MOKYKIMES ZAISDAMI

Gyvosios raidés

Zaidimas ugdo atmintj, orientacija. Sudaromos 2 komandos. Kiekvienos komandos Zaidéjui
prisegama po skirtinga raide. Kai vedantysis pasako zodj, pvz.: "riita", abiejy komandy
zaidéjai, turintieji raides R, U, t, a, béga iki nurodytos vietos ir sustoja taip, kad sudaryty zodj.

Laimi ta komanda, kuri grei¢iau atlieka uzduotj.

Atspék ZodZius

Zaidziama patalpoje. Zaidéjy skaidius neribotas. Zaidimas lavina mastyma, démesinguma.
Vedantysis papraso vieng zaidéjg iSeiti uz dury. Likusius zaidéjus suskirsto j dvi lygias
grupes. Jie suséda prieSingose patalpos pusése. PakvieCiamas uz dury esantis zaidéjas. Jam
1€jus, vedantysis duoda zenklg ir abi grupés garsiai sako sutartus zodzius, pvz.: "Ozys - ezys",
"upé - tulpe", "lapas - snapas”, "lubos - pupos", "braskés - Saskes" ir pan. Situos ZodZius
tariant, girdéti panasiis garsai, todel sunku atspéti, kokie zodziai iStariami.

Zodziai gali biti kartojami du tris kartus. Kai Zaidéjas Zodzius atspéja, iSrenkamas naujas
zodziy speliotojas. Jeigu neatspéja, jis vel eina uz dury ir vél spéja naujus zodzius. Tas pats
zaid¢jas gali spéti tik tris kartus.
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Sugauk ir atsakyk

Zaidziama lauke arba patalpoje. Zaidimo priemoné - kamuolys. ZaidZia neribotas skaigius
vaiky.

Vaikai suséda ratu. Vienam vaikui paduodamas kamuolys. Zaidéjas, mesdamas kamuolj,
pasako kokj nors skiemenj, o tas, kas pagauna, turi baigti Zodj. Pvz.: metant sakoma: "té".
Zaidéjas, kuriam meté kamuolj, gali pridéti skiemenis ir susidarys Zodziai "té - vas", "té- tis"
irt.t.

Kas prideda netinkamg skiemenj arba negali nieko pasakyti, turi atsistoti ir mesti kamuolj
kitam zaidéjui, o atsisésti gali tik tada, kai, vél pagaves kieno nors mestag kamuolj, pasakys
zodj.

Linksmieji sakiniai

Zaidimo tikslas: Sukurti $maiki¢ia straipsnio antraste Zaidéjy skaiGius: 3-5 Reikia:
popieriaus, rasikliy Taisyklés: Jei ZaidZia maZiau nei 5, lapelis dar kartg grjZta pirmiesiems.
Pirmas Zzaidéjas paraSo ant lapelio buidvardj, antras — daiktavardj, trecias — veiksmazodj
(butasis laikas), ketvirtas — daiktavardj, penktas — aplinkybe (vieta, kur kazkas jvyko). Pirmas
zodis raSomas lapo virSuje. Antras zaid€jas jraso antrg zodj, o pirmgjj uzlenkia, kad nebiity
matyti, treCias jraso treCig, uzlenkdamas antrg, ir taip toliau. Lapeliui grjzus pas pirmojo
70dzio autoriy, perskaitoma visa antraté, ji galéty skambéti taip: Zalias pomidoras valge
kirming mociutés darze.



NeieSkok ZodZzio kiSenéje

Kiekviena grupé vaiky gauna po popieriaus lapa. Skambant muzikai vaikai raso po
jsidémétinos rasybos Zodj ir siuncia vis kitam grupés nariui. Muzikai nutilus, niekas neraso.
Zodziai suskai¢iuojami, sudaroma diagrama ir nustatomi laimétojai.

Pagauk dvigarsi

Vedantysis taria dvigarsj ir meta kamuolj viename rate stovin¢iam zaidéjui. Sis turi sugalvoti
7o0dj su dvigarsiu, kurj pasaké vedantysis. Pvz.: il - ilgas, ir - pirmas, im - limpa, ur - purvas ir
t.t.

Stebuklinga déZuté

Dézutéje sudétos uzverstos kortelés su dvibalsiais. Vaikai po vieng eina prie stalo, iSsitraukia
kortele su dvibalsiu ir su juo sugalvoja zodj. Draugai su $iuo zodzZiu sugalvoja sakinj.
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Zodziy aukcionas

Vedantysis sugalvoja zodi, ji pasako ir pradeda skaiiuoti iki trijy. Jei kas spéja sugalvoti
bendrasaknj zodj, tai ta Zodj "nuperka" ir skaiCiuoja i§ naujo. Pvz.: galva (vienas, du...)
galvotas (nupirkta).

Parduotuveé

Vienas Zaid¢jas sako: "Mano brolis yra pardavéjas ir parduoda preke, kurios pavadinimas
prasideda raide R. Visi vardija jvairias prekes, prasidedancias R raide, kol atspéja $j Zodj.
Atspéjes sako kitg preke.

Matematiniai zaidimai:

Matematinés estafetés

Vaikai suskirstomi grupémis po vienoda skaiciy vaiky. Kiekvienos grupés vaikai sustoja i
eile ir pasiruoSia estafetéms. Vedantysis sako kokj nors matematikos veiksma, pvz.: 54 + 24.
Kurios grupés priekyje stovintis vaikas grei€iausiai suskai¢iuoja ir pasako teisingg atsakyma,
eina ] savo eilés galg. Tada antruoju buves vaikas atsistoja pirmojo vietoje. Taip keiciasi
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vaikai vietomis, o vedantysis sako vis naujg veiksmg. Laimi ta komanda, kuri grei¢iausiai
pasako visus teisingus atsakymus.
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Zvakuteés
Vaikai stovi, jie - degancios Zvakutés. Vedantysis pasako kokj nors daugybos veiksma, pvz.:

3 x 5 ir parodo j kurj nors vaika t.y. zvakute. Jei vaikas, j kurj parodé vedantysis, atsakymo
nezino, jis sédasi, t.y. zvakuté "uzgesta". Laimi tas, kuris lieka stovéti ilgiausiai.

Pasaulio pazinimo zaidimai:
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Véjas ir vétrunges

Sis zaidimas ugdo mastyma, gilina pasaulio paZinimo Zinias. Zaidéjy skailius neribotas.
Zaidziama lauke arba patalpoje. Vaikai stovi greta. Jie - vétrungés. Vedantysis (véjas) stovi
pries vaikus. Jis primena jiems, kas yra rytai, vakarai, pietts ir Siauré¢. PaaiSkina, kaip sukasi
vetrunges.

Zaidimg pradeda vedantysis. Jis sako: "Véjas puéia i§ ryty". Visos vétrungés turi pasisukti
veidu j vakarus. Vedanciajam susSukus: "Véjas pucia i$ Siaurés", vétrungés pasisuka j pietus.
Kai jis sako: "Audra", visi sukasi vietoje, o kai sako: "Véjo néra", vétrungés sustoja.
Neteisingai judancios vétrungés duoda fantg (kokj nors daiktg). Kai fanty prisirenka daug,
zaidimas nutraukiamas. Fantai iSperkami. ISpirkdamas fanta, zaid¢jas turi pasokti, padainuoti,
padeklamuoti, kg nors papasakoti ir t.t..



Zuvys, gélés, pauksciai, uogos

Zaidéjai sustoja arba suséda ratuku. Vedantysis vaiksto viduryje. Staiga pasisuka j kurj nors
7aidéja, rodo j jj ir sako: "Zuvis" (arba gélé, paukstis, uoga). Tai istares, vedantysis skaiGiuoja
iki trijy. Per tg laika nurodytas zaid¢jas turi pasakyti kokios nors Zuvies pavadinimag (pvz.:
lydeka). Jeigu Zzaidéjas nespéja sugalvoti, duoda fanta. Kai fanty prisirenka daug, jie
i§pirkin¢jami.

