
M turi mažojo
piršto judrumą.

Planeta M



Daugiau nei 170 interaktyvių užduočių, padedančių lavinti ikimokyklinio ir

ankstyvojo mokyklinio amžiaus vaikų smulkiąją motoriką, paketas. Joje

plėtojama grafomotorinė veikla gerina rankų, pirštų ir rankų judesių tikslumą ir

valdymą, lavina rašymo sugriebimą ir bendrą miklumą judant tam tikru objektu,

siekiant atlikti konkrečią užduotį, taip pat koordinuoja abiejų rankų judesius ir

darbą. Tuo pačiu metu. Gerindami akių ir rankų koordinaciją, jie tuo pat metu

lavina koncentraciją

ir sutelkti dėmesį į vykdomą veiklą. 



Planeta švietime
Pagrindinė vaikų darželio mokymo programa 



Darželio užduotys

15. Sisteminga parama vaiko mokymosi mechanizmų vystymuisi, siekiant tokio lygio, leidžiančio pradėti mokytis mokykloje.

Vaiko pasiekimai ikimokyklinio ugdymo pabaigoje

I. 7,9w². Fizinė vaiko vystymosi sritis. Vaikas, paruoštas pradėti mokytis mokykloje, atlieka tokias veiklas kaip: valymas,
pakavimas, daiktų laikymas viena ranka ir abiem rankomis, smulkių daiktų laikymas, naudodamas tinkamos formos rankos
griebtuvus, piešdamas, braižydamas ir pirmiausia naudoja rašytojo rankeną. bandymai rašyti; demonstruoja kūno miklumą ir
koordinaciją tiek, kad galima pradėti sistemingai mokytis sudėtingos veiklos, tokios kaip skaitymas ir rašymas.

IV. 4, 8, 19. Vaiko raidos pažinimo sritis. Vaikas ruošiasi pradėti mokytis mokykloje: atpažįsta raides, kuriomis jį domina dėl
žaidimo ir spontaniškų atradimų, skaito trumpus žodžius, suformuotus iš išmoktų raidžių spausdintų subtitrų forma apie turinį,
naudojamą kasdienėje veikloje; atlieka savo grafinius eksperimentus su dažais, kreidelėmis, pieštuku, flomasteriu ir kt., kuria
paprastus ir sudėtingus ženklus, suteikia jiems prasmę, atranda juose pasirinktų raidžių ir skaičių fragmentus, ant lygaus
popieriaus lapo piešia pasirinktas raides ir skaičius , paaiškina, kaip perbrauktos, nupieštos ar išsaugotos figūros, judantį vaizdą
paverčia grafiniu ir atvirkščiai, prieš išsaugant savarankiškai planuoja judesį, pvz. imasi savarankiškos pažintinės veiklos
pvz., žiūrėti knygas, plėtoti erdvę pagal savo dizaino idėjas, naudoti šiuolaikines technologijas ir pan.



Įgyvendinimo sąlygos ir būdas

12. Žaislai taip pat yra erdvės elementas
ir panaudotas mokymo priemones
motyvuojant vaikus savarankiškai veikti, atrandant
reiškinius ir vykstančius procesus, įtvirtinant įgytas
žinias ir įgūdžius, įkvepiant patiems atlikti
eksperimentus. Labai svarbu, kad kiekvienas vaikas
turėtų galimybę jomis naudotis be nepagrįstų laiko
apribojimų.
13. Erdvės elementas darželyje yra tinkamai įrengtos
tam skirtos vietos
poilsiaujantiems vaikams (kėdė, čiužinys, kilimėlis,
pagalvė), taip pat specialių poreikių vaikams
pritaikytos įrangos elementai
švietimo poreikiai.



Pagrindinės I-III klasių
mokymo programos

Mokyklos uždaviniai ankstyvojo
ugdymo srityje yra šie:

 
 

6. prieigos prie vertingų
informacijos šaltinių užtikrinimas

mokinių tobulėjimo kontekste
ir šiuolaikinės technologijos.



