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DJ08259 Izglitojosa spele - Taktilie
kukainisi

Sensora savienosSanas un atminas spéle.
leteicamais vecums: no 3 gadu vecuma.
Spélétaju skaits: 2 lidz 4 spéléetaji.

Komplekta ietilpst: 1 koka laimes rats, 8 koka
Zetoni, 24 kukainu kartinas un auduma maisins.

Spéles meérkis: atrast saskanigos grebumus koka, lai iegutu 4 kukainu
kartinas.

lepaziSanas ar spéli: palidziet bérnam atklat un izprast katru no grafiskajam
formam, kas iegravétas laimes rata pamatné, rlipigi aptaustot katru no tiem
ar pirkstu galiem.

Sagatavosanas spélei: koka Zetonus savietojiet auduma maisina.
Laimes ratu un maisinu ar Zetoniem novieto galda vida.
Kukainu kartinas novieto malina, netalu no laimes rata.

Spéles norise:

Pirmais spélétajs griez laimes ratu —iegriezot bultinu. Péc tam spélétajs ripigi
aptausta grebumu, pie kura apstajusies bultina. Acu aizvérsana var palidzét
daudz smalkak izjust un iegaumét rakstus un ziméjumus, kas tiek aptaustiti.

Tad spelétajs liek roku maisina un ar taustes palidzibu
mégina atrast Zetonu, kas atbilst noraditajam
grebumam uz pamatnes. Spélétajs nedrikst skatities
maisina, pareizais simbols jaatrod tikai ar tausti.

Kad spélétajam Skiet, ka atradis pareizo Zetonu, vins to
izvelk no maisina.

e Ja simbols uz kartinas ir tads pats, ka
laukuma uz spéles pamatnes, uz kuru
norada bultina, spélétajs iegist sev
atbilstoSo kukaina kartinu. Péc tam izvilkto
Zetonu ieliek atpakal maisina. Tad gajiens
pariet nako$ajam spélétajam. \./‘

e Ja simbols uz kartinas nav tads pats, ka laukuma uz spéles
pamatnes, uz kuru norada bultina, spélétajs kartinu neiegust. lzvilkto
Zetonu ieliek atpakal maisina. Gajiens pariet nakosajam spélétajam.

Spéle beidzas, tiklidz kads no spélétajiem ir ieguvis 4 kukainu kartinas. Sis
spélétajs ir uzvaréetajs!

Cits spéles variants, neizmantojot kukainu kartinas: kad spélétajs ir atradis
atbilstoo Zetonu auduma maisina, vin§ to var paturét sev. Zetonu atpakal
maisina neliek. Ja nakosais spélétajs, iegriezot laimes ratu, nonak pie simbola,
kas jau ir izspéléts un kura Zetons jau ir pie kada no spélétajiem, tiek izlaists
gajiens. Spéli uzvar dalibnieks, kurs pirmais ieguvis 4 Zetonus, vai spélétajs,
kuram ir visvairak Zetonu.
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DJ08259 Edukacinis Zaidimas - Taktiliniai
vabaliukai

Sensorinis atitikimo ir atminties Zaidimas

Amzius: nuo 3 mety

Zaidéjy skaicius: 2 - 4

Zaidimo sudétis: 1 medinis suktukas, 8
medinés plytelés, 24 vabzdZiy kortos ir 1
medziaginis maiselis.

Zaidimo tikslas: AtpaZinti atitinkancias grafines formas, kad laimétuméte 4
skirtingas vabzdziy kortas.

Zaidimo pristatymas:
Padékite vaikui atpazinti skirtingas grafines formas, iSraizytas ant suktuko,
sekant jas po vieng pirsty galiukais.

Zaidimo paruosimas: Padékite medines plyteles j medziaginj maiselj.
Suktuka ir maiselj padékite stalo viduryje.
Kortas padékite Siek tiek atokiau.
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Kaip Zaisti:

Pirmasis Zaidéjas suka rodykle ant suktuko. Pirsty
galiukais jis seka grafikos raizinj, j kurj rodo rodyklé.
UZdarius akis gali bGti lengviau jsiminti simbolius pagal
pojut;j.

