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1. STEAM SAMPRATA

STEAM (liet: mokslo, technologiju, inzinerijos, meno,
matematikos) gebéjimy ugdymasl(is) prasideda nuo
ankstyvos vaikystes. Galima teigti, kad STEAM ugdymasis)
vyksta natUraliai kiekviena diena, kai vaikai zaidzia, tyringja, iSbando naujus
dalykus, jgyja nauju ziniy ir gebégjimu, kaupia vertinga patirtj. STEAM gebégjimai
igyjami per jvairias vaikams jprastas veiklas, dazniausiai — zaidima, kuris vis dar
yra pagrindiné io amziaus tarpsnio vaiky veikla. Zaisdami vaikai plétoja gebéji-
mus pazinti ir suprasti pasaulj.

STEAM ugdymas(is) vyksta nuolat - ir spontaniskoje, ir specialiai organizuo-
toje vaiky veikloje. Tai - ir formu, dydziy, medziagu buviu, spalvy tyringjimas, ir
nauju kurimas, jas maisant, tirpinant. Tai - ir aplinkoje randamu daiktu pazinimas
Jjuos ardant, konstruojant, perkonstruojant, projektuojant ir sprendziant kylan-
Cias problemas. Tai - ir piliu statymas is sniego ar kartoniniu déziy, ir ,parduotu-
viu®, ,autoserviso®, statyby ar kt. zaidimai, ir skyscCiy ar kity medziagu pilstymas
j jvairius indus, misiniy darymas ir t. t. Imdamiesi kasdienés veiklos, vaikai natu-
raliai ugdosi STEAM gebejimus ir jgudzius, taiko STEAM zinias bei patirt], net jei
tai néra jvardijama.

Tyrinedami aplinka mazi vaikai patiria pazinimo dziaugsma ir pasitenkinima,
kurj teikia ieSkojimai, atradimai, problemy sprendimas. Suaugusieji gali paska-
tinti STEAM gebejimuy pletote, sukurdami vaikams palankesnes ugdymosi sa-
lygas ir platesnes galimybes - pritaikydami ugdymo jstaigos vidaus ir lauko
aplinka, iSnaudodami uz jstaigos ribu esancias erdves (parkus, muziejus, obser-
vatorijas, jaunyju techniku, robotikos ar kt. mokyklas, zemdirbiu ukius ir pan.),
teikdami vaikams uzduotis, medziaga ir priemones, skatinancias ieskoti, tyrineti
ir atrasti.

Kadangi STEAM veikla yra interaktyvi ir grista tyrinejimais, ji suteikia daugiau
galimybiy aktyviai dalyvauti jvairiy interesy ir polinkiu, charakteriy ir tempera-
mentu, skirtingu gebejimuy vaikams, taip pat kitakalbiams vaikams, vaikams is
nepalankios sociokulturines aplinkos ar turintiems raidos ir (ar) emociju bei el-
gesio sutrikimy. STEAM veiklose kiekvienas vaikas gali rasti sau vieta. Tyrimai,
be kita ko, rodo, kad ankstyvoji STEAM patirtis ir busima seékme mokykloje yra
tarpusavyje susijusios teigiamu rysiu.




Ka reiskia STEAM? STEAM santrumpa zymi gamtos moksly (angl. - Science),
technologiju (angl. - Technologies), inzinerijos (angl. - Engineering), meno (dizai-
no) (angl. — Art) ir matematikos (angl. - Mathematics) sritis'.

Nors Sios penkios STEAM sritys yra glaudziai susijusios, ne visoms joms
priesmokyklinio ugdymo praktikoje tenka vienodas demesys. Tyrimas Pazangi
pedagoginé praktika ir pedagogines inovacijos Lietuvos vaiky darzeliuose (2018,
vad. O. MonkevicCiene)? atskleide, kad dazniausiai taikomos technologinio ir
gamtamokslinio tyringjimo priemones ir veiklos, daug reCiau - matematinio ir
inzinerinio tyrinejimo priemones ir veiklos. Svarbu atkreipti demesj | Sio tyrimo
rezultatus ir zadinti vaiky smalsuma ir domejimasi visomis STEAM sritimis, su-
darant salygas stebeti, tyrineti, eksperimentuoti, kelti klausimus ir ieskoti atsa-
kymu, kritiSkai ir kurybiskai mastyti, spresti iskilusias problemas bendraujant ir
bendradarbiaujant. STEAM veiklos leidzia pritaikyti ugdymo procesg naturaliai
smalsiems maziems vaikams, atsizvelgti j ju poreikiy jvairove, jgimtas galias,
skatinti juos veikti pagal polinkius ir interesus.

Vaiky jgytos STEAM zinios, supratimas ir patirtys jiems leis suprasti, kad
STEAM pades pasaulj padaryti ne tik SiuolaikiSkesnj ir patogesnj, bet ir huma-
niskesnj, nekenksminga gamtai: kuriant gamta tausojancias medziagas ir tech-
nologijas, mazinant vartojima, senkanciy gamtos istekliu naudojima, siekiant
tvarios plétros, t. y. darnos tarp zmogaus, gamtos ir pramones (gamybos).

2. STEAM PRIESMOKYKLINIAME AMZIUJE

Démesys STEAM ugdymui daugiausia susijes su konkurencingumu pasauli-
neje ekonomikoje ir kvalifikuoty darbuotoju, gebanciu spresti problemas pa-
sitelkiant technologijas, ugdymu. Tyréjai, pedagogai, svietimo politikai kartu su
tevais iesSko sprendimu, kaip skirtinguose amziaus tarpsniuose geriausiai padéti
vaikams jgyti gamtos mokslu, technologiju. inzinerijos, meno ir matematikos
(STEAM) gebéjimus ir kompetencijas. Aplinkos turtingumas, saveikos tipas ir
ankstyvoji patirtis yra susije su kognityviniy (pazintiniu) struktury formavimusi ir
geresniu pasirengimu toliau mokytis. Pirmieji penkeri vaiko gyvenimo metai yra
nepaprastai reikSmingi kompetenciju visumos pletojimui(si), nes per tuos me-
tus vaikai aktyviai tyringja ir, remdamiesi gauta informacija, siekia suprasti juos
supancia aplinka. Ankstyvajame amziuje susiformavusios pazintines strukturos
yra akademinio mokymosi, apimancio mastymo strategiju ir gebejimu tobuli-
nima, pagrindas. Ankstyvosios vaikystes amzius yra idealus jtraukti vaikus j ju
raidai ir pasaulio supratimui naudinga STEAM veikla.

STEAM ugdymas yra tarpdalykinis, integruotas, grindziamas j vaika orientuo-
ta pedagogika, pabréziant vaiko savarankiska mokymasi, aktyvaus mokymosi

1 A" raide santrumpoje STEAM Kkartais vartojama ir platesne nei menas (dizainas) prasme: A -
visos kitos sritys (angl. All other disciplines).

2 Tyrimo .Pazangi pedagoginé praktika ir pedagogines inovacijos Lietuvos vaiky darzeliuose"
ataskaita. Prieiga per interneta: https./www.esinvesticijos.lt/lt/sukurti_produktai/tyrimo-
pazangi-pedagogine-praktika-ir-pedagogines-inovacijos-lietuvos-vaiku-darzeliuose-
ataskaita.



metody taikyma, probleminj, patirtinj, tyringjimu grindziama ugdyma(si), taip pat
ypatinga pedagogo, kaip pagalbininko, patare€jo, konsultanto vaidmenj. STEAM
ugdytojai pabrezia kurybinguma ir technine kuryba, taip pat tarpdalykiskuma,
racionaliai derinama su atskiru pazinimo sri¢iu ypatumais. STEAM ugdymas
padeda puoseléti tvirtus gamtamokslinio, skaitmeninio, matematinio ir tech-
nologinio rastingumo pagrindus, kartu, remiantis STEAM ugdymo nuostatomis,
sudaro salygas visapusiskai lavinti asmenj, teikiant pirmenybe praktinei patir-
Ciai, pazinimui ir refleksijai. Vaikai ypaC meégsta pazinti pasaulj per patirtj - ty-
rinédami, iSgyvendami, projektuodami, konstruodami. STEAM filosofijja sudaro
ugdymui(si) palankia ir patrauklig aplinka (mini laboratorijos, robotikos bureliai ir
pan.), aprupintg inovatyviomis ugdymo priemonemis, vaikams ir pedagogams
tinkama ir priimtina jranga.

