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Daugiau nei 170 interaktyviy uzduociy, padedanciy lavinti ikimokyklinio ir /
ankstyvojo mokyklinio amziaus vaiky smulkigjg motorikg, paketas. Joje

pletojama grafomotorine veikla gerina ranky, pirsty ir ranky judesiy tiksluma ir
valdyma, lavina rasymo sugriebimag ir bendrg miklumag judant tam tikru objektu,
siekiant atlikti konkrecig uzduotj, taip pat koordinuoja abiejy ranky judesius ir

darbg. Tuo paciu metu. Gerindami akiy ir ranky koordinacija, jie tuo pat metu

lavina koncentracija

Ir sutelkti demesj | vykdomag veikla.

Knowlas
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Planeta svietime

Pagrindine vaiky darzelio mokymo programa



Darzelio uzduotys
15. Sisteminga parama vaiko mokymosi mechanizmy vystymuisi, siekiant tokio lygio, leidziancio pradéti mokytis mokykloje.
Vaiko pasiekimai ikimokyklinio ugdymo pabaigoje

l. 7,9wW2. Fiziné vaiko vystymosi sritis. Vaikas; Tassodvas pradéti mokytis mokykloje, atlieka tokias veiklas kaip: valymas,
pakavimas, daikty laikymas viena ranka ir abiem rankomis, smulkiy daikty laikymas, naudodamas tinkamos formos rankos
griebtuvus, piesdamas, braizydamas ir pirmiausia naudoja rasytojo rankena. bandymai rasyti; demonstruoja kiino mikluma ir
koordinacija tiek, kad galima pradéti sistemingai mokytis sudétingos veiklos, tokios kaip skaitymas ir rasymas.

V. 4, 8, 19. Vaiko raidos pazinimo sritis. Vaikas ruosiasi pradéeti mokytis mokykloje: atpazjsta raides, kuriomis jj domina del
zaidimo ir spontanisky atradimy, skaito trumpus zodzius, suformuotus iS iSmokty raidziy spausdinty subtitry forma apie turinj,
naudojama kasdiené€je veikloje; atlieka savo grafinius eksperimentus su dazais, kreidelémis, piestuku, flomasteriu ir kt., kuria
paprastus ir sudetingus zenklus, suteikia jiems prasme, atranda juose pasirinkty raidziy ir skaiciy fragmentus, ant lygaus
popieriaus lapo piesia pasirinktas raides ir skaicCius , paaiskina, kaip perbrauktos, nupiestos ar iSsaugotos figliros, judantj vaizda
pavercia grafiniu ir atvirksciai, pries iSsaugant savarankiskai planuoja judesj, pvz. imasi savarankiskos pazintines veiklos

pvz., zilréti knygas, plétoti erdve pagal savo dizaino idéjas, naudoti Siuolaikines technologijas ir pan.



lgyvendinimo salygos ir budas

12. Zaislai taip pat yra erdvés elementas

ir panaudotas mokymo priemones

motyvuojant vaikus savarankiskai veikti, atrandant
reiskinius ir vykstancCius procesus, jtvirtinant jgytas
zinias ir jgudzius, jkvepiant patiems atlikti
eksperimentus. Labai svarbu, kad kiekvienas vaikas
turety galimybe jomis naudotis be nepagrjsty laiko
apribojimuy.

13. Erdves elementas darzelyje yra tinkamai jrengtos
tam skirtos vietos

poilsiaujantiems vaikams (kédé, Giuzinys, kilimélis,
pagalveé), taip pat specialiy poreikiy vaikams
pritaikytos jrangos elementai

svietimo poreikiai.




Pagrindines I-1ll klasiy
MOKyMo programos

Mokyklos uzdaviniai ankstyvojo
Mo srityje yra sie:

O. prieigos prie vertingy
informacijos saltiniy uztikrinimas
nMokiniy tobulejimo kontekste
ir siuolaikines technologijos.




