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jsakymu Nr. A-199

SIAULIU MIESTO SAVIVALDYBES IKIMOKYKLINIO UGDYMO ISTAIGU

2023-2024 METU PROGRAMA ,,STEAM DARZELIS

BENDROSIOS NUOSTATOS

Ikimokykliniy ugdymo jstaigy 2023-2024 mety programa ,,STEAM darzelis* (toliau — Programa) parengta vadovaujantis Ekonominés plétros
investicijy pritraukimo strategijos priemoniy plano, kuriam pritarta Siauliy miesto savivaldybés tarybos 2019 m. liepos 4 d. sprendimu Nr. T-280 , Dél
Siauliy miesto ekonominés plétros ir investicijy pritraukimo strategijos patvirtinimo ir jgaliojimy suteikimo® 2 punktu (su tolimesniais pakeitimais), 1.2
punktu, 1.2.5 papunkc¢iu ir siekiant, kad programa ,,STEAM darzelis” jtraukty vaikus ] aktyvig, zaismingg veiklg, kurios metu dalyviai veikdami
komandoje jgyty ne tik naujy ziniy, patyrimy, bet ir ugdyty kalbinius, bei socialinius geb&jimus.

Programa nustato ,,STEAM darzelis* veiklos tikslus ir uzdavinius, siekiamus rodiklius, priemones, Programos dalyviy amziy (5-7 m.).
Planuojama Siauliy miesto ikimokyklinio ugdymo jstaigy vaikams jgyvendinty grupiniy veikly skai¢iy per kalendorinius metus (minimalus skaigius —
20 kiekviename STEAM lopselyje-darzelyje).

Programg jgyvendins ikimokyklinio ugdymo jstaigose jkurti 5 STEAM centrai (administracija, pedagogai, vaikai, socialiniai partneriai ir kt.).

SITUACIJOS ANALIZE

Siauliq miesto savivaldybés iniciatyva nuo 2020 m. rudens penkiuose giauliq miesto lopSeliuose-darzelivose: ,,Berzelis®, ,,Drugelis®, ,,Pasaka®,
,Pupy pédas®, ,,Zirniukas® (toliau — Jstaigos) pradéjo veikti,,STEAM darzelis* centrai. Visos Jstaigos nuo 2019 m. dalyvauja Europos platformos ,,STEM
School Label* jsivertinimo projekte, kur yra jgijusios ,,Competent®, ,,Proficient ir ,,Expert* Zenklelius. Nuo 2020 m. Jstaigos yra Lietuvos STEAM
mokykly tinklo narés. [staigy pedagogai dalyvauja STEAM srities kvalifikacijos kélimo renginiuose, patys vykdo mokymus, veda seminarus, uzsiémimus
vaikams ir dalinasi patirtimi su Lietuvos pedagogais. 100 proc. Istaigy ugdytiniy dalyvauja ,,STEAM darzelis“ veiklose. ,,STEAM darzelis“ centruose
organizuojami uzsiémimai Siauliy miesto ikimokyklinio ugdymo jstaigy ugdytiniams. Kiekvienoje Jstaigoje kasmet apsilanko ne maziau 200 kity Siauliy
ikimokyklinio ugdymo jstaigy ugdytiniy. 2021 m. vasario 18 d. sudaryta visy penkiy Siauliy miesto ,,STEAM darzeliy“ bendradarbiavimo sutartis,
kurioje numatytas tikslingas Jstaigy ir jose dirban¢iy pedagogy bendradarbiavimas ,,STEAM darzelis* veiklos srityje, dalijantis patirtimi ir mokantis



kartu ieskoti bendry klausimy, problemy sprendimo keliy, biidy, metody, siekiant tobulinti ugdymo ir ugdymosi procesus jstaigose. 2021 m. geguzés 12
d. suorganizuotos ,,STEAM meistriskumo dirbtuves®, kur buvo pasidalinta STEAM veikly specifika, veiklai keliamais reikalavimais, aptarti kylantys
sunkumai, apsikeista idéjomis, susipazinta su veiklose naudojamy priemoniy jvairove. 2022 m. birzelio 10 d. suorganizuota respublikiné gerosios patirties
sklaidos konferencija ,,Atrask Siauliy STEAM: erdvé kurti ir tyrinéti®, siekiant vienyti ,,STEAM darZelis“ centry veikla bei dalintis pedagogine patirtimi
Sioje srityje su respublikos pedagogais, kurie atvyko net i§ 11 miesty ir miesteliy. Konferencijos metu pristatyti pranesimai apie ,,STEAM darzelis*
ugdyma, sukurtas reklaminis vaizdo jrasas ,,STEAM darzeliai®, vyko edukaciniy priemoniy pristatymas, kiirybinés dirbtuvés, kurias organizavo penkiy
Istaigy pedagogai. Po konferencijos Lietuvos pedagogai aplanké visus penkis Siauliy ,,STEAM darzelis“ centrus. Visos Jstaigos yra pasiragiusios
tikslinés partnerystés sutartis su kitomis §vietimo, mokslo ar neformaliojo ugdymo jstaigomis (Siauliy techninés kiirybos centru, Vilniaus universiteto
Siauliy akademijos STEAM centru, V3] ,I8manioji mokykla“, Ragainés progimnazija ir kt.). Jstaigos turi jrengtas patalpas/laboratorijas ,,STEAM
darzelis* veikloms organizuoti. Lauke yra jrengtos edukacinés erdvés: lysvés, Siltnamiai, stotelés/erdvés tyrinéjimams. Pastebime, kad programoje
dalyvaujanc¢iy vaiky ,,STEAM darZelis® sri¢iy geb¢jimai auga. Vaikai yra aktyvis ugdymo dalyviai (tiek berniukai, tieck mergaités domisi inZinerija,
programavimu, konstravimu, eksperimentais ir kt.), mokosi iSkelti hipotezes, daryti i§vadas, lavéja jy kritinis mastymas, kiirybiSkumas.

PROGRAMOS TIKSLAS, UZDAVINIAI

Programos tikslas — gilinti vaiky zinias ir patirtis gamtos moksly, technologijy, inZinerijos, matematikos, meny srityse, ugdyti jy kiirybiskuma,
plésti kompetencijas techninés kiirybos ir programavimo srityse.

