
Emo – emocijos čia
užvaldo!

Emo planeta 



Daugiau nei 50 interaktyvių užduočių paketas, kuris palaiko tinkamą

ikimokyklinio ir ankstyvojo mokyklinio amžiaus vaikų emocinę raidą. Juose

esančios užduotys lavina gebėjimą atpažinti emocijas, jas įvardyti ir

išreikšti. Jie skatina įgyti socialinių kompetencijų, formuoja gebėjimą

užmegzti santykius, moko empatijos. Asmeninėje dimensijoje jie stiprina

savigarbą ir pasitikėjimą savimi. Atnaujinimo veiklų dėka jie palaiko vaikų

socialinio ir emocinio vystymosi įgūdžius

su sutrikimais, trūkumais ir negalia.



Veikla padeda plėtoti,
be kita ko:

išreiškiant jausmus
emocijų atpažinimas
neverbalinių signalų atpažinimas
suprasti savo ir kitų emocijas
emocijų reguliavimas
emocijos
emociniai ir socialiniai įgūdžiai
emocijų reguliavimas
kuriant vykstančių įvykių strategiją
teigiamų modelių kūrimas teigiamiems ir
neigiamiems jausmams išreikšti



Sistemos mygtukai
ir meniu vaizdas 



Emo planeta
edukacinėje
visatoje



Pagrindinis meniu – legenda

grįžti į visų planetų vaizdą

daugiau planetų / programų / veiklos

ankstesnės planetos / programos / veikla

eikite į paleidimo priemonės nustatymus: kalbos pasirinkimas,
licencijos kodo aktyvinimas, paslaugos nustatymai

garsas įjungtas/išjungtas
(išjungus garsą planetos / programos pasirinkime, garsas
bus išjungtas atliekant bet kokią tolesnę aktyvią veiklą;
išjungus garsą veikloje bus aktyvus tik žaidžiant tam tikrą
veiklą) 

perjungti į „Windows“ darbalaukio vaizdą; programa visą
laiką išliks aktyvi užduočių juostoje

Meniu piktogramos veikloje – legenda

išėjimas iš veiklos į paleidimo priemonės rodinį (programos
pasirinkimas); visi atlikti pakeitimai bus prarasti

garsas įjungtas/išjungtas

perkrovimo veikla; visi atlikti pakeitimai bus prarasti

išeiti į veiklos pasirinkimo sąrašą, visi pakeitimai bus
prarasti

ankstesnė lenta 

dalelių efekto įjungimas/išjungimas;
pvz., „Brėžti raides“ išjungia / įjungia „putojantį“
rašymo metu

fono pasikeitimas

leidžia perkelti duotą objektą aplink lentą, suaktyvina arba
atskleidžia programos meniu

 kita lenta



Sėkminga veikla

Veikla nepavyko



Veiklos sąrašas
su kiekiu ar laiku 



Emocijų ratas – 1 veikla

Feeling termometras – 1 veikla

Atmintis su emocijomis – 90 veiklų

Domino su emocijomis - 3 užsiėmimai

Jausmų avataras – 1 veikla, susijusi su 10 emocijų

Spalvinės emocijos (piešimas, užpildymo variantas) - 78 užsiėmimai, 39 lentos

Suderinkite emocijas poromis – 60 veiklų

Pagauk emocijų – 1 veikla

Emocijų labirintai – 30 veiklų

Sudoku su emocijomis – 2 užsiėmimai

Emocijų veidrodis – 1 veikla

Emocijos turi atsipalaidavimą – 1 veikla

Kur yra monstras? - 3 užsiėmimai
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Užsiėmimo metu yra ratas su 10
emocijų: pyktis, meilė, gėda,
džiaugsmas, nuostaba,
pasibjaurėjimas, pavydas,
pavydas, baimė ir liūdesys.
Kiekvienas iš jų turi tris
intensyvumo lygius. Pakanka
mesti kamuolį arba perkelti rašiklį į
tam tikrą emocijų ir intensyvumo
lauką, kad rodyklė judėtų į šį
lauką.

Veikla, skirta darbui su rašikliais. arba kamuoliukus.

