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Planetoje Hello! yra 230 zaidimy, skirty pagrindiniams angly kalbos jgudziams lavinti.
Zaidimo forma pateikiamos uZduotys supazindina vaikus su angly kalba ir tobulina jy Zodyno

Zinias. |vairiy skirtingo sudetingumo uzduociy metu mokiniai ir ikimokyklinio amziaus vaikai
Igyja kalbos jgudziy siose srityse: klausymo ir supratimo, kalbejimo ir taisyklingo tarimo,
rasymo ir teksto suvokimo. Atliekant uzduotis j angly kalbﬁmosmrocesq jtraukiamos
pramogos ir fizinis aktyvumas, nes veiklos praturtintos zaidimo elementais, taip pat pratimais

refleksams, pastabumui, tikslumui, greiciui ir judesiy koordinacijai lavinti.

Siulome jums angly kalbos pamokeles, kurios tikrai pradziugins!
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,JKnowla“ programeles skirtos vaikams nuo 3 mety amziaus

Planetos Hello! zaidimy sudetingumo lygiai:
e 1 lygis: 3-4 mety amziaus vaikams;
e 2 lygis: 5-6 mety amziaus vaikams;
e 3 lygis: 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
ugdymosi poreikius (islyginamieji uzdaviniai ar gabumy lavinimas).
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Planet Hello! contains 230 activities that
develop basic English language skills.
Applications in the form of play familiarize
children with English and improve their
knowledge of basic vocabulary. During
various activities of varying difficulty levels,
students and preschoolers acquire language
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Planet Hello!
Available

Planet Fruu DISCOVER Planet EduMini
Available Available
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skKills in the areas of: listening and listening

comprehension, speaking and correct
Planet Pi Planet M Planet Ziuuu

Buy access Buy access Buy access

pronunciation, writing and reading
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IStemos mygtukai
Ir meniu rodinys



Pagrindinio meniu legenda
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grjzti j visy planety perziurg

ankstesné planeta / programélé / Zaidimas C D
daugiau planety / programéliy / zaidimy % O

prieiga prie programos paieskos sistemos

nustatymai: kalbos pasirinkimas, licencijos kodo aktyvavimas,
paslaugy nustatymai

garso jjungimas / iSjungimas (iSjungus garsg planetos /
programélés pasirinkimo lygmenyje, garsas bus iSjungtas bet
kuriame kitame aktyviame zaidime; iSjungus garsg zaidime,
garsas bus aktyvus tik zaidziant konkrety zaidima)

pasirinkti Knowla.fun arba Knowla.edu rezimg

perjungti j ,Windows" darbalaukj; programa isliks aktyvi
uzduociy juostoje

Meniu piktogramy Zaidimuose legenda

®000000000

iSeiti i$ zaidimo | planetos rodinj (programeliy pasirinkimo
ekrang); bet kokie atlikti pakeitimai bus prarasti

jkelti zaidima iS naujo; bet kokie atlikti pakeitimai bus prarasti

garso jjungimas / iSjungimas

keisti fong

iSeiti ] zaidimy sgrasg; bet kokie atlikti pakeitimai bus prarasti

ankstesnée zaidimo lenta

kita zaidimo lenta

leidzia judinti objektg po zaidimo lentg, paslepia arba atveria
programos meniu

atveria papildomus programeles nustatymus

interaktyvus zaidimy gidas



Knowla Box / Wall pagrindinis meniu

‘ﬁ grijzti j visy planety perzilirg

ankstesne planeta / programele / zaidimas

daugiau planety / programeliy / zaidimy

nustatymai: kalbos pasirinkimas, licencijos kodo aktyvavimas, paslaugy nustatymai

Q prieiga prie programos paieskos sistemos

garso jjungimas / isjungimas (iSjungus garsg planetos / programélés pasirinkimo lygmenyje, garsas bus
‘D iSjungtas bet kuriame kitame aktyviame zaidime; iSjungus garsg zaidime, garsas bus aktyvus tik zaidziant
konkrety zaidima)

K pasirinkti Knowla.fun arba Knowla.edu rezima

perjungti j ,Windows" darbalaukj; programa isliks aktyvi uzduociy juostoje



Knowla Web pagrindinis meniu

//‘< » ankstesne planeta / programele / Zaidimas
> / daugiau planety / programéliy / zaidimy
ﬁ grijzti j visy planety perziurg
pilno ekrano rezimas / iSjungti pilno ekrano rezima

nustatymai: kalbos pasirinkimas, licencijos kodo aktyvavimas
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e prisijungti prie ,Knowla Web" arba registruotis



Meniu piktogramy zaidimuose legenda
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iSeiti iS zaidimo j planetos rodinj (programéliy
pasirinkimo ekrang); bet kokie atlikti pakeitimai
bus prarasti

jkelti zaidima iS naujo; bet kokie atlikti pakeitimai
bus prarasti

garso jjungimas / isjungimas

ISeiti | zaidimy sgrasg; bet kokie atlikti
pakeitimai bus prarasti

keisti fong

@ 00006

ankstesne zaidimo lenta

kita zaidimo lenta

atveria papildomus programelés nustatymus

leidzia judinti objektg po zaidimo lenta,
paslepia arba atveria programos meniu

prieinamumo skydelis (jskaitant spalvy
reguliavimag)

interaktyvus zaidimy gidas
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Zaidimas jveiktas sékmingai
e U I U

