STEAM VEIKLA
~SPALVOTA LAVOS
PASAKA™

Mokytoja Rasa Redeckiene
,O-pa-pa" gr. ugdytiniai (2-3 m.)




TIKSLAS: [TVIRTINTI ZINIAS APIE LEMPAS IR APSVIETIMA

,O-pa-pa" grupés ugdytiniai zino, kas yra lempa ir
kokia jos paskirtis. Jie gilino zinias apie lempy jvairove.
Pakalbéje apie jy isskirtinumus labiausiai vaikai
susidomeéjo lavos lempa, nusprende su mokytojos
pagalba jq ,pasigaminti®. Butent lavos lempos yra labai
spalvingos ir jdomios. Kai jjungiame ziuréti | jas buna
labai smagu, nes atrodo, kaip stebuklingas pasaulis,
kuriame viskas juda ir kinta.




HIPOTEZE: AR GALIME PASIGAMINTI LAVOS LEMPA

Veiklos eiga: ,0O-pa-pa" grupeées ugdytiniai (2-3 m.)

ant stalo rado: stiklinj indg, vandens, aliejaus,
druskos, dazy, blizguciy, matavimo indelius,
saukstelius. Kiekvienas su nekantrumu lauké savo
eileés, kada pagaliau galeés prisidéeti prie lavos lempos
,gamybos". IS pradziy | stiklinj indg Léja |pylé
vandens, tuomet mokytoja kitam vaikui parodé, kiek
reikés alleJaus Kiek blizguciy ir dazq jberti vaikai
sprendé patys. Ugdytiniy emocingi sSudksniai ir
veidukuose isreiksta nuostaba rodé, kad vaizdas
darosi labai grazus. Tik vis dar nemate ty
ySkunkuliuojanciy® burbuly. Prisiminé, kad dar turi
paskutinj ingredientg - druska. Tai buvo Sauniausia
dalis, nes jos jbérus pagaliau isvydo tikrg ,spalvotg
pasaky".

Naikai, bet ar Ilempa SviecCia?" - paklausé
mokytoja. Vaikai suprato, kad ne. Mokytoja pasiulée
pameéginti jjungti Sviesele ir padeéti stiklinio indo
apacioje. Lempa pradéjo sviesti.




STEAM

MOKSLAS (S)
Vaikai stebi, kaip
skirtingos medziagos
(vanduo, aliejus,
druska) reaguoja
tarpusavyje.

TECHNOLOGIJOS (T)

Telefono Svieselés
panaudojimas, kad
isvysti pokycius
vykstancius skystyje.

INZINERIJA (E)

Eksperimentavimas su
ingredientais, sprende
kaip sujungti
medziagas, ieskojo
teisingos ingredienty
sekos, reikiamo
ingredienty kiekio, kad
pasiekti geriausig
rezultatg (pvz., kad
druskq reikia berti
paskutine, nes kitaip
nepasimatys ,lavos
lempos" efektas).

MENAI (A)
Ieskojimas
kurybiniy
sprendimy, kad
lempa atrodyty
graziau, jdomiau
(blizguciy bérimas,
spalvos
parinkimas).

MATEMATIKA (M)
Vaikai bandée
ismatuoti, kiek
vandens, aliejaus ir
druskos reikia, kad
reakcija buty
sékminga.




PAGRINDINIAI STEAM MOKYKLOS ELEMENTAI IR KRITERIJAI

1.

Tyrinéjimu grindziamas gamtos ir tiksliyju moksly mokymas: vaikai
remiasi tyrinéjimo metodu, kur vaikai patys atlieka eksperimentg ir atranda,
kaip galima sukurti ,lavos lempos™ efektq.

. Tarpdalykinis mokymas: veikloje sujungtos kelios mokslo sritys: fizika

(vaikai stebi, kaip skyscCiai (vanduo ir aliejus) nesimaiso, taip pat kaip druska
sukuria burbulus ir poveikj skysCiy judéjimui), inzinerija (procesas reikalauja
tam tikry technologiniy ziniy — pasirinkti tinkamus ingredientus, matuoti juos ir
atlikti eksperimentg, taip pat pazidréti, kaip veikia Sviesa su skysciais), menai
(vaikai turi galimybe jtraukti kirybiskumag - pasirenkant spalvas, dazus ir
blizgucius), technologijos (veikloje panaudojamas sviesos saltinis, kuris jgalina
vizualiai stebéti proceso pokycius).

. Personalizuotas vertinimas: ugdytiniai patys rinkosi, kiek dazy ir blizguciy

naudoti, taip pat sprendzia, kokig spalvg pasirinkti. Tai skatina asmeninj
pasirinkimg ir kdrybiskumga. Galima buvo stebéti, kaip vaikai atlieka uzduotis,
kaip dirba grupeje, kokie yra jy kurybiniai sprendimai.






-
-
-
—

1
E
!

,"
)

)
i

i
f}‘ 'l
W

”

0

2

LR SR
AT ARY w'ﬁ}.ou»_-un&'umn s
R R

-
FURLRL LL R R









ISVADA: ugdytiniai mégavosi
procesu ir jsitikino, kad lavos
lempq ,pasigaminti® galima, jiems
puikiai pavyko. Tik reikia tureti
tinkamy priemoniy ir viskg daryti
nuosekliai. Veikla taip patiko, kad
ugdytiniai ,pasigamino” tris lempas
(bespalve, geltong ir melyng).