Uzdaviniai:

1. Pravesti ne maziau kaip 200 veikly Siauliy miesto lopseliy-darzeliy ugdytiniams.

3. Taikant ,STEAM darzelis“ elementus ugdyti vaiky technologijy, inZinerijos, meny ir matematikos gebé¢jimus, gerinti asmeninés vaiko
pazangos ir pasiekimy rezultatus.

4. Dalintis geraja patirtimi ,,STEAM darzelis* srityje.

Edukacinés erdvés ir priemoniy apraSymas.
,STEAM darzelis“ centrai Jstaigose jkurti Siauliy miesto savivaldybés léSomis. Mobiliy baldy pagalba ugdomoji aplinka nuolat kei¢iama, pritaikoma
»STEAM darzelis“ veikly turiniui. Jstaigy ,,STEAM darzelis* centruose yra iSmaniosios lentos, projektoriai, kompiuteriai, planSetes, interaktyviis
ekranai. ,,STEAM darzelis* centrai apriipinti rinkiniais eksperimentams, konstruktoriais, iS§maniosiomis Bee-Bot bitutémis, ,,Easi-Scope* belaidZiais
mikroskopais, Sviesos lentomis, modulinémis STEAM sienelémis ir kitais laboratoriniais prietaisais. Programavimo pagrindy ugdymui naudojami
Cubroid kodavimo blokai, edukaciniai robotai KUBO.

Programos partneris — Siauliy techninés kiirybos centras.






Ikimokykliniy ugdymo jstaigy 2023-2024 mety programos ,,STEAM darZelis*
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priemoniy planas

Priemonés tematikos | Veiklos aprasymas | Ugdymo metodai Planuojamos jgyti, | [staigy Priemonéje Ataskaita | Ataskaita
patobulinti skaiCius dalyvaujancios uz 2023 [uz 2024
kompetencijos jstaigos m. m.
Priemonés vykdytojas: Siauliy lopSelis-darZelis ,,Pasaka“.
Priemonés vadovas: direktoriaus pavaduotojas ugdymui.
Priemonés pavadinimas: ,,STEAM isSukis*.
1. S - gamtamoksliné | Uzsiémimo tikslas | Pokalbis, minéiy lietus, | Vaikai  tobulins | 2023 m. Siauliy  lopselis-
STEAM  darzelis“ | -  atskleisti  ir | matematiniy  diagramy | kritinio mastymo, | 6 jstaigos. | darzelis ,,Bité”,
veikla ,vandens | tyrinéti jvairias | sudarymas, darbas | problemy Siauliy  lopselis-
savybés. Keliaujantis | vandens savybes | grupése, jsivertinimas. sprendimo, 2024 m. darzelis
vanduo®. bei pavidalus matematinius 6 jstaigos. | ,,Gintarélis”,
(skysti, dujas 1gudzius. Siauliy  lopselis-
(garai), kietg darzelis »1TYS
pavidalg (ledas)). nykstukai”,
Veiklos metu Siauliy  lopselis-
vaikai jsitikins, kad darzelis
Jprastai vanduo ,Vaikyste”,
teka i§ virSaus j Siauliy  lopselis-
apacia. darzelis
Samprotaus,  kas ,,Voveraité”,
bty jeigu vanduo ,,Raso0s”
tekéty i§ apacios | progimnazijos
vir$y. Ieskos budy, ikimokyklinio

kaip tai patikrinti.
Atliks
eksperimentus.
Formuluos
iSvadas. Spéjimus
ir iSvadas Zymés
darbo lapuose.

ugdymo skyrius.




Aiskinsis sgvokas:
molekulés, traukos
jéga, dujos, garai.

2. T - technologiné

UzZsiémimo tikslas

Darbas grupése, minciy

Komunikavimas

STEAM  darzelis® | — supazindinti | lietus, klausingjimas, | (bendravimas,
veikla »STEAM | ikimokyklinio jsivertinimas. darbas komandoje,
pasakose*. amziaus vaikus su gebéjimas  keistis
programavimo ir informacija),
kodavimo kiirybingumas
pagrindais, (problemy
pasitelkiant pasaky sprendimas,
sekima. geb¢jimas
Uzsiémimo metu pritaikyti gyta
vaikai pazins informacija),
pasakas, kritinis mgstymas.
pasitelkiant
iSmanigsias
technologijas.
Skaitant  pasakas,
bus  naudojamos
kodavimo,
programavimo
uzduotys.
Pagrindinés
naudojamos
priemonés Sphero
mini, Bee-bot
robotai,  Cubetto
programavimo
sistema, Scrath Jr
programa.
3. E - inzinerinés | Veiklos tikslas — | Praktinis tiriamasis | Vaikai  tobulins
SSTEAM  darzelis® | iSspresti problema, | darbas, diskusija, darbas | kritinio mastymo,
veiklos ,Paprastieji | kaip perkelti sunky | grupése, jsivertinimas. problemy
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mechanizmai.
Vezimélio
konstravimas®,

krovinj i§ vienos
vietos | kitg. Prie
mediniy plyty
rietuvés  virvele
pririSamas
robotukas. Vaikai
chronometro
pagalba skaiCiuoja
per kiek laiko
robotukas
nutempia krovinj
tam tikrg atstumag
neslidziu
pavirSiumi. Vaikai
diskutuodami,
padaro iSvada, kad
reikalinga riedanti
platforma. Po
plytomis  dedami
piestukai (ritiniai)
ir  skaiiuojamas
laikas,  tempiant
krovinj tg patj
atstumg. Prieinama
prie iSvady, kad
lengviausia turéty
biiti tempiant
krovinj, uzdéta ant
raty.
Konstruojamas
vezimélis (s
LEGO PARK
kaladziy arba
faneros plokstelés

(pagal  amziy)),

sprendimo,
matavimo ir
skai¢iavimo
igtidzius.




,,Mechanikos bei
elektros  inzinerijos
dirbtuvés:  apSviesti
sukonstruotg LEGO
nama‘.

patikrinama
teorija.

