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Siuolaikiniai
vaikal

Vaikai savimi pasitikintys, optimistiski, linke gyventi be
ripesciy, nori jJdomios informacijos. Nori patirti sekme

| e | 24 ePasitikintis
Valkamsk reikia_ Ia_l:l)(lau persolr]all|<zuot01§, ty. klekwenarr_ .
asmeniSkai pritaikytos, aplinkos, kurig Jie patys gali i I imi i
B Wi i <o arankisicar veikn, 0 D O eBesirupinantis savimi ir
Va_illé?i rllori _patyls_ i_e§kot|i_ ilr<1fc_>rmacijos, pamatyti, ilfglirlsti, kltaIS
veikti, kurti realioje aplinkoje, o ne zitrinéti paveikslélius 1| - et -
ar klausytis kito pasjakOJFi)mq ag)ie aplinka bei jsirlilinti iSgirstg .JaUtrus SOCIaIIneI kUIturInel
informacija. - - -

jvairovel
Vaikams patinka tyrinéti, spresti problemas, issiaiskinti j - .
kill(imo priezastis, %kaint savi%igir savo sprendimais, pajaugﬁ e Komunikabilus
ey oo - .
e LankscCiai mastantis

Jie greitai kuo nors susidomi, vienu metu ?_al_i jsitraukti i - )
keleta veiklu, daZnai jas keicia. Taciau gali ilgai ka nors .KU rybn“gas

daryti, jeigu veikla turi zaidimo elementy. Jie stengiasi patirti
sékme, net jeigu veikla reikalauja daugiau pastangy.

eSékmingai besimokantis

Vaikai turi daug informacijos apie skirtingas kulttras ir turi
buti tolerantiski kulttiriniams skirtumams.

Vaiky smegeny struktiira pakitusi taip, kad jie greic¢iau bei
lengviau priima ir suvokia vaizdine informacija.

Vaikai meégsta ka[(_nors veikti kartu, komandoje, lengvai
mokosi vienas i§ Kito.

Lengvai mokosi naudodami IKT



Ugdymo(si) kokybe skatinancios ikimokyklinés
didaktikos kaitos kryptys

Atskleisti vaiko unikaluma,

Perduoti tradicijas,
kultiarines vertybes,

Skatinti savirealizacija,
aktyvy prasminga veikima,

Skatinti bendruomeniskuma

Paruosti vaika gyventi
tokiame pasaulyje, koks jis
yra, o ne tokiame, kokiame
norétume, kad buty.

] vaika orientuoto Ugdymo(si) kokybe skatinancios
ugdymo(si) vertybés kaitos kryptys

Sveikas, orus, bendraujantis, / Vaiko perspektyvos matymas ir prioretizavimas
smalsus, kuriantis, sekmingai

bESiUgdantiS vaikas /,,Ikimokyklinio
amziaus vaiky pasiekimy aprasas” Gilus mokymasis

Bendruomeniskumas (vaikai, tévai, pedagogai..)

Visiskas emocinis ir intelektinis jsitraukimas (Sirdimi ir
protu) per klirybos procesq ir kt.

Vaiky kulttros vertybés \ Vaiky balso girdéjimas

Naturalus vaiky jvairoves priemimas

Jtraukiosios vertybés — _
Vaikas kaip savo ugdymosi ekspertas

Prof. 0.Monkeviciené, 2019 Socialine, edukacing, kulturine, kalbiné jtrauktis




Vaikystes ir ugdymosi vaikysteje samprata

\./ciich)]| raidos
Vaikystés ' uggyg;;/r;nom Vaiky

vertybés poreikiai

Zaidimas
Patirtinis ugdymasis:
Judrus, Dialogiskas,

Personalizuotas,

Savivaldus... TIESIOGINIS

GLOBA MOKYMAS

SAVEIKA

Vaky Vaikai kaip
ganymas* ugdymo(si) proceso mokymas
bendrakurgjai



lnovatyvios ugdymo kryptys

*  Tyrinéjimu grindZiamas mokymasis (Inquiry-based learning) — aktyvus jsitraukimas ] mokymasi. Pasak Sjobergo (2019),
mokymasis tyrin¢jant skatina vaikus kurti naujas idéjas, bendradarbiauti, eksperimentuoti, savarankiskai daryti iSvadas,
aptarti ir pristatyti tyrimy rezultatus. Tai mokymasis kritiSkai mastyti.

* Mokymasis keliant klausimus (Learning through questions); ISmokti kritiSkai mastyti reiskia — abejoti id¢jomis, kelti
klausimus, vertinti, kuo grindziama viena ar kita pozicija, ar pakankamai svaris ir logiSkai yra iSdéstomi argumentai.

* Mokymasis argumentuojant (Learning through argumentation), kai vaikai mokosi pagristi savo atradimg, nuomong,
,teorija®. ISmokyti vaikus argumentuoti — yra esminis bet kurios srities ugdymo tikslas, nes kalbos vartojimas kaip priemoné
padeda auginti jy intelektinius pajégumus (Mercer, 2009, p. 177)

*  Daugelyje saliy didelis démesys skiriamas skaitmeninio vaiky rastingumo ugdymui, kadangi skaitmeninés kompetencijos
reikia ne tik profesin¢je veikloje, bet ir kasdieniame gyvenime ar leidZiant laisvalaikj.

*  Kuriami tokie inovatyviis ugdymo biidai, kaip kompiuterinis mgstymas (Computational thinking), kai platesné, kompleksiné
problema sprendziama ja skaidant j atskiras siauresnes problemas bei jas sprendziant vieng po kitos. Arba mokymasis
tyrinéjant virtualiose laboratorijose (Learning by doing science with remote labs).

*  Pastaryjy mety inovatyvios praktikos yra nukreiptos | vaiky savarankiSkumo, motyvacijos mokytis plétote, ugdant jy
metakognicijos gebéjimus. Tai padeda vaikams geriau suprasti, ko jie nori iSmokti, kaip jie mokosi, ko jau yra pasieke, taigi,
didina mokymosi kokybe (Grangeat, 2018).




Inovatyvis ugdymo budai

. Valkq ugdym051 konteksto ktirimas — toks priemoniy ir aphnkos model1av1mas,

Provokacijos ikvepiancm 1SﬁK10 ugdymuisi numatymas, motyvuojantis
vaikus veikti
* Tyrin¢jimo, kurybos situacijy vykdymo ir valdymo kontrolés perleidimas vaikams

 Vaiky drasinimas tikrinti ir tas 1d€jas, kurios suaugusiyjy akimis yra nereikSmingos
ar klaidingos

* Vaizduotes, ,,mgstymo rankomis®, ,,jkiinytojo mokymosi* ,,judraus mokymosi‘
jtraukimas ] ugdymosi procesg

* Atvirieji klausimai vaikams sekant jy mastymo eiga

 Skirti pakankamai laiko vaikams mastyti, tyrinéti (neskubinti)




STEAM UGDYMAS
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Siekiant butiny ateities
Zmogui gebejimy, tokiy kaip
kritinis mqgstymas,
karybiskumas, problemy
sprendimas, atkaklumas ir
iniciatyvumas, mokejimas
mokytis, gebejimas bendrauti
ir bendradarbiauti ugdymosi,
daugelis saliy skiria didel;
demes| STEAM idejy
realizavimui ir pletojimui ne fik
vyresniems, bet ir ugdant
ikimokyklinio amziaus vaikus

(Sharapan, 2012; Bagiati&Evangelou, 2015;
Hoisington&Winokur,; Torres-Crespo, Kraatz,
&Pallansch, 2014; Quigley&Herro, 2016).




STEM metodo POREIKIS
Lietuvos tyrimy rezultatai

(skaidruolei panaudota J. Nemanienés (SMM) informacinio pranedimo medziaga).

Ellen Swallow Richards 1842-
1911
JAV mokslininke, seimos ir

vartotojy mo'kslo (Fomily'o.nd Studenty pasiskirstymas pagal Svietimo sritis (2012)
consumer science) pradininké.

Nuo ko prasidejo STEM idejos?

Lietuvoje dvigubai
maziau nei
vidutiniSkai ES
studijuojama

STEM trumpinj pradéjo vartoti  mokslo,

. . matematikos ir
JAV vyrid usybe. kompiuterijos

Svietimo srityje. Lietuva ES 28

Skliausteliuose pateikti 2014-2015 m. duomenys (Saltinis: LSD)

. Zemeés Gkis ir veterinarija . Paslaugos
. Mokslas, matematika ir kompiuterija . Humanitariniai mokslai ir menai
. Svietimas Medicina ir sveikatos prieziura

i InZinerija, gamyba ir statyba Socialiniai mokslai, verslas ir teisé

W_ﬁ/ ’} MOSTA Studijy buklés apzvalga, 2015



Ikimokyklinio ugdymo STEAM metodologijos savitumas:
velksmingumui didinti siuloma jtraukti menus ir rasymag/skaitymag

Terminas, kuris jungia gamtos moksly, technologijos, inzinerijos (meno) ir matematikos dalykus;
Kodel siekiama jtraukti meno elementus? Menas - puiki priemone korybiskumui skatinti

O. Monkeviciené ir kt. TYRIMO
PAZANG| PEDAGOGINE PRAKTIKA IR
PEDAGOGINES INOVACIJOS
LIETUVOS  VAIKY  DARZELIUOSE
ATLIKIMAS ataskaita, 2018-08-28
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STEM | STEAM | STRREAM
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L//

STEM - Gamtos mokslai, technologijos, inZinerija ir matematika (Science, Technology,
Engineering and Math), Tai pasaulyje pripaZintos esminés 21 amziaus mokymosi sritys (English,
2016)

STEAM - Gamtos mokslai, technologijos, inZinerija, menai ir matematika (Science,
['echnology, Engineering, Arts and Math). Menais grindZiamo, kiirybiskumg plétojan¢io mokymos
atstovai pasiiilé j esmines 21 amZiaus mokymosi sritis integruoti menus (Robelen, 2011).