Emocijų ratas 



Veikloje yra 10 emocijų: džiaugsmas,
nuostaba, pyktis, meilė, pavydas, baimė,
pasibjaurėjimas, pavydas, liūdesys ir gėda.
Kiekvienam iš jų priskiriamas po vieną
termometrą su 4 emocinio intensyvumo
laukais. Tiesiog spustelėkite atitinkamą lauką
ir bus pažymėta tam tikra emocija. Kiekvienas
termometras veikia nepriklausomai nuo kitų.

Jausmų termometras

Veikla, skirta darbui su rašikliais...



Veikimo būdas yra toks pat kaip
tradicinėje atmintyje. Bakstelėjus ant kortelių,
kortelė apverčiama. Vienu ėjimu galite apversti
tik dvi kortas. Užduotis – surasti du vienodus
paveikslėlius, susijusius su emocijomis. Jei dvi
tos pačios kortos išdalintos teisingai, jos lieka
užvertos. Jei jie skiriasi, jie grįš į pradinę padėtį ir
bus aptinkami
kitame ture.

Sunkumo lygiai skiriasi kortelių skaičiumi lentoje. 

Veikla, skirta darbui su rašikliais.

Prisiminimai su emocijomis



Domino su emocijomis

Legenda:

domino rinkinys

galima sutvarkyti domino

domino apvertimas

kubelių skaičius, kurį reikia išspręsti



Veikla yra susijusi su klasikiniu domino. Skiriamieji elementai
yra kauliuko spalva ir domino kauliukų skaičius. Lentos
viršuje rodomas domino kauliukas, prie kurio reikia padėti
kitą. Žemiau galite rinktis iš domino. Kiekvieną pasirinktą
kubą galima pasukti rodyklės mygtuku virš kubo. Kauliukai
nustatomi derinant akių skaičių (kairė kauliuko pusė viršuje,
dešinė kauliuko pusė apačioje). Taip pat svarbu, kad kubeliai
atitiktų spalvą.
Jei paspausite ne tą kubą arba neteisingai pasuktą kubą, jis
grįš į savo vietą, tada galite dar kartą bandyti išspręsti
domino grandinę. Teisingai sudėliojus kubą, vėl traukiami visi
apačioje esantys kubeliai, o anksčiau padėtas kubas tampa
tuo, prie kurio reikia derinti kitą. Lentos viršuje nurodomas
reikiamas išspręsti kauliukų skaičius (šis skaičius skiriasi
priklausomai nuo pasirinkto lygio). Veikla baigiasi, kai
grandinė yra tinkamai išdėstyta
tam tikro ilgio.

Veikla, skirta darbui su rašikliais.

Domino su emocijomis



Kairėje yra įvairių elementų ir veido išraiškų
rinkinys, kuris pasirodys dešinėje esančiame
avatare, kai paspaudžiamas. Pajudinus slankiklį,
atsiranda daugiau drabužių aksesuarų. Kai kurie
elementai turi simbolį (rudai geltonus apskritimus),
informuojantį apie kitų spalvų elemento versijų
prieinamumą. Norėdami pakeisti spalvą, dar kartą
paspauskite elementą. Norint pašalinti elementą iš
avataro, reikia dar kartą spustelėti elementą (jei jis
turi daugiau spalvų variantų, perėjus visus
variantus yra ir galimybė nufotografuoti). Tos
pačios kategorijos elementai, pvz., šukuosenos
tipas, nesutampa. 

Veikla, skirta darbui su rašikliais.

Jausmų avataras



Legenda:

rankena - spalvų paletę su dažymo priedais
galima pastatyti bet kurioje lauko vietoje
teptukas - dažymas laisva ranka
trintukas - spalvos pašalinimas
kibiras - užpildykite spalva
dydis - šepetėlio ar trintuko storio pasirinkimas
spalvos - spalvų pasirinkimas

Nuspalvinkite emocijas



Užsiėmimas susijęs su tradicine spalvinimo knyga.
Šoniniame meniu pasirinkite spalvą, piešinio pėdsako
dydį, trintuko simbolį (kuris veikia kaip klasikinis
trintukas). Pasirinkęs piešinio pėdsako dydį ir spalvą,
vaikas pildo spalvinimo knygelę, piešia taip, lyg tai
darytų ant popieriaus. Linijas galima nudažyti
spalvomis. Dažymo metu verta kontroliuoti ir koreguoti,
kad vaikas tinkamai sugriebtų rašiklį.

Veikla, skirta darbui su rašikliais.