Ankstyvajame amziuje STEAM ugdymas itin svarbus, nes vyksta ne tik in-
tensyvi vaiko kognityvine raida, bet ir per patirtj bei iSgyvenimus plétojasi vaiko
socialiné emocine sveikata, be to, per praktine veikla tvirtéja smulkioji ir stam-
bioji motorika. Kokybiskas bendravimas su suaugusiaisiais ar vyresniais vaikais
yra toks pat svarbus, siekiant, kad vaikas suprastu pasaulj ir sveikai vystytusi,
kaip ir turtinga materialioji aplinka. Pazindamas materialujj pasaulj, vaikas mo-
kosi kalbos, ugdosi socialinius ir bendravimo gebeéjimus. STEAM sudaro sglygas
vaikams kelti klausimus ir formuluoti problemas, kurias galima nagrinéti, pasi-
telkiant technologijas, inzinerija, meng ir matematika.

3. STEAM VEIKLOS PRIESMOKYKLINIO
UGDYMO PROJEKTUOSE

Priesmokyklinio ugdymo projektai - tai priemone, padésianti pedagogams
sklandziau jgyvendinti PriesSmokyklinio ugdymo bendraja programa, plétojant
visas 5-6 metu vaiku kompetencijas, ieSkant inovatyviu ugdymo(si) formu, ku-
riant ir (ar) pritaikant ugdytis skatinancia aplinka. Juose atskleidziama, kur pries-
mokyklinio ugdymo kasdienybeje slypi STEAM, aptariamos su projekte nagri-
nejama problema susijusios sgvokos, STEAM veikloms reikalingos priemones,
atskleidziamos tarpdalykinés STEAM sriciy sasajos ir STEAM s3sajos su visu
5-6 mety kompetenciju ugdymu.

Kadangi ziniy ir patirties daugiausia jgyjama tyrinéjant, vaikai skatinami veikti,
t. y. raginami stebéti ir dométis, klausinejant: Kg matai?, Kq girdi?, Kaip jie atro-
do?, | kg panasus?, Ar jie vienodi?, Kuo panasus ir Ruo skiriasi? ir pan. Skatinami
tyrinéti, teiraujantis: Gal tau jdomu ...7, Ka norétum suzinoti?, Kas atsitiks, jeigu ...7,
Kas pasikeis, jei ..?, Kas vyksta?, Ka pastebi? ir t. t. Vaikams siuloma numatyti
padarinius, diskutuojant: Kaip manai, kas nutiks?, Kas jvyks, jeigu ..?, Jeigu mes
padarysime taip ..., tai Ras bus?, Kodél taip manai?, Kaip galetume suzinoti ...? ir
pan. Galiausiai, vaikai kvieCiami aptarti tyrimo rezultatus diskutuojant, kalbantis:
Ko tikéjotes?, Kas nutiko?, Kq pastebéjote?, Kodél, jusy manymu, taip atsitiko?, Kag
galetume (noretume) istirti toliau?, Ka buvo galima daryti Ritaip?



Tyringjimo, eksperimentavimo ir kirybos procesas yra ne maziau svarbus
nei siektinas rezultatas, tad vaikai turi turéti galimybe veikti, bandyti, klysti, o
nepavykus - vel pradeti iS naujo. Pazintine veikla turéty aprepti ir priezastiniy
rySiu nustatyma, ir hipoteziu kélima bei ju tikrinima, ir klaidy daryma, ir sunkumu
jveikima, taip pat valios, atkaklumo ugdyma.

Projektuose pateikiamos kurybinguma ir technine kuryba skatinancios gam-
tos moksly, technologiju, inzinerijos, meno ir matematikos (t. y. STEAM) veikly
idejos, kurioms jgyvendinti puikiai tinka tiek grupéje esancios priemones (ka-
muoliai, jvairiy dydziy dezés ir dézutes, kartonas, jvairus dazai, molis, plastilinas,
liniuotés, matavimo juostos, antspaudai, grozines ir pazintines knygos, didina-
mieji stiklai ir t. t), tiek lauke rasta gamtiné medziaga (smélis, akmenukai, pa-
galiukai, vanduo, sniegas, ledas, augalai) ar kitos priemoneés, daiktai, objektai
(sieteliai, piltuveliai, svirtys, vamzdziai, lazdos, plytos) ir t. t. STEAM veikloms ypa-
tingu priemoniy nereikia. Daugumai veikly atlikti reikalingu lazdeliu, gumyciu,
popieriaus, dazy, kliju, lipniosios juostos ar pan. galima rasti kiekvienoje grupéje,
taciau sudétingesnéms technologinéms veikloms reikalingomis priemonemis
ir medziagomis gali tekti pasirupini is anksto. Pageidautina tai padaryti kartu su
vaikais, jei butina, jtraukti ir vaiko Seimos narius.

Projektuose pasiulytos kurybinguma skatinancios uzduotys pades vaikams
ieSkoti sasaju tarp gamtos mokslu, technologiju, inzinerijos, meno ir matema-
tikos vidaus ir lauko aplinkoje. Kurybiskaja mokslo puse skatinancios STEAM
veiklos suteiks vaikams galimybe tyrineti esamus daiktus: nagrinéti ju sandara,
veikimo principus, juos iSardyti, sukonstruoti savo produkta, jj iSbandyti ir, jei no-
risi, patobulinti, kad jis veiktu geriau, greiCiau, buty naudingesnis ar jdomesnis,
zaismingesnis. Vykdant projektus vaikams siuloma isbandyti ir vaizduojamojo
meno veiklas, kai kurias menininky naudojamas priemones, technikas, medzia-
gas.

STEAM veiklos sumanytos taip, kad problemos buty sprendziamos patrau-
kliai, zaismingai, skatinant vaikg uzsiimti tuo, j ka jis yra labiausiai linkes arba ka
labiausiai noréty veikti. Sios veiklos gali biti atliekamos ir po viena, ir kartu su
grupe, ir su draugais ar seima.

Ugdomuy kompetenciju - 5-6 metu pasiekimu (rezultatu) siekiama, orga-
nizuojant STEAM veiklas tiek grupéje, tiek lauke. Pedagogai gali kurybiskiau
pritaikyti kasdienes pedagogines situacijas, kasdienius, daug nekainuojancius
isteklius STEAM ugdymui(si), drasiau eksperimentuoti, rinktis nejprastas prie-
mones norimiems tikslams pasiekti. Mokantis nauju dalyku, itin svarbu kantry-
bé ir tolerancija. Nereikeéty issigasti, jei kas nors sugrius, suirs, neveiks, vertéty
skatinti vaikus drasiai eksperimentuoti, jei reikia, paguosti, paraginti bandyti is
naujo. Neuzmirskime: ir is klaidy mokomasi. Vaikams, beje, labai patinka kg nors
sultizusj ar neveikiantj suremontuoti, pataisyti - tai jiems teikia pasitenkinima,
stiprina saviverte, ugdo pasitikéjimo savo jégomis jausma. PrieSmokykliniam
ugdymui skirtuose projektuose vienodas démesys skiriamas visoms STEAM
sritims, aptariamoms Sio skyriaus 2.1-2.5 poskyriuose.