Miestai

Vaikai suséda ratu. Vienas zaidéjas pasako miesto pavadinimg (pvz.: Vilnius) ir skai¢iuoja iki
penkiy. Zaidéjas, esantis desingje, turi pasakyti kita miesta, kuris prasidéty pasakyto miesto
pavadinimo paskutine raide (pvz.: Alytus, Smalininkai ir t.t.). Jeigu $is nesugalvoja, duoda
fanta, o deSinéje sédintis vaikas sako naujo miesto pavadinimg. Zaidimo pabaigoje fantai
iSperkami.




Pastas

Zaidziama patalpoje. Jis lavina vikruma, suteikia Ziniy. Zaidimo priemonés - kédés. Ant jy
suséda vaikai ("laiSkai"). Kiekvienas pasirenka kokio nors miesto pavadinimg. ISrenkamas
pastininkas (zaidimo vedantysis). Paskui iSrenkamas laiSkaneSys. LaiSkaneSys atsistoja
kambario viduryje, jam skarele uzriSamos akys. Pastininkas stovi nuosSalyje ir vadovauja
zaidimui. Jis sako: "veza pastg i§ Kauno j Vilniy". Laiskai, pasirinke ty miesty pavadinimus,
keiciasi vietomis, o laiSkaneSys juos gaudo. Jei kurj nors pagauna, tai jam uZzrisa akis, ir jis
tampa laiSkaneSiu. Buves laiskaneSys atsiséda j laiSko vietg ir pasirenka miesto pavadinima.
Zaidimas tgsiamas toliau. Zaidziama tol, kol vaikams nusibosta.

Mano pasirinkta Salis

ISdalinami lapeliai, kuriuose kiekvienas jraso Salies, kurig noréty aplankyti, pavadinimg.
Vedantysis perskaito atsakymus ir tyliai nustato, kokios Salies pavadinimas paminétas
dazniausiai. Tada skelbiamas léktuvo piloto konkursas. Vedantysis liepia vaikams spéti, kur
reikés vykti. Kad buty lengviau, jis charakterizuoja Salj. Tarkim, ten auga bananai arba: tik
saugokis dramblio... Laimi tas, kuris jspéja populiariausig Salj.

Géliy puoksté

Vaikai per kuo trumpesnj laika sukomponuoja jvairiaspalve géliy pavadinimy puokste.
Vienas pasako: "astra" ir béga j priekj. Kitas pasako: "jurginas™ ir prisijungia. Taip kKiekvienas
mokinys vardija vis kitg gele, kol susidaro kuo didesné puoksté. I prieki neiSbéga tik tie, kurie
antrakart pasako jau paminéta géle.

Panasiu principu galima sudaryti pavasario, vasaros ir rudens puokstes. Tik reikia Zinoti, kada
kokios gélés zydi.
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Apgaulés Zaidimas

Sis zaidimas padés jsiminti gyviiny savybes. Vedantysis sako: "Ragai, ragai... Karvés ragai!"
(briedzio, jaucio, ozio...) ir kartu kelia sulenktus pirStus, o visi tg kartoja. Tac¢iau paminéjus
berag] gyviing, iSkéles "ragus" gauna atiduoti fantg. Prisirinkus fanty, galvojamos uzduotys
jiems iSpirkti.

Gélés, medziai, pauksciai, miestai

Zaidimas tinka norint jsiminti daugiau pauks¢iy, medziy, géliy, miesty pavadinimy. Zaidéjai
kiekvienas pasirenka sau pvz.: gélés varda - RAMUNE, ROZE ir pan. ir pasako garsiai, kad
kiti jsidéméty. Tada vienas pradeda: " DarzZelyje prazydo ramuné". Ramuné tuo atsiliepia:
"Ramuné jau nuvyto. DarZelyje prazydo roz¢". Tada roze¢ atsiliepia: "Rozés jau néra, jau
prazydo bijiinas" ir t.t.

Suklydes - pamirSes laiku atsiliepti, pasakes nesamg vardg ir pakartojes kurj nors antrg karta,
duoda fanta.

Lygiai taip ZaidZiams sugalvojus pauk$Ciy, miesty ar medZiy pavadinimus. Pvz: Jei
zaidziama su miestais: "Noriu pirkti diidg, vaziuosiu | Vilniy." Vilnius atsiliepia: "Vilniuje
néra, vaziuok i Jiaulius" ir pan.

Zaidimo pabaigoje i§perkami fantai atliekant jvairias uzduotis.



Gyviiny kiemas

Kiekvienas zaidéjas gauna gyviino pavadinimg. Vienodus pavadinimus gauna trys zaidéjai.
Davus pradzios signalg visi zaid¢jai turi skleisti savo gyvinui biidingus garsus ir susirasti
kitus du zaidéjus. Pirmas susitikes trejetas laimi.

Kelioné automobiliu

Zaidimas tinka susipazinimui su automobiliy daliy pavadinimais. Zaidéjai sédi rate,
kiekvienas turi savo kéde ir pasiskirsto automobilio daliy pavadinimus. Viduryje esantis
zaidéjas juda ir pasakoja kelionés automobiliu istorijg. Kai paminima kuri nors automobilio
dalis, zaidéjai su tuo pavadinimu atsistoja ir prisijungia pie pasakotojo. Zaidimas tesiasi tol,
kol prisijungia visos dalys.

Vaisiai ir darZovés

Zaidéjai padalinami j dvi grupes ir vienoje grupéje pasirenka vaisiy vardus, o kitoje -
pasirinkti, Zaidéjai susimaiSo ir suséda j ratg, vienas Zaidéjas yra rato viduryje. Pastarasis
pradeda Zaidima sakydamas, pvz. "Bulvés ir kriausés." Tada "bulvés" ir "kriausés" turi keistis
vietomis, o viduryje esantis zaid¢jas turi stengtis sau susirasti vietg. Be vietos likes zaid¢jas
eina ] vidurj ir sako kitus pavadinimus.



Zasys skraido

Kai vadovas sako "Zasys skraido" ir mojuoja rankomis kaip paukstis, visi Zaidéjai turi kartoti
ta patj. Vadovas tesia toliau sakydamas "Katés miaukia" ir visi skleidZia atitinkamus garsus.
Vadovas tesia toliau sakydamas, pvz. "Arkliai Zvengia", "Vistos kudakuoja", "Zuvys plaukia"
su atitinkamais garsais ir judesiais. Kai visi jsijau¢ia ] Zaidima, vadovas kartais pasako
neteisingg sakinj pvz. "Karvés loja" arba "Drambliai skraido". Jei zaidéjas imituoja veiksma
ar garsg, jis gauna bauda. Po trijy baudy jis iSkrenta 1§ Zaidimo.

Judrieji Zaidimai:

Akla karveé

Visi zaidéjai suséda ratu. Vienam zaidéjui uzriSamos akys - jis yra "akla karvé". Tada tas
7aidéjas kelis kartus apsukamas aplink ir pastatomas rato viduryje. Zaidéjai sunéia varpelj
ratu ir skambina. "Akla karvé" turi sekti varpelio skambéjimg. Kai vadovas duoda Zenkla,
varpelj turintis Zaidéjas nustoja juo skambinti ir nebeperduoda jo toliau. "Akla karve" dabar
turi atspéti pas kg yra varpelis parodydama j tg Zaidéja pirStu. Jei atspéja, tai zaidé€jas, turintis
varpelj, tampa "akla karve". Jei neatsp¢ja, lieka "akla karve" kol atspes.
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AKkla vista

Vienam zaidéjui uZriSamos akys ir jis tris kartus apsukamas aplink. Tada paleidZiamas ir
stengiasi pagauti kurj nors kita Zaidéja. Zaidéjai gali skeisti kokius nors garsus, kartais
paliesti "aklag viSta" ar tiesiog stengtis stoveéti ir judéti tyliai. Galiausiai kas nors vis tiek kas
nors bus pagautas. Tada tas zaidéjas tampa akla vista.

