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Daugiau nei 500 velkly paketas, skatinantis jauniausiy vaiky vystymasi per jtraukiant] ’
zaildimag. Tai apima pratimus is labai skirtingy vystymosi sriciy. Rasite tiek motoriniy, tiek

vikrumo uzduociy, jskaitant grafomotorines uzduotis, ir loginiy bei matematiniy galvosukiy,

ir veiklg, gerinanciy gebé'!img stebeti, susieti faktus ir spresti problemas. Siame pakete

kKiekviena programa gali veikti 4 grafiniais stiliais. Vaikus galite pakviesti | edukacines

pramogas Mmisko, erdves, laboratorijos ar pikseliy bloky peizazuose. Tai nemazas nuotykis!

Paketg naudosite tiek edukaciniy, tobulinimo uzsiemimuy, tiek pakartotinio patvirtinimo

uzsiemimy metu. Jg sekmingai panaudosite korekciniuose ir kompensuojamuose

uzsiemimuose dirbant su vaikais, turinCiais jutimy apdorojimo, susikaupimo, bendravimo ir
Mokymosi procesy sutrikimy. Tai labai universalus rinkinys, kurio bendras vardiklis yra

smagu.

Knowlae



I

eta svietime

Darzelio uzduotys



2. Sudaryti sglygas vaikams laisvai vystytis, zaisti ir atsipalaiduoti jaucCiant saugumo jausma.

3. Parama vaiko veiklai, kuri didina juslines integracijos lygj ir gebejimg panaudoti vystancius pazinimo procesus.

4. Uztikrinti tinkama salygy, palankiy vaikams jgyti patirties, organizavima, kuris leis jiems testi adaptacijos procesus ir padeti
vaikams vystytis neharmoningai, leCiau ar pagreitintai.

5. Remti vaiky savarankiskg tyrinejimg po pasaulj, parenkant turinj, atitinkantj vaiko issivystymo lygj, suvokimo gebejimus,
vaizduote ir mgstyma, atsizvelgiant j individualius poreikius ir interesus.

1[5z

Sisteminga parama vaiko mokymosi mechanizmy vystymuisi, siekiant, kad vaikas pasiekty tokj lygj, leidziantj pradeti lankyti

MokykiIg.

V.

O

Kognityvine vaiko raidos sritis. Vaikas ruosiasi pradeti mokykla:

5. atsako j klausimus, pasakoja apie jvykius is darzelio, paprastais paveiksleliy pasakojimais paaiskina jvykiy sekg, kuria
paveiksleliy istorijas, deklamuoja eilerascius, delioja ir sprendzia galvosukius;

O. skaito vaizdus, isskiria ir jvardija jy elementus, vardija aplinkoje esancius simbolius ir zenklus, aiskina jy reiksme;

12. klasifikuoja objektus pagal: dydj, forma, spalvg, paskirtj, isdesto objektus | grupes, eiles, ritmus, atkuria daikty isdestymus ir
sukuria savo, suteikdamas jiems prasme, isskiria pagrindines geometrines figuras (apskritimas, kvadratas, trikampis,
stacCiakampis) ;

14. nustato kryptis ir nustato objekty padet] saves ir kity objekty atzvilgiu, skiria kaire ir desine puses;

15. zaidimo, valymo, pratyby ir kity veikly metu skaicCiuoja rinkiniy elementus, naudoja kardinalinius ir eilinius skaicius,
atpazjsta skaitmenis nuo O iki 10, eksperimentuoja kurdamas velesnius skaicius, praktinese situacijose atlieka sudejima ir
atimtj, skaiCiuoja objektus, skiria neteisingus Nnuo teisingy skaiciavimas;
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Pagrindinis meniu - Ieg%
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orizti j visy planety vaizda

ankstesnes planetos / programos / veikla

kitos planetos / programos / veikla % O

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

garso jjungimas / isjungimas (isjungus garsg planetos /
programaos pasirinkimo lygiu, garsas bus isjungtas
kiekvienoje paskesneje veikloje; isjungus garsg veikloje
bus aktyvus tik zaidziant tam tikrg veiklg)