Uzsiémimo tikslas
- naudojant
mokslinj pazinimo
metoda  (keliant
hipotezes, kuriant
modelius,
eksperimentuojant,
darant  pagristas
iSvadas) ugdyti
vaiky
kiirybiskuma,
geb¢jimg  spresti
problemas, suvokti
inzinerija kaip
buda (metoda)
sukurti kg nors
nauja arba tobulinti
esama.

UzZsiémime bus
naudojama
priemoné
,Elektros energijos
grandiné
maziesiems*.
Vaikai  dirbdami
komandomis
tarsis, diskutuos,
priims bendrus
sutarimus; 1§ Lego
konstruos namus,
juos svers, matuos
ilgi ir aukstj, po to




testuos (ar ten telpa
4 gyventojai); kels

klausimus, kaip
atsiranda namuose
Sviesa; bandys
apSviesti ~ nama,

sujungiant elektros
granding. AiSkinsis
sgvokas - elektra,
galvaninis
elementas,
poliariSkumas,
individualas,
daugiabuciai
namai,
dangoraiziai.

4. A - Meninés
SSTEAM  darzelis®
veiklos ,,Muzikos

kiirimas, pasitelkiant
vaisius ir darzoves®,

Uzsiémimo tikslas
- mokslo ir meno
intergravimui
naudojant
inzinering
priemong¢ Makey
makey, kuri buvo
sukurta remiantis
MIT Media Lab's
Lifelong
Kindergarten
atliktais tyrimais ir
pasitelkiant
kasdienés aplinkos
objektus (pvz.
bananus, stalg ir
kt.), kurie tampa
pianino klavisais,

Pokalbis, diskusija,
darbas grupése,
eksperimentavimas,
muzikos ktirimas,
muzikos instrumento
konstravimas,
jsivertinimas.

Vaikai  tobulins
kritinio mastymo,
problemy
sprendimo,
kirybisSkumo
jgudzius.




,»Kaip
garsg?

pamatyti

iSgauti garsus bei
sukurti muzika.

Vaikai  aiSkinsis
mokslines sgvokas,
objekty savybes,
bus  jtraukti ]
kiirybinj procesa.

UZsiémimo tikslas
— ikimokyklinio ir
prieSmokyklinio
amziaus vaiky
kiirybiniy galiy
plétote,
pasitelkiant
pasakos jgarsinimo
metodus, bei
eksperimentus.
Uzsiémimo
pradzioje  vaikai
atliks mokslinj
eksperimentg,
“Kaip pamatyti
garsg”. Bus
aptariamas  garso
vibracijos daZnis.
Pasigamins
muzikos
instrumentg -
lupine armonikéle,
naudojant ledy
pagaliukus ir
gumeles.
Uzsiémimo metu
vaikai jgarsins
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pasirinktus
pasakos veikéjus,
turés galimybe
iSklausyti sukurta
pasaka, aptarti
garso jraSymo
technika.

5. M - matematiné
SSTEAM  darzelis®
veikla ,,Geometriniy
figiiry dirbtuvés. 2D
ir 3D figiiros*

UZsiémimo tikslas
— pasitelkus
zaidimus, parinkus
vaiko poreikius ir
galias atitinkancias
priemones, lavinti
vaiko gebéjima
logiSkai  mastyti,
gerinti vaiky
matematiniy
1gudziy ugdyma/si
ikimokykliniame ir
prieSmokyk-
liniame amziuje.

Priemonés tikslui
pasiekti -
robotukai  bitutés
,,Bee-bot*, 3D
rasiklis.

Uzsiémimo metu
vaikai mokysis

atpazinti plokscias
ir erdvés figiiras:
skritulj ir rutulj,
kvadratg ir kuba...
Klasifikuos daiktus
pagal dydj, forma.

Demonstravimas, darbas
poroje,  konstravimas,
programavimas,
diskusija, jsivertinimas.

Vaikai tobulins
skaié¢iavimo,
konstravimo,
programavimo

kritinio mastymo
jgidzius,  lavins
vaizduote ir
abstrakty
mastyma.
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3D raSiklio
pagalba sukurs
trimates figiiras.

6. ,,STEAM darzelis*

centry ugdytiniy
viktorina ,,STEAM
gudruciai‘

Renginio dalyviai
parengs trumpus
prisistatymus.
Susitare dél
taisykliy renginyje,
atliks STEAM
uzduotis
kiekvienali
akronimo
naudojant
kodus,
robotus
uzduociy
Atliks
eksperimentg,
jveiks  inzinering
uzduot] pagal
skaitoma pasaka.

raidei,
QR
plansetes,
Bee-bot,
lapus.

Demonstravimas,
stebéjimas, tyriné¢jimas,
eksperimentavimas,
Zaidimas, inzineriniai
18Stikiai, grupinis darbas,
pokalbis, pasakojimas,
aiSkinimas,
jsivertinimas.

Vaikai
kritinj
problemy
sprendima,
skai¢iavimo r
matavimo,
bendravimo ir
bendradarbiavimo
1gidzius,
pasitelkiant
HSSTEAM darzelis*
veiklas.

tobulins
mastyma,

Priemonés vykdytojas: Siauliy lopSelis-darZelis ,,Drugelis®.
Priemonés vadovas: direktoriaus pavaduotojas ugdymui.
Priemonés pavadinimas: ,,STEAM tyrinétojai”.

1. S - gamtos moksly
tema ,,Mikropasaulis.
Maziausiy daleliy
paslaptys”.

Vaikai tyrinés
lvairiy medziagy
savybes.
Panaudodami
lvairias medziagas
(jodas, druska,
rugstis), stebés jy
veikimo
tarpusavyje
reakcijas,
mikroskopais

Diskusija, praktinis
tiriamasis darbas,
objekty  analizavimas,

darbas grupése.

Komunikavimo,
kritinio mastymo ir
pazinimo.

2023 m. -
4 istaigos.
2024 m. -
4 istaigos.

Siauliy  lopgelis-
darzelis ,,Auksinis
raktelis”, Siauliy
lopselis-darzelis
»Azuoliukas”,
Siauliy lopselis-
darzelis
LSalduve®.
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stebés jy daleles,
vaizdus
fotografuos
plansetiniais
kompiuteriais..
Zinias jtvirting
atlikdami
interaktyvias
uzduotis
naudodami
interaktyvy stalg su
ekranu.