Variantas: Pagautg zaid¢ja "akla vista" turi atpazinti liesdama. Jei atpaZzjsta, tas zaidéjas
tampa "akla vista", jei neatpazjsta, "akla vista" licka tas pats zaid¢jas.

Aklyjy polka

Zaidimas gali padéti ugdyti tarpusavio pasitikéjima. Mazesné dalis Zaidéjy yra “aklieji*.
Jiems uZriSamos akys arba jie uZsimerkia. Kiti gali matyti. Kiekvienas “aklasis* gauna po
vieng matantj partnerj. Pradzioje groja létesné muzika, po to Siek tiek greitesné. Pagal muzika
matantieji vedzioja savo “akluosius® partnerius. Po trumpo laiko (labai atsargiai) jie perduoda
“aklaji kitam matanciajam. Po kurio laiko pasikei¢iama vaidmenimis: “matantieji” tampa
“aklaisiais®, o aklieji “matanciaisiais®.

Variantai: galima susitarti, kokia forma “matantieji“ vedzios “akluosius“, pav.liesdamiesi
delnais, ar lengvai liesdami pecius, ar tik liesdamiesi dviem pirstais.
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Baliony miiSis

Grupé padalinama j dvi komandas, kiekvienam komandos nariui prie alkiinés pririSamas
pripiistas balionas ir komandos su balionais kaunasi. Jei kurio nors dalyvio balionas
susprogsta, jis iSkrenta i§ zaidimo. Laimi ta komanda, kurioje lieka nensusprogusiy baliony.

Bola

Vienas zaidéjas stovi rato viduryje ir suka virvute. Kai virvuté sukasi graziais ratais, kiti
zaid¢jai jsijungia j Zaidimg ir Sokingja per virvute. Viduryje stovintis Zaidéjas gali i§ pradzZiy
sukti virvute 1étai, o paskui pamazu sukti vis grei¢iau. Taip pat gali nurodyti, kad zaidéjai turi
susikibti ir Sokinéti poromis. Tas, kurj virvuté uzgauna, iSkrenta i§ Zaidimo arba stoja i rato
vidurj ir toliau suka virvute.

Buldogai

Zaidimo lauke paZzymimos dvi ribos. Viduryje, tarp riby, stovi trys Zzaidéjai, kurie yra
"buldogai". Visi kiti zaidéjai stovi uz vienos i§ riby. Kai viduryje stovintys zaid¢jai suSunka
"buldogai", kiti Zaid¢jai turi stengtis kuo greiiau nepaliesti perbégti | kita puse, uz kitos
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ribos. Jei kuris nors viduryje esantis zaidéjas palieCia bégantjji - jie pasikeiCia vietomis,

paliestasis tampa "Buldogu".

Gaudyk - negaudyk

Zaidéjai stovi ratu ir jy rankos sukryZiuotos ant kriitinés. Vienas Zaidéjas stovi rato viduryje.
Jis turi kamuolj ir jj mesdamas kuriam nors zaidéjui sako "Gaudyk" arba "Negaudyk". Pirmu
atveju zaidéjas turi negaudyti kamuolio ir net nepajudinti ranky, antru atveju - sugauti
kamuolj. Jei zaid¢jas suklysta, jis arba iSkrenta arba eina j vidurj ir toliau méto kamuol;.

Gaudynés

Du zaidéjai susikalbina rankomis ir pasiruoSia gaudyti. Kai jie paliecia kita Zaidéja, jis taip
pat susikabina su jais rankomis ir gaudo kitus zaidéjus. Kai gaudo keturi zaaidéjai, jie gali
pasidalinti } dvi gaudanciy poras arba likti visi kartu. Kai gaudo daugiau Zaidéjy, jie gali
pasidalinti, bet pasidalinus kiekvienoje gaudytojy grupeléje turi biiti lyginis zaidéjy skaicius.
Zaidziama, kol visi Zaidéjai pagaunami.

Gyvatés uodega
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Zaidéjai sustoja j vieng linija ir padeda abi rankas ant pediy priesais stovinéiam Zaidéjui.
Pirmas eiléje stovintis Zaidéjas yra gyvatés galva, o paskutinis - uodega. Galvos tikslas yra
pagauti uodega. Uodega stengiasi iSvengti galvos, o visas kiinas juda paskui galvg. Jeigu
galva pagauna uodega arba gyvatés kiinas suplysta, tada paskutinis buves Zaidéjas tampa
galva, o prieSpaskutinis - uodega. Taip zaidziama, kol visi turi galimybe¢ pabuti galva ir
uodega.

ISridenk kamuolj

Zaidéjai sustoja glaudziu ratu su gana placiai i¥skéstomis kojomis. Vienas zaidéjas stovi rato
viduryje su kamuoliu. Jis stengiasi iSridenti kamuolj tarp Zaidéjy kojy uZ rato. Zaidéjai
stengiasi sulaikyti kamuolj rankomis. Jei kamuolys iSrieda uZ rato pro kurio nors Zaidéjo
kojas, tas zaidéjas eina j rato vidurj.

Kopécios

Zaidéjai padalinami j dvi komandas. Komandos suséda viena pries kita ant Zemés istiestomis,
placiai iSskéstomis kojomis, o pory pédos vos lie¢iasi. Kieviena pora gauna pavadinimg arba
numer]. Kai vadovas pasako poros numerj, abu Zaid¢jai turi atsikelti, viena kryptimi per kity
pory kojas nubégti iki galo, apibégti visg zaidéjy eile is iSorés ir iS kito galo per zaidéjy kojas
sugrizti i savo vieta. Tas zaidéjas, kuris pirmas grizta i vietg, uzdirba vieng taska savo
komandai.
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Lapé ir kiSkis

Zaidéjai padalinami j grupeles po tris ir pasiskirsto Zaidimo aiksteléje. I3 trijy du Zaidéjai
suformuoja "namus™ - atsistoja veidu vienas ] kitg ir susikabina rankomis. Trec¢ias zaidéjas
yra kiskis ir tiesiog stovi savo namuose - tarp zaidéjy ranky. Taip pat yra dar du zaidéjai -
lapé ir kiskis, kuris neturi namy. Lapé gaudo kiskj. Kai kiskis pavargsta, jis gali bégti iki
artimiausiy namy ir juose atsistoti, o kitas kiskis, buves namuose, turi iSbégti ir lapé toliau jj
gaudo. Kai lapé pagauna kiskj, jie keiciasi vaidmenimis.

Lobio pagrobimas

Zaidimas padeda vystyti jvairias strategijas ir mokytis visiems dirbti drauge.Vaiky grupé sédi
ratu. ji yra “siena“. Viduryje rato padétas “lobis“ (tai gali buti dézé arba Siaip gerai
pagriebiamas daiktas). Vienas i§ Zaidéjy yra lobio “vagis®™. Jis iSeina i§ patalpos. Grupés
nariai susitaria, kuris bus “sargybinis“. Kai lobio “vagis “jeina ] rato vidurj ir paima lobj,
tuomet “sargybinis* gali pradéti gaudyti “vagj“. Jis turi suspéti jj paciupti tol, kol “vagis* dar
yra rato viduryje. ISradingas “vagis“ pabandys apsimesti, kad jis ima “lobj*, kad iSsiaiskinty,
kuris yra “sargybinis®. Kiti zaidéjai gali padéti “sargybiniui ir suklaidinti “vagj“, atlikdami
apgaulingus judesius, lyg jie patys bty “sargybiniai‘.