Zaidimo jveikti nepavyko




Zaidimy saradas
(skaicCius ir trukme) y
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\ Planetoje Hopsa rasite 15 programéliy su 230 zaidimy:

1. Mesk | skalbykle - 3 lygiai, 6 zidimai

2. Pastatyk monstriukg - 1 zaidimas

3. Vaiksciok ir rink - 4 pasauliai, 4 zaidimai

4. Klausyk ir parodyk - 2 lygiai, 2 zaidimai

5. |vardyk gyvlung - 6 zaidimai

6. Pataikyk j raide - 26 zaidimai (visos abéceles raides); kiekviename zaidime pateikiami keli su atitinkama raide siejamy zodziy variantai
7. Nuvesk mane - 3 lygiai, 3 zaidimai

8. Namy jrengimas - 10 zaidimy

9. Pabégimo kambarys - 1 Zzaidimas

10. Trys emocijos is eilés - 1 zaidimas

11. Nuspalvink - 3 lygiai, 39 zaidimai

12. Kausyk skaicCiy ir parodyk - 3 lygiai, 3 zaidimai

13. Klausyk ir gaudyk - 3 lygiai, 3 zaidimai

14. Raidziy sudeliojimas - 5 zaidimai

15. Sakiniy sudarymas - 2 rezimai, 75 zaidimai

Knowlae
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Zaidéjo uzdavinys - surinkti tinkamus drabuzius pagal virSuje nurodytg kategorija.
Zaidimo pradzioje kategorija yra jvardijama garsiai. leskomy daikty, spalvy ir drabuziy
rusiy pavadinimus taip pat galima bet kada iSgirsti paspaudus prie krepSelio esant]
garsiakalbio mygtukg. Noredami pasirinkti drabuzius, atitinkancius visus paieSkos
kriterijus, pazymékite juos zymekliu arba meskite kamuoliukg. Jei pasirenkamas
tinkamas objektas, jis bus perkeltas j krep3elj. Zaidimas uzbaigiamas sékmingai, kai visi
tam tikros kategorijos drabuziai atsiduria krepselyje.

Zaidziant dviese laimi tas, kuris grei¢iausiai teisingai suranda visus ieSkomus drabuzius.
Norint pereiti prie kitos zaidimo lentos, atnaujinti arba iSjungti, reikia abiejy pusiy zaidejy
patvirtinimo.

Spusteléje krumpliaratj galite nustatyti, ar norite skaiCiuoti teisingus atsakymus, ar completed: completed:
nustatyti uzduoties vykdymo laikg ir zaidimo trukme. Yra galimybé i$ naujo nustatyti

laikmatj arba skaitiklj. Taip pat yra galimybé iSjungti drabuziy plevésavimo vaizdavima.
Antrajame nustatymy skirtuke galite keisti rodinio spalvy diapazong.

Zaidimas turi tris sudétingumo lygius: lengvas - spalvos, vidutinis - drabuziai, sudétingas
- spalvy, drabuziy ir rasty derinimas.

Zaidimas ugdymo kontekste:

Susipazinimas su zodynu. Skatina vizualinés ir erdvinés orientacijos bei mokymosi
budy formavimasi. Susipazinimas su techniniu pieSimu. Naudingas rengiantis
profesinei veiklai, jskaitant grafikos, architekturos ir inzinerijos sritis.




Pastatykmonstriuka

Pradzioje zaidéjas gauna instrukcijas, kuriose pateikiama informacija apie
monstriukg sudaranciy elementy skaiciy ir tipg. Norint seékmingai atlikti uzduotj, |
lentg reikia perkelti tiksly instrukcijose nurodytg elementy skaiciy. Norédami tai
padaryti, apatiniame deSiniajame laukelyje pasirinkite atitinkamg kategorijg, tada
pasirinktg kuno dalies vaizda ir spustelékite kairéje esantj laukelj. Pasirinktas
elementas atsiras jame. Perkéle reikiamg skaiCiy pagal instrukcijas, paspauskite
virSuje viduryje esancig varnele. Tada gausite instrukcijy perziurg su uzrasu, ar
teisingai atlikote uzduotj. Jei kiekiai sutampa, zaidimas jveikiamas sékmingai. Tam
tikroje lentoje skaiCiuojami tik instrukcijose nurodyti elementai. Kitas ktno dalis ar
priedus, nejtrauktus j instrukcijas, galima pridéti savo nuozilra ir nuo to
nepriklausys, ar zaidimas bus jveiktas s€kmingai. Norédami dar kartg perziuréti
instrukcijas, paspauskite kaireje esantj mygtuka.

Kiekvieng kuno dalj galima nuimti, pasukti simetriSkai aplink asj arba pakeisti
spalvg. Tereikia kurj laikg palaikyti nuspaudus jau jterptg elementg, ir deSinéje
atsiras papildomy parinkCiy. Norédami perkelti elementa, vilkite jj rasikliu.