Mokymo turinys — detalus reikalavimai

l. 4. 1. Lenkistikos issilavinimas. Rasymo pasiekimai. Mokinys raso ranka, jskaitomai,
sklandziai, sakinius ir istisin] tekstg viena eilute; teisingai isdesto istisinj teksta
sasiuvinio puslapyje, tikrina ir taiso parasytg teksta;

. 2. 2. Matematinis issilavinimas. Skaiciy ir jy savybiy supratimo pasiekimai. Mokinys
skaito ir raso, haudodamas skaitmenis, skaicius nuo nulio iki tukstancio ir pasirinktus
skaicius iki milijono (pvz., 1 500, 10 000, 800 000);

VII. 4. 1-2. IT issilavinimas. Socialiniy kompetencijy ugdymo pasiekimai. Studentas:
dirba su mokiniais, keiciasi su jais idéjomis

ir patirtis naudojant technologijas; naudojasi technologijy galimybemis bendrauti
mokymosi procese.
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Pagrindinis meniu - Iegengl_a

000000

orizti j visy planety vaizda

ankstesnes planetos / programos / veikla

daugiau planety / programuy / veiklos %

eikite ] paleidimo priemones nustatymus: kalbos pasirinkimas,
licencijos kodo aktyvinimas, paslaugos nustatymai

garsas jjungtas/isjungtas

(iSjungus garsg planetos / programos pasirinkime, garsas
bus isjungtas atliekant bet kokig tolesne aktyvig veiklg;
iISjungus garsg veikloje bus aktyvus tik zaidziant tam tikrg
veiklg)

perjungtij ,Windows" darbalaukio vaizdg; programa visa
laikg isliks aktyvi uzduociy juostoje

@OOO@@QQQ =

niktogfamos veikloje ¥} legenda

iIséjimas is veiklos | paleidimo priemonés rodinj (programaos
pasirinkimas); visi atlikti pakeitimai bus prarasti

perkrovimo veikla; visi atlikti pakeitimai bus prarasti

garsas jjungtas/isjungtas

fono pasikeitimas

iseiti ] veiklos pasirinkimo sgrasg, visi pakeitimai bus
prarasti

ankstesne lenta
kita lenta

leidzia perkelti duotg objektg aplink lentg, suaktyvina arba
atskleidzia programos meniu

daleliy efekto jjungimas/isjungimas;
pvz., ,Brezti raides” isjungia / jungia ,putojantj”
rasymo metu
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Sekminga veikla
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Veikla nepavyko




Veiklos sgrasas
iekiu ar laikku -~




V7
\ 1. Trace numeriai (nuo O iki 9) - 10 veikly
2. Trace raidés (nuo A iki Z, Abécélé su lenkigkais radmenimis) - 35 uzsiémimai
3.Nuspalvinkite paveikslélj (piesimo arba uzpildymo variantas) - 20 veikly, 10 lenty
4.Pedsakai - 15 veikly
5.18déstykite galvosukj - 60 veikly (lengvas lygis - 20 veikly, vidutinis lygis - 19 veikly, sunkus lygis - 21 veikla)
6. Uzbaikite labirintg (lengvas / vidutinis / sunkus) - 30 veikly (10 veikly kiekviename lygyje)
7. Zaisti domino (lengvas/vidutinis/sunkus) - 3 uzsiémimai
8.Nuspalvinkite raides (nuo A iki Z, Abécéle su lenkiskais raSmenimis; pieSimo arba uzpildymo variantas) - 70 veikly,
35 lentos
9. Nuspalvinkite skaicius (skaicius nuo O iki 9; piesimo ar uzpildymo variantas) - 20 veikly, 10 lenty
10.1sspreskite sudoku - 3 uzduotys
11. Raidziy paieska - 6 programos (abc, ABC, AaBbCc eilémis arba issklaidytos versijos, po 35 veiklas), 210 veikly
12.Skaiciy paieska - 2 paraiskos (versijose, isdéstytose eilémis arba 10 veikly issibarstymu), 20 veikly

13.

Knowlas
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- Pleskite skaiCius, abecele

ir pedsakai
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Aktyviame lauke yra nurodytas skaicius, raide arba sablony
rinkinys. Dalyvio uzduotis — atkurti pedsakg teisinga
rasymo/piesimo kryptimi. Teisingas veiklos atlikimas - tai tam tikros
formos, pedsako atkdrimas pagal nurodytg rasymo/piesimo krypt;.
Kartkartemis jjungiama animacija, kuri parodo teisingg veiksmy
kKrypt]. Turite buti tikslus, bukite atsargus ir traukite kiekvieng eilute
iki galo. Uzpildes rasta, jis prisipildo ,,stebuklingy kristaly”. Jie yra
kilnojami. Kai vilksite rasiklj salia jy, jie judes po tg erdve, todel
galésite toliau juos sklaidyti po veiklos drobe. Si parinktis gali bati
isjungta

soniniame skydelyje.