2.T - technologijy
mokslo tema
,,Kodavimo valanda”.

Vaikai  mokysis
valdyti
kompiuterius
kodavimo  kalba.
Kompiuteriy
kalboje nedaug
zodziy - komandy.
Jjy  jungimas |
logiska sekg -
algoritmas. Vaikai
uzsiémimy  metu
susipazins su
programavimo
komandy blokais
sistema, aplinkoje
code.org  vykdys

kodavimo
uzduotis.
Naudodami
PHOTON robotus
vaikai taikys

programavimo
igtidzius per

Pokalbis,
demonstravimas,
individualus
diskusija.

darbas,

IT naudojimo,

matematinio
mastymo,
komunikavimo
programavimo.

ir
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praktinius
uzsiémimus.

3.E - inzinerijos tema
,ISmanusis  miesto
zemélapis”.

Vaikali kartosis
Ozobot Bit 2.0
roboty
programavimo
komandas,  pie$
roboty  judéjimo
marSrutus. Aptars
kokie objektai yra
mieste (namai,
aikStés, mokyklos,
ligoninés ir t.t.).
Aiskinsis saugaus
gyvenimo ir
judéjimo  mieste
taisykles. Kurs
iISmanyj]  miesto
zemélapj. Salia
jvairiy objekty pies
gatves,  kuriomis
judés robotai,
pagal spalvas
keisdami judéjimo
greitj, kryptj,
sustojimus prie
peréjy. Kurs
saugaus eismo
mieste zenklus.

Pokalbis, diskusija,
individualus ir
komandinis darbas,
problemy sprendimas.

Algoritminio
mastymo,
optimaliy
sprendimy
paieskos
kiirybiskumo.

4. A - dizaino/meny
tema »Sprendimai
mene ir dizaine: 3D
modeliavimas”.

3D modeliavimas
tampa neatsiejama
daugelio

inZineriniy  sriciy
veikla. Veiklos
metu vaikai

Demonstravimas,
praktinis kiirybinis
darbas, pristatymas.

Kirybiskumo,

bendradarbiavimo,

IT taikymo
mening.

ir
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susipazins su 3D

modeliavimo
technologijomis,
modeliuos 3D
objekta su
aplikacija Sculpt+,
sumodeliuos ir
pasigamins
nesudétingg 3D
gaminj (rakty
pakabuka,

paveiksléelj, plauky
gumyte ir pan.).

5.M - matematikos
tema ,,Matematika su
robotais”.

Programuodami
robotus visureigius
vaikai keliaus
Siauliy  lopselio-
darzelio
,orugelis”
ekologiniu  taku.
[tvirtindami
programavimo
jgudzius, tako
stotelése atliks
matavimo,
svérimo,
skai¢iavimo ir
grupavimo
uzduotis, analizuos
surinkta medZziaga,
darys
apibendrinimus.
Naudodami
edukacinj roboto
QO0BO, vaikai

Pasakojimas,
komandinis

diskusija,
darbas,

problemy sprendimas.

Matematinio
mastymo,
problemy
sprendimo,
taikymo,
skai¢iavimo
matavimo.

IT

ir
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jtvirtins Zinias apie
matematinius
simbolius
(skaiCiai, sudéties,
atimties zenklai ir

t.t), veiksmus
(sudéties,
atimties).
6. ,,.STEAM darzelis“ | Renginio dalyviai | Demonstravimas, Vaikai  tobulins
centry ugdytiniy | parengs  trumpus | steb¢jimas, tyrinéjimas, | kritinj mastyma,
viktorina ,,STEAM | prisistatymus. eksperimentavimas, problemy
gudruciai‘ Susitare del | Zaidimas,  inzineriniai | sprendimg,
taisykliy renginyje, | i$Stkiai, grupinis darbas, | skai¢iavimo ir
atliks STEAM | pokalbis, pasakojimas, | matavimo,
uzduotis aiSkinimas, bendravimo ir
Kiekvienali jsivertinimas. bendradarbiavimo
akronimo  raidel, jgudzius,
naudojant QR pasitelkiant
kodus, plansetes, HSSTEAM darzelis*
robotus  Bee-bot, veiklas.
uzduoCiy  lapus.
Atliks
eksperimenta,
jveiks  inzinering
uzduot] pagal
skaitomg pasaka.

Priemonés vykdytojas: Siauliy lop3elis-darzelis ,,Pupy pédas.
Priemonés vadovas: direktoriaus pavaduotojas ugdymui.
Priemonés pavadinimas: ,,Vaikas STEAM pasaulyje®.

1. ,Vaivoryksté* Vaikai atliks | Pokalbis, steb&jimas, Pazinimo, 2023 m. - | Siauliy lopselis-
(gamtos, eksperimentinj tyrin¢jimas, problemy 5 istaigos. | darzelis
technologijos, zaidimag eksperimentas,  darbas | sprendimo, 2024 m. - | ,Dainel¢”, Siauliy
inzinerijos, ,» Vaivorykste®. grupése, poroje, praktiniy 5 jstaigos. | lopSelis-darzelis
matematikos mokslai | Zaidimo metu | skai¢iavimas ir gebeéjimy, LEglute”, Siauliy
ir menai) sukurs mokéjimo lopselis-darzelis
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vaivorykste.
Vaikai matys, kaip
aplinkiniai objektai
kei¢ia spalva. Trijy
spalvy stiklo
gabaléliy pagalba
kurs vaivorykste.
IKT pagalba atliks
uzkoduotg uzduot]
su planSetémis.
Naudodami  visas
vaivorykstes
spalvas, atliks
eksperimenta  su
vandeniu.

Mokysis skai¢iuoti
iki 7 ir atgal.
»Dazy  masinos*
pagalba atliks
meninj-kiirybinj
darbel;
,»Vaivorykstes
spalvos®.
Panaudodami
inZinerinius
gebéjimus  atliks
kiirybinj  darbelj.
Konstruos  stalo
zaidimg ,,Sukutis®.

matavimas,
kiirybiné
konstravimas,
modeliavimas.

meniné-
raiska,

mokytis,
bendravimo ir
bendradarbiavimo,
menine.