Zaidimas ugdymo kontekste:
Zaidimo metu zodynas praturtinamas skaiciais, kuino dalimis, aksesuarais,
spalvomis, rastais.
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Pastatykmonstriuka

Pradzioje zaidéjas gauna instrukcijas, kuriose pateikiama informacija apie
monstriukg sudaranciy elementy skaiciy ir tipg. Norint seékmingai atlikti uzduotj, |
lentg reikia perkelti tiksly instrukcijose nurodytg elementy skaiciy. Norédami tai
padaryti, apatiniame deSiniajame laukelyje pasirinkite atitinkamg kategorijg, tada
pasirinktg kuno dalies vaizdg ir spustelékite kairéje esantj laukelj. Pasirinktas
elementas atsiras jame. Perkéle reikiamg skaiCiy pagal instrukcijas, paspauskite
virSuje viduryje esancig varnele. Tada gausite instrukcijy perziurg su uzrasu, ar
teisingai atlikote uzduotj. Jei kiekiai sutampa, zaidimas jveikiamas sékmingai. Tam
tikroje lentoje skaiCiuojami tik instrukcijose nurodyti elementai. Kitas ktino dalis ar
priedus, nejtrauktus j instrukcijas, galima pridéti savo nuozilra ir nuo to
nepriklausys, ar zaidimas bus jveiktas s€kmingai. Norédami dar kartg perziuréti
instrukcijas, paspauskite kaireje esantj mygtuka.

Kiekvieng kuno dalj galima nuimti, pasukti simetriSkai aplink asj arba pakeisti
spalva. Tereikia kurj laikg palaikyti nuspaudus jau jterptg elementa, ir deSingje
atsiras papildomy parinkCiy. Norédami perkelti elementa, vilkite jj rasikliu.

Zaidimas ugdymo kontekste:
Zaidimo metu Zodynas praturtinamas skaiciais, kiino dalimis, aksesuarais,
spalvomis, rastais.




\ir rink

Programeleje yra keturi pasauliai: gatve, parkas, meno galerija ir
mokykla. Pradzioje zaidéjas iSgirs, kokios kategorijos daiktus reikia rinkti
. Norédami pradeti zaidima, spustelekite bet kurj lentos taska.
Atlikdamas uzduotj zadejas turi surinkti ieSkomus daiktus ir iSvengti kity
marsrute esanciy daikty. Venkite klitciy ir spasty.

Zaidimo taisyklés:
e paspaudus ant melyno blokelio, veikéjas pasoka;
e paspaudus ant geltono - blokelis nukrenta;
e 0 paspaudus ant raudono blokelio, raudonas elementas iSnyksta.

Jei zaidéjas ,uzlipa“ ant tinkamo elemento, jis paryskinamas savo
spalvomis virSuje. Jei zaidéjas jj praleidzia, elementas lieka pilkos
spalvos. TacCiau jei zaidejas ,uzlipa“ ant netinkamo elemento, vienas is
elementy tampa juodas.

Teisingai ir neteisingai surinkty elementy skaicius turi jtakos
zvaigzduciy skaiciui, kurj gausite jveike zaidima.

Zaidimas ugdymo kontekste:

Zaidimo metu zodynas praturtinamas Zodziais, susijusiais su transporto
priemonemis, vaisiais ir darzovémis, menu ir mokykla.
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Klausyk ir parodyk

Zaidéjas turi paspausti garsiakalbio simbolj rasikliu arba kamuoliuku, kad
isgirsty, kokio elemento reikia ieskoti. Tada kaireje puséje spustelekite
pasirinktg elementg. Teisingai pasirinkus zaidimas jveikimias sékmingai
baigiamas.

Soniniame skydelyje spusteléje ,nustatymai*, galite iSjungti

objekto animacijg arba paieskos elemento burbulg. Antrajame
nustatymy skirtuke galite keisti rodinio spalvy diapazona.

Spusteléje Soniniame skydelyje esantj krumpliaratj, galite pasirinkti, ar
norite , kad objektai buty animuoti, ar kad tam tikra kategorija buty
pateikiama zodziais. Antrame puslapyje galite pasirinkti skirtingus spalvy
variantus.

Zaidimo metu renkami jvairiy kategorijy objektai, ir yra du
sudetingumo lygiai.
e |Lengvajame lygyje galima rinktis iS trijy elementy, kurie yra
atskiri daiktavardziai.
e Vidutiniame lygyje galima rinktis iS sesSiy elementy, kurie paprastai
yra frazés, sudarytos iS budvardzio ir daiktavardzio.

Zaidimas ugdymo kontekste:

Zaidimo metu Zodynas praturtinamas zodziais, susijusiais su gyvinais, paros laiku,
savaités dienomis, orais, emocijomis, mokykliniais dalykais, geometrinemis
figlromis.

Monochromatic

Black and White View
Switch Achromatopsia
(Monochromacy)

Monochromatic
View Blue Cone
Monochromacy

Anomalous Anomalous Anomalous
Trichromacy Trichromacy Trichromacy

Deuteranomaly Protanomaly (Red Tritanomaly (Blue
(Green weak) weak) weah)

Dichromatic View Dichromatic View Dichromatic View
Deuteranopia Protanopia (Red Tritanopia (Blue
(Green blind) blind) blind)

Regular View




Klausyk ir parodyk

Zaidéjas turi paspausti garsiakalbio simbolj rasikliu arba kamuoliuku,
kad isgirsty, kokio elemento reikia ieskoti. Tada kairéje puseje
spustelékite pasirinktg elementg. Teisingai pasirinkus zaidimas
jveikimias sékmingai baigiamas.

