Taurages lopselis - darzelis ,,Kodelcius”

VVasaris - STEAM pasakos menuo
grupiy projektas




TikSIaS- Skatinti vaiky kalbine raiskg, smalsumg, kGirybiSkuma, kritinj
° mastymga ir problemos sprendimo patirtj, pasitelkiant STEAM
-, metodus.

Uzdaviniai:
e Skaityti, analizuoti pasakg is Tony Wolf knygos ,,Misko pasakos”

e Aptarti, tyrinéti ir spresti pasakos herojams iskilusius isstkius.

N VWV um

e Kilusiy issukiy tikslams jgyvendinti naudoti jvairius STEAM
metodus.

e Pristatyti, aptarti, reflektuoti veiklas su vaikais.
e Fiksuoti veikly akimirkas bei vaiky mintis.
e Pasidalinti patirtimi su jstaigos pedagogais.




4 or. ,Peledziukai, STEAM pasaka ,.SulCiy spaudimas,,

Vasario meénesj , Pelédziuky”, ,,Drugeliy” ir ,,Opa pa“ grupés vaikai skaité miSko pasaka ,,Sul€iy spaudimas”. Skaitydami vaikai susid”éjo ir
iSkéelé svarbia problema: kaip iSspausti sultis?, koks sul€iy skonis? Siekdami rasti atsakymus, vaikai patys émeési praktinés veiklos. Jie spaude
sultis iS jvairiy vaisiy ir uoguy, stebéjo, kaip keiciasi jy spalva ir kvapas. ISspaustas sultis vaikai svéreé svarstyklémis, lygino ir skaiciavo, kuriy
gavosi daugiau. Taip pat rasiavo vaisius pagal dydj, spalva. Apibendrinant veiklas ir jgytas patirtis, visos

lopSelio grupés susirinko j ,miska”, kuriame vaiky lauké jvairiis sensoriniai potyriai. Cia jie galéjo ne tik prisiminti skaityta pasaka ,,Suléiy
spaudimas”, bet ir patirti jg visais pojuciais.




TEAM pasaka .Sulciu spaudimas,
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STEAM pasaka




Visy lopseliu grupiu pasakos apibendrinimas saléje
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Su vaikais skaitéme pasakg apie misko zveéreliy ir nykstuky organizuojamg nuostabig kelione. Klausantis pasakos vaikai sugalvojo
patys jkurti ,,Kelioniy agenturg® ir surengti nutrinamy biliety Loterijqg, kad galéty vykti j kelione. Bet ruosiantis kelionei vaikams kilo
kLausimuy: kaip keliavo pasakos veikéjai, kokiais budais mes galime keliauti- zeme, oru ar vandeniu?

Kelionés issukiy sprendimo budai:
1. Keliaujant zeme jveikti kalnus ir tunelius;
2. Per upe statyti, konstruoti tiltus;
3. Per miskq skristi oro balionu;

4. Ezeru plaukti Laiveliais.
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Keliaudami vaikai jueike galqtqs Kkliutis, pasitelkdami Loginj mgstyma, konstru\;:in&iq |r
l(ﬁr\'biéku'mq. Kelione is tiesy buvo NUOSTABI...



2 gr. ,,Bitutés” »S.0.S. ant sniego” 4=

Vaikai isklausé pasakg pasakos ,,S.0.S. ant sniego® ir aptare, kas nutiko pasakos veikejams. Vaikai aiskinosi, is ko
susidaro sniegas ir kokios jis spalvos, savo mintis zymeéjo bendrame plakate. Stebédami Lietuvos ory zemeélapj iSmanioje
lentoje aiskinosi, kur siuo metu sninga ir kur Laikosi saltis. Veikly metu vaikai kuré gyvuny pedsakus, juos stebeéjo, Lygino,
skaiciavo irmatavo jy dydzius, o is jvairiy medziagqy konstravo statinius ir figuras.

3




STEAM pasaka ,,Sulciy spaudimas*

Problema: Kaip issispausti sulCiy, jei neturime sulciaspaudeés ?
Issukiai:
» Kaip galima isspausti sultis is uoqy?
o Kokiy jrankiy ar daikty tam reikia?
e Kaip padaryti, kad sultys buty kuo skanesnés?