Veikla svietime

Uzsiémimas lavina ir valdo smulkigjg motorikg piesiant rastus ir
rasant raides bei skaicCius. Be to, ji taip pat stebi simboliy piesimo
tvarka.

Veikla, skirta darbui su rasikliais.



e paveikslélj, raides
ir skaieral — pieSimo ar

uzpildymo variantas

Legenda:

rankena - spalvy palete su dazymo priedais
galima pastatyti bet kurioje lauko vietoje
teptukas - dazymas laisva ranka

trintukas - spalvos pasalinimas

kibiras - uzpildykite spalva

dydis - sepetelio ar trintuko storio pasirinkimas
spalvos - spalvy pasirinkimas




paveikslelj, raides

ir sSkal&har - pieSimo versija

Uzsiémimas susijes su tradicine spalvinimo knyga. Soniniame meniu
pasirinkite spalvg, piesinio pedsako dydj, trintuko simbolj, kuris veikia
kaip klasikinis trintukas. Pasirinkes piesinio pedsako dydj ir spalva,
vaikas pildo spalvinimo knygele, piesia taip, lyg tai daryty ant
popieriaus. Spalvinimo knygeles eilutes galima nudazyti spalva.
Uzsiemimas apima teminiy piesiniy, taip pat raides ir skaicius
vaizduojanciy piesiniy pavyzdzius.

Dazymo metu verta kontroliuoti ir koreguoti, kad vaikas tinkamai
sugriebty rasiklj. Tiek meniu, tiek spalvinimo knygele galima pajudinti
sugriebus letenas.

Veikla svietime

Uzsiemimas smagiai lavina smulkigjg motorikg

spalvinant. Uzsiemimo mechanika remiasi tradicine spalvinimo knygele,
todel vadinamasis ,isejimas is rikiuotes” nelaikomas klaida. Matomi
pedsakai uz nurodytos formaos riby

piesinyje vaikas gali istaisyti klaidas trintuku. Be to, veikla, spalvinimo
knygeliy su raidemis ar skaiCiais atveju, gali buti naudojama medziagali
pakartoti ir konsoliduoti.

Veikla, skirta darbui su rasikliais.




Nuspalvinkite paveikslel], raides
Ir skaicCiai — uzpildo versija

Si veikla susijusi su tradicine spalvinimo knyga skaitmeninémis
versijomis. Uzuot piese, uzpildykite formag nurodyta spalva.
Vietoj teptuko simbolio yra dazy talpyklos simbolis. Pasirinkta
spalva pasirenkama, tada paspaudziamas nurodytas laukas. Po
kurio laiko jis prisipildys nurodyta spalva. Uzsiemimas, skirtas
jaunesniems vaikams, kurie mokosi taisyklingai suimti rasikilj.
Tiek meniu

O spalvinimo knygele galima pajudinti suemus uz leteneliy.

Veikla svietime

Dazymo puslapiai lavina vaizduote, kurybiskumag ir saviraiskg. Be to,
spalvinimo knygeles su raidemis ar skaiciais gali bUti naudojamos
tam tikros raidés ar skaiCiaus formai sutramdyti, taip pat padeti
sujungti susijusig medziaga.

su raidemis ir skaiciais.

Veikla, skirta darbui su rasikliais.




Isdegtykite galvosuk| - 3 lygiai

Pradejus veikla, pasirodo veiklos pasirinkimo langas

su galvosukiais. Langai sunumeruoti. Pasirinkus nurodytg skaiciy, rodomas
paveikslelis. Vaikas gali susipazinti neribotg laikg

su daiktais paveikslelyje. Po nuotrauka yra paleidimo mygtukas. Paspaudus
paleidimo mygtuka, paveikslelis suskaidomas j deliones dalis. Lauke atsiranda
taskai, nurodantys, kur vilkti galvosuk|. Jei kyla problemy del galvosukio
sutvarkymo, lentoje veiksmo nevyksta, karts nuo karto galvosukio srityje
pasirodo uzuomina, kaip atrodo sprendziamas paveikslélis. Teisingai padeta
delione ant tasko nebekeicia savo padéeties. Blogai sutvarkytas galvosukis lieka
mobilus. Uzsiemimas sékmingas, kai paveikslélis jdétas teisingai. 1 lygis skirtas
ikimokyklinio amziaus vaikams, 2 lygis — vaikams

6-7 mety, 3 lygis - 8-9 mety vaikams.