Mokymo turinys – detalūs reikalavimai

I. 4. 1. Lenkistikos išsilavinimas. Rašymo pasiekimai. Mokinys rašo ranka, įskaitomai,
sklandžiai, sakinius ir ištisinį tekstą viena eilute; teisingai išdėsto ištisinį tekstą
sąsiuvinio puslapyje, tikrina ir taiso parašytą tekstą;

II. 2. 2. Matematinis išsilavinimas. Skaičių ir jų savybių supratimo pasiekimai. Mokinys
skaito ir rašo, naudodamas skaitmenis, skaičius nuo nulio iki tūkstančio ir pasirinktus
skaičius iki milijono (pvz., 1 500, 10 000, 800 000);

VII. 4. 1-2. IT išsilavinimas. Socialinių kompetencijų ugdymo pasiekimai. Studentas:
dirba su mokiniais, keičiasi su jais idėjomis
ir patirtis naudojant technologijas; naudojasi technologijų galimybėmis bendrauti
mokymosi procese.



Sistemos mygtukai
ir meniu vaizdas 



Planeta M
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 



Trace numeriai (nuo 0 iki 9) – 10 veiklų

Trace raidės (nuo A iki Ż, Abėcėlė su lenkiškais rašmenimis) - 35 užsiėmimai

Nuspalvinkite paveikslėlį (piešimo arba užpildymo variantas) - 20 veiklų, 10 lentų

Pėdsakai – 15 veiklų

Išdėstykite galvosūkį - 60 veiklų (lengvas lygis - 20 veiklų, vidutinis lygis - 19 veiklų, sunkus lygis - 21 veikla)

Užbaikite labirintą (lengvas / vidutinis / sunkus) - 30 veiklų (10 veiklų kiekviename lygyje)

Žaisti domino (lengvas/vidutinis/sunkus) – 3 užsiėmimai

Nuspalvinkite raides (nuo A iki Z, Abėcėlė su lenkiškais rašmenimis; piešimo arba užpildymo variantas) - 70 veiklų,

35 lentos

Nuspalvinkite skaičius (skaičius nuo 0 iki 9; piešimo ar užpildymo variantas) - 20 veiklų, 10 lentų

Išspręskite sudoku – 3 užduotys

Raidžių paieška – 6 programos (abc, ABC, AaBbCc eilėmis arba išsklaidytos versijos, po 35 veiklas), 210 veiklų

Skaičių paieška - 2 paraiškos (versijose, išdėstytose eilėmis arba 10 veiklų išsibarstymu), 20 veiklų

 

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

9.

10.

11.

12.

13.



Aktyviame lauke yra nurodytas skaičius, raidė arba šablonų
rinkinys. Dalyvio užduotis – atkurti pėdsaką teisinga
rašymo/piešimo kryptimi. Teisingas veiklos atlikimas – tai tam tikros
formos, pėdsako atkūrimas pagal nurodytą rašymo/piešimo kryptį.
Kartkartėmis įjungiama animacija, kuri parodo teisingą veiksmų
kryptį. Turite būti tikslūs, būkite atsargūs ir traukite kiekvieną eilutę
iki galo. Užpildęs raštą, jis prisipildo „stebuklingų kristalų“. Jie yra
kilnojami. Kai vilksite rašiklį šalia jų, jie judės po tą erdvę, todėl
galėsite toliau juos sklaidyti po veiklos drobę. Ši parinktis gali būti
išjungta
šoniniame skydelyje.

Veikla švietime

Užsiėmimas lavina ir valdo smulkiąją motoriką piešiant raštus ir
rašant raides bei skaičius. Be to, ji taip pat stebi simbolių piešimo
tvarką. 

Veikla, skirta darbui su rašikliais.

