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Tikslas — skatinti vaiky smalsumg, pojuciy tyrin€jimg ir ankstyva moksling
mastymg per Zaidima su ledu ir vandeniu, lavinant smulkigja mo‘?rikq, kalbg ir
problemy sprendimo gebe¢jimus. 4

Hipotezé — kas nutiks ledui vandenyje.




VEIKLOS EIGA

Veiklos pradzia
Vaikams buvo parodomi ledo gabaliukai su jsaltisiais gyvunais. Uzduodami
klausimai “Kas C1a?” ”Kas yra lede?” ”Kaip galima iSlaisvinti gyviing?”’

Tyrinéjimas

Vaikai lasino pipete vandenj ant ledo kiti déjo leda ; vandenj ir dauze leda
pipete. Lieté rankomis leda, judino jj, jauté pojucius (kietas, Saltas, slidus)
steb€jo kas vykstaghs

Zaidybiné dalis

ISlaisving gyviinus zaidé su jais vandenyje, atpazino gyviinus, suskaiciavo
kiek gyviny iSlaisvino. Pastebe¢jo, kad gyvunéliai labai salti, state jiems
namelius, 1vairiais biidais juos Sildeé.



ISVADA

Ledas yra Saltesnis uz vandenj ir grei¢iau tirpsta. §
Vanduo padeda greiiau iSlaisvinti gyviinus.
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STEAM ELEMENTAI

MOKSLAS
Ledas tirpsta. Vanduo keicia ledo biisena.

TECHNOLOGIJOS
Pipetés, indai paprasti jrankiai, mokési jais naudotis.

ZINERIJA
Skojo budy, kaip i1Slaisvinti gyvinu ¢ jiems namelius,
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STEAM MOKYKLOS KRITERIJAI

Mokymo personalizavimas

Kiekvienas vaikas galéjo tyrinéti ledg ir gyviinus pagal savo tempg. Kai kurie bande
naudoti rankas, kiti — vandens lasus. Personalizuota patirtis — visiems skirtinga, bet
jtrauke.

Problemu sprendimu ir projektais grindziamas mokymas
Vaikai turéjo iSspresti problema — kaip iSlaisvinti gyvanus 1S ledo. Jie eksperimentavo,
bandé¢ skirtingus biidus, sprende problemg kiirybiskai.

Tyrinéjimu grindZiamas gamtos ik tiksliuju moksly mokymas

Vaikai stebéjo, kas atsitiko su ledu, kai jis tirpo, tyrinéjo priezastis (Siluma, vanduo,
ranky judesiai), eksperimentavo su fizikés principais (kietumas, tirpimas, vandens
judéjimas). "

Démesys STEM temoms ir kompetencijoms
Veiklaugde STEAM kompetencijas:
S — stebg¢jo, tyrin€jo, eksperimentavo su ledu.
T — naudojo paprastus jrankius (pipete vandens indg).
E — maste, kaip pasiekti tikslg (1Slaisvinti gyvunus).
M — skaiciavo gyviinus, lygino ledo gabalélius, gyviinus.
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