Nuspalvinkite emocijas –
pieškite



Užsiėmimas susijęs su tradicine spalvinimo knyga
skaitmeninėse versijose. Vietoj piešimo forma
užpildoma tam tikra spalva. Vietoj teptuko simbolio yra
dažų talpyklos simbolis. Pasirinkta spalva pasirenkama,
tada paspaudžiamas nurodytas laukas. Po kurio laiko
jis prisipildys nurodyta spalva. Užsiėmimas, skirtas
jaunesniems vaikams, kurie mokosi taisyklingai suimti
rašiklį.

Veikla, skirta darbui su rašikliais.

Nuspalvinkite emocijas –
užpildymas



Užsiėmimą sudaro dvi ar trys kortelių eilės, kuriose
pavaizduoti skirtingi personažai, turintys skirtingas
emocijas. Užduotis yra iš apatinės eilutės pasirinkti
kortelę, kurioje pavaizduotas tas pats paveikslėlis,
kas yra viršuje. Sėkmingai įvykdžius užduotį, veikla
bus sėkminga.

Sunkumo lygiai skiriasi priklausomai nuo kortelių,
kurias galima pasirinkti lentos apačioje, skaičiumi. 

Suderinkite emocijas poromis

Veikla, skirta darbui su rašikliais. arba kamuoliukus.



Dalyvio užduotis – surinkti jaustukus, kurie
būtų kuras raketai ir išvengti meteoritų.
Tiesiog paspauskite rašiklį arba meskite
kamuolį tinkama kryptimi, kad raketa judėtų į
nurodytą vietą. Žaidimas baigiasi, kai raketa
atsitrenkia į meteoritą arba baigiasi emocijų
kuras. 

Veikla, skirta darbui su rašikliais ar kamuoliukais.

Pagauk emocijų 



Žymekliu pažymėkite liniją nuo įėjimo į labirintą
iki jo galo. Linija neturi niekur nutrūkti. Jei eilutė
nutrūksta, įsitikinkite, kad tęsinys yra prijungtas
prie ankstesnės eilutės. Linija taip pat neturėtų
eiti į labirinto kraštus – iki šiol nubrėžta linija bus
paryškinta raudonai ir išnyks. Atkreipkite
dėmesį, ar nubrėžta linija tęsiasi už
įėjimo/išėjimo iš labirinto. Teisingai nubrėžta linija
turi tapti žalia ir visa veikla bus sėkminga.
Nesvarbu, iš kurios pusės dalyvis patenka į
labirintą.
Pravažiavus labirintą, veikla bus sėkminga.

Emocijų labirintai

Veikla, skirta darbui su rašikliais.



Legenda:

Sudoku su emocijomis

emocijas
panaudoti
lentoje

patikrinimas – užduoties
teisingumo tikrinimas

lenta

tuščias laukas – vietos
numeriams išdėstyti 



Ši veikla susijusi su klasikiniu sudoku. Jaustukai negali
kartotis 2x2 arba 3x3 kvadratuose
(priklausomai nuo lygio) ir horizontaliomis, vertikaliomis
arba įstrižomis linijomis. Norėdami įterpti nurodytą
jaustuką, pažymėkite langelį, pasirinkite jaustuką iš meniu,
ir jis pasirodys lauke. Įterptus jaustukus galima pakeisti
arba iš naujo nustatyti į tuščią lauką. Paspaudus "Check"
užbaigiamas sudoku galvosūkis. Veikla sėkminga, kai
visos emocijos yra teisingai nustatytos ir patvirtinamos
tikrinimo mygtuku. Jei paspaudus tikrinti lenta nebuvo
užpildyta arba jaustukas buvo nustatytas neteisingai,
veikla baigiasi nesėkme.

Lygiai skiriasi sudoku kvadratų skaičiumi: 4x4 sudoku
arba 9x9 sudoku.

Veikla, skirta darbui su rašikliais.

Sudoku su emocijomis



Užsiėmimo metu yra ratas su 10
emocijų: pyktis, meilė, gėda,
džiaugsmas, nuostaba,
pasibjaurėjimas, pavydas,
pavydas, baimė ir liūdesys.
Kiekvienas iš jų turi tris
intensyvumo lygius. Pakanka
mesti kamuolį ar perkelti rašiklį į
tam tikrą emocijų lauką
ir intensyvumą, kad rodyklė
judėtų į tą kvadratą.

Veikla, skirta darbui su rašikliais ar kamuoliukais.

