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,Planetoje M“ yra 415 interaktyvus zaidimai, padedantys ikimokyklinio ir pradiniy klasiy /

mokiniams lavinti smulkigjg motorikg. Joje pateikiami grafomotoriniai uzsiemimai gerina
rankos, pirsty ir plastakos judesiy tikslumag ir kontrole, lavina rasymo jetdzius ir bendrus
cebejimus judinti tam tikrus objektus siekiant atlikti konkrecig uzduotj, taip pat koordinuoti
abiejy ranky judesius ir darbg vienu metu. Lavindami akiy ir ranky koordinacijg, vaikal ugdo

ocebejimg susikaupti ir sutelkti demesgj | atliekamg veiklg vienu metu.
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~Knowla* programeles skirtos vaikams nuo 3 mety amziaus

Planetos M zaidimy sudetingumo lygiai:
e 1lygis: 3-4 mety amziaus vaikams;
e 2 lygis: 5-6 mety amziaus vaikams;
e 3lygis: 7-10 mety amziaus ir vyresniems vaikams.

Nurodytas naudojimo amzius yra tik orientacinis. Kiekvienas zaidimas ir jo lygis turety
buti parenkamas atsizvelgiant | mokinio gebejimus ir specialiuosius ugdymaosi poreikius
(iSlyginamieji uzdaviniai ar gabumy lavinimas).
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VADOVAS

~Planetoje M* yra 496 interaktyvus
zaidimai, padedantys ikimokyklinio ir
pradiniy klasiy mokiniams lavinti smulkiajg
motorika. Joje pateikiami grafomotoriniai
uzsiémimai gerina rankos, pirsty ir
plastakos judesiy tikslumg ir kontrole,
lavina raSymo jgudzius ir bendrus
gebejimus judinti tam tikrus objektus
siekiant atlikti konkrecig uzduotj, taip pat
koordinuoti abiejy ranky judesius ir darbg
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Pagrindinis meniu - ,,Knowla Box" / ,Knowla Wall”

Grjzti | visy planety sgrasg
Ankstesnes planetos / programos / veiklos

Kitos planetos / programos / veiklos

<
>
Q Programy paieska

Nustatymai: kalbos pasirinkimas, licencijos aktyvavimas, paslaugy nustatymai

Garso jungimas/isjungimas (jei garsg isjungiate planetos / programos pasirinkimo metu, garsas lieka isjungtas ir
bet kokios tolimesnes veiklos metu; jei garsg isjungiate veiklos metu, sis pasirinkimas isliks aktyvus tik tol, kol
bus vykdoma pasirinkta veikla)

K 5 ~Knowla.fun® ar ,Knowla.edu” rezimy pasirinkimas

" ,Windows" darbalaukis: programa isliks aktyvi uzduocCiy juostoje



Pagrindinis meniu - ,,Knowla Web“
.

/< ankstesnes planetos / programeles / veiklos
> / daugiau planety / programeéliy / veikly
‘ﬁ‘ grjzti | visy planety rodinj
LJ ViSO ekrano rezimas / iseiti is viso ekrano rezimo
eikite | nustatymus: kalbos pasirinkimas, licencijos rakto aktyvinimas

Prisijunkite / uzsiregistruokite ,Knowla Web*




Meniu piktogramy zaidimuose legenda

o

ISeiti iS zaidimo | planetos rodinj (programeliy
pasirinkimo ekrang); bet kokie atlikti
pakeitimai bus prarasti

jkelti zaidimg is naujo; bet kokie atlikti
pakeitimai bus prarasti

carso jungimas / isjungimas

iiseiti | zaidimy sgrasg; bet kokie atlikti
pakeitimal bus prarasti

ankstesnée zaidimo lenta

kita zaidimo lenta

leidzia keisti rasymo / piesimo kryptj; nykstys
Nnukreiptas j pasirinktg puse (tik pasirinkus
zaidima)

daleliy efekto jjungimas / isjungimas; pvz.,
raidziy piesimo zaidime isjungia / jungia

raidziy ,,spindejimg” rasant tekstg

interaktyvus zaidimy gidas

leidzia judinti objektg po zaidimo lentg
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Zaidimas jveiktas sékmingai
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Zaidimo jveikti nepavyko