Gamtos mokslai

Mokslas mums padeda suprasti aplinkg ir pasaulj.
Mokslas - tai priemoné suzinoti nauju dalyky; turint
ideju, jas iSbandyti eksperimentais, laikantis griezty tai-
sykliu, kad rezultatais butu galima pasitikéti. Neturint
svariy jrodymu, kokia nors ide€ja yra tik ideja, o ne moks-
linis faktas. Laikydamiesi mokslinio metodo, turime pa- :
tikrinti probleminj klausima ar iskelta hipoteze ir i5 gauty ey i
rezultaty padaryti apibendrinima, iSvada.

Vaikai iS prigimties yra tyrinétojai. Jie bando issiaiskinti,
kaip veikia pasaulis, is esmes taikydami mokslinj metoda. Moks-
linis metodas apima stebeéjima, klausimy formulavima, prognozavima, hipoteziy
kelima ir eksperimentavima. Net kudikiai ir mazi vaikai ,taiko mokslinj metoda”,
tyrinedami ir atrasdami juos supantj pasaulj.

Vaikai kuria teorijas ir jvairias versijas, kad paaiskinty tai, ka mato, ir ,renka
duomenis®, kad isbandytu, patikrintu Sias teorijas. Pavyzdziui, maiSydami cu-
kru arbatoje, vaikai pamato, kad jis iSnyksta. Remdamiesi Siuo pastebéjimu, jie
gali suformuluoti teorija, kad kai kurios medziagos vandenyje gali isnykti, is-
tirpti. Tada teorija tikrinama, maisant vandenyje smelj, zvyra, kruopas, lesius ir
t. t. |sitikinama, kad ne visos medziagos yra tirpios, ieSkoma priezastinio rysio,
atsakymo j klausimus ,kas" ir ,kodel". Vaikai, kaip ir mokslininkai, stebi, tyrine-
Jja, kelia klausimus ir ieSko atsakymu, siekdami ,mokslinio® rezultato. leSkodami
atsakymu j jiems kilusius klausimus, vaikai, pavyzdziui, iesko informacijos apie
medingus augalus, tyrineja vandens buvio poRycius jj saldant arba Raitinant, is-
siaiskina, Raip gaminamas betonas, kaip is jo daromi gaminiai; tyrinéja biciy gy-
venimaq, dalijasi pastebéejimais, issiaiskina, kodél sveika vaikscioti basiems ir kRur
geriausia tai daryti; kuo masy organizmui naudingas pedy masazas ir t. t.

Projektinés veiklos sukuria galimybes vaikams pasiulyti inovatyviy idejy ir
Jjas isbandyti atliekant jvairius eksperimentus. Praktinemis, patirtinémis projektu
veiklomis ugdomas vaiky gebejimas kurti prielaidas ir jas tikrinti, sieti priezast;
su padariniu, analizuoti, kritiSkai mastyti, planuoti veiksmus, kurti algoritmus ir
pan.

Veiklos, padedancios plétoti priesSmokyklinuku gamtamokslinius gebejimus
(pavyzdziai pateikti is leidiniuose rekomenduojamu projektu)

ISsiaiskina, kaip gaminamas betonas, kaip i$ jo daromi gaminiai;
aptaria, kokiy buna lesykleliy pauksteliams ir kaip jos konstruojamos.
____________________________________________________________________________________________________|
+ Suzino apie sveika mityba, aiskinasi, kuris maistas naudingas sveikatai,
o kuris - ne;
* iSsiaiskina, kodel sveika vaikscioti basiems ir kur geriausia tai daryti; kuo
musy organizmui naudingas pédu masazas;




* susipazjsta su grudinimusi kaip sveikatos stiprinimo priemone;

* iSsiaisSkina, kaip musy organizmas reaguoja j triuksma, kas gali nutikti, ilga
laika bunant triukSmingoje aplinkoje;

* suzino, ko reikia, norint gerai pailseti ir buti zvaliems, kodel poilsis ir miegas
svarbus bet kokio amziaus zmonéems.

____________________________________________________________________________________________________|

+ Tyrineja vandens buvio pokycius jj Saldant arba kaitinant;

* tyringja ir atpazjsta aplinkoje esancius daiktus, jvardija ju paskirtj, juos
lygina, matuoja;

* sSuUzino apie negyvosios gamtos reiskinius, dangaus kunus, matomus diena
ir naktj;

* tyringja biciu gyvenima, dalijasi pastebéjimais; ieSko informacijos apie
medingus augalus;

- domisi sveika mityba, supranta, kuo medus naudingas ir kada jis gali buti
kenksmingas.

__________________________________________________________________________________________________|

+ Supranta ir paaiskina gamtos, taip pat vandenynu, jury tarsos keliamus
pavojus;

* suzino apie nykstancias gyvunu rusis, jvardija, kas kenkia gyvunams ir
kodél jie gali isnykti;

+ knygose ar internete randa dominancios informacijos; patys, kartu su
draugais, padedami pedagogo ar namiskiu, ja skaito, aptaria, jvertina,
pristato kitiems.

+ Suvokia, kad kosminiy kuny spalvos ir dydziai skiriasi; pasirenka dailes
priemones, kurias naudos kosmosui pavaizduoti;

* naudodami gamtines medziagas, kuria jvairiausius garsus;

+ kurdami ledo skulpturas, stebi, kaip, keiCiantis temperaturai, keiciasi ledas;

+ kuria nauju spalvuy, formu, liniju derinius, kompozicijas, piesinius,
stebedami gamtos objektus (medzius, zoles, géles, akmenis ir kt.).




Technologijos

Zmonija yra sukirusi technologiju, padedanciy jgyvendinti
idéjas, kurios kadaise atrodé nejmanomos. Technologijos
yra butinos naujiems mokslo iSradimams, jos taikomos
Siuolaikiskiems mechanizmams, jrangai ir veiksminges-

niems darby atlikimo budams sukurti. Daznai Siy isradimuy
tikslas yra palengvinti musy gyvenima.

Kalbant apie technologijas, pirmiausia zvilgshis krypsta |
kompiuterius ar mobiliuosius telefonus, taciau savoka ,techno- @'

logijos” apima ir paprastus jrankius, prietaisus ar mechanizmus,
padedancius atlikti bet kokj darba, ji palengvinancius, pavyzdziui,
tai gali buti zirkles, ratai, skridiniai, svirtys, krumpliaracCiai, buities jranga ir t. t.
Tyrinédami, zaisdami su Siomis priemonémis, vaikai stebi, nagringja ir bando su-
prasti, kaip jie veikia. Sios - paprastesnés - technologijos vaikams atskleidzia,
kaip jvairts jrankiai padeda atlikti sudétingus darbus. Vaikai jzvelgia priezasties
ir padarinio rysj, pavyzdziui, kaip krumpliaraciais judinamas sudétingas mechani-
nio laikrodzio mechanizmas arba kaip svirtys ir skridiniai padeda lengviau uzkelti
krovinj j norima aukstj. Vaikai ugdosi technologinius gebejimus, isbandydami jvai-
rius daikty panaudojimo, jy veikimo budus: isardydami ir is naujo surinkdami (arba
perkonstruodami) senus daiktus, prietaisus, aiskindamiesi ju veikimo mechanizmaq;
Jvairiomis Siuolaikinemis technologijomis matuodami skirtingy buseny vandens
temperatarq; susipazindami su garso matuokliu arba mobiliajame telefone jdiegta
garso matavimo programele, moRydamiesi savarankiskai ja naudotis ir t. t.
Projektuose priesmokyklinei grupei aprasytos veiklos sukuria erdve ir gali-
mybes vaikams rasti problema, kurig jie noretu spresti, taikydami jvairias tech-
nologijas. Tai daroma, vaikus sudominant, suintriguojant: pasikalbant su vaikais,
dalijantis patirtimis, teikiant siulymus, diskutuojant. Vaikai skatinami dirbti ko-
mandomis, kad sugalvoty kuo daugiau skirtingu ideju problemai iSspresti. Re-
komenduojama siulomas idejas surasyti arba nupiesti lape, skaitmeniniame
ekrane, kad buty galima jas visas aprepti. Apsisprendus del geriausios idejos,
svarbu numatyti, kokiuy medziagu reikés, norint jg jgyvendinti. Suplanave veiklas,
vaikai gales kurti pavyzdj, prototipa, kad galéty pamatyti, kaip idéja realizuoja-
ma ir ka galima pataisyti, kad isradimas taptu geresnis. Sukure produkta, vaikai
Jiisbandys ir, galbut, sugalvos nauju idéju, kaip sukurti jo patobulinta versija.