Soniniame skydelyje spusteléje ,nustatymai“, galite iSjungti objekto
animacijg arba paieskos elemento burbulg. Antrajame nustatymy
skirtuke galite keisti rodinio spalvy diapazong.
Spusteléje Soniniame skydelyje esantj krumpliaratj, galite pasirinkti, ar
norite, kad objektai buty animuoti, ar kad tam tikra kategorija buty
pateikiama zodziais. Antrame puslapyje galite pasirinkti skirtingus
spalvy variantus.
Zaidimo metu renkami jvairiy kategorijy objektai, ir yra du
sudetingumo lygiai.
e Lengvajame lygyje galima rinktis is trijy elementy, kurie yra
atskiri daiktavardziai.
* Vidutiniame lygyje galima rinktis iS SeSiy elementy, kurie paprastai
yra frazeés, sudarytos is budvardzio ir daiktavardzio.

Zaidimas ugdymo kontekste:

Zaidimo metu Zodynas praturtinamas Zodziais, susijusiais su gyviinais, paros laiku,
savaites dienomis, orais, emocijomis, mokykliniais dalykais, geometrinemis
figlromis.

Monochromatic

Black and White View
Switch Achromatopsia
(Monochromacy)

Monochromatic
View Blue Cone
Monochromacy

Anomalous Anomalous Anomalous

Trichromacy Trichromacy Trichromacy

Deuteranomaly Protanomaly (Red Tritanomaly (Blue
(Green weak) weak) weah)

Dichromatic View Dichromatic View Dichromatic View
Deuteranopia Protanopia (Red Tritanopia (Blue
(Green blind) blind) blind)

Regular View
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Pradejus zaidimg, bus paskelbtas gyvuno, kurj reikia surasti,
pavadinimas. Gyvunai juda po visg lentg. Pasirinkus teisinga,
pasikeis kategorija ir vel bus galima pradeti paieskg. Paspaude
Soniniame skydelyje esantj mygtukg ,kitas®, galésite apsilankyti
kitose vietovese su gyvunais.

Virsutiniame desSiniajame kampe rodomas laikmatis ir teisingy
atsakymy skaitiklis. Spusteléjus siuos langelius, duomenys bus
nustatyti iS naujo.

Zaidimas ugdymo kontekste:

Zaidimo metu susipaZjstama su gyviiny pavadinimais.




Lentoje pasirodys didziosios ir mazosios raides. Turite keturis
kartus mesti kamuoliuka | kiekvieng ketvirtj su raide. Turi buti
Sesiolika demiy, po keturias kiekviename ketvirtyje, kurios
uzdengs raides. Tada pasirodys su pasirinkta raide susijes
paveikslelis.

Zaidimas ugdymo kontekste:

Zaidimo metu iSmokstama pazinti abécélés raides, jy garsus ir atskirti
tam tikrg raide zodyje.




Lentoje pasirodys didziosios ir mazosios raides. Turite keturis
kartus mesti kamuoliukg | kiekvieng ketvirt] su raide. Turi buti
Sesiolika demiy, po keturias kiekviename ketvirtyje, kurios
uzdengs raides. Tada pasirodys su pasirinkta raide susijes
paveikslelis.

Zaidimas ugdymo kontekste:
Zaidimo metu iSmokstama pazinti abécélés raides, jy garsus ir atskirti
tam tikrg raide zodyje.




Nuvesk mane

Pradzioje reikia spusteléeti viduryje esant] monstriukg rasikliu arba
kamuoliuku, kad gautumeéte nurodymus ir isgirstumete keliones tiksla.
Spusteléjus dar kartg, paleidziamas jrasas. Norédami judéti, turite spusteléti
bet kurig Zzemélapio dalj. Prieidami prie praeiviy galite gauti uzuoming, kur
yra tam tikra vieta. Tiesiog prieikite prie jy ir spustelekite garsiakalbio
ikonéle. Pasiekus reikiamg vietg, zaidimas jveikiamas sékmingai.

Spusteléje Soninéje juostoje esant] krumpliaratj, galite reguliuoti miesto
zemelapio mastelj ir nustatyti laikmatj. Antrame puslapyje pamatysite
skirtingy spalvy parinktis.

Zaidimas turi tris sudétingumo lygius:
1 - yra nuolatiniai mazy miesty zemélapiai (kiekvienas zemélapis yra

iISsaugotas programeléje ir bus toks pat kiekvieno paleidimo metu, taCiau

kelionés tikslo vietos gali kisti);
2 - yra nuolatiniai Siek tiek didesniy miesty zemélapiai (kiekvienas

zemelapis yra iSsaugotas programéléje ir bus toks pat kiekvieno paleidimo

metu, taCiau kelioneés tikslo vietos gali kisti);
3 - yra atsitiktiniai dideliy miesty zemelapiai (kiekvienas zeméelapis

sugeneruojamas paleidimo metu ir nepasikartos kito paleidimo metu).