Zaidimq sarasas
(skaiCius ir trukme) ~
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\ Planetoje M rasite 17 programeliy su 415 zaidimuy:

1.Skaiciy atkartojimas (nuo O iki 9) - 10 zaidimy

2.Raidziy atkartojimas - 26 zaidimai

3.Figury atkartojimas - 15 zaidimy

4. Paveikslelio spalvinimas - piesimas - 10 zaidimy
5.Paveikslelio spalvinimas - uzpildymas spalvomis - 10 zaidimy
6.Raidziy spalvinimas - piesimas - 26 zaidimali

/.Raidziy spalvinimas - uzpildymas spalvomis - 26 zaidimali
8.Skaiciy spalvinimas - piesimas - 10 zaidimy

9. Skaiciy spalvinimas - uzpildymas spalvomis - 10 zaidimy
10.Delione - 3 lygiai, 60 zaidimy

11.Domino - 3 lygiai, 3 zaidimali

12.Labirintas - 3 lygiai, 3 zaidimal
13.Sudoku - 3 zaidimai
14.Raidziy paieska - 2 lygiai, 52 zaidimai
15.Mazyjy raidziy paieska - 2 lygiai, 52 zaidimai
16. Didziyjy raidziy paieska - 2 lygiai, 52 zaidimal

17.SkaicCiy paieska - 2 lygiai, 20 zaidimai KnOWIa®
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- Skalcly, raidziy ir figury

atkartojimas
W/

Aktyviajame laukelyje pateikiamas tam tikras skaicius, raide arba
fighros. Zaidéjo uzduotis - atkurti pavyzd] teisinga radymo / piesimo
kKryptimi. Teisingas uzduoties atlikimas - atkurti duotg figurg / pavyzdj
Nnurodyta rasymo / piesimo kryptimi. Periodiskai pasirodo animacija,
rodanti teisingg veiksmuy kryptj. Turite buti tikslUs, atidziai nubrezti
kiekvieng linijg iki galo. Uzpildzius figlrg, ji virsta ,stebuklingaisiais
kristalais®. Jie gali bUti judinami. Vilkdami rasiklj salia kristaly, jie judes
PO tg plotg, todél galésite iSsklaidyti po zaidimo drobe. Sig parinktj
galima isjungti soniniame skydelyje.

Zaidimas ugdymo kontekste:

Zaidimas lavina ir tikrina smulkiosios motorikos jgUdzius piediant fighras ir _ , ¥ |
raides bei skaiCius. Be to, stebima, kokia tvarka simboliai yra piesiami. ' ' e _ %



Paveikslelig; raidziy ir skaiciy
spah as - piesimo arba uzpildymo
spalvomis versija

Legenda:

rankenelé - spalvy palete su dazymo reikmenimis galima
patalpinti bet kurioje laukelio vietoje

teptukas - spalvinimas

trintukas - spalvy panaikinimas

kibirélis - uzpildymas spalvomis

dydis - teptuko arba trintuko storio pasirinkimas
spalvos - spalvy pasirinkimas
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Paveikslelio) raidziy ir skaiCiy
spalviatmas - piesimo versija

Zaidimas paremtas jprasta spalvinimo knygele. Soniniame meniu
pasirinkite spalvyg, piesinio pavyzdzio dydj, trintuko, kuris veikia kaip
jprastas trintukas, simbolj. Pasirinkes piesinio pavyzdzio dyd;] ir spalva,
vaikas uzpildo spalvinimo knygele, spalvindamas taip, tarsi tai daryty
ant popieriaus. Spalvinimo knygeleje esancias linijas galima nuspalvinti
jvairiomis spalvomis. Zaidime rasite teminiy paveiksléliy pavyzdziy, taip
pat pavyzdziy, kuriuose vaizduojamos raides ir skaiCiai. Spalvinant
verta stebeti, ar vaikas teisingai laiko rasiklj, ir jj pataisyti. Tiek meniu,
tiek spalvinimo knygele galima judinti paemus uz rankyciy.