Trinéjimai, bandymai:
o kas nutinka uogoms jas spaudziant.
« kurios uogos isleidzia daugiau sulciy,
« kuo skiriasi minkstos ir kietos uoqgos (vaisiai).

Vaikai spaud jvairias uogas skirtingais jrankiais:
saukstu, sieteliu, rankine sulciaspaude.

N N 5

Issukis: Sukurk savo spaudimo jrenginj (marle,
sietelis, saukstas)

Aptarimas- refleksija:
Aptarta, kuris jrankis padeda geriausiai isspausti sultis.
 Vaikai kuré etikete sultims.
~« Vaikai skaiciavo kiek uogy sudeéjo,kiek sauksty = |
-F. ; sulciy isspaude, kurios @@s dave daugiau sulciy. - ' 4‘

o
o9




STEAM PASAKA ,KELIONE ORO BALIONU® ﬁ//

A

lisklause sekamg pasakg ,Kelioné oro balionu“vaiki pirmiausia susidomeéjo, kur misko gyventojai noréjo nukeliauti ir kg ten tikéjosi pamatyti. Todél analizavo gaublj,
zemelapius, atlasus, ieskodami kur Afrika, kur gyvena kenguros ir pan D.augiausiai diskusijy sukelé vieno berniuko klausimas ,,O kaip jie pripute tokj didelj oro baliona?. Juk
puciant burna jau paprastg baliong svaigsta galva, o puc¢iant pompa pavargsta rankos, o ¢ia tokio dydzio balionas, kad net gyvunus pakeéleé j danqu.

Pradzioje vaikai analizavo oro baliono sandarg, susipazino su jo atsiradimo istorija. Patys bandé isgauti
vejq ir ziurejo ar tokiu budu galime pakelti baliong nuo zemes.
Iskeltas issukis: issiaiskinti ar galima pripusti baliong paciam nepuciant.

BANDYMAI: Vaikai bandé pripusti baliong tiesiog spausdami butelj ir juo pakelti popierinius
ziedus. Veéliau j balionus pyléme sodos, o j buteliukus acto. Uzmovus balionus ant buteliuky ir
supylus sodq, actas susijungeé su soda ir balionai pradéjo pustis.

Projekto uzbaigimui vaikai gamino oro baliono krepsi ir pritvirtine prie dangaus zibinto pakeélé
i dangu. Visy akyse spindéjo nuostaba
Vaikai jsitikino, kad galima balionus pripusti ir be oro.




6 or. .Boruzéles,, STEAM pasaka

I$klause pasakos, pirmiausia vaikai susidomeéjo skruzdélynu: tyrinéjo skruzdeéliy figaréles, karé skruzdélyna i$ pudy spygliy, stebéjo skrtizdes naudodami 4DAnimal programéle.
ligalaikiam stebéjimui paséjo kukurazy sékly, fiksavo séjos ir sudygimo datg. ISStkis: Kaip ant lauZo iSsikepti kukuriza? Tam tikslui sukonstruoti dviSakiai basliai,
atlikti bandymai su jvairaus tvirtumo ir ilgio pagaliukais: kuris iSlaikys kukurtzo burbuole virs lauzavietés? Burbuole tvirCiausiai iSlaiké metalinis smaigas. Keptg kukurtizg
ragavo gardindami medumi, arba druska. Tyrinéjo burbuolés pjtvj, bande skaiciuoti gradus. ISSukis: Kur panaudoti iSlukStentas burbuoles? Vaikai pagamino lesykléles
pauksciams; iSbandé pieSima ridenant burbuole, burbuolés gabalélius panaudojo kaip trintuka.