2. ,,K0OSmoso
platybése*

(gamtos,
technologijos,
inzinerijos,
matematikos

IKT pagalba vaikai
nusikels ] visata,
kur susipaZins su
saulés sistemos
planetomis.

Planetas skaiCiuos

Klausymas,
diskusija,
samprotavimas,
komandinis
savarankiskas

steb¢jimas,

darbas,
darbas,

Pazinimo,
problemy
sprendimo,
praktiniy
gebéjimy,
abstraktaus

»Rugiagéle”,
Siauliy  lopselis-
darzelis
,Ziogelis”,
»Spindulio”
ugdymo centras.
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mokslai ir menai)

ir bandys
sunumeruoti pagal
nuotolj nuo saulés.
Atliks

eksperimenta
»Meteory lietus®.
Keliaus po

kosmosg su Bee-
bot edukacinémis
bitutémis ir
nuskaite QR koda
suZinos kokia
planeta  aplanké.
Naudodami

jigsawplanet.com
programele, délios
virtualias déliones
plansetése.

Kurs planetas su
pipete  lasindami
skystus dazus ant
popieriuje nupiesty

apskritimy.

IS kokteliy
Siaudeliy ir
popieriaus

susikonstruos
raketg ir ,,paleis |
kosmosg“.
Tamsioje
palapingje su
zibintuveliais
tyrinés Zvaigzdes ir
planetas.

tyrinéjimas,
eksperimentas.

mastymo, mening,
bendradarbiavimo.
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3. ,Zaidziu
profesijas‘

(gamtos,
technologijos,
inzinerijos,
matematikos mokslai
ir menai).

Vaikai plés
kompetencijas
susipazjstant  su
fotografo,
veterinaro, krano
operatoriaus
profesijomis.
ApZitrint  realius
fotoaparaty
modelius  atskirs
Jjuostinj,
skaitmeninj ir
polaroidinj
fotoaparatus,
jvardins foto
juostelés  paskirt;.
Ant  jlaminuotos
muliazinés foto
juosteles kurs
fotonuotraukos
kadrag.  Atlikdami
eksperimentg,
suzinos kaip seniau
buvo iSrySkinama
foto nuotrauka.
Panaudojant
plansete,
nuskenavus QR
koda, zais

interaktyvig veikla
,,Veterinarian®.
Susipazins su
veterinaro
jrankiais, jo darbo
specifika. Apzitrés

»Minciy lietus®,
bandymas, stebéjimas,
tyrinéjimas,

savarankiSkas  darbas,

pokalbis, darbas poroje.

Pazinimo,
problemy
sprendimo,
praktiniy
geb¢jimy, mening,
bendradarbia-
vimo.
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rentgeno
bandys
siluety

gyvuny
skeletus,
surasti
atitikmenis.
Prisimins
skai¢iavimg iki 10.
Pacientui meskinui
klijuos pleistrus su

taskeliais, kurie
atitiks ~ skaitmens
skaiCiy.
Naudodami
pagamintg
statybinj krana,
samprotaus, kaip
biity galima
pastatyti bokstg 18
vienkartiniy
puodeliy ir
akmen¢liy.

Aptardami veikla,
i§sirinks,  kokios
specialybés
darbuotoju noréty
tapti ir pasirinkimag
i8reiks lentoje.

4. ,,Vandens
paslaptys® (gamtos,
technologijos,
inzinerijos,
matematikos mokslai
ir menai).

Prisimins ir
i8siaiSkins, kas yra

vanduo ir kokios jo
savybés.  Tyrinés
vandens savybes
jvairiais  biidais:

matuojant, pilstant,

maiSant ir  t.t.
Atliks

Pokalbis-diskusija,
bandymas, stebé¢jimas,
tyrin¢jimas,
eksperimentas,
savarankiskas
darbas grupése.

darbas,

Pazinimo,
problemy
sprendimo,
praktiniy
gebeéjimy,
mokéjimo

mokytis,
bendravimo ir
bendradarbia-




20

eksperimentus  su
vandeniu. Kels
hipotezes/klausim
us ir  tikrins
praktiSkai | ka
pavirsta  vanduo,
kai jis  suSgla?

Koks vandens
kvapas, skonis ir
spalva? Kur

randame vanden;j?
Kaip vadinami
ledo kalnai? ir pan.
Atliks meninj
darbelj. Dalyvaus
degustacijoje:
,Paragauk,
paskanauk,
jvertink*,

IKT pagalba atliks
Jvairias uzduotis su
planSetémis.
Pasikartos
skaiCiavimg nuo 1
iki 10 ir atgal.
Atlike vandens
matavimg, suzinos
apie vandens
talpumg. Klausysis
vandens garsy.

I$ jvairiy medziagy
pasigamins
,Vandens kanalg®.
Atliks jsivertinimo
uzduotis plansetése

vimo, skai¢iavimo
ir matavimo,
menineé.
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,,Kahoot*
programa.
5. ,,STEAM darzelis“ | Renginio dalyviai | Demonstravimas, Vaikai  tobulins
centry ugdytiniy | parengs trumpus | stebé¢jimas, tyrin¢jimas, | kritinj  mastyma,
viktorina ,,STEAM | prisistatymus. eksperimentavimas, problemy
gudruciai”. Susitarg del | zaidimas,  inzineriniai | sprendima,
taisykliy renginyje, | i§§ukiai, grupinis darbas, | skai¢iavimo ir
atliks STEAM | pokalbis, pasakojimas, | matavimo,
uzduotis aiskinimas, bendravimo ir
kiekvienali jsivertinimas. bendradarbiavimo
akronimo  raidel, igiidzius,
naudojant QR pasitelkiant
kodus, plansetes, LSTEAM darzelis*
robotus  Bee-bot, veiklas.
uzduoCiy  lapus.
Atliks
eksperimentg,
jveiks  inzinering
uzduot] pagal
skaitoma pasaka.
6. ,,STEAM darzelis* | Renginio dalyviai | Demonstravimas, Vaikai tobulins
centry ugdytiniy | parengs trumpus | steb¢jimas, tyrinéjimas, | kritinj  mastyma,
viktorina . STEAM | prisistatymus. eksperimentavimas, problemy
gudruciai‘ Susitare dél | zaidimas,  inZineriniai | sprendima,
taisykliy renginyje, | i$Sukiai, grupinis darbas, | skai¢iavimo ir
atliks STEAM | pokalbis, pasakojimas, | matavimo,
uzduotis aiSkinimas, bendravimo ir
Kiekvienai jsivertinimas. bendradarbiavimo
akronimo  raidei, jgudzius,
naudojant QR pasitelkiant
kodus, plansetes, SSTEAM darzelis®
robotus  Bee-bot, veiklas.
uzduo¢iy  lapus.
Atliks

eksperimenta,




22

jveiks  inzinering
uzduotj pagal
skaitomg pasaka.

