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Virs 80 interaktyviy uzduociy paketas specialiyjy ugdymosi poreikiy
turintiems vaikams. Jvairiy, visapusiskai ispletoty veikly rinkinys padeda
nMaziausiems

formuojant intelektine veiklg, ugdant emocines, socialines ir bendravimo
kompetencijas, skatina kalbos raidg. Jame yra ir logopedines terapijos
elementy, ir pratimy

korekciniy-kompensuojamuyjy ir pratesimo uzsiemimuy srityje. Tai padeda
lavinti pazintinius jgudzius, gerina suvokimo ir motorines funkcijas. Lavina
atmintj, koncentracijg ir suvokima

Ir gebejimaslogiskaiimagstyti.
Knowlae.
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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;
iSjungus garsg veikloje, jis bus aktyvus tik zaidziant tam
tikrg veiklg)

perjungtij ,Windows" darbalaukio vaizdg; programa visa
laikg isliks aktyvi uzduociy juostoje
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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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\ 1. Trace - 30 veikly

2.Uzpildykite spalva - 24 uzsiemimai
3. Monstriski labirintai (3 lygiai) - 30 veikly
4. Pabaisa raketa - 1 veikla
5.1sdéstykite delione - 50 veikly
6. Sujunkite taskus - 60 veikly
/.Delione su emocijomis - 20 veikly,
8.Keliy kodavimas (3 lygiai)
O.Programuoti kelig (3 lygiai) - 30 veikly
10.Bugnas - 1 uzsiemimas
11.Groti pianinu - 1 uzsiemimas
12.Sekite takg - 2 uzsiemimai
13.Dienos grafikas - 1 uzsiemimas

14.Kur yra monstras? - 3 uzsiemimai
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Lentoje yra eiluciy rinkinys. Dalyvio uzduotis -
atkurti pedsakg tinkama piesimo kryptimi. Tik tokiu
bldu modelis bus uzpildytas. Kartkartemis
jungiama animacija, kuri parodo teisingg veiksmy
Krypt]. Bukite atsargus ir traukite kiekvieng eilute
iki galo. Uzpildzius rastg, jis prisipildo , kristalais®,
kuriuos galima iSbarstyti po visg lenta. Sj efektg
taip pat galima isjungti soniniame skydelyje, kad
atliekant uzduotj neblaskytumete demesio.

Veikla, skirta darbui su rasikliais.
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_ Uzpildykite spalva

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




_Uzpildykite spalva

Su spalvy paleteje pateiktomis spalvomis

calite pradeti tapyti po spalvinimo knygeles. /
Virsuje esanti spalva nudazo ir linijas, ir spalva,

Kuri anksciau buvo pritaikyta toje vietoje.

Dazymo puslapius rasite Cia

albbai mazo sudetingumo.

Veikla, skirta darbui su rasikliais.




Monstrisk{ labirintai

Zymekliu pazymeékite linijg nuo jéjimo j labirintg iki jo
calo. Linija neturi niekur nutrukti. Jei eilute nutruksta,
jsitikinkite, kad tesinys yra prijungtas prie ankstesnes
eilutes. Linija taip pat neturety eiti ] labirinto krastus - iki
siol nubrezta linija bus paryskinta raudonai ir isnyks.
Atkreipkite demesj, ar nubrezta linija tesiasi uz
jejimo/isejimo is labirinto. Teisingai nubrezta linija turi
tapti zalia ir visa veikla bus sekminga. Nesvarbu, is
kurios puses dalyvis patenka j labirintg. Pravaziavus
labirintg, veikla bus sekminga.

Veikla, skirta darbui su rasikliais.




aketa

Dalyvio uzduotis - surinkti jaustukus, kurie
buty kuras raketai ir isvengti meteority.
Tiesiog paspauskite rasiklj arbba meskite
kamuolj tinkama kryptimi, kad raketa judety j
nurodyty vieta. Zaidimas baigiasi, kai raketa
atsitrenkia | meteoritg arba baigiasi emocijy
kuras.