Veiklos, padedancios plétoti priesSmokyklinuku technologinius gebejimus
(pavyzdziai pateikti is leidiniuose rekomenduojamu projektu)

IS kartono laksty kerpa medzius, gyvulius, iSkerpa ir aprengia lélytes;
iSbando jvairius daikty panaudojimo, ju veikimo budus;

isardo ir i$ naujo surenka arba perkonstruoja senus daiktus, prietaisus,
aiskinasi jy veikimo mechanizma;

nusprendzia, kokiy priemoniy reikeés: kartono ar storesnio popieriaus,
zirkliy, kliju, guaso ar kity dazy, teptuku, piestukuy ir kt.;




sutaria, kokius zenklus gamins (pies, aplikuos, lipdys, karpys ar kt.);
pasirupina priemonemis (pvz., cementu, vandeniu, nereikalinga plastikine
tara, storesnio audinio atraizomis ar pan).

____________________________________________________________________________________________________|
- Naudojasi interaktyvigja lenta arba jvairialype jranga informacijai gauti ir
(arba) pristatyti;
+ projekto akimirkas fiksuoja nuotraukose, kuria trumpa filmuka;
+ kuria peduciy sekas, atkartoja draugu pasiulyta seka;
* susipazjsta su garso matuokliu arba mobiliagjame telefone jdiegta garso
matavimo programéle, mokosi savarankiskai ja naudotis.

]

+ Jvairiomis Siuolaikinémis technologijomis matuoja jvairiy buseny vandens
temperatlra;

+ jvairiais matais (pedutemis, sprindziais, metrais), iSmaniuoju jrenginiu ar kt.
matuoja grupéje esancius daiktus; rezultatus fiksuoja, palygina;

+ pasirenka, kokiu budu gamins bités maketa (3D spausdintuvu, is popieriaus,
antriniy zaliavu (pvz., jogurto indeliy), surios teslos, plastilino, kitu medziagu;

+ per 3D akinius stebi dangaus klnus (telefonuose jdiegus programas apie
dangaus kunus) ar pan.

]

+ Knygose ar internete randa dominancia informacija; patys, kartu su drau-
gais, pedagogo ar namiskiy padedami, jg skaito, aptaria ir pristato kitiems;

+ naudojasi skaitmenineémis priemonémis bendraudami, rengdami ir
vykdydami nurodymus, instrukcijas;

+ programuoja: kiti vaikai tampa ,robotais”, atliekanciais nurodymus (pvz.,
kaip nusiplauti rankas, pastatyti boksta ar kt.);

+ dirba su edukaciniais robotukais: kuria nurodymus, kur ir kaip jie turi judeti;

* suaugusiuju padedami, jsirengia skaitymo namelj medyje (ar po medziu);

+ fiksuoja kuriama pasakojima (vaizdo jrasu).

]

+ Aplinkos objektus perteikia piesinyje, skulpturoje; sukurtus darbus fotografuoja;

+ kuria muzikinj sveikinima, muzikuodami paciu sukurtais ,muzikos
instrumentais”;

+ sveikinima nufilmuoja ir issiuncia sveikinamam zmogui, taip pat paskelbia
darzelio arba grupés interneto puslapyje, uzdarame grupés socialiniame
tinkle;

+ kuria melodijas, naudodamiesi IT priemonémis ir programelemis;

+ atspausdina kurybai reikalinga medziaga.

Kadangi technologijos yra tokia svarbi musu gyvenimo dalis, butina kuo ge-
riau iSmanyti gamtos mokslus ir tai, kaip technologijos veikia Siuolaikinj pasaulj.
Matematika ir gamtos mokslai yra priemones, kuriomis naudojasi inzinieriai pro-
blemoms spresti ir naujiems produktams kurti.




InZinerija

.Inzinerijos” terminas yra kiles is lotynu kalbos zodzio
ingeniare, reiskiancio ,kurti”, ,projektuoti®. Inzinieriai susie-
Jja moksla, matematika ir technologijas, ieSkodami racio-
naliausiu problemos sprendimo budu. Mokslininkai kelia
hipotezes ir vykdo eksperimentus, noredami jas patikrin-
ti, o inzinieriai mokslinius iSradimus pritaiko praktikoje,
sukurdami (sukonstruodami) prietaisus, palengvinancius
kasdienj zmoniu gyvenima. Siandien inzinieriai projektuo- P,
Jja saules jegaines, elektromobilius, medicinos prietaisus, kuria .
veiksmingas pastaty Sildymo ir ausinimo sistemas, gerina susi-

siekima ir sugalvoja daugybe kity budu, kaip padaryti musy gyve-

nima sveikesnj, saugesn; ir patogesn.

Projektuodami pilies maketg ar Menulio miestq, kuris bus statomas smélio
dezéje, modeliuodami ir gamindami karzygio ekipuote, jrenginedami basy kRoju
takus, projektuodami ir is plastilino lipdydami tikro dydzio Coliuke ir t. t., vaikai vei-
Ria Raip inzinierial. Konstruodami kosminj laivq, pakeliamuosius tiltus, ,resdami*
Sulinius, pasirinkta technika gamindami laikrodzio maketq, jie sprendzia kons-
trukcines problemas. Sugalvodami ir iSbandydami daikty pritaiRymo kitoms, ne-
numatytoms funkcijoms galimybes, projekRtuodami ir piesdami, Rirpdami ar kitaip
gamindami snaiges, jie taiko inzinerijos principus.

Priesmokyklinio ugdymo projektuose pateikiamos idéjos, ka vaikai gali su-
projektuoti ir pasigaminti patys. Kadangi inzinerija padeda formuoti tiek realu,
tiek virtualujj pasaulj, tai - ideali sritis, leidzianti pritaikyti ir neformalia, ir for-
malia mokymosi aplinka. IShaudotinos ir robotikos - zaismingos ir patrauklios
disciplinos, padedancios ugdyti inzinerijos, informatikos, matematikos ir kitus
gebgjimus, teikiamos galimybeés.

Vaiky inzinieriniu gebejimu ugdymuisi itin svarbi dometis ir problemiskai
mastyti skatinanti aplinka, tradicines ir netradicines priemonés, leidziancios vai-
kams statyti, konstruoti, iSbandyti savo statiniy tvirtuma, savarankiskai priimti
sprendimus, susidoroti su sunkumais, jveikti nesekmes.

Veiklos, padedancios plétoti prieSmokyklinuku inzinerinius gebé&jimus
(pavyzdziai pateikti is leidiniuose rekomenduojamu projektu)

IS turimy medziaguy kuria pilies maketa, konstruoja pakeliamuosius tiltus,
Jrencia” sulinius;

susipazjsta su daikty atsiradimo istorija, raida;

jsivaizduoja, fantazuoja, kaip Sie daiktai keisis ateityje, kaip jie veiks;
iSbando daikty pritaikymo kitoms, nenumatytoms, netradicinems
funkcijoms galimybes;

gaminasi nesudétinga zaisla;

sustato zenklus kieme, jiems skirtose vietose;

kuria savitai, originaliai, sugalvoja nauju pauksteliu girdykliu modeliu.




