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2. MODULIS

n Submodulio pavadinimas m

- Interaktyvios veiklos ir zaidimai 10

B coomemogmes

Bendradarbiavimu grindziamas mokymasis 5

IS VISO: 18

2.1. ISSAMI INFORMACIJA APIE TURIN]

Modulj ,,Interaktyvios veiklos ir zaidimai“ sudaro Sie pamoky planai:
Gyvinai;

2. Gerai ar blogai — pasakyk, kg tu manai;

3. Parduotuvéje;

4. Sakiniy bokstas;

5. Kelioné j mokykla;

6. Virtualus apsipirkimas;

7. Skaitmeniné virtuvé;

8. Skaitmeninis namy tkio biudzetas;

9. Kasdienio gyvenimo simuliacija;

10. Virtualus miestas.

Modulis ,Prisitaikantis mokymasis“ sitilo Siuos pamoky planus ir iSteklius:
1. Savo emocijy atpazinimas;

2. Socialinis etiketas bendruomenéje;

3. Savigarba ir saves priémimas.

Papildomas modulis ,,Bendradarbiavimu grindziamas mokymasis“ pateikia Siuos
pamoky planus/isteklius:

Istorijy karéjai;

Pasaulio nuotykiai;

Emocijy paieskos;

Kulinarinis i88ukis;

Nusiraminimo stovykla.

SE
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1 modulis
Interaktyvios veiklos ir zaidimai

SKYRIUS ISSAMI INFORMACIJA
Pamokos pavadinimas ¢ Gyvanai

Klasé / dalykas + Pradinis ugdymas / Kalby mokymasis, gamtos pazinimas
Trukmé / valandy skaicius + 1 valanda

_ + Mokydamiesi gyviiny pavadinimy, aptardami, kaip jie juda ir kur gyvena, vaikai praplés savo Zodyng
Mokymosi tikslai naujais zodziais ir pagilins savo Zinias apie gamta.

+ Nuotraukos arba kortelés su gyviiny nuotraukomis ir pavadinimais.

+ Kortelés su gyviny jaunikliy nuotraukomis ir pavadinimais.

St s EkiEEme + Kortelés su judesiy pavadinimais.

+ Plakatas su jvairiomis buveinémis (miSkas, dykuma, ferma, vandenynas ir kt.).

« Pradékite nuo pokalbio apie gyvinus: kokius gyvinus Zino vaikai? Parodykite gyviny nuotraukas ir
aptarkite jy pavadinimus. Paaiskinkite, kad Siandien visi kartu zZaisite Zaidimg, kad daugiau
vadas suzinotuméte apie gyvanus ir jy gyvenamajg aplinkg.

1 lygis: Suderinkite gyviny paveikslélius su jy pavadinimais.
2 lygis: Suderinkite gyviny paveikslélius su jy jaunikliy paveiksléliais ir pavadinimais.
3 lygis: Sugrupuokite gyvinus j dvi kategorijas: naminius ir laukinius.

Instrukcija 4 lygis: Sugrupuokite gyvinus pagal jy judéjimo bada: vaiksciojantys (bégantys,

Sokantys), skraidantys, ropojantys (Sliauziantys), plaukiojantys.
5 lygis: Sugrupuokite gyvinus pagal tai, kur jie gyvena.

¢ Lygiai: kiekvienas lygis sitlo naujg iS30kj.

¢ Apdovanojimai: uz teisingus atsakymus vaikai gali gauti virtualias ,Zvaigzdes" arba lipdukus.
+ Laiko ribos: papildomas iSSukis — uzduotj atlikti per tam tikrg laikg.

+ Fizinis aktyvumas: vaikai imituoja gyviny judesius ($okinéja kaip varlés, skraido kaip
Zaidybinimo elementai «+ paukstiai).

« Pasiekimai: Po kiekvieno lygio vaikai gali atidaryti ,pasiekimy kortele“, kurioje matyti jy

+ pazanga.
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SKYRIUS ISSAMI INFORMACIJA
* Interaktyvumas: vaikai aktyviai dalyvauja uzduotyse.
* Zodynas: nauji ZodZiai mokomi ZaidZiant.
; ¢ Grupavimas: grupavimo uzduotys padeda suprasti kategorijas ir sgvokas.

Metodai ¢ Atitikimas ir priskyrimas kategorijai padeda susipazinti su gyva gamta ir aplinka.
¢ Korteliy suderinimas: suderinkite gyviny pavadinimus su paveiksléliais.
+ Diskusija apie gyviny jauniklius ir jy gyvenamajg vieta.

Veiklos + Fizinis aktyvumas: vaikai imituoja gyviny judesius (Sokinéja kaip varlés, skraido kaip pauksciai).

+ Stebéjimas: mokytojas stebi vaikus, atliekanéius uzduotis, ir fiksuoja jy pazanga.

+ Atsiliepimai: teisingi atsakymai vertinami teigiamai, o klaidos pazymimos.
Vertinimas + Kiekvieno lygio rezultatai naudojami tolesnio mokymosi planavimui.

Aptarkite su vaikais, kiek naujy pavadinimy jie iSmoko, kg naujo suzinojo apie gyvinus, kuris
Refleksiia gyvinas jiems pasirodé jdomiausias.

Namy darbai / Pasidlykite vaikams nupiesti jiems patinkantj gyviing, sugalvoti mjsle ar ketureilj arba uzkoduoti
papildoma medziaga gyvino pavadinimag simboliais.

Vaiky mokymosi pazanga vertinama pagal jy gebéjimg atpazinti ir sugrupuoti gyvinus bei
Vertini atsakyti j klausimus apie jy judéjima ir gyvenamaja vieta.
Silllinas Individuali pazanga lyginama tarp pirmojo ir paskutinio lygio.
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SIS ISSAMI INFORMACIJA
+ Gerai ar blogai — pasakyk, kg tu manai?

Klasé / dalykas « Pradinis ugdymas / Socialinis emocinis ugdymas
Trukmé / valandy skaicius + 10 minugiy vienai situacijai iSspresti (iki 90 min.)

Mokiniai galés:
¢ Gerinti socialinj sgmoninguma;
+ plétoti problemy sprendimo jgidzius;
+ gerinti sekos ir loginio mastymo jgidzius;
+ Apdovanojimai uz teisingus sprendimus skatins gerai elgtis, ugdys pasitikejima.

Reikalingos medziagos + Apdovanojimy sistema

Zaidimas vaikams, turintiems specialiujy ugdymosi poreikiy, skirtas ugdyti socialinius jgtidzius ir

supratimg apie tinkama ir netinkamg bendravima jvairiose gyvenimo situacijose. Zaidimo metu mokiniai
turés galimybe analizuoti 10 skirtingy bendravimo situacijy sudéliodami korteles teisinga tvarka ir
pasirinkdami vieng i$ dviejy galimy problemos sprendimy — tinkamg arba netinkama. Teisingas
sprendimas apdovanojamas lipdukais, antspaudais ar kitais motyvacijos ir dalyvavimo skatinimo badais.
Zaidimas taip pat suteikia galimybe aptarti bendravimo sunkumus, ugdyti vaiky gebéjimus spresti

vadas socialines problemas, stiprinti jy savarankiSkumg ir bendradarbiavimo jgudzius. Veikla gali bati vykdoma

individualiai, poromis arba mazomis grupémis, todél jg galima pritaikyti prie kiekvieno mokinio poreikiy.

Zaidime bus pateiktos 10 tinkamo ir netinkamo bendravimo situacijy. 1 situacija yra 5 kortelése.

Zaidéjas turi sudélioti 3 korteles pagal situacijos eiliskuma. 4 ir 5 kortelés suteikia galimybe pasirinkti

vieng i$ problemos sprendimy: 1 sprendimas yra tinkamas, kitas — netinkamas. Zaidéjas gauna

apdovanojima (tai gali bati lipdukas, antspaudas, pagyrimas ar kt.) uz teisingg situacijos i§sprendima.

Jei reikia, situacija aptariama klaséje. Zaidimas gali bti Zaidziamas individualiai, poromis arba mazomis
Instrukcijos grupemis.

Mokymosi tikslai
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SKYRIUS ISSAMI INFORMACIJA
Situacijos analizé ir sintezé;
ctocal Problemy sprendimas.

Kiekviena situacija suskirstyta j 5 korteles:
* Kortelés 1-3: rodo scenarijaus dalis (mokiniai turi jas sudélioti teisinga tvarka).
* Kortelés 4-5: pateikia du galimus scenarijaus sprendimus (vienas yra tinkamas, o kitas —
netinkamas).
Zaidéjas turi:
Veikla 1. ISdéstyti korteles 1-3 taip, kad jos teisingai atspindéty situacija.

2. Pasirinkti kortele 4 arba 5, kad i$spresty situacija.
3. Jeireikia, su grupe aptarti, kodél pasirinktas sprendimas yra tinkamas arba netinkamas.

_ |Jgytos Zinios ir jgidziai vertinami pagal pasirinktg paskatinimo formg. Jei pasirinkimas neteisingas,
Vertinimas zaidéjas negauna apdovanojimo, bet mokytojas paaiSkina teisingg situacijos sprendima.
Diskusija apie situacijg kortelése — klausimai apie tai, ar mokinys yra patekes j panasig
Refleksiia situacijg, kaip ji buvo iSspresta, kaip jis jautési po sprendimo.
Zaidime jgytos Zinios gali biti pritaikomos kasdienése situacijose. Zaidimas gali biti ZaidZiamas kalbos
- pamokose, etikos pamokose, gyvenimo jgudziy pamokose, psichology, socialiniy pedagogy ir specialiyjy
Vertinimas pedagogy uZsiémimuose.
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SKYRIUS
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Pamokos pavadinimas + Parduotuvéje

Klasé / dalykas + Pradinis ugdymas / Gimtoji (lietuviy) kalba

Trukmé / valandy skaicius + 2 akademinés valandos (pirmoiji sesija 1 valanda, antroji sesija 1 valanda)

Mokiniai sugebés:

» Pavadinti produktus parduotuvéje, sugrupuoti produktus ir juos apibendrinti;
* Suprasti skaitomg teksta;

Mokymosi tikslai » Suprasti socialines situacijas ir savo vaidmen;j jose;

* Planuoti pirkimus.

* Parduotuvés produkty kortelés su paveiksléliais ir pavadinimais.
¢ Parduotuvés skyriy iliustracijos.

* Receptai patiekalams.

Sveikos mitybos piramideé.

*

Reikalingos medziagos

Zaidimas ,Parduotuvéje” skirtas ugdyti mokiniy kalbos, socialinius ir paZintinius jgtidZius; komunikacines,
vadas pazintines, skaitmenines, socialines, emocines ir sveikos gyvensenos kompetencijas.

Zaidimas turi 4 lygius:
¢ Pirmajame lygyje mokiniai mokosi susieti produktg ir jo pavadinimo korteles.
* Antrajame lygyje Zaidéjai sugrupuoja korteles ir sudeda jas j parduotuvés skyrius ,Darzoves
ir vaisiai“, ,Mésa ir zuvis“, ,Pienas”, ,Miltai®, ,Gérimai“.
+ 3 lygyje mokiniai skaito patiekalo recepta ir sudaro pirkiniy krepSelj.
Instrukcija + 4 lygyje zaidéjai gauna pirkiniy krepSelj ir, perskaite jo turinj, uzraso patiekalo pavadinima.

Zaidybinimo elementai + Vaidmeny zaidimas.
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SKYRIUS ISSAMI INFORMACIJA

,Parduotuvéje” yra vaidmeny zaidimas, kuriame mokiniai atlieka pirkéjo vaidmenj mokydamiesi
produkty pavadinimy, rinkdamiesi pirkiniy krepSelj ir galvodami, kokj maistg gaminti.
Sugrupuodami prekes ir sudédami jas j parduotuvés skyrius, vaikai tampa pardaveéjais.

Veiklos Zaidimas padeda kurti socialines istorijas apie apsilankyma parduotuvéje, prekiy pasirinkima, jy

apmokéjimg ir maisto gaminimo mokymasi.

Pasakojimas, skaitymas, vaidmeny Zaidimas, situacijy analizé.
Jgytos zinios ir jgldziai vertinami kiekviename lygyje. Jei Zaidéjas nebaigé vieno lygio, jis negali pereiti j
kitg. Priklausomai nuo SUP turingiy vaiky vystymosi ir gebéjimy, jiems padeda klasés draugas, mokytojas
. ar padéjéjas, kad jie galéty zingsnis po Zingsnio pereiti j kitg lygj. Kiekvienam vaikui skirty lygiy skaiciy
Vertinimas nustato uz Zaidima atsakingas mokytojas.
Atsizvelgdamas j individualius vaiky poreikius, mokytojas sidlo:
sudaryti sgrasg maisto produkty, kurie bus valgomi vakarienei,
Refleksija paaiskinti, kurioje skiltyje ieSkoti maisto produkty, reikalingy patiekalui paruosti,

parasSyti valgio, kurj jie valge, recepta.