Veikla, skirta darbui su rasikliais ar kamuoliukais.
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@déstykite galvosukius

Pradejus veiklg, pasirodo galvosukio veiklos pasirinkimo langas.
Langai sunumeruoti. Pasirinkus nurodytg skaiciy, rodomas
paveikslelis. Su paveikslelyje esanciais elementais vaikas gali
susipazinti per neribotg laikg. Po nuotrauka yra paleidimo
mygtukas. Paspaudus paleidimo mygtuky, paveikslelis
suskaidomas j deliones dalis. Lauke atsiranda taskal,
Nnurodantys, kur vilkti galvosuk]. Jei kyla problemy del galvosukio
sutvarkymo, lentoje veiksmo nevyksta, karts nuo karto
calvosukio srityje pasirodo uzuomina, kaip atrodo sprendziamas
paveikslelis. Teisingai padeta delione ant tasko nebekeicia savo
padeties. Blogai sutvarkytas galvosukis lieka mobilus.
Uzsiemimas sekmingas, kai paveikslelis jdetas teisingai.

Veikla, skirta darbui su rasikliais.




"tasky" perimetro pasirinkimas

Legenda: pasirenkant pirmojo "tasko" spalvag

SU.Unkite taékus "taskeliy" formos pasirinkimas
M v / tasko spalvos pasirinkimas

rankena - palete su jrankiais galima —_
padéti bet kuriame lauko taske, O D w I:] .
paspaudus soniniame skydelyje meniu @ [HI J . |—J .

bus atskleistas arba pasléptas
o e D . . paruosto visy spalvy
By — Jtaskeliy” rinkinio
10120 13) |4) |5 L.
A pasirinkimas

tasko dydzio pasirinkimas - 9 -

2 - R
] | iNnijos spalvos pasirinkimas

S) ?
inijos plocio pasirinkima ¢

‘O penkiakampiai mygtukai -
uzbaigus rysj, pateikiamas visas
jungties rastas arba kelias



Sujunkite taékus\\

Dalyvio uzduotis — sujungti visus taskus.
Pasirinkite pirmag pasirinktg taskg. Tada is jo bus
Nnubrezta linija. Paspausite kitg taska ir linija bus
pazymeta. Veiksmas kartojamas tol, kol pavyks.
Linija gali praeiti per kiekvieng taskg tik vieng karta.
Veiklos variantai skiriasi laisve ar tvarka

Kuriuose zingsniai turi buti derinami. Yra
nemokamas lygis, kuriame galite laisvai sujungti
taskus, taciau kiekvieng taskg galima sujungti tik
vieng karta.

,Bet kurio puslapio” lygyje turite sujungti visus
taskus po vieng, kad sekmingai uzbaigtumete
veiklg. Grieztos eilutes atveju prisijungimo tvarka
yra sunumeruota.

Veikla, skirta darbui su rasikliais.
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Galvosukial su emocijomis
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Pradejus veiklg, pasirodo galvosukio veiklos pasirinkimo langas.
Langai sunumeruoti. Pasirinkus nurodytg skaiciy, rodomas
paveikslelis. Su paveikslelyje esanciais elementais vaikas gali
susipazinti per neribotg laikg. Po nuotrauka yra paleidimo
mygtukas. Paspaudus paleidimo mygtuka, paveikslelis
suskaidomas j delionés dalis. Lauke atsiranda taskai,
nurodantys, kur vilkti galvosuk]. Jei kyla problemy del galvosukio
sutvarkymo, lentoje veiksmo nevyksta, karts nuo karto
calvosukio srityje pasirodo uzuomina, kaip atrodo sprendziamas
paveikslelis. Teisingai padeta delione ant tasko nebekeicCia savo
padeties. Blogai sutvarkytas galvosukis lieka mobilus.
Uzsiemimas sekmingas, kai paveikslelis jdetas teisingai.