Variantai: galima zaisti su dviem “vagimis® ir dviem “sargybiniais®.
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Lenktynés su balionais

Grupé vaiky padalinama j dvi komandas ir kiekviena dalis pasiskirsto poromis. ParuoSiama
lenktyniy trasa, paZymima pradZzia ir pabaiga. Kiekvienos komandos poros i8siskirsto visoje
lenktyniy tragsoje vienodais atstumais. Poros sustoja nugaromis ir susikabina per sulenktas
alktines. Kiekvienos komandos pirmos poros nariams duodama po pripista baliong, kurj
zaidéjai laiko rankose. Kai duodamas signalas pradéti lenktynes, pirmoji pora béga prie
antros ir perduoda balionus. Antroji perduoda treciajai ir t.t. Laimi ta komanda, kuri pirma
pasiekia finisa.

Miny laukas

Zaidéjai padalinami j tris grupes. Viena grupé yra minos ir ramiai stovi zaidimo lauke. Kita
grupé yra bégliai, kurie stengiasi saugiai pereiti miny lauka, taciau jy akys uzriStos ir jie
nurodyti bégliams saugy kelig per miny lauka. Jei béglys atsitrenkia | ming, abu sprogsta.
Grupés turéty pasikeisti vietomis, kad visi turéty galimybe patirti kiekvieng situacija.
Variantai: I§ pradziy bégliai gali eiti po vieng per miny lauka, véliau galima pabandyti leisti
visiems bégliams bégti kartu. Taip pat galima apsunkinti Zaidimg salyga, kad vienam bégliui
susidiirus su mina, visi bégliai grizta | pradZia ir bando pereiti lauka i§ naujo.

Negyva Zuvis
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Zaidéjai sustoja ratu. Vienas Zaidéjas eina aplink rata iSorine puse. Jis turi nosinaite.
Pasirinkgs zaidéja, jis tyliai numeta nosinait¢ jam uz nugaros ir stengiasi toliau ramiai apieti
visg ratg iki to zaid¢jo, kol jis nesuprato, kad nosinaité yra jam uz nugaros. Jeigu tai pavyksta,
zaidéjas, kuriam uz nugaros buvo nosinaité, tampa negyva zuvimi ir eina j rato vidurj. Jei
zaidéjas atranda nosinaite uz nugaros, jis turi vytis jg numetusj zaidéja ir stengtis pagauti jj iki
jis neatsistojo i to zaid¢jo vieta rate. Jei nepagauna, toliau turi eiti ratu ir kam nors uz nugaros
numesti nosinait¢. Yra du biidai, kuriais negyva zuvis gali iSsigelbéti. Jis gali bandyti pavogti
nosinaite i§ uz nugaros kuriam nors zaidéjui, kol jis dar nepastebéjo jos arba zaid¢jas, atrades
nosinait¢ sau uz nugaros, gali numesti jg negyvai zuviai uz nugaros ir tada negyva zuvis turi
pagauti iSoréje esantj zaidéja.

%
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Visi zaid¢jai sustoja poromis, iSskyrus vieng. Kai tas zaidéjas pasako "Nugaromis", poros turi
sustoti nugaromis vienas j kitg. Kai pasako "Rankomis", poros turi atsisukti vienas j kitg ir
kuglausti rankas. Kai vél suSunkama "Nugaromis" (ir toliau kiekvieng kartg suSukus
"Nugaromis"), poros turi pasikeisti ir surade nauja partneri su juo sustoti nugaromis. Tuo
tarpu vienas buves zaidéjas stengiasi sau surasti porg. Be poros likes zaidéjas toliau kartoja
nurodymus.

Poromis

Kégliy kvadratas

Zaidimo aikstelé padalinama kaip kvadrato zaidimui. Zaidéjai padalinami j dvi komandas
Kieviename aikstelés gale didesniu atstumu viena nuo kitos pastatoma tiek kégliy (
plastikiniy buteliy ar pan.) kiek komandoje yra Zaidéjy. Komandos uZima savo aikStelés dalj
ir zaidimo eigoje negali i§ jos iSeiti. Zaidimo tikslas - numusti kuo daugiau kitos komandos
keégliy. Savo keéglius (esancius uz komandos kvadrato dalies) Zaidéjai gina stengdamiesi
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sugauti ar numusti kamuolj. Kéglis yra numustas, nesvardu ar kamuolys pataiké tiesiai | jj, ar
nuo ko nors atsimuses. Komandos gauna kamuolj paeiliui. Po 15 min. zaidimas baigiasi ir
laimi ta komanda, kuri numusé¢ daugiau kégliy.

Variantas: Jei yra daug zaidéjy, galima zaisti su dviem kamuoliais.

Spalvoti kiauSiniai

Vienas zaidé¢jas iSrenkamas buti lape, antras - vista. Visi like zaidéjai yra kiausiniai. Lapé 1§
pradziy pasitraukia toliau nuo viStos ir kiauSiniy, kad jy negirdéty. Tuo tarpu vista
kiekvienam kiauSiniui priskiria spalva. Tada visi "kiauSiniai" iSsirikiuoja priesais vista.
Ateina lape, atsistoja viStai uz nugaros ir beldzia j duris. Vista klausia: "Kas ten?" Lapé
atsako: "Tai lapé." Vista: "Ko tu nori?" Lapé: "Spalvoty kiausSiniy." Vista: "AS tokiy neturiu."”
Kai vista tai pasako, kiauSiniai ima garsiai juoktis. Lape: "AS girdziu kaip jie juokiasi." Vista:
"Gerai. Kokiag spalva renkiesi?" Tada lapé turi pasirinkti spalva ir pasakyti. Kai ji pasako
spalva, kuri yra priskirta kiauSiniui, tas kiauSinis turi bégti pas vista, o lapé stengiasi ji
pagauti. Jei pagauna, tai tada kiauSinis tampa lape, o lapé - viSta. Jei nepagauna, lapé turi
rinktis kitg spalva, taciau visas vistos ir lapés pokalbis turi pasikartoti i§ pradziy.

Tiranozauras

Vienas zaid¢jas yra tiranozauras. Jam prikabinama 120-170 cm virve ir jis gaudo kitus
zaidejus. Pagautasis Zaid¢jas sustingsta ir negali pajudéti. Taip ZaidZiama, kol tiranozauras
1Sgaudo visus zaidéjus. Yra tik viena priemoné apsisaugoti nuo tiranozauro: drgsuoliai gali
uzminti jam ant uodegos ir kai tiranozauras praras ja, Zaidimas taip pat bus baigtas, nes zveéris
jau nugalétas.
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Variantai: didesnése grupése gali buti keli tiranozaurai. Taip pat galima sugalvoti biidy, kaip
iSlaisvinti valgiui paruosStus sugautuosius (pav. Pralysti jam tarp kojy arba iSnesti i§ uz
aiksteleés riby. Galima jvesti ir du zmoniy gelbétojus. Varijuoti galima pagal Zaidéjy norus ir
nuotaika. Zaidimo aikstelés ribos turi biti tiksliai pazymétos. Virvé turi bati labai lengvai
pritvirtinta, kad uZlipus ant jos, ji atitrukty.

Trecias béga

Zaidéjai pasidalina j grupeles po tris, du Zaidéjai lieka be trejeto. Grupelése po tris Zaidéjai
sustoja vieni kitiems uz nugary suformuodami linjg, o visi trejetai sustoja i rata, palikdami
pakankamai didelius tarpus tarp grupeliy. Vienas i§ dviejy likusiy zaidéjy gaudo, kitas béga.
Kai bégantis zaidéjas pavargsta, jis gali atsistoti prie§ bet kuri trejeta. Tokiu biidu toje
grupeléje paskutinis, ketvirtas zaidéjas tampa gaudomu. Jis béga, o pavarges gali pasirinkti
kita trejeta. Jei gaudantis Zaid¢jas sugauna beégantjjj, jie keiCiasi vietomsi - béges tampa
gaudanciu, o gaudantis - béganciu.