Zaidimas ugdymo kontekste:

Zaidimo metu zodynas praturtinamas Zodziais, susijusiais su jvairiais
miesto pastatais ir kryptimis.
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Nuvesk mane

Pradzioje reikia spusteleti viduryje esant] monstriukg rasikliu arba
kamuoliuku, kad gautumete nurodymus ir iSgirstumeéte kelionés tiksla.
Spusteléjus dar kartg, paleidziamas jrasas. Norédami judéti, turite
spusteléeti bet kurig Zzemelapio dalj. Prieidami prie praeiviy galite gauti
uzuoming, kur yra tam tikra vieta. Tiesiog prieikite prie jy ir spustelekite
garsiakalbio ikonéle. Pasiekus reikiamg vietg, zaidimas jveikiamas
sékmingai.

Spusteléje Soningéje juostoje esantj krumpliaratj, galite reguliuoti miesto
zemelapio mastelj ir nustatyti laikmatj. Antrame puslapyje pamatysite
skirtingy spalvy parinktis.

Zaidimas turi tris sudétingumo lygius:

1 - yra nuolatiniai mazy miesty zemélapiai (kiekvienas zemélapis yra
iISsaugotas programeleje ir bus toks pat kiekvieno paleidimo metu, tacCiau
kelionés tikslo vietos gali kisti);

2 - yra nuolatiniai Siek tiek didesniy miesty zemelapiai (kiekvienas zemelapis
yra iSsaugotas programéléje ir bus toks pat kiekvieno paleidimo metu, tacCiau

keliones tikslo vietos gali kisti);
3 - yra atsitiktiniai dideliy miesty zemélapiai (kiekvienas zemelapis
sugeneruojamas paleidimo metu ir nepasikartos kito paleidimo metu).

Zaidimas ugdymo kontekste:

Zaidimo metu Zodynas praturtinamas Zodziais, susijusiais su jvairiais miesto
pastatais ir kryptimis.




Namuy jrengimas

Kaireje puseje yra objektai, kuriuos reikia sudeti j atitinkamas
vietas desineje esancCiame name. Norédami patekti j namo
kambarj, spustelékite jj. Pilkai pazymety kambariy pasirinkti
negalima. Tada spustelekite pasirinktg objekts ir vietg, kurioje
jis turi buti padetas (Sis laukelis bus pilkos spalvos). Kai
objektas bus tinkamai padétas, jis nusidazys spalvomis.
Noredami grjzti j viso nhamo perziurg, spustelékite apatiniame
desiniajame kampe esantj mygtuka. Zaidimas jveikiamas
sekmingai, kai visi objektai bus padeti | savo vietas.

Zaidimas ugdymo kontekste:

Zaidimo metu zodynas praturtinamas Zodziais, susijusiais su hamy
kambarialis ir interjero jrengimu.
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Pabegimo kambarys

Zaidimo tikslas - jveikti pabégimo kambar;.
1. Suraskite visus kambaryje esancius galvosukius.
2. Padékite déelione ant kamstinés lentos.
3. Nustatykite laikrodj pagal laikg deliongje ir
patvirtinkite raudonu mygtuku.
4. Pasirinkite bilietg, kuris atitinka kalendoriuje nurodytg datg.
Bilietg galite pasukti spusteledami jj supantj laukel;.
5. Kiekvienam veikejui duokite gimtadienio kepuréle,
atitinkancig baliono spalva.
6. Pasodinkite kiekvieng veikejg j atitinkama vietq.
/. Padainuokite ,Su gimtadieniu®.

Zaidimas jveikimas sékmingai jveikus visg pabégimo kambarj.

Zaidimas ugdymo kontekste:

Zaidimo metu iSmokstama jvairiy kategorijy Zodziy ir fraziy.




Trys emocijos IS eiles

Tai burbuly Saudymo zaidimas. Ant patrankos rodomas emocijos, kuri
bus i83auta, pavadinimas. Zaidéjo uzdavinys - nuo zaidimo lentos
pasalinti emocijas. Reikia spusteléeti / mesti kamuoliukg j pasirinkta
vietg, kad buty nuSauta emocija. Kad burbuliukai iSnykty, reikia
surinkti bent 3 emocijas vieng Salia kitos. Burbuliukai atSoka nuo
sienos. Zaidimas jveikiamas sékmingai, kai iSvaloma visa emocijy
zaidimo lenta.

Paspaude soninéje juostoje esantj mygtuka, galésite naudotis
supaprastinta programeles versija.

Zaidimas ugdymo kontekste:

Zaidimo metu iSmokstama Zodziy, susijusiy su emocijomis.




N\

Nuspalvink

1 zingsnis - naudojant spalvy ratg parinkti visas spalvinimo knygos
spalvas. Spalvy ratas yra apatiniame deSiniajame kampe. Vienu metu
naudojama viena spalva. Uzpildzius visus kvadratelius spalvomis, spalvy
ratas uzrakinamas. Noredami pasirinkti spalvinimui skirtg spalva,
spustelekite atitinkamg kvadratélj. Pasirinkta spalva pasikeis ir dazymo
jrankyje, esancCiame virSutiniame deSiniajame kampe. Norint nuspalvinti
tam tikrg objektq, reikia spusteléeti ant Sio objekto pasirinkta spalva.
Zaidimas jveikiamas sékmingai, kai nuspalvinami visi kvadratéliai.

Vidutiniy ir sudetingy lygiy zaidimams jveikti reikia laikytis papildomos
saglygos. Laukeliuose pasirodys skaicCiai arba kauliukai. Jie nurodo
elementy, kuriuos galite nuspalvinti tam tikra spalva, skaiCiy. Spalvinant
skaicCius arba taskeliy skaiCius keisis. Nuspalvinus reikiamg elementy
skaiCiy, atsiras nulis arba Sypsenele, nuspalvinus per daug elementy
tam tikra spalva, atsiras neigiami skaiCiai arba litdnas veidelis.