Zaidimas ugdymo kontekste:

Zaidimas lavina smulkiosios motorikos jgUdzius vaikui smagiai
spalvinant. Zaidimo struktdra atitinka jprastg spalvinimo knygele, todél
vadinamasis ,,spalvinimas isejus uz linijos” nelaikomas klaida.
Piesiniuose matomi uz duotos formos riby esantys bruksneliai, vaikas
visas klaidas gali istaisyti trintuku. Be to, zaidimas, jei spalvinimo
knygelese yra raidziy ar skaiciy, gali buti naudojamas medziagal
pakartoti ir jtvirtinti.




Paveikslelioysratdziy ir skaiciy
spalvinimas - uzpildymo
spalvomis versija

Zaidimas paremtas jprastine skaitmenine spalvinimo knygele.
Uzuot piese, uzpildykite duotas formas tam tikromis
spalvomis. Vietoj teptuko simbolio yra dazy kibirelio simbolis.
Pasirenkama norima spalva, tada spaudziama ant duoto
laukelio. Po kurio laiko jis uzpildomas duota spalva. Zaidimas,
skirtas jaunesnio amziaus vaikams, kurie mokosi taisyklingai
laikyti rasiklj. Tiek meniu, tiek spalvinimo knygele galima judinti
paemus uz rankyciy.

Zaidimas ugdymo kontekste:

Spalvinimas lavina vaizduote, kdrybiskuma ir saviraiskg. Be
to, jei spalvinimo knygeles yra raidziy ar skaiciy, jas galima
naudoti tam tikros raides ar skaiciaus formai jsisavinti, taip
pat padeti jsidemeti su raidemis ir skaicCiais susijusig
medziaga.




Paleidus zaidimag, zaidimo lange pasirodo deliones. Jos yra
sunumeruotos. Pasirinkus tam tikrg skaiciy, ekrane pasirodo
paveikslelis. Vaikas per neribotg laikg gali susipazinti su
paveikslelyje esanciais elementais. Po paveiksleliu yra zaidimo
mygtukas. Paspaudus zaidimo mygtukg, paveikslelis suskaidomas j
deliones detales. Laukelyje pasirodo taskeliai, rodantys, kur jas
reikia vilkti. Jei kyla problemy sprendziant delione ir zaidimo lentoje
niekas nevyksta, deliones laukelyje periodiskai pateikiama
uzuomina, kaip atrodo sprestinas paveikslelis. Teisingai ant taskelio
padeta deliones detale nebejuda. Neteisingai padeta detale islieka
judri. Zaidimas baigiamas sékmingai, kai délionés dalys sudedamos
teisingai.

Zaidimas ugdymo kontekste:

Renkant deliones lavinamas ktno judesiy tikslumas, taigi ir smulkiosios
motorikos jgudziai, padedantys atlikti tikslius ir kruopscius veiksmus. Be to,
deliones lavina pastabuma ir atmintj. Labai svarbu veiksmingai rasti
tinkamas detales. Taip pat svarbu jsiminti, kur yra kokios deliones detales
elementas. Deliones suteikia galimybe lavinti loginj mastyma, pavyzdziui, kur
pritaikomas linijos ar spalvos tesinys ant gretimy délionés detaliy. Si
uzduotis taip pat padeda mokytis atpazinti spalvas ir formas. Taip pat verta
pamineti, kad vaikai, ieskodami galimy sprendimy, susikaupia, atkakliai ir
kUrybingai iesko galimy sprendimuy.