Zinios, jgytos Zaidimo metu, gali bati gilinamos matematikos, gamtos moksly, etikos, gyvenimo jgidziy ir
Namy darbas / technologijy pamokose kalbant apie prekiy kainas, prekiy kilme, sveikg mityba, sveikg gyvenimo bidg ir
papildoma uzduotis lentyny bei I€kSCiy estetika.

Mokiniai, dalindamiesi jspiidziais apie iSmoktus produkty pavadinimus, galimybe pasirinkti sau patiekalus ir
o remdamiesi Sveikos mitybos piramide, aptaria, kurie produktai yra sveiki, o kuriy reikéty vartoti ribotai.
ertinimas
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+ Sakiniy bokstas

e el + Pradinis ugdymas / Kalbos
Trukmé / valandy skaicius

+ 1valanda

« Zodynas: vaikai iSmoks atpaZinti ir vartoti jvairius ZodZius (veiksmazodzius, jvardzius, papildinius
ir apibadinimus), kurie yra batini sakiniui sudaryti.
Mokymosi tikslai » Sakinio struktdros supratimas: vaikai iSmoks suprasti pagrindines sakinio sudedamasias dalis.

* Plyty kortelés (fizinés arba virtualios) Fizinis
¢ arba virtualus boksto pagrindas

* Zodziy banko kortelés

* Apdovanojimai / motyvaciniai elementai

Reikalingos medziagos ) ; )
* Pratimy lapai arba darbaknygés

Z:aidimo tikslas yra iSmokti sudaryti teisingus sakinius ir statyti bokstus i§ zodziy. Pristatykite zaidimg vaikams taip:
~Siandien mes statysime sakiniy bokstus! Kaip pastatas statomas i$ plyty, taip ir sakinys sudaromas i$ zodziy.
Pradésime nuo dviejy paprasty plyty ir kiekviename zZingsnyje pridésime po vieng, kad misy sakiniai tapty ilgesni,
sudétingesni ir Jdomesni. Ar esate pasiruos$e tapti tikrais sakiniy statytojais?*

vadas

1 etapas. Pradékite nuo paprasty sakiniy. Pavyzdziui, ,Vaikas" ir ,béga“. Vaikai turi sudéti Sias plytas ir
garsiai perskaityti sakinj.

2 etapas. Kiekviename etape pridékite naujg ,plytg*, kuri prailgina sakinj. Naudokités klausimais. PavyzdZiui,
Kur?®, \Kada?“, ,Kaip?“, ,Kg?“. Vaikai turi pasirinkti tinkamg plytg i$ pasidlyty Zodziy ar fraziy.

3 etapas. Kiekvieng kartg, kai sudedamas naujas blokelis, visi garsiai perskaito naujg, ilgesnj sakinj.

Instrukcija
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Lygiai. Zaidime yra keletas lygiy. Kiekviename lygyje pridedama vis daugiau sakiniy elementuy, o vaikai pereina
j aukstesnj lygj, kurdami vis ilgesnius sakinius.

Pasiekimy sistema. Kiekvienas vaikas uz kiekvieng lygj gauna simbolines dovanas: lipdukus, zvaigzdutes ar
virtualius taskus.

Komandinis darbas. Vaikai gali Zaisti poromis arba komandomis, kartu kurdami sakinius ir

ugdydami bendradarbiavimo jgdzius.

Laiméjimas. Galite pridéti laiméjimo mechanizmg, pagal kurj vaikai gauna prizus uz kdrybiSkuma, ilgiausig
sakinj arba geriausig sakinio struktdra.

Zaidybinimo elementai

e  Aiskinimas.
e  Demonstravimas.
e Zaidimy elementai.

e Sakinio sudarymas. Vaikai pasirenka plytas su Zodziais ir sudeda juos j boksta, kad sudaryty
prasminga sakinj. Kiekvienas sakinys turi tapti sudétingesnis, pridedant naujus elementus (Kas?
Kaip? Kur? Kada? ir pan.).
Veiklos o  Komandos bokstas. Grupés veikla, kurios metu komanda turi per nustatytg laikg pastatyti kuo

aukstesnj sakiniy bokstg. Laimi komanda, kuri sudaro prasmingiausius sakinius.

Metodai

e  Sakiniy atpazinimas. Pateikiami sumaisyti sakiniy elementai. Vaikai turi juos sudélioti teisinga tvarka,

kad sudaryty prasminga sakin;.
Sakinio sudarymas. Vertina gebéjima sudéti sakinio dalis, sakinio reikSmés supratimg.
Sakinio teisingumas. Mokytojas vertina, ar sakiniai yra prasmingi ir atitinka gramatikos taisykles.
Vertinimas Zodynas. Stebi, kaip vaikai j savo sakinius jtraukia naujus ZodZius ir frazes.

Komandinis darbas. Vertinamas vaiky gebéjimas dirbti kartu, dalytis idéjomis ir bendradarbiauti.

Zaidimo pabaigoje vaikai yra prasomi palyginti pradinius sakinius su paskutiniuoju sakiniu ir aptarti, kuris i$
Refleksija jy yra grazesnis, vaizdingesnis ir informatyvesnis.

Sakinio uzbaigimas. Vaikams duodami 2-3 neuzbaigti sakiniai, kuriuos jie turi uzbaigti. Pavyzdziui,
Namy darbai / ,Katé miega...”, ,Vaikas zaidzia...“, ,Paukstis skrenda...“. Jie turi pridéti papildinius: Kur? Kada? Kaip?
papildoma uzduotis Kodel?

Formalus vertinimas: teisingy sakiniy kiekis, sakiniy struktdra, gebéjimas pazinti ir suprasti sakinio dalis.
Pazanga. Vertinkite kiekvieno vaiko pazangg, atkreipkite jy démesj | tai, kad pradzioje buvo paprasti
Veriinfimes sakiniai, o po to sékmingai pereita prie sudéetingesniy.
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- Kelioné j mokyklg
Pamokos pavadinimas
. Pradinis ugdymas / Socialiniai jgldziai
Klasé / dalykas

1 valanda

Trukmé / valandy skaicius

e  Ugdyti vaiky gebéjimg atpazinti kasdienes situacijas, susijusias su mokykla ir socialine aplinka.

e Ugdyti gebéjimg priimti tinkamus sprendimus kasdienése situacijose, susijusiose su saugumu,
elgesiu ir atsakomybe.

e  Stiprinti problemy sprendimo jgidzius per interaktyvy mokymasi.

o Didinti vaiky socialinj sgmoningumg ir gebéjimg reaguoti j aplinkos signalus (pvz., Sviesoforus,

pésciyjy perejos taisykles).

e  Skatinti bendradarbiavimg ir kantrybe, palengvinant komandinj zaidimg ir mokymasi Zaidziant.

e  Zaidimo lenta su langeliais (situacijos ir vietos, su kuriomis vaikas gali susidurti mokyklos aplinkoje:
Sviesoforai, péscCiyjy peréjos, pertrauka, mokyklos kiemas ir kt.).

e  Zaidimo figarélés (po vieng figiréle kiekvienam Zaidéjui).
Reikalingos medziagos e  Kauliukas (norint nuspresti, kiek langeliy mesti).
o Kortelés su klausimais ir atsakymy variantais, atitinkanciais kiekvienos langelio situacijg.

Vaikai supazindinami su Zaidimo taisyklémis. Sis Zaidimas padés jums iSmokti elgtis tam tikrose
kasdienése situacijose, su kuriomis galite susidurti eidami j mokyklg ar badami joje.
IS pateikty varianty pasirinkite atsakyma, o teisingas atsakymas leis jums judéti j priek;.

Zaidéjai paeiliui meta kauliukus ir juda per Zaidimo lentos langelius pagal i$mestus taskus. Kiekvienas
langelis atitinka tam tikrg situacijg. Zaidéjas, sustojes ant situacijos langelio, gauna klausima ir
atsakymy variantus.

Jei atsakymas teisingas, Zaidéjas gali pajudéti vienu langeliu j priekj. Jei atsakymas neteisingas,

Instrukcija L » i - . AR
Zaidéjas lieka stovéti, bet situacija aptariama su visais Zaidéjais.

e  Kauliuko metimas prideda atsitiktinumo elements.
e Papildomas Zingsnis uz teisingag atsakymg skatina vaikg siekti teisingy sprendimy.

e  Situacijy langeliai su i$$tkiais ir sprendimais daro Zaidima interaktyvy ir edukacinj.

. e Zaidimo figirélés (arba avatarai) ir spalvinga lenta uZtikrina vizualinj patraukluma ir skatina
Zaidybinimo elementai jsitraukima.

e  Galimas laiko limitas atsakymams j klausimus gali pridéti varzymosi elementa.

http://www.gamelusiveedu.eu/ ID: 2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145
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,2Jdomus faktorius: suzaidybinimas - o-turided by the
itraukiajam ugdymui“ European Union

Game’Lusive
- EDU -

1 modulis
Interaktyvios veiklos ir zaidimai

SKYRIUS ISSAMI INFORMACIJA

Interaktyvus mokymasis — vaikai mokosi tiesiogiai dalyvaujant situacijose, kuriose jie gali atpazinti

kasdienio gyvenimo elementus.

Grupinis zaidimas — skatina bendradarbiavima, vaiky diskusijas ir socialiniy jgidziy ugdyma.
Metodai Scenarijy analizé — kiekviename langelyje dézutéje vaikai susiduria su scenarijais, kuriuose jie turi

nustatyti tinkamg elgesi.

e  Meskite kauliuka ir judékite per langelius.
e  Priimkite sprendimus remdamiesi langeliuose pateiktomis situacijomis.

e  Grupinés diskusijos apie atsakymus, kad vaikai galéty dalytis savo idéjomis ir mokytis i$ kity.
Zaidimo metu mokytojas stebi, kaip vaikai sprendZia situacijas, vertina jy gebéjima rasti teisingus
- atsakymus ir pazanga zaidimo eigoje.
. Mokytojas gali aptarti su vaikais jy sprendimus, padéti jiems suprasti klaidas ir paaiskinti teisingus
Vertinimas atsakymus.
Po zaidimo skirkite laiko apmgstymams:
e ,Kas buvo lengva?
Refleksija e Ko iSmokote?*

e ,Su kokiomis situacijomis susiduriate kelyje j mokyklg?*
e  Kurios situacijos buvo sunkios, kodél?

Teisingy atsakymy skaigius. Zaidimo metu stebimas teisingy vaiko atsakymy skaigius.

Elgesys. Stebima, kaip vaikas elgési Zaidimo metu — ar buvo kantrus, bendradarbiavo su kitais.

Mokymosi paZzanga. Ji vertinama pagal tai, kaip gerai vaikas prisimena ir taiko Zinias kitose situacijose.
Vertinimas Sis Zaidimas yra puikus biidas vaikams Zaismingai ugdyti kasdienius gyvenimo jgdzius.
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1 modulis
Interaktyvios veiklos ir zaidimai

SKYRIUS ISSAMI INFORMACIJA
Pamokos pavadinimas Simuliacija ,virtualus apsipirkimas*“

Vidurinés mokyklos mokiniai
Klasé / dalykas Y

2 valandos (1 sesija: 1 valanda; 2 sesija: 1 valanda)

Trukmé / valandy skaicius

e Mokiniai iSmoks elgtis parduotuvéje;
e Ugdysis bendravimo jgidzius ir tinkama elgesj socialinése situacijose;

Mokymosi tikslai e Ugdysis gebéjimg naudoti tinkamas frazes apsipirkdami.

eilelifses medkEses Kompiuteris su prieiga prie pirkimo simuliacijos
_ Mokytojas parodo, kaip naudotis simuliacija, paaiskina, kaip apsipirkti ir vartoti tinkamas frazes.
vadas

Naudoja jvairius variantus ir imituoja jvairias situacijas.
Instrukcijos

Pasirinkimo jausmo sukirimas;
Zaidybinimo elementai Peréjimas prie sudétingesnio veiksmy lygio;

Konkretus tikslas, misija.

http://www.gamelusiveedu.eu/ ID:  2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145
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itraukiajam ugdymui*

1-asis posistemis
Interaktyvios veiklos ir zaidimai

SKYRIUS ISSAMI INFORMACIJA
e  Simuliacijos metodas;
. e Kompiuterinis Zaidimas;
Metodai

e  Aktyvinimo metodas.

Mokiniai dirba individualiai arba poromis, Zaidime iSbandydami jvairius apsipirkimo scenarijus, o
Veikla mokytojas stebi ir padeda.
Mokytojas aptaria mokiniy patirtj Zaidime ir patikrina, ar jie teisingai naudojo su apsipirkimu
- susijusias frazes.
Vertinimas

Apsvarstykite, kurie atsakymai sutrumpina uzduoties atlikimo laika.

Jvertinkite, kaip mokiniai bendravo ir ar suprato socialines situacijas Zaidime.

