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TIKSLAS - ugdyti vaiky kurybiskumag,
problemy sprendimo gebéjimus ir pazinimo
igudzius, kuriant takelj Viksreliui su jvairiomis
Rliatimis.

HIPOTEZE - ar pavyks sukurti takelj su TRt
klititimis, kuriuo Viksrelis pasieks savo s i

namus.




\

VEIKLOS EIGA

Vaikams papasakojama trumpa istorija, kaip Viksrelis
pasiklydo ir nori grjsti namo, taciau kelyje yra jvairiy
klitciy. Vaikai apzitri paruostas jvairias priemones. Aptaria,
kg galima is jy pastatyti. Vaikai pasiule statyti takelj,
sugalvoja koks jis galety buti: kur bus pradzia, kur pabaiga
ir kokios klititys atsiras.

Vaikai déliojo takelj - state kelig, kure klittis, jungé
skirtingas medziagas.

Sukure vedeé Viksrelj takeliu ir tikrino, ar jis gali pasiekti
namus. Pabaigoje visi kartu aptare, kas pavyko, kas buvo
sunku ir kRaip pavyko jueikti Rliutis.



ISVADOS

Galima teigti, kad veikla

buvo sekminga - vaikai
per zaidimg mokési,
tyrinejo. Hipoteze
pastitvirtino, nes
naudodami jvairius
zaislus ir priemones o
sugebejo sukurti takelj, |
juairias kliditis ir Vikérelish

pasieké savo nam

i d



STEAM ELEMENTAL

MOKSLAS - tyrinéjo gamtines medziagas

(lapus, sakeles), ju savybes.
TECHNOLOGIJOS - naudojo jvairias
priemones ir zaislus problemoms spresti.
INZINERIJA - konstravo takelj, kiré ir
ieskojo sprendimu.

MATEMATIKA - lygino dydzius, deliojo
sekg, skaiciavo detales.



STEAM
KRITERIJAL

MOKYMO PERSONALIZAVIMAS - kiekvienas vaikas
mokeési pagal savo gebéjimus, interesus ir tempg.
PROBLEMU SPRENDIMU GRINDZIAMAS MOKYMAS -
vaikai savarankiskai ieskojo sprendimy,
eksperimentavo ir kure galutinj rezultatqg - takelj
Viksreliui.

TYRINEJIMU GRINDZIAMAS MOKYMAS - tyrinéjo
medziagas (lapus, Sakas, akmenukus) kaladéles ir kitus
zaislus.

TARPDALYKINIS MOKYMAS - veikla yra tarpdalykine,
nes integruoja skirtingas STEAM sritis. vienoje
uzduotyje.
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