Vaikas ore

Pradzioje dalyviai iSsiskai¢iuoja ir kiekvienas turi prisiminti savo skai¢iy. Zaidimo pradZioje
dalyvis su didziausiu numeriu meta kamuolj i vir§y Saukdamas "Vaikas ore, numeris ..." ir
pasako kurj nors numerj, o tada béga i Salj. Tas dalyvis, kurio numeris buvo pasakytas,
pagauna kamuolj ir pagaves suSunka "Stop". Tai iSgirde visi kiti Zaidé€jai turi sustoti ir
nejudéti. Zaidéjas su kamuoliu gali Zengti tris Zingsnius link kurio nors kito Zaidéjo ir mesti j
Jji kamuolj. Jei pataiko, tai tas Zaid¢jas gauna vieng raidg¢ i§ Zodzio "Vaikas", V. Jei nepataiko,
tai tas, kuris turéjo kamuolj, gauna raide V.
Kai zaidéjas susirenka visas raides i§ Zodzio "Vaikas", jis iskrenta i§ zaidimo. Zaidziama, kol
lieka vienas zaidéjas.
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Vienisas vaiduoklis

Pazymima vaiduoklio teritorija ir vienas zaidéjas iSrenkamas vaiduokliu. Jis visada pasilieka
pazymeétoje teritorijoje - sename name. Vaiduoklis labai vienisas ir nori susirasti draugy. Kiti
zaid¢jai yra saugls uz namo riby, taciau mielai erzina vieniSg vaiduoklj vis jeidami | seng
namg. Vaiduoklis stengiasi pagauti zaidéjus, esan¢ius name. Jeigu jam pasiseka paliesti kurj
nors zaidé¢ja, tas zaidéjas taip pat tampa vaiduokliu ir padeda gaudyti kitus zaidéjus.
Paskutinis likes nepagautas Zzaidéjas laimi ir kito Zaidimo metu tampa vienisu vaiduokliu.

Voveryc¢iy medzioklé

Zaidéjai pasidalina j dvi grupes ir atsistoja j dvi eiles, remdamasi vienas j kita nugara. Du
zaid¢jai stovi eiliy galuose. Vienas jy yra medZziotojas, kitas vovere. Po signalo medziotojas
pradeda gaudyti voverg, o voveré béga. Medziotojas gali gaudyti tik viena kryptimi, o voveré
bégti gali jvairiomis kryptimis. MedZiotojas bet kuriuo momentu gali atsistoti prie kurio nors
zaidéjo, stovincio eil¢je ir dabar jau Sis yra medziotojas ir gaudo vovere. Kitas zaidéjas gali
pasirinkti kokig nori kryptj gaudyti voverei, ta¢iau véliau jos keisti irgi negali. Jei voveré
pagaunama, medziotojas tampa vovere, o voveré medziotoju. Taip visa grupé bendromis
pastangomis bando sugauti voverg. Kai vovere sugauta, zaidéjai vél atsistoja 1 dvigubos eilés
galus.

Variantai: Zaidimo sékmé priklauso nuo greito medziotojy pasikeitimo. Galima susitarti, kad
medziotojai gali keistis ne anksc¢iau, kaip po vieno apibégimo rato.

Pagalbinés priemonés: Reikia labai gerai iSaiskinti zaidimo taisykles. Galima susitarti, kad
medziotojas turi turéti kepure (keiciantis, jg uzdéti kitam).

Gimtadienio zaidimai:
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Piety metas

Dalyviai padalinimai j grupeles maziausiai po 4 zaidéjus. Kiekviena grupé pasirenka gyvino
pavadinima ir atitinkama garsa, taip pat iSsirenka vadova. Kievienos grupés tikslas yra
surinkti kuo daugiau maisto (popieriaus lapeliy, rieuty ar saldainiy). Zaidimui prasidéjus
kiekvienas zaid¢jas gali ieSkoti maisto zaidimo teritorijoje, taciau ji paimti nuo zemés gali tik
grupelés vadovas. Kiti zaidéjai maisto paimti negali. Kai kiti zaid¢jai suranda maisto,
stovedami Salia turi skleisti sutartg garsa kol ateis vadovas. Kai vadovas paima maista, galima
ieSkoti toliau. Komanda, kuri surenka daugiausiai maisto, laimi.

Pucia véjas

Zaidéjai suséda ratu iStiesy ranky atstumu vienas nuo kito. Vienas Zaidéjas stovi rato
viduryje. Jis yra "véjas". Zaidimas prasideda kai "véjas" sukasi ratu, mojuoja rankomis ir
sako "Pucia stiprus véjas." Tada jis gali nurodyti kg konkreciai "véjas" nupucia, pvz. "Stiprus
véjas nupucia visus meélynakius." Visi Zaidéjai su mélynomis akimis turi atsistoti ir bégti
"ve¢jo" piutimo kryptimi bei susirasti laisvg vieta. Taip pat ir "véjas" tuo metu stengiasi
susirasti sau laisva vieta. Tas, kuris liko be vietos atsisésti, tampa "véju".
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Silkés dézutéje

Vienas zaidéjas slepiasi, kiti zaidéjai tuo tarpu kaiciuoja iki 100. Tada visi eina ieskoti
pasislépusio zaidé¢jo. Kai kuris nors Zaidéjas jj suranda, tyliai prisijungia prie pasislépusiojo.
Taip zaidimasi tesiais kol visi Zaidéjai pasislepia vienoje vietoje lyg silkés dézutéje. Kai
paskutinis zaidiéjas suranda pasislépusius, Zaidimas baigiasi.

Sokand&ios statulos

Zaidéjai uzsideda vienkartinius indelius ant galvy ir $oka. Tas, kuris ilgiausiai i§laiko indelj
ant galvos - laimi.

Sok kartu

Zaidéjai sédi ratu, kievienas ant savo kédés. Grojant muzikai viduryje esantis Zaidéjas
(vadovas) Soka rate. Jis pasirinktinai gali paliesti kitus sédindius Zaidéjus tardamas: "Sok
kartu". Paliestas Zaidéjas pisijungia prie Sokio. Sokama tol, kol vadovas pasako "Sokis
baigési". Tada kiekvienas Sokes Zaidéjas stengiasi kuo greiCiau susirasti sau vietg ir atsisesti.
Be vietos likes zaidéjas tegsia zaidima.
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Vargsé katyté

Zaidéjai suséda ratu, i$skyrus viena, kuris yra "vargsé katyté". "Vargseé katyte" atsitupia pries
kurj nors 7aidéja ir kniaukia. Zaidéjas turi nesiSypsodamas glostyti per galva ir sakyti:
"Vargse katyté, vargse katyte, vargsé katyté".

Jei glostantis Zaid¢jas nusiSypso, jis tampa vargse katyte, o vargse katyté séda j jo vieta. Beje,
glostoma katyté gali daryti bet ka - juokingai vaipytis, mégdzioti katés judesius, keistai
murkti, kad tik prajuokinty. Kiti zaidéjai gali juoktis ir taip trukdyti glostan¢iojo susikaupima.

AS Kkeliavau

Zaidéjai suséda ratu. Vadovas vaiksto ratu ir kiekvienam Zaidéjui sako: "Tu keliavai. K3 tu
vezeisi?". Zaidéjai vardija bet kokius daiktus (kiekvienas turi savo Zodj atsiminti), pvz.:

nn

"Desros", "kating", "Sluotg" ir pan.

juokingg klausima. Zaidéjai privalo nesijuokti, kai vadovas uzduoda nauja klausima, o jie turi
pasakyti savo ankstesnjjj atsakyma.