Vertinimas

http://www.gamelusiveedu.eu/ ID:  2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145
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1 modulis
Interaktyvios veiklos ir zaidimai

SKYRIUS ISSAMI INFORMACIJA
Gyvenimo jgudziai — ,Skaitmeniné virtuve®
Klasé / dalvkas Vidurinés mokyklos mokiniai

2 valandos (1 sesija: 1 valanda; 2 sesija: 1 valanda)

Trukmé / valandy skaicius

e  Mokiniai iSmoks atpazinti pagrindinius maisto produktus ir jy pavadinimus;
e  Gebés atlikti pagrindinius veiksmus, susijusius su maisto ruosimu.
Mokymosi tikslai

Kompiuteris / plan$etinis kompiuteris su prieiga prie edukacinio kulinarijos Zaidimo.
Projektorius, skirtas zaidimui rodyti visai grupei.

Reikalingos medZiagos

Mokytojas klausinéja mokiniy apie jy mégstamus patiekalus ir jiems Zinomus ingredientus, paaiskina,
VEREG kad Siandien visi mokysis gaminti maistg naudodami kompiuterinj Zaidima.
Mokytojas parodo, kaip naudotis zaidimu, kaip rinktis produktus ir atlikti jvairias virtuvés veiklas.
Instrukcijos

Pasirinkimo jausmo sukdrimas;

. Peréjimas prie sudétingesnio veiksmy lygio;
Zaidybinimo elementai Konkretaus tikslo, misijos jgyvendinimas;
Atlygis;

Spéjimo elementai.
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1 modulis

Interaktyvios veiklos ir zaidimai

SKYRIUS ISSAMI INFORMACIJA

e  Simuliacijos metodas (kompiuterinis zaidimas).
e  Praktinis metodas (mokymasis per veiksmus zaidime).
Metodai

Mokiniai dirba individualiai arba poromis ruoSdami patiekalus kompiuteriniame zaidime. Mokytojas
Veikla padeda, kai reikia, ir paaiSkina ingredienty pavadinimus bei veiklas.
Pamokos pabaigoje mokytojas jvertina, ar mokiniai sugebéjo teisingai atpazinti produktus ir atlikti su
maisto gaminimu susijusias uzduotis.
Vertinimas

Apsvarstykite, kurie atsakymai sutrumpina uzduoties atlikimo laikg.

Jvertinkite, ar mokiniai parodé supratimg apie maisto gaminimo procesg ir ar kompiuterinis
zaidimas padéjo jiems jgyti kulinariniy jgadziy.
Vertinimas

http://www.gamelusiveedu.eu/ ID:  2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145
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Game’Lusive

1 modulis
Interaktyvios veiklos ir zaidimai

SKYRIUS ISSAMI INFORMACIJA
Skaitmeninis namy dkio biudzetas

Vidurinés mokyklos mokiniai / Gyvenimo jgudziai
Klasé / dalykas
Trukmé / valandy skaicius 2 valandos (1 sesija: 1 valanda; 2 sesija: 1 valanda)

e  Mokiniai iSmoks planuoti namy dkio biudzets.
Mokvmosi tikslai e  Ugdysis finansiniy sprendimy priémimo jgtdzius.

Kompiuteris / plan$etinis kompiuteris su prieiga prie biudZeto valdymo Zaidimo;
Projektorius grupiniam zaidimui.
Reikalingos medZiagos

Mokytojas paklausia mokiniy apie jy iSlaidy jprocius ir paaiskina, kad Siandien jie iSmoks valdyti
biudZetg per kompiuterinj zaidima.

vadas

__ Mokytojas parodo, kaip naudotis zaidimu, planuoti iSlaidas ir priimti sprendimus dél pirkimy.

Instrukcija
Pasirinkimo jausmo sukdrimas;

< . L. . Peréjimas | sudétingesnj veiksmy lygj;

Zaidybinimo elementai Konkretaus tikslo, misijos jgyvendinimas;

Atlygio sistema;
Spéjimo elementai.
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1 modulis
Interaktyvios veiklos ir zaidimai

SKYRIUS ISSAMI INFORMACIJA

e  Simuliacijos metodas (kompiuterinis zaidimas);
Metodai .

Problemy sprendimo metodas (finansiniy problemy sprendimas).

_ Mokiniai dirba individualiai arba poromis, priimdami finansinius sprendimus zaidime ir bandydami
Veikla subalansuoti namy tkio biudZetg. Mokytojas stebi pazangas.
Pamokos pabaigoje mokytojas patikrina, ar mokiniai teisingai tvarké savo biudzetg ir ar supranta
finansy pagrindus.
Vertinimas
Apsvarstykite, kaip galétuméte efektyviau valdyti savo biudZeta, kad jo pabaigoje turétuméte kuo daugiau
Refleksija pinigy.
Jvertinkite, ar mokiniai sugebéjo priimti atsakingus finansinius sprendimus, ar kompiuterinis Zaidimas
o padéjo jiems suprasti Sig tema.
Vertinimas

. ID:  2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145
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Co-funded by the
European Union

»,Jdomus faktorius: suzaidybinimas
itraukiajam ugdymui*

1 modulis
Interaktyvios veiklos ir zaidimai

Pamokos pavadinimas Kasdienio gyvenimo simuliacija

Klasé / dalykas
2 valandos (1 sesija: 1 valanda; 2 sesija: 1 valanda)
Trukmé / valandy skaiCius

e  Mokytis planuoti kasdienes veiklas (mitybg, asmens higiena, namy ruosa, santykius su kitais.

SKYRIUS ISSAMI INFORMACIJA

Vidurinés mokyklos mokiniai / Gyvenimo jgidziai

e Aiskintis, kaip valdyti savo laika ir biudZeta imituojamoje aplinkoje.

Mokymosi tikslai

Kompiuteris su jdiegta Zzaidimo programa,
projektorius Zaidimo pristatymui.

Reikalingos medziagos

Mokytojas aptaria mokiniy kasdienes veiklas ir klausia, kaip jie tvarko savo laika.
Mokytojas paaiskina, kad bus imituojamos kasdienés gyvenimo situacijos zaidime, kurios mokys priimti
vadas sprendimus.
Mokytojas parodo, kaip valdyti Zaidimo personaZzus, rinktis veiklas ir valdyti biudzetg. Atkreipia démesj,
_ kad mokiniai turi ripintis savo poreikiais: mityba, miego rezimu, asmenine higiena, darbu.
Instrukcijos

ID:  2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145

http://www.gamelusiveedu.eu/



http://www.gamelusiveedu.eu/

»Jdomus faktorius: suzaidybinimas - Co-funded by the
. . . e European Union
itraukiajam ugdymui

Gome’Lusive
- EDU -

1-asis posistemis

Interaktyvus veiklos ir zaidimai

Mokiniai vaidina zaidimo personazus, rapinasi jy poreikiais, tvarko kasdienes uzduotis ir priima
Veiklos sprendimus dél finansy, laiko ir socialiniy santykiy.
Mokytojas padeda mokiniams suprasti savo sprendimy pasekmes.
Vertinimas
Pamokos pabaigoje mokytojas su mokiniais aptaria, kaip jie tvarkési su laiko planavimu,
Refleksija biudzeto sudarymu ir savo personazy poreikiy tenkinimu.

Namy darbai / Apsvarstykite, kaip tas pacias problemas galima iSspresti skirtingais badais, pasiekus tg patj rezultata.
papildomi uzdaviniai

Jvertinkite, ar mokiniai sugebéjo priimti tinkamus sprendimus ir ar suprato, kaip tvarkyti jvairius
- gyvenimo aspektus.
Vertinimas

ID:  2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145
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Game’Lusive
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1 modulis
Interaktyvios veiklos ir zaidimai

SKYRIUS ISSAMI INFORMACIJA

Klasé / dalvkas Vidurinés mokyklos mokiniai / Gyvenimo jgldziai

2 valandos (1-0ji sesija: 1 valanda; 2-oji sesija: 1 valanda)

Trukmé / valandy skaicius

Angly kalbos skaitymo, klausymo ir kalbéjimo jglidziy ugdymas.
Mokymasis su miestu susijusiy zodziy, pvz., ,kepykla“, ,policijos nuovada®, ,ligoniné*“, ,parkas” ir kt.
Mokymosi tikslai Bendravimo kasdienése situacijose, pvz., apsipirkimas, klausimas apie kelig, praktika.

Kompiuteris su jdiegtu Zaidimu

Reikalingos medziagos

Mokytojas pristato mokiniams ,Virtualy miestg“ ir paaiSkina, kad jie keliaus po miesta, atlikdami
p jvairias uzduotis angly kalba. Aptariami pagrindiniai ZodZiai, kurie bus naudojami Zaidimo metu.
VELES
_ Mokytojas paaiSkina Zaidimo taisykles: mokiniai keliaus po miesta, rinks daiktus, bendraus su zaidimo
Instrukcijos personazais ir spres uzduotis, kurioms atlikti reikalingos angly kalbos Zinios.

Pasirinkimo jausmo sukdrimas;
Peréjimas j sudeétingesnj veiksmy lygj;
Konkretaus tikslo, misijos jgyvendinimas;
Atlygio sistema;

Spéjimo elementai.

Zaidybinimo elementai

ID:  2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145
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Game’Lusive

- EDU -

1 modulis
Interaktyvios veiklos ir zaidimai

Mokytojas pazymi, j k3 reikia atkreipti démesj arba kaip orientuotis naujame mieste.
Mokytojas stebi mokiniy pazanga, atkreipdamas démes;j j tai, kaip jie atlieka uzduotis ir bendrauja angly
Atsiliepimai kalba. Mokiniai vertinami pagal atlikty uzduociy skaiciy ir kalbos tiksluma.

: Pagalvokite, kaip galite judéti po jums pazjstamg miesta;
Na”_” da_rbavl / o Parenkite marsrutg kitiems mokiniams.
papildomi uzdaviniai

Jvertinkite, ar mokiniai suprato uzduotis ir galéjo bendrauti angly kalba. Apsvarstykite, kurie Zaidimo
elementai jiems buvo sudétingiausi ir ar jiems pavyko jveikti kalbos barjerus.
Vertinimas

. ID:  2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145
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2 modls
Prisitaikantis mokymasis Bl

SKYRIUS ISSAMI INFORMACIJA

Klasé / dalvkas Vidurinés mokyklos mokiniai su specialiais ugdymo poreikiais

1 valanda

Trukmé / valandy skaicius

Mokiniai gebés:
e  Atpazintiir jvardyti pagrindines emocijas, pvz., laime, liidesi, pykt;j ir baime.
e Apibadinti situacijas, kuriose jie patiria Sias emocijas.

Mokymosi tikslai . o N . ; . o L
e Pademonstruoti pagrindines strategijas, kaip susidoroti su stipriomis emocijomis.

Emocijy kortelés su skirtingomis veido iSraiSkomis, atspindingiomis jvairias emocijas.

Refleksijos pratimai: klausimai ir vaizdai, skatinantys mokinius pagalvoti apie situacijas, kurias jie patyré
arba stebéjo.

. .. Samoningumo programeélés: skaitmeninés programélés kvépavimo pratimams ir atsipalaidavimo
Rlelinsgs e s technikoms (pvz., ,Calm®, ,Headspace®).

Spalvoti zymekliai ir popierius, kad mokiniai galéty vizualizuoti savo emocijas.

Jvadas (5-10 minuéiy):
Pradékite nuo emocijy sgvokos pristatymo ir paaiskinkite, kodél svarbu jas suprasti.
vadas Parodykite keletg emocijy korteliy ir paprasykite mokiniy atspéti, kokia tai emocija.

Jtraukite juos j veiklg, paklausdami: ,Kada jus tai jauciate?”

A. Emocijy korteliy uzduotis (10-15 minuéiy):
1 Zingsnis. Parodykite kiekvieng emocijy kortele po vieng ir papradykite mokiniy atpaZinti emociig
(pvz., laimé, liddesys, pyktis).
2 Zingsnis. Kai emocija yra atpaZinta, paprasykite mokiniy pasidalinti situacija, kurioje jie jauté $ig
emocijg. Jei mokiniams sunku atsakyti zodziu, jie gali nupiesti arba uzrasyti situacijg. Pritaikymas
specialiyjy poreikiy turintiems mokiniams: neverbaliniai mokiniai gali nurodyti kortele, kuri atspindi jy
jausmus, arba naudoti pagalbinius komunikacijos prietaisus.

B. Sagmoningumo praktika (10 minuciy):
Padékite mokiniams atlikti paprastg kvépavimo pratimg naudodami sgmoningumo programéle.
Paraginkite juos uzmerkti akis ir susikoncentruoti j kvépavima, kad galéty nusiraminti. PaaiSkinkite,
kaip jie gali naudoti Sig technika, kai jaucia stresg ar yra prislégti.

Instrukcijos ir veiklos: C. Refleksijos pratimas (10—15 minugéiy):

I18dalinkite refleksijos lapus ir paprasykite mokiniy nupiesti paveikslélj arba parasyti sakinj apie karta,
kai jie jauté vieng i$ aptarty emocijy.