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

©00000000 (-

viktogfamos veikloje } legenda

iSeiti i$ veiklos | Laucher rodinj (programos pasirinkimas);
visi atlikti pakeitimai bus prarasti

veiklos perkrovimas; visi atlikti pakeitimai bus prarasti

jungti/isjungti garsa

fono pasikeitimas

iseiti ] veiklos pasirinkimo sgrasg, visi pakeitimai bus
prarasti

ankstesne lenta
kita lenta

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

daleliy efekto jjungimas/isjungimas;
pvz., "Brezti raides" jjungia / isjungia "putojant]" rasant



Veiklos sgrasas su
a arba laiku -~




\ 1. Geometrinis galvosukis — 4 uzsiemimai
. | krepselj - 4 veiklos
Atsitiktinis ir spalvotas - 4 uzsiemimai

Spalvokite ir skaiCiuokite - 4 uzsiemimai

. Keliautojas - 4 uzsiemimai

o 0N W N

. GyvUunines butybeées - 4 uzsiemimali
/. Skaiciy spalvinimo knygele - 4 uzsiemimai
8.Skaiciy butybes - 4 veiklos

O. Formuy slavimas - 4 veiklos

10. KlidCiy ruozas - begale veikly

11. Matematine skale - 4 veiklos

12. Padarykite kelig — 4 veiklos

13. Raskite skirtumus - 4 veiklos

14.Pagauk pabaisg - 4 uzsiemimai

15. Uzbaikite serijg - 4 veiklas

16. Rasti formas — 4 veiklos



N

Ais galvosukis

|ISdestykite paveikslelj centre, naudodami aplinkui
issibarscCiusius elementus. Noredami tai padaryti, tiesiog
spustelekite pasirinktg blokg ir vietg, kurioje norite jj jdeti. Jei
tinka, liks nurodytoje vietoje. Jei jis netelpa, jis grjs j ankstesne
padet]. Blokus galima deti tik tam tikru bGdu. Tos pacios formos
blokai gali buti naudojami pakaitomis. Juos taip pat galima
isskleisti kitu kampu nei pacioje delioneje. Reguliavimo metu jie
suksis patys. Uzsiemimas sekmingai baigiasi, kai visi elementai
yra tinkamai isdestyti.

Veikla palaiko vystymasi

vizualinis suvokimas, vizualine-erdvine koordinacija, formy atpazinimas,
erdvinis matymas

Veikla, skirta darbui su zymekliais ar kamuoliukais.




| krepselj

Dalyvio uzduotis - sugauti 25: vaisius ar grybus, planetas ar
menulius, eliksyrus, kristalus ir isvengti jvairiy rasiy bomby ir
meteority. Noredami tai padaryti, galite perkelti vezimel] j desine
arba j kaire paspausdami bet kurig staciakampio vietg, esancig
abiejose ekrano puseése. Kas penkis renkamus daiktus keiciasi
renkamas daiktas, pvz., pradzioje bus kriauses rinkti i, tada
orybai, tada vysnios ir tt Vengtinos prekes lieka tos pacios. Jei
vezimelis susidurs su bomlba ar meteorituy, jis suges ir veiks ne
taip efektyviai, bet po kurio laiko atsigaus.

Veikla palaiko vystymasi

refleksal, reakcijos laikas, kryptys: desing ir kaire

Veikla, skirta darbui su zymekliais ar kamuoliukais.




Spalvoti ir suskai

Atsitiktinis ir spalvotas,
Skaiciy spalvinimo knygele,

Spalvoti ir skaiCiuoti

b

Pacioje pradzioje reikia atsitiktinai parinkti visas spalvinimo knygelées spalvas.
Noredami tai padaryti, turite spusteleti pieSimo ratukg, esantj apatiniame
desiniajame kampe. Vienu metu piesiama viena spalva. Kai visi langeliai uzpildomi
spalvomis, pieSimo ratas uzrakinamas. Noredami pasirinkti spalvinimo spalva,
spustelekite atitinkamag langel]. Pasirinkta spalva taip pat pasikeis virsutiniame
desiniajame kampe esanciame dazymo jrankyje. Noredami nudazyti nurodytg
objekta, tiesiog spustelekite jj pasirinkta spalva. Veikla bus sekminga, kai visi
laukai bus nuspalvinti.