Veikla svietime

Delioniy sprendimas padeda lavinti ktino judesiy tiksluma, taigi ir smulkigjg
motorikg, atsakingg uz tikslius ir tikslius judesius. Be to, galvosUkiai lavina
suvokima ir atmintj. Veiksminga paieska tarp turimy elementy yra butina. Taip pat
svarbu atsiminti, kur yra elementas. jie leidzia

praktikuoti loginj samprotavima, pavyzdziui, kai taikoma

linijos arba spalvos tesinys ant gretimy délionés daliy. Si veikla taip pat palaiko
spalvy ir formy atpazinimag. Taip pat verta atkreipti démesgj j tai, kad vaikai
susikaupe, atkaklUs, kdrybiskai iesko galimy sprendimy.

Veikla, skirta darbui su rasikliais.




Zaisti domino - 3 lygial
———
N,

Veikla susijusi su klasikiniu domino. Skiriamieji elementai yra

kauliuko spalva ir domino kauliuky skaicCius. Lentos virsuje rodomas

domino kauliukas, prie kurio turite pridéti dar vieng. Zemiau galite
rinktis is domino. Kiekvieng pasirinktg kubg galima pasukti rodykles
mygtuku virs kubo. Kauliukai nustatomi derinant akiy skaiciy (kairé
kauliuko puseé virsuje, desiné kauliuko pusé apacioje). Taip pat
svarbu, kad kubeliai atitikty spalva.

Jei paspausite ne tg kubg arba neteisingai pasuktg kubg, jis grijs |

savo viety, tada galite dar kartg bandyti isspresti domino grandine.

Teisingai sudeliojus kubag, vel traukiami visi apacioje esantys

kubeliai, 0 ankscCiau padetas kubas tampa tuo, prie kurio reikia

derinti Kita.

Lentos virsuje nurodomas reikiamas isspresti kauliuky skaicius (Sis

skaiCius skiriasi priklausomai nuo pasirinkto lygio). Veikla baigiasi,
kai nurodyto ilgio eilute yra teisingai isdestyta.

Veikla svietime

Dazymo puslapiai lavina vaizduote, ktrybiskumag ir saviraiskg. Be to,
spalvinimo knygeles su raidemis ar skaiCiais gali buti naudojamos
tam tikros raidés ar skaiCiaus formai sutramdyti, taip pat padeti
sujungti susijusig medziaga.

su raidemis ir skaiciais.

Veikla, skirta darbui su rasikliais.



Eik per labirintg = 3 lygial
D g g S

Legenda:

rankena - skydelj galima pastatyti bet kurioje
lauko vietoje

1 - vaizdas 3D

2 - vaizdas 2D

rodyklés - zemelapio pasukimas

saulé - viso zemeélapio sviesumas

ugniagese — ugniazolés, besisukancios aplink
veikeja, galia




birintg — 3 lygiali

Dalyvio uzduotis - nuvesti padarg j purpurinj tikslg, t.y. pravaziuoti
labirintg. Noredami tai padaryti, paspauskite bet kurig labirinto
koridoriaus vietg, tada ugniagese pajudes

nurodyta kryptimi. Padaras seks paskui ugniagesj. Uzsiemimas
baigiamas vedant butybe labirintu. Uzsiemimo metu galite laisvai
reguliuoti sviesos intensyvumag

labirinte, stoglangio Sviesos intensyvumas, labirinto vaizdas - 2D ir
3D vaizdo galimybé, manevruoti labirinto nustatymag (Song). Lygiai
skiriasi labirinto sudetingumu.

Veikla svietime

Tai palaiko smulkigjg motorikg, priezasties ir pasekmeés mastymag
arba strateginj mastyma. Palaiko problemy sprendimag ir kGrybiskg
mastyma. Reikeés zinoti judéjimo kryptis (pasaulio kardinai arba
desiné-kairé, aukstyn-zemyn) arba orientacijg erdveéje. Apribojus
zemelapio ryskuma ir ugniagesio ryskumag, erdvine atmintis taip pat
reikalinga, kai suzinome apie koridorius zemelapyje.

