ZAIDIMU KNYGA

Zaidimy knygoje gausu jdomios veiklos, pradedant pazintimi
su linksmaisiais pelyte Pl ir briedZiuku KA ir baigiant edukaciniais Zaidimais, skirtais visai Seimai.

PAZINTIS SUKNYGOS VEIKEJAIS
Zaidimy knygoje vaikai ras dviejy draugy — pelytés
ir briedZiuko — kaukes, kurias galés patobulinti
remdamiesi savo lakia vaizduote ir naudodami tai,
kg ras po ranka. Sukire draugy kaukes vaikai (vieni
ar su draugais) galés sugalvoti puikiy vaidinimy
smalsiems ZiGrovams: draugams, tévams ir kitiems
Seimos nariams. Be to, Siomis kaukémis galima
pasipuosti einant j draugo gimtadienj ar kitg Svente.

POPIERINIAI PI IR KA

Knygoje vaikai ras popierines linksmuyjy draugy léles.
Naudodami drabuziy Sablonus mazieji galés sukurti
paciy Zaismingiausiy, netikéciausiy, Smaiksc¢iausiy,
gal net bauginamai juokingy kostiumuy.

ZAIDIMV KUBAI

Kokie gi Zaidimai be Zaidimy kuby? Vaikai Sioje
knygoje ras net du kubus — PIKA ir PIRSTUKAI.
Naudodami juos matzieji galés Zaisti jvairiausius
Zaidimus. Jei pabos knygoje pateikti Zaidimai, bus
galima patiems sukurti naujy.

ZAIDIMAS ,,ABECELE*

Atmintj lavinantis pramoginis Zaidimas supaZindina
vaikus su garsais ir raidémis. Jj sudaro Zaidimo lenta

ir kortelés. Zaidima gali Zaisti du ar daugiau vaiky.
Pirmiausia Zaidéjai pasirenka Zaidimo figtréles. Tai gali
bati akmenukai, mazi Zaisliukai, kamsteliai ar kas nors
kita. Pasirinktas figlréles vaikai iSrikiuoja prie Zaidimo
pradzios langelio. ISsiskai¢iuojama, kas pradés Zaisti
pirmas, kas antras ir t. t. Zaidimo kortelés i¥déliojamos
ant stalo paveiksléliais Zemyn. Pirmas Zaidéjas ridena
PIRSTUKUY kubg ir perkelia savo zaidimo figaréle j

priekj tiek langeliy, kiek rankos pirstuky neuzlenkta. Jei
iSridenama ranka, kurios visi pirStukai uzlenkti, Zaidéjas
lieka savo vietoje. Patekes ant langelio, kuriame
pavaizduotas paveikslélis, Zaidéjas atvercia vieng i$
korteliy, iSdélioty ant stalo. Korteléje uzrasytas Zodis
turi prasidéti tokia pat raide kaip ir daikto, pavaizduoto
zaidimo lentoje, pavadinimas. Jei taip ir yra, Zaidéjas
perkelia savo figlréle j priekj dar vieng langelj. Jei Zodis
prasideda kita raide, kortelé uzver¢iama ir padedama

atgal. Pravartu jsiminti kortelés vietg, nes kitg karta
gali prireikti ZodZio, prasidedancio batent ta raide.
Jei Zaidéjo figlirélé atsistoja ant langelio, kurioje
paradyta uzduotis, jg reikia atlikti. Zaidimo lentoje
yra keli langeliai, pazyméti klaustuku. Vaikai, kurie
dar tik mokosi abécéle, pasako, kokia raidé (A, E, |,
) paslépta langelyje. Vaikai, kurie jau moka abécéle,
duoda fantg, papasakoja trumpg linksmg istorijg,
padainuoja dainele ar atlieka kokig nors kity Zaidéjy
sugalvotg uzduotj. Laimi tas Zaidéjas, kuris pirmas

Ill

pasiekia uzrasa ,Tau pavyko

ZAIDIMAS ,,PIKA“

Atmintj, démesinguma lavinantis pramoginis Zaidimas
moko skaiCiuoti, padeda jsiminti raides (skaitmeninéje
mokymo(si) aplinkoje ,,EDUKA klasé” rasite daugiau
$io 7aidimo varianty). Zaidimas skiriamas dviem
Zaidéjams, taciau jj gali Zaisti ir daugiau vaiky. Pries
pradédami Zaisti vaikai pasiima popieriaus lapa

ir rasiklj — lape rasomi kiekvieno zaidéjo surinkti
taskai. Atskirai sumaiSomos skaiciy ir raidziy kortelés
ir padedamos atskiromis krivelémis ant stalo
paveiksléliais Zemyn. ISsiskai¢iuojant iSrenkama, kas
pradés 7aidima. ZaidZiant reikés dviejy kuby — PIKA

ir PIRSTUKAI. Pirmasis zaidéjas ridena abu kubus po
karta. Kubas PIKA parodo, kokios reikia raidés,

o kubas PIRSTUKAI — kokio reikia skai¢iaus, pvz., reikia
kortelés, kurioje parasyta P raidé, ir kortelés, kurioje
paradytas skaicius 3. Zaidéjas traukia po kortele i$
abiejy kraveliy. Jei abi istrauktos kortelés tinka, jomis
uzdengiama reikiama Zaidimo lentos vieta — langelis
su uzrasu P3. Vienas uzdengtas langelis — 1 taskas.

Jei istraukiama tik viena reikiama kortelé, zaidéjas
deda jg ant lentos ir kitu éjimu tikisi iStraukti
trikstama kortele ir uzdengti nebaigtg dengti langelj
arba pradéti dengti nauja. Jei kitas zaidéjas iStraukia
kortele, kuri tinka prieSininko langeliui uzdengti, jis gali
tg langelj uzdengti ir laiméti taska. ZaidZiama tol, kol
visa lenta uzdengiama kortelémis. Tada suskaiCiuojami
kiekvieno zaidéjo surinkti taskai. Laimi tas Zaidéjas,
kuris surenka daugiau taskuy.






VIKRUOLE PELYTE PI

Sukurk pelytés Pl kauke. Uzsidék ja
ir tapk paciu vikriausiu ir sumaniausiu vaiku pasaulyje!

I. 1Skirpk kauke.

3. Storo popieriaus lape gali
nupiesti skrybéle, iskirpti
ja ir papuosti pelyte.

2. Pameégink sukurti tokig pelyte, kokios
dar niekas nematé. Priklijuok jai
plaukus. Juos gali padaryti iS story
sily, vatos diskeliy, plastikiniy 4. Jverk virvele arba gumyte
maiseliy skuteliy ar dar ko nors. | kaukes skylutes.
Papuosk plaukus kaspinéliais. 5. UZsidék kauke!