Skiltyse ,,.Spalvoti ir skaiCiuoti” bei ,,.Spalvojimas pagal skaiCius® turi buti jvykdyta
papildoma sglyga, kad veikla buty atlikta teisingai. Skaiciai arba kauliukai bus
rodomi langelivose. Jie nurodo elementy, kuriuos galima dazyti tam tikra spalva,
skaiciy. Dygsniy skaicCius arba skaicius keisis spalvinant. Nupiesus tinkama
skaiciy, atsiras nulis arba besisypsantis veidas, kai spalva nudazyta per daug
elementy, atsiras neigiami skaiciai ar liudnas veidas.

Elementus ant lentos galima pertvarkyti bet kokiu budu, spustelejus soniniame
skydelyje esancig letenele. Baige reguliuoti, dar kartg spustelékite letenéle
skydelyje.

Veikla palaiko vystymasi

tikslumas, spalvy atpazinimas, mokymasis skaiCiuoti

Veikla, skirta darbui su zymekliais ar kamuoliukais. n ‘ 2 ‘




Keliautojas
N e

Dalyvio uzduotis - pakeliui surinkti simtg monety. Noredami tai
padaryti, galite judeti trimis takeliais spusteledami / mesdami
kamuolj ant vieno is jy. Kartkartemis iskyla matematikos
uzdavinys. Jei isspresite teisingai, tai trumpam paspartins
veikejo judejima. Kelione vyksta etapais, o tai reiskia, kad jveikes
tam tikrg atkarpg dalyvis tures pasirinkti lengvg ar sunky kelia.
Lengvai (Viena zvaigzdute) rinksite monetas kaip ir anksciau.
Sunkiame lygyje galite gauti daugiau monety, taciau taip pat
atsiras daugybe klitcCiy, kurios jus suletins. Kelio pasirinkimas
bus rodomas kelis kartus per visg veiklg. Kas dvidesimt penkios
monetos ir pravaziavus sankryzg keliones peizazas keisis.
Uzsiemimas sekmingai baigiasi, kai dalyvis surenka simtg
monety.

Veikla palaiko vystymasi

tikslumas, refleksai, reakcijos laikas, matematiniy jsudziy lavinimas:
matematiniai veiksmai arba aibiy palyginimas

Veikla, skirta darbui su zymekliais ar kamuoliukais.




Gy

Pasirinke dekoracijas, galite pasirinkti, kaip bus padalintas
paveikslelis, kurj dalyvis sudarys, tada pamatys pirmajj
deliones variantg. Pagal pasirinktg variantg jis gali isversti
pasirinktus staciakampius ir atrasti kitus vaizdo variantus.
Soniniame skydelyje yra meniu, kuriame galite nustatyti
papildomus zaidimo elementus. Veikla vyksta begaliniu
Krovimo rezimu.

iInes butybes

Veikla palaiko vystymasi

vizualinis suvokimas, objekty atpazinimas, planavimas, visumy
atpazinimas pagal fragmentus

Veikla, skirta darbui su zymekliais ar kamuoliukais.




\ !
SkaicCiy butybes

Noredami pradeti zaidima, turite nupiesti skaiciy ant rato.
Nurodytas skaiCius bus rodomas virsutiniame desiniajame
kampe. Po kurio laiko prades atsirasti objekty grupes su
skirtingais numeriais. Dalyvio uzduotis — pataikytij grupes,
kuriy dydis nurodytas istrauktu numeriu. Virsutiniame centre
yra teisingi smugio indikatoriai. Jei pavyks juos visus gauti,
veikla bus sekminga.

Soniniame skydelyje yra meniu, kuriame galite nustatyti papildomus
zaidimo elementus.