STRREAM - Gamtos mokslai, technologijos, inZinerija, menai, skaitymas/rasymas, santykiai
ir matematika (Science, Technology, Engineering, Arts, Reading/writing, Relationships and
Math). D. Kashin pasiile j ikimokyklin) ugdyma dar integruoti skaitymg ir raSyma bei santykius,
t.y. komunikavima. Idé)a palaiko ir Australijos pedagogai (Kashin, 2017; Knaus, Roberts, 2017),

STEM Svietimas - tarpdisciplininis mokymosi
metodas, kuris sieja tikslias akademines
sqavokas su realaus pasaulio veiklomis, kuriy
metu vaikai taiko moksla, technologijas,
inZinerijg ir matematika kontekstuose,
jungianciose ugdymo institucija,
bendruomeng, darbg ir pasaulio pramong. Taip
vystomas mokslinis rastingumas ir gebé&jimas
konkuruoti Siuolaikinés ekonomikos erdvéje.

STEM identiteto kiirimas (saves atradimas per
sociokultiirg) (Kaplan and Garner, 2017
Kaplan et al., 2014)

STEM tapatybé reiSkia, kokiu mastu asmenys
identifikuojasi kaip STEM lauko nariai ir |
save/kitus ziiirt pagal prototipus [normas,
nuostatas, bruozus, vertybes, elgesi]

STEM identity development




? STEAM vaikystéje sampratos

Remiantis Knaus M., Roberts P. (2017, 4 p.), Halton N., Treveton N. (2017, 4-7 p.):

Gamtamokslinis ugdymas yra klausimy apie supantj pasaulj kélimas, tyrinéjimas, steb&jimas,
eksperimentavimas, aiSkinimas, numatymas, sugratimas, kas vyksta, kg matome. Talp pat vertinimas,
iSvady darymas (Bureekhampun, Mungmee, 2020; Vartiainen, 2021)

Technologinis ugdymas yra iSradingumas, problemy nustatymas, veikiancios jrangos kiirimas, naudojant
paprastus mechanizmus, tokius kaip krumpliaraciai, ratai ir skriemuliai. Pasireiskia iniciatyvumu,
1Sradingumu, problemy atpazinimu, zaidimais su konstrukcinémis masinomis, informaciniy
komunikaciniy technologijy naudojimu.

InZinerinis ugdymas yra planavimas, dizaino kurimas, problemy sprendimas, konstravimas, statymas, o
taip pat sprendimy, kurie padeda jrenginiams veikti arba veikti geriau, kiirimas.

Matematinis ugdymas yra problemy sprendimas, samprotavimas, matavimo, formos, kiekio supratimas,
modelio ir struktiiros paieska.

Menas STEAM sistemoje — tai viena 1S tyrinéjimo veikly, galinciy suaktyvinti vaiky kiirybiskuma. Tai
neatskiriama mokymosi proceso dalis. Menu siekiama iSmokyti ugdytinius eksperimentuoti su savo
vaizduote . Menas tai ziniy, 1déjy panaudojimas kuriant formas ar vizualiai pateikiant tyrin€jimuy
rezultatus kitiems




STEAM veiklos organizavimo etapai, kurie yra tinkami

ikimokykliniame amaziuje
(S. Bureekhampun, T. Mungmee, 2020)

« pirmasis etapas tai konteksto pristatymas — padeties ar sukurfos istorijos
pristatymas, siekiant sukelti ugdytiniy susidomejimqg spresti problema;

 anfrasis etapas pavadintas korybiniu dizainu — vaikai pradeda magstyti,
kaip buty galima |sspr¢k§frv| problemq ir sukuria daug metody,
arodydami savo kurybiskuma. Pedogogcs skatina udg.dy’rlmus_ o
urybiskai ir laisvai prisijungti prie veiklos. Sutelkiamas demesys | patirtis,
magstymo procesus bel kirybag;

» frecCiasis etapas pavadintas emociniv prisilietimu — vaikai pristato savo
darbo rezultatqg Ir jauciasi laimingi, ka .|ss$rende problemas. Svarbu,
jog vaikai jsitraukty | veliklas, jaustysi jkvepti.

Taiai tam kad STFAM 11iadvmas biiti veiksminans bhiitino< nrasminao
7aidimo . realiu. braktisku nproblemy sprendimo situacijos bei amzivi
tinkama STEAM mokymosi patirtis FNg, Kewalramani, Kidman, 2022).




ugdymqg

Ugdytiniy nuostatos i
STEM ugdyma

AM konceptas ir veiksniai, skatinantys efektyvy STEAM

(pagal Ng, Kewalramani, Kidman, 2022; Murphy ir k. 2018).

STEAM gebéjimu
lankstumas ir jvairove

Ugdymo praktika

Teisingumas

Ugdytiniy STEAM
trajektorija

Techno
logijos

|
>

Realiy, praktisku
problemuy sprendimas

STEAM dalyku
integracija

Prasmingo Zaidimo
patirtis

InZinerija |

AmZiui tinkama STEAM
mokymosi patirtis

Pedagogu kompetencija




Ugdant ikimokyklinio amziaus vaikus svarbu jtraukti

tokius metodus, kurie:

Padéty vaikams jveikti prieStaravimus tarp turimos ir
naujos informacijos;

Suteikty savarankisko mokymosi galimybes; Skatinty
Imtis iniciatyvos; Buty efektyvis;

Padéty jgyti butiny Zziniy, moké&jimy, jgudziy bei
ugdyty vertybines ir moralines nuostatas;

Biity jdoms ir patrauklis Sio amziaus vaikams;
Efektyviis ugdymosi poziiriu;

Priimtini pedagogui. (G. Martinkiené, 2003)

Ikimokykliame ar prieSmokykliniame amziuje

Keletas veikly pavyzdziy:

* tyrinéti vandens pavirSiaus jtempimag (metant akmenukg |
vanden], laSinant pipete ir kt.);

* tyrinéti jvairiy medziagy permatomumg (skaidrus ir spalvotas
stiklas, audinys, plastikas ir kt.) bei skaidruma (lango stiklas lietui
lyjant, ko;os vandenyje ir kt.);

* sukonstruoti projektoriy, naudojant zibintuvelj ir déze;

* stebéti chemines reakcijas, maiSant actg ir soda, aliejy ir acta;

* stebéti slieka naudojant plastikinj butel; su smélio ir dirvoZemio
sluoksniais;

e pagaminti v¢jarode, saulés laikrodj;

* 1§ gamtinés medziagos konstruoti paukscio lizdg ir kt.

BS T &0t (

SCENCE TECHNOLOGY ENGNEERNG



STEAM sriciy ankstyvasis ugdymas vyksta per kasdiene¢ rutina,
zaidimo patirtis, veikla nataralioje ir virtualioje aplinkoje, veiklas
SU naturaliomis ir specialiomis priemonémis

aturalios priemones: sakeles, akmenukai, saules seselis, indai su vandeniu...

Gamtamokslinis ugdymas | Technologinis ugdymas InZinerinis ugdymas Matematinis ugdymas
Tyringjimy knygos, | Fotoaparatas, mobilus | Statybinés medZiagos —|Skalés

enciklopedijos telefonas kubeliai ir kt. Matavimo Saukstai, indai
Didinamie;ji stiklai Kompiuteriai, 1Smaniosios | Konstruktoriai Liniuotés
Mikroskopai lentos, stalai, grindys Matavimo priemoneés Matavimo juostos
Fotoaparatas, mobilus | Seni mechanizmai — | Garso matuokliai Karoliukai

telefonas laikrodziy, telefono aparaty | Grei¢io matuokliai Kauliukai

Piltuveliai, pipetés Robotikos priemonés Popierius ir raSikliai Stalo Zaidimai
Priemonés sodininkystei Semtuveliai Skriemuliai Domino

V¢jarodes NuolydZiai Lynai LaikrodZziai

Lietaus matuokliai Dziovintuvai Medis, vinys, varztai, | Skaitytuvai

Magnetai Svarstykles plaktukai Kabyklos daiktams
Linzés ir prizmés Zirklés




Noredami padeti vaikui vystytis ir mokytis,
tiesiog leiskite jam zaisti

* Zaidimy metu formuojasi vaiko  vaiko Zaidimqg suprantame:
Kaip pirmine vaiko mgstymo
 pazintiniai, formq - kaip judeéjimqg nuo

e “magstymo” kUno judesiais ir
* kognityvinial, Pe. : Zaidybiniais veiksmais (gesty

e : . ‘ kalba) prie mgstymo zodziais
* motoriniai procesai, ir sqvokomis.

Kaip neverbaline pasakojimo
formq — vaikas naudoja
zaidimgq kaip priemone
pasakojimy apie save ir apie
pasaulj] kurimui.

Kaip tinkamiausiq

* komandinio darbo igiidzZiai, ikimokyklinio amziaus vaiky
mokymosi formq

* valia,

« savireguliacija,

* kuarybinis mastymas,

* lyderiavimo savybés,

* vaizduoteé.




STEAM vaiky patyriminiom . ...
mokymuisi . Je !

 Inovacijos ismokstamos zaidziant: ~ SEVGTEN 00

kuomet mums linksma, mes sustipriname savo teigiamas emocijas,
kurios aktyvina mokymosi centrus savo smegenyse.

mes esame atviresni pastebeti naujus dalykus ir mokytis.

kuomet mums linksma, mes esame kurybingesni ir novatoriskesni,
todel galime jsitraukti j mokymasi, sugalvoti naujy idejy, taip pat

N ==

issukivy.




Costa (2003) isvardijo 16 svarbiy
magstymo jgudziy:

buti atkakliam, kai sprendimas preciziskai;

néra aiSkus; nepasiduoti

Impulsyvumuli; - rinkti duomenis, tam tikslui
naudojantis visais pojuciais;

klausytis aplinkiniy supratingai

Ir su empatija; - kurti, jsivaizduoti, diegti
naujoves;

mastyti lanksciai;

- reaguoti su nuostaba ir
mastyti aple nuosava mastyma pagarba;
(metapaZinimas);

- Protingai rizikuoti;
siekti tikslumo ir precizijos;
- izvelgti humora;
formuluoti problemas;
- mastyti savarankiskai;
anksciau jgytas Zinias taikyti
naujose situacijose; - nuolat buti atviram testiniam
mokymuisi.
mastyti ir bendrauti aiskiai ir



STEAM mokyma(si)s skatina mgstymq

Kietieji (hard, pre-academic) - ikiakademiniai, kognityviniai, disciplininial
gebéjimai

Minkstieji (liquid, soft)- asmenybiniai, socialinial, strateginiai gebéjimai.
Tarp Siy gebéjimy ugdymo bitinas balansas (Tylor, 2016, Laureta, 2018).