Veikla, skirta darbui su rasikliais.
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— leskokite raidziy ir skaicCiy

Dalyvio uzduotis - lentoje pazymeti visus minéto zenklo
(raides/skaiciai) atsiradimo atvejus. Teisingai pasirinktas simboli
bus paryskintas zaliai, o kity auksciau isvardyty simbolio atvejy
skaicCius taip pat sumazes. Netinkamas simbolis nebus paryskintas.
Veikla sekmingai baigiasi,

kai pasirenkami visi veikejo atvejai.

Programos skirstomos j raides pagal didzigsias ir mazgsias raides
(ab, AB, AaBb) ir skaicCius. Jie taip pat skiriasi pagal simboliy
isdestyma lentoje: sukrauti

eilemis arba issibarsciusios.

Veikla svietime

Uzsiémimas padeda jsiminti raidziy ar skaiciy formag - tiek
didzigsias, tiek mazgsias. Be to, jis ugdo suvokima.

Veikla, skirta darbui su rasikliais.




ISspreskite sudgku - 3 Iygia@

Legenda:

skaicCiai/paveiksléliai - lentoje naudojami
laukai

tuscias laukas - iStrina skaicCiy/paveikslélj
nuo lentos

patikrinimas - uzduoties teisingumo
tikrinimas




ISspreskite sudgku - 3 Iygiai\\

Si veikla susijusi su klasikine sudoku versija. Skai¢iai ar paveiksléliai
negali buti kartojami 3x3 kvadratuose (vidutiniams ir sudéetingiems
lygiams) ir horizontaliomis, vertikaliomis ar jstrizomis linijomis. Norint
jterpti skaiCiy/paveikslelj reikia: pasirinkti duotg laukg, is meniu
pasirinkti skaiCiy/paveikslelj ir jis atsiras duotame lauke. Jterptus
skaiCius / paveikslelius galima pakeisti arba is naujo nustatyti j
tusCig laukg. Paspaudus tikrinimo mygtukg, sudoku galvostkis
uzbaigiamas. Veikla sekmingai baigiasi, kai visi skaicCiai/paveiksleliai
yra nustatyti teisingai ir paspaudziamas varnele. Jei paspaudus
tikrinti lenta nebuvo uzpildyta arba neteisingai nustatytas koks nors
skaicCius, veikla baigiasi nesekmingai.

Lygiai skiriasi sudoku lauky skaiCiumi (4x4 - 1 lygis, 9x9 - 2ir 3
lygis) arba paveiksleliy ar skaiciy buvimu (paveiksléliai - 1ir 2 lygiali,
skaiCiai - 3 lygis).

Veikla svietime

Uzsiémimas padeda vizualiai atskirti skaicius. Lavina analitin],
strateginj ir loginj mastyma. Jis lavina judesiy tikslumg
jvesdami atitinkamag skaitmen;.

Veikla, skirta darbui su rasikliais.
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S )

Knowlae



Rasymas tampa magisku
Ziniy veikla: Sekite linijas, raides ir skai¢ius - Planeta M

Vykdydami sig veikla, kai rasote arba piesiate pedsakg, tam tikrg simbolj ar rastg uzpildote spalva.
Verta pajvairinti mokymasi rasyti ir suteikti mokiniams tam tikrg agenttdros jausma sioje veikloje. Gali pasirodyti, kad tokia intarpa jprasmins
Siuos pratimus ir jkveps veliau zaisti zodziais. Svarbu atsiminti apie tokiy pratimy reguliaruma, pvz., po kiekvienos ismoktos raides. Taip pat

calite pagalvoti apie jy paruosimag kaip zaidimo dalj.

Rida 1 budas:

Uzsiemimai reikalauja siek tiek pasakojimo, t.y. gebejimo pasakoti istorijg is mokytojo, taciau net ir be puikios istorijos mokiniams bus
maloniau mokytis radyti. Vykdydami veiklg galite naudoti stebuklingas dulkes. Sias dulkes féjos ir elfai naudoja formoms uzpildyti. Tai yra ju
kasdienis darbas, kuriame studentai gali padeti. Jie turety paimti stebuklingg rasiklj, pamatyti, kaip tinkamai uzpildyti formag ziedadulkemis, ir

Kibti | darbbg. Padekite fejoms ir elfams uzpildyti kuo daugiau figry.