Aptarkite su grupe, ar mokiniai nori pasidalinti savo mintimis, arba leiskite jiems apmastyti privaciai, jei
jie to pageidauja.

ID:  2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145
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,<Jdomus faktorius: suzaidybinimas - Co-funded by the
itraukiajam ugdymui“

European Union

1-asis planas ,,Savo
emocijy atpazinimas*

Prisitaikantis mokymasis

SKYRIUS ISSAMI INFORMACIJA

Zaidybinimo elementai

Refleksija

Namy darbai /
papildomi uzdaviniai

http://www.gamelusiveedu.eu/

Emocijy taskai. Skirkite taskus uz emocijy atpazinima ir situacijy pasidalijima. Sis Zaidybinis elementas
motyvuos mokinius aktyviau dalyvaulti ir jsitraukti.

Ramybés Zenklelis. Baige samoningumo pratimg, mokiniai gauna ,Ramybés Zenklelj“, kuris pripazjsta
ju gebéjimg veiksmingai naudoti kvépavimo technika.

1.Emocijy korteliy veikla:
Pradiné veikla. Mokytojas rodo emocijy korteles, o mokiniai atpazjsta jose pavaizduotas
emocijas. Jie gali susieti Sias emocijas su asmenine istorija ar patirtimi.
Diskusija apie emocijas. Kiekvienas mokinys pasidalija, kada ir kodél jis jauté tam tikrg emocijg. Tai
skatina empatijg ir emocinj sgmoninguma grupéje.

2.Skaitmeninis sgmoningumo pratimas:
Relaksacijos technikos. Su mokiniais atliekamas trumpas kvépavimo pratimas. Naudodami
sgmoningumo programéle, mokiniai mokosi jvairiy kvépavimo ir relaksacijos techniky.
Individualizuotos technikos. Mokiniai iSbando jvairias technikas, kol randa sau tinkamiausia.
Programélés padeda jiems iSsiaiskinti, kuris metodas yra veiksmingiausias.

3.Individualios diskusijos ir konsultacijos:
Individualios diskusijos. Mokiniams suteikiama galimybé individualiai pasikalbéti su mokytoju, kur jie
gali giliau istirti savo emocijas. Tikslas — padéti jiems suprasti savo emocine buseng ir sukurti
tinkamas jos valdymo strategijas.
Darbas mazose grupése. Mokiniai dirba mazose grupése, kad suprasty vieni kity emocijas ir rasty

bendrus sprendimus emociniams iSSukiams.

Stebéjimas. Mokytojas stebés, kaip mokiniai reaguoja j uzduotis. Atkreipkite démes;j, ar jie gali teisingai
atpazinti emocijas ir ar jsitraukia j sgmoningumo pratima.

Atspindziy darbalapis. Naudokite mokiniy darbalapius kaip priemone jvertinti jy supratimg apie
emocijas ir situacijas, kurios jas sukelia.

Individualis atsiliepimai. Suteikite mokiniams individualius atsiliepimus, pripazindami jy pastangas ir
pazangg suprantant savo emocijas.

Baikite pamokg paprasydami mokiniy pagalvoti, kaip jie gali panaudoti tai, ko iSmoko, savo kasdieniame
gyvenime. Paklauskite, kaip jie jauCiasi nusimine ar supyke, k3 galite tuo atveju padaryti.

Praktika namuose. Mokiniams galima duoti gaires, kaip namuose praktikuoti atsipalaidavimo technikas,
pavyzdziui, kasdien skirti keletg minuciy kvépavimo pratimams.

Tévy jtraukimas. Mokiniy Seimos informuojamos apie vaiky emocinio sgmoningumo pazangg ir gauna
patarimy, kaip namuose gali padéti ugdyti emocinj vystymasi.

Mokytojo pastabos. Veskite kiekvieno mokinio pazangos, susijusios su emocijy atpazinimu ir
atsipalaidavimo techniky naudojimu, zurnalg.

Saves vertinimas. Savaités pabaigoje mokiniai gali uzpildyti paprastg Sypsenéliy lentele, kad parodyty,

kaip daznai jie praktikavo emocijy valdyma.
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+ Veido emocijy kortelés: https://www.teacherspayteachers.com/Product/Emotion-and-Feelings-
Face-Cards-for-Preschoolers-with-Real-Life-Photos-9068628

+« CASEL (Bendradarbiavimas akademinio, socialinio ir emocinio mokymosi srityje) |

Interneto svetainé: https://casel.org/

Lowenstein, A., & Sterna, M. (2022). Socialinis emocinis klasé: naujas bidas ugdyti mokinius ir suprasti

smegenis. Norton Professional Books.

Calm: sgmoningumo programa, sidlanti atsipalaidavimo ir kvépavimo pratimus, specialiai sukurtus

vaikams. Ji gali biti naudojama su mokiniais, siekiant padéti jiems ugdyti emocinio reguliavimo

jatdzius (App Store: Calm App)

IStekliai .
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Pamokos pavadinimas Socialinis etiketas bendruomenéije

Klasé / dalykas Vidurinés mokyklos mokiniai (SUP)

Trukmé / valandy 1 valanda
skaicius

X

e  Mokytis pagrindiniy socialiniy etiketo taisykliy (pvz., stovéti eiléje, sakyti ,acia”, kalbéti
mandagiai).

Mokymosi tikslai e  Formuoti tinkamus socialinius santykius.

e  Ugdyti jgldzius, reikalingus savarankiSkam elgesiui socialinése situacijose.

Vaizdinés gairés. Plakatai, kuriuose parodyti eiléje stovéjimo, padékos sakymo ir mandagaus
kalbéjimo Zingsniai.

Vaidmeny zaidimy medziaga. Daiktai, skirti vaidmeny Zaidimams socialinése situacijose (pvz.,
imituojami daiktai apsipirkimui).

Scenarijy kortelés. Kortelés, kuriose apraSomos jvairios socialinés situacijos (pvz., ,Draugas paskolina
Reikalingos medziagos tau piestuka; kg tu darai?").

Kontrolinis sgrasas. Paprastas kontrolinis sgrasas, skirtas mokytojui stebéti, ar mokiniai demonstruoja

v

pagrindinius socialinius elgesio modelius (pvz., laukia eiléje, sako ,acit“, kalba mandagiai).

Jvadas (5—-10 minugiy):
Temos pristatymas. Pradékite klausimu ,Kas yra socialinés taisyklés? Paaiskinkite, kodél socialinis
etiketas yra svarbus kasdieniame gyvenime. Aptarkite elgesio, pvz., laukimo eiléje, padékos
vadas sakymo ir mandagaus bendravimo socialinése situacijose, svarba.

A. Eiléje stovéjimo veikla (10-15 minuciy):
1 Zingsnis. Parodykite mokiniams plakatg su eiléje stovéjimo taisyklémis (pvz., stovéti uz kity, gerbti
asmenine erdve).
2 Zingsnis. Klaséje suformuokite nedidele eile ir paprasykite mokiniy pasimokyti laukti savo eilés
LPirkti“ preke. Kiekvienas mokinys paeiliui paima preke ir, laukdamas eiléje, imituoja mokejima.
Jtraukusis ugdymas. Mokiniams, kuriems reikia papildomos pagalbos, gali bati sudarytos mazesnés
grupés arba teikiama individuali pagalba.

B. Padékos ir mandagaus kalbéjimo veikla (15 minuciy):
1 Zingsnis. Paaiskinkite, kaip tinkamai sakyti ,acid” ir kaip svarbu naudoti teigiamg kiino kalba (pvz.,
zidreti j akis, Sypsotis).
2 Zingsnis. PapraSykite mokiniy susiskirstyti poromis ir pasitreniruoti padéekoti vieni kitiems bei
mandagiai bendrauti.
Papildoma pagalba. Mokiniams, kuriems reikia papildomos pagalbos, galima naudoti vizualinius ir Zodinius
priminimus.

Pagrindiné veiklair
metodai
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Pagrindiné veikla ir
metodai

Zaidybinimo elementai

Vertinimas

http://www.gamelusiveedu.eu/

European Union

»<Jdomus faktorius: suzaidybinimas - Co-funded by the
itraukiajam ugdymui* s

2-asis planas ,,Socialinis
etiketas bendruomenéje”

C. Socialiniy situacijy vaidmeny zaidimas (15-20 minuciy):
1 Zingsnis. I18dalinkite mokiniams scenarijy korteles, kuriose yra socialinés situacijos, su kuriomis jie
gali susidurti (pvz., ,Draugas tau padeda; kaip tu reaguoji?“).
2 zZingsnis. Mokiniai vaidina scenarijus, praktikuodami iSmoktus socialinius jgidzius, pvz., laukimg
eiléje, padékos sakymg ir malony kalbéjima.
Grupinis darbas. Mazos grupés gali vaidinti jvairias socialines situacijas, kad sustiprinty socialine etiketo
kultara.

1.Etiketo taskai:
Kiekvieng karta, kai mokinys sékmingai laikosi socialinés taisyklés (pvz., kantriai laukia, sako ,acid”
arba kalba mandagiai), jis gauna ,etiketo taskus®.
_ Pamokos pabaigoje mokiniai gali suskaiCiuoti savo taskus ir siekti asmeninio rekordo ateityje.
2.Zenklai:
Sukurkite skirtingus Zenklus ar lipdukus uz tam tikrg socialinj elgesj. Pavyzdziui: kantrybés Zenklas uz
laukimg eiléje; mandagumo Zenklelis uz maloniy ZodZiy vartojima; padékos Zenklelis uz dékingumo
iSreiSkimg. Mokiniai gali rinkti Siuos Zenklus, kai jsisavina kiekvieng elgesio modelj, ir didziuodamiesi juos
eksponuoti klasés ,Socialiniy jgidziy lentoje”.
3.Reitingy lentelé:
Nors individualus palyginimas ne visada yra naudingas specialiyjy poreikiy turintiems mokiniams,

galite sukurti asmenine pazangos lyderiy lentele, kurioje mokiniai galés matyti savo pazanga laikui
bégant. Reitingy lentelé gali bati naudojama norint parodyti, kiek tasky kiekvienas mokinys surinko
arba kiek zenkleliy jie uzdirbo per keletg pamoky.

4.Paslaptingi scenarijai:
Pristatykite ,Paslaptingy scenarijy” zaidima, kuriame pamokos pabaigoje mokiniams pateikiama
netikéta socialiné situacija. Jei jie atsako teisingai (haudodami tai, ko iSmoko), jie gauna papildomg
atlygj, pavyzdziui, papildomus taskus ar specialy Zenklelj. Tai uztikrina pamokos dinamiSkumg ir
skatina mokinius bati budrius bei spontaniskai taikyti savo jgudzius.

5.Dienos socialinés zvaigzdés:
Pamokos pabaigoje apdovanokite ,Dienos socialinés zvaigzdés* sertifikatu ar prizu mokinj, kuris
parodé geriausig bendrg socialing etika. Tai gali bati rotuojamas apdovanojimas, skatinantis visus
mokinius stengtis kuo geriau.

Stebéjimas. Per visg pamokg mokytojas stebi, kaip mokiniai laikosi socialiniy taisykliy.

IndividualUs atsiliepimai. Kiekvienas mokinys gauna individualius atsiliepimus apie tai, kaip jis susidorojo su
socialinémis situacijomis.

Vertinimas per vaidmeny Zaidimus. Vaidmeny Zaidimy metu mokiniai vertinami pagal jy gebéjimg

laikytis socialiniy taisykliy.
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Refleksija ir uzbaigimas (5 minutés):
Klausimai ir atsakymai. Paklauskite mokiniy ,Kokias socialines taisykles iSmokome Siandien?*, kad
sustiprintuméte pagrindinius dalykus.
Praktika namuose. Skatinkite mokinius praktikuoti Siuos socialinius elgesio modelius namuose ir
bendruomenéje.

Refleksija

Stebéjimas.
Vykdant veiklas, mokytojas stebés, kaip kiekvienas mokinys laikosi socialiniy taisykliy. Konkreciai,
mokytojas vertins:

Ar mokinys kantriai laukia eiléje, netrukdydamas kitiems.

Mokinio gebéjimg pasakyti ,acia“ ir vartoti mandagig kalbg jvairiose situacijose.

Mokinio kiino kalbg (pvz., akiy kontakta, tinkamus gestus, pvz., Sypseng).

Socialinio elgesio kontrolinis sarasas.

Mokytojas gali naudoti paprasta kontrolinj sgrasa, kad uzfiksuoty, ar mokiniai sékmingai

demonstruoja pagrindinius socialinius elgesio modelius:

Laukimas eiléje: ar mokinys gerbé asmenine erdve ir lauké savo eilés?
Padékos sakymas: ar mokinys tinkamai padékojo?
Mandagi kalba: ar mokinys kalbéjo maloniai ir pagarbiai su kitais?