Priemonés vykdytojas: Siauliy lop3elis-darZelis ,,BerZelis“.
Priemonés vadovas: direktoriaus pavaduotojas ugdymui.
Priemonés pavadinimas: ,,STEAM paslaptys”.

1. ,,Kelioné po visatg“

Bus siekiama
skatinti vaiky
doméjimasi

gamtos mokslais,
technologijomis,
inZinerijja menais,
matematika.
Veiklos metu
vaikai  susipaZins
su Saules
planetomis, stebés
juy sukimosi cikla,
ziurés filma apie

planetas ir
klausysis Ju
skleidziamy garsy.
Bandys planetas
iSdéstyti pagal
schema.  Tyrinés
planetas
MERGECUBE,

aiSkinsis kokie yra
MARSO
gyventojal,
mokysis atlikti
MARSIECIO
manksta. IS LEGO
kaladéliy
konstruos

Demonstravimas, atvejo
analize, pokalbis-
diskusija, bandymas,

steb¢jimas, tyrin¢jimas,
eksperimentas,
savarankiskas

darbas grupése.

darbas,

Vaikai
tyrinéjimo,
problemy
sprendimo,
skai¢iavimo
bendravimo ir
bendradarbiavimo,
kiirybiskumo
meninio  ugdymo
kompetencijas bei
kritinio mastymo
jgudzius.

tobulins

2023 m.

4 jstaigos.

2024 m.

4 jstaigos.

Siauliy  lopselis-
darzelis
,,Gluosnis™,
Siauliy  lopselis-
darzelis
»Kregzdute”,
Siauliy  lopselis-
darzelis
,.Ezerélis”,
Rékyvos
progimnazijos
ikimokyklinis
skyrius.
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~MARSIETI ir
bandys ji piesti
SMART lentoje.
Naudojant antrines
medziagas ir kurs
jsivaizduojama

planety gyventoja.

2. »AS — gyvas
(CUBROID KUBO,
LEGO inzZinerija,
programavimas)*

Veikla bus
siekiama  skatinti
vaiky doméjimasi
gamtos mokslais,
technologijomis,
inZinerija, menais,
matematika,
programavimo ir
kodavimo
pagrindais.
Pagrindinés
priemonés
MergeCubas,
Cubroid kodavimo
blokai, Smart
lenta, BEE — BOT,
Rugged Robot.
Vaikai  dirbdami
poromis,
komandomis
mokysis
Jvairias
naudojant
paprastas
kodavimo kalbas.
Naudodamas
dinamiskus
jungiamuosius

atlikti
funkcijas

Pasakojimas, diskusija,
komandinis darbas,
problemy sprendimas

Matematinio
mastymo,
problemy
sprendimo, IT
taikymo,
skai¢iavimo ir
matavimo
kompetencijas.
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blokus ir paprasta

kodavima, :
Cubroid* sitilo
linksma ir

mokomaja patirtj

vaikams  iSreiksti
savo kiiryba.
Vaikali atliks
interaktyvias
uzduotis su
SMART lenta;
kodavimo,

programavimo
veiklas su Ruggerd
Robot, BEE -
BOT.
MERGECUBAS
padés vaikams
praplésti  kalbos
zodyng ir tyrinéti
tai kas yra, buvo
pasaulyje. Pasiners
] inzinerijg ir statys

Jvairius LEGO
statinius.

3. ,,Drugelio pasaulis“ | Veikla bus | Demonstravimas, min¢iy | Vaikai ~ tobulins
siekiama skatinti | lictus, atvejo analizé, | tyringjimo,
vaiky domejimasi | pokalbis, stebéjimas, | problemy
gamtos mokslais, | video, stebéjimas, | sprendimo,
menais, duomeny rinkimas. skai¢iavimo
matematika. bendravimo ir
Drugelio bendradarbia-
vystymosi  ciklo vimo,
aptarimas, ju kiirybiskumo

vairoves
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pristatymas,
mokomyjy  filmy

perzilira,  tyrimy
atlikimas.
Stebédami per

skaitmeninius
mikroskopus
vaikai analizuos,
tyrinés  drugelio
kiino dalis, sparny
spalvas. Mokslinio

metodo  taikymo
rezultatai bus
fiksuojami
pasitelkiant
1Smanigsias

technologijas.
LEGO kaladéliy
pagalba bus
konstruojamas
drugelis.
Naudojant meninés
kiirybines raiskos
priemones gamins
SvieCiantj drugelj.

meninio

ugdymo

kompetencijas.

4.
paslaptys*

,,Gintaro

Veikla  siekiama
skatinti vaiky
doméjimasi
gamtos mokslais,
technologijomis,
menais,
matematika.  Bus
aptariamas gintaro
atsiradimo  ciklas,
gintaro  dirbiniy

Demonstravimas, atvejo

analize, pokalbis-
diskusija, bandymas,
stebéjimas, tyrinéjimas,

eksperimentas,
savarankiskas
darbas grupése.

darbas,

Komunikavimas,
darbas komandoje,

gebéjimas
informacija,

keistis

kiirybingumas,

problemy
sprendimas,
gebéjimas
pritaikyti

igyta
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pristatymas.
Vykdys  tyrimus:
skaitmeninio
mikroskopo
pagalba analizuos
inkliuzus.
Duomenys bus
fiksuojami
pasitelkiant
1Smanigsias
technologijas.
Gamtiniy
medziagy pagalba
kurs paveikslél;.

informacija
praktikoje.

