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I. BENDROSIOS NUOSTATOS

1. Prielaidos kokybiSkam STEAM ugdymui.

Kiekvienas vaikas auga unikaliu ritmu, atsineSdamas savas stiprybes, interesus ir mokymosi
budus. Kokybiskas STEAM ugdymas remiasi visuminés vaiko raidos samprata — jis siekia sudaryti
salygas harmoningam fiziniam, emociniam, socialiniam ir pazintiniam augimui. Tam biitina aplinka,
kurioje vaikas jauciasi saugus, priimtas, matomas, gali tyrinéti be baimés suklysti.

STEAM mokymasis yra neatsiejamas nuo patirties ir aktyvaus veikimo. Vaikai tyrinéja pasaulj
per pojucius, eksperimentavima, jud¢jima, kiirybg ir bendradarbiavimg. Smalsumas tampa varomaja
jéga, skatinanc¢ia uzduoti klausimus, ieSkoti atsakymy, bandyti, analizuoti ir kurti sprendimus
realioms situacijoms.

Mokytojas Siame ugdymo modelyje néra tik Ziniy perteikéjas — jis yra jautrus palydovas ir
mokymosi proceso formuotojas. Stebédamas vaiky poreikius ir iniciatyvas, jis padeda atrasti savitg
pazinimo kelia, kuria prasmingas tyrin¢jimo situacijas, integruoja skirtingas STEAM sritis ir palaiko
vaiky kiirybiSkuma bei savarankiskuma.

Tokios prielaidos leidzia STEAM ugdymui tapti gyvu, motyvuojanciu ir atliepianciu kiekvieno
vaiko individualy augima.

I vaika orientuotas STEAM ugdymas remiasi vaiko poreikiy ir interesy pazinimu bei pagarba
jo vidiniam pasauliui. Ugdymo procesas grindziamas vaiko patirtimi ir savarankiSku tyrinéjimu.
Vaikai mokosi tada, kai gali veikti laisvai, kai veiklos gimsta i$ jy paciy iniciatyvos, kai Zaidimas
tampa tyrimu, o tyrimas — atradimu. Mokytojai kuria aplinkg, kuri jgalina vaikg buti aktyviu savo
mokymosi dalyviu, o ne pasyviu stebétoju.

2. Kokybiskas STEAM ugdymas grindZiamas:

2.1. holistiniu poZiuriu j vaika: jis suvokiamas kaip visuminé asmenybe, kurioje protas, kiinas,
emocijos ir vaizduot¢ veikia darniai. STEAM aplinka siekia suderinti Sias sritis, skatinti
samoninguma, kiirybinguma, smalsumag, riipest] savimi ir aplinka. Per aktyvy judéjima, mening
raiSka, emocijy paZinima, santykius su gamta ir bendruomene vaikas patiria visapusiska augima, kuris
yra tvirta atrama mokslo, technologijy, inZinerijos, meny ir matematikos pazinimui. Tokia aplinka
stiprina pasitikéjimg savimi, emocing sveikatg, ugdo atsparuma, empatijg bei atsakomybe — savybes,
bitinas Siuolaikinéms STEAM kompetencijoms;

2.2. tyrinéjimais gristu ugdymu: vaikai aktyviai tiria: kelia probleminius klausimus, iesko
jrodymy ir sprendimy, formuluoja paaiskinimus, eksperimentuoja, diskutuoja ir pristato savo
atradimus. Natiiralus smalsumas tampa pagrindine mokymosi varomaja jéga. Ikimokykliniame
amziuje vaikai tyrin¢ja per judesj, jutimus, emocines reakcijas ir kalbg. Tokia patirtis formuoja
svarbiausius mastymo gebéjimus: stebéjima, lyginimg, klasifikavima, apibiidinimg, matavima,
numatymg. Mokytojas, uzduodamas atvirus klausimus ir kurdamas problemines situacijas, padeda
vaikams plésti mastyma, jvardyti savo idéjas, i§gryninti tyrinéjimo kryptis ir formuluoti prielaidas;

