AN STEAM ,,Tylos ir
simetrijos laboratorija:
Sviesos rasty tyrimas
Interaktyviame ekrane®

Mokytoja Zivilé Liekiené




Tyrineti, kaip ramybe ir letas
judesys padeda kurti simetriskus
Sviesos rastus ekrane, ir
pastebeti rasty pasikartojima
(simetrijq).
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0 Ar ramial ir letai judant linijos

ekrane bus lygesnes ir
simetriskesnés?

Hipoteze
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Rysys su STEM
ugdymu

N\

Si veikla yra tiesiogiai susijusi su STEM ugdymu,
nes vaikai ne tik kuria, bet tiria reiskinj, kelig
hipotezes, naudoja technologijas ir atranda
matematinius desningumus:

Gamta ir mokslas (Science). Vaikai tyringja, kaip
jy kiino busena (ramybé, kvépavimas, letas

judesys) veikia rezultatg ekrane. Jie stebi
/pokyéius, daro paprastas iSvadas. Tai yra

sensorinis, eksperimentinis tyrimas - vaikai
aiskiai mato priezasties—-pasekmeés rys;.

Technologijos (Technology). Naudojamas
interaktyvus ekranas ir programa Silk, kuri vizualiai
parodo matematinj reiskinj — simetrijg. Vaikai
mokosi valdyti skaitmeninj jrankj, suprasti, kaip jis
reaguoja j jy judesius.



InZinerija (Engineering). Vaikai bando valdyti
judesius taip, kad gauty norima rezultatg: letina
tempaq, koreguoja kryptj, kartoja bandyma. Tai
% procesy valdymas, tikslumas ir testavimas -
g /// inZinerinio mastymo pagrindas. Matematika
RySyS sSu STEM 74 g/lath Programoje vaikai aiSkiai mato:— simetrijg
vi vienodas puses),- rasty pasikartojima,-
linijy kryptj ir proporcijas. Matematika Cia yra ne
ugdym U skaiciai, o strukttra ir désningumai, kuriuos
vaikai stebi realiai. Tarpdalykiné integracija
Ramybes, pojuciy ir technologijy derinimas su
matematine simetrija yra tikras tarpdalykinis
STEM mokymas.



EIGA

Smalsuciy grupés vaikai kartu su pedagogu
pirmiausia aptare, kas yra tyla, kodel kartais
svarbu nusiraminti ir kaip ramybé padeda
lengviau susikaupti. Vaikai trumpai klausesi
ramios muzikos, pabande letai kvepuoti ir
stebéjo, kaip jauciasi jy kiinas. Nusiraming jie
prie interaktyvaus ekrano iSbandé programa
Silk, kurioje kuré SvytinCius Sviesos rastus.
Vaikai tyrinéjo, kaip linijos pasikartoja is abiejy
pusiy, pastebejo simetrijg ir lygino, kuo
skiriasi piesSiniai, kai judinama létai ir ramiai ar
kai skubama. Pedagogas uzrase vaiky
pastebeéjimus ir jy spontaniskas iSvadas apie
tai, kas padéjo sukurti aiSkesnius rastus.



ISVADOS

\

Vaikal suprato, kad ramybe
padeda tiksliau valdyti judes;
ekrane ir sukurti simetriskesnius
rastus. Naudodami interaktyvy
SIERENCEINEIREINELG
matematinj reiskinj — simetrijq.



@ ,.Kai ramiai, dvi pusés
vienodos.”

VAlKU ® ,,Mano rastas graZesnis, kai
REFLEKSIJA neskubu

@ ,Cia drugelis!“
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STEM MOKYKLOS
KRITERLAI

Tyrinéjimu grindziamas mokymas. Vaikai atliko
hipotezes testavimag, stebejo pokycCius ir dare
iISvadas.

STEM kontekstualizavimas .Veikla susieta su
vaiky kasdiene patirtimi: tyla, ramybe,
kvépavimu.

Tarpdalykinis mokymas. Integruota
matematika, technologijos, gamtamokslis,
menai ir emocinis ugdymas.

Formuojamasis vertinimas. Vaikai zodziu
jvardijo savo pastebéjimus, pedagogas fiksavo jy
iISvadas.

Technologijy prieinamumas. Naudotas
interaktyvus ekranas ir skaitmenineé programa
I LK,



74



/4









	Skaidrė 1: STEAM „Tylos ir simetrijos laboratorija: šviesos raštų tyrimas interaktyviame ekrane“
	Skaidrė 2: Tikslas
	Skaidrė 3: Hipotezė
	Skaidrė 4: Ryšys su STEM ugdymu
	Skaidrė 5: Ryšys su STEM ugdymu
	Skaidrė 6: EIGA
	Skaidrė 7: IŠVADOS
	Skaidrė 8: VAIKŲ REFLEKSIJA
	Skaidrė 9: STEM MOKYKLOS KRITERIJAI
	Skaidrė 10
	Skaidrė 11
	Skaidrė 12
	Skaidrė 13