5. ,,Zmogaus kiinas —
kas tai?*

Veikla  siekiama
skatinti vaiky
doméjimasi
gamtos mokslais,
technologijomis,
inzinerija menais,

matematika.
Veikloje bus
aptariama, kad

zmogaus kiinas vis
dar laikomas vienu

18 paciy
sudétingiausiy
dalyky  visatoje.
Vaikai susipazins
su Zmogaus
kaulais, kuris
ilgiausias —
trumpiausias.
Matuos ,kaulus®

jvairiomis

Demonstravimas,
pokalbis-diskusija,

steb¢jimas, tyrin¢jimas,

eksperimentas,
savarankiskas

lietus.

darbas,
darbas grupése, minciy

Vaikai  tobulins
skaiCiavimo,
komunikavimo
kompetencijas,
lavins vaizduotg ir
abstrakty
mastymg,  gilins
turimas Zinias.
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matavimo
priemonémis. Kurs
,,skeletus* 18
makarony ir ausy
krapstuky.
,Gipsuos™  lizusj
»kaulg®. Ziares
trumpus
paaiskinamuosius
filmukus

,,Zmogaus kaulai®
ir ,,Kodel as galiu
judéti?.
Naudojant Merge
Edu platformai
Sukurtg kubag
ugdytiniai tyrin€s
Zmogaus kiing.
Pazintis jtvirtins su
edukacine Bitute
(,,Bee-bot®).

Veiklos metu
vaikai bus mokomi
pasitelkti
mokslinio metodo
seka: stebéti
(Klausimo

iSkélimas),  kelti
hipotezg),  atlikti
tyrimg  (hipotezés

tikrinimas) ir

duomeny analize.
6. ,,STEAM darzelis“ | Renginio dalyviai | Demonstravimas, Vaikai tobulins
centry ugdytiniy | parengs trumpus | stebéjimas, tyrinéjimas, | kritinj  mastyma,

prisistatymus. eksperimentavimas, problemy
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viktorina
gudruciai‘

»o TEAM

Susitare dél
taisykliy renginyje,
atliks STEAM
uzduotis
Kiekvienali
akronimo
naudojant
kodus,
robotus
uzduociy
Atliks
eksperimenta,
jveiks  inZinering
uzduot] pagal
skaitoma pasaka.

raidei,
QR
plansetes,
Bee-bot,
lapus.

zaidimas, mzineriniai
i8sukiai, grupinis darbas,
pokalbis, pasakojimas,
aiSkinimas,
jsivertinimas.

sprendima,
skai¢iavimo r
matavimo,
bendravimo ir
bendradarbiavimo
igtidzius,
pasitelkiant
SSTEAM darzelis®
veiklas.

Priemonés vykdytojas: Siauliy lop3elis-darZelis ,,Zirniukas*.
Priemonés vadovas: direktoriaus pavaduotojas ugdymui.
Priemonés pavadinimas: ,,Patirk ¢ia ir dabar*.

1. ,Kam reikalinga
uodega?*

Vaikai susipaZins
su gyvosios
gamtos ypatumais:
suzinos, kam
Jvairiems
gyvunams
reikalingos
uodegos. Svarstys,
kas dar i§ negyvy
objekty  (sukurty
Zmogaus
rankomis) turi
uodega (léktuvas,
aitvaras, raketa).
Cubroid  Blocks
konstruktoriais
statys raketa,

Patirtinio mokymaosi
metodas (pamatyti,
apmastyti, iSbandyti,
atrasti). Paieskos
metodas (minciy lietus,
interneto tinklalapiy
naudojimas).

Giluminio  mokymosi
biidas (giliau apie vieng
objekta — 1§ jvairiy
Saltiniy sisteminti,

argumentuoti).

Pazinimo
kompetencija
(smalsaus, stebés,
tyrinés, skirs
gamtamokslinio
ugdymosi  srities
daiktus ir
reiSkinius  pagal
tam tikrus
poZymius).
Socialiné, emociné
ir sveikos
gyvensenos
kompetencija
(mokysis  spresti
problemas, priimti
sprendimus,

2023 m.
6 jstaigos.
2024 m.

6 jstaigos.

Siauliy
darzelis
»Coliuke*
Siauliy  lopselis-
darzelis ,,Siguté*
Siauliy  lopselis-
darzelis
,,Pelédziukas‘
Siauliy  lopselis-
darzelis
SZilvitis*
,,Dermeés*
mokyklos
ikimokyklinio
ugdymo skyrius
P. AviZonio
ugdymo centras

lopselis-
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léktuva, valdys bendradarbiauti,
juos plansetése dalintis  patirtimi,
esanciomis gebés  pritaikyti
programelémis, igyta informacija).
atliks  bandymus, Skaitmeninio
kurie  paaiskinty, raStingumo
kaip skrieja jvairtis kompetencija
skraidymo (atsakingai, saugiai
objektai. etiSkai  naudosis
skaitmeninémis
technologijomis).
2. ,,6 kaladélés™ Vaikai veiks su | Aukstesniyjy mastymo | Komunikavimo
SeSiomis Lego | gebéjimy skatinimo | kompetencija
kaladélémis: metodas (lyginti, | (i8sako savo ir
konstruos  kubus, | skai¢iuoti, sisteminti, | isklauso kito
bokstus,  raStus, | samprotauti apie tai, kaip | nuomone, per
Semo gyvate, | pavyko). Tiriamasis | iSsamius
tiltus, Kitus | ugdymosi buidas (stebéti, | apraSymus, aiskiy
erdvinius statinius, | klausinéti, bandyti, | nurodymy
zais Kimo Zaidima, | klausti, jei kas | pateikima,
skaiCiuos kiekiniu, | nepavyko). priezasCiy
kelintiniu Jungtinés veiklos, | paaiskinimus  ir
skai¢iavimu, jungtinio  dalyvavimo | istorijy
praleisdami metodas  (tolerantiskai | pasakojimus,
skaitmenis ir pan. | bendradarbiauti su | kurios padeda
Isbandys  dviejy | mokytoju ir | bendrauti su kitais
smeigiy triuka, | bendraamziais). ir reikSti  savo
akla statyba, kurs idéjas).
pagal duotg Pazinimo
paveikslélj ar kompetencija
instrukcijg ir statys (sprendzia
savitus statinius. problemas: daryti
argumentuotus
pasirinkimus ir

sprendimus,  jais
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meégautis, drasiai
spresti naujas
uzduotis).
Socialiné, emociné
ir sveikos
gyvensenos
kompetencija
(bendrauja

tarpusavyje, derina
veiksmus,  siekia
norimo rezultato).