Individualus atsiliepimai:

Pamokos pabaigoje kiekvienas mokinys gaus Zodinj mokytojo atsiliepimg. Mokytojas gali pabréZzti:
Teigiamas elgesys, kurj parodé mokinys (pvz., ,Puikiai pasielgei, kantriai laukdamas eiléje!").
Pasidlymai, kaip galima baty pagerinti elgesj (pvz., ,Kitg karta nepamirsk susitikti akimis, kai sakai
Lacia™).

Savirefleksija:

Mokiniai gali dalyvauti greitoje refleksijos veikloje. Pavyzdziui, jiems galima uzduoti Siuos klausimus:

,Kaip jauteisi, kai lauké eiléje?”; ,Ar buvo lengva ar sunku prisiminti pasakyti ,acia“?". Tai padeda

mokiniams pripazinti savo pazangg socialinio elgesio srityje.

Vaidmeny zaidimo apzvalga:

Vaidmeny Zaidimo metu mokytojas jvertins kiekvieno mokinio supratimg apie socialinio etiketo taisykles,

vertindamas jy elgesj scenarijuose:

Ar mokinys tinkamai reagavo j pateiktg socialine situacijg?
Kaip mokinys elgési su bendraamziais vaidmeny zaidimo metu?

Tolesni veiksmai:

Po pamokos mokytojas gali suplanuoti tolesnj vertinimg blsimose pamokose, kad galéty stebéti, kaip

mokiniai taiko Siuos socialinius elgesio modelius uz klasés riby, grupiniy veikly metu ar kitose realaus

gyvenimo situacijose.

Vertinimas

Vaizdiniai plakatai: paprastos ir aiSkios vaizdinés medziagos, paaiSkinancios socialines taisykles.
Programélés ir Zaidimai: naudokite tokias priemones kaip ,Emotions with Zeely“, kurios moko socialiniy
Papildomi iStekliai scenarijy ir emocijy valdymo.
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Savigarba ir saves priemimas

Klasé / dalykas Vidurinés mokyklos mokiniai (SUP)
Trukmeé / valandy skaigius 1 valanda

e  Mokysis atpazinti savo teigiamas savybes ir stiprigsias puses.
o o Kurs strategijas savigarbai ugdyti.

bl e ] e  Tyrinés saves priémimg ir aiSkinsis, kaip jaustis pasitikin€iu savimi.

Refleksijos darbo lapai. Paprasti darbo lapai, kuriuose mokiniai iSvardija savo stiprigsias puses ir teigiamas
savybes.

Savigarbos kortelés. Kortelés su teigiamais teiginiais ar teigiamais saves vertinimais.

Veidrodziai. Mazi veidrodziai, kuriuos mokiniai naudoja saves priemimo uzduoties metu.

Reikalingos medziagos Zenklai / 2vaigzdés. Apdovanojimai mokiniams uz savigarbos uzduogiy atlikima.

Zaidybinimo tasky lentelé. Lentelé, skirta stebéti mokiniy paZzangg atliekant savigarbos ugdymo uzduotis.

Jvadas (5—10 minuciy):
Diskusijos pradzia. Pradékite klausdami mokiniy, k3 reiskia bditi patenkintu savimi. Paklauskite: ,Kas
jums patinka savyje?*
Temos pristatymas. PaaiSkinkite, kad savigarba reiSkia savo gerujy savybiy pripazinimas, gebéjimas
jaustis pasitikin€iu savimi, net kai situacija yra sudétinga.

A. Mano teigiamos savybés. Uzduotis (10-15 minuéiy):
1 zingsnis. Kiekvienam mokiniui iSdalinkite refleksijos lapg ir paprasykite, kad jie uzrasyty arba
nupiesty tris dalykus, kuriuos jie mégsta savyje. Pavyzdziui, ,AS esu geras®, ,AS gerai pieSiu“ arba ,AS
esu geras draugas”.
2 zingsnis. Baige uzduotj, paprasykite mokiniy pasidalinti viena i$ savo teigiamy savybiy su klase
(jei jie jauciasi patogiai).
Zaidybinimas. Kiekvienas mokinys uz savo teigiamy savybiy i§vardijima gauna savigarbos tasky. Jie
taip pat gali gauti ,pasitikéjimo Zvaigzde" uz pasidalijimg su grupe.

B. Veidrodinis saves priémimo pratimas (10 minuciy):
1 zingsnis. Kiekvienam mokiniui duokite mazg veidrodeélj ir savigarbos korteliy rinkinj su teigiamais
teiginiais, pvz., ,AS esu pajégus®, ,AS galiu jveikti iSSukius* ir ,AS didziuojuosi savimi*.
2 Zingsnis. Skatinkite mokinius pazvelgti j save veidrodyije ir garsiai iStarti vieng i$ teiginiy.
Pritaikymai SUP. Mokiniai, kuriems sunku bendrauti ZodZiu, gali parodyti patvirtinimo kortele, kuri
geriausiai atspindi tai, kaip jie nori jaustis.
Zaidybinimas. Mokiniai uzbaige veidrodZio pratimg gauna patvirtinimo Zenklelius.

Pagrindiné veikla ir
metodai
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C. Savigarbos iSsukiai (15-20 minuciy):
1 Zingsnis. Pateikite mokiniams jvairius scenarijus, kuriuose jie gali jausti iS30Kkiy ar nepasitikéjimg
savimi (pvz., , Tu nelaiméjai zaidimo, kaip vertini savo pastangas?*).
2 zingsnis. PapraSykite mokiniy dirbti poromis arba mazomis grupémis ir aptarti, kaip jie reaguoty |
Sias situacijas. Paskatinkite juos pagalvoti, kaip jie galéty panaudoti savo stiprybes ir pozityvy
Pagrindiné veikla ir metodai mastyma kiekviename scenarijuje.
Grupiné diskusija. Po grupinio darbo su visa klase aptarkite kiekvieno jy atsakymus. Akcentuokite,
kad saviverté néra susijusi su sékme, bet su pastangomis ir saves priémimu.

atsparumo ta$.us.

Savigarbos taskai: Mokiniai gauna taskus uz teigiamy savybiy atpazinima, teigiamy minciy

Zenklai ir zvaigzdés. Apdovanokite mokinius pasitikéjimo Zvaigzdémis ir patvirtinimo Zenklais, kai jie atliks
uzduotis, pavyzdziui, pasidalins patvirtinimais arba teigiamai sureaguos j sudétingas situacijas.
Pasitikéjimo lygiai. Sukurkite savigarbos lygius, kuriuose mokiniai gali ,pakilti j aukStesnj lygj“, kaupdami
Zaidybinimo elementai taskus ir Zenklus. Pavyzdziui:

1 lygis — ,Savigarbos pradininkas* ;

2 lygis — ,Pasitikéjimo kirejas”;

3 lygis — ,Saves priémimo ¢empionas®.

Stebéjimas. Mokytojas stebi, kaip mokiniai dalyvauja savigarbos veiklose, atkreipdamas démes;j jjy norg
dalyvauti ir reakcijas j scenarijus.

Refleksijos darbalapis. Pamokos pabaigoje mokiniai uzpildo trumpg refleksijos lapg apie tai, kaip jie jautési
uzsiémimy metu. Jie gali atsakyti j tokius klausimus kaip ,Ka Siandien suzinojai apie save?“ ir ,Kaip
Vertinimas panaudosi pozityvy mastyma savo gyvenime?“

Savigarbos sekimo lapas. Sekite mokiniy pazangg pagal tasSkus ir zenklelius, kuriuos jie surenka per
pamoka.

Refleksija ir uzbaigimas (5 minutés):
Baigiamoiji diskusija. PapraSykite mokiniy pasidalinti viena teigiama dalimi, kurig jie Siandien suzinojo
apie save. Pabrézkite saves priémimo svarbg ir tai, kaip jie gali kasdien praktikuoti Siuos jgidzius.
Pratimai namuose. Paskatinkite mokinius savaite kasdien namuose praktikuoti saves priémima ir
kita pamoka pasidalinti savo patirtimi.

Refleksija

Stebéjimas. Per visg uZzsiémimg mokytojas stebés, kaip aktyviai mokiniai dalyvauja
diskusijose, veidrodZio pratimuose ir i8Sikio scenarijuose.
Atkreipkite démes;j j:

Kaip gerai mokiniai sugeba atpazinti savo teigiamas savybes;

Jy pasitikéjimg savimi (pvz., ar jie drgsiai dalyvauja veidrodZio pratimuose);.

Vertinimas Kaip jie reaguoja j savigarbos i$stkius ir demonstruoja atsparuma.
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Vertinimas

Papildomi iStekliai

http://www.gamelusiveedu.eu/

|sitraukimo kontrolinis sarasas.
Naudokite paprasta kontrolinj sgrasg, kad galétumeéte stebéti kiekvieno mokinio dalyvavima:
Ar mokinys sékmingai nustaté bent 3 teigiamas savybes?
Ar atliko veidrodzio uzduot;j?
Ar pateiké konstruktyvius atsakymus j pateiktus i§Stkio scenarijus?
Zaidybinimo pazanga.
Sekite tasSkus, Zenklelius ir zvaigzdutes, kuriuos mokiniai uzdirba per pamoka;:
Savigarbos taskai suteikiami uz teigiamy savybiy nustatymg, saves priémimo uzduoties atlikimg ir
dalyvavimg i$Sakio scenarijuose.
Pasitikéjimo zvaigzdés ir patvirtinimo Zenklai suteikiami uz konkreciy uzduociy atlikima, pvz.,
patvirtinimy dalijimasi ar teigiamy atsakymy pateikimg vaidmeny Zaidime.
Savirefleksija.
Pamokos pabaigoje mokiniai uzpildo refleksijos darbo lapg. Jie atsakys j tokius klausimus kaip ,Kg Siandien
suzinojau apie save?“; ,Kaip jauciuosi po teigiamy patvirtinimy?*; ,Kaip galiu panaudoti tai, kg iSmokau, kad
jaustysi pasitikintis savimi sudétingose situacijose?” Tai padeda jsisavinti jgytus jgtdzius ir kritiSkai mastyti
apie savo savigarbos ugdyma.
Savigarbos sekimo sistema.
Sukurkite savigarbos sekimo sistemg, kad galétuméte stebéti kiekvieno mokinio pazanga per pamoka
ar per kelias pamokas. Si sistema gali rodyti, kiek tasky ar Zenkleliy jie uzdirbo, padédama jiems
vizualizuoti savo pazangg ugdant pasitikéjima savimi.
Mokytojo pastabos:
Po pamokos uZzsirasykite pastabas apie kiekvieno mokinio pazangg savigarbos ir saves priémimo
srityje. Tai gali apimti:
Kiekvieno mokinio reakcija j uzduotis;
Sritis, kuriose jie parodé pazangg;

Knygos apie savigarbg: pateikite knygy ar internetiniy iStekliy sgrasa, kad mokiniai galéty giliau

pazinti savigarbos temg (pvz., Karen Beaumont knyga ,| Like Myself*).

Samoningumo programeélés: naudokite sgmoningumo ar pozityvaus mgstymo programeéles, kuriose yra
savigarbos ugdymo pratimai, kuriuos mokiniai gali iSbandyti namuose.
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SKYRIUS ISSAMI INFORMACIJA
Pamokos pavadinimas Istorijy kdrejai
Pradiniy ir viduriniy mokykly mokiniai, turintys specialiujy ugdymo poreikiy (SUP)
Klasés lygis / dalykas

Trukmé / valandy skaigius 1 valanda

Mokiniai sugebeés:

. Naudoti naujus Zodzius sakiniuose;

Mokymosi tikslai o Dirbti kartu, kad sukurty nuosekly pasakojima;

e  Gerinti klausymo ir kalbéjimo jgldzius;

o  Kirybiskai prisidéti prie pasakojimo unikaliomis idéjomis.

Zodyno kortelés. Siose kortelése yra paveiksléliai ir atitinkami ZodZiai. Jos turéty apimti
daiktavardzius, veiksmazodZius ir budvardzius, atitinkancius mokiniy kalbos lygj.

Skaitmeniné istorijy kirimo programa (pasirinktinai). Programos, pvz., ,Book Creator* arba
LStorybird® leidzia mokiniams bendradarbiauti kuriant skaitmenines istorijas. Taip pat galima naudoti
Reikalingos medziagos .Google Slides” arba ,PowerPoint".

Lentos / Zymekliai arba sasiuviniai / rasikliai: kad kiekviena grupé galéty uzrasyti savo istorija.
Teminés kortelés. Spausdintos arba projektuojamos kortelés su konkrecia tema arba aplinka, pvz.,
,Diena papludimyje“ arba ,Kelioné j kosmosg®.

Laikmatis. Matomas laikmatis, kad fiksuoty nustatyta laika (pvz., 5 minutés per vieng rata).

LPasaky kireéjai“ — tai bendradarbiavimo zaidimas, kuriame mokiniai dirba kartu, kad sukurty pasakojima,
naudodami tam tikrg Zodyna.