Pavyzdziui, vadovas klausia: "Ant ko tu miegojai?" Atsakymas turéty biti: "Ant deSros", "ant
katino", "ant Sluotos". Besijuokiantys zaidéjai iSkrenta. Laimi zaidé¢jas, kuris ilgiasiai iSbiina
nesijuokes.
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BezdzZioniavimas

Tai juokingas Zaidimas, bet juoktis neleidziama. Zaidéjai suséda ratu. Vienas i3 jy pradeda
zaidimg. Jis pasisuka ] kaimyng i§ deSinés ir ka nors jam padaro, pvz.: spusteli ranka,
susiausia plaukus, parodo grimasg ir pan. Jo judesj kaimynas turi pakrtoti kitam zaidéjui ir t.t.
Judesys perduodamas ratu, kol grjzta iki pirmojo Zaid¢jo. Jei kas nors susijuokia, duoda fanta.
Veéliau vyksta fanty iSpirkimas atliekant jvairias uzduotis.

Hmmm...

Vienam zaidéjui uzriSamos akys, jis stovés rato viduryje. Visi kiti zaidéjai suséda glaudziu
ratu. Zaidéjas uzristomis akimis vaiksto ratu ir atsiséda kuriam nors Zaidéjui ant keliy, taciau
jokiu biidu prie jo neprisilie¢ia.

Zaidéjas uzristomis akimis numykia: "Hmmm...". Sédintis Zaidéjas (iskraipydamas ir
pakeisdamas savo balsg) atsako: "Hmmm...". Spéjantysis stengiasi atspéti, kam jis sédi ant
keliy. Jei jis néra jsitikines, gali dar karta numykti: "Hmmm...", o sédintis Zaid¢jas privalo dar
kartg atsakyti: "Hmmm...". Spéliotojas gali mykti ir gauti atsakymus tik tris kartus, o po to
jau privalo spéti. Jei atspéja, sédasi | Zaid¢jo vieta, o Zaidéjui uzriSamos akys. Jei speliotojas
neatspéja, grizta j rato vidurj, o zaidimas tesiasi.

. ’.
. &

AU au au
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Jei zaidZziama kambaryje, reikia patraukti baldus, kad buty kuo daugiau erdvés. Vienas
zaidéjas stovi rato iSor¢je, o kiti stovi rate mazdaug iStiestos rankos atstumu vienas nuo Kkito.
Zaidéjas béga aplink ratu, palietia vieng Zaidéja ir béga toliau. Paliestas Zaidéjas pradeda
bégti ratu prieSinga kryptimi. Kai zaidéjai susitinka, abu turi atsitiipti ir suloti: "Au au au!"
Tada abu pakyla ir béga toliau ankstesne kryptimi. Pirmasis, pribéges tuscig vieta, atsistoja i
ja, o likes Zaidéjas tesia zaidima. Jei tas pats zaidéjas vis lieka uz rato daugiau nei tris kartus,
parenkamas Kitas.

Svetainés, skirtos vaiky laisvalaikiui. Jose rasite pasaky, eiléras¢iy, mjsliy, minkliy, daineliy
ir visokiy kitokiy jdomybiy.

http://geronimostilton.com/portal/LT/lt/home/
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Candy Candy filmukai

Senas bet labal geras animacinis fimukas serialas Candy Candy apie mergate ir jos nepakartojamus nuotykius, Fimukai Candy Candy patks
vakams r tévelams, Linksmo #iréjmo !

+ Dvi drauges & pony namy + Sveduose pas Mr. Bratong

+ Svajones kaina

* Susitiimas su princu

1 serija 22:05

http://www.vaikams. It

L i S T T nf -
IAERA 0P

Pasakos vaikams | Pasakorius.t
dideliems ir maZiems

Bl visisakyti RSS Apie projekty

http://www.pasakorius.It/

L i S T T nf -
I A e st

http://pasakos.org/

o 3 ‘4 \/
i b 2 i 0, ":'i -‘]_" ' A g vha

27


http://www.vaikams.lt/
http://www.vaikams.lt/
http://www.vaikams.lt/
http://www.pasakorius.lt/
http://www.pasakorius.lt/
http://www.pasakorius.lt/
http://pasakos.org/

“ Eulérastukat Mislés Skatéwotes Pasakos be galo Pasakélés

-, N

Eilwotos jusakétés SengjL animacya Dainelés Melodijos
_,
‘ Puritiuke Zatdimat Zaudinimat

http://eilerastukaivaikams.blogspot.com/

http://www.eureta.eu/pasakos/

. 4y, 4, 1.*:.‘
J«Q‘.}?’w-' ﬁhﬂ: o /‘JQ ”ﬁ‘rtﬁ"" )t

http://www.bitute.lt/zaidimai

4 15?'&_' @_‘ W :,r /‘}‘%’ JJ?j‘r:; '-'"?:;'r

28


http://eilerastukaivaikams.blogspot.com/
http://eilerastukaivaikams.blogspot.com/
http://eilerastukaivaikams.blogspot.com/
http://www.eureta.eu/pasakos/
http://www.eureta.eu/pasakos/
http://www.eureta.eu/pasakos/
http://www.bitute.lt/zaidimai
http://www.bitute.lt/zaidimai
http://www.bitute.lt/zaidimai

http://www.makebeliefscomix.com/Comix/ - ¢ia galima susikurti savo komiksg ir ji
atsispausdinti.

o . . g 1!
3 A A T -:i fa, = ; )
,ﬁ:yﬁ?.f ﬁﬁ;ﬁ "‘?&;‘?JE}' N

http://storybird.com - ¢ia galima sukurti savo kiirybos grazia, iliustruota knygele.

B ORI T e @ L2
IR AR 20

29


http://www.makebeliefscomix.com/Comix/
http://www.makebeliefscomix.com/Comix/
http://www.makebeliefscomix.com/Comix/
http://storybird.com/
http://storybird.com/
http://storybird.com/

Choose

the 2

characters
for this

oose your second character {

Ch
for scene 2, then click Continue.

Back

Continue

RACK YO PLOTAOAD —

http://www.seussville.com/games_hb/storymaker/story _maker.html - smagus zaidimas
"Sukurk savo istorija".

a*‘“ i 7.5 L -ﬂ’.'-j g AP
a *J‘li IS ﬁl*'ﬁ-':.: AR
o

- Q
. 7‘/
b
v 7 TIPU TAPU
TIESIA RANKA -

IR DRAUGUS | BUR| RENKA!

LINKSMYBE S TIPUTAPU BLOGAS TIPUTAPU PASTAS

Konbure Kbustistas mgies Soektes pamokeld

30


http://www.seussville.com/games_hb/storymaker/story_maker.html
http://www.seussville.com/games_hb/storymaker/story_maker.html
http://www.seussville.com/games_hb/storymaker/story_maker.html
http://www.tiputapu.lt/
http://www.tiputapu.lt/
http://www.tiputapu.lt/
http://www.flintas.lt/
http://www.flintas.lt/

http://www.flintas.It/#

Lietuvos Vaiky Radijas

Konkursai Apie Mus

da B
Ay A"—H/ i

http://www.vaikuradijas. It/

e E

3 & "_.‘”_ "1\'} .-.

SOOI T
", -
%

http://www.zaidimas-issukis. It/

e ¥ L ¥ i Y/
a3 R T I v J'J"'\;i ' A 2 W)
el B R e S TR e

http://elektromagija.lt/

s i . - o v
R oS, o o s g‘”‘,
- . ""m#’ > o

31


http://www.flintas.lt/
http://www.vaikuradijas.lt/
http://www.vaikuradijas.lt/
http://www.vaikuradijas.lt/
http://www.zaidimas-issukis.lt/
http://www.zaidimas-issukis.lt/
http://www.zaidimas-issukis.lt/
http://elektromagija.lt/

Paulius Juodisius

Amarélio pyragas
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payyzdna: saugo kama, uttknna, kad valgytume sveika maisty, ripinasi, kKad
skambinti telefonu ir saist SMS Zinutes boty pigiau, kovola su nusikalstamumy ir
Lt

Sis ES pusiapis skirtas vadey ir
pasughy - vadnas TAVD -
teisems. Sufinok jas # faidimy,
vaedo siudety i snimaany
fiimuloy, 8o to, pamatysi, | ky goli
keaiptis savo daly)e, jor mansi, kad
su tavimi elgsamase netesanal. Tau
pades Ols, Ana ir yy draugai.