Pieškite skaičius, abėcėlę
ir pėdsakai



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 paveikslėlį, raides
ir skaičiai – piešimo ar
užpildymo variantas



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. Spalvinimo knygelės eilutes galima nudažyti spalva.
Užsiėmimas apima teminių piešinių, taip pat raides ir skaičius
vaizduojančių piešinių pavyzdžius.
Dažymo metu verta kontroliuoti ir koreguoti, kad vaikas tinkamai
sugriebtų rašiklį. Tiek meniu, tiek spalvinimo knygelę galima pajudinti
sugriebus letenas. 

Veikla švietime
Užsiėmimas smagiai lavina smulkiąją motoriką
spalvinant. Užsiėmimo mechanika remiasi tradicine spalvinimo knygele,
todėl vadinamasis „išėjimas iš rikiuotės“ nelaikomas klaida. Matomi
pėdsakai už nurodytos formos ribų
piešinyje vaikas gali ištaisyti klaidas trintuku. Be to, veikla, spalvinimo
knygelių su raidėmis ar skaičiais atveju, gali būti naudojama medžiagai
pakartoti ir konsoliduoti.

Veikla, skirta darbui su rašikliais.

Nuspalvinkite paveikslėlį, raides
ir skaičiai – piešimo versija



Ši veikla susijusi su tradicine spalvinimo knyga skaitmeninėmis
versijomis. Užuot piešę, užpildykite formą nurodyta 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.
Tiek meniu
o spalvinimo knygelę galima pajudinti suėmus už letenėlių. 

Veikla švietime

Dažymo puslapiai lavina vaizduotę, kūrybiškumą ir saviraišką. Be to,
spalvinimo knygelės su raidėmis ar skaičiais gali būti naudojamos
tam tikros raidės ar skaičiaus formai sutramdyti, taip pat padėti
sujungti susijusią medžiagą.
su raidėmis ir skaičiais. 

Veikla, skirta darbui su rašikliais.

Nuspalvinkite paveikslėlį, raides
ir skaičiai – užpildo versija



Pradėjus veiklą, pasirodo veiklos pasirinkimo langas
su galvosūkiais. Langai sunumeruoti. Pasirinkus nurodytą skaičių, rodomas
paveikslėlis. Vaikas gali susipažinti neribotą laiką
su daiktais paveikslėlyje. Po nuotrauka yra paleidimo mygtukas. Paspaudus
paleidimo mygtuką, paveikslėlis suskaidomas į dėlionės dalis. Lauke atsiranda
taškai, nurodantys, kur vilkti galvosūkį. Jei kyla problemų dėl galvosūkio
sutvarkymo, lentoje veiksmo nevyksta, karts nuo karto galvosūkio srityje
pasirodo užuomina, kaip atrodo sprendžiamas paveikslėlis. Teisingai padėta
dėlionė ant taško nebekeičia savo padėties. Blogai sutvarkytas galvosūkis lieka
mobilus. Užsiėmimas sėkmingas, kai paveikslėlis įdėtas teisingai. 1 lygis skirtas
ikimokyklinio amžiaus vaikams, 2 lygis – vaikams
6-7 metų, 3 lygis - 8-9 metų vaikams. 

Veikla švietime
Dėlionių sprendimas padeda lavinti kūno judesių tikslumą, taigi ir smulkiąją
motoriką, atsakingą už tikslius ir tikslius judesius. Be to, galvosūkiai lavina
suvokimą ir atmintį. Veiksminga paieška tarp turimų elementų yra būtina. Taip pat
svarbu atsiminti, kur yra elementas. jie leidžia
praktikuoti loginį samprotavimą, pavyzdžiui, kai taikoma
 linijos arba spalvos tęsinys ant gretimų dėlionės dalių. Ši veikla taip pat palaiko
spalvų ir formų atpažinimą. Taip pat verta atkreipti dėmesį į tai, kad vaikai
susikaupę, atkaklūs, kūrybiškai ieško galimų sprendimų. 

Veikla, skirta darbui su rašikliais.