Veikla palaiko vystymasi
skaiCiy atpazinimas ir skaiCiavimas iki 6, tikslumas, reakcijos greitis,

refleksai, reakcijos slopinimas, suvokimas, veikimas aplinkoje su
daugybe blaskanciy dirgikliy

Veikla, skirta darbui su zymekliais ar kamuoliukais.
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— Pritaikykite formag

NW

Dalyvio uzduotis - lentoje isdestyti visus elementus taip, kad jie
nesutapty ir neissikisty uz lentos. Kiekvienas elementas turi salia jo
esancio lauko numerj ir forma. Kiekviena figura turi vieng is jy
pazymetg lentoje. Noredami jdeti elementg ant lentos, pasirinkite
elementa ir spustelékite pasirinktg lauka. Sis elementas pasirodys
lentoje. Pasirinktas ir paspaustas laukas lentoje atitiks pasirinktg
laukg salia elemento. Elementus galima perkelti bet kokj skaiciy
karty, pasirinkus duotg elementa. Vienu metu galima perkelti tik
vieng elementy (jis bus paryskintas). Padeéje figuras, galite
spusteleti po lenta esantj tikrinimo mygtuka. Jei visos figuros yra
lentoje ir jos nesutampa bei neperzengia lentos riby, veikla bus
sekminga. Priesingu atveju veikla nebus baigta.

Veikla palaiko vystymasi

formy atpazinimas, erdvinis planavimas, erdvinis matymas

Veikla, skirta darbui su zymekliais ar kamuoliukais.
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KliGdiy ruozas
x

Dalyvio uzduotis - pasiekti finisg. Visg laikg padaras juda j priek|
ir jus turite uztikrinti saugy jo judejimg j paskirties vieta. Yra trijy
tipy elementai, su kuriais galima sgveikauti:

e Melynos kaladeles - pataikius kamuoliuku ar zymekliu
padaras prades sokineti;

e Geltonos kaladeles - pataikius kamuoliuku ar zymekliu, jie
nusileis zemiau, pvz., kad padengty butybes kelyje esancig
lava. Jei padaras pateksjlavg, jis mirs.

e Raudoni elementai - pataikius kamuoliuku ar zymekliu
isnyksta. Taciau jei padaras ant jo uzlips, jis mirs.

Uzsiemimas sekmingai baigiasi dalyviui pasiekus finisg.

Veikla palaiko vystymasi

planavimas, tikslumas, strateginis magstymas, refleksai

Veikla, skirta darbui su zymekliais ar kamuoliukais.
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1

Matematine skalé

Dalyvio uzduotis - islyginti svarstykles, t.y. jdeti lygiai tiek svarmeny,
Kiek sveria duotas padaras ar butybiy grupe. Noredami tai padaryti,
paspauskite pliusg ir atitinkamag svorio reiksme. Galite prideti bet kok|
skaiciy ty paciy svoriy. Taip pat galite tiesiogiai keisti svorio vertes.
Norédami pasalinti svorius, paspauskite minusg ir atitinkamag svorio
reiksSme. Atliekant §j veiksmg, bus istrinti tik tam tikro tipo svoriai, pvz.,
paspaudus minuso mygtukag ir paspaudus 2%, galesite pasalinti tik
svarmenis, kuriy verte yra 2, o ne kity. Uzsiemimas sekmingas, kai
susibalansuoja svoris.

1ir 2 lygiuose rodomi tik natUralUs skaicCiai ir tik bendra reiksme dideja. 3
lygis taip pat apima trupmenas, pvz., 0,5 arba 0,25

Veikla palaiko vystymasi

matematiniai veiksmai: sudejimas, atemimas, sverimas

Veikla, skirta darbui su zymekliais ar kamuoliukais.




