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DJ08354 Spéle - Topologix (Topologika)

leteicamais vecums: 4-6 gadi

Spéléetaju skaits: 1

Komplekta ietilpst: spéles pamatne atbilzu
savietosanai, 5 dzivnieku Zetoni un 24
divpuséjas kartinas ar attéliem.

JAUTRA, VIENKARSA SPELE TELPISKAS
IZPRATNES ATTISTISANAI.

Spéeles meérkis: atrast katra zvérina atrasanas vietu attieciba pret kadu no
pieciem priekSmetiem attéla.

Jautra, vienkarsa spéle, kas palidzés attistit bérna telpisko domasanu un
izpratni par telpu.

Sagatavosanas spélei: novieto bérna prieksa spéles pamatni un izskaidro uz
tas esosos simbolus, parliecinoties, vai bérns tos saprot.
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Zem Prieksa Aiz leksa

Spainis MusSmire

Péc tam nosauc visus priekSmetus un objektus:

Ko!! Maja

Akmens

Un parliecinieties, ka bérns atpazist ari visus attélos redzamos dzivniekus:

XEEE:

Lacis Kakis Varde Putns pele

Spéles princips: uz katras no 24 kartim ir attéloti 5 dzivnieki, kas ir novietoti
dazadas pozicijas attieciba pret kadu no priekSmetiem.

Pieméram, Saja attéla:

- kakis atrodas (ieksa) maja
- pele atrodas uz musmires
- lacis atrodas prieksa kokam
- varde atrodas (ieksa) spaini
- putns atrodas (ieksa) koka

Bérnam jasavieto dzivnieku Zetoni atbilZzu pamatnég, atbilstosi tam, kur katrs
no dzivnieciniem atrodas aplikotaja kartina.

Ka spélét: Jaujiet bérnam izvéléties kadu no kartinam, péc tam lieciet vinam
to uzmanigi izpétit un atbildét uz sekojoSiem pieciem jautajumiem.
1. Kur atrodas lacis?
Kur atrodas kakis?
Kur atrodas putns?
Kur atrodas varde?
Kur atrodas pele?
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Bérnam jaatrod visi dzivnieki izvélétaja attélu
kartina un jacensas nosaukt, kur katrs no tiem
atrodas, attieciba pret kadu no priekSmetiem.
Bérnam jacensas nosaukt poziciju, vadoties péc
simboliem uz pamatnes, un, kad vins/vina jatas
dross par savu atbildi, bérns novieto atbilstosa
zvérina Zetonu laucina, kas sanak pretl
atbilstosajam prieksmetam/objektam un
atbilstosajam pozicijas simbolam.

Gajiena beigas bérns apgriez attéla kartinu otradi un parbauda atbildes.
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Amzius: nuo 4 iki 6 mety

Zaidéjy skaicius: 1 vaikas / 1 suauges
Zaidimo sudétis: 1 atsakymy lenta, 5 gyviiny
Zetonai, 24 dvipusés kortelés.

LINKSMAS, PAPRASTAS ZAIDIMAS
SKATINANTIS UGDYTI ERDVIN] SUVOKIMA.

Zaidimo tikslas: SuZinoti penkiy gyviiny padét;j priklausomai nuo penkiy
objekty, nurodyty paveiksléliuose.

Pasiruosimas Zaidimui:

Padékite lentg priesais vaika ir jsitikinkite, kad jis/ji supranta Siuos simbolius:

Priesais Uz Viduje
Ar Zino Siuos objektus:
Akmuo Medis Namas Kibiras Grybukas
Galiausiai patikrinkite, ar vaikas Zino Siy penkiy gyviiny pavadinimus:
Meska Kate Varlé Paukstis Pelé

Kaip Zaisti:

Kiekvienoje is 24 korteliy penki gyvlnai yra iSdéstyti lentoje esanciy objekty

atzvilgiu.

Siame pavyzdyje:

¢ Katé yra pavaizduota name

¢ Pelé yra pavaizduota ant grybuko

¢ Meska yra pavaizduota priesais med;j
e Varlé yra kibirélio viduje

¢ Paukstis yra medyje

Vaiko bus paprasyta pastatyti gyvino
Zetonus ant lentos pagal tai, kur yra
pavaizduoti gyvinai paveikslélyje.

Kaip Zaisti:

Paprasykite vaiko iSsirinkti kortele ir
jdémiai j jg paziGreti kol uzduosite Siuos
penkis klausimus:

1. Kur yra meska?

2. Kur yra katé?

3. Kur yra paukstis?

4. Kur yra varlé?

5. Kur yra pelé?

Vaikas turi rasti gyviinus korteléje ir pabandyti jvardinti jy pozicijas naudojant
simbolius, kol jis/ji jauliasi pasirenges perkelti Zetonus ant reikiamos
padéties lentoje.

Zaidimo pabaigoje vaikas apvercia kortele, norint pasitikrinti atsakymus.

L ISI®)




EE — Eesti
DJ08354 Hariduslik mang - Topologix

Vanus alates: 4-6

Mangijate arv: 1 laps / 1 taiskasvanu
Komplekti kuuluvad: 1 vastustelaud, 5
loomazetooni, 24 kahe poolega kaarti.

VAHVA JA LIHTNE MANG, MIS ARENDAB
RUUMITUNNETUST

Eesmark: Selgitada valja, kus asuvad viis looma piltidel kujutatud viie objekti
suhtes.