Zaidimas ugdymo kontekste:

Zaidimo metu iSmokstama su spalvomis susijusiy zodziy. Grafiniai

paveiksléeliai rodo jvairias Svenciy tradicijas.




Kausyk skaiciy ir parodyk
Br——adl

Kalbantysis nurodys skaicCiy, kurj reikia surasti. Virsuje bus
rodomas jraso tekstas, kurj galésite paleisti dar kartg paspausdami
garsiakalbio mygtuka. Zaidimo lentoje atsiras keli burbulai su
skaiCiais. Paspaudus reikiamg, pasirodys kita lenta ir naujas
skaiCius, kurj reikia surasti. Apacioje yra zaidimo lenty, kurias
reikia jveikti, skaiCius: lengvajame lygyje - 4, vidutiniame - 6, o
sudétingame - 8. Jveikus visas zaidimo lentas, zaidimas jveikiamas
sekmingai.

Lygiai skiriasi anksCiau minetu zaidimo lenty skaiCiumi ir skaicCiy
diapazonais: lengvajame lygyje - nuo 1 iki 10, vidutiniame - nuo 1
iki 20, o sudetingame - nuo 1 iki 100.

Zaidimas ugdymo kontekste:

Zaidimo metu zodynas praturtinamas ZodZiais, susijusiais su
skaiCiais ir skaitmenimis.




Q@ir gaudyk

Kalbantysis nurodys objektg, kurj reikia surasti. Virsuje bus
rodomas jraso tekstas, kurj galésite paleisti dar kartg
paspausdami garsiakalbio mygtuka. Zaidimo lentoje pasirodys
keli objektai. Pataikius j teisingg objekta, pasirodys kita lenta ir
naujas objektas, kurj reikes surasti. Lenty, kurias turite jvelikti,
skaiCius nurodytas apacioje. Jveikus 4 lentas, zaidimas

jveikiamas sekmingai.

Lygial skiriasi pagal tai, kokius objektus reikia surasti: lengvajame
lygyje - gyvuny daiktavardzius, viduriniame - gyvuny ir kity objekty
daiktavardzius su budvardziais, o sudétingame - gyvunus su
budvardziais.

Zaidimas ugdymo kontekste:

Zaidimo metu zodynas praturtinamas ZodzZiais, susijusiais su
gyvunais ir objektais.




Raidziy sudeliojimas

Sioje programeéléje rasite penkis Zaidimus, kurie skiriasi zodziy ir

raidziy skaiCiumi:

1 - uzrasyti vieng zodj, rinktis is trijy raidziy;

2 - uzrasyti tris zodzius, rinktis IS trijy raidziy;

3 - uzrasyti tris zodzius, rinktis iS keturiy raidziy;

4 - uzrasyti deSimt zodziy, rinktis iS deSimties raidziy;

S - uzrasyti visus skaicius nuo 1 iki 10.

Zaidéjo uzdavinys - jradyti tinkama raide j ZodZius. Norédami tai padaryti,
spustelékite pasirinktg raide, o tada - atitinkamag zodzio laukelj. Kiekvieng
raide galite naudoti tiek karty, kiek norite. Jei teisingai uzpildysite zodj, jis
bus garsiai perskaitytas, parysSkintas balta spalva ir jo nebegalésite toliau
pildyti. Spusteléjus ant Salia esancio paveikslelio, Zodis, kurj simbolizuoja
paveikslelis, taip pat bus perskaitytas garsiai.

Zaidimas ugdymo kontekste:
Zaidimo metu iSmokstama jvairiy kategorijy ZodZiy. Tacgiau svarbiausia,
kad zaidimas skirtas iSmokti taisyklingai rasyti zodzius.




YINER

Zaidimas turi dvi versijas - traukiniy ir laivy. Juos galite perjungti
naudodami Soningje juostoje esantj mygtuka ,kapsulées”.
Traukiniy rezime rasite po 15 sakiniy: to be, have / has got, can.
Laivo rezime rasite po 15 sakiniy: present simple, present
continuous.

Zaidéjo uzdavinys - teisingai sudaryti sakinj i pateikty Zodziy.
Kiekvieng iS zodziy galima pavartoti tik vieng karta.

Zaidimas jveikiamas sékmingai, kai teisingai iSdéstomi
vagonai arba konteineriai.

Zaidimas ugdymo kontekste:

Zaidimo metu iSmokstama taisyklingai radyti sakinius. Yra sakiniy su:
to be, have / has got, can, present simple, present continuous. Yra
teigiamyjy, neigiamuyjy sakiniy ir klausimuy.
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gdymo praktikoje

Knowlae



Eliminacija renkant skalbinius

,Knowla“ zaidimas: mesk j skalbykle

Grupe turéty buti padalinta j dvi komandas. Visi dalyviai iSsirikiuoja abiejose prietaiso pusese. Programeéle paleidziame dviejy zaidéjy rezimu.
Laimi tas, kuris pirmas teisingai atlieka uzduot;j. Visi po vieng prieina ir varzosi su Zzmogumi i$ kitos komandos. Laimi ta komanda, kuri surenka

daugiau taskuy.