(] (] ([ X ] H -4 ..“.
~Kietieji“: »Minkstieji*:
Analizés - rinkti ir apibendrinti informac;jq Bendravimo ir bendradarbiavimo:
tam tikra tema, planuoti projektus, daryti o ’
isvadas; Komandinio darbo;

Taikyti mokslinius metodus - skaid¥ii Kurybiskumo sprendziant
sudetingas sistemas j dalis, sudaryti

i ir laikytis i i i
tyrimo protokolo, rinkti duomenis ir juos problemqs o generuomnf NaLCe

vertinti, nustatyti priezastinius rysius, apginti idéjas;

nuomone, panaudojant faktus; Lyderys’ré5°

Matematiniai jgidziai - matuoti ir skai¢ivoti;  Veiklos organizavimo ir duomeny
tvarkymo;

Techniniai jgUudziai — naudotis technine ir B . .
programine jranga, jg tvarkyti Laiko planavimo, ir t.t.

Kritinio mgstymo gebéjimai




STEAM praktiky taikymas Kietyju ir minkstyjy gebéjimy ugdymui
O. Monkeviciene, B. Autukeviciene, L. Kaminskiene, A. Rutkiené, I. Tandzegolskiené, M. Skeryté Kazlauskiene, J. Monkevicius, G. Stonkuviené, J. Vildzioniené
., TYRIMO PAZANGI PEDAGOGINE PRAKTIKA IR PEDAGOGINES INOVACIJOS LIETUVOS VAIKY DARZELIUOSE ATLIKIMAS“ataskaita, 2018-08-28

Komunikavimo skatinimas naudojant jvairias medija, IKT
Mokejimo mokytis gebéjimy ugdymas

Kurybiskumo skatinimas

Problemy sprendimo gebejimy ugdymas

Tiriamosios kurybinés technologineés veiklos taikymas
Tiriamosios matematinés veiklos taikymas
Tiriamosios kurybinés inzinerinés veiklos taikymas

Tiriamosios gamtamokslinés veiklos taikymas

1 1,5 2 2,5 3 3,5 4 4,5

1 pav. Inovatyviy STEAM ugdymo praktiky taikymo daznio vidutinis jvertis 5 baly sistemoje
(pedagogy nuomone)

Raudona — uadomi minkstieii aebeéiimai. Zalia — kietieii aebeiimai



STEAM ugdymo metodas

“* STEAM veikla - patirtinis, eksperimentinis ir probleminis ugdymas
** STEAM veikla — pasitikéjimo savimi ugdymasis

“* STEAM veikla - aukstesnio mgstymo (Kritinio ir kiirybinio) ugdymasis

“* STEAM velka - supazindinimas (sgvokos, procesai), sudominimas, jtraukimas j aktyvia
veikla, kompetencijy plétojimas

“* STEAM veikla - bendradarbiavimo ugdymas

** STEAM veikla - kirybiskumo ugdymas

“* STEAM velkla - praplecia inovatyviy priemoniy naudojimo patirtis




STEAM ugdymo metodas

STEAM metodo privalumai

* ugdytiniai sudominami
tiksliaisiais, gamtos,
technologijy, inzinerijos
mokslais, menu ir kuryba;

+ formuojasi kritinio mqgstymo
gebejmai;

« gereja ugdytiniy komunikavimo
ebejimai dirbant komandoje
?CPI/I/\I/IN\OHOBC], HA3apPYyK Ir
Mepkyaosa, 2020)
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Tyré¢jai teigia, kad STEAM ugdymas
ikimokyklinio amziaus vaikams néra per daug
sudeétingas, nes remiamasi natiiraliu vaiko
doméjimusi, kaip j1 supantis pasaulis ,,veikia®,
polinkiu kurti, isbandyti, atrasti, tikrinti,
kaip prietaisai veikia (Knaus & Roberts, 2017,
Ata 1A)xktﬁrk & Demircan, 2017; Kazakoff et al.,
2013).

Vaiko holistinis, sinkretiskas pasaulio
suvokimas yra palanki prielaida svarbiam
STEAM ugdymao principul — gamtamokslinio,
matematinio, inZinerinio, technologinio,
kiarybinio ugdymo integracijai jgyvendinti.




STEM smélio dézéje

Zaisdamas lauke smélio déZéje mazylis paima
smelio saujg ir tada beria smélj pro tarpus tarp
pirsty. Sis vaikas vykdo mokslinj tyrima.

Pedagogé prisijungia prie smeélio Zaidimo
ir vaikui paduoda sietel} (technologija).

Kai vaikas uzpildo ir iStustina sietel} penkis
kartus — skaiCiuojama kartu su vaiku
(matematika) —

pedagoge pripila vandens vienoje smelio
dezés vietoje. Kai vaikas bando dar karta
sijoti smelj per sieta, jam nepavyksta.

Jie ir toliau tyrin€ja smélio - sauso ir Slapio
smelio (gamtamokslinis aspektas) - sijojimo
per sietg galimybes.

Knaus M., Roberts P. (2017, 3 p.)
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STEM naturalioje, kasdienéje 2-3 mety vaiko
veikloje

pari

Pedagogas praplecia vaiko veiklg tikslingai
inktu  jrankiu, sudaranc¢iu galimybes
stebéti  technologin} procesg - smélio
s1jojima, jvardina jrankj, procesa.

Pedagogas pasitilo vaikui matemating veiklg —
skaiCiuoti — pagal jo galimybes.

A

Pedagoge kuria isSukio situacijg (pavyko,
dabar nepavyksta), padedancig  vaikui
atkreipti demes} | smélio savybes (sausas-
Slapias). Paskatina vaiko susidoméjimg ir
tyrinéjimus. Atsako | klausimus, kelia
klausimus, ivardina, aiSkina  vaiko
pastebéjimus, atradimus, naudodama STEM
sampratas, prieinamas 2-3 mety vaikui.




go vaidmuo Ir
petencijos
jgyvendinant STEAM
veiklas




21 amziaus pedagogo kompetencijos butinos kurti inovatyvias ikimokyklinio ir
priesmokyklinio ugdymo praktikas, taikyti veiksmingus vaiky kompetencijy ir atskiry
pasiekimy grupiy ugdymo budus
(Assessment and Teaching of 21st Century Skills. See Griffin, McGaw, & Care, 2012)

Pedagogai vis dazniau dirba sudétinguose ir nenuspéjamuose,
pilnuose jvairoves kontekstuose. Nuolatinis kasdieniniy savo
veikly rekonstravimas, gebéjimas reflektuoti tampa labai
reikSmingomis kompetencijomis

Modernus ,,profesionalumas® jgauna naujy bruozy; svarbia
tampa profesiné etika, kuria pedagogas grindzia savo veiklg:
modernia ~ sampratg  papildo  jautraus, altruistisko,
empatiSko, profesijos vertybes puoseléjanc¢io pedagogo
paveikslas

Tradicing XX amziaus samprata, jog pedagogas yra tik viena
i§ profesijy (tokiy kaip gydytojas, teisininkas ir kt.), jog
pakanka gauti tradiciniy akademiniy Zziniy, Kurias galima
taikyti visg gyvenimg, kei¢ia moderni XXI amziaus
samprata - Salia akademiskumo pabréziami mokymosi visa
gyvenima, kooperacijos su tévais ir kolegomis, socialiniais
partneriais, dalyvavimo inovaciju karime, reflektyvumo,
kiirybiSkumo aspektali

Mastymo biidai
(Ways of Thinking)

*Inovatyvumas ir kiirybiskumas
*Kritinis mastymas, problemy

sprendimas
*Sprendimy priémimas
*Mokejimas mokytis,

metakognicija

Gyvenimas pasaulyje
(Living in the World)

*PilietiSkumas
*Gyvenimas 1ir karjera

Veiklos jrankiai
(Tools for Working)

*Informacinis rastingumas
*Informaciniy ir komunikaciniy
technologiy rastingumas

21 a. pedagogo
kompetencijos

Veiklos bidai
(Ways of Working)

*Komunikavimas
*Darbas komandoje

*Asmeniné ir socialiné atsakomybé = (bendradarbiavimas)




21 amziaus gebeéjimai Pedagogo vaidmuo.

* Aktyvus Ugdandiosios aplinkos kuréjas

- Bendradarbiaujantis Ugdymosi situacijy iniciatorius bei
moderatorius

- Kurybingas
Ugdymosi tarpininkas
- Gebantis spresti problemas
Vaiko mokymasi paremiantis

- Kritiskai mgstantis
Vaikg jgalinantis

* Mokantis mokytis
y Prasmiy kurimo bendry su vaiku

situacijy kurejas

Atlikejosivykdytojas Tiesioginis mpkytojas,
vadovas




KAITA IKIMOKYKLINIAME UGDYME/PEDAGOGO VEIKLOS KAITA

Nuo tiesioginio vadovavimo prie vaiky aktyvy, spontaniSka, kirybiska,
tyrimais grindziama ugdymasi skatinanciy situacijy kairimo.

Nuo tiesioginiy nurodymy, demonstravimo prie strategijy, kaip padéti vaikuli
iSgauti norima kiirybos, tyrinéjimo rezultata, atrasti savo pasaulio pazinimo ir
kurybos budus.

mastymo Ir kiirybos kartu, refleksijos strategijy naudojimo

Nuo fragmentiSko prie visuminio, multimodalinio, patirtinio ugdymosi
skatinimo.

Nuo ziniy priéméjo ir perteikéjo prie provokuojanc¢iy atradimus konteksty




Pedagogo vaidmuo

Pedagogo vaidmuo CIk'l'YVUS. (taikomi kiti ugdymo budai - jgalinantys,
provokuojantys, keliantys issukius, paremiantys vaiko ugdymasi. (Sommer, D., Pramling
Samuelsson, I., Hundeide, K., 2010).