Be to, ES stengias: u2tknnti geresny gyvenima vakams ir Jaunmul, Turl 2inoti
sava teises, ko tikeds # supanbio pasaulio ir su kuo nesitakstyti.

http://europa.eu/kids-corner/index It.htm

. v/

Mokomes linksmai. Atrandame ir Zaidziame. Pasitlykite ir jus jJdomiy zaidimy.
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Mokytis daugybos padés nuotaikingas Zaidimas. Siame Zaidime galima pasirinkti skirtingus
lygius pagal sudétingumg, pasimokyti sudaryti daugybos veiksmus ir pasitikrinti Savo
gebéjimus.

FREPY Zaidimy planeta kviedia vaikus pakeliauti ir linksmai pazaisti. Cia rasite net 24
zaidimus. Spalvingi pieSiniai, netikétos situacijos, nuotaikinga animacija, garso efektai ir
kitos jdomybés sudomins ir Zadins norg atlikti uzduotis.

Sie zaidimai padés gilinti lietuviy kalbos Zinias, turtinti Zodyna, tobulinti paZinimo procesg ir
skaitymo ir pasakojimo jgiidZius.

Smagu Zaisti ir tuo pac¢iu mokytis. Nukeliauti j Zaidimy planetg galima ¢ia: FREPY planeta

B

N

i |

Pasirodé nauja, nemokama edukaciné priemoné (Zaidimas) internete ,Misija: Pinigai”. Si
edukaciné priemon¢ gali ne tik padéti atsakyti j iSkilusius klausimus, susijusius su taupymu ar
iSlaidy planavimu, ta¢iau ir nuosekliai ugdyti finansinio rastingumo zinias. Gebéjimai priimti
apgalvotus, pagrjstus sprendimus vartojimo ir finansy srityse bei tinkamai jvertinti biisimus
rezultatus yra labai reikSmingi kiekvienam zmogui.

Zaidimas ,,Misija: Pinigai” — tai 8 realios, gyvenimiskos situacijos, pavadintos misijomis,
kurios padeda iSmokti valdyti finansus, sudaryti biudZeta ir taupyti. Kiekvienoje misijoje
sutinkamas herojus siekia igyvendinti savo svajon¢ — toks siuZetas skatina mokiniy
jsitraukimg ir démesinguma, atlieckant matematiniais bei finansiniais geb¢jimais pagristas
uzduotis. Edukacinis Zaidimas yra orientuotas | matematiniy ir finansiniy geb¢jimy ugdyma,
priklausomai nuo mokiniy amziaus.

Zaidime taip pat galima i$bandyti sukauptas teorines Zinias praktiskai. Vienoje i§ Zaidimo
daliy, pavadintoje ,,Tikras planas”, galmai kurti savo projektus ir taip tobulinti finansy
valdymo jgiidzius.

Zaidimas sudarytas i§ jvairaus sudétingumo uzduoéiy skirtingoms amziaus grupéms
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Prisijungti prie Zaidimo galima ¢ia: "Misija: Pinigai"

"Liema ir _padamuky planetos'" - tai Siuolaikiska interaktyvi kompiuteriné/skaitmeniné
mokymosi priemone, skirta pradiniy klasiy mokiniams. Pabandykite apsilankyti Siose
planetose. Cia laukia daug smagiy akimirky. Cia ne tik linksmai pazaisite, bet ir daug ko
iSmoksite.

Neturi namie nei Suniuko, nei kaciuko? Ne béda! Spausk ant paveikslélio, pasirink augintinj
ir rapinkis juo. Augintinj galési maitinti, zaisti su juo ir patirti daug smagiy
emocijy. Pabandyk!

it

" Wom tw vandul ;
P BT - -

"Spauskite ant paveikslélio ir pateksite j zaidima.

Internetinis zaidimas ,Irmos ir Jurgio nuotykiai internete* . Jis skirtas 8-11 mety amziaus
vaikams. Zaiskite, keliaukite interneto labirintais, mokykités ir mokykite kitus!
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Zaidimas ,PAZINK SENAJI LIETUVOS MIESTELJ®. Si programa - Zaidimas apima
visa per pastaruosius metus pastatyto muziejaus miestelio (RumsiSkiy) teritorija ir joje
esanGius pastatus bei ekspozicijas. Zemélapis yra interaktyvus, tad Zaidéjas, aktyvaves
objekta, turi galimybe pamatyti papildoma informacijg — tekstus lietuviy ir angly kalbomis,
atlikti zaidybinj veiksmg — atsakyti | klausimus, susijusius su Lietuvos istorija ir kultiira.

Spauskite ant paveikslélio ir pateksite j Zaidima.

Jiros garsai, smeléta pakranté ir saulé! MaZoje vandenyno saloje atsirado senovés
civilizacija. Jums valdant prasideda turty ir atradimy era. Sveiki atvyke j Ikariam. Pastatykite
savo miestg ir atraskite antikinj pasaulj: http:/It.ikariam.com/

Spauskite ant paveikslélio ir zaiskite.

Dar vienas démesio vertas zaidimas - nemokamas internetinis Zaidimas visai Seimai “Free
Realms”. Tai labai sparciai visame pasaulyje populiaréjantis Zaidimas. Jis startavo balandZio
ménesj, o jau dabar jj zaidzia per 3 milijonus zaidéjy. Nieko keisto. Tai visai Seimai skirtas
zaidimas. Net ne Zaidimas, o virtualus pramogy pasaulis. Jis patiks ir tévams, ir vaikams, ir
berniukams, ir mergaitéms.
Zaidimas nukels j trimatj “fantasy” stiliaus didziulj pasaulj, kuriame susikursite savo herojy
ir galésite veikti, kg tik norite. Galima kautis su kitais, sudalyvauti lenktynése, Zaisti
Sachmatais, mini Zaidimus, o jei norésite — galésite spresti galvostikius ar net gaminti maista.

___Lga = N
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Spausk ant paveikslélio ir keliauk i "Neklauzady nama".
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Pramogauk "Neklauzady name".

Vaikai ,,Neklauzady name” nezino saugaus elgesio su elektra taisykliy. Jie labai neatsargs ir
zaisdami lengvai gali susiZeisti. Apsaugok neklauzadas nuo name tykanciy elektros pavojy.
Spragtelk pele pavojingoje situacijoje atidurusj vaika, kad Sis tuoj pat biity sudrausmintas.
Nepamirsk — gery vaiky drausminti negalima!

Cia rasite ir kity zaidimy.

@iSpauskite ant paveikslélio ir zaiskite.

Tai yra daugelio zaidejy zaidimas "Mano darzas" interneto
narSykléje: http://darzas.sitel.lt/index.php. Zaidimo pradzioje gausi savo asmeninj sklypa,
kuriame auginsi jvairius augalus. Tai néra taip paprasta, kaip gali pasirodyti i§ pirmo
zvilgsnio. Augalus reikés laistyti, ravéti, laiku nuskinti. O kur dar nesaZiningi kaimynai,
kurie, vos tau palikus sklypa, ropsis per tvora, taikydamiesi nugvelbti tavo derliy.

Cia biik visada pasiruoses...

Spauskite ant paveikslélio ir lenktyniaukite.

Dalyvaukite dalybos ralio varzybose ir pasistenkite varzybas laiméti:
http://www.arcademicskillbuilders.com/games/drag_race/drag_race.html

36


http://darzas.site1.lt/index.php
http://darzas.site1.lt/index.php
http://darzas.site1.lt/index.php
http://www.arcademicskillbuilders.com/games/drag_race/drag_race.html
http://www.arcademicskillbuilders.com/games/drag_race/drag_race.html
http://www.arcademicskillbuilders.com/games/drag_race/drag_race.html

Nezinote, kaip atrodo béras arklys ar deglas parSelis? Negalétuméte paaiskinti, kg reiskia
zodis kersas? Tada Sis zaidimas — kaip tik Jums.
Spauskite ant paveikslélio ir zaiskite.