Zaidimas padeda ugdyti kalbos jgiidZius, skatina komandinj darbg ir stiprina karybiskuma. Mokiniai turi
vadas aktyviai klausytis savo bendraamziy ir remtis vieni kity idéjomis, stiprindami kalbos jglidzius socialinéje ir
palaikancioje aplinkoje.

Parengimas. Suskirstykite mokinius j grupes ir iSdalykite Zodyng bei temines korteles. Kiekviena

grupé pasirenka arba jai priskiriama tema, kuria remiantis bus kuriamas pasakojimas.

Zaidimo taisyklés. Kiekviename rate vienas mokinys pradeda istorijg, sudarydamas sakinj su vienu i§
zodynélio zodziy. Kitas mokinys turi pratesti tg sakinj, pridédamas savo sakinj i$ kito zodyno.

Ratai. Teskite nustatytg skaiciy raty (pvz., 5 sakiniai kiekvienai grupei). Mokytojas moderuoja

ir skai€iuoja laikg.

Instrukcija Taskai. Taskai skiriami uz kirybiSkuma, teisingg gramatika ir uzduoty Zodziy jtraukimg. Papildomi taskai
gali bati skiriami uz ypac vaizdingus ar sudétingus sakinius.

ID:  2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145

http://www.gamelusiveedu.eu/



http://www.gamelusiveedu.eu/

,<Jdomus faktorius: suzaidybinimas - CosRindan Bi e
Game’Lusive itraUkiajam ugdymui“ European Union

- EDU -

3 modulis
Bendradarbiavimu grindziamas mokymasis

SKYRIUS ISSAMI INFORMACIJA

Tasky sistema. Mokiniai gauna taskus uz kiekvieng indélj j istorijg, kirybiSkumg ir teisinga Zodyna.

Zenklai. Apdovanokite zenklais uz dalyvavima, komandinj darbg ar kirybigka pasakojimg (pvz., ,Kirybingas mastytojas®,
,Komandos Zaidéjas").

Reitingy lentelé (pasirinktinai). Rodykite reitingy lentele, kad motyvuotuméte mokinius.

Teminiai iSSakiai. Atsitiktinai pasirinkite temas ar Zodyna, kuriuos jtrauksite j istorija, kad gautuméte papildomy tasky.
Laikmatis. Nustatykite laiko limitus kiekvienam raundui, kad padidintuméte jtampg ir paskatintuméte greitg mastyma.

. Bendradarbiavimu grindziamas mokymasis. Skatinkite mokinius dirbti grupése, kad sukurty istorijg.
. Pagalba. Teikite pagalba, duodami uzuominas arba padédami sukurti sakinius, jei reikia.
. Diferencijuotas mokymas. Pritaikykite Zodyng ir pagalbg pagal mokiniy kalbos gebéjimus.
. Bendramoksliy atsiliepimai. Leiskite mokiniams dalytis istorijomis ir teikti konstruktyvius atsiliepimus.
Metodai
|vadas (10 minuciy):
Pristatykite Zodyny korteles ir paaiSkinkite uzduotj. Parodykite pavyzdines
istorijas ir nustatykite lokescius.
Istorijos kadrimas (30 minu€iy):
Suskirstykite mokinius j mazas grupes ir duokite jiems Zodyng bei temines korteles.
Nustatykite laikmatj 5 minuciy ratams, per kuriuos kiekvienas mokinys pridés po vieng sakinj prie
Veikla istorijos. Po kiekvieno rato perzirékite istorijg ir pridékite naujy zodziy.

Pristatymas (10 minuciy):
Kiekviena grupé pristato savo istorijg klasei. Suteikite taSkus ir Zenklelius uz karybiskuma, Zodyng ir pasakojimo mena.

« Stebékite mokiniy dalyvavimg ir kalbos vartojimg veiklos metu.
* Teikite griztamajj rysj apie Zodyng ir sakiniy struktdra.
Vertinimas Apibendrinamasis vertinimas. |vertinkite galutines istorijas pagal vertinimo skale, kurioje atsizvelgiama j Zodyna,
kdrybiSkumg, bendradarbiavima ir nuosekluma.
Grupiné diskusija:
* Paklauskite mokiniy, kas jiems patiko Sioje veikloje ir kas jiems buvo sudétinga;
Refleksiia * Apsvarstykite, kaip baty galima patobulinti istorijas.

* Saves vertinimas. Skatinkite mokinius jvertinti
savo dalyvavima ir kdirybiSkuma.

Zaidybinimo elementai

Istorijos perraSymas. PapraSykite mokiniy namuose perziaréti savo grupés istorijg, pridéti daugiau detaliy arba istaisyti
klaidas.

Karybinio raSymo uzduotis. Pateikite raSymo uzduotj, susijusig su dienos tema, individualiam praktiniam darbui.
Skaitmeninis pratgsimas. Naudokite internetine platforma, kad mokiniai galéty paskelbti savo istorijas ir pasidalinti jomis
su Seimos nariais.

Mokytojo stebéjimas. Atkreipkite démesj j mokiniy jsitraukimo lygj, bendradarbiavimg ir kalbos jgidziy tobuléjima.
Vertinimas Mokiniy atsiliepimai. Surinkite mokiniy atsiliepimus apie veiklos malonuma ir suvoktg mokymasi.

Vertinimas po veiklos. Palyginkite Zodyny testus pries veiklg ir po veiklos, kad jvertintuméte pazanga.

darbas / papildoma uzduotis
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- Pasaulio nuotykiai
Pamokos pavadinimas

Klase / dalykas

Trukmé/valandy skaicius 1 valanda

Pradiniy ir viduriniy mokykly mokiniai, turintys specialiyjy ugdymo poreikiy (SUP)

Mokiniai gebés:

« Turtinti savo Zodyng, mokydamiesi naujy Zodziy kontekste.
« Gerinti kalbos jgudzius per jdomias ir interaktyvias veiklas.
Mokymosi tikslai « Praktikuoti naujy zodziy vartojimg sakiniuose ir pokalbiuose.
» Ugdyti pasitikéjimg kalbant ir iSreiSkiant mintis Zodine kalba.

Zodziy nuotykiy Zemélapis. Vizualing lenta arba skaitmeniné platforma su skirtingais ,regionais”, kurie atspindi
jvairias temas (pvz., ,Gyviny miskas“, ,Maisto slénis, ,Sporto kalnas").

Zodziy kortelés. Kortelés su Zodziais ir paveiksléliais, susijusiais su kiekvienu Zemélapio regionu.

Rasymo priemoneés: sagsiuviniai, pieStukai arba skaitmeniniai jrankiai uzraams ir pieSimui.

Reikali dzi
SR A Apdovanojimy sistema: lipdukai, Zenkliukai ar Zetonai uz Zodziy uzduogiy atlikima ir naujy Zodziy teisinga vartojima.

Pasisveikinkite su mokiniais ir paaiSkinkite, kad Siandienos pamoka bus skirta jvairiy regiony tyrinéjimui Zaidime

,20dziy nuotykis*.
Akcentuokite, kad kiekvienas regionas turi skirtingg temg (pvz., gyviinai, maistas, sportas) ir kad mokiniai iSmoks
naujy zodziy, susijusiy su Siomis temomis.
Paaiskinkite, kad mokiniai gaus apdovanojimus uz uzduogiy atlikimg ir naujy Zodziy, kuriuos iSmoks, vartojima.
VELES Aptarkite Zodyno plétimo svarbg ir pademonstruokite, kaip naujy Zodziy mokymasis gali padéti mokiniams geriau iSreiksti save

kasdienése situacijose.

Pasirengimas.
Suskirstykite mokinius j mazas grupes ir kiekvienai grupei paskirkite pradinj regiong ,Pasaulio nuotykiy" Zemélapyje.
Kiekvienai grupei duokite Zodziy korteliy rinkinj, susijusj su joms paskirtu regionu, ir raSymo priemones.
Paaiskinkite, kad mokiniai paeiliui rinksis Zodziy korteles, atpaZins ZodZius ir panaudos juos sakiniuose.
Zaidimo eiga.
Leiskite grupéms paeiliui rinktis kortele i$ savo regiono Zodziy korteliy rinkinio.
Kai zodis bus pasirinktas, vienas mokinys turi garsiai iStarti Zodj, paaiskinti jo reikSme ir panaudoti jj sakinyje.
Jei mokinys sékmingai atliks uzduotj, grupé gaus apdovanojimg ir pereis j kitg regiong Zemélapyje.
ISSakiai.
Instrukciios |veskite papildomus i§$0kius, kad mokiniai islikty jsitrauke, pvz., i$Sifruoti ZodZio raides arba rasti ZodZius, kurie

rimuojasi su duotu zZodziu. Mokiniai, kurie atliks Siuos papildomus iSSdkius, gali gauti papildomy apdovanojimy.
Vertinimas.

Baige nuotykj, suburkite mokinius aptarti, ko jie iSmoko ir kurie nauji Zodziai buvo jdomiausi.

Pateikite atsiliepimus ir iSdalinkite apdovanojimus uz dalyvavimg ir komandinj darbg.
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Zaidybinimo elementai

Metodai

Veiklos

Vertinimas

Refleksija

papildoma uzduotis

http://www.gamelusiveedu.eu/

Lygmeny kélimas. Mokiniai ,keliauja“ po skirtingus Zemélapio regionus, atlikdami su kiekviena sritimi susijusias
uzduotis.

UzZduociy pagrijsti apdovanojimai. Uz sékminga Zodziy naudojima sakiniuose arba Zodziy atpazinimg atitikimo
zaidime gaunami taskai arba lipdukai.

Pazangos stebéjimas. Stebékite kiekvieno mokinio pazangg zemélapyje, kai jie atlieka jvairias kalbos uzduotis.

* Vizualinis mokymasis. Naudokite vaizdus, korteles ir Zzemélapius, kad padétuméte suprasti naujus ZodZius.
* Bendras mokymasis. Skatinkite mokymasi bendradarbiaujant per grupine veikla ir Zaidimus.

* Palaikymas. Pradékite nuo paprastesniy Zodziy, tada palaipsniui jveskite sudétingesnj zodyna.

* Jrauktis. Pritaikykite uzduotis skirtingiems kalbos mokéjimo lygiams.

Ivadas (5 minutés):

« Pristatykite ,Pasaulio nuotykiy“ Zemélapj ir paaiskinkite, kad mokiniai keliaus po jvairius regionus, kad iSmokty naujy
zodziy.

 Paaiskinkite atlygio sistema ir kaip jie gali uzdirbti taSkus ar lipdukus uz kalbos uzduociy atlikima.

Regiony tyringjimas (25 minutés):

» Padalinkite klase j grupes ir kiekvienai grupei paskirkite pradinj regiong Zemélapyje.

* Kiekvienam regionui priskirkite su tema susijusiy zodziy korteliy rinkinj (pvz., gyviny pavadinimai ,Gyviny miskui®).
* Mokiniai paeiliui renka korteles, atpazjsta ZodZius ir naudoja juos sakiniuose. Jei jiems pavyksta, jie gauna
apdovanojima ir gali pereiti j kitg regiona. Zodziy

galvosikiai (15 minugiy):

* Pateikite Zodziy galvosikius ar mjsles, uz kurias galima gauti papildomy apdovanojimy. PavyzdZiui,

mokiniai gali turéti i$Sifruoti raides, kad sudaryty Zodj, arba rasti ZodzZius, kurie rimuojasi su duotu Zodziu.

» Galvostkiai gali bati sprendziami individualiai arba grupése, o uz teisingg sprendimg skiriami papildomi
apdovanojimai.

Atsiliepimai (10 minugiy):

« Surinkite mokinius diskusijai apie naujus Zodzius, kuriuos jie iSmoko.

* Paprasykite jy pasidalinti savo sudarytais sakiniais ir tuo, kas jiems labiausiai patiko ,Pasaulio nuotykiuose®.

Formuojamasis vertinimas. Stebékite mokiniy gebéjima atpazinti ZodZius ir teisingai juos vartoti sakiniuose. Teikite
greitg griztamajj rysj ir skatinkite.

Apibendrinamasis vertinimas. Naudokite kontrolinj sgrasa, kad jvertintuméte kiekvieno mokinio Zodyna ir kalbos
igtdzius per visg veikla.

Grupiné diskusija. Aptarkite, kokie ZodzZiai buvo lengvai jsimenami, o kokie — sunkiai, ir kodél. Paklauskite mokiniy, kaip jie
gali vartoti Siuos naujus Zodzius kasdieniame gyvenime.

Saves vertinimas. Skatinkite mokinius jvertinti savo pasitikéjimg vartojant naujg Zodyng nuo 1 iki 5 baly ir pasidalinti badais,
kaip ji pagerinti.