Veikla, skirta darbui su rasikliais.




Keliy kodavimas (3 lygiai)
I i

Dalyvio uzduotis - nuvesti erdvelaivj prie veliavos. Yra rodykles su
skirtingais pojuciais ir naudojimo kryptimis. Norédami nustatyti
rodykle, spustelekite jg ir padekite ant bet kurio lentos lauko.
Rodykle rodo | kitg vietg, kurioje bus laivas. Pasirinke vieng rodykle,
calite nustatyti keletg tokiy pat ant lentos. Ant to paties kvadrato,
kuriame anksciau buvo kita rodykle, uzdeta rodykle panaikina
ankstesne. Noredami pasalinti rodykle nuo lentos, spustelékite ja.
Nustatyty rodykliy skaicius neturi reiksmes. Spustelekite laivg, kad
jl paleistumete. Tada jis eina iki galo, kaip nustatyta rodyklemis.
Laivas visada pasirenka trumpiausig

is rodyklemis nurodyty taky. Tvarkydami kelig venkite bomby,
kurios baigia zaidimg nesekmingai. Jei rodykle nuveda laivg j tuscig
vietg arbba nuo lentos, veikla nepavyksta. Veikla sekminga, kai laivas
pasiekia veliava.

I 111
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Veikla, skirta darbui su rasikliais.
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Programuoti kelig (3 lygiai)

Dalyvio uzduotis — nuvaryti automobilj iki raudonojo
Nnamo. Tam tikslui apacioje yra tam tikras skaicius kelio
atkarpy: vingiy, tiesiy, sankryzy. Kelias turi bUti
sujungtas vienas su kitu taip, kad asfaltas ar danga
turety tesinj arba sankryzy atveju jungty kelig su
juostomis. Siy elementy negalima pasukti. Norédami
juos sutvarkyti, spustelekite juos,

ir tada j vieta, kur norite juos jdéti. Zalieji laukai yra tusti
ir juose galite deti daiktus. Galite pakeisti duoty figury
vietas paspausdami jas paeiliui. Taip pat galite juos
Nuleist

atgal po lenta. Gerai, kad kelias pritaikytas aplinkos
salygoms, taCiau pagrindinis tikslas - kad automobilis
calety pasiekti pasirinktg namag. Teisingai nutiesus kelig,
veikla bus sekminga.

Veikla, skirta darbui su rasikliais.



Groti instrumentais‘\E)
STrUmeniais

Asortimente yra fortepijonas: C - H' ir bugny beil
cimboly rinkinys. Kiekvieng klavisg galima
paspausti rasikliais ar rutuliais, kad buty
isgaunamas tinkamas garsas.

Veikla, skirta darbui su rasikliais.




Sekite taka
A

Geriausial rodomas ant grindy. Lentoje atsiranda
Kvadratai, viename is jy yra pedy paveikslelis. Po
Kurio laiko kvadratas su pedomis pakeicCia savo
padet] vieng is gretimy. Padeties pasikeitimas
vyksta be galo daug karty. Dalyvio uzduotis -
sekti pedy piesinj. Programos skiriasi lentos
dydziu.




Dienos grafikas

Legenda

daiktus naudoti paveiksly lenta

spausdinimo
nustatymai -

Cia galite iSsaugoti
plang, pasirinkti
spausdintuva, taip
pat konvertuoti | pdf

plano pavadinima

pasirinkite ,
. pjaustymas
issaugotg plang
naujas planas
spausdinimas
plano istrynimas grjzti j ankstesnj leidimag korteliy su naudotinais lenty skaicius

daiktais skaicius
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Galite nustatyti savo dienos tvarkarastj naudodami nurodytus
elementus kaireje. Tiesiog spustelekite elementus rasikliu,
tada ant pasirinkty lauky, kad juos nustatytumete