Pedagogas padeda suprasti, praplésti ir pagilinti vaiko mokymasi,

sustiprinant jgyjamas patirtis. Tad pedagogas turi gerai pazinti ugdytinius.

Pedagogas - vaikq veiklos koordinatorius, vaiko ugdymosi situacijy moderatorius,
pataréjas, draugas, stebétojas.

Pedagogas vaikq ugdymo profesionalas. Jis turéty pats gerai iSmanyti tai, ko moko
vaikus, pvz. gamtamokslinio, technologinio, inZinerinio ir matematinio ugdymo konceptus,
procesus, veiklas, kad galéty tikslingai plétoti Sj ugdyma kasdienéje vaiky veikloje.




" Pedagogai apmgsto procesq, kokiais bidais paskatinti vaiko vaizduote,
' tyrinéjimus ir padéti jam atrasti bei sukurti savo pasaulio matymo ir raiskos
biidus:
keliamas issukis; vaikai drasinami; skatinama tyrinéti, apzitréti vaizduojama
daiktg; vienas kitam parodyti piesSinius, diskutuoti, kaip kas bandé pavaizduoti
daikta, mokantis vienam is kito ir kt.
Pedagogas siekia autentisko vaiko tyrinéjimo, atradimy bei raiskos.
Siekiama padaryti vaiko mokymasi Ir kiirybg matomu

Pastoliy (paramos) ugdymuisi kiirimas, siekiant pazadinti vaiky aktyvuma,
gily mokymasi, kiurybiskuma.

Vaiko aktyvumg skatinancios aplinkos kiirimas

(Making Learning Visible. Children as individual and Group Learners, 2011).




Pedagogu pasirengimas taikyti STEAM praktikas

» Tyrimal rodo didele profesinés kvalifikacijos kélimo naudg
IKimokyklinio ugdymo pedagogy gebéjimams praktikuoti STEAM
ugdyma. Nustatyta, kad iIkimokyklinio ugdymo pedagogams triksta
STEAM dalyky ziniy, technologiniy bel inZineriniy procesy
supratimo Ir tinkamy pedagoginiy strategiju (John et al., 2018).

Irodyta, kad 2-3 dieny tiksliniai mokymai (pvz., skirti
robotikos  priemoniy  naudojimui)  statistiSkai [
reikSmingai pagerino pedagogy visu sriciy
gebéjimus, be to, padidéjo ju profesinis
velksmingumas, poziaris i STEAM tapo
POZItyvesnis (Bers et al., 2013).




Veiksmingi STEAM ugdymo ikimokykliniame amziuje budai

atviry (divergentiniy) ir tyrinéjimus skatinan¢iy medziagy
naudojimas;

tikslingi STEAM turinio pokalbiai, diskusijos,
samprotavimai, panaudojant kasdienes gyvenimo ir
veiklos akimirkas;

] tyrin€¢jimus jtraukianciy istorijy naudojimas

praktinio, atviro tyrinéjimo skatinimas Ir Kt. (Torres-Crespo et
al., 2014; Kermani & Aldemir, 2015; Hoisington & Winokur, 2015;
Campbell et al., 2018; McDonald, 2016).




Veiksmingi STEAM ugdymo ikimokykliniame amziuje budai
Vaiky interesy ir tyrinéjimy moderavimas klausimais;
METAKOGNITYVINIAI KLAUSIMAI
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KAS SVARBIAUSIAZ ~

KODEL TU TAIP GALVOJI?

KODEL DABAR PAKEITEl NUOMONE?

KAS SIOJE TEMOJE YRA |DOMIAUSIA/SVARBIAUSIAZ
- AR YRA KITAS BUDAS TAI PADARYTI?




Veiksmingi STEAM ugdymo ikimokykliniame amziuje
budai

Klausimy pavyzadziai

Mintis isreiksti zodziais: Kodél manai, kad pasakoje, kurig skaitéme, mazas berniukas buvo linksmas?
Pastebeti, panaudoti visus pojucius: Kg tu matai, girdi, jauti? Kqg pastebéjaie Kg jauti, kai lieti?
Numatyti, prognozuoti: Kaip mania, kas atsitiks, jeigu tu vis dési kaladele ant kaladelese

Galvoti apie panasumus ir skirtumus: Kuo panasios Sios dvi detalés, o kuo skiriasi?

Pritaikyti patirtj problemai spresti: Kg galétum padaryti, kad dazai nelaséty ant grindy?¢

Skatinti magstyma, vaizduote: Kas buty, jei nelikty automobiliy, autobusy, laivy, fraukiniye Kaip mes
keliautume?¢

Apgalvoti pasekmes: Kas atsitiks, jei tu paliksi piesinj lauke ir pradés lytie
Vertinti: Kodél tu nusprendei vaziuoti dviracCiu, o ne eiti pesciomise
Suvokti jausmus: Kaip tu jaustumeisi, jeigu tau taip nutikty?

Skatinantys tyrinéti, kurti:

Skatinantys reflektuoti/provokuoti




Veiksmingi STEAM ugdymo ikimokykliniame amziuje budai
Klausimy pavyzdziai

Knaus M., Roberts P. (2017, 14 p.) pateikia klausimy vaikams
modelius, kurie nukreipia vaikus | gilesnius tyrinejimus:

- klausimai “kas”, “kq"”, pvz., “Kas nutiks, jeigu...e”, “Kg tu dabar
maftaie”;

- klausimai, skatinantys palyginti, pvz., ,,Kas yra bendro tarp...e";

- klausimai, skatinantys matuoti ir skaicivoti, pvz., ,,Kuris yra
sunkesnise";

- klausimai, skatinantys magstyfti, pvz., ,,Ar tu pastebegjai...e";

- klausimai, skatinantys problemuy sprendimg, pvz., ,,Ar gali rasti
budg ... ¢";

- klaticimai <skatinantve dalvvavimma vz “Ar nor tai nabandvtie!




Kaip kurti veiksmingas iSSukio situacijas?
Pedagogo vaikams skirtingais budais sitloma veikla, kuri jiems yra nauja, neistyrinéta,
reikalavjanti mgstymo, susitelkimo ar kity pastangy.

» ISSikis apgalvojamas taip, kad per trumpag laika pagauty vaiky démesij, juos jtraukty j veikla. Jis turéty buti lydimas
emocijy, nuostabos.

Pedagogo vaikams vaizdu, Zodziu, judesiu ar keliais budais pasitiloma idéja neiSbandytai veiklai.

Gali buti pasakojama istorija, kuri jtraukia vaikus j veiklas, iSkelia problemas, kurias reikia spresti. Labai daznai naudojama
naujyjy technologijy srityje.

Su vaikais bendrauja lélés - kuriamas asmeninis santykis, kad vaikams kilty noras joms padéti (I¢lé ateive vaiky grupeje —
pries ateinat | grupe naujokui).

| grupe atkeliauja personazai, lankosi tévai su tam tikra veikla, menininkai ir kt., kurie jtraukia vaikus j veiklas.

[RVA

Galime pademonstruoti vaikams filmuka i§ interneto platybiy, kurj ,,jgarsiname* patys — filmuka rodome be garso, o tekst
pasakojame patys.




« Pedagogas nera vaiko zaidime (mokymasis pakeliui)

« Pedagogas seka paskui vaiko zaidimg (jungtinio demesio
strategija)

« Pedagogas epizodiskai jsitraukia | vaiko zaidimg ir stengiasi sukurti
trumpas bendro ziniy konstravimo situacijas ( komunikaciniy

didaktirg v "’O L &
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SKATINTI:

Sumanyti/dom
etis/jsitraukdti

Veikti/tyrineti/kurti

Pajausti/patirti/
ISbandyti/atras
ti (visais
pojuciais)

Reflektuoti

sl KQIp pazadinti vaiko
— " aktyvumaq tyrineti, atrasti:

SKATINTI

stebéti;

atlikti bandymus ir eksperimentus;

kurti schemas, diagramas, modelius;

taikyti netradicines tyrimo idéjas, priemones ir rangq, pvz. chemijos, fizikos laboratorija;
mini auginimo terariumas — drugeliy auginimas ir kt.

Dalyvauti minciy lietuje;

Naudoti vaikiskas enciklopedijas, interneto tinklapius;

klausinéti kg nors aiskinantis tévus, kitus suaugusiuosius;

Paieska pagal schemas, zemelapius ir ki.

Ska’rlnh

lyginti, klasifikuoti, sisteminti, taikant mgstymo zemelapius; reflektuoti savo veikimo ir

mokymosi budus; pajausti ir verbalizuoti kontrastg, variacijas, pastovumag; argumentuoti ir
kt.

Isivaizduoti, iSrasti skirtingus, nejtiketinus veikimo budus ir k.
ISsakyfti jspudzius; apmastyti is jvairiy perspektyvy, atskirti faktus, nuomones, priezastj,
pasekmes; diskutuoti, jzvelgti teigiaomus ir neigiamus aspektus ir kt.




Kaip pazadinti vaiko aktyvumag
tyrinefti, atrasti:

« Kurtfi pakankamai issukiy, situacijy jvairove (situacijy moderavimas)

Skatinti mokytis bendradarbiaujant su bendraamziais ir suaugusiais

Siulyfti jvairiy tyringjimo objekty (gamtos objektai, tikri daiktai,
mechanizmai...