Tada Zaidéjas jkisa rankg j maiselj. Jis bando surasti atitinkantj simbolj tarp
plyteliy liesdamas, bet nezilrédamas.

Kai mano, kad surado, istraukia plytele i$ maiselio.
e Jeisimbolis sutampa su tuo, kurj rodé rodykle,
Zaidéjas laimi atitinkamga vabzdZio korta.
ISimta plytelé grazinama atgal j maiselj. Tada ateina kito
Zaidéjo eilé.

e Jeisimbolis nesutampa su tuo, kurj rodé rodyklé, plytelé
grazinama j maiselj. Tada eina kito Zaidéjo eilé.
Zaidimas baigiasi, kai Zaidéjas laimi 4 vabzdZiy kortas. Tas Zaidéjas yra

laimétojas!

Zaidimo variacija, be korty: kai Zaidéjas suranda teisingg plytele, jis jg
pasilieka. Jei kitas Zaidéjas iSsuka simbolj, kuris jau buvo ,laimétas”, jis
praleidZia savo éjima.
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DJ08259 - Hariduslik mang - Taktilised
putukad

Tajupohine sobitamis- ja malumang

Vanus: alates 3. eluaastast

Mangijate arv: 2-4

Komplekti kuuluvad: 1 puidust keerutiga
spinner, 8 puidust klotsi, 24 putukakaarti ja 1 riidest kott.

Mangu eesmark: Leida sobivad graafilised kujundid ja vdita 4 erinevat
putukakaarti.

Mangu tutvustus: Aita lapsel sdrmeotstega labi katsudes tundma dppida
erinevaid graafilisi kujundeid, mis on keerutile sisse |digatud.

Mangu ettevalmistus: Pane puidust klotsid riidest kotti.
Aseta keeruti ja kott laua keskele.
Pane kaardid veidi eemale.

Mangu kaik:
Esimene  mangija  keerutab  keeruti  noolt.
S6rmeotstega katsub mangija kujundit, millele nool
osutab. Silmade sulgemine aitab kujundit paremini
meelde jatta.

Seejarel pistab mangija kde kotti ja pllab katsudes leida dige slimboliga
klotsi.

Kui nad arvavad, et on selle leidnud, tdmbavad nad
klotsi kotist valja:

e Kui siimbol klotsil kattub keeruti
ndidatuga, voidab mangija vastava putukakaardi. Klots
pannakse kotti tagasi. Seejarel on jargmise mangija kord.

e Kui siimbol erineb, pannakse klots samuti kotti tagasi. Seejarel on
jargmise mangija kord.

Mang I6peb kohe, kui liks mangija on kogunud 4 putukakaarti. See mangija
on voitja!

Mangu variatsioon ilma kaartideta:
Kui mangija leiab dige klotsi, jatab ta selle endale. Kui jargmine mangija
keerutab vialja simboli, mis on juba vdidetud, jaab tema kord vahele.
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A sensory matching and memory game HOW TO PLAY:
CONTENTS: 1 wooden spinner, 8 wooden tiles, 24 insect cards and 1 cloth bag. « The first player spins the arrow on the spinner.

With their fingertips, the player traces the graphic
AIM OF THE GAME: etching indicated by the arrow. Closing their eyes
Identify the matching graphic forms to win 4 different insect cards. may help the player to memorise the symbols by feel.
INTRODUCING THE GAME: « The player then dips their hand into the bag.

They try to find the matching symbol among
the tiles by touch, without looking.

« When they think they have found it,
they pull the tile out of the bag.

Help the child identify the different graphic forms etched on
the spinner by tracing them, one by one, with their fingertips.

SET-UP:

Place the wooden tiles in the cloth bag.
Position the spinner and the bag in the centre of the table.
Place the cards a little further away.
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- If the symbol matches the one indicated by the arrow,
the player wins the corresponding insect card.
The tile that was removed is returned to the bag.
Then it is the next player’s turn.