Domino
——
_

Zaidimas paremtas klasikiniu domino. Skiriamieji elementai yra
kauliuko spalva ir ant kauliuko esanciy tagky skaicius. Zaidimo
lentos virsuje matomas domino kauliukas, prie kurio reikia
oridéti dar vieng. Zemiau yra domino kauliukai, kuriuos galima
pasirinkti. Kiekvieng is pasirenkamy kauliuky galima pasukti virs
kauliuko esancia rodykle. Kauliukai isdestomi derinant tasky
skaicCiy (virsuje esancio kauliuko kairéje puséje, apacioje /
esancio kauliuko desinéje puséje). Taip pat svarbu suderinti
kauliukus pagal spalvg. Paspaudus ne tg kauliukg arba
neteisingai jj pasukus, jis grizta j savo vietg, o tada galima vel
bandyti isspresti domino grandine. Teisingai sudeliojus
kauliukus, apacioje atsiranda nauji kauliukai, o anksciau
padetas kauliukas tampa tuo, prie kurio turi buti priderintas
kitas. Zaidimo lentos virduje nurodytas kauliuky, kuriuos reikia
sudeti, skaicCius (Sis skaicius priklauso nuo pasirinkto lygio).
Zaidimas baigiamas, kai teisingai sudéliojama nurodyto ilgio
domino grandine.

Zaidimas ugdymo kontekste:

Padeda lavinti smulkiosios motorikos jgudzius, priezasties ir
pasekmes suvokimg, susieti objektus pagal tam tikrg pozymj, siuo
atveju teisingg tasky skaiciy ir spalva.




ri,Labi rintas

Legenda:

rankenéle - skydelj galima pastatyti bet kurioje
laukelio vietoje

1 - 3D vaizdas

2 - 2D vaizdas

rodyklés - zemeélapio pasukimas

saulyte - viso zemelapio ryskumas

jonvabalis - aplink personazg besisukiojancio
jonvabalio ryskumas




Zaidéjo uzduotis - nuvesti personazg iki violetinio finigo, t. .
jveikti labirintg. Noredami tai padaryti, paspauskite bet kurj
labirinto taskg, tuomet jonvabalis pajudes nurodyta kryptimi.
Personazas seks paskui jj. Zaidimas baigiasi nuvedus personazg
per labirintg. Zaidimo metu galite laisvai reguliuoti $viesos
intensyvuma labirinte, jonvabalio apsvietima, labirinto rodinj (2D
arba 3D vaizdas), keisti labirinto nustatymus (soninis skydelis). \

- . . . D vaizdas
Labirinto sudetingumas priklauso nuo lygio.

Zaidimas ugdymo kontekste:

Padeda lavinti smulkiosios motorikos jgudzius, priezasties ir
pasekmes suvokima ir strateginj mastyma. Skatina problemy
sprendimag ir kUrybinj mgstyma. Butina ismanyti judejimo kryptis
(pasaulio koordinatés arba desiné-kaire, aukstyn-zemyn) arba SEEEESARERRENERNSARRREN
erdvine orientacija. Zemeélapio ry$kumo ir jonvabalio ryskumo 1 i
apribojimo metu, erdvine atmintis taip pat bus reikalinga
klaidziojant labirinto koridoriais.



zemelapio pasukimas zemelapio pasukimas

keitimas jonvapalio ryskumo keitimas




Zaidéjo uzduotis - zaidimo lentoje pazyméti visas anksciau
nurodytus zenklus (raides / skaicCius). Teisingai pazymetas
zenklas bus pazymetas zaliai, o kity auksciau nurodyty zenkly
pasikartojimy skaicius taip pat sumazes. Neteisingas zenklas
nebus paryskintas. Zaidimas baigiamas sékmingai, kai
pasirenkami visi atitinkami zenklai.

Zaidimai suskirstyti j raides (didzigsias, mazasias, abi raides) ir

skaicCius. Jie taip pat skiriasi pagal zenkly isdestymag zaidimo
lentoje: sudelioti eilutemis arba issideste pakopomis.

Zaidimas ugdymo kontekste:

Zaidimas padeda jsiminti didziyjy ir mazyjy raidziy ar skaiciy
forma. Be to, ugdomas jzvalgumas.