- Organizuofi veiklas uz ikimokyklines jstaigos riby esanciose erdvese,
kurios padeda pazinti juos supant] pasaul]

 Komentuoti vaiko atradimus

« QOrganizuoti kurybines dirbtuves, lauko laboratorijas, kurti patirtinio
tyrinéjimo projektus, kurie yra atviri vaiko idéjoms, sumanymams,
patirCiai, kurybai




Tyrinejimu grindziamas
mokymasis.
Mokslinio tyrimo etapai:

|. Stebejimas (pvz. sraige zoleje, medziy lapy
spalvg, magneto savybes, pauksciy lizdas
medyje) — skatinamas susidomejimas
nagrinejama tema/problema; skatinamas
Ziniy poreikis; remiamasi vaiko patirtimi

. Klausimy formulavimas;

lll. Hipoteziy kelimas;

V. Bandymo planavimas ir atlikimas;

V. Rezultaty analizeé ir pavaizdavimas;

VI. ISvady formulavimas;

VII. Tyrimo rezultaty aptarimas
(apipavidalinimas ir pristatymas —vyresniems).

Numatyti pasiekimus is programos

A A METHOD

SCIENTIFIC

Observation

Conclusion




Klausimo formulavimas

*Klausimai formuluojami siekiant paaiskinti tam tikro
stebéjimo metu pastebeétus reiskinius ar faktus: Koks yra
paukscio lizdas? Kodé¢l jis toks? ,,Kodél dangus
melynas?®, ,,Kod¢l vasarg medziy lapai Zali, ruden) —

Hipotezés(iy) kélimas

spalvoti®? : . . A .
*STEM mokymo(si) procese klausimy pobiudis ir *Hipotez¢ yra turimomis ziniomis pagrjsta
sudétingumas turi atitikti amziaus grupés Zinias ir priclaida, kuri galéty paaiSkinti stebétus
gebéjimus; reisSkinius;

*Klausimai formuluojami pasitelkus ankstesniy stebejimu  o54lima iskelti kelias alternatyvias
metu sukauptas Zinias, asmening patirtj;

*Uzduoti gera klausima néra lengva, taciau daznai jis hipotezes tam paciam reiSkiniui paaiskinti;

*Svarbi hipotezeés dalis yra numatymas —

lemia bandymo sekme. ’, __ e
T opariong— () kaip reiSkinys turéty vykti, jeigu hipoteze
- 3  Ouestion teisinga, ir kaip —jeigu ji neteisinga.
S = N *Hipoteziy teisinguma turéty buti galima
. & N e patikrinti bandymais;
e e *Jeigu bandymo rezultatai neatitinka
= & o hipotezés (yra neigiami), hipotezé

atmetama; jeigu atitinka (teigiami) —
hipotezé patvirtinama.




andymas (eksperimentas)

andymas skirtas patikrinti,
iSkelta(0s) hipotezé(s) yra
eisingos —tail papildomas
stebejimas arba praktiné
veikla, kurios metu pastebeti
faktal atitinka hipotezes
numatymus arba jg paneigia.
*Eksperimentui atlikti butina
tureti darbo priemones
atitinkancias pasirinkto
bandymo pobidj.

Analizé

*Atlikus bandyma, jo rezultatai analizuojami, siekiant
suprasti, ar jie atitinka hipoteze ar jg paneigia.

» Analizés pobiidis atitinka amziaus grupe. Ikimokyklinio
amziaus vaikai gali apsiriboti rezultaty aptarimu, juos
apibuidinanciais pieSiniais. Véliau galima bandyti taikyti
kiekybinio vertinimo budus: lyginti skai€ius, sudaryti
grafikus, diagramas, pildyti lenteles.

*Analizes rezultatas —tyrimo 1Svady formulavimas.
*Tyrimo i8vados turéty biiti apibendrinamos ir aptariamos.

o Analysis @ U
.. @ 4 Conclusion




Vaiko pasiekimy dokumentavimas ir pazangos vertinimas STEAM veiklose

Vertinu vaikg W»Verﬁnu savo ugdymo kokybe

perkelimas

Vaiko pasiekimai ir
pazanga kaip ugdymo(si)
kokybés atspindys

Vaiko pasiekimai ir pazanga
kaip mano profesinés veiklos
atspindys“

e — —

Vaiko pazange

Veiklos planavimas




Vaiko mokymosi proceso vertinimas STEAM veiklose

Vertinu pasiekimus ir pazangq —*— Vertinu budus, kaip mokosi

Subalansavimas

Pedagogas kaip lydintis Smagi ir turininga vaiko
vaikg jo ugdymosi keliu mokymosi kelioné

Vaiky jgalinimas ugdytis



APIBENDRINIMAS.
Kaip sekmingai ugdyti vaiky STEAM gebéjimus?

STEAM ugdymas yra veiksmingas tada, kai pedagogai suvokia ugdymo tikslus, moka parinkti tinkamas priemones ir metodus, skatina vaikus
aktyviai jsitraukti, juos tinkamai motyvuoja, geba suplanuoti ir jgyvendinti numatytq veiklq.

Motyvuokite vaikus. Suzadinkite naturaly jy susidomeéjimg, suintriguokite

Skatinkite vaikus veikti. Aktyviai tyrinedami, vaikai ugdosi jvairius gebejimus, kaip antai: démesio sutelkimo, sprendimy
priemimo, veiksmy planavimo ir problemy sprendimo.

Uzduokite atviruosius klausimus. Pateikiant klausimus, vaikai skatinami apmastyti, kg jie bando daryti; ar tai pavyko, ar ne;
kaip numatyti savo kitg zingsn]. Klausinedami pedagogai gali suzinofi, kaip vaikas mgsto, nukreipti ir tobulinti jo mokymasi.
Naudinga parinkti tokius klausimus, kurie padety vaikams |sitraukti ir atkakliai spresti problemas.

Tyrinékite gamtq. Gamta — viena is geriousiu,.polqvnkicusiti.o Iinlﬁx spontaniskai zaisfi, tyrineti ir mokytis. Parkas, laukas,
takelis jusy kieme — bet kokig lauko erdve galima isnaudoti STEAM mokymuisi. Gamtoje visada pilna galimybiy sEresh _
problemas ir jas tyrineti, Cia galima patirti visus jutiminius potyrius. BUdami gamtoje, stebékite skirtingas fakturas, kvapus ir
garsus; lyginkite g?yvus Ir negyvus objektus; rade jvairios medziagos, lavinkite vaizduote ir kartu mokykités matematikos,
Inzinerijos, taikykite paprastas ir sudetingas technologijas, lavinkite meninius gebé&jimus.

Vartokite matematikos kalbg. Vaikai zaisdami nuolat vartoja matematikos sgvokas. Jrodyta — kuo daugiau matematikos
Eolbos vaikai girdi kasdien, tuo labiau auga jy matematiniai gebejimai. Pedagogai matematines uzduotis gali sukurti bet
ur.

Skatinkite korybiskai mastyti. IS prigimties vaiky magstymas yra laisvas, kirybiskas. Jy vaizduotés ir fantazijos nevarzo jokie
remai. Palaikykite tai, neslopinkite vcmkgf< kurybingumo kritika ar nurodymais, ,,kaip furi buti*. Peologo%oms reikia pasistengfi
neprimesti per dou? savo idejy, kol vaikai dar patys neistyrinéjo ir nerado atsakymuy. VercCiau uzduokite vaikams tokius
klausimus, kurie skafinty juos kurybiskai magstyfi

Lavinkite loginj mastymaq. Savo %yyenime vaikai nedaznai mato nuosekliai vykstancius jvykius ar nuspejamus jy tarpusavio
rysius. quu(? kas M{ks’[o ne taip, kaip tikimasi. Pavyzdzivi, automobilis ne visada uzsiveda pasukus raktel], o pasetos seklos
Ima ir neisdygsta. Turety vaikai suvokti priezasties pasekmes rysius, rasti sprendimus.




Kaip sekmingai ugdyti vaiky STEAM gebeéjimus?

Paremkite STEAM mokymagsi. Didele STEAM mokymosi dalis vyksta
sponfaniskai zaidziant, kai vaikams suteikiama galimybe laisvai tyrineti
medziagq ir daryti afradimus. Pedagogai galety paskatinti STEAM tyrinejimg.
Pedagogine pagalba — tai suteikta tinkama parama ir vaiky patirCiy
susisteminimas, siekiant, kad jie geriau suprasty. Pedagogai gali suteikti vaikui
pagalbg palaikydami, klausinedami, modelivodami, bendraudami su jais

Individualizuokite pagalbgqg. Atsizvelkite | vaiky gebejimy, polinkiy, interesy,
charakterio skirtybbes. Nors visi vaikai yra linke bandyti, tyrinéti, mokytis, jie tai
daro skirtingais budais, tfempu, lygiu. Noredami suprasti, kuo galite padeti,
pirmiausia stebekite kiekvieng vaikg. |vertinkite ju sgvoky supratimg, gebejimqg
naudoti medziagas ir priemones. Tada patikslinkite, pritaikykite savo
nurodymus ar aplinkg, atsizvelgdami | ju individualius poreikius

Kada vaikams padéti, o kada leisti patiems tyrinéti? BOtina ieskoti protingos
pusiausvyros tarp savarankiskos ir pedagogo vadovaujamos vaiko veiklos. Jei
nepasiulysime pakankamai pagalbos, vaikas gali stengtis, atkakliai pluseti,
bet, nepavykus, nusivilti ir pasiduoti. Taciau jei pasiulysime per daug pagalbos,
vaikas praleis galimybe stengtis ir fobuleti.




Kaip sekmingai ugdyti vaiky STEAM gebéjimus?

Parinkite STEAM gebejimus skatinancias veiklas.

Naudokite medziagas, kurios suzadina vaiky pojucius — uosles, skonio,
klausos, regos, lytejimo.

Kalbekite STEAM kalba: j visy rUsiy veiklg jfraukite matematikos, .
Inzinerijos, technologijy kallbg ir paraginkite vaikus ja kalpeti, diskutuoti,
teiktl siulymus, kaip kurybiskai spresti problemas. Klausykites vaiky
pastebejimy, reaguokite | Juos.

|Tyr|i<nékite lauke, gamtoje: skatinkite vaikus aktyviai ir kurybiskai tyrinefti
auke

Garsiai skaitykite vaikams grozines ir negrozines literafuros knygas, kuriy
turinys yra susijes su STEAM - literatura yra puikus atspirties taskas
diskusijoms ir jvairiausiai tyrinejimo veikloms

Numatykite lankscias laiko ribas: vaikams daznai Erireilgio daugiau
laiko, kad jie galety visiskai jsitraukti | tyrinejimq ir eksperimentavima.




Gamtos 4; ABECELE



STEAM ugdymo pavyzadziai.

Skulpturos

Kai vaikai projektuoja ir stato konstrukcijas, jie taiko tg patj
procesq, kurj atlieka inzinierius: nustato problemaq/issukj,
iesko sprendimo, iSbando sprendimg ir galiausiai
perprojektuojaq, jei reikia. |[domus inzineriniai STEAM

projektai kelia issukiy naudojant naturalius daiktus, kuriuos
galima atlikti beveik bet kur lauke.

