»EzZiukai“ iesko STEAM pasakoje

Vaikai klausé, analizavo, patys bandé sekti pasaka ,Raudonkepuraité, suskaiCiavo veikéjus, jvardijo,
kodél mergaité pavadinta Raudonkepuraite, kg ji mégsta veikti, koks pasakos neigiamas veikéjas. Aptare, kodel
negalima atidaryti dury nepazjstamiems.

STEAM veikla "Raudonkepuraités namelis“. Hipotezé: ar galime iS duoty priemoniy pastatyti
Raudonkepuraitei namelj. Vaikai pavarte knygele surado paveikslélj kur gyvena Raudonkepuraité. Kalbéjo kaip
atrodo jos namelis, kokias dalis turi namas. Pabandé nupasakoti kaip atrodo jy namai. Atsirado ir roziniy namuy, ir
piliy, ir su penkiais laiptais.. Priemonés: vienkartiniai puodeliai ir storesni popieriaus lapai. Ar pavyks iS turimy
priemoniy pastatyti namelj. Vaikai susiskirsté j dvi komandas. Déliojo kartono lapus ant stalo, jo kampuose padéjo
apverstus puodelius. Ant virSaus vel déjo lapg, o ant lapo veél puodelius. Svarste, keliy auksty namg pavyko
pasatyti, ko reikia, kad namas buty tvirtesnis, kiek seneliy apsigyventy jy pastatytame name. Nameliai gavosi
skirtingy auksciy. Viena komanda noréjo kad namelis buty kuo tvirtesnis, todel déjo ne keturis, o daug daugiau
puodeliy. Pastebéjo, kad abiems komandoms turint po vienodg priemoniy skaiciy , bet déliojant skirtingai gaunasi
skirtingo aukscio nameliai. Vaikams patiko statyti namelius, taciau sunkiai sekeési dirbti komandomis. Keli ugdytiniai
sugalvojo pastatyti iS visy turimy priemoniy vieng didelj namelj, suskaiciuoti kiek auksty gavosi.



Vaikai toliau ieSko STEAM veikly pasakoje. Visi vaikai zinojo, kad piktas ir blogas pasakos veikéjas yra vilkas.
Vaikuciai pradéjo pasakoti kg apie jj Zino, kaip jis atrodo. Pastebéjo pakabintus piesinélius. Smagu, kad iSkart jvardijo,
jog tai laukinis gyvunas. Suskaiciavo kiek turi kojy. Rado iSmétytus paveikslélius. Apziuréjo, dalis vaikuciy pasake kad
tai pédsakai, pédos. Pazvelge pro langg pastebéjo daug vaikuciy jminty j sniegg peduciu.

STEAM veikla ,Sukurk kelig”. HIPOTEZE: ar galime i3 rasty pédsaky korteliy sudélioti kelig nuo vieno iki kito
tasko ir juo nukeliauti. Uzduotis pasirodé nelengva. Vaikai pirmiausia sudéjo visas 12 korteliy iS eilés- taip iki nurodytos
vietos nenuéjo. Buvo kurie sudéjo visus pédsakus j vieng vieta- irgi nepavyko nukeliauti iki tikslo. Su pagalba vaikams
pavyko. Veiklos eigoje vaikai pastebéjo, kad ir pédsakai turi bati nukreipti naguciais j priekj, kad jie gali nurodyti krypt;.
Veikla lavina programavimo jgudzius, loginj magastymg, skaiCiavima. Korteliy déliojimas tai jzanga j kodavima.
Kodavimas yra pirmas programavimo zingsnis. Vaikai pradeda suprasti programavimag zaisdami. Kai vaikai vieni kitiems
pataria kaip délioti korteles tai pasiskirsto vaidmenimis- vienas vaikas yra programuotojas, o kitas kompiuteris.

Kompiuteris turi daryti tai, kg jam sako programuotojas. Délioti kelig sekési daug geriau veikiant ant stalo- tuomet
erdveé sumazéja, vaikai lengviau orientuojasi erdvéje.

Mokytoja Lina Bareikiené
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