Steam veiklos skatino tyrinéjima pasitelkiant pojacius, vaiky smalsuma, karybiSkumg, kritinj mastyma, paZintinius, kalbinius, matematinius bei bendradarbiavimo
jgudZius. |
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8 gr. . Varpeliai, STEAM pasaka ,Kelione j menul,

Skaitant pasakg ,Kelioneé j menulj®, su vaikais iskilo problema, kaip pastatyti kopecias, kuriomis buty
galima pasiekti méenulj. Vaikai konstravo kopecias is jvairiy priemoniy, matavo jy aukstj, tikrino
stabilumqg ir bande ,uzlipti® su zaisliniais gyvunéliais. Veiklos metu jie sprende problemag,
eksperimentavo, lygino konstrukcijas ir mokesi bendradarbiauti.
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9 gr. STEAM pasaka

Vaikai klausesi pasakos. "S.0.S ant sniego”, kurioje Nykstukai turi pririnkti kadagio uoqu. Eina ilgai, todel Lieka nakvoti miske ir turi
pasistatyti Lusnele. Naktj prisninga ir nykstukai tyrinéja pedsakus sniege. Po keliy dieny jy iesko Sakalas, bet neranda. Gudriausias

nykstukas pataria is uogy sudeéti S.0.S zenklg. Kitg dieng nykstukai iSgelbéti! (( S 0 S ))
ISSUKIAL:
IS kokiy priemoniy ir kaip pastatyti palapine?
Kaip iSgauti pédsakus?
IS kokiy priemoniy sukonstruoti dronag?
ISsiaiskinti, ka reiSkia zenklas S.O.S.
ISSUKIY JGYVENDINIMAS:
1.Vaikai i$ turimy priemoniy staté palapine nakvynei.
2.Karé savo baty spaudus, ieSkojo savo baty pédsaky, tyrinéjo
rastus, matavo ilgj, kopijavo uZrasus.
3.Suzinojo, kad S.0.S yra tarptautinis pagalbos prasymo zenklas.
Déjo jj iS pasirinkty konstruktoriy ir gamtinés medzZiagos.
4. Konstravo drong ir jj pavadino SAKALU.
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10 GR. ,,SMALSUCIAI” STEAM PASAKA ,BENDRABUTIS*

Veikla pradeta nuo pokalbio apie miskq. Iskeltas probleminis klausimas: ,Kodéel medis gali nugriuti?*
Kad tai suzinoti eksperimentuodmi vaikai pute zalius ir seng medj, lygino jy stabilumg. Vaikai iSsiaiskino, kad seng medj lengviau nuversti.
Bandymas pakartotas naudojant plauky dziovintuvg. Vaikai stebejo oro sroves poveikj medziams ir lygino rezultatus: stipresné jéga — greitesnis rezultatas.
Pasigamine savo ,,sena” medj, suprojektave miska, nuspresta apgyvendinti misko gyvinus.
Konstruodami ,bendrabutj” medyje, vaikai susipaZino su geometrine forma - kvadratu: § popieriaus gamino
kvadratinius langus, skai€iavo ir matavo metru kiek jy reikia pagaminti, kad tilpty visi gyvanai.
Diskutavo ar visi angai vienodo dydzio, kur geriausia juos pritvirtinti. Taip bandé jtvirtinti dydZio, kvadrato frmos
savoka, skai€iavima iki 5.

DidZiausig susidoméjimg vaikams sukélé kurmio urvelio konstravimas.kiréme
poZzemine erdve. Taip radome sprendima kurmj apgyvendinti risyje po Zeme. Tai
skatino erdvinj vaiky suvokima.

Eksperimentavo su miltais - barsté juos ant gyviny figaréliy, o nuéme stebéjo

ikusius pédsakus ir SeSélius. Vaikai tyrinéjo formy kontiirus, pastebéjo, kad daiktai palieka atspauda.
Veikla uzbaigé kurybine dalimi - iS modelino lipdé miSko gyvianus ir kiiré savo

miSko aplinksa. Vaikai lavino smulkigja motorika, meninés raiSkos ir aplinkos paZinimo sritis, per
Zaidimga ir patyrima.

Veikloje vaikai keélé hipotezes, jas tikrino eksperimentuodami, stebéjo
rezultatus ir daré paprastas iSvadas. Buvo plétojama pazinimo
kompetencija, problemy sprendimo gebéjimai, matematiniai pradmenys,
erdvinis suvokimas bei kirybiSkumas.
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T or. ,Sirdukai, STEAM pasaka

PerskaicCius pasakq ,,Ausinis raktas® vaikams iskilo jvairiausiy klausimy apie skrynias, raktus,

vandens telkinius ir povandeninius laivus.
Vaiky klausimai apie skrynias: IS ko gaminamos skrynios? Kodeél jos turi dangcius ir uzraktus?