2.3. universalaus dizaino ugdymuisi strategija — lanksti ir visiems vaikams prieinama aplinka
uztikrina jtrauktj — kiekvienas vaikas gali dalyvauti, tyrinéti ir mokytis pagal savo individualy tempa,
gebéjimus ir poreikius. Galédami rinktis jvairius pazinimo ir veiklos budus, vaikai mokosi



lygiavertiskai, o ypatingyjy ugdymosi poreikiy turintys vaikai jauciasi saugis, priimti ir aktyviai
jsitrauke. Tokia STEAM aplinka ugdo pagarba jvairovei, bendradarbiavimg ir socialing
kompetencija,

2.4. vaiky ugdymusi zaidZiant: tai nattralus budas kurti, tyrinéti, spresti problemas ir
konstruoti supratimg apie pasaulj. Per zaidimg lavéja vaiko fizinés, kognityvinés, socialinés,
emocinés, estetinés kompetencijos. Zaisdami vaikai kuria inZinerinius sprendimus, eksperimentuoja
su medziagomis, stebi gamtos reiSkinius, konstruoja, improvizuoja, iSbando matematinius
désningumus. Tai ugdo kiirybinga, empatiska, drasig ir inovatyvig asmenybe¢ — biiting STEAM
kultiirai.

2.5. kontekstiniu ugdymusi: §is biidas skatina mokytis per salytj su aplinka — tiek socialine,
tiek gamtine, tiek kultiirine. Vaiky patirtys kuriamos ne tik ugdymo jstaigos viduje, bet ir uz jos riby:
parke, mieste, bendruomené¢je. Ugdymo situacijos atsiranda Cia ir dabar, natiiraliai kylant vaiky
klausimams, poreikiams ar sumanymams. Vaikai turi galimybes rinktis veiklas, laika, vieta,
medziagas, bendradarbiavimo biidus. Pedagogas padeda jiems augti, tikslingai formuodamas aplinka,
kuri atliepia vaiky viding motyvacijg ir nattralius interesus;

2.6. kvalifikuotu pedagogu pasirengimu: pedagogai — kompetentingi, Siuolaikinj vaika
gebantys suprasti ir palaikyti profesionalai, geba jzvelgti vaiky pazanga, vertinti pasiekimus, kurti
jitraukiag STEAM aplinkg ir taikyti tyriné¢jimo metodus. LopSelio-darzelio pedagogai nuolat dalijasi
savo gergja STEAM ugdymo praktinio darbo patirtimi, veda atviras veiklas rajono, respublikos
ikimokyklinio ugdymo pedagogams, patys dalyvauja jvairivose STEAM ugdymo kvalifikaciniuose
renginiuose.

3. Svietimo teikéjo savitumas. Kelmés , Kilverstuko“ lopselio-darzelio pagrindinés
ugdomosios veiklos kryptys: vaiky sveikatos saugojimas ir stiprinimas, specialiyjy poreikiy turinciy
vaiky ugdymas, STEAM ugdymo integravimas | ikimokyklinio ugdymo programos turinj,
gamtosauginis ugdymas. Istaiga veiklas organizuoja atsizvelgdama j vaiky amziy, individualius
poreikius ir dienos reZzima.

Istaigoje veikia ikimokyklinio ugdymo ir dienos socialinés globos grupé vaikams su negalia.
Joje ugdomi vaikai nuo 1 iki 7 mety. Darzelyje vaikai skirstomi j grupes pagal jy amZiy. Vaiky su
negalia grupé yra misri.

Lopselio—darZelio patalpos visapusiskai pritaikytos STEAM ugdymui, sudarant salygas
vaikams tyrinéti, eksperimentuoti ir kurti. Jrengta moderni STEAM laboratorija, apripinta jvairiomis
Siuolaikinémis ugdymo priemonémis, skatinanc¢iomis vaiky smalsuma, problemy sprendimg ir
kiirybiskumga. Cia vaikai gali atlikti bandymus, konstruoti, programuoti bei pazinti gamtos ir
technologijy désnius per prakting veikla.

Lauko aplinka taip pat pritaikyta jvairiy STEAM sri€iy ugdymui. Jrengtos darZo lysvés leidzia
vaikams patirti gamtos ciklus, stebéti augaly augima ir puoseléti atsakomybe. Lauko tyringjimy
erdvés skatina pazinting veikla, gamtos reiskiniy stebé&jima ir aplinkos pazinimg. STEAM lauko
sienelé suteikia galimybiy kurti, konstruoti ir atlikti eksperimentus gryname ore.