3. ,Kas kg traukia?“

Vaikai susipaZins
su magneto
savybémis, tyrinés
magneting traukg ir
atstimima

(aplinkoje  ieSkos
kuo daugiau daikty
ir iSbandys,
kuriuos magnetas
traukia, o kuriy-
ne). [sitikins, ar
skysCiy  savybeés
(vandens, aliejaus,
indy ploviklio) turi

jtakos magneto
traukai. ISsiaiskins,
ar magneto
pagalba gali judeéti
daiktai  (vaziuoti
masingle, slysti
dazais iStepta
sgvarzele ir pan.).
Kurs erdvinius
statinius,

Patirtinio mokymosi
metodas (ieSkoti, daryti
spéjima, numatyti
rezultata, iSbandyti,
padaryti iSvadas).
Praktinio procesy
steb&jimo, gauty
rezultaty aiSkinimosi
metodas (praktiniai
bandymai su magnetais,
priezastiniy rysiy
nustatymas).

Pazinimo
kompetencija
(ugdosi kritinj
mastyma,
prieZastiniy
nustatyma,
hipoteziy kélima,
spéjimg).
Socialiné, emociné
ir sveikos
gyvensenos
kompetencija
(mokosi spresti
problemas, priimti
sprendimus,
bendradarbiauti,
dalintis  patirtimi,
geba pritaikyti
igyta informacija).
Kirybiskumo
kompetencija
(iSbando
magnetus, kaip
kiirybing priemong

rysiy
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naudodami
magnetinius
konstruktorius.

tyrinédami
aplinkos daiktus ir
reiskinius,
sukaupta patirtimi
dalinasi su kitais).

4. ,Ka gali robotai?*

Vaikai
turimas
apie
programavima,
kodavima,
inZinerijg jvairiais
robotais.

Konstruos Cubroid

pagilins
patirtis

Blocks
konstruktoriais,
iSbandys  Merge
kubus tyrinédami
saulés sistema,
fosilijas ir
senovinius
artefaktus, DNR
molekule,
zZmogaus kiing,

vandenynus ir Kkt.
tiesiog savo delne.
Photon robotu
mokysis erdvinio
mastymo,
matematiniy
sprendimy,
kalbiniy gebé¢jimy
zaidziant jvairius
zaidimus. Bee- bot
ir Blue-bot
robotukais Sifruos,

Aukstesniyjy
technologijy  taikymo
metodas (ijgyti, pritaikyti
inZinerijos, kodavimo,
programavimo
pagrindus).

Mokymosi per patyrimg

metodas (sukurti,
iSbandyti, jveikti
i88tkius).

Skaitmeninio
raStingumo
kompetencija
(jgyja ir tobulina
programavimo
pradmenis).
Komunikavimo
kompetencija

(bendrauja, dirba
komandoje, geba
keistis
informacija).
Pazinimo
kompetencija
(nustato  erdvéje
esanciy daikty
padétj, judéjimo

kryptj, numato 1-2
zingsniy situacijos
sprendimo eigg ir

kt.).
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spres  problemas,
programuos,
atlikdami
paruostas uzduotis.
5. ,Energijos | Vaikai susipazins | Tiriamasis budas (kurti, | Pazinimo
Saltiniai® su eksperimentuoti, daryti | kompetencija
atsinaujinanciais iSvadas). (pazjsta
energijos Paieskos metodas | negyvosios gamtos
Saltiniais(  saulé, | (minciy lietus, interneto | reiSkinius,  kelia
véjas, vanduo). | tinklalapiy naudojimas, | hipotezes, numato
Aptars, kur | klausinéjimas, idéjy | galimus jvykiy
kaupiama energija | sitilymas). padarinius, jvardija
(saules kolektoriai, akivaizdy
elektros priezasties ir
generatoriai, Vve€jo padarinio rys)).
jégainés, Kirybiskumo
elementai, kompetencija
baterijos). Kurs (kuria, konstruoja,
vertikalios ir modeliuoja, véjo
horizontalios aSies jéga pritaiko
véjo  malanélius, pagamintuose
juos ,,jdarbins* dirbiniuose).
atlikti  naudingg Socialiné, emociné
darbg (sukti ir sveikatos
sitilus). Konstruos saugojimo
burinius laivelius ir kompetencija
plukdys juos pro (atlikdami
vartus, bandymus, patiria
panaudodami véjo atradimy ir
energija. kiirybos
Tamsiajame dziaugsma, suzino
namelyje apie
prozektoriy atsinaujinanciy
pagalba ieskos energijos Saltiniy

naudg planetai).
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»Kam reikalinga
saulé?*
6. ,,.STEAM darzelis“ | Renginio dalyviai | Demonstravimas, Vaikai  tobulins
centry ugdytiniy | parengs trumpus | stebé¢jimas, tyrin¢jimas, | kritinj  mastyma,
viktorina ,,STEAM | prisistatymus. eksperimentavimas, problemy
gudruciai® Susitarg del | zaidimas,  inzineriniai | sprendima,
taisykliy renginyje, | i§§ukiai, grupinis darbas, | skai¢iavimo ir
atliks STEAM | pokalbis, pasakojimas, | matavimo,
uzduotis aiSkinimas, bendravimo ir
kiekvienali jsivertinimas. bendradarbiavimo
akronimo  raidei, igtdzius,
naudojant QR pasitelkiant
kodus, plansSetes, SSTEAM darzelis*
robotus  Bee-bot, veiklas.
uzduoCiy  lapus.
Atliks
eksperimentg,
jveiks  inzinering
uzduot] pagal

skaitomg pasaka.