ISbandykite sivos inzinerinius issukius:

Sukurkite ir pastatykite skulptorg, kuri gali kaupti vanden;
Suprojektuokite ir pastatykite austg skulptirg

Sukurkite ir pastatykite skulptirg, kuri yra apversta piramidé — kur
mazi gabaléliai yra apacioje, o dideli — virsuje!

Suprojektuokite ir pastatykite skulptirg is lapuy.

Suprojektuokite ir pastatykite sienq is lazdy arba akmenuy, kuri buty
pakankamai tvirta, kad galetumete sédeti.

Suprojektuokite ir pastatykite bokstg, pagamintqg is pagaliuky, kuriy
virsuje gali buti josy kumscio dydzio akmuo.

Suprojektuokite ir pastatykite tvirtg rgstinio namelio konstrukcijq.




« Pasinaudokite saules ¥
galial Vaikams bus iSsukis
pafiems pasistatyti orkait
Ir pasisildyti sumustinj, ar
pasigaminti saldzig
uzkandele

STEAM ugdymo pavyzdziai

Gamtos fraktaly sauvlés gaudykle
Graziy matematiniy rasty,
vadinamy fraktalais, galima rasti
gamtos pasaulyje. Fraktalai yra
nesibaigiantys modeliai, kurie
kartojasi. Sie nuostabUs rastai
randami paparcio lapelivose,
medziy Sakose, darzovese,
pavyzdziui, ziediniuose
kopustuose.

Vaikai gali rasti Sivos rastus
gamtoje ir sukurti saules
gaudykles. Noredami sukurti saules
gaudykles, jums reikes Siy
reikmenuy:

Kalke

Spalvoti piestukai arba zymekliai
Tamsios spalvos kartonas
Juosta

Skaitmeninis fotoaparatas arba
jrenginys, skirtas fotografuoti




STEAM ugdymo pavyzadziai.
Labirintas, tiltas




STEAM ugdymo pavyzdziai.
Paukscio lizdas




ZIal.

Diagramos rezultatams pristatyfi

STEAM ugdymo pavyzd




Vabaly viesbutis

Vaiky tiriamoji ir korybineé gamtamoksline yeikla

«  Vaikai tyrinéja vanden], dirvozem;,
ekosistemas, gyvybes zemeje
kaitqg ir kt. stebi, kelia klausimus,
planuoja ir atlieka eksperimentus,
diskutuoja, modeliuoja, numato,
kas vyks toliau, kuria Ir tikrina savo
teorijas.

« Tyrinejimams naudoja realius
eksperimentinius objektus, tokius
kaip ,slieky namus”, drugeliy
auginimo terariumaq, vabaly
“viesbut]"’, lauke — jaunojo
gamtininko darzg, sodqg, vandens

o o

surinkimo jrenginj ir kf.
- Kuria saulés, zemeés, organizmy

modelius is jvairiy inovatyviy
medziaguy

Saulés sistemos modelis is plastilino




Vaiky tiriamoji ir kurybiné gamtamoksline veikla

Priemonés, veiklos Informacijos paieska,
rezultatai
= Gamtos tyrinejimams naudoja  lesko informacijos mokslo
didinamajj stiklg, mikroskopq, internetinivose puslapivose, mokslo
veidrodzius, vabaly gaudykles ir kf. populiarinimo Zurnaluose seka

- Vyksta j edukacinius centrus, mokslo pasaulio naujoves

pritaikytus vaiky gamtos

tyrinéjimams (bofanikos, zoologijos - Stebéjimo ir tyringjimo rezultatus

sodas, delfinariumas ir kt.) vaizduoja diagramomis, >
schemomis, iliustruoja fotografijomis,
- Vyksta | daugkartines pazintines piesiniais.

iISvykas | miskg, parkg (zygiai kartg
per savaite, misko mokykla, laisvi
zaidimai miske, misko diena ar kt.), |
gamtines lankytinas vietas, | ukius.




JdomUs gamtos reiskiniai. Kai kurie iS jy nutinka taip retai, kad gali
nustebinti net visko maciusius. Tai rodome ir vaikames.

Ugnies vaivorykste
yra nepaprastai
retas reiskinys, kuris
jvyksta Saulés
spinduliams perejus
per aukstuosius
debesis, kurivose
susikaupée didelé
ledo kristaly

.. Spalvotas meénulis. Dél
koncentracija

tam tikry atmosferos
reiskiniy Menulis kartais

Halas (Saulés lankas) atsiranda  gali afrodyti mélynos,
oranzinés, raudonos

Saulés spinduliams perejus per ar kitos spalvos.

seSiakampius ledo kristalus, Menulio spalva taip
. . pat gali pasikeisti dél
pakibusius ore domy, dulkiy, bei

uztemimo.



http://www.technologijos.lt/n/mokslas/gamta_ir_biologija/S-18660/straipsnis/30-idomiausiu-gamtos-reiskiniu-Video-Foto

-
-

atkams paZinti gamtg padés Zaisminga interneto platforma ,, Tapk jaunuoju gamtos
reindzeriu. Zaidimai, nuotykiai* (7-14 m. vaikams)

Nauja LIETUVISKA interaktyvi pasaka ,,Slickas Bevardis“ (atsisiysti)

Knyga S. PaltanaviCius. ,,Gamtos mety ratas®.

edukaciniy programéliy maziesiems serija. Pepi Play kolekcijoje — penkios
programélés (ir jy nemokamos, bet nepilnos versijos): Pepi Bath — zaismingas higienos
pradziamokslis, Pepi Tree — misko pasaka, supazindinanti su gyviinais, Pepi Doctor —
atskleidzianti negalavimy gydymo eiga, Pepi Ride — trasa, kurig gali jveikti savos puoSybos
automobiliu ir naujausia Pepi Bath 2, kurioje — ne tik vonios, bet ir drabuzinés reikalai.

Dr.Panda Veggie garden. Vaikas herojui Pandai padeda auginti jvairias darzoves ir vaisius,
todél iSbando ir atlieka visg procesq nuo seklos pasodinimo iki derliaus nuemimo

Programelé PlantSnap



http://www.pepiplay.com/

Kokiy buna lesykleliy pauksteliams
STEAM il |

3
3

A !




PRAKTINE VEIKLA
STEAM veiklos organizavimo etapai

pll’mCISIS eTO pOS P konfekaO pl'iSfCIfymCIS (pvz.sukurtos istorijos pristatymas, siekiant sukelti

ugdytiniy susidoméjimq spresti problemaq)

@ ﬂTI’CISiS eTO pGS n kl-ll'ybinis diZCIinCIS (vaikai pradeda magstyti, kaip bOty galima isspresti

problemq, parodydami savo kurybiskumaq).

TI’GCIOSIS eTO pOS emOC|n|S p"SlIlehqu (vaikai pristato savo darbo rezultatg. Mgsto, kg

galima buty tobulinti)
Tobulinimas ?7?7?

REFLEKSIJOS KLAUSIMAI VAIKAMS
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- PRIEMONES: dviejy dydziy
vienkartiniai puodeliai,
popieriaus kvadrateliai

REFLEKSIJOS KLAUSIMAI

- Ar didesni puodeliai lengvesni
nel mazesnie

FrugalFun4Boys.com

- Ar galife gos’ro’ry’ri bokstqg fik is
puodeliys

* ISmatuokite savo “skrybeles”
aukst.

-+ Kaip popieriaus lape
pavaizduosite rezultatuse




2 vzduotis.

Puodeliy krovimo issUkis (rankos negali
liesti puodeliy. Mokytojai neturéety duoti
uzuominy ar nurodymuy, kaip perkelti
puodelius — grupées turi issiaiskinti, kokios
strategijos joms tinka kaip komandos
formavimo dalis.

Refleksijos klausimai

1. Kaip gerai jUsy komandai pavyko kartu

Chullenge # Challenge #2 | perkel.l.l .I.Ourese
[ | lll 2. Kurivos veiklos metu jautéte, kad visi
= ' ¢
EAlAAMAA ) SN0, Ko »
__mmm 3. Apibudinkite momentq, kai jusy
SRl komanda nusivyle. Kaip jums tai
pavykoe
Challenge #4 . . . .

Ghallenge3 4. Papasakokite, kaip vienas i§ josy

Ty %% komandos nariy parode

111 11 bendradarbiavimo ar bendravimo

d]
Directions: Each member may use only 1 hand and Directions: Each member can use only 1 hand and p y ! *
everyone in the group may speak no one in the group may speak



KO VAIKAI MOKOSI ATLIKDAMI SIA

UZDUOT]|?

Pasitariate grupeleje ir uzrasote 5
pasiekimus




KO VAIKAI MOKESI?

Kelia klausimus, spelioja apie tiramosios veiklos rezultatus.

Tyrinedamas aplinkos objektus ir reiskinius, savo ir kity veiklos elementus, temas
Ir siuzetus, remiasi patirtimi ir vaizduote. Pasirenka eksperimentavimui
reikalingas priemones ir medziagas.

Pasako, kg veike, kg sukure; kokias priemones ar medziagas pasirinko.

Nori problemq jveikti, iSbando paties taikytus, stebétus ar naujai sugalvotus
veikimo budus. Pradeda atsitiktinj eksperimentavimg, bandymus.
Orientuodamaisis | jsivaizduojamaqg problemos sprendimo rezultatg, renkasi
veikimo budus ir priemones. Kalbasi apie problemos sprendimag.

Stebi savo veiksmy pasekmes, supranta, kada pavyko jveikti sunkumus
Sekmingai sgveikauja tarpusavyje

Imaisi iniciatyvos ir atkakliai siekia savo tikslo. Pradeda fikslingai planuoti, kaip
panaudoti priemones ir medziagas idejai isreiksti.

Komentuoja atliekamg veiklg, pasako, kg jau atliko, kg darys toliau.




» Kiek skirtingy figury
galime padaryti is
siy priemoniy?




Technologijos gali buti tinkamos vaiko
vystymuisi, jei jos atitinka jo amziy, poreikius,
interesus ir socialinj bei kulturinj konteksta
(Tzagkaraki ir kt., 2021).




