Rugpjucio 20d. mokytoja Lina Bareikiené dalyvavo
Norplus Junior "Do not stop" baigiamojoje konferencijoje
ikimokyklinio ugdymo pedagogams Césio Kosmoso pazinimo
centre. Konferencijoje STEAM veiklg "STEAM in the world of
tales. Tale “The Emperor’s New Clothes” by H. K. Andersen"
pravedé Panevézio lopselio-darzelio ,Dobilas” ikimokyklinio
ugdymo mokytoja Lina Bareikiené. Dalyvéms buvo iskelta
hipotezé (spéjimas) — ar galima pasiuti karaliaus rubus be
adatos ir sitly. IS gauty priemoniy dalyvés sukuré karaliams
drabuZius. Si veikla ne tik padéjo geriau suprasti pasaka, bet ir
skatino kurybinguma, kritinj mastyma bei praktinius jgudzius.
STEAM ugdymas per pasakas yra vienas efektyviausiy budy
sudominti ir jtraukti vaikus j knygy skaitymga, lavinti vaizduote,
padéti vaikams suprasti, kaip pasakose pateikiama informacija
gali buti taikoma realiame gyvenime, skatinti jy ktrybiskuma.



Tikslas: sukurti "drabuzius" karaliui naudodami jvairias medziagas ir
technologijas, taciau, kaip ir pasakoje, be adatos ir siulo. Tai skatins kurybiskuma, loginj
mastyma ir bendradarbiavima.

STEAM veikla, susijusi su drabuziy karimu karaliui be adatos ir siulo, yra
puikus budas sujungti mokslg, technologijas, inzinerij3, menga ir matematiky (STEAM)
su literatura ir karybiSkumu.

Metodika:

STEAM rysiai:

Mokslas: Suzinos apie medziagy savybes (kaip jvairios medziagos reaguoja su kitomis,
kokios yra struktlrinés savybés).

Technologijos ir inzinerija: Kurybinis pozitris j drabuziy ,suktrima® naudojant
technologinius sprendimus (klijavimas, susukimas, riSimas ir kt.).

Matematika: Medziagy kiekiy apskaiCiavimas, erdviniai jgudziai (kaip ,sukurti”
drabuzius iS medziagy, kaip jas iSdéstyti ir panaudoti).

Problemy sprendimu ir projektais grindzZiamas mokymas: neturint adatos ir
siuly, turi rasti kity budy, kaip sujungti medziagas. Tai reiskia, kad reikia iSradingai
pasinaudoti kitomis medziagomis (lipnia juosta, gumytémis, klijais, spaustukais) ir
pasinaudojant inzineriniu mastymu sugalvoti, kaip tas medziagas sujungti, kad
drabuziai buty stabilUs ir funkcionalus.

METODAI: pokalbis, konstravimas.



Sioje STEAM veikloje, kurioje kiiré drabuZius karaliui be adatos ir sidly, vertinimas
pagristas keliais svarbiais aspektais: karybiSkumu, problemy sprendimy jgudziais,
bendradarbiavimu ir mokymuysi.

InZineriniai gebéjimai yra labai svarbus Sioje veikloje, nes ji apima kurybinj
poziurj, taCiau tuo paciu ir praktinius iSStkius, susijusius su medziagy sujungimu, struktiiry
karimu ir funkcionalumu. Inzineriniai gebéjimai Cia gali pasireikSti daugelyje veiklos
aspekty, ir vertinimas turi apimti, kaip jie taiko inZinerines Zinias ir principus kurdami
drabuzius be adatos ir sitly.

Vertinama: kaip supranta ir taiko pagrindinius inzinerinius principus kurdami
drabuzius, kaip renkasi ir naudoja skirtingas medziagas, kad sukurty funkcionaly ir tvirtg
drabuzj, kaip sugeba sukurti konstrukcijas ir mechanizmus, kad uztikrinty drabuziy
funkcionavimg, kaip testuoja savo kurinius ir optimizuoja konstrukcijas, kad drabuziai veikty
pagal paskirt;.

InzZineriniai gebéjimai Sioje veikloje apima ne tik kuarybg, bet ir praktinius
sprendimus, susijusius su drabuziy konstrukcija. Turi analizuoti medziagy savybes, pritaikyti
inZinerinius principus (tokiy kaip stabilumas, tvirtinimas, medziagy sujungimas) ir atlikti
testavimus, kad patikrinty savo konstrukcijy tvirtuma. Sie gebéjimai apima kritinj mastyma,
problemy sprendimg ir matematika, siekiant sukurti funkcionaly ir tvirta produkty be
tradiciniy jrankiy.
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