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,»Zvitri akis“

Norint nugaléti Siame zaidime, vaikas turi buti labai démesingas ir
mokeéti nenukrypti nuo pagrindinio tikslo.

Parinkite nedidelj zaisliuka ar daiktg, kurj vaikas turés surasti. Duokite
vaikui pakankamai laiko jsiminti daiktg, jei jis naujas ar retai matomas.
Véliau paprasykite vaiko iSeiti iS kambario. Daiktg ar Zaisliuka paslépkite
kambaryje taip, kad jis nekristy j akis i$ karto, taciau buty matomas.
Negalima slepti stalé¢iuose, spintose. Daiktas turi stovéti taip, kad vaikas
galety rasti jj neliesdamas jokiy kity kambaryje esanciy daikty, o tiesiog
jdémiai dairydamasis.

Pastaba. Jei vaikas rado pasléptq zaisliukq, galima ji pagirti, sakant,
kad jei jis buty gimes indény gentyje, ji buty pavadine ,,Zvitri akis®.

,Dresiruotas paukstelis*

Siam Zaidimui reikés popieriaus lapo, padalinto j 16 langeliy. Kvadratas
4x4. paukstelis galima nupiesti ant atskiro langelio, paimti maza Zaislini
paukstel;j (ir i§ kolekcijos ,Angry bird“, arba jj atstos saga.

Patalpinkite "paukstelj" kuriame nors langelyje. Dabar jus sakysite kiek
langeliy ir kuria kryptimi paukstelis tures judeti. Vaikas mintimis turi
Jnueiti“ nurodyta kelig (pvz., vienas langelis j kaire, du j virsy).
Paprasykite vaiko parodyti, kur turéjo atsidurti gerai dresiruotas
paukstelis. Jei vaikas vieta nurodo teisingai, perkelkite ,pauksteli“ i
nurodyta langelj. Ir toliau ,,vadovaukite“ pauksteliui.

Pastaba. Jei vaikas mintimis ,,keliaudamas® nurodytu marsrutu,
pamatys, kad ,,paukstelis“iséjo uz kvadrato riby, tegul nedelsiant jus
ispeja. Susitarkite kokiu biidu jums tai pranes: pakels rankq, pabels | stalq,
pasoks (padeda nuimti jtampq nuo jtempto mqstymo).
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