Kuri ranka geresne?

I B I T
,2Knowla“ zaidimas: pastatyk monstriukg

Kiekvieno ,Sukurk monstriukg“ zaidimo metu gaunamos instrukcijos, kuriy reikia grieztai laikytis. Programéle suteikia galimybe iSbandyti grupés
vaizduote. Kiekvienas asmuo gali paeliliui pristatyti savo monstriukg pagal pateiktas instrukcijas. Programeleje galima kurti jvairius monstriukus ir
po kiekvieno asmens spusteléti atnaujinimo mygtuka arba kiekvienas grupés asmuo atskirai atlieka uzduotj savo korteléje. Zaidime gali dalyvauti

visi (taip pat ir mokytojai, terapeutai).



Aptarkite visas raides

,2Knowla" zaidimas: pataikyk j raide

Reikes pasiruosti krepsel] su kamuoliukais ir jjungti programele ,Pataikyk j raide”. Uzduotis - metyti kamuoliukus |
rodomas raides tol, kol visos jos bus uzdengtos.

Su kiekvienu metimu lavinamas pasirinktos raidés tarimas. Pacioje pabaigoje reikia kartu pakartoti su raide
susijusj zodj ir pasakyti jo reiksme.

Jei grupe sudaro sesiolika zmoniy, sio skaiCiaus dalikliy ar daugikliy, uzduotis galima atlikti eiles tvarka. Uztenka
keturiy metimy | kiekvieng laukelio, kuriame rodomos raides, ketvirtj. Pasirodzius zodziui, spustelekite
atnaujinimo mygtuka, noredami pakartoti zaidimg su nurodyta raide, arba kitg mygtukg, norédami toliau mokytis
Kity raidziy. Kiekvienai raidei priskiriami keli skirtingi zodziai.
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Planeta ugdymo kontekste




Pagrindine darzelio mokymo programa

Darzelio uzdaviniai

« Remti vaiko jvairiapuse veiklg, sudarant sglygas jgyti patirties fizineje, emocineje, socialinéje ir pazintineje jo raidos srityse.

» Sukurti sglygas, leidzianCias vaikams nevarzomai augti, zaisti ir ilsetis, uztikrinant saugumo jausma.

* Remti vaiko veiklg, kurios metu didéja sensorines integracijos lygis ir vystosi kognityviniy gebejimy naudojimas.

 Uztikrinti tinkamas sglygas vaikams kaupti patirtj, leidziancCig jiems prisitaikyti, ir padéeti vaikams, kurie bresta nevienodai,
leéCiau arba greiciau.

* Remti vaiky savarankiskg pasaulio tyrinéjimg, parenkant turinj, atitinkantj vaiko raidos lygj, suvokimo gebe¢jimus,
vaizduote ir gebéjimg samprotauti, atsizvelgiant j individualius poreikius ir interesus.

« Sudaryti palankias ugdymo salygas, skatinancias vaiky susidomejima Siuolaikine uzsienio kalba ir norg pazinti kitas
kulturas.



Kognityvine vaiko raida. Vaikas, pasirenges pradeti mokytis mokykloje
* supranta paprastas Siuolaikineés uzsienio kalbos uzduotis ir moka atsakineti; dalyvauja zaidimuose, pvz.,
muzikiniuose, judesio, dailés, konstravimo, teatro; vartoja zodzius ir frazes, susijusius su tam tikru zaidimu ar kita
veikla; kartoja eiles ir paprastus eilerascius, dainuoja dainas grupeje; supranta bendrg pasakojamy ar skaitomy
trumpy istorijy prasme, kai jos pateikiamos kartu su paveiksleliais, dekoracijomis, judesiais, mimika, gestais.

Salygos ir jgyvendinimas:

* Vaiky mokymas vartoti Siuolaikine uzsienio kalbg turéty buti jtrauktas j jvairias veiklas, vykdomas pagal
Ikimokyklinio ugdymo programa, ir pirmiausia turety vykti zaidimo forma. Reikety sudaryti sglygas, leidziancCias
vaikams susipazinti su uzsienio kalba jvairiose kasdienese situacijose. Tai padaryti galima, be kita ko, duodant
vaikams itin paprastus nurodymus uzsienio kalba per jvairius uzsiemimus ir zaidimus, kartu skaitant vaikiskas
knygeles uzsienio kalba, jskaitant vaiky lopsines, paprastus eilérascCius, daineles ir audiovizualine medziaga
uzsienio kalba pamoky metu. Uzsiemimus su vaikais vedantis mokytojas turety pasinaudoti naturaliomis
situacijomis, susidariusiomis vaikams laisvai zaidziant, kad pakartoty arba tolesniuose zaidimuose panaudoty
vaiky iSmoktus zodzius ar frazes.

* Renkantis siuolaikine uzsienio kalbg, kuri bus vartojama vaiky darzelyje ar kitoje ikimokyklinio ugdymo
jstaigoje, butina atsizvelgti j tai, kokia Siuolaikiné uzsienio kalba mokoma konkrecios savivaldybes pradinése
mokyklose.