]

- Padedami pedagogu, projektuoja ir jrengia uzkandine: maisto gamybos,
valgymo erdves;

+ suprojektuoja ir jsirengia nusiraminimo kampel;;

- aktyviai dalyvauja, projektuodami basu koju takus; padedami suaugusiuju,
juos jrengia;

+ jrengia .tylos palapine”, savarankiskai ja suprojektuoja, ieSko geriausiy
sprendimu, kad palpine buty funkcionali.

]

- Projektuoja ir piesia, kerpa ar kitaip gamina snaiges (veiklos gali buti
atliekamos iSmaniaisiais jrenginiais);

+ projektuoja ir lipdo i$ plastilino tikro dydzio (colis = 2,54 cm) Coliuke;

pasirinkta technika gamina laikrodzio maketa;

* projektuoja avilj, renka medziaga, konstruoja; is vasko lakstu gamina
zvakes;

+ konstruoja kosminj laivag, smélio dezéje stato Menulio miesta, konstruoja
Saulés, Zemés ir Ménulio issidéstymo maketa.

|

+ Paaiskina, kokiy priemoniy reikétu, norint issigelbéti atsidurus seklumoje ir
pan.;

* nurodymus formuluoja tiksliai, aiskiai, nuosekliai ir suprantamai;

* suvokia jvykiu seka, numato, kokiais veiksmais bus vykdomos sukurtos
instrukcijos;

+ tariasi, kur ir kaip bus jrengiamas namelis medyje (po medziu), pasiskirsto
darbais;

* lauke is turimy priemoniy stato pilj, tvirtove;

+ darosi karzygio ekipuote.

+ Konstruoja dangaus kunus, numato ju isdestyma;

* projektuoja, konstruoja ,muzikos instrumentus®, juos dekoruoja,
naudodami gamtines medziagas ir (ar) antrines zaliavas;

+ kuria skulpturas (zmoniu, augalu, gyvunu, daiktu), parenka ju dydzius,
formas, gamybos medziaga ir technologija;

+ i$ keliu nenaudojamu daikty (pvz., kartoniniy deziu,
seny buitiniy rakanduy) sukonstruoja viena nauja.




Menas

Gamtos mokslai ir inzinierija yra eksperimentais
grindziama patirtiné veikla, o0 menas yra emo-
cine patirty jvykiu, jspudziy, isgyvenimy raiska.
Kaip ir anksCiau jvardytos sritys, menas susijes
su stebéjimu, tyringjimu, apmastymu, refleksija ir
zengia koja kojon su technologijomis, inzinerija ir
matematika.

Doméjimasis, aktyvus ir savarankiskas tyringji-

mas bei atradimai yra meniniy gebéjimu ugdymo pagrindas.
Piesdami, tapydami, lipdydami, Sokdami, vaidindami ar muzikuodami, vaikai
stebi, suvokia, iSgyvena, kuria. Menines raiskos priemonemis vaikai vaizduoja
tikrus daiktus, jvykius, isreiskia jausmus. Galima teigti, kad meno pamatas - jus-
linis tyringjimas. Tapydami vaikai gali, pavyzdziui, pajusti (lytéti, uzuosti) dazus,
regeéti, kaip maisant dazus keiciasi spalvos, gali dailés priemonemis pavaizduoti
tyla, eksperimentuoti, spalvindami vandenj egliy spygliais, apelsino zievelemis,
Sermuksnio uogomis, spalvinti vieni Rity pedas, ant jy piesti veidukus, papuosti
bendrag plakata arba atskirq darbelj sviecianciais dazais, blizgiais Rlijais, spalvota
folija ir t. t. Dar pries pradédami skaityti ar rasyti, vaikai savo mintis, supratima ir
iSgyvenimus geba isreiksti dailes, teatro, muzikos, kitu meno Saky priemone-
mis. Ilgainiui j savo menine kuryba jtraukia simbolius: kuria smaikscius, isradin-
gqus zenklus, parenka jiems zaismingus pavadinimus,; Ruria lapelius su perskaityty
knyguy pavadinimais, veikejy vardais, jdomiais knygose rastais zodziais, autoriy
pavardemis, puosia medj skaityty kuriniy veikejais - piestais, lipdytais, sukons-
truotais ir t. t. Tyrimai rodo, kad ankstyva meniné patirtis skatina pazinimo raida,
kelia vaiky saviverte ir stiprina pasitikejima savo jegomis.

PrieSmokyklinei grupei skirtuose projektuose aprasytos veiklos sukuria gali-
mybes vaikams tapyti, pieti, modeliuoti, muzikuoti, vaidinti. Sios meno - juslinio
tyringjimo - veiklos leidzia vaikams iSreiksti tai, ka jie zino, jaucia, apie ka galvoja,
svajoja.

Veiklos, padedancios plétoti priesSmokyklinuku meninius gebéjimus
(pavyzdziai pateikti is leidiniuose rekomenduojamu projektu)

Braizo (galima naudotis ir skaitmeninemis programelémis) miesto plana,
pazymi pilies konturus, gatves, aikstes, vandens telkinius ir t. t.;

piesia ant bendro lapo; i$ atskiry daliy sukuria bendrg piesinj; kuria bendra
koliaza;

kuria pasakojimus apie turimus ar fantastinius daiktus, jy istorijas; bando jas
suvaidinti;

sukuria Smaiksciu, isradingu zenklu; parenka jiems zaismingus
pavadinimus;

nupiesia pasirinkty objekty (pauksteliy girdykles, lesykleles) eskizus.




+ Apipavidalina uzkandine, sukuria patraukly jos meniu;

+ kuria nusiraminimo zaisliukus, dekoruoja gertuves;

+ spalvina vieni kity pédas, ant ju piesSia veidukus;

- dailés priemonemis pavaizduoja tyla; naudodami pagalvéles, kitas
priemones, kuria jaukuma ,tylos palapineje”.
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+ vairiais budais sukurtomis snaigemis puosia grupes aplinka;

+ Saldytomis uogomis ir vaisiais dekoruoja valgomuosius ledus ir kitus
patiekalus;

* puosia, dekoruoja biciy korio trafareta; ant korio ,apgyvendina® pasidaryta
bite;

* piesia ar lipdo dangaus kunus, zvaigzdes, is ju, ziurédami j paveikslélius,
nuotraukas, délioja zvaigzdynus.

* Prisideda prie bendro plakato kurimo, bando rasyti;

* gyvus .,robotukus” aprengia skirtingomis, paciu pagamintomis dekoro,
aprangos detalemis;

+ apipavidalina trasa, taka specialiai Siam projektui pagamintais zenklais;

+ aptaria, kokios dovanos gali buti daromos skaitymo nameliui;

+ kuria lapelius su perskaitytu knygu pavadinimais, veikéjy vardais, jdomiais
knygose rastais zodziais, autoriy pavardemis;

* puoSia med;j skaitytu kuriniy veikéjais - piestais, lipdytais, sukonstruotais ir
t.t,

+ kuria uzrasus, dekoracijas, pasirenka, kaip pristatys savo kurybinius darbus
tévams, mazesniems draugams (nuotrauku paroda, knyga su uzrasytais,
iliustruotais pasakojimais ar kt.).

* ISbando jvairius dekoravimo budus - bendra plakatg arba atskirg
darbelj papuosia SvieCianciais dazais, blizgiais klijais, spalvota folija ir t. t.;
darbelius papildo aplikacijomis;

* naudodami jvairias dailés priemones, dekoruoja sukurtus muzikos
instrumentus;

* spalvina vandenj egliy spygliais, apelsino zievelémis, Sermuksnio uogomis
ir kt.;

* puoSia med;j: .aprengia“ nériniais, mezginiais,
juostomis, audiniais ir pan.




