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Kompiuteriné mokymo priemone

»,Vaiky zaidimai“

Mokomoji veikla

|Veikla-: Raskite garsa

NAUDOTOJO ZINYNAS

Kompiuteriné mokymo priemoné lokalizuota jgyvendinant Ugdymo plétotés centro vykdoma projekta ,Pradiniy klasiy

mokytojy ir specialiojo ugdymo pedagogy kompetencijy taikyti informacines komunikacines technologijas (IKT) ir
inovatyvius mokymo metodus tobulinimo modelio iSbandymas ir diegimas*.

Projektas finansuojamas i§ Europos socialinio fondo ir Lietuvos Respublikos biudzeto lésy pagal 2007-2013 m.
Zmogiskyjy istekliy plétros veiksmy programos 2 prioriteto ,Mokymasis visg gyvenimg* VP1-2.2-8MM-02-V priemone
,Bendrojo lavinimo, profesinio mokymo institucijy ir auk$tyjy mokykly pedagoginio personalo kvalifikacijos tobulinimas®.



»Vaiky zaidimai“ — kompiuteriné mokymo priemoné pradinukams

Kompiuteriné mokymo priemone ,Vaiky Zaidimai“ skirta atminties lavinimui, pelés valdymo
igtdziy formavimui, skaiciy, gimtosios kalbos abecéles mokymui, muzikos instrumentuy,
jvairiy garsy pazinimui. Si kompiuteriné priemoné turi jvairaus sudétingumo lygio veikly.

Priemoné padeda lavinti klausymosi, problemy sprendimo, rezultaty numatymo gebeéjimus,
atmintj, vaizdinj, erdvinj ir tikimybinj mastyma, gebéjimus suvokti jvairiy rasiy informacija,
taip pat jgyti elementaraus rastingumo pagrindus. Ugdomos kompetencijos: mokymosi
mokytis, pazinimo, asmeniné ir kt.

Kompiuteriné priemoné ,Vaiky zaidimai“ skirta 6-10 mety vaikams. Gali bati taikoma
matematikos, gimtosios kalbos, pasaulio pazinimo, IKT, muzikos ugdymo srityse. Tinka
specialiyjy ugdymosi poreikiy mokiniams.

Kompiuterine priemone ,Vaiky zaidimai“ sukdré Stas Zytkiewicz ir Chris van Bael.
Priemoné yra atviroji ir platinama laisvai. Lietuviy kalbai ,Vaiky zaidimus® lokalizavo
Vilniaus universiteto Matematikos ir informatikos institutas.

Reikalavimai kompiuteriui ir diegimas

Norint jdiegti sulietuvintg kompiuterine mokymo priemone ,Vaiky Zaidimai“, kompiuterio
operaciné sistema ,Windows* turi atitikti Siuos reikalavimus:

e Windows XP, Vista, Windows 7;
e Operacinés sistemos lokalé — lietuviy;
e Bent 70,7 MB laisvos vietos standziajame diske.

Priemoné ,Vaiky Zzaidimai“ diegiama | kompiuterj analogiSkai, kaip ir bet kuri kita
kompiuteriy programa. Tik reikia atkreipti démesj | tai, kad paleidus priemonés diegimo
failg pasirenkama kalba ,Lietuviy“. Tolesnius diegimo zingsnius padeda atlikti priemonés
diegimo programa.

fle: |diegimas - Yaiky Zaidimai E“El@

Sveikil Cia ,Vaiky Zaidimai® idiegimo
programa.
Idiegimo programa jdiegs Vaily Zaidimai™ 105y kompidteryie,

Priez tesiant idiegimg, rekomendunjama uZdaryvti visas
nereikalingas programas,

Paspauskite JPirmyn”, jei norite testi, arba JAtZaukt™, jei norite
izeiti i jdiegimo programos,

Pirmyn = ] [ AkZaukti




Priemoneés ,,Vaiky zaidimai“ veiklos

Paleidus ,Vaiky Zaidimus® bus pateiktas langas, kuriame reikia uZsiregistruoti Zaidimy
seansui — pateikti savo (mokinio) varda. Surinkite vardg lauke ,Naudotojo vardas® ir
spustelékite mygtuka ,Prisijungti®.