Emocijų veidrodis



Emot ekrane pasirodys dviem simboliais, kurie
pateiks keletą paprastų fizinių pratimų,
įskaitant jogos asanas. Į užsiėmimą įeina
aštuoni pratimai per tris penkiolikos sekundžių
rinkinius. Viskas trunka 6 minutes. Užsiėmimas
baigiasi, kai atliekami visi pratimų rinkiniai. 

Emocijos turi atsipalaidavimą 



Galima rinktis iš trijų skirtingų sudėtingumo lygių
užsiėmimų.
Pirmasis neturi laiko apribojimo. Antroje veikloje dalyvis
monstrams surasti turi 1:30 min., o trečioje 45 sekundes.

Pradžioje bus trijų būtybių rinkinys, kurį dalyvis gali pažinti
iš kitų planetų. Juos reikėtų įsiminti, nes tai yra simboliai,
kuriuos reikia rasti lentoje. Tada turite spustelėti bet kur,
kad lenta būtų rodoma. Po kurio laiko pradės veikti ir
laikrodis. Naudodami didinamąjį stiklą, vadovaudamiesi
rašikliu, galite rentgenu nufotografuoti namus ir kitus
lentos elementus. Mokinys, radęs padarą, turėtų jį
paspausti rašikliu, kad pažymėtų. Kai visi veikėjai randami,
veikla baigiasi sėkmingai. Užsiėmimas nepavyksta
pasirinkus būtybę, kuri nebuvo įsimintina arba baigiasi
laikas. 

Kur yra monstras? 

Veikla, skirta darbui su rašikliais.



Planeta švietimo praktikoje 



Paruoškite keletą sakinių, klausimų ar situacinių įvykių, su kuriais dalyvis

gali susidurti įvairiose situacijose. Pvz.:

Kodėl vakar nebuvote?

Duok man tą žaislą!

Ačiū.

Atleiskite, ar galėtumėte perduoti man tą rašiklį?

*Į autobusą įeina sena ponia su lazdele, o tu atsisėdi ant vienos iš

sėdynių*

Atostogauti išvažiavau į pajūrį.

Dalyvis ištraukia vieną iš kortelių ir perskaito jos turinį. Tada jis piešia

vieną iš emocijų. Kartu su visa grupe jai skambina. Dalyvio užduotis –

reaguoti į nupieštą situaciją žodžiu arba neverbališkai, turint omenyje, kad

šiame atsakyme jis taip pat turi panaudoti nupieštą emociją. 

Knowl veikla: emocijų veidrodis
Reikalingos medžiagos: paruoštos iškarpytos kortelės su sakiniais/klausimais ir indelis, iš kurio galima piešti

Scenos kelia įtampą

Dalyvis gali susikurti situaciją pagal savo įsivaizdavimą ir panaudoti

klasėje rastus daiktus arba pakviesti bendradarbiauti kitą asmenį. Grupė

gali paraginti vedėją. Kalbos pabaigoje būtina kartu išanalizuoti, ar emocija

atsispindėjo, kokie žodžiai yra pagrindiniai, kokie neverbaliniai signalai

buvo naudojami, kokias pasekmes galėjo turėti duotas elgesys, kaip

skirtingai galėjote reaguoti naudodami duotą emocija, kaip skirtingai

galėjote reaguoti su kitomis emocijomis.

Prieš pradedant žaidimą būtina su visa grupe apsibrėžti taisykles, kurių

reikia laikytis žaidimo metu, pvz., negalima niokoti daiktų, nesielgti

agresyviai kitų atžvilgiu, nesijuokti iš kitų vaidybos įgūdžių (nebent tai

buvo jų ketinimas).



Pasirinkite skaitymą ar kitą tekstą, kurį norite analizuoti. Ilgesnio teksto atveju mokiniai jau turėtų jį perskaityti,

trumpo – užduotį galite atlikti eidami. Kaip perskaityto teksto dalį, lentelėje turite parašyti pagrindinį teksto įvykių

planą. Kiekviena eilutė atitinka vieną įvykį. Kiekvienas stulpelis atitinka vieną iš aptartų herojų. Kiekviename etape

svarbu pasikalbėti apie tai, kokios emocijos lydėjo konkretų personažą, kokiu intensyvumu ir jas pažymėti Jausmų

termometre ar Jausmų rate, o mokiniai surašyti į lentelę. Kartu yra gerai tekste nurodyti prielaidas, kurios gali tai

įrodyti. Gali būti įvairių interpretacijų. Tai natūralu ir reikia pabrėžti, kad tai nėra klaida ir verta toliau analizuoti, kad

suprastume kitokį požiūrį. Galiausiai reikėtų holistiškai pažvelgti į kylančias emocijas.