Kaip buvo puosiamos skrynios ir kas jose saugoma? Kodél zmonés slepdavo daiktus skrynioje?
Vaiky klausimai apie raktus: Kodel kiekvienai spynai reikia tinkamo rakto? Kaip raktas atrakina

spynqg? Kaip atrodo rakto forma ir kodél ji tokia? Kas nutikty, jei pamestume raktqg?
Vaiky klausimai apie vandens telkinius, vandenj: Kodel daiktai skesta? Kodéel zmoqus neqgali
ilgai buti po vandeniu? Kaip suzinoti, kur ezere yra raktas? Kaip paimti daiktg is vandens

Vaiky klausimai apie povandeninius Laivus: Kodél povandeninis Laivas gali buti po vandeniu ir

nenuskesti? Kaip povandeninis Laivas gali judéti po vandeniu? Kaip povandeninis Laivas gali

rasti raktg dugne? Kaip povandeninis Laivas gali paimti raktg?

dugno?




12 GR. ,.SYPSENELES, STEAM PASAKA ,APSIAUSTELIAI ,, v

VVaikai aiskinosi tyrinejamy objekty savybes ir stebejo pokycius, veikiant salciui ir silumai:, kokie pojuciai padeda diferencijucti ,siltas — saltas”,
kaip skirtinga siluma keiCia sniego ir ledo busenq, kaip saltis keiCia daikty temperaturqg, kas padeda islaikyti silumqg?

Regos ir lytejimo pojuciy pagalba vaikai atpazino siltus ir saltus daiktus. Stebedami atrado, kad sniegas ir ledas tirpsta skirtingu
greiciu sauleje ir pavesyje, kambario temperaturoje ir ant sildymo prietaiso, veikiamas salto ir silto vandens. Atliko eksperimentq ir
jsitikino, jog rubai issaugo kuno silumag.

Veiklos metu vaikai lavino pojucius, mokesi stebeti ir juardinti paprastus pokycius.
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14 gr. PYKST.  STEAM pasaka ,,Kaukuciai”

.

Vaikai tyringjo ledo kiausinius ir jvairiais budais padejo (pildami siltg vandenj, druskq, dauzdami plaktuku) issiristi vienaragiqrﬁs.
Eksperimentavo, aiskinosi ir aptare, kokiu budu galima greiciausiai istirpinti ledq. Vaikai stebejo, kaip is , kiausinuky ritasi” dinozaurai. @
Naudojant many kruopas, apslakstant jas vandens ir klijy misiniu, dedant samanas, sakas, vaikai kure paslaptingqg priesistori
dinozaury slenj. Ten ,,apgyvendin®o dinozaurus, vienaragius, ponius. 73
Atlikdami eksperimentqg su dazais, soda ir actu, stebejo ugnikalniy issiverzima. \7r-
VVaikai patyre daug dziaugsmo eksperimentuodami, kurdami, zaisdami. ’W"




15 gr. ,POkst, STEAM pasaka

Tikslas. Ugdyti vaiky gebejimg tyrineti vandens tekejimq ir ieskoti sprendimy, kaip pastatyti uztvanka,
kad vanduo buty sulaikytas.

Uzdaviniai. &% ‘
B Skatinti vaikus kelti spejimus ir tyrineti, kaip juda vanduo ir kodel jis nuteka.
E Ugdyti konstravimo bei problemy sprendimo gebéjimus, projektuojant ir tobulinant uztvanq IS
jvairiy medziagy.

Skatinti vaikus kartu ieskoti sprendimy ir pasidalinti savo mintimis.