Matematika

Matematika néra vien skaiciai ir skaiCiavimas. Ji placiai
taikoma inzinerijoje, fizikoje, technologijose, medicino-
je, muzikoje, dailéje. Tarkim, kubistais pasivadine dai-
lininkai saves matematikais nelaike, bet, iSardydami ir
perkurdami zinomus objektus, pazvelgdami j objekta
is keliy pusiu, jie kure tikrus geometrijos Sedevrus! g;;
Beveik viska Visatoje galima aprasyti matematinemis for- @ ﬂ-‘i}
mulémis. Matematika yra skaiCiai ir operacijos, matavimai, modelia- %
vimas, darbas su plokstumos ir erdvés geometrinemis figuromis ir ju
reiksmes aiskinimasis. Vaikai atranda matematika, vartodami savokas
.daugiau” ir ,maziau®, zaisdami su jvairiy formu, dydziu, ttriy daiktais, nusta-
tydami atstuma, ieSkodami galimu sprendimu ir pan. Matematika yra priemoné,
kurig vaikai naudoja kiekviena diena. Projektuose rasime daug uzduociu, ska-
tinancCiu matematinj mastyma, pavyzdziui: aptaria, kokias geometrines figuras
primena rasti (matyti) daiktai ar objektai; tyrineja centimetrine juostele ar liniuote,
Jvairias svarstykles, talpas, termometrus, kitus matavimo prietaisus ir jrenginius;
matuoja draugy ar kRieme esanciy objekty seséliy ilgius,; stato pilis is jvairiausiy
formy (kartono deziy, lentuciy ir pan.), jas skaiciuoja, matuoja piliy aukscius ir t. t.
Projektuose priesmokyklinei grupei aprasytos veiklos skatina vaikus kasdien
mokytis matematikos savoku, tyringjant objektu forma, dydj, sekas, turius ir ats-
tumus, skaiciuojant, grupuojant, klasifikuojant, lyginant, atliekant kitas mastymo
operacijas.

Veiklos, padedancios plétoti prieSmokyklinuky matematinius gebéjimus
(pavyzdziai pateikti is leidiniuose rekomenduojamu projektu)

Apskaiciuoja, kiek valanduy per dieng bus skiriama projektui jgyvendinti;
susigrupuoja daiktus pagal pasirinkta tema (tai gali buti virtuves, siuvimo,
poilsio, sodininkystes, bitininkysteés, technikos ir t. t. reikmenys);
klasifikuoja zenklus pagal paskirtj (nurodomieji, nukreipiamieji,
perspeéjamieji, draudziamieji ir kt.);

delioja teiginius j logine seka: eiles tvarka nusako jvykius, zenklais
pavaizduoja istorija ir kt.;

susiranda norimai pauksteliy girdyklei ir lesyklélei pasidaryti reikalingo
tario ir formos plastikinius indus ar medzio lenteles, taselius ar kt.

]
+ Nustato patiekaly kainas, apskaiCiuoja gautas pajamas;
+ daro pédu jspaudus smelio dezegje ir matuoja, kurio vaiko péda yra
didziausia ar maziausia;
+ pédomis kuria geometrines figuras, skaicius;
+ garso matuokliu matuoja triuksmo lygij jvairiose darzelio vietose,
duomenis fiksuoja, bando sukurti triukSmo ir tylos diagrama.




+ Supranta ir vartoja skaiCiy vertes;

+ jvardija ir apibudina jprastus ilgio, turio, svorio, laiko, temperaturos
matavimo vienetus;

+ tyrinéja centimetrine juostele ar liniuote, jvairias svarstykles, talpas,
termometrus, kitus matavimo prietaisus ir jrenginius, aiskinasi, kaip jie
veikia;

* tyringja korj, jo geometrine forma; tyringja ir jvardija ledo gabaliuky formas
ir pan.;

+ kuria Ménulio faziy kalendoriy, konstruoja saules laikrod;;

+ matuoja draugu ar kieme esanciy objekty seséeliu ilgius ir pan.

]

* Nurodo gyvunu, gyvenanciy vandenynuose, dydzius;

+ pagal iSgales uzraso sukurtas instrukcijas (zodziais, piesiniais, zenklais,
simboliais ir pan.);

+ pagal nurodytus duomenis (skaicius) kuria paprasciausias programavimo
instrukcijas;

+ naudodamiesi pasakojimo kurimo kauliukais, zaidzia stalo zaidimus,
apskaiciuoja, kaip ir ka galima pastatyti, sumontuoti ir pan.;

- stato pilis is jvairiausiy formy (kartono déziy, lentuciu ir pan.); jas
suskaiciuoja, iSmatuoja piliy aukscius ir t. t.

* tyringja, kokio dydzio ir kokiy formu yra karzygio skydai, ekipuotes detalés.
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+ Aiskinasi, koks yra jvairiu planetu dydis, mase; skaiciuoja planetas;

* numato, kokio didzio skulpturas, plakatus, piesinius kurs;

* lygina instrumenty formas, dydzius, skambes;; aiskinasi, kaip instrumento
skambesys priklauso nuo jo dydzio, formos ar medziagos, is kurios jis yra
pagamintas;

+ jvardija sukurtu skulpttruy geometrines formas, jas lygina pagal dyd;;

+ aptaria, kokias geometrines figuras primena rasti (matyti)
daiktai ar objektai.




STEAM gebéjimy ugdymas

STEAM ugdymas yra veiksmingas tada, kai pedagogai suvokia ugdymo tikslus,
moka parinkti tinkamas priemones ir metodus, skatina vaikus aktyviai jsitraukti,
Jjuos tinkamai motyvuoja, geba suplanuoti ir jgyvendinti numatyta veikla. Pa-
trauklus ir jtraukiantys STEAM mokymo ir mokymosi budai turi buti taikomi kie-
kvienoje priesmokyklinj ugdyma teikiancioje Svietimo jstaigoje.

Kaip sekmingai ugdyti vaiku STEAM gebejimus?

Motyvuokite vaikus. Suzadinkite naturalu ju susidoméjima, suintriguokite.
Pavyzdziui (cituojama is projektu): Pedagogas, isejes su vaikais j laukq, nu-
siauna batus ir laukia vaiky reakcijos. Arba: Vaikams iséjus j laukq, pasitaloma
,pasiklausyti tylos’; imituojama provokacine situacija: tiesiai virs didmuy detek-
toriaus uzdegama zvake; j grupe atnesamas Rrepsys su jvairiomis spalvotomis,
reciau matomomis darzovémis ir vaisiais ir t. t. Siaip jau vaikai yra nataraliai lin-
ke dométis, aiskintis, spresti problemas. Kai vaikai susidomi kuria nors veikla,
Jjie sukuria teorijas, kurias patys ir iSbando. Kai vaikai savarankiskai dirba su
uzduotimi, jie eksperimentuoja, patys taiso klaidas ir kuria strategijas.

Skatinkite vaikus veikti. Aktyviai tyrinedami, vaikai ugdosi jvairius gebejimus,
kaip antai; démesio sutelkimo, sprendimy priémimo, veiksmy planavimo ir
problemu sprendimo. Pavyzdziui, savarankiskai tyrinédami: vaikai, pasirinke
Jvairias medziagas ir rankdarbiy technikas, kRuria pasirinktos darzoves mulia-
zus, koliazus ar pan.; priberia dirvozemio j lovelius, s€ja darzoves, jas laisto, so-
dina pupeles ar zirnius j skaidriame inde esancius Rristalus, atlieka bandymus,
pvz., is Rokios medziagos pagaminti indai ilgiau laiko Silumaq, kas gali atsitik-
ti, jeigu j saltq stikline jpilama karsto vandens ir t. t. Aktyviai veikdami, vaikai
mokosi dirbti nuosekliai, ugdosi savikontrole (mokosi reguliuoti emocijas ir
elgesj), lavina atmint;.