Rasymas tampa magisku

Ziniy veikla: Sekite linijas, raides ir skaiéius - Planeta M

Vykdydami sig veikla, kai rasote arba piesiate pedsakg, tam tikrg simbolj ar rastg uzpildote spalva.
Verta pajvairinti mokymasi rasyti ir suteikti mokiniams tam tikrg agenttdros jausma sioje veikloje. Gali pasirodyti, kad tokia intarpa jprasmins
Siuos pratimus ir jkveps veliau zaisti zodziais. Svarbu atsiminti apie tokiy pratimy reguliaruma, pvz., po kiekvienos ismoktos raides. Taip pat

calite pagalvoti apie jy paruosimag kaip zaidimo dalj.

2 proceso budas:

Mokiniai daznai turi zinoti veiklos tikslg ir ismokti rasyti del rasymo jiems gali nepakakti. Jie nori pamatyti ir zinoti pasekmes Cia ir dabar bei
tureti savo veiksmy valios jausmg. Jei jie zidrejo ,Harj Poterj ir isminties akmenj*, jie gali prisiminti sceng, kai Hogvartso studentai mokosi
burty. Ten jie turi ismokti tinkamai judinti rankg, kad burtai turéety norimg efektg. Labai panasus principai galioja ir veiklai. Tiesiog paimkite

rasiklj ir ims kristi magiskos kibirkstys. Taciau tik su teisingais judesiais burtai veiks. Kaip zinoma, is zenkly sudaryti zodziai turi galig.



Abecele svencia savo pazinimag

Ziniy veikla: Sekite rastus, raides ir skaicius, le§kokite raidziy ir skaiéiy, Nuspalvinkite raides ir skaidius,
ISdéstykite domino kauliukus - Planeta M

Kiekvienas svarbus etapas turi buti tinkamai svenciamas. Todel pasibaigus mokymuisi galite sau leisti linksmintis, o tai vis tiek
sutvirtins medziagg. Jeigu mokiniai mokosi zaidybiniu metodu (naudojant kompiuteriniy zaidimy mechanikg su jais nesusijusiose
uzduotyse; Cia, pavyzdziui, kiekvienos raides mokymasis gali buti traktuojamas kaip tam tikro etapo pasiekimas, uz kurj mokinys

cauna atlygj), tai dar labiau reikety pasidziaugti studenty misijos atlikimu.

Stai keletas galimy veikly, kurias galima naudoti Sioje vietoje:
Nubrezkite linijas, raides ir skaiCius - M planeta

ISspreskite sudoku - planeta M

leskokite raidziy ir skaiciy - Planeta M

Nuspalvinkite raides ir skaicius - Planeta M

Isdestykite domino kauliukus - Planeta M
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Berekas mokosi skaicCiy ir raidziy

Ziniy veikla: ie$kokite raidZiy ir skaiéiy - Planeta M

Reikalingos medziagos: kortelés su skaiciais ar raidemis, kad jy uztekty visiems zaidime dalyvaujantiems zmonems. Raides
ar skaiciai gali kartotis. Kalbant apie raides, galite atskirti didzigsias ir mazasias raides. Vietoj rasytiniy raidziy velesniame
etape tai gali blti daikty pieSiniai su skirtingomis pirmosiomis raidémis arba skirtingais skaiciais (skaiCiams).

Kiekvienas zmogus atsitiktinai gauna po lapelj su skaiCiumi ar raide, kurj prisega prie marskineliy ant kratines arbba ant nugaros
(geriausia pasirinkti po vieng variantg kiekvienam). Pasirinkite asmenj, kuris pradeda zaidimg. Kortelems su raidemis reikia atsidaryti
uzsiemimg ,,Raides”, kortelems su skaicCiais - ,SkaicCiai”. Pageidautina misrios versijos, jei simboliai turi bdti rodomi atsitiktine tvarka.
Taip pat galite uzsisakyti praktikuodami jy uzsakymag. Paskirtas asmuo issprendzia ekrane pasirodziusig uzduotj surades visus
duotus simbolius. Teisingai juocs uzbaiges, jis pasisuka j grupe ir turi surasti zmogy su duota raide/skaiciumi (tokiu pat kaip ir
uzsiemime), prisegtg prie marskiniy ir jj sugauti, kaip ir etiketéje. Kai jam pavyksta, pagautas eina prie jrenginio, kitg uzduotj
isSsprendzia su kitu zenklu, tada pagauna tg zenklg turintj zmogy ir t.t.

Uzsiemimas baigiamas, kai mokiniai uzpildo visas lentas. Taip pat galite apsikeisti personazais, o linksmybes gali prasideti is naujo.
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