Probleminis klausimas. Kaip pastatyti uztvankg, kad vanduo buty sulaikytas ir nenutekety?
Veiklos aprasymas. PerskaicCius pasakqg ,Uztvanka®, buvo iskeltas probleminis klausimas: kaip
pastatyti uztvankg, kad vanduo buty sulaikytas ir nenutekety? Vaikai tyrinejo vandens tekejimg,
stebeéjo, kur jis nuteka, ir ieskojo sprendimuy, kaip jj sustabdyti. IS jvairiy medziagy (kaladeliy, akmeny,
zemes, siaudy, gamtines medziagos) konstravo uztvankgq, jg sandarino ir testavo pildami vanden,;.
Veiklos metu vanduo prasiskverbe per sonus ir po plevele, todel vaikai stiprino konstrukcijq ir aptare,
kur buvo silpniausios vietos.

\Veiklos metu ugdyti tyrinejimo, konstravimo, problemy sprendimo ir bendradarbiavimo gebejimai.
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Projekto refleksijos metodai: M

e Vizualizacija : Nuotrauky perziura, svarbiy
akimirky vaizdo jrasy apie veiklg karimas,
perzilra ir aptarimas su vaikais.

e Diskusijos, pokalbiai: po kiekvieno
eksperimento ar inzinerinio issukio vyko

@= | rezultaty pristatymai ir diskusijos.

Ci-\ e Darby parodos : Sukurty pasakos siuzetuy,

konstruoty objekty parodos - pristatymai

grupes bendruomenei, suteikiant vaikams
alima patlems pristatyti arbo eigg gautus
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Rezultatas

Projekto metu pasirinkty pasaky tematika buvo sekmingai
integruota j prasmingas veiklas, leidziancias vaikams tyrineti,
konstruoti ir iSbandyti, kurti ir spresti problemas.

STEAM idejuy taikymas ikimokyklinio amziaus vaikams
veiksmingai skatino vaiky smalsumg, kilrybiSkumg, Kritinj

mastymg ir bendradarbiavimo jgudzius.
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	4 gr. ,,Pelėdžiukai”   STEAM pasaka ,,Sulčių spaudimas”
	7 gr. ,,Drugeliai”  STEAM pasaka ,,Sulčių spaudimas”
	13gr. ,,OPA PA”   STEAM pasaka ,,Sulčių spaudimas”
	Visų lopšelių grupių pasakos apibendrinimas salėje POJŪČIAI
	1 gr. ,,Nykštukai”   STEAM pasaka  ,,Nuostabi kelionė“
	Kelionės iššūkių sprendimo būdai: 1. Keliaujant žeme įveikti kalnus ir tunelius; 2. Per upę statyti, konstruoti tiltus; 3. Per mišką skristi oro balionu; 4. Ežeru plaukti laiveliais.

	2 gr. ,,Bitutės”   STEAM pasaka ,,S.O.S. ant sniego”
	3 gr. ,,Saulutės”     STEAM pasaka ,,Sulčių spaudimas“
	Problema: Kaip išsispausti sulčių, jei  neturime sulčiaspaudės ?
	Iššūkiai:
	Trinėjimai, bandymai:
	Vaikai spaud įvairias  uogas  skirtingais įrankiais: šaukštu,  sieteliu, rankine sulčiaspaude. Iššūkis: Sukurk  savo spaudimo įrenginį (marlė, sietelis, šaukštas)
	Aptarimas- refleksija: Aptarta, kuris įrankis padeda geriausiai išspausti sultis.

	5GR. ,,PAGRANDUKAI”     STEAM PASAKA     „KELIONĖ ORO BALIONU“
	BANDYMAI: Vaikai bandė pripūsti balioną tiesiog spausdami butelį ir juo pakelti popierinius žiedus. Vėliau į balionus pylėme sodos, o į buteliukus acto. Užmovus balionus ant buteliukų ir supylus sodą, actas susijungė su soda ir balionai pradėjo pūstis.  Projekto užbaigimui vaikai gamino oro baliono krepšį ir pritvirtinę prie dangaus žibinto pakėlė į dangų. Visų akyse spindėjo nuostaba  Vaikai  įsitikino, kad galima balionus pripūsti ir be oro.