Žinių veikla: emocijų termometras arba emocijų ratas – jūsų nuožiūra, priklausomai nuo to, ar tai darbas su viena
emocija ar jų mišiniu
Reikalinga medžiaga: pasirinktas tekstas arba skaitymas, idealiu atveju jame turėtų būti tam tikri
vidiniai/emociniai veikėjo išgyvenimai

Knygos verkia iš karto 



Knowl veikla: jausmų ratas, emocijų avataras
Reikalinga medžiaga: pasirinktas tekstas arba skaitymas, idealiu atveju jame turėtų būti tam tikri
vidiniai/emociniai veikėjo išgyvenimai

Pyktis šokinėja ant suolų

Lentoje nupieškite lentelę su dviem stulpeliais: teigiamomis emocijomis ir

neigiamomis emocijomis. Tada, eidami po vieną aplink apskritimo

perimetrą, kartu su mokiniais galite įrašyti emocijas į lentelę atitinkamoje

pusėje. Tada gerai nukreipkite klausimą grupei: kokios emocijos yra

blogos/nereikalingos/…? Atsakymas tikriausiai bus neigiamas. Šiuo metu

reikėtų pasakyti, kad visos emocijos yra reikalingos kažkam ir apie ką

nors informuoti, pvz.:

džiaugsmas - parodo, kad visi poreikiai patenkinti,

staigmena – parodo, kad aplinkoje atsitiko kažkas netikėto ir reikėtų būti

atsargiems

pyktis – rodo, kad kažkas nepavyko, verčia veikti

meilė - parodo, kad su kitu žmogumi yra tam tikra artumo ir saugumo

būsena,

pavydas – parodo, kad yra kažkieno patenkintas poreikis,

baimė – informuoja apie galimą grėsmę gyvybei ar sveikatai,

pasibjaurėjimas – informacija apie galimą žalingą tam tikro daikto

poveikį

liūdesys - rodo, kad kai kurie poreikiai nebuvo patenkinti,

gėda – yra tam tikrų baimių įsikūnijimas arba vidinių ribų pasireiškimas.

Nėra nieko blogo patirti kiekvieną iš jų.

Ką daryti pajutus emociją ar po emocinės reakcijos?

Pagalvokite, kokia tai emocija?



Pyktis šokinėja ant suolų
Prieš ką jis nukreiptas? (kiekviena emocija turi savo objektą, į kurį ji yra

nukreipta: išorinį arba vidinį)

Kokia buvo emocijų priežastis?

Ką smegenys nori tau pasakyti?

Kaip reikėtų reaguoti į šią situaciją?

Kokios yra tokio elgesio pasekmės? Kaip galite grįžti į neutralų režimą?

Jei jie nusiteikę prieš asmenį, verta surinkti atsakymus į visus aukščiau

pateiktus klausimus ir suformuluoti visą teiginį, su kuriuo galite išeiti

pas žmogų pasikalbėti apie problemą ir rasti situacijos sprendimą.

Kokia strategija galima neutralizuoti tam tikrą emocinę būseną, jei ji yra

didelė ar užsitęsusi?

Taip pat galite užduoti šiuos tolesnius klausimus asmeniui, su kuriuo

kalbate apie savo emocijas arba po ginčo su juo. 

Norėdami išbandyti šiuos klausimus praktiškai, galite paleisti „Emocijų

avatarą“ ir tada nurodyti pasirinktą asmenį, kuris greitai jį apsirengs, taip

pat pažymėdami veido išraišką. Tada jis pasakoja istoriją (tikrą / išgalvotą,

savo / kieno nors kito). Kartu su ja ir visa grupe atsakykite į visus

klausimus. Galite tai pakartoti su kitais žmonėmis. Gerai turėti keletą

paruoštų istorijų.

Tokia pamoka gali būti naudinga aiškinantis dviejų žmonių konfliktą

grupėje.



Norėdami gauti daugiau įkvepiančio turinio, apsilankykite www.knowla.eu

Protinga žaisti.


