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,omalsuciy“ grupés vaikai
tyrinejo nejprastg vabzd] -
gyvalazde. Mokési naujg zodj
,maskuoté®, aiskinomeés, ka jis
reiSkia ir kodel gyvalazdé savo
iSvaizda primena augalo Sakele.

Vaikai gyvalazde stebégjo,
apziuréjo, skaiCiavo jos kojas,
jvardijo kuno dalis, spalva,
doméjosi, kuo ji minta.







STEAM eksperimentas , Kuris fonas saugiausias?”

Veiklos tikslas: sudaryti vaikams galimybe tyrinéjant, eksperimentuojant ir kuriant iSsiaiskinti, kaip
spalva ir aplinka padeda gyvalazdei pasislépti nuo aplinkos. Skatinti vaikus kelti klausimus, numatyti
rezultatus, stebéti, lyginti ir daryti iSvadas.

Veiklos eiga: vaikai susipazino su gyvalazde ir jos gebéjimu prisitaikyti prie aplinkos. Buvo iSkelta
probleminé situacija: ,Kuriame fone gyvalazde pastebéti sunkiausia - zaliame, rudame ar baltame?*
Vaikai iSsaké savo spéjimus ir juos pagrindé. Eksperimento metu vaikai iS minksty lazdeliy konstravo
savo gyvalazdes, pasirinko skirtingas spalvas ir bandé jas ,uzmaskuoti“ Zalioje, rudoje ir baltoje
aplinkoje. Stebéjo, kuriame fone gyvalazde sunkiausia pastebéti, lygino rezultatus, skaicCiavo, kiek vaiky
pasirinko vieng ar Kitg fona, ir aptaré, kodel rezultatai galéjo skirtis.

Sis eksperimentas vaikams suteikia galimybe mokytis per patirti - ne tik iSgirsti, kad gyvinai
prisitaiko prie aplinkos, bet patiems tai pamatyti ir patikrinti. Veikla skatina smalsuma, loginj ir kritinj
mastyma, problemy sprendima, smulkiosios motorikos lavéjimg bei gebéjima daryti paprastas iSvadas
remiantis savo patirtimi.

Pagrindiné vaiky patirtis: ,Spéjau - iSbandziau - pastebéjau - palyginau - padariau iSvada.“ Butent
toks mokymasis yra prasmingas STEAM ugdymas.






STEAM elementai

)ﬂ S - Science (gamtos mokslai)Vaikai tyrin€jo gyvalazdés prisitaikyma prie aplinkos. AiSkinosi, kas yra
maskuoté ir kodel gyvunams ji svarbi. Stebejo spalvy ir aplinkos sgveikg. Kele hipotezes ir tikrino jas
atlikdami eksperimenta.

M T - Technology (technologijos)Vaikai mokési naudoti aplinkg kaip tyrinéjimo priemone. Jei veikla
fiksuojama plansete ar fotoaparatu, vaikai gali fotografuoti savo ,gyvalazdes®, palyginti nuotraukas ir
stebéti, kurig sunkiausia pastebéti. Susipazjsta su technologijy panaudojimu stebé&jimui ir rezultaty
fiksavimui.

&2 E - Engineering (inZinerija)Vaikai patys projektavo ir konstravo gyvalazdes i§ minksty lazdeliu.
Sprende, kaip sulenkti, sujungti ir pritvirtinti lazdeles, kad sukurty norimg forma. ISbandé savo
konstrukcijas ir, jei reikéjo, jas patobulino.

@ A - Arts (menai)Vaikai kurybiSkai kurée gyvalazdés formg. Rinko spalvas, derino jas prie pasirinkto
fono. Lavino estetinj pojutj, vaizduote ir gebéjimg kurybiSkai spresti uzduotj. Kurimo procesas skatino
individualig saviraiSka.

E M - Mathematics (matematika)Vaikai lygino: sunkiau / lengviau pastebéti, daugiau / maziau.
SkaiCiavo, kiek gyvalazdziy buvo pastebéta skirtinguose fonuose. Galéjo sudaryti paprastg rezultaty
diagrama ar lentele. Mokési grupuoti, klasifikuoti, lyginti ir interpretuoti rezultatus.
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