	6 gr. ,,Boružėlės”    STEAM pasaka  ,,Kukurūzo burbuolė”
	8 gr. ,,Varpeliai”    STEAM pasaka ,,Kelionė į mėnulį”
	9 gr. ,,Aitvarai”  STEAM pasaka     ,,S.O.S.ant sniego”
	Vaikai klausėsi  pasakos. "S.O.S ant sniego", kurioje  Nykštukai turi pririnkti kadagio uogų. Eina ilgai, todėl lieka nakvoti miške ir turi pasistatyti lūšnelę. Naktį prisninga ir nykštukai tyrinėja pėdsakus sniege. Po kelių dienų jų ieško Sakalas, bet neranda. Gudriausias nykštukas pataria iš uogų sudėti S.O.S ženklą. Kitą dieną nykštukai išgelbėti!
	IŠŠŪKIAI:  Iš kokių priemonių ir kaip pastatyti palapinę? Kaip išgauti pėdsakus? Iš kokių priemonių sukonstruoti droną? Išsiaiškinti, ką reiškia ženklas S.O.S. IŠŠŪKIŲ ĮGYVENDINIMAS:

	10 GR. ,,SMALSUČIAI”    STEAM PASAKA   ,,BENDRABUTIS“
	Pasigaminę savo „seną“ medį, suprojektavę mišką, nuspręsta  apgyvendinti miško gyvūnus.  Konstruodami „bendrabutį“ medyje, vaikai susipažino su geometrine forma – kvadratu: š popieriaus gamino kvadratinius langus, skaičiavo ir matavo metru kiek jų reikia pagaminti, kad tilptų visi gyvūnai.  Diskutavo ar visi angai vienodo dydžio, kur geriausia juos pritvirtinti. Taip bandė įtvirtinti dydžio, kvadrato frmos sąvoką, skaičiavimą iki 5.
	Didžiausią susidomėjimą vaikams sukėlė kurmio urvelio konstravimas.kūrėme požeminę erdvę. Taip radome sprendimą kurmį apgyvendinti rūsyje po žeme. Tai skatino erdvinį vaikų suvokimą.
	Eksperimentavo  su miltais – barstė juos ant gyvūnų figūrėlių, o nuėmę stebėjo ikusius pėdsakus ir šešėlius. Vaikai tyrinėjo formų kontūrus, pastebėjo, kad daiktai palieka atspaudą. Veiklą užbaigė kūrybine dalimi – iš modelino lipdė miško gyvūnus ir kūrė savo miško aplinksą. Vaikai lavino smulkiąją motoriką, meninės raiškos ir aplinkos pažinimo sritis, per žaidimą ir patyrimą.
	Veikloje vaikai kėlė hipotezes, jas tikrino eksperimentuodami, stebėjo rezultatus ir darė paprastas išvadas. Buvo plėtojama pažinimo kompetencija, problemų sprendimo gebėjimai, matematiniai pradmenys, erdvinis suvokimas bei kūrybiškumas.

	11 gr. ,,Širdukai”   STEAM pasaka ,,Auksinis raktas”
	Vaikų klausimai apie raktus: Kodėl kiekvienai spynai reikia tinkamo rakto? Kaip raktas atrakina spyną? Kaip atrodo rakto forma ir kodėl ji tokia? Kas nutiktų, jei pamestume raktą?
	Vaikų klausimai apie vandens telkinius, vandenį: Kodėl daiktai skęsta? Kodėl žmogus negali ilgai būti po vandeniu? Kaip sužinoti, kur ežere yra raktas? Kaip paimti daiktą iš vandens dugno?
	Vaikų klausimai apie povandeninius laivus: Kodėl povandeninis laivas gali būti po vandeniu ir nenuskęsti? Kaip povandeninis laivas gali judėti po vandeniu? Kaip povandeninis laivas gali rasti raktą dugne? Kaip povandeninis laivas gali paimti raktą?

	12 GR. ,,ŠYPSENĖLĖS”   STEAM PASAKA „APSIAUSTĖLIAI  ”
	14 gr. PYKŠT.        STEAM pasaka  ,,Kaukučiai”
	15 gr. ,,Pokšt”      STEAM pasaka ,,UŽTVANKA”
	Projekto refleksijos metodai:
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