Uzduokite atviruosius klausimus. Pateikiant klausimus, vaikai skatinami ap-
mastyti, ka jie bando daryti; ar tai pavyko, ar ne; kaip numatyti savo kitg zings-
nj. Klausineédami pedagogai gali suzinoti, kaip vaikas masto, nukreipti ir tobu-
linti jo mokymasi. Naudinga parinkti tokius klausimus, kurie padety vaikams
jsitraukti ir atkakliai spresti problemas. Klausimu, skatinanciy spresti proble-
mas, pavyzdziai: Kq ¢ia veikiate?, Ka tyringjate?, Kas nutiko?, Kq pastebite?, Kq
darysite toliau?, Kq dar galetumete isbandyti?, Kaip manote, kas nutiks? ir pan.

Tyrinékite gamta. Gamta - viena is geriausiu, palankiausiy aplinku sponta-
niskai zaisti, tyrinéti ir mokytis. Parkas, laukas, takelis jusy kieme - bet kokig
lauko erdve galima isnaudoti STEAM mokymuisi. Gamtoje visada pilha gali-
mybiy spresti problemas ir jas tyrineti, Cia galima patirti visus jutiminius po-
tyrius. Budami gamtoje, stebékite skirtingas fakturas, kvapus ir garsus; lygin-
kite gyvus ir negyvus objektus; rade jvairios medziagos, lavinkite vaizduote;



sodindami ir augindami, pazinkite gamtos pasaulj ir kartu mokykites mate-
matikos, inzinerijos, taikykite paprastas ir sudétingas technologijas, lavinkite
meninius gebejimus.

Vartokite matematikos kalba. Vaikai zaisdami nuolat vartoja matematikos
savokas. Jrodyta - kuo daugiau matematikos kalbos vaikai girdi kasdien, tuo
labiau auga ju matematiniai gebéjimai. Pedagogai matematines uzduotis
gali sukurti bet kur. Pavyzdziui, paprasykite vaiku, dengianciu stala, sugru-
puoti, suskirstyti stalo jrankius ir reikmenis, tvarkant grupe, juos paraginkite
surusiuoti zaislus j skirtingas dézes, surikiuoti pieSimo reikmenis pagal pa-
skirtj ir t. t. Tai lavina klasifikavimo gebéjimus. Per pietus ar prieSpiecius ska-
tinkite geometrinj mastyma, samprotaudami apie maisto produktu formas,
pavyzdziui: ,Kokios formos yra kiausinis, arbuzas, melionas, bananas?”; ,Jei
perpjaunu sumustinj jstrizai, jis sudaro du trikampius, jei skersai - du stacia-
kampius. O jei trikampj padaliju dar per puse?” ir pan.

Skatinkite kurybiskai mastyti. IS prigimties vaiku mastymas yra laisvas, ku-
rybiskas. Ju vaizduotes ir fantazijos nevarzo jokie rémai. Palaikykite tai, ne-
slopinkite vaiku kurybingumo kritika ar nurodymais, ,kaip turi buti*. Pedago-
gams reikia pasistengti neprimesti per daug savo idéju, kol vaikai dar patys
neistyringjo ir nerado atsakymu. Verciau uzduokite vaikams tokius klausi-
mus, kurie skatinty juos kurybiskai mastyti, pavyzdziui: ,Kas nutiks, jei sumai-
Sysi Sias arba Sias dvi spalvas?’, ,Kaip padarei tokig forma?*, ,Kas nutiks, jei
kubeliy ant tilto padési daugiau (maziau)?*, .Kaip privertei rata suktis grei-
Ciau?" ir t. t. Turédami maziau ziniu, priesmokyklinio amziaus vaikai turi aibes
idéju ir daugybe budu, kaip iSspresti problemas, transformuoti ar nejprastai
panaudoti jprastus daiktus, lavinti vaizduote, fantazija, ugdytis kurybinguma.

Lavinkite loginj mastyma. Savo gyvenime vaikai nedaznai mato nuosekliai
vykstancius jvykius ar nusp&jamus jy tarpusavio rysius. Daug kas jvyksta ne
taip, kaip tikimasi. Pavyzdziui, automobilis ne visada uzsiveda pasukus rak-
telj, o pasétos séklos ima ir neisdygsta. Vaikai taip pat turi iSmokti gyventi
pasaulyje, kuris néra 100 procenty patikimas. Laimei, jie yra gana lankstus
besimokantieji ir geba suvokti priezasties ir padarinio rysius, remdamiesi tu-
rima patirtimi, logika ir sveiku protu. Tai padeda vaikams rasti sprendimus net
sudetingose situacijose. Dazniau apeliuokite j vaiky sveika prota, gebéjima
mastyti: ,Kaip manai, kodel taip jvyko?", .Kas dar galéjo nutikti, jei ..?", .Ka
galima buvo padaryti kitaip?® ir pan.

Paremkite STEAM mokymasi. Didelé STEAM mokymosi dalis vyksta spon-
taniskai zaidziant, kai vaikams suteikiama galimybé laisvai tyrinéti medziaga
ir daryti atradimus. Pedagogai galéty paskatinti STEAM tyringjima. Peda-
goginé pagalba - tai suteikta tinkama parama ir vaiky patirCiy susistemini-
mas, siekiant, kad jie geriau suprastu. Pedagogai gali suteikti vaikui pagal-
ba palaikydami, pasufleruodami, klausinedami, modeliuodami, aptardami,



diskutuodami. Stebedami, kg vaikai veikia, uzduodami klausimus ir bendra-
darbiaudami su jais, suaugusieji gali padéti jiems iSmokti vis sudetingesniu
mastymo operaciju. Specialiyju poreikiy vaikams galima padéti supaprasti-
nant veikla, suskaidant jg j mazesnius zingsnelius arba sumazinant uzduociu
skaicCiy. Truputis pagalbos ir patarimuy gali padeti vaikams sustiprinti supra-
tima, istaisyti klaidinga jsivaizdavima ir iSplésti mastymo lauka. Suaugusiu-
Jju pagalba gali padéti vaikams issiaiskinti dar daugiau, nei jiems pavyksta
suprasti patiems. Pavyzdziui, vaikams gali buti jdomu, kaip sukasi vandens
ratas, kai per jj pilamas vanduo. TacCiau jie gali nepastebeti rysio tarp pila-
mo vandens sroves stiprumo ir rato sukimosi greicio. Klausimas ,Kaip manai,
kaip buty galima priversti ratg suktis dar greiCiau?” padeés vaikams pastebéti
Si rysj ir jj nedelsiant iSbandyti.

Individualizuokite pagalba. Atsizvelkite j vaiky gebé&jimu, polinkiy, interesu,
charakterio skirtybes. Nors visi vaikai yra linke bandyti, tyrineti, mokytis, jie
tai daro skirtingais budais, tempu, lygiu. Noredami suprasti, kuo galite pade-
ti, pirmiausia stebekite kiekvieng vaika. Jvertinkite ju savoku supratima, ge-
béjima naudoti medziagas ir priemones. Tada patikslinkite, pritaikykite savo
nurodymus ar aplinka, atsizvelgdami j ju individualius poreikius. Pavyzdziui,
dvikalbiai vaikai gali suprasti STEAM savokas, taciau jiems gali buti sunku
kalbeéti apie tai, ka jie zino. Todél vertéty is anksto issiaiskinti, kokiais zodziais
galima kalbéti STEAM temomis. Tai padés vaikams lengviau susieti tyringji-
mo objektus su mokslinemis savokomis ir terminais. Siekiant palaikyti vaiky
motyvacija, smalsuma ir norg klausinéti, pradzioje rekomenduojama leisti
kitakalbiams vaikams kalbéti ta kalba, kuria kalbédami jie jauciasi patogiau-
siai. Teikiant parama, pravercia ir vizualizacija, vaizdinés priemonés. Be to,
prireikus, svarbu individualiai parinkti ar pritaikyti priemones bei medziagas
ir uztikrinti, kad visi vaikai galety kuo savarankiskiau dalyvauti veikloje. Vai-
kai lengviau supras, jeigu sumazinsite uzduoties veiksmuy skaiciy, isdestysite
priemones lengvai prieinamose ir pritaikytose vietose, naudosite paprastes-
nes, didesnes ar ryskesnes priemones ir medziagas.