Išdėstykite galvosūkį - 3 lygiai 



Veikla susijusi su klasikiniu domino. Skiriamieji elementai yra
kauliuko spalva ir domino kauliukų skaičius. Lentos viršuje rodomas
domino kauliukas, prie kurio turite pridėti dar vieną. 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 nurodyto ilgio eilutė yra teisingai išdėstyta.

Veikla švietime

Dažymo puslapiai lavina vaizduotę, kūrybiškumą ir saviraišką. Be to,
spalvinimo knygelės su raidėmis ar skaičiais gali būti naudojamos
tam tikros raidės ar skaičiaus formai sutramdyti, taip pat padėti
sujungti susijusią medžiagą.
su raidėmis ir skaičiais. 

Veikla, skirta darbui su rašikliais.

Žaisti domino – 3 lygiai



Legenda:

rankena – skydelį galima pastatyti bet kurioje
lauko vietoje
1 - vaizdas 3D
2 - vaizdas 2D
rodyklės – žemėlapio pasukimas
saulė – viso žemėlapio šviesumas
ugniagesė – ugniažolės, besisukančios aplink
veikėją, galia

Eik per labirintą – 3 lygiai



Dalyvio užduotis – nuvesti padarą į purpurinį tikslą, t.y. pravažiuoti
labirintą. Norėdami tai padaryti, paspauskite bet kurią labirinto
koridoriaus vietą, tada ugniagesė pajudės
nurodyta kryptimi. Padaras seks paskui ugniagesį. Užsiėmimas
baigiamas vedant būtybę labirintu. Užsiėmimo metu galite laisvai
reguliuoti šviesos intensyvumą
labirinte, stoglangio šviesos intensyvumas, labirinto vaizdas - 2D ir
3D vaizdo galimybė, manevruoti labirinto nustatymą (šoną). Lygiai
skiriasi labirinto sudėtingumu. 

Veikla švietime

Tai palaiko smulkiąją motoriką, priežasties ir pasekmės mąstymą
arba strateginį mąstymą. Palaiko problemų sprendimą ir kūrybišką
mąstymą. Reikės žinoti judėjimo kryptis (pasaulio kardinai arba
dešinė-kairė, aukštyn-žemyn) arba orientaciją erdvėje. Apribojus
žemėlapio ryškumą ir ugniagesio ryškumą, erdvinė atmintis taip pat
reikalinga, kai sužinome apie koridorius žemėlapyje. 

Veikla, skirta darbui su rašikliais.

Eik per labirintą – 3 lygiai

2D vaizdas

3D vaizdas



keisti žemėlapio pasukimą keisti žemėlapio pasukimą

žemėlapio ryškumo pasikeitimas keičiant ugniagesio galią



Dalyvio užduotis – lentoje pažymėti visus minėto ženklo
(raidės/skaičiai) atsiradimo atvejus. Teisingai pasirinktas simbolis
bus paryškintas žaliai, o kitų aukščiau išvardytų simbolio atvejų
skaičius taip pat sumažės. Netinkamas simbolis nebus paryškintas.
Veikla sėkmingai baigiasi,
kai pasirenkami visi veikėjo atvejai.

Programos skirstomos į raides pagal didžiąsias ir mažąsias raides
(ab, AB, AaBb) ir skaičius. Jie taip pat skiriasi pagal simbolių
išdėstymą lentoje: sukrauti
eilėmis arba išsibarsčiusios. 

Veikla švietime

Užsiėmimas padeda įsiminti raidžių ar skaičių formą – tiek
didžiąsias, tiek mažąsias. Be to, jis ugdo suvokimą. 

Veikla, skirta darbui su rašikliais.