Manguks valmistumine:
Aseta mangulaud lapse ette ja veendu, et ta saab aru jargmistest
simbolitest:

Peal Taga Sees

Seejarel nimeta jargmisi objekte:
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Kivi Puu Maja Amber Karbseseen
Seejarel veendu, et laps tunneks jargmise viie looma nimesid:
Karu Kass Konn Lind Hiir

Mangu pohimotted: Igal kaardil on viis looma, mille asukohad vastavad
mangulaual olevatele siimbolitele.

Selles niites on:

¢ kass maja sees;

¢ hiir kdrbseseene peal;

¢ karu puu ees;

¢ konn @ambri sees;

e |lind puuvora sees.

Laps peab loomaZetoonid panema mangulauale
vastavalt sellele, kus loomad pildil asuvad.

Mangu kaik: Palu lapsel votta Uks kaart ja seda hoolikalt vaadata ning kiisi
temalt jargmisi kiisimusi:
1. Kus on karu?

2. Kus on kass?

3. Kus on lind?

4. Kus on konn?

5. Kus on hiir?

Laps peab loomad kaardilt lles leidma ja
paddma simboleid kasutades nimetada
nende asukohti seni, kuni ta tunneb, et on
valmis Zetoonid lauale panema.

Mangu I6pus pdorab laps kaardi imber ja kontrollib, kas vastused on diged.
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AFUN, SIMPLE GAME TO DEVELOP SPATIAL AWARENESS.

CONTENTS: 1 answer board, 5 animal tokens, 20 double-sided cards
OBJECT: To find the position of the five animals in relation to the five objects in the pictures.

PREPARING TO PLAY: Place the board in front of the child and make sure that he/she understands
the following symbols:

Under In front of Behind

Then name the following objects:

Stone Tree House Bucket Toadstool

Finally, check the child knows the names of the following five animals:
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Bear Cat Frog Bird Mouse

THE PRINCIPLES OF PLAY:

On each of the 24 cards, the five animals are positioned in relation to the symbols on the board.

In this example:

«The cat is positioned in the house

« The mouse is positioned on the toadstool
«The bear is in front of the tree

«The frog is in the bucket

«The bird is in the tree

The child will be asked to place the animal tokens on the
board according to where the animals are positioned in
the picture.

HOW TO PLAY:

Ask the child to pick a card and look at it attentively while
you ask the following five questions:

1. Where is the bear?
2. Where is the cat?

3. Where is the bird?

4. Where is the frog?
5. Where is the mouse?

The child must find the animals on the card and try to name
their positions using the symbols, until he/she feels ready
to move the tokens into position on the board.

At the end of the game, the child turns the card over to
check the answers.




Mpasuna nrpol 4-6 net 1pebeHok /1 B3pocbii

NMPOCTAA U3ABABHAA UTPA ANA PA3BUTUA NPOCTPAHCTBEHHOIO MbILWIEHUA.

B KOMMJIEKTE: 1 urpoBoe none Ans 0TBETOB, 5 GULLEK CKMBOTHBIMYU, 20 ABYCTOPOHHIE KaPTOUKN.
LLEJ1b UTPbI: onpepenutb pacnonoxeHue 5 K1BOTHbIX OTHOCUTENIbHO 5 OKpY»KatoLwyx NpefMeToB.

NMOArOTOBKA K UTPE: MonoxuTb urpoBoe none nepef pe6eHKoM 1 BMecTe nepeyncintb
yCNoBHble 0603HaueHusn

MNepep 3a

KameHb [Mepeso Homunk Beppo lpn6

W, HakoHel, NnepeuncnnTb C pe6eHKOM 5 KUBOTHbIX:
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MenBeab Kouwka Narywka Mtrya MblwKa

NPUHLUN UrPbI:
Ha Ka)kpol KapTouKe XUBOTHbIE PACMONIOXKeHbl onpeaeneHHbIM 06pa3omM OTHOCUTENIbHO
OKpY>KaloLyX NpeaMeToB.

HE0E

Mpumep:

- Kolwwka HaxouTcA B lome.

« MblLKa HaxoguTCA Ha rpube.

- MepBefb HaxXoANTCA Nepes AepPeBOM.
« Jlarywka HaxoanTcA B Befpe.

« MTua HaxoaNTCA B BETBAX AepeBa.

PebeHOK fonKeH pacnonoXmTb GULLKM XKNBOTHBIX Ha None
B COOTBETCTBUM C PACMONOXKEHNEM XKMNBOTHbIX Ha KapTUHKe.

XOpA UrPbl:

PebeHOK BbIGMpaeT KapTouKy ¥ KnageT ee nepep cobon,
a B3pOC/blii 3afjaeT 5 BOMPOCOB:

1. Tge HaxoguTca meaBeab?
2. pe HaxoanTCs KoluKa?
3.lge HaxoguTca nTuya?
4.pe HaxoauTCa narywka?
5.ge HaxoauTcA MbllKa?

Pe6eHOK HaXOANT KMBOTHbIX Ha KAPTOUKE 1 CTapaeTcs
onpefenunTb MX PacrnosioXeHne OTHOCUTESbHO
OKpY»KatoLyyx NPeAMETOB.

Ecnu oH cumMTaert, uTo Halen OTBET, OH BbiK/aAblBaeT
duwKm Ha none.

B KOHLie OH NepeBOpaYMBaeT KapToUKy 1 NpoBepseT
NPaBUIbHOCTb CBOMX OTBETOB.