Paprasykite mokiniy uzrasyti du naujus iSmoktus Zodzius ir nupiesti paveikslélj prie kiekvieno Zodzio.
Seimos jtraukimas. Pasidlykite mokiniams iSmokyti naujus Zodzius Seimos nariams.
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Mokytojo stebéjimas. |vertinkite mokiniy jsitraukima, zodyng ir dalyvavima veiklose.
Mokiniy atsiliepimai. Surinkite atsiliepimus apie tai, kokie ,Pasaulio nuotykiy“ momentai ir Zaidimo bidai buvo naudingiausi

mokymuisi.
UZduotis po veiklos. Surenkite paprastg testg arba suderinimo uzduotj, kad patikrintuméte, ar mokiniai prisimena iSmoktus

Zodzius.

Vertinimas

ID:  2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145

http://www.gamelusiveedu.eu/



http://www.gamelusiveedu.eu/

»,<Jdomus faktorius: suzaidybinimas - Co-funded by the
European Union
itraukiajam ugdymui*

Game’Lusive

- EDU -

3-asis papildomas modulis
Bendradarbiavimu grindziamas mokymasis

SKYRIUS ISSAMI INFORMACIJA
. Pradiniy ir viduriniy mokykly mokiniai, turintys specialiyjy ugdymo poreikiy (SUP)
Klaseé / dalykas

1 val
Trukmé/valandy skaicius valanda

Mokiniai gebés:

« Atpazinti jvairias emocijas ir suprasti, kaip jos pasireiskia veido iSraiSkose ir scenarijuose;

« Kurti strategijas jvairiy emocijy valdymui.

Mokymosi tikslai * Bendradarbiauti su bendraamziais sprendziant emocinius i§Sdkius.

* Apmastyti savo emocinius iSgyvenimus ir tai, kaip Siuos jgidzius galima pritaikyti realiose situacijose.

Emocijy pasaulio Zemélapiai.

Tai teminiai nuotykiy Zzemélapiai su skirtingomis emocinémis teritorijomis (pvz., ,Pyk¢io sala®, ,Laimés slénis,

Emocijy kortelés.

Kortelés su veido iSraiSky ir scenarijy, vaizduojanéiy jvairias emocijas, paveiksléliais.

Apdovanojimo zetonai.

UZ uzduogiy atlikimg naudokite Zenklelius, lipdukus ar skaitmeninius apdovanojimus.

Skaitmeniné platforma arba darbo lapai.

|rankis emocijy ir reakcijy stebéjimui, pvz., ,Google Forms®, emocijy atspindéjimo programélés arba spausdinti dienorasciai.

Reikalingos medziagos

+Emocijy paieskos" veda mokinius j emocing keliong, padédamos jiems orientuotis ir valdyti savo jausmus dirbant
komandoje. Bendradarbiavimas skatina bendraamziy parama, emocinj radtinguma, socialinj ir emocinj mokymasi.
Mokiniai turi pasikliauti vieni kitais, kad iSspresty emocines mjsles ir apsilankyty jvairiuose pasauliuose.

1. Pasirinkimas. Mokiniai pasirenka ,herojaus” avatarg, kuris padés jiems keliauti per skirtingus emocijy

pasaulius. Grupé kartu narSo Zemélapj, atlikdama uzduotis, susijusias su emocijy atpazinimu ir valdymu.

2. Uzduotys. Kiekviename pasaulyje yra uzduogiy, susijusiy su emocijy atpazinimu i$ korteliy, vaidmeny Zaidimy
scenarijy arba diskusijy apie tai, kaip jie elgtysi emocinése situacijose (pvz., ,Kaip tu nusiramintum, jei jaustumeisi
labai piktas?“).

Instrukciios 3. Pazanga. Grupés turi dirbti kartu, kad i§spresty emocinius galvosikius ir pazengty Zemélapyje. UZ kiekvieng
sékmingai atliktg uzduotj gaunamas apdovanojimo Zetonas.

4. Refleksija. Baigusi kiekvieng pasaulj, grupé apmasto emocijas, su kuriomis susidaré, ir kaip jas valdé. Tai uzra$o
savo skaitmeniniame arba spausdintame emociniame Zurnale.
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Avatarai. Mokiniai pasirenka herojy, kuris atstovaus jiems emocinéje kelionéje, taip suteikdami asmeniskumo.
Apdovanojimo Zetonai. Zetonai skiriami uz emociniy i§3tkiy jveikima, skatinant pazanga.

Pazangos stebéjimas. Naudokite vizualy Zzemélapj, kad pazymétuméte grupés kelione per skirtingas emocines
teritorijas, parodydami pazangg ir pasiekimus.

Uzduotys ir iSSakiai. Kiekvienas ,pasaulis” atspindi skirtingg emocinj i§80kj, kurj mokiniai turi jveikti, kad galéty judéti j
priekj.

Reitingy lentelés (pasirinktinai). Stebékite grupiy pazanga, kad padidintuméte konkurencijg ar bendradarbiavimo
dinamikg komandoje.

Vaidmeny zaidimai. Mokiniai vaidina scenarijus, kad praktikuoty emocinius atsakus ir valdymo strategijas.
Bendradarbiavimu grindziamas mokymasis. Mokiniai dirba grupése, kad iSspresty emocinius i§Stkius, skatindami
tarpusavio parama.

Metodai Diferencijuotas mokymas. Sudétingumus pritaikykite pagal individualius mokiniy emocinio rastingumo lygius.

Pagalba. Prireikus teikite gaires ir patarimus, kad padétuméte mokiniams susidoroti su sudétingomis emocijomis.

Zaidybinimo elementai

Jvadas (5 minutes):

* Paaiskinkite ,Emocijy paiesky® taisykles ir bdus, kaip mokiniai tyrinés skirtingus emocinius pasaulius.
* Aptarkite galimybes uzdirbti apdovanojimo Zetonus.
Pasirengimas (10 minuciy):
» Papras8ykite kiekvieno mokinio pasirinkti avatara, kuris atstovaus jy herojui.
« Parodykite ,Emocijy pasaulio Zemélapj“ ir pristatykite pirmaja emocine teritorijg (pvz., ,Laimés slénis®).
ISSikiai (30 minuciy):
* Vadovaukite mokiniams per jvairius emocinius pasaulius, kuriuose jie atliks tokias uzduotis kaip:
Emocijy atpazinimas, derinant emocijy korteles su scenarijais.
Veikla Vaidmeny zaidimas, suvaidinant, kaip jie reaguoty j jvairias emocines situacijas (pvz., nuraminti save, kai yra supyke).
Grupiné diskusija:

. Aptarti geriausias strategijas, kaip valdyti kiekvieng emocija.

* UZ kiekvieng atliktg uzduotj skirkite apdovanojimo Zetong ir pazymékite pazangg Zemélapyje.
Atspindys (10 minuciy):

* Po kiekvieno pasaulio jtraukite mokinius j refleksijos veiklg.

* Paklauskite jy, kaip jie jautési uzduo€iy metu ir kaip valdé tas emocijas.

* Atspindéjimus uzZrasSykite emociniuose dienoras¢iuose (skaitmeniniuose arba spausdintuose).

Formuojamasis vertinimas:
« Stebékite mokiniy dalyvavimg emocijy atpazinime, vaidmeny Zaidimuose ir grupinése diskusijose;
« Teikite griztamajj ry$j apie jy emocijy valdymo strategijas.
Neformalusis vertinimas:
Vertinimas « Perziarékite uzpildytus emocinius dienorascius, sutelkdami démesj j mokiniy gebéjima atpaZzinti emocijas ir

apmastyti savo emocinj valdyma.
» Naudokite vertinimo lentele, kad jvertintuméte supratima, dalyvavimg ir emociniy strategijy taikyma.

Grupiné diskusija. Aptarkite, kg mokiniai iSmoko apie emocijy valdyma, ar jie rado kokiy nors ypac¢ naudingy strategijy.
Saves vertinimas. Paprasykite mokiniy apmastyti savo pazanga, atkreipdami démesj j emocinius i§Sakius,
Refleksiia kuriuos jie jveiké pamokos metu.
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Emocijy dienorastis. Skatinkite mokinius savaite rasyti emocijy dienorastj, kuriame jie uzrasyty visas reikSmingas emocijas,

kurias patyré, ir kaip su jomis susidorojo.
Seimos veikla. Paprasykite mokiniy pasidalinti Zaidimu ,Emocijy paieSkos” su Seimos nariais ir aptarti jvairias emocijas,

kurias jie patiria namuose.
Skaitmeninis pratesimas. Suteikite prieigg prie internetinés platformos ar programélés, kurioje mokiniai galéty toliau

praktikuotis emocijy atpazinimo ir valdymo Zaidimus.

Mokytojo stebéjimas. Jvertinkite jsitraukima, bendradarbiavimg ir gebéjimg taikyti emocines strategijas.

Mokiniy atsiliepimai. Surinkite atsiliepimus apie veiklos malonumg ir naudinguma.

Veiklos apzvalga. Palyginkite mokiniy pradinj emocijy supratima su jy pazanga, uzfiksuota emociniuose dienorasciuose ir
apmastymuose.
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) Pradiniy ir viduriniy mokykly mokiniai, turintys specialiyjy ugdymo poreikiy (SUP)
Klasé / dalykas

Trukmé / valandy skaicius 1 valanda

Mokiniai gebés:
Vykdyti vizualias ir radytines instrukcijas, kad atlikty maisto gaminimo uzduotj.
Ugdytis praktinius gyvenimo jgidZius, susijusius su planavimu, maisto ruo$imu ir problemy
sprendimu.
Bendradarbiauti su bendraamziais, demonstruojant veiksmingg bendravima ir komandinj darba.

Prisitaikyti prie poky¢iy ir i$Sokiy maisto gaminimo procese.

Mokymosi tikslai

Receptai. Vizualls receptai su Zingsnis po zingsnio instrukcijomis, jskaitant vaizdus ir supaprastintg tekstg (tikri arba
imituoti receptai, priklausomai nuo salygy).

Imituojama virtuvé. Tai gali bati Zaisliné virtuvé, spausdinty maisto produkty ir virtuvés reikmeny korteliy rinkinys arba
skaitmeniné virtuvés simuliacijos programa. Jei jmanoma, naudokite tikrus virtuvés jrankius ir ingredientus prizidrint
suaugusiesiems.

Laikmatis. Laikrodis arba laikmatis, skirtas laiko atzvilgiu svarbioms uzduotims, pvz., maisto gaminimui ar
ingredienty paruoSimui, valdyti.

Apdovanojimy sistema: lipdukai, Zenklai arba sertifikatai uz sékmingai atliktas uzduotis, komandinio darbo
demonstravimg arba problemy sprendima.

Reikalingos medziagos

Mokykite praktiniy gyvenimo jgidziy, tokiy kaip planavimas, bendravimas ir komandinis darbas, imituojant maisto gaminimo
aplinkg. ,Kulinarinis i$8dkis“ yra gyvenimo jgudziy Zaidimas, kuris moko mokinius praktiniy jgidziy, susijusiy su maisto
ruodimu, planavimu ir problemy sprendimu. Si veikla skatina bendradarbiavimg, nes mokiniai turi dirbti kartu, kad atlikty
maisto gaminimo uZduotj. Zaidimas skatina savarankiskumg, socialinius jglidZius ir gebéjimg prisitaikyti prie realaus

gyvenimo i$sukiy.

1. Parengimas. Kiekviena grupé gauna recepty kortele su uzduotimis, kurios yra paskirstytos tarp jy (pvz.,

vienas mokinys renka ingredientus, kitas skaito instrukcijas, trecias matuoja produktus).

2. Zaidimo eiga. Grupés turi atlikti maisto gaminimo uZduotj, laikydamosis instrukcijy ir efektyviai tvarkydamos laika.
Mokytojas prizidri ir prireikus padeda, bet grupé yra atsakinga uz uzduociy paskirstyma ir problemy sprendima.

prisitaikyti. Pavyzdziui, jiems gali tekti rasti pagrindinio ingrediento pakaitala.
4. Vertinimas. Po uzduoties atlikimo, grupé aptaria, kas pavyko ir kaip jie susidorojo su i§Sukiais. Mokiniai
gauna apdovanojimus uz komandinj darba, bendravima ir uzduoties atlikima.

Instrukcijos
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Uzduociy pagrjsti apdovanojimai. Skirkite taskus, lipdukus ar sertifikatus uz sékmingai atliktas uzduotis, veiksmingg
komandinj darbg ir kiirybiSkumg sprendziant problemas.

Laiko riboti iSSukiai. Naudokite laikmatj, kad tam tikroms uzduotims suteiktuméte skubos, motyvuodami mokinius

dirbti efektyviai.

Netiketi iSSakiai. |traukite netikéty kliGciy, pvz., trikstamy ingredienty ar paskutinés minutés recepty pakeitimy, kad
skatintuméte prisitaikymo gebéjimus.

Pazangos stebéjimas. Stebékite kiekvienos grupés pazangg vizualioje lentoje, kad baty matoma, kokius

etapus jie jau atliko.