Sudoku

Legenda:

skaicCiai / paveiksléliai - laukeliai, kuriuos reikia naudoti
zaidimo lentoje

tuscias laukelis - istrina skaicCiy / paveikslélj is zaidimo lentos
varnele - tikrinimas, ar uzduotis atlikta teisingai
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Sudoku

Zaidimas paremtas klasikiniu sudoku. Skai¢iai ar paveiks|éliai negali
pbUti kartojami 3x3 kvadratuose (vidutinio ir sudétingo lygio
zaidimuose) ir horizontaliose, vertikaliose ar jstrizose linijose. Norint
jterpti skaiCiy / paveikslél], reikia: pasirinkti tam tikrg laukel;, iS meniu
pasirinkti skaicCiy / paveikslel;, ir jis bus jterptas j nurodytg laukelj.
|terptus skaicCius / paveikslelius galima keisti arbba atstatyti tuscig
laukelj. Paspaudus tikrinimo mygtuka (varnele), sudoku
iSsprendziamas. Zaidimas baigiamas sékmingai, kai visi skaiciai /
paveiksléliai tinkamai sudeliojami ir paspaudziama varnele. Jei
paspaudus tikrinimo mygtukg zaidimo lenta nera uzpildyta arba kuris
Nnors skaiCius nustatytas neteisingai, zaidimas baigiamas
nesekmingai. Lygiai skiriasi sudoku laukeliy skaiciumi (4x4 - 1 lygis,
Ox9 - 2 ir 3 lygis) arba paveiksleliy ar skaiciy skaiciumi (paveiksleliai -
1ir 2 lygis, skaicCiai - 3 lygis).

Zaidimas ugdymo kontekste:

Zaidimas padeda lavinti vizualinj skai¢iy atskyrimg. Ugdomas analitinis,
strateginis ir loginis mastymas. Lavinamas judesiy tikslumas jterpiant
atitinkamag skaitmen;.




I
]

) udymo kKontekste

Pagrindine darzelio mokymo programa



Darzelio uzdaviniai
Sisteminga parama vaiko mokymosi mechanizmy vystymuisi, padedanti pasiekti tok]j lygj, kuris leisty jam pradeti mokytis mokykloje.

Vaiko pasiekimai ikimokyklinio ugdymo pabaigoje:

=3

e Fizine vaiko raida. Vaikas, pasiren pradeti mokytis mokykloje, savarankiskai atlieka siuos veiksmus: susitvarko, sudeda
daiktus, laikojuos viena ranka ir abiem rankomis, smulkius daiktus laiko tinkamai suformuota plastaka, tinkamai laiko rasiklj /
piestukg piesdamas, braizydamas ir bandydamas pirmg kartg rasyti; demonstruoja kuno judesiy valingumg ir koordinacijg tiek,
kad galima pradeti sistemingai mokytis sudetingy veiksmy, pavyzdziui, skaityti ir rasyti.

* Kognityvine vaiko raida. Vaikas, pasirenges pradeti mokytis mokykloje: atpazjsta ir domisi naujomis raidemis, kurias mato
zaisdamas, skaito trumpus zodzius, sudarytus is zinomy raidziy, sutinkamus kasdieneje veikloje; pats atlieka grafinius
eksperimentus su dazais, kreidelemis, piestukais, flomasteriais ir kt., kuria paprastus ir sudetingus zenklus, suteikdamas jiems
prasme, juose atranda zinomy raidziy ir skaiCiy fragmentus, piesia pasirinktas raides ir skaiCius ant lygaus popieriaus lapo,
paaiskina, kaip atrodo perbrauktos, nupiestos ar uzrasytos formos, judantj vaizdg pavercia grafiniu ir atvirksciai, savarankiskai
planuoja veiksmus pries juos jrasydamas, pavyzdziui, grafinj zenklg, raide ir kt. is kvadraty ar linijy sudarytame laukelyje, nustato
Kryptis ir pozicijas popieriaus lape; savarankiskai imasi pazintines veiklos, pavyzdziui, nagringja knygas, vysto erdve savo dizaino
idejomis, naudojasi siuolaikinemis technologijomis ir pan.