Kada vaikams padéti, o kada leisti patiems tyrinéti? Butina ieskoti protingos
pusiausvyros tarp savarankiskos ir pedagogo vadovaujamos vaiko veiklos.
Jei nepasiulysime pakankamai pagalbos, vaikas gali stengtis, atkakliai plu-
seéti, bet, nepavykus, nusivilti ir pasiduoti. Taciau jei pasiulysime per daug pa-
galbos, vaikas praleis galimybe stengtis ir tobuléti. Kartais geriau, kai vaikas
tyringja savarankiskai. Noredami rasti teisinga sprendima, turime atkreipti
déemesj | tai, ka vaikas jau sugeba ir daro, kad nusprestume, kokig pagalbag
Jjam galime pasiulyti. Pravartu tai aptarti ir su kolegomis ar kitais jstaigos spe-
cialistais.

Parinkite STEAM gebéjimus skatinanéias veiklas. Naudokite medziagas,
kurios suzadina vaiky pojucius - uosles, skonio, klausos, regos, lytéjimo. Siu-
lykite vaikams uostyti, ragauti ir lyginti maisto produktus, klausytis tylos ir



jvairiausiy gamtos ir technikos keliamu garsu, dazyti skirtingus pavirsius ta
pacia ar skirtingomis spalvomis ir lyginti, kuo jie skiriasi, gamtoje lytéti me-

dziy zieve, spyglius, lapus, smelj, molj, zvyrair t. t.

» Zaiskite zaidimus, kuriuose reikia veikti: ritmiskai ploti, Sokti, bégioti, taip
pat zaidimus, reikalaujancius demesio koncentracijos, judesiu koordinaci-
Jjos, savikontroles, pavyzdziui, .Skrenda skrenda®. Manoma, kad pagal tai,
kaip gerai vaikams sekasi zaisti démesio koncentracijos ir judesiy koordi-
nacijos reikalaujancius zaidimus, galima numatyti matematikos gebeéjimu
pazanga, o ateityje - ir visy akademiniy pasiekimuy augima.

» Kalbekite STEAM kalba: j visy rusiy veikla jtraukite matematikos, inzineri-
jos, technologijy kalba ir paraginkite vaikus ja kalbéti, diskutuoti, teikti siu-
lymus, kaip kurybiskai spresti problemas. Klausykites vaiku pastebéjimu,
reaguokite j juos.

» Tyrinekite lauke, gamtoje: skatinkite vaikus aktyviai ir klrybiskai tyrineti
lauke. Klausinekite juy apie spalvas, formas ir pavirsius. Lyginkite objektus,
juos liesdami, uosdami, skanaudami, apziurinédami.

» Garsiai skaitykite vaikams grozinés ir negrozines literaturos knygas, kuriy
turinys yra susijes su STEAM - literatura yra puikus atspirties taskas dis-
kusijoms ir jvairiausiai tyrinejimo veiklai. Tyrimai rodo, kad veiksmingiausia
yra uzduoti atviruosius klausimus garsiai skaitant (o ne po skaitymo).

» Numatykite lankscCias laiko ribas: vaikams daznai prireikia daugiau laiko,
kad jie galety visiskai jsitraukti j tyringjima ir eksperimentavima. PrieSmo-
kyklinio amziaus vaikams gali prireikti net keliu dienuy ar savaiciu, kol jie
iSsamiai issiaiskina ir supranta kai kurias sgvokas.

4. PEDAGOGU PASIRENGIMAS DIRBTI STEAM SRITYJE

Pedagogo pasirengimas dirbti priklauso nuo daugelio dalyku - paties pedago-
go vertybiy, jo poziurio j Siuolaikinio vaiko ugdyma, gebé&jimo reaguoti j poky-
Cius ir keistis, noro tobuléti ir nuolat mokytis. Kaip dirbti taikant STEAM? Svarbu
ne tik paciam dometis ir mokytis, bet apie STEAM kalbetis ir su kolegomis - kas
tai yra ir kaip tai taikyti praktiskai.

Vienas i$ svarbiausiy dalyky pedagogui - mokytis ir mokéti uzduoti klausi-
mus, skatinancius vaikus atsakyti j juos pagal iSgales, skirtingai, suteikiant jiems
galimybe iSsakyti savo nuomone, poziurj ir pan. Nereikéty paciam pedagogui
atsakyti j klausimus, kuriu atsakymus jis zino, ar, pries vaikui randant atsakyma,
nusakyti galima jvykiu eiga. Geriau, kad vaikas viska patirty pats, kad suprasty ir
iSsiaiSkinty priezastis, kodel taip jvyko.

Diegiant STEAM, labai svarbu islaikyti pusiausvyra — jei hepasiulysime vai-
kui laiku ir tinkamos pagalbos, jis gali nusivilti, prarasti susidoméjima. Jeigu per
daug vadovausime ar viska uz jj atliksime, vaikas praras galimybe ieskoti ir at-
rasti pats, kurti savo mokymosi kelig. Svarbiausia buti Salia vaiko, démesingai
sekti ir padeti jam tada, kai vaikas pats savarankiskai nebegali susidoroti su



iskilusia problema.

Kalbant apie atskiras STEAM sritis, nereikety ju suprasti pazodziui ir manyti,
kad, pavyzdziui, technologijos yra ypac sudetingas dalykas ir tai nera jdomu ar
skirta vaikams. Pedagogai turety vaikams suteikti paprastas, jiems prieinamas
zinias apie technologinius procesus. Technologijos palaiko vaiky pazintinj vys-
tymasi, nes zaisdami su jrankiais, daiktais (pvz., zirklemis, ratais, veziméliais ir
t. t), vaikai pastebi priezastis ir supranta padarinius - kas ir kaip veikia.

Pedagogas neprivalo buti inzinieriumi, kad gebety ugdyti inzinerinés srities
gebegjimus, taCiau turety gebeti sukurti salygas, kad vaikai tyrinedami ir bandy-
dami ieskotu sprendimu ir suprastu, kaip ir kodel veikia jrankiai, prietaisai, me-
chanizmai. Nebutina buti robotikos zinovu, bet vertéty pasidomeéti, kas vyksta
Sioje srityje, kokios naujos technologijos zengia j pasaulj.

Visur svarbus poziuris ir gebégjimas jzvelgti galimybes. STEAM veiklos labai
aktualios siekiant uztikrinti jtraukujj ugdyma, kai atsizvelgiama j kiekvieno vai-
ko galimybes. Kryptingai planuodamas ir organizuodamas STEAM veiklas, pe-
dagogas sudarys galimybes j veiklas jsitraukti ir specialiuju poreikiy vaikams.
Kartu tai yra galimybeé j praktines veiklas jtraukti ir kitakalbius vaikus, kuriems
sudétinga zodziais isreiksti, bet smagu praktiskai veikti kartu su visais.

Tikimes, kad parengti metodiniai leidiniai pades Lietuvos priesmokyklinio
ugdymo pedagogams jaustis tvirciau, dirbti jdomiau, iSradingiau, kurybiskiau,
taip pat kryptingiau, tikslingiau ir rezultatyviau organizuoti ugdymo procesa.
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