- If the symbol is different to the one
indicated by the arrow, the tile is
returned to the bag. Then it is the
next player’s turn.

The game comes to an end as soon
as a player has won 4 insect cards.
That player is the winner!

A variation on the game, without cards: when the player finds the right tile, they keep it. If the
next player lands on a symbol that has already been “won”, they skip their turn.



lMpasuna urpbi +3 et {"’ﬁ""\ 2-4 urpoka

Wrpa Ha pa3BuTne TaKTWIbHOW acCOLMAaTMBHON NaMATY XO[ UrPbl:
UrPOBOM KOMIMJIEKT: 1 gepessaHHan pyneTka, 8 fepeBAHHbIX Tabnnyek, 24 KapTouKi ¢ « MepBbIN UTPOK KPYTUT CTPENKY Ha pyneTke. Ha oLlynb oH
1306paxkeHneM HaCEKOMbIX N MeLOYEK 13 TKaHW. 3aNoMMHAET YKa3aHHbI CTPENKOW PUCYHOK, BbIPE3aHHbIN

Ha pyneTtke. OH MOXeT AenaTb 3TO C 3aKPbITbIMU Fa3amu,
LEJIb UTPbI:
4TOGbI SlyyLle ero 3anoMHUTb.
Ha oLLyNb HaliT1 oANHaKoBble GOPMbI, Bbipe3aHHbIe MO iepeBy, 1 cO6paTh 4 KAPTOUKM C Pa3HbIMK

HaceKkoMbIMN.

«3atem NrpoK ONyCKaeT PyKy B MeLoYeK 1 Ha oLynb, He
rmapa, Haxogut T86J1I/1‘-IKy C TaKNMU e d)OpMaMI/l, Kak

MEPEQ HAYAJIOM UrPbI: Te, KOTOpble Bblpe3aHbl Ha pyneTke.

BmecTe ¢ pe6eHKOM Ha oLy b onpefennTe n 3anoMHuTe
Bce GOPMbl, BbIpE3aHHbIE Ha pyneTKe.

« Ecnn oH cynTaert, uto Hawen HY>XHYIO Ta6J1VILIKy, OH
BbITaCKMBaeT ee 13 MeLloYKa.

- Ecnn popmbl Ha TaGnnuKe COOTBETCTBYIOT PUCYHKY,
Ha KOTOpbIN yKa3asa CTpesika, Urpok bepeT cebe KapTouKy
C COOTBETCTBYIOLWMM HAaCEKOMbIM U KNafieT Tabnuuky o6paTHo
B MeLLOoYeK. 3aTem XOf} MEPEXOAMT K CiedyloLemMy 1rpoKy.

NMOArOTOBKA:

Monoxute aepeBAHHbIE TABNIUUKM B MeLLOYeK.
PasmecTnTe pyneTky n MeLoyYeK B LieHTpe cTona.
Henopaneky oT HYX BbINOXWTE KaPTOUKM.

- Ecnn dopmbl Ha TabnnuKe He COOTBETCTBYIOT
PUCYHKY, Ha KOTOPbIN YKa3ana CTpesika, Urpok
KnajeT Tabnmuky obpaTHO B MeLLoyekK. 3aTeM Xof,
NepexoAuT K ceayloLLiemy Urpoky.

Wrpa 3akaHuMBaeTcs, KOraa OAVH N3 UrPOKOB
Ha6upaeT 4 KapTO4KM C p Hac
3TOT UrpokK cunTaetca nobegutenem!

B nrpy MmoxHo urpatb 6e3 KapTouek. B Takom cnyuae, eCiim UrpoK HaXo[uUT HYKHYI0 Tabnunuky, oH
3abupaert ee cebe. Ecnn y cnefyiowero nrpoka BbinagaeT pUCyHOK, KOTOPbIN yke 6bin pasbirpaH,
OH NpOorycKaeT CBOW XOA.