Salygos ir jgyvendinimas
M/\/

e Zaislai taip pat yra elementas, sutinkamas
mMokymaosierdveje ir yra mokymo priemone,
mMotyvuojanti vaikus imtis savarankisky veiksmu,
atrasti reiskinius ir procesus, jtvirtinti jgytas zinias ir
jsudzius, jkvepianti savarankiskai eksperimentuoti.
Labai svarbu, kad kiekvienas vaikas turety B
calimybe jais naudotis be nepagrjsty laiko /’
apribojimuy.

e Svarbus elementas darzelio erdveje yra tinkamai
jrengtos vaiky poilsio vietos (kedute, Ciuzinys, pi
kilimélis, pagalvelé), taip pat vaikams su -
specialiaisiais ugdymosi poreikiais pritaikyta jranga.
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Pagrindiné pradiniy klasiy (I-11)
MOoKymo programa

Mokyklos uzdavinial ankstyvojo
ugdymo laikotarpiu apima ir prieigos
orie vertingy informacijos saltiniy
uztikrinimg mokiniy ugdymo ir
siuolaikiniy technologijy kontekste.




Mokymo turinys. Issamus reikalavimai

e Kalbos mokymas. Rasymo jgudziai. Mokinys iskaitomai ir sklandziai ranka raso
sakinius ir vientisg tekstg vienoje eiluteje; taisyklingai isdesto vientisg tekstg
sgsiuvinio puslapyje, moka patikrinti ir istaisyti parasytg teksta.

e Matematikos mokymas. Skaiciy ir jy savybiy supratimo jgudziai. Mokinys skaito
Ir raso skaicius skaitmenimis nuo nulio iki tukstancio ir atrinktus skaicius iKi
milijono (pvz., 1500, 10 000, 800 000).

e |T mokymas. Socialines kompetencijos. Mokinys dirlba su kitais mokiniais,
KeiCiasi su jais idejomis ir patirtimi naudodamasis technologijomis; haudojasi
technologijy galimybemis bendrauti mokymaosi procese.



gdymo praktikoje

Knowlas



Rasymas tampa magija

~Knowla* zaidimas: skaicCiy, raidziy ir figury atkartojimas - Planetoje M

Kai rasote arba piesiate pagal duotg pavyzdj, spalvomis uzpildote tam tikrg piesinj ar figlrg. Verta pajvairinti mokymasi rasyti ir suteikti
mokiniams tam tikrg savarankiskumo jausmag sioje veikloje. Gali paaisketi, kad toks uzsiemimas jprasmins sig veiklg ir jkveps veliau zaisti su
z0dziais. Svarbu nepamirsti apie tokiy uzduociy reguliarumag, pvz. po kiekvienos ismoktos raides. Taip pat galite apsvarstykite galimybe

suzaidybinti visg procesa.

1-asis proceso metodas:

Pamokose kartais reikia istorijos, t. y. kad mokytojas gebety sukurti pasakg, taciau net ir be nuostabios pasakos, mokiniams bus maloniau
mokytis rasyti Siuo badu. Kaip uzsiémimo dalj galite naudoti stebuklingas dulkes. Sias dulkes féjos ir elfai naudoja formoms uzpildyti. Tai jy
kasdienis darbas, prie kurio gali prisideti ir mokiniai. Naudodamiesi stebuklinggja plunksna, tereikia pazitreti, kaip tinkamai uzpildyti formag

dulkemis, ir imtis darbo. Padekite fejoms ir elfams uzpildyti kuo daugiau formy.



Rasymas tampa magija
~Knowla* zaidimas: skaicCiy, raidziy ir figury atkartojimas - Planetoje M

Kai rasote arba piesiate pagal duotg pavyzdj, spalvomis uzpildote tam tikrg piesinj ar figlrg. Verta pajvairinti mokymasi rasyti ir suteikti
mokiniams tam tikrg savarankiskumo jausmag sioje veikloje. Gali paaisketi, kad toks uzsiemimas jprasmins sig veiklg ir jkveps veliau zaisti su
z0dziais. Svarbu nepamirsti apie tokiy uzduociy reguliarumag, pvz. po kiekvienos ismoktos raides. Taip pat galite apsvarstykite galimybe

suzaidybinti visg procesa.