desinegje esanciuose kvadratuose ant 4x3 lentos. Elementus,
Kurie jau buvo nustatyti, galima keisti. Galite naudoti po
elementais esancias rodykles, kad perjungtumete nuoseklias
elementy plokstes. Paspaude po plano tinkleliu esancig
rodykle, galite sukurti velesnes lentas, ant kuriy galesite deti
elementus (lenty limito néra) arba perjungti tarp jy. Paruostg
plang galima i$saugoti pdf formatu arba atsispausdinti. Sios
parinktys yra sonineje juostoje. Pries iseinant is programos,
plang patartina issaugoti jrenginio programoje. Tai galite
padaryti soniniame skydelyje

spausdintuvo nustatymuose.

Veikla, skirta darbui su rasikliais.




nstras?

Galima rinktis is trijy skirtingy sudetingumo lygiy
uzsiemimuy. Pirmasis neturi laiko apribojimo.
Antroji veikla turi 1:30 minuciy surasti monstrus, o
trecioji veikla turi 45 sekundes.

Pradzioje bus trijy butybiy rinkinys, kurj dalyvis gali
pazinti is kity planety. Juos reikia atsiminti, nes juos
reikia rasti. Tada spustelekite bet kur, kad lenta buty
rodoma. Po kurio laiko prades veikti ir laikrodis.
Naudodami didinamajj stiklg, vadovaudamiesi rasikliu,
calite rentgenu nufotografuoti namus ir kitus lentos
elementus. Surade simbolj, paspauskite jj rasikliu, kad
panaikintumete jo pasirinkimag. Kai visi veikejai randami,
veikla baigiasi sekmingai. Veikla nepavyksta, kal
paspaudziate veikejg, kuris nebuvo jsimintinas, arba
paigiasi laikas.
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Emocijos kalba apie mus

Ziniy veikla: déliokite galvosikius

Vaikas turety atlikti veiklg, deliodamas delione. Tada aptarkite su juo paveikslelyje pateiktg situacijg ir kartu pagalvokite,
kokias emocijas, ketinimus ar mintis patiria veikejai ir kas tai rodo. Verta pagalvoti apie santykius tarp paveiksle esanciy

Zmoniy, jei jie susitinka.

Pabaigoje vaikai vaidina scenas, kuriose gali pristatyti, kokiose situacijose gali susiklostyti nurodytos situacijos ir kaip

jose turety elgtis.



Muzika moko bendradarbiauti

Ziniy veikla: bagnai, fortepijonas

Ko jums reikia: galite naudoti klaséje esancCius instrumentus

Vaiky uzduotis - kartu sukurti dainele, kurig jie sugros kitiems (spektaklyje téevams ar likusiai klasés
daliai). Kiekvienas is jy gali pasirinkti savo instrumentag (jie nebutinai turi buti vienodi). Jie gali atkurti gerai
zinomg daing arba sugalvoti kg nors savo. Svarbu, kad jie dirbty kartu. Kaip

porofesionaliame orkestre kiekvienas is jy yra esminis visumos elementas ir yra vienodai svarbus.
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Planuojame savo veikla

Knowl veikla: dienotvarke
Ko jums reikia: galite naudoti klaséje esancCius instrumentus

Sukurkite dienos tvarkarastj su savo mokiniais. Tai galima padaryti kartu, kaip sio pratimo dalj, arbba galite
tureti jau parengtg ir anksciau mokiniams pristatytg plang, kuris siuo metu bus konsoliduotas. Taip pat

calite sudaryti tokj plang svarbaus jvykio, pvz., keliones, dienai, kad vaikai zinoty, kas bus toliau.

Ateje | klase vaikai isdesto elementus, simbolizuojancius veiklg, kurig jie tq dieng atliks. Galite issaugoti gj

porojektq ir atsispausdinti kiekvienam mokiniui.



Protinga zaisti. <

\ L,
-
gy

Noredami gauti daugiau jkvepiancio turinio, apsilankykite www.knowla.eu
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