


Sukurta integruota STEAM
aplinka

Ugdymo proceso metu buvo
sukurta integruota STEAM
aplinka, paremta Broliy Grimy
pasakomis ir aktyviu vaiky
isitraukimu. Veikla rémési
tradiciniu pasaky pasakojimu,
tadiau buvo praturtinta
Siuolaikiniais ugdymo metodais ir
technologijomis, iSlaikant
pusiausvyraq tarp vaizduotes,
praktinés veiklos ir struktiruoto
mokymosi.



Projektui pasirinktos pasakos

“Jonukas ir _Brémeno miesto
Grytute” muzikantai”

.Shieguolé ir septyni
nykstukai®
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Skaitmeninio zemélapio
naudojimas tapo
technologiniu jrankiu
ugdomosios aplinkos
kdrimui - vaikai tyrinéjo

Susipazino su Google

Maps Zemélapiu, realiq erdve, lygino jq su
ieSkojo savo namy kuriamu zemeélapiu,
ivardindami skaiciavo atstumus,

adresq. planavo judéjimo kryptis.
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Si ugdomoji aplinka pasiteisino, nes:
1 vaikai demonstravo aukstq motyvacija ir aktywy jsitraukimq;
U veiklos skatino bendradarbiavimq, susitarimy laikymgsi ir
atsakomybe;
1 mokymasis vyko natiiraliai, per Zaidimq ir patirt;;
1 buvo sudarytos salygos kiekvienam vaikui atsiskleisti pagal savo

gebéjimus.

/\? Apibendrinant galima teigti, kad tradiciné pasaka, derinama su
( 2\7 STEAM metodais ir apgalvotai sukurta ugdomqja aplinka, sukidre

j )@ prasminga, veiksminga ir vaiky raidq visapusiskai skatinanciq
- mokymosi patirtj. Kaip sakoma - sena gera pasaka daro stebuklus,

ypac kai jq Siek tiek ,pasiunciame j ateitj".
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