Ieškokite raidžių ir skaičių



Legenda:

skaičiai/paveikslėliai – lentoje naudojami
laukai
tuščias laukas – ištrina skaičių/paveikslėlį
nuo lentos
patikrinimas – užduoties teisingumo
tikrinimas

Išspręskite sudoku – 3 lygiai



Ši veikla susijusi su klasikine sudoku versija. Skaičiai ar paveikslėliai
negali būti kartojami 3x3 kvadratuose (vidutiniams ir sudėtingiems
lygiams) ir horizontaliomis, vertikaliomis ar įstrižomis linijomis. Norint
įterpti skaičių/paveikslėlį reikia: pasirinkti duotą lauką, iš meniu
pasirinkti skaičių/paveikslėlį ir jis atsiras duotame lauke. Įterptus
skaičius / paveikslėlius galima pakeisti arba iš naujo nustatyti į
tuščią lauką. Paspaudus tikrinimo mygtuką, sudoku galvosūkis
užbaigiamas. Veikla sėkmingai baigiasi, kai visi skaičiai/paveikslėliai
yra nustatyti teisingai ir paspaudžiamas varnelė. Jei paspaudus
tikrinti lenta nebuvo užpildyta arba neteisingai nustatytas koks nors
skaičius, veikla baigiasi nesėkmingai.
Lygiai skiriasi sudoku laukų skaičiumi (4x4 – 1 lygis, 9x9 – 2 ir 3
lygis) arba paveikslėlių ar skaičių buvimu (paveikslėliai – 1 ir 2 lygiai,
skaičiai – 3 lygis). 

Veikla švietime
Užsiėmimas padeda vizualiai atskirti skaičius. Lavina analitinį,
strateginį ir loginį mąstymą. Jis lavina judesių tikslumą
įvesdami atitinkamą skaitmenį. 

Veikla, skirta darbui su rašikliais.

Išspręskite sudoku – 3 lygiai



Planeta švietimo praktikoje 



Vykdydami šią veiklą, kai rašote arba piešiate pėdsaką, tam tikrą simbolį ar raštą užpildote spalva.

Verta paįvairinti mokymąsi rašyti ir suteikti mokiniams tam tikrą agentūros jausmą šioje veikloje. Gali pasirodyti, kad tokia intarpa įprasmins

šiuos pratimus ir įkvėps vėliau žaisti žodžiais. Svarbu atsiminti apie tokių pratimų reguliarumą, pvz., po kiekvienos išmoktos raidės. Taip pat

galite pagalvoti apie jų paruošimą kaip žaidimo dalį.

Rida 1 būdas:

Užsiėmimai reikalauja šiek tiek pasakojimo, t.y. gebėjimo pasakoti istoriją iš mokytojo, tačiau net ir be puikios istorijos mokiniams bus

maloniau mokytis rašyti. Vykdydami veiklą galite naudoti stebuklingas dulkes. Šias dulkes fėjos ir elfai naudoja formoms užpildyti. Tai yra jų

kasdienis darbas, kuriame studentai gali padėti. Jie turėtų paimti stebuklingą rašiklį, pamatyti, kaip tinkamai užpildyti formą žiedadulkėmis, ir

kibti į darbą. Padėkite fėjoms ir elfams užpildyti kuo daugiau figūrų.

Žinių veikla: Sekite linijas, raides ir skaičius – Planeta M

Rašymas tampa magišku



Vykdydami šią veiklą, kai rašote arba piešiate pėdsaką, tam tikrą simbolį ar raštą užpildote spalva.

Verta paįvairinti mokymąsi rašyti ir suteikti mokiniams tam tikrą agentūros jausmą šioje veikloje. Gali pasirodyti, kad tokia intarpa įprasmins

šiuos pratimus ir įkvėps vėliau žaisti žodžiais. Svarbu atsiminti apie tokių pratimų reguliarumą, pvz., po kiekvienos išmoktos raidės. Taip pat

galite pagalvoti apie jų paruošimą kaip žaidimo dalį.