'

gdomosios velklos su
L EGO EDUCATION

priemonemis




Projektas ,STEAM idejy pletojimas integruojant inovatyvig
+LEGO Education“ metodikq ikimokyklinio ugdymo
jstaigose”

Sitloma Inovatyvi u]%dymo turinio idéja — adaptuotos LEGO education (STEAM
park ir MAKER rinkiniai) metodikos integravimas j ikimokyklinio amziaus vaiky
ugdomo(si) turinj Toks ikimokyklinio amziaus vaiky ugdymas(is):

skatins vaiky smalsumg, motyvacijg kurti, tyrinéti, atrasti,

per S} kiirybiska, jtraukiant] ir Zaismingg mokymasi vaikai supras priezasties ir
pasekmes desnius, ugdysis kritinio ir loginio mgstymo, problemy sprendimo,
stebejimo ir apibudinimg jgudZius, prognozuos, patikrins tikimybes, lavins vaizduote,
sisteminj kiirybiskumg. Siy gebe&jimy ugdymasis jtakoja STEAM kompetencijos
plétote ateityje.

vaikai taip pat dalyvaus vaidmeny zaidimuose, veiks komandose, bendradarbiaus.

LEGO education priemoniy pagalba vaikai bus aktyvuojami kelti klausimus,
dlikutuotl, vertinti ir reflektuoti savo veiklos rezultatus, juos koreguoti ir
rekonstruoti.




m Ugdomosios veiklos su LEGO
EDUCATION priemonemis

Kiekviena veikla sukonstruota vadovaujanti LEGO Education metodika,
kuri susideda is ,,Keturiy C* mokymasi skatinancio proceso.

—

Susieti (angl. Connect). Siame etape trumpas pasakojimas ir diskusija
pazadins vaiky smalsuma ir suaktyvins jy norg suzinoti ir jgyti naujy ziniy
mokantis.

Konstruoti (angl. Construct). Siame etape vaikai dalyvaus patirtingje
veikloje. Jie konstruos jvairius modelius, vietas, objektus, jgyvendins

jvairias idéjas, jy mintys organizuos ir jsisavins naujg informacija susijusig

su tema.
Aptarti (angl. Contemplate). Aptarimo etape vaikams suteikia
galimybé reflektuoti apie tai, ka jie padaré ir dalintis jzvalgomis, kurias
igijo konstravimo etape.
Tobulinti (angl. Continue). Nauji isStikiai Siame etape grindziami vai
mintimis apie tai, ko jie iSmoko. Testiné veikla jgalina vaikus pritaik

Nnatlial 1ocvtae Y1niac



3 Ugdomosios veiklos su LEGO
EDUCATION priemonemis

Veikly planuose pateikti klausimai nukreips vaikus mokymosi proceso metu pritaikyti gamtos
moksly, technologines, inzinerines, meny ir matematikos zinias. Veikla su LEGO kaladelemis
skatins vaiky kurybiskuma, skatins drgsiai konstruofi, nebijoti eksperimentuoti ir rekonstruoti.

Prieduose prie kiekvienos veiklos Peda ogai atras trijy tipy priedus: temos jkvepimo paveikslus,
grafikus rezultaty fiksavimui ir sab Qnu.s%kveplno paveikslial gali buti naudojami padeti vaikams
jsifraukti | veiklg, nukreipfi ir skatinti vaikus konstruoti savo modelius.

Pateikti patarimai planuose pades pedagogams sukonkretinti ir atkreipti vaiky demesj | tam fikrus
faktus, sgvokas.

Sskirfi aspektai kg pedogQ?oi turéty stebéeti ir vertinti, oleng%(vin_s pasiekimy vertimqg STEAM srityje.
|dejos kaip veiklas pratesti fiek grupes, tiek lauko aplinkose, skatins pletoti temas, taip ieskant

jvairesniy prieigy STEAM idé€jy jgyvendinimui kasdieninéje ugdymo praktikoje.




p
~ Veikla
- JUDEJIMAS VANDENYJE

' » VEIKLOS TIKSLAS - vaikai aiskinsis kaip ir kodel daiktai pludurivoja,
projektuos ir isbandys bures, prognozuos, stebes ir apibudins savo
atradimus.

i

- Patarimas. Pedagogas savo kalboje turety vartoti zodyne nurodytus
z0dzius, nesvarbu, kad vaikai jsimena tik jiems geriau suprantamus,
lengvesnius zodzius, bet vaikai, pedagogo kalboje girdedami
mokslinius tferminus, lengviau prades vartoti juos ir savo kalboje.




SIEKIMALI:

Zaidzia greta, trumpai pazaidzia su kitu vaiku (3 Z. Santykiai su bendraamziais). Padedamas
suaugusiojo, palaukia savo eilés, dalijasi zaislais, prilma kompromisinj pasitlyma (4 z.
Santykiai su bendraamziais). Zaidzia paeiliui (5 Z. Santykiai su bendraamziais). Taikiai
diskutuoja, tariasi, derasi su kitais vaikais dél zaidimy (6 z. Santykiai su bendraamziais).
Daug karty atkakliai bando atlikti naujg veiksma, kartoja tai, kas pavyko. Mégsta iSbandyti
suaugusiojo pasitilyta nejprasta veiklag (2—3 z. Iniciatyvumas, atkaklumas). Susidires su
kliatimi arba nesékme, bando kg nors daryti kitaip arba laukia suaugusiojo pagalbos (4 Z.
Iniciatyvumas, atkaklumas). Ilgesnj laikg pats bando jveikti klititis savo veikloje, nepavykus
kreipiasi pagalbos j suaugusjji (5 z. Iniciatyvumas, atkaklumas). Savarankiskai bando jveikti
klititis savo veikloje, nepasisekus bando jtraukti bendraamzius. Turiningai plétoja paties
pasirinkta veikla, ja tesia po dienos miego, kita dieng, kelias dienas (6 z. Iniciatyvumas,
atkaklumas).

Stengiasi iSbandyti zaislus ar daiktus, rodo susidoméjima, stebi, kas vyksta aplinkui, rodo
kitiems, kg pavyko padaryti (2—3 Z. Tyrinéjimas). Zaisdamas tyrinéja, isbando daiktus bei
medziagas (4 z. Tyrinéjimas). I$skiria akivaizdzius daikty, bruozus, kalbédami apie tali
kartais susieja skirtingus pastebéjimus (5 z. Tyringjimas). Lygina daiktus, medziagas,
atsizvelgdamas j savybes, juos tikslingai grupuoja ir klasifikuoja. Su suaugusiaisiais ar kitais
vaikais aptaria nesudétingy stebéjimy, bandymy ar konstravimo planus, numato rezultata,
mokosi pavaizduoti juos nesudétingose diagramose, iSradingai, ktirybiSkai pristato savo
tyrinéjimus ir kitus darbus (6 z. Tyrinéjimas).

Iesko tinkamy sprendimuy, tariasi su kitais, mokosi i§ nepavykusiy veiksmy, poelgiy (5 z.
Problemy sprendimas). Pradeda numatyti priimty sprendimy pasekmes, tariasi su kitais ir
atsizvelgia ] jy nuomoneg, sitilo ir priima pagalbg, mokosi 1S savo ir kity klaidy. Sudétinga
veikla, klititis ar problemg priima natiraliai, nusiteikes juos jveikti (6 Z. Problemy
sprendimas).

Kalba apie gamtos reiSkinius, technika, jvardindami savybes, blisenas, vartodami naujai
iSgirstus sudétingesnés sandaros zodzius (6 z. Sakytiné kalba).

Drasiai spéja, bando, klysta ir taiso klaidas, klauso, ka sako kiti, pasitikslina. Aptaria
padarytus darbus, planuoja, ka darys toliau, spélioja, kas atsitiks, jeigu... (5 z. Mokéjimas
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« KA TURIME ZINOTI

Yra keletas priezasCiy dél, kuriy daiktai skesta arba pludurivoja.
Skystyje kUnas veikiamas dviejy jegy — zemyn nukreipta sunkio
jega ir aukstyn nukreipta Archimedo jega. Sis desnis ir jega
pavadinta senoves mokslininko Archimedo garbei, kadangi jis
padares §j o’rrodlmc% vonioje susuko ,,Eurekal*, kas graiky kalba
reiskia ,,As supratau!®. Jis suprato, kad skystyje panardintg king
veikia aukStyn nukreipta jega, kuri lygi kino 1Sstumto skysCio masei.
Daikto forma taip pat 1’quo#o, kaip vanduo juda aplink daikto
pavirsiy, pavyzdziui, valties forma apima didesnj vandens
ISstUmimo pavirsiy. Vis delto jeigu | valt] pridedama per daug
svorio, ji gali nuskesti.

Achimedo deésnis padeda mums suprasti kaip Iaivai issilaiko ant
vandens, 1. y. | skystj patekes daiktas praranda tiek svorio, kiek
sveria jo_isstumtas skysfis. Zinoma, kad laivas nepaskesty, vien
suprasti 5| desnj nepakanka. Ar daiktas pludurivos, ar nuskes, lemia
ne fik sunkio jega, bet ir mases bei turio santykis, t. y. fankis.
Daiktai, kuriy tankis yra mazesnis uz vandens tankj, pludurivoja
pavirsivje. Laivas yra oro pripildyta tustuma, kurig gaubia plienines
sienos. Oras yra labai lengvas, fodel vidutinis laivo tankis yra
mazesnis uz vandens tank], fodel laivas laikosi vandens pavirsivje.
Jeigu laive atsiranda skyle ir per [ patenka vanduo — jis nuskesta,
nes | vidy besiverziantis vanduo isstumia lengvag orq, ir lieka tik
plieno mase. Plienas yra sunkesnis uz vandenj, fodel laivas tuojau
pat nuskesta. Ar zinojote, kad kai kurie daiktai panyra po
vandeniu, taciau nenusileidzia iki dugno, tai nutinka, kai daikto
tankis yra toks pat kaip vandens.