2-asis proceso metodas:

Mokiniai daznai nori zinoti veiklos tikslg, © mokytis rasyti vien tam, kad ismokty rasyti, jiems gali neuztekti. Jie nori matyti ir zinoti poveikj Cia
ir dabar ir jausti savo veiksmy svarbg. Jei jie mate filmg "Haris Poteris ir isminties akmuao", galbUt prisimena sceng, kurioje Hogvartso
mokiniai mokosi burty. Ten jie turi ismokti tinkamai judinti rankg, kad burtai sukelty norimg poveik|. Labai panasus principai gali buti taikomi ir
Cia. Tereikia paimti rasiklj ir prades sklisti stebuklingos kibirksteles. Taciau tik atlikus tinkamus judesius burtas veiks. Kaip zinoma, is tinkamy

zenkly sudaryti zodziai turi didele galig.



Abecele dziugina jos pazinimas

~Knowla* zaidimas: skaicCiy, raidziy ir figury atkartojimas, raidziy ir skaicCiy paieska, raidziy ir skaicCiy spalvinimas,
domino - Planetoje M

Kiekvieng svarby jvykj reikia tinkamai pamineti. Todel, baigus mokytis, galite sau leisti smagiai praleisti laikg, kuris dar labiau jtvirtins
ismoktg medziagg. Jei mokiniai mokosi taikant zaidybinimo metodg (kompiuteriniy zaidimy mechanika naudojama su jais
nesusijusioje veikloje; siuo atveju, pavyzdziui, kiekvienos raides ismokimag galima traktuoti kaip tam tikro lygio pasiekimag, uz kurj

mMokinys gauna priza), tuomet mokiniy uzduoties jvykdyma reikéety dziugiai atSvesti.
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Gaudynes moko skaicCiy irGaidziy

~Knowla“ zaidimas:raidziy ir skaiCiy paieska - Planetoje M

Reikiamos priemoneés: korteliy su skaicCiais arba raidemis, kad jy uztekty visiems zaidimo dalyviams. Raides arba skaicCiai
gali kartotis. Raidziy atveju galima isskirti didzigsias ir mazasias raides. Vietoj rasytiniy raidziy velesniame etape gali buti
pieSiami objektai su skirtingomis pirmosiomis raidémis arba skirtingais skaicCiais (skaiciy atveju).

Kiekvienas dalyvis atsitiktine tvarka gauna popieriaus lapel] su skaiCiumi arba raide, kuri prisegama prie marskineliy ant kratines arba
Nnugaros (geriausia visiems pasirinkti vieng variantg). Pasirinkite asmenj, kuris pradés zaidimg. Kortelems su raidéemis reikia jjungti
zaidimg ,Raides”, kortelems su skaiciais - ,,.Skaiciai“. Pageidautina misri versija, jei simboliai turi buti rodomi atsitiktine tvarka. Taip pat
calite nustatyti rodymag eiles tvarka mokydamiesi jy eiliskumo. Paskirtasis asmuo issprendzia ekrane pasirodziusig uzduotj,
surasdamas visus duotus simbolius. Teisingai juos surades, jis atsisuka j grupe ir turi surasti asmenj, prie kurio marskineliy prisegta
duota raidé / skaiCius (toks pat kaip uzduotyje), ir jj pagauti. Kai jam pavyksta, pagautas asmuo eina prie prietaiso, sprendzia kitg
uzduot] su kitu zenklu, tada pagauna asmenj su tuo zenklu ir t. t. Uzsiemimas baigiasi, kai mokiniai jveikia visas zaidimo lentas. Galite

apsikeisti zenklais ir zaidimag pradeti is naujo.
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