2 proceso būdas:

Mokiniai dažnai turi žinoti veiklos tikslą ir išmokti rašyti dėl rašymo jiems gali nepakakti. Jie nori pamatyti ir žinoti pasekmes čia ir dabar bei

turėti savo veiksmų valios jausmą. Jei jie žiūrėjo „Harį Poterį ir išminties akmenį“, jie gali prisiminti sceną, kai Hogvartso studentai mokosi

burtų. Ten jie turi išmokti tinkamai judinti ranką, kad burtai turėtų norimą efektą. Labai panašūs principai galioja ir veiklai. Tiesiog paimkite

rašiklį ir ims kristi magiškos kibirkštys. Tačiau tik su teisingais judesiais burtai veiks. Kaip žinoma, iš ženklų sudaryti žodžiai turi galią. 

Žinių veikla: Sekite linijas, raides ir skaičius – Planeta M

Rašymas tampa magišku



Kiekvienas svarbus etapas turi būti tinkamai švenčiamas. Todėl pasibaigus mokymuisi galite sau leisti linksmintis, o tai vis tiek

sutvirtins medžiagą. Jeigu mokiniai mokosi žaidybiniu metodu (naudojant kompiuterinių žaidimų mechaniką su jais nesusijusiose

užduotyse; čia, pavyzdžiui, kiekvienos raidės mokymasis gali būti traktuojamas kaip tam tikro etapo pasiekimas, už kurį mokinys

gauna atlygį), tai dar labiau reikėtų pasidžiaugti studentų misijos atlikimu.

Štai keletas galimų veiklų, kurias galima naudoti šioje vietoje:

Nubrėžkite linijas, raides ir skaičius – M planeta

Išspręskite sudoku – planeta M

Ieškokite raidžių ir skaičių – Planeta M

Nuspalvinkite raides ir skaičius - Planeta M

Išdėstykite domino kauliukus - Planeta M

Žinių veikla: Sekite raštus, raides ir skaičius, Ieškokite raidžių ir skaičių, Nuspalvinkite raides ir skaičius,
Išdėstykite domino kauliukus - Planeta M

Abėcėlė švenčia savo pažinimą



Kiekvienas žmogus atsitiktinai gauna po lapelį su skaičiumi ar raide, kurį prisega prie marškinėlių ant krūtinės arba ant nugaros

(geriausia pasirinkti po vieną variantą kiekvienam). Pasirinkite asmenį, kuris pradeda žaidimą. Kortelėms su raidėmis reikia atsidaryti

užsiėmimą „Raidės“, kortelėms su skaičiais – „Skaičiai“. Pageidautina mišrios versijos, jei simboliai turi būti rodomi atsitiktine tvarka.

Taip pat galite užsisakyti praktikuodami jų užsakymą. Paskirtas asmuo išsprendžia ekrane pasirodžiusią užduotį suradęs visus

duotus simbolius. Teisingai juos užbaigęs, jis pasisuka į grupę ir turi surasti žmogų su duota raide/skaičiumi (tokiu pat kaip ir

užsiėmime), prisegtą prie marškinių ir jį sugauti, kaip ir etiketėje. Kai jam pavyksta, pagautas eina prie įrenginio, kitą užduotį

išsprendžia su kitu ženklu, tada pagauna tą ženklą turintį žmogų ir t.t.

Užsiėmimas baigiamas, kai mokiniai užpildo visas lentas. Taip pat galite apsikeisti personažais, o linksmybės gali prasidėti iš naujo. 

Žinių veikla: ieškokite raidžių ir skaičių – Planeta M
Reikalingos medžiagos: kortelės su skaičiais ar raidėmis, kad jų užtektų visiems žaidime dalyvaujantiems žmonėms. Raidės
ar skaičiai gali kartotis. Kalbant apie raides, galite atskirti didžiąsias ir mažąsias raides. Vietoj rašytinių raidžių vėlesniame
etape tai gali būti daiktų piešiniai su skirtingomis pirmosiomis raidėmis arba skirtingais skaičiais (skaičiams). 

Berekas mokosi skaičių ir raidžių



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

Protinga žaisti.