Padaryk kelig

Dalyvio uzduotis - sutvarkyti kelig iki didelio kristalo. Turite jj suplanuoti taip,
kad isvengtumete klidCiy ir pakeliui rinktumete mazesnius kristalus.
Noredami jdeti nurodytg kelio elementg, spustelekite jj, o tada ant lentos
pasirinkto lauko. Kelio elementus galima laisvai pertvarkyti arbba pakeisti
kitais zemiau esanciais elementais. Negalite nutiesti kelio ant saves, po
butybe, po dideliu kristalu ar po klidtimis. Galite nutiesti takg maziems
kristalams. Kai kelias pasieks didelj kristalg, galesite paspausti bUtybe, kad
judéety pirmyn (anksciau to nebuvo jmanoma). Jis pasirenka trumpiausig
kelig iki didelio kristalo. Veikla sekmingai baigiasi, kai padaras pasiekia didelj
kristalg. Tai taip pat rodo, kiek mazesniy kristaly buvo surinkta pakeliui.

Pirmiausia galima rinktis is keliy jvairaus sudetingumo uzsiemimy. Taciau jei
dalyviui patinka duota aplikacija, galima prideti papildomy atsitiktinai
sugeneruoty lenty naudojant soniniame skydelyje esant] mygtukg (kuris bus
aktyvuotas pasiekus paskutine pasirinktg veiklg). Taip pat galite iSsaugoti
duotg lentg — kurdami programa iS naujo paspauskite mygtuky , Issaugoti
lentg” ir rodyklemis galésite prie jos grjzti.

Veikla palaiko vystymasi

planavimas, strateginis mastymas, programavimas

Veikla, skirta darbui su zymekliais ar kamuoliukais.




rasti skirtumgr@

Dalyvio uzduotis - surasti ir surasti dviejy paveiksleliy skirtumy
reikSme (jy numeris nurodytas ekrano virsuje). Norédami tai
padaryti, pazymekite zymekliu arbba meskite kamuolj j atitinkama.
vietg. Jei jis pasirinktas teisingai, atsiras zalia varnele, o jei
neteisingai - raudonas X. Uzsiemimas sekmingai baigiasi, kai
teisingai pazymime visus skirtumus.

Lygiai skiriasi skirtumy skaiciumi ir vaizdy detalumu.

Veikla palaiko vystymasi

detaliy pastebejimas, jzvalgumas

Veikla, skirta darbui su zymekliais ar kamuoliukais.




7)) el
e onstra

Kosmose atsiranda jvairiy butybiy. Uzduotis - surasti ir
paspausti (rasikliu ar rutuliuku) vieng is ju, kuris pasirodo
apskritime virsutiniame desiniajame kampe. Po
Kiekvienos teisingos paieskos personazas pasikeicia ir jUs
turite ieskoti kito padaro. Neigiamy tasky paspaudus
netinkamag butybe nera. Uzsiemimas sekmingas, kali
astuonis kartus pasirinktas tinkamas padaras.

Veikla palaiko vystymasi

tikslumas, reakcijos greitis, refleksai, reakcijos slopinimas, suvokimas

Veikla, skirta darbui su zymekliais ar kamuoliukais.
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zbaikite)serijg

Dalyvio uzduotis yra uzpildyti zemiau esancia eilute
vienu is elementy, esanciy virsuje esanciame burbule.
Tiesiog spustelekite pasirinktg elementg. Uzsiemimas
sekmingai baigiasi, kai serija uzbaigiama tinkamu
elementu. Jei paspausite ne tg, busite informuoti, kad
jis neatitinka, ir paprasys pasirinkti dar karta.

Veikla palaiko vystymasi

matyti modelius

Veikla, skirta darbui su zymekliais ar kamuoliukais.
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Raskite formas

Turite rasti tinkamas figuras duotame peizaze ir jdeti jas |
konteinerj su formos zymejimu. Noredami tai padaryti,
spustelekite preke, tada ant pasirinkto krepselio. Jei
daiktas jdetas | tinkamg konteinerj, jis bus tamsintas. Jei
jis pateks | netinkama, jj bus galima pasirinkti. Veikla
sekmingai baigiasi, kal visi konteineriai yra pilni. Veikla
skiriasi krastovaizdziu ir ieskomy daikty skaiciumi.

Veikla palaiko vystymasi

formaos, vizualineé scenos analize, suvokimas

Veikla, skirta darbui su zymekliais ar kamuoliukais.
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