalt pilti tahelepanelikult vaadates.




m Reégle du jeu

UN TOUT PREMIER CHERCHE-ET-TROUVE A MANIPULER
POUR APPRENDRE A DISCRIMINER UNE IMAGE.

Contenu : 6 planches animées.
But du jeu : Dans la grande image, retrouver les éléments indiqués.

Préparation du jeu : Placer une planche devant I'enfant et nommer avec lui
les éléments sur le haut de la carte.

> ﬁﬁ?\ Game rules m

A FIRST SEEK-AND-FIND TO HANDLE TO LEARN
TO DISCRIMINATE AN IMAGE.

Content: 6 animated boards.
Objective of the game: In the large image, find the indicated elements.

Game preparation: Place a board in front of the child and name with them the
elements at the top of the card.

Principe du jeu:

« Sur le haut de la carte,
repérer les éléments a trouver,

- les chercher dans I'image en tournant
la roue... ou en observant simplement
I'image autour!

Game principle:
« At the top of the card,
identify the elements to find,
« search for them in the image by turning

the wheel... or simply by observing
the image around!




m Spilleregler S gﬁg

ET FORSTE S@G-OG-FIND AT HANDTERE FOR AT L/ARE AT SKELNE ET
BILLEDE.

Indhold: 6 animerede tavler.
Formalet med spillet: | det store billede, find de angivne elementer.

Forberedelse af spillet: Placer en tavle foran barnet og navngiv sammen med
dem elementerne gverst pa kortet.

Spillets princip:

« @verst pa kortet skal du finde
de elementer, der skal findes,

- sgg efter dem i billedet ved at dreje
pa hjulet... eller blot ved at observere
billedet omkring!

> fﬁ’\ Mpasuna nrpsl _

MEPBAA UTPA HA NMOUCK U HAXOXXAEHUE ANA UCNONIb3OBAHMA ANA
OBYYEHUA PA3JIMMEHUIO NU3OBPAMXKEHUA.

CopiepKaHue: 6 aHVMVPOBAHHbIX OCOK.
Llenb urpbl: HanTy yKkasaHHble 31eMeHTbl Ha 60NbLWOM U306paKeHUN.

MoaroToBKa K urpe: MomecTute AOCKY nepepn peﬁeHKOM N Ha3oBUTe BMeCTe C HUM
2/1eMeHTbl B BerHel;I 4yacTn KapTbl.

Crpeko3a
B nonete

MpuHUMn nrpbi:
« Ha BepxHell yacTu KapTbl HangnTe
SM1eMeHTbl AN1A MONCKa,

« LLMTE UX Ha U306paxeHnn,
BpaLLas Koseco... v NpocTo Habnogan
3a n3o6pakeHnem Bokpyr!