REIKALINGOS MEDZIAGOS

YN

Lego ,,STEAM parko* rinkinys (45024) \
ilgve_plvmo paveikslai (2 ir 10 priedai), Lo |
uriy Sablonai (13 priedas), grafikas M/

rezultaty fiksavimul (pasirinkife =2
pavyzdj, kuris yra tinkamiausias jOsy M
%rupel Ir atspausdinkife po vienq
iekvienam vaikui 11 ir 12 priedai), ﬁ/
v

zirkles, skylamusis, spalvoti piestukai
flomasteriai, didelis indas ar kriaukle ==

pripildyta vandens, siaudeliai ir A A4
veduokle, laminavimo aparatas :/\E-/c/%/
(rekomenduojomas). ®
N @
\

——




*Uzduoties
pristatymas;
*Vaikai diskutuoja,
klausia klausiny,
samprotauja;
*Pazadinamas vaiky
smalsumas, noras

mokiytis.

Pateikiama nauja
uzduotis.

1. SUSIETI

v

\

Paprasykite vaiky, kad per 10 sekundziy atnesty, o 1§ grupés aplinkos vieng pasirinkta
daikta, kuris, jy manymu, skesta vandenyje ir vieng daiktg, kuris neskesta vandenyje.
Nustatykite laikrodj arba skaiciuokite iki 10 kol vaikai pasirinks kokius nors daiktus.
Vaikai turéty paaiskinti, kodél galvoja, kad atsinestas daiktas skesta/neskesta vandenyje.
Paprasykite, kad vaikai surtiSiuoty j kriiveles skestancius ir neskestancius daiktus, 0 tada
talpoje arba kriaukléje su vandeniu i$bandykite ar jy spéjimai buvo teisingi.

Sitilykite vaikams apZidiréti detales esancias STEAM parko rinkinyje ir atrinkti tas, kurios,
jy manymu, pliiduriuos vandenyje. ISbandykite ar jy spéjimai buvo teisingi.

PapraSykite vaiky pazyméti tyrimo rezultatus atspausdintuose rezultaty fiksavimo
grafikuose.

Su vaikais aptarkite $iuos klausimus:

Kokios skestanciy daikty savybés ir isskirtinumai?

Kas atsitiks, jeigu padesi daiktq, kuris skesta, ant daikto, kuris plidurivoja?

Garsiai skaitykite, galite parodyti vaikams jkvépimo paveikslus, o jei reikia ir
improvizuokite, vaidinkite naudodami lego Zzmogeliukus, laivus, toliau pateikta istorija:

*Skatinamas aktyvus |
mokymasis ir Ziniy
konstravimas;

*Vaikai

5 Dbendradarbiaudami

\  tarpusavyje ieSko
problemy sprendimo

\ budy.

« Vaikai apsvarsto
ko i8moko, dalinasi
savo jzvalgomis.

ISTORIJA

Marius, Miglé, Antanas ir Ponia Nijolé anksti ryte atvvko j STEAM parkq.

— AS turiu keturias valtis, kuriose parko lankytojai galéty plaukioti, taciau
jos neturi buriy, reikéty atrasti bitdg kaip valtys galéty plaukti vandenyje
— pasaké Antanas, parko direktorius.

— Ar jus turite kokiy nors medziagy, kurias galétuméme panaudofi
gamindami bures? — pasidoméjo Migle.

— Gal rasime ir flomasteriy, kad misy burés buty kuo spalvingesnés? —
paklausé Marius.

— Taip, as turiu daugybe medziagy ir flomasteriy, kuriuos jiis galésite
panaudoti! Taigi pradékime! — susuko Antanas.
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[ *Uzduoties
pristatymas;
*Vaikai diskutuoja.
klausia klausimy,
samprotauja;
*Pazadinamas vaiky
smalsumas, noras

mokytis.
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2. KONSTRUOTI

Skatinkite vaikus mastyti apie budus kaip priversti valtis ir
kitus pliiduriuojancius daiktus judéti ant vandens.

Parodykite vaikams jkvépimo paveiksla, skirta ,,Judéjimo
vandenyje* veiklai.

Duokite vaikams meninei veiklai skirty priemoniy ir
atspausdintus buriy Sablonus arba skatinkite kurti savo, tada
paprasykite jy gaminti bures valtims ir iSbandyti jas.

Su vaikais aptarkite Siuos klausimus:

Kaip tu gali priversti valtis judeti neliesdamas jy?

Kq gali panaudoti, kad sukurtum véjq?

Kas atsitiks, jeigu jdési kokj nors daiktq (kelis daiktus) j valtj?

Kas atsitiks, jeigu jmesi daiktq (kelis daiktus) j valtj esanciq ant
vandens?

+Skatinamas aktyvus
mokymasis ir Ziniy
konstravimas:

*Vaikai
bendradarbiaudami
tarpusavyje iesko
problemy sprendimo
bidy.

W
o+ Vaikai apsvarsto
4 ko iSmoko, dalinasi
P savo jzvalgomis.

3. APTARTI

v" Diskutuokite apie tai, kurios burés buvo geriausios ir kodél. Paprasykite, kad vaikai
paaiskinty kas atsitiko, kai jie naudojo bure laivo judéjimui.

v" Su vaikais aptarkite Siuos klausimus:

*  Kuri buré leidZia valciai judéti greic¢iausiai?

«  Kas atsitiks, jeigu perdési bure § kitg vietg?

«  Kaip toli tavo valtis nukeliaus jeigu papiisi i jq vieng kartg?
4, TOBULINTI

*  Pazaiskite Zaidima, kurio metu valtims tekty jveikti kliiitis ar estafeciy ruoza.

Idékite kamuoliukus ir keksiuky formeliy detales i vandenj ir paprasykite vaiku
laviruoti tarp Siy kliaciy.

*  Dar viena idéja: susiskirs¢ius komandomis, paprasyti vaikuy sukurti bangas, kurios
galéty nuskandinti valtis.




KA STEBETI IR VERTINTI

Stebédami vaiky jgudzius, galite fiksuoti ar jie ugdosi Siuos
gebéjimus:

Laukia savo eilés, dalijasi Zaislais, ieSko problemy sprendimo
btdy, kompromisy, tariasi.

Meégsta iSbandyti nejprastg veikla, pats bando jveikti klititis savo
veikloje, plétoja paties pasirinktg veikla, ja tesia ilgesn;j laika.

Rodo susidoméjima, stebi, kas vyksta aplinkui, Zzaisdamas tyrinéja,
klausinéja, iSbando daiktus bei medziagas, samprotauja, kodél
daiktas skesta ar pliduriuoja, aptaria stebéjimy, bandymy planus,
numato rezultata, mokosi pavaizduoti juos nesudétingose
diagramose, pristato savo tyrinéjimus, Samprotauja, daro spéjimus.

Pradeda numatyti priimty sprendimy pasekmes, tariasi su Kitais ir
atsizvelgia j jy nuomong, sitilo ir priima pagalba, mokosi i§ savo ir
kity klaidy.

Sudétingg veikla, kliditis ar problemag priima nattiraliai, nusiteikes
juos jveikti.

Kalba apie gamtos reiskinius, jvardindami savybes, bisenas,
vartoja naujai iSgirstus sudétingesnés sandaros zodzius.

KAIP PRITAIKYTI VEIKLA SKIRTINGU POREIKIU VAIKAMS

Skatinti tiesiog mégautis konstravimo procesu, aptariant jj,
igyvendinant jvairias idéjas, jsisavinant naujg informacija.

Zaisti su vandeniu ir plukdyti laivelj, klausytis jireiviskos muzikos.

Paskatinti vaikus Zaisti %reta. Komentuoti vieno ir kito norus, emocijas,
veiksmus. Pagal galimybes parupinti pageidaujamy Zaisly. Paskatinti
buti geranoriskiems vienas kitam.

Mokykite vaikus nejkyriai rodyti savo draugyste, toleruoti '
Eeiupran‘camq elges], suvokti kity neverbaling kalbg (mimika, judesius,
t.).

Nuolat kalbéti apie artimiausios aplinkos daiktus, tg pati dalyka
nusakyti kuo jvairesniais zodZiais.

Pastebéti vaiko rodoma iniciatyva ir jg palaikyti.

Pabilti greta vaiko, kai jis mokosi naujy veiksmy — tai stiprina jo _
atkakluma, skatina t¢sti bandymus. Neskubéti, padeti vaikui — paties
atliktas veiksmas turi didesnj poveikj jo raidai.




m  KAIP PRATESTI VEIKLAS

0 Pasidarykite jvairiy laiveliy su jvairiausiomis burémis.
e O Surenkite laiveliy lenktynes.
e [ Toliau eksperimentuokite su daiktais, kurie skesta, o kurie — ne.

*  Atraskite svoriy, formos, teksttros skirtumus.

» Pavyzdys:

- 1. Metalinis dangtelis. Plaukia padétas visu plotu, bet skesta padétas Sonu.
- 2 Plastikinis buteliukas. TuscCias plaukia, pilnas skesta

e 3 Popierius. Popieriaus juostelé plaukia, o permirkusi nuskesta.

e 4, Akmuo, Saukstelis, moneta skesta.

« b5, Putplastis, plunksna, obuolys pliiduriuoja.

e 6. Ant popieriaus skiautés dékite akmenukus ir stebekite kiek

stiprus yra popierius.




esios kaladeles - kas tai?




Toliuose
jzvelgti
konkretuma

Augti
NUOSTABOJE

pastebeti
subtiluma

\YEVASIaal=
atverti
didinguma

Detalese
pastebeti
perspektyva

.Svietimas turi sukurti tokig erdve, kurioje
mokytumemes visg gyvenimg ir nebiity jokiy
laimingy galutiniy tasky. Cia néra pabaigos. Tu
laimingas tol, kol kuri — improvizuoji, stebi. Tali
yra procesas, kuriame vieni kitus pratgsiame —
mokinys pratgsia mokytoja, mokytojas —
mokinj. Svietimas yra sugebéjimas nesustoti,
nes sustojimas Siame pasaulyje, kuris nestovi,
reikSty ¢jimga atgal. Mokykla néra zinios ar
informacija, tai ¢jimas } priekj.

Lietuvos filosofas, eseistas, pedagogas L. Donskis

IS A. Juozaicio paskaitos