Pagrindine |-1ll klasiy mokymo programa

Mokyklos uzdaviniai ankstyvojo ugdymo laikotarpiu:
* remti jvairiapuse vaiko veiklg, sudarant edukacines galimybes eksperimentuoti, jgyti patirties ir lavinti

jvairius pojucius, taip skatinant vaiko ugdymasi visose srityse: fizineje, emocingeje, socialingje ir
pazintineje;

* uztikrinti tinkamg zaidimy, mokymaosi ir poilsio rezimag, siekiant uztikrinti visy vaiky prisitaikymo procesy
testinuma, jskaitant tuos, kurie bresta nevienodai, leCiau ar sparciau;

 parinkti (parengti) mokymo programag, kurios turinys atitikty vaiky raidos lygj, jy suvokimo, vaizduotes ir
mastymo gebejimus ir kurioje buty atsizvelgta | mokiniy, kurie bresta nevienodai, leCiau ar sparcCiau, poreikius ir
gebéjimus;

* veiklos organizavimas: sudaryti sglygas jgyti patirties zaidziant, atliekant mokslinius eksperimentus,
tyrinejant, nagringjant, sprendziant problemas, kiek tai atitinka konkretaus etapo raidos galimybes ir poreikius
bei atsizvelgiant j kiekvieno vaiko individualius gebejimus;

* sudaryti sglygas tenkinti poreikj pazinti kity tauty, jskaitant Europos Sagjungos Salis, kulturas, jvairius gamtos
reiskinius, mena, taip pat kity tautybiy vaiky zaidimus ir paprocius, atsizvelgiant j Siy dalyky suvokimo ir supratimo
galimybes tam tikru vaiko raidos etapu.



Mokymo tikslai. Bendrieji reikalavimai
* gebejimas suprasti ir vartoti paprastas frazes uzsienio kalba.

Mokymo turinys. ISsamus reikalavimai
Kalby mokymas. Siuolaikiné uzsienio kalba.
Mokinys geba naudotis pagrindiniais kalbos istekliais, susijusiais su juo paciu ir jo tiesiogine aplinka,
kurie leidzia jam patenkinti likusius bendruosius reikalavimus, susijusius su Siomis temomis:
* as ir mano artimieji (Seima, draugai);
* mano gyvenamaoji vieta (mano namai, mano miestas);
* mano mokykla;
* populiarios profesijos;
* mano dienotvarke, linksmybes;
* maistas;
* parduotuve;
* laisvalaikis ir atostogos;
* Sventes ir tradicijos mano Salyje;
* sportas;
° mano gerove,
* mane supanti gamta;
* pasakos ir vaizduotes pasaulis.



Mokinys geba suprasti paprastus zodinius teiginius, suformuluotus aiskiai ir letai, vartojant standartine kalba:

* atsako | nurodymus;

* supranta trumpy teiginiy, pasakojimy, pasaky ir istorijy, taip pat paprasty daineliy ir eilérastuky prasme,
ypac kai jie pateikiami, pavyzdziui, kartu su paveiksléliais, dekoracijomis, judesiais, mimika, gestais ir
papildomais garsais;

* geba pareiskime aptikti konkrecCig informacija.

Mokinys suvokia zodzius ir vieno ar keliy sakiniy labai paprastus rasytinius teiginius (pvz., pasakojimus su
paveiksléliais ir tekstu, trumpus pasakojimus):

* suvokia bendrg teksto prasme, ypac kai jis papildytas vaizdais ar garsais;

* geba pareiskime aptikti konkrecCig informacija.

Zodinés taisko atzvilgiu mokinys:

* geba pakartoti zodzius ir paprastus sakinius;

* sudaro itin paprastus ir trumpus teiginius pagal tam tikrg Sablong, pvz., jvardija aplinkoje esancCius objektus ir
juos apibudina, jvardija veiklas;

* deklamuoja eilérascius, eiles, dialogus, dainuoja dainas - vienas arba grupeje, pvz., rengiant nedidelius teatro
pasirodymus;

* zaisdamas vartoja ismoktus zodzius ir frazes.




Rasytinés raiskos atzvilgiu mokinys:
* geba parasyti pavienius zodzius ir frazes;
* savarankiskai raso labai paprastus ir trumpus sakinius pagal pavyzd,.
Gebéjimo atsakyti atzvilgiu mokinys:
* 20dziu ir be zodziy atsako | nurodymus;
* geba isreiksti savo pageidavimus.
Teksto nagrinejimo srityje mokinys Siuolaikine uzsienio kalba geba jvardyti zmones, gyvunus, daiktus, veiklas
artimiausioje aplinkoje, pateiktus vaizdingje ir audiovizualineje medziagoje.

Mokinys:

supranta, kad zmones kalba skirtingomis kalbomis, todel norint su jais bendrauti, verta ismokti jy kalbg;

Zino pagrindine informacijg apie salis, kuriose zmones kalba tam tikra uzsienio kalba;

geba apibrezti, ko ismoko, ir zino, kaip savarankiskai lavinti kalbg (pvz., ziureti animacinius filmukus Siuolaikine
uzsienio kalba, naudotis zodyneliais su paveiksléliais ir edukaciniais zaidimais);

mokymosi metu bendradarbiauja su bendraamziais;

naudojasi Siuolaikinés uzsienio kalbos informacijos Saltiniais (pvz., zodyneliais su paveiksléliais, knygelémis),
taip pat informacinemis ir rysSiy technologijomis.
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