Spauskite ant paveiksliuko ir biisite perkelti | Zaidima.

Pinigénai - specialus Zaidimas, skirtas 8-9 mety amziaus vaikams, kuris padeda
suZinoti apie finansy tvarkyma gyvenimiSkose situacijose.Pavyzdziui, reikia priimti
sprendimus, kurie nulems metine finansing situacija.

Tad leiskites 1 smagig atradimy keliong ir daugiau suzinokite apie pinigus!

Svetainéje www.pinigenai.lt galésite pamatyti daugybe viety ir iSbandyti jvairiy zaidimy:

Obely sode galima uzsidirbti pinigy renkant obuolius ir parduodant obuoliy sultis;

. Paste galima uZsidirbti pinigy riiSiuojant siuntinius pagal jy vertg;

. Miesto vartai — vieta, kur galima uzsidirbti pinigy padedant nudazyti vartus
pasirinktomis spalvomis;

« Agotos parduotuvéje vaikas gali pirkti daiktus savo kambariui ar personazui,

. -

« Nory asotélyje galima laikyti daiktus, kuriuos norésite véliau nusipirkti;

,,Pinigénuose” taip pat yra speciali pramogy zona — Laiko masina. Ten galite:

Keliauti j senovés Romg ir atlikti tam tikrg uzduot] — pastatyti pastata, pavyzdziui, Koliziejy;
Keliauti | senovés Egipta ir padéti nudazyti bei iSpuosti kambarj Cheopso piramidéje;

Keliauti j viduramzius ir iSbandyti Saudyma 1§ lanko;

Keliauti | dinozaury laikus ir ieskoti po Zeme paslépty dinozaury kiaus$iniy.

Tam, kad galéty juos paimti, vaikas turés surinkti Sirdeles, stumdyti riedulius ir stengtis
iSvengti pavojingy padary.

IS¢jus 1§ www.pinigenai.lt, visi pinigai ir pirkti ar gauti daiktai yra automatiSkai iSsaugomi iki
kito apsilankymo.

Tam, kad galétuméte jeiti ] www.pinigenai.lt svetaing, reikia, kad kompiuteryje biity jdiegta
Flash programa. Si programa jdiegta daugumoje naujy kompiuteriy, ta¢iau ja taip pat galite
nemokamai parsisiysti ir jdiegti spusteléje Sig nuoroda:
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http://www.adobe.com/shockwave/download/download.cgi?P1 Prod Version=ShockwaveFlI
ash

Ny wB?
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Kengiiros treniruo¢iy laukg galite rasti ¢ia: http://mkp.emokykla.lt/kengura/

(e Codeiem  Taeedel Mleee  Kadune | S

Mokomasis tinklalapis, kuris padés paZinti valandas:
http://resources.osweqgo.org/games/ClassClock/clockres.html

Paprastosios trupmenos:
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/fractions/memory fractionsl.htm

ZaidZiame ir mokomés daugybos lentelés:
http://www.multiplication.com/flashgames/PenguinJump.htm
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Mokomoji svetainé, kurioje galima atlikti raS§ybos, kalbos kultiiros
testus: http://www.Kklaidutis.It/?module=rasyba

Zaidimas Matematika yra skirtas pradiniy klasiy mokiniams. Jame jiis galésite
atlikinéti du skirtingus matematinius veiksmus: SUDET] ir ATIMT].

Zaidimo valdymas:

Rasiklj valdykite PELYTE. Suskai¢iave jums duota uzduotj desinéje puséje raskite atsakyma
ir ji paspauskite. Tada paspauskite kairiajame kampe esantj mygtuka "NEW PROBLEM".
VirSuje galite pakeisti veiksmus i§ sudeties ] atimtj ir atvirksc¢ial
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Tautosakos (ir ne tik) lobynas internete

S 30,
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v Norédami atidaryti spauskite ant paveiksliuko.
Kartu su vaikais atverkime misy liaudies iSminties kraitele, skaitykime pasakas,
minkime mjsles, iSmokime eilérastuky, skai¢iuoCiy, pasiziiirékime mielos senosios
animacijos filmuky, paklausykime daineliy.

placiau

Elektroniniai laikraStukai

Norédami atidaryti spauskite ant paveiksliuko.

Atsiverte virtualius Zurnaliukus, vaikai susipazins su naujausiomis knygelémis,
suzinos, kas raSoma vaikiSkuose leidiniuose, atras skaitymo malonuma.
Apsilankykime istorijy apie pelyte Smailyte karéjy, leidyklos "Nieko rimto™,
zurnaly vaikams "Bituté", "Flintas", "Lututé", projekto "Skaityk, laisvék, tobulék",
kai kuriy Lietuvos biblioteky svetainése.

placiau

Knygos internete

%

*

\ | % -

Ve

Kartu su vaikais susitikime su Sauniais mégstramy knygeliy herojais,
skaitykime visiems zinomas A. de Sent Egziuperi "Mazasis princas", E.Milno
"Miké Piikuotukas", JanoSo "Panama yra grazi", R.Kozlovo "EZiukas ruke" ir kitas
virtualias knygeles.

placiau

Kalbos zaidimai vaikams
v R
.': {.. =

"Oe,@

Norédami atidaryti spauskite ant paveiksliuko.
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Mielai zaisdami kompiuterinius zaidimus, vaikai tarsi savaime lavins jvairius kalbos
geb¢jimus. Zaisdami "Gaidel]" - mokysis garsinés analizés, raidziy paZinimo,
"Gyviiny spalvos" - jsisavins rediau vartojamus spalvy pavadinimus, "ZodZiy
krepsSinj" - mokysis jvardinti paveiksléliy pavadinimus, "Frepy" ar "Sebran" lavins
jvairius 4-8 mety vaiky kalbinius gebéjimus.

placiau

Interaktyvios "peliuky' pamokélés

~(-{ Peliukailt

Norédami atidaryti spauskite ant paveiksliuko.

Projekto ,,Mokymo inovacijy taikymo infrastruktiros kiirimas siekiant plétoti
netradicinio ugdymo formy jvairove* metu 15-os Lietuvos mokykly mokytojai kiiré
pamokas, skirtas naudoti su MS Mouse Mischief jrankiu. Projekto svetainéje
patalpinta  vir§ 100 interaktyviy priemoniy, lavinan¢iy jvairius mokiniy
kalbinius gebéjimus.

placiau

DzZeronimo Stiltono svetainé

—

Norédami atidaryti spauskite ant paveiksliuko.

Vaiky pamégtas personazas DZeronimas Stiltonas savo "peliSkame tinklarastyje cypt
cypt ir lia lia"kviecia mokinius skaityti apie jj istorijas, kurti straipsnj laikrasciui,
zidiréti filmukus, klausyti ir dainuoti, zaisti Zaidimus.

Liema ir Padamuky planetos

Norédami atidaryti spauskite ant paveiksliuko.

Naujoji kompiuteriné priemon¢ "Liema ir Padamuky planetos" pradziugino pradiniy
klasiy mokinius ir jy mokytojus. Lietuviskos programos kiir¢jai kviecia vaikus
susipazinti su Padamuky planety gyventojais - iSmintingaisiais Padamukais ir padéti
jiems susigrazinti klastingojo Makaulés pagrobtas zinias ir iSmintj.

placiau

Délioniy planeta
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Délioniy planeta

Norédami atidaryti spauskite ant paveiksliuko.

Jei mégsti déliones - §is puslapis tau! Cia gali ne tik rinktis
paveikslélius, detaliy skaiciy, bet susikurti deliong 1§ savy
nuotrauky ar paveiksléliy.

Norédami kurti savas déliones, rinkités skirtukg "Create", jkelkite paveiksliukg i$
savo kompiuterio, pasirinkite detaliy forma, skaiciy.
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