Be to, jrengtas Siltnamis padeda vaikams gilinti zinias apie augaly prieziiirg, temperattiros
poky¢ius ir augimo salygas, o molitigynas tampa ne tik ugdymo erdve, bet ir smagia ilgalaike projekto
veikla, kurioje vaikai stebi, kaip nuo mazos séklytés iSauga didelis augalas.

Visa 81 aplinka sukurta tam, kad vaikai galéty natiiraliai ir kiirybiSkai mokytis, tyrinéti pasaul} ir
ugdytis jvairius XXI amziaus geb¢jimus.

Visi pedagogai ugdymo procese naudoja informacines technologijas, diegia naujoves, taiko
Jvairias mokomasias programas.

Nuosekliai stipriname STEAM ugdyma, kur vaikai Zaisdami tyrinéja moksla, technologijas,
inZinerija, menus ir matematikg, kas lavina vaiky kirybiskuma, loginj mastyma ir problemy
sprendimo jgudzius per praktinj veikima.

4. Tévy ir vietos bendruomenés poreikiai.



Igyvendinant STEAM ugdymo programg, ypatingas démesys skiriamas glaudziam
bendradarbiavimui su ugdytiniy tévais ir vietos bendruomene, siekiant uztikrinti visapusiska vaiky
ugdymo(si) tgstinuma, kokybeg ir prasminga patirtinj mokymasi. Kad STEAM veiklos bty aktualios,
jdomios ir atliepty vaiky gyvenimo realybe, svarbu suprasti ir jtraukti Seimy bei bendruomenés
poreikius, lukescCius, patirtis ir iSteklius.

Tévai aktyviai jsitraukia | STEAM ugdyma: dalyvauja bendrose veiklose, eksperimenty
dienose, kiirybinése dirbtuvése, projektinése veiklose, edukacijose, dalijasi savo profesine ar praktine
patirtimi. Jy jsitraukimas padeda plésti vaiky pazinimo laukg ir kurti ry§j tarp teoriniy atradimy ir
realaus gyvenimo. Taip pat tévai kvie¢iami j susirinkimus, STEAM teminius renginius, individualius
pokalbius, kuriy metu aptariama vaiky pazanga, geb¢jimai ir tobul¢jimo kryptys.

Bendravimui su tévais naudojamos jvairios priemonés: elektroninis dienynas ,,Miisy darzelis*,
elektroninis pastas, individual@is susitikimai, atviry dury dienos. Sukurtas jstaigos internetinis
tinklalapis (www.kulverstukas.It), puslapis socialiniame tinkle Facebook, kurie padeda informuoti ir
Sviesti ugdytiniy tévus, bendruomene, visuomeng apie STEAM veiklas, projektus, pasiekimus ir
numatomas iniciatyvas.

Bendradarbiavimas su vietos bendruomene — Kelmés rajono Zemaités viesaja biblioteka,
Kelmés rajono mokyklomis, socialiniais partneriais — sudaro galimybes vaikams patirti STEAM
principus realiose aplinkose: dalyvauti pazintinése iSvykose, edukacijose, stebéjimuose,
eksperimentuose. Tokios veiklos stiprina vaiky motyvacija mokytis ir padeda susieti gamtos,
technologijy, inZinerijos, matematikos bei meny sritis su aplinkiniu pasauliu.

STEAM programa ,,STEAM atradimy pasaulis“ jgyvendinama vadovaujantis nacionalinémis
ikimokyklinio ugdymo gairémis, ,,Zaismés ir atradimy* rekomendacijomis, metodiniais dokumentais
bei teisiniais aktais, reglamentuojanciais ikimokyklinio ugdymo veikla. Bendradarbiavimas su tévais
ir bendruomene laikomas esmine salyga s¢kmingai jgyvendinti STEAM ugdyma, stiprinant vaiky
smalsuma, kiirybiSkumg ir geb&jima tyrinéti pasaulj.