Prisijungus bus atvertas mokomujy veikly ekranas, kuriame i8déstytos jvairiy veikly
piktogramos (zZr. toliau).

kimink didZiasias raides
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Veiklos paskirtj atspindi jos piktograma ir pavadinimas. Kiekviena veikla turi tam tikrg
sudétingumo lygj, kuris matomas nuvedus pelés zymeklj ties veiklos piktograma. Veikly
sudétingumas matuojamas Zvaigzdutémis: * — lengva, ** — vidutinio sudétingumo, *** —
sudétinga (turima omenyje, kad priemoné skirta pradiniy klasiy ir specialiyjy ugdymosi
poreikiy turinCiy vaikams). Pagal sudétingumag galima parinkti vaiko amziui, gebéjimams ir
ugdymosi poreikiams tinkamiausig veikla.

Vaizdy atminties lavinimas (klasikiniai atminties lavinimo Zaidimai — vienody
vaizdy korteliy pory radimas). Svarbiau ne veiksmy greitis, bet teisingas
korteliy pory pasirinkimas. Sudétingumas — * arba **.

Mazyjy raidziy atminties lavinimas (vienody maZzujy raidziy korteliy pory
radimas). Sudétingumas — * arba **.

Didziyjy raidziy atminties lavinimas (vienody didZiyjy raidziy korteliy pory
radimas). Sudétingumas — * arba **.

Skaiciy atminties lavinimas (vienody skaiciy korteliy pory radimas).
Sudétingumas — * arba **.

Garsy atminties lavinimas (vienody garsy pory radimas). Sudétingumas — *
arba **.

Pelés valdymo jgudZziy lavinimas (Zuvy gaudymas spustelint jas pelés
zymekliu). Sudétingumas — *.

Raidziy ir skaitmeny vaizdinio ir garsinio pateikimo susiejimo Zaidimai.
Sudétingumas — * arba **.

Paprastas klaviaturos treniruoklis (krentanciy raidziy ir skaitmeny radimas
kompiuterio klaviatiroje). Sudétingumas — *.

Délioniy rinkiniai. Reikia sudéti paveiksla i$ 4 ar daugiau jo daliy, iSdéstyty
atsitiktine tvarka. Sudétingumas — * arba **.




|vairiy objekty (gyviny, muzikos instrumenty, transporto priemoniy ir kt.)
vaizdiniy ir garsiniy savybiy susiejimo zaidimai. Sudétingumas — *.

Zodziy kortelés. Skirta mokytis abécélés. Pateikiama raidé, paveikslas
gyvino, kurio pavadinimas prasideda ta raide pasakomas gyvino
pavadinimas ir pasigirsta to gyviano skleidziamas garsas (balsas).
Sudétingumas — *.

Sudétingumas — *

Raidziy rijiko Zaidimas. Skirta mokytis skaityti. Labirinte reikia rasti ir iS eilés

praryti duotojo zodzio raides. Sudétingumas — ** arba

| .| Klasikinis teniso Zaidimas. Reikia atmusti kamuoliukg rakete.
a

Kiekvienos veiklos ekrano apacioje yra kelios valdymo ir informacijos priemonés:

|Naudotoja5: Sariinas
eo® -
|‘u'eikla: Isimink paveikslus §\$ :-

Spusteléjus klaustuko mygtukg pateikiama informacija apie pasirinktg veikla, nurodomas
jos tikslas ir Zaidimo taisyklés, valdymo principai (klaviatara, pele).

Prie informacijos mygtuko pateikiamas naudotojo vardas, kuris buvo nurodytas paleidziant
»Vaiky zaidimus®, ir veiklos pavadinimas.

DesSiniajame kampe pateikiami trys mygtukai:

Veiklos lygio rodymo ir keitimo priemoné. Dazniausiai veiklos turi nuo 3 iki 6
» ﬂ:: lygiy. Atitinkama (Zaidziama) lygj parodo zaidimo kauliuko virSutiné siena.
*'1‘3-. ;‘/ Spusteléjus kauliukg pereinama j kitg lygj.

Zaidimo rezultaty perzidros priemoné. Grafiskai vaizduojami atitinkamo
lygio taskai, gauti kiekvieno bandymo metu.

Veiklos baigimo mygtukas. Grjztama | pagrindinj veikly meniu. Jei Sis
mygtukas spustelimas esant pagrindiniame veikly meniu, baigiamas darbas
su kompiuterine priemone ,Vaiky zaidimai®.