Aukstesnis lygis. Sidlykite papildomas uzduotis uz papildomus apdovanojimus, pvz., patiekalo dekoravima ar kirybiskg

maisto pristatyma.

Zaidybinimo elementai

Praktinis mokymasis. Leiskite mokiniams atlikti praktines uzduotis, pavyzdziui, matuoti ingredientus ar maisyti, kad
jie igyty socialiniy jgudziy.

Bendradarbiavimu grindziamas mokymasis. Mokiniai dirba grupése, dalijasi uzduotimis ir padeda vieni kitiems.
Pagalba. IS pradziy teikite Zingsnis po Zingsnio gaires, tada palaipsniui skatinkite didesnj savarankiskuma.
Diferenciacija. Pritaikykite uzduo€iy sudétingumg arba teikite papildomg pagalba, atsizvelgdami j mokiniy
poreikius.

Metodai

Ivadas (5 minutes):

recepty kortelémis ir paruosti virtuvés erdve.

Pasirengimas (10 minuciy):

Suskirstykite mokinius j mazas grupes ir kiekvienai grupei duokite recepty korteles.

Paskirstykite vaidmenis grupéje (pvz., ingredienty rinkéjas, instrukcijy skaitytojas, virtuvés reikmeny tvarkytojas).
Zaidimas (30 minugiy):

Kiekviena grupé, vadovaudamasi recepty kortele, atlieka savo kulinaring uzduotj.

Veiklos Jtraukite i88Tkius, pvz., trikstamus ingredientus ar recepty pakeitimus. Naudokite laikmatj, kad tam tikros
uzduotys tapty skubesnés.

Mokytojas prizidri, prireikus teikia pagalba, bet skatina mokinius savarankiskai spresti problemas.

Atsiliepimai (10 minuciy):

Baigus maisto gaminimo uzduotj, suburkite mokinius grupinei diskusijai.

Aptarkite, kas pavyko, su kokiais i§S0kiais susidaré mokiniai ir kaip jie prisitaiké prie Siy i83ukiy.

Apdovanokite lipdukais, Zenklais ar sertifikatais uz komandinj darba, uzduociy atlikima ir problemy sprendimo jgtdzius.

Formuojamasis vertinimas:
Stebékite mokinius veiklos metu, kad jvertintuméte jy gebéjima laikytis nurodymy, bendradarbiauti su bendraamziais ir
prisitaikyti prie pokyciy;
Teikite nedelsiant grjztamajj rySj apie jy pasiekimus ir sidlykite patobulinimus.
. Apibendrinamasis vertinimas:
Vertinimas |vertinkite atliktas uZduotis pagal vertinimo skale, kurioje atsizvelgiama j darbo kokybe, komandinj darba, problemy
sprendimg ir bendravima;
|vertinkite grupés diskusijy apmastymus, kad jvertintuméte, kaip buvo suprasta tai, kas buvo iSmoko.

Grupiné diskusija:
Paklauskite mokiniy, kaip jie jautési per kulinarijos i8Sk ir kokios strategijos padéjo jiems pasiekti sékme.
Apsvarstykite, kaip jie gali pritaikyti Siuos jgidzius realiose situacijose, pavyzdziui, padédami namuose ar atlikdami
kitas gyvenimo jgudziy uzduotis.

Isivertinimas:
Paprasykite mokiniy jvertinti savo indélj ir nustatyti sritis, kurias jie galéty tobulinti.

Atsiliepimai
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Namy ruo$os uzduotis.

Paskirkite mokiniams paprastg recepta, kurj jie galéty iSbandyti namuose su savo Seimomis, ir paprasykite jy
papasakoti, kaip jiems sekeési.
Maisto dienorastis.

Skatinkite mokinius vesti maisto dienorastj, kuriame jie uzrasyty, kg gamino, kokius veiksmus atliko ir ko iSmoko.
Skaitmeninis pratgsimas.

Naudokite maisto gaminimo simuliacijos programéle, kad mokiniai galéty iSbandyti papildomus receptus ir uzduotis.

Namy darbai / papildomi uzdaviniai

Mokytojo stebéjimas. Jvertinkite mokiniy gebéjima laikytis instrukciju, dirbti komandoje ir reaguoti j iSSTkius.
Mokiniy atsiliepimai. Surinkite mokiniy atsiliepimus apie veiklg, paklauskite, kas jiems patiko ir kg baty galima
patobulinti.

Vertinimas Veiklos apzvalga. Palyginkite mokiniy pradinius gyvenimo jgadzius ir pasitikéjimg savimi su jy pazanga, parodyta
veikloje ir apmastymuose.
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Pamokos pavadinimas Ramybeés stovykla
Pradiniy ir viduriniy mokykly mokiniai, turintys specialiyjy ugdymo poreikiy (SUP)
Klasé/dalykas

1 valanda

Trukmé/valandy skaicius

Mokiniai gebés:
Atpazinti streso ir nerimo poZymius savyje.
ISmokti ir praktikuoti nusiraminimo technika, padedancig valdyti emocijas.
Ugdyti savikontrolés jgidzius stresinése situacijose.
Apmastyti savo jausmus ir nustatyti strategijas, padedancias atsipalaiduoti.

Mokymosi tikslai

Ramybés stotelés. |vairios zonos, kuriose vykdomos raminanc¢ios veiklos (pvz., kvépavimo pratimai, sensoriniai daiktai,
spalvinimo stotelé).

Emocijy kortelés. Kortelés, vaizduojancios jvairias emocijas, skirtas diskusijoms.

Atsipalaidavimo priemonés: streso kamuoliai, raminamieji indeliai ar Zaislai, skirti

Reikalingos medziagos rankoms uzimti.

Ramybés sgrasas. Darbo lapas arba skaitmeniné priemoné, skirta stebéti, kokios nusiraminimo strategijos geriausiai tinka
kiekvienam mokiniui.

Apdovanojimy sistema: lipdukai, Zenkliukai ar sertifikatai uz dalyvavimag nusiraminimo veiklose ir dalijimasi jspadziais.

Pasisveikinkite sumokiniais ir paaiskinkite, kad Siandien jie dalyvaus ,Ramybés stovykloje“.

Trumpai papasakokite, kas yra stresas ir nerimas, ir kad kartais jausti $ias emocijas yra normalu.

Paaiskinkite, kad ,Ramybés stovykla“ yra vieta, kur jie gali iSmokti jvairiy techniky, padedanéiy jaustis ramiai ir geriau valdyti
savo emocijas.

Aptarkite, kaip svarbu atpaZinti emocijas ir naudoti strategijas, kad jaustysi geriau, kai yra streso bisenoje ar nusimine.

1.Parengimas. Klaséje jrengti skirtingas ramybés stoteles, kiekvienoje i$ jy numatant skirtingg raminancia veiklg (pvz.,
gilus kvépavimas, jutiminiai daiktai, pieSimas). Supazindinti mokinius su stotelémis ir paaiSkinti, kam kiekviena i$ jy skirta ir
kaip ji gali padéti jiems atsipalaiduoti.

2.Ramybés stotelés. Leiskite mokiniams pasirinkti, nuo kurios stotelés jie noréty pradéti. Paskatinkite juos per
uzsiémima iSbandyti bent dvi ar tris skirtingas veiklas. Paprasykite mokiniy naudoti emocijy korteles, kad isreiksty, kaip
jie jauciasi pries ir po kiekvienos veiklos.

3. Atpalaiduojantis bingo. PaaiSkinkite atpalaiduojancio bingo Zaidimo, kuriame mokiniai gali pazyméti atliktas
veiklas, taisykles. Apdovanokite uz uzpildyta visg veikly eilute arba uz jvairiy raminan¢iy techniky iSbandyma.
4.Vertinimas. Sesijos pabaigoje paprasykite mokiniy pasidalinti, kokios veiklos padéjo jiems jaustis ramiausiai ir
kodél. Organizuokite $ig diskusija, kad pateiktuméte grjztamajj ry§j ir pasitlytuméte papildomas strategijas, kurias jie
galéty iSbandyti ateityje.

Instrukcija
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Nusiraminimo uzduotys. Mokiniai gauna tasky uz uzduociy atlikimg ramybés stotyse.

Apdovanojimai. Apdovanokite mokinius uz dalyvavimg ir veiksmingg ramybés techniky naudojima.
Atpalaiduojantis bingo. Naudokite bingo kortele, kad galétumeéte stebéti atsipalaidavimo metu atliktas veiklas.
Pazangos stebéjimas. Stebékite kiekvieno mokinio dalyvavimg ir savikontrolés jgidziy ugdyma.

Patirtinis mokymasis. Mokiniai tiesiogiai dalyvauja raminanciose veiklose, patirdami jvairias atsipalaidavimo
technikas.
Diskusijomis pagrjstas mokymasis. Mokiniai dalijasi savo jausmais ir aptaria, kokios technikos jiems tinka
geriausiai.
. Vizualinis mokymasis. Emocijy korteliy, vizualiniy priemoniy ir atsipalaidavimo priemoniy naudojimas
Metodai padeda mokiniams suprasti su emocijomis susijusias sgvokas.

Zaidybinimas. Jtraukite Zaidimo elementus, pvz., atsipalaidavimo bingo ir atlygio sistemas, siekiant skatinti dalyvavima ir
isitraukima.

Emocijy patikrinimas. Mokiniai pasirenka emocijy kortele, kad iSreiksty, kaip jie jauciasi pamokos pradzioje.

Ramybés stotelés. Mokiniai keiciasi atlikdami skirtingas raminancias veiklas, pvz., kvépavimo pratimus, darbg

su sensoriniais jrankiais, spalvinimas ar raminancios muzikos klausymas.

Atpalaiduojantis bingo. Mokiniai uzpildo bingo kortele, iSbandydami jvairias atsipalaidavimo technikas.

Emocijy patikrinimas. Mokiniai vél naudoja emocijy kortele, kad parodyty, kaip jie jauciasi po dalyvavimo veiklose.
Veiklos Grupés apmastymai. Grupéje aptariama, kurios veiklos buvo naudingiausios ir kaip mokiniai gali naudoti Sias technikas

kasdienése situacijose.

Zaidybinimo elementai

Dalyvavimas. Stebékite mokiniy jsitraukima j kiekvienos ramybés stotelés ir atsipalaidavimo bingo veiklas.

Emocijy patikrinimas. Palyginkite mokiniy pasirinktas emocijas prie$ ir po veikly, kad jvertintuméte jy emocinés

biklés pokycius.

Stebéjimas. Atkreipkite démes;j j tai, kaip mokiniai bendrauja veiklose su savo bendraamziais, ieSkokite atsipalaidavimo
ar streso mazéjimo pozymiy.

Atsiliepimai. Teikite Zodinius atsiliepimus veiklos metu ir po jos, girkite pastangas ir dalyvavima.

Grupiné diskusija. Paprasykite mokiniy pasidalinti, kokios veiklos jiems labiausiai patiko ir kodél.

Asmeniné refleksija. Skatinkite mokinius pagalvoti, kokios nusiraminimo technikos jiems buvo veiksmingiausios.

Naudokite tokius klausimus kaip ,Kas padéjo jums jaustis ramiau?“ arba ,Kaip galite naudoti Sias technikas namuose ar
Refleksija mokykloje?".

Emocinis dienorastis (pasirinktinai). Jei jmanoma, paprasykite mokiniy parasyti arba nupiesti emociniame dienorastyje
apie savo patirtis ,Ramybés stovykloje*.

Vertinimas

* Nusiraminimo technikos namuose. Skirkite mokiniams nusiraminimo technika, kurig jie galéty iSbandyti
namuose (pvz., gilus kvépavimas prie§ miegg arba raminancios muzikos klausymas).

* Ramybeés rinkinys. Paprasykite mokiniy sukurti nedidelj ,ramybés rinkinj“ su daiktais, kurie padeda jiems
papildoma medziaga atsipalaiduoti, pvz., mégstamu Zaislu, nuotrauka ar streso kamuoliuku.

« Seimos jtraukimas. Paskatinkite mokinius iSmokyti $§eimos narj nusiraminimo technikos ir aptarti, kaip ji padéjo
jiems jaustis.
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Techniky veiksmingumas. Remiantis stebéjimais ir atsiliepimais, jvertinkite, kurios technikos daugumai

mokiniy pasirodé veiksmingiausios.

Mokiniy atsiliepimai. Remdamiesi mokiniy atsiliepimais jvertinkite, ar pamoka pasieké savo tikslus (pvz.,
atpazjsta streso pozymius, iSmoko nusiraminimo techniky).

Mokytojo stebéjimai. Apmastykite mokiniy jsitraukimg ir pritaikykite blsimas pamokas, jtraukdami pageidaujamas
technikas arba spresdami bet kokias sunkumus, pastebétus veiklos metu.

Emocinis augimas. leSkokite pageréjimy, kaip mokiniai iSreiSkia savo emocijas ir naudoja nusiraminimo
strategijas per kelis uzsiémimus.

Vertinimas
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