II. STEAM PROGRAMOS ,,STEAM ATRADIMU PASAULIS* TIKSLAS,
UZDAVINIAL STRUKTURA

5. Programos ,,STEAM atradimy pasaulis® tikslas — uztikrinti kokybiSka ikimokyklinio
amziaus vaiky STEAM ugdymasi, grindZiamg jy prigimtinémis galiomis, patirtimi ir poreikiais,
Seimos ir bendruomenés susitarimais, integruojant tyrinéjimu grista gamtos ir tiksliyjy moksly
pazinima, problemy sprendimu ir projektais grista mokymasi, skatinant pedagogy profesinj
tobuléjimg ir gerosios patirties sklaida, stiprinant bendradarbiavimo ryS$ius, nuolatinj jsivertinimg bei
STEAM veikly sklaidg ir kuriant kiirybiskas, jtraukias STEAM aplinkas, padedancias vaikams
ugdytis pasitikéjimo, ripinimosi savimi ir kitais, kultiirinio ir socialinio jautrumo, komunikavimo,
lankstaus mastymo, kiirybiskumo ir mokéjimo mokytis pradmenis.

6. Programos ,,STEAM atradimy pasaulis*“ uzdaviniai:

6.1. organizuoti tyrinéjimu grjsta STEAM ugdymasi, sudarant vaikams sglygas savarankiskai
ir kartu su bendraamziais tyrinéti gamtos ir tiksliyjy moksly reiskinius, kelti klausimus, atlikti
bandymus ir ieskoti sprendimy;

6.2. taikyti problemy sprendimu ir projektais gristo mokymosi metodus, skatinancius vaiky
kiirybiskuma, lanksty mastyma, iniciatyvuma bei geb¢jima bendradarbiauti;

6.3. organizuoti STEAM ugdyma(si) derinant mokytojo suplanuota ir spontaniSskg vaiko
veikla, taikant patirtinio ugdymo(si) metodus (projektus, tyrin¢jimus, eksperimentavima,.),
pripazjstant Zaidimg — pagrindiniu ugdymo(si) biidu;

6.4. sudaryti saglygas vaikams patirti mokymosi s¢kme, suteikiant galimybes skirtingais btidais
pademonstruoti pasiekimus bei daromg pazanga, juos sistemingai fiksuojant, dokumentuojant,
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analizuojant, vertinant ir aptariant su tévais (globéjais) ir kitais su vaiko ugdymu susijusiais
asmenimis;

6.5. kurti jtraukias, vaiky poreikius atliepiancias STEAM ugdymosi aplinkas, nepriklausomas
nuo vaiky amziaus, socialiniy, kultiiriniy, lingvistiniy ar sveikatos skirtumy, sudarant sglygas visiems
vaikams dalyvauti bendrame ugdymosi procese, paSalinant ugdymosi barjerus ir skatinant jy
smalsuma, atradimy dziaugsma, savarankiSkumg bei prasmingg veikla.;

6.6. stiprinti vaiky asmenines ir socialines kompetencijas, ugdant pasitikéjimg savimi,
ripinimagsi savimi ir kitais, kultiirinj bei socialinj jautruma, komunikavimo ir moké&jimo mokytis
pradmenis;

6.7. organizuoti pedagogy profesinj tobul¢jimg, orientuota ;| STEAM ugdyma, metody
taikyma, naujy idéjy igyvendinima ir inovatyviy praktiky paieska;

6.8. skatinti gerosios patirties sklaida, dalijantis efektyviais STEAM veikly pavyzdziais
jstaigos viduje, tarp jstaigy ir su bendruomene;

6.9. puoseléti bendradarbiavimo rySius su Seima, bendruomene, socialiniais partneriais,
jitraukiant juos | STEAM veiklas, projektus ir iniciatyvas;

6.10. igyvendinti sistemingg programos jsivertinima, siekiant nuolat gerinti STEAM ugdymosi
kokybe, veikly aktualuma ir atliepti vaiky poreikius;

6.11. kryptingai skleisti informacija apie STEAM veiklas, vieSinant vaiky patirtis, pasiekimus,
projekty rezultatus ir skatinant platesnj STEAM kultiiros supratimg bendruomengje.

7. Programos ,,STEAM atradimy pasaulis® struktiira
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1 pav. Programos ,,STEAM atradimy pasaulis“ struktira

7.1. Mokymas

Vaiky ugdymasis grindziamas vertybémis: vaiko orumas, gerové, saviraiSkos laisvé, lygiavertis
dalyvavimas, lygiateisiSkumas, pagarba ir tolerancija jvairovei, bendruomeniskumas, demokratija ir
pilietiSkumas, kultiirinis tapatumas. Lankstus STEAM ugdymasis skatina vaiky prigimtiniy galiy
ugdyma, padeda jiems augti pasitikinciais savimi, riipestingais sau ir kitiems, jautriais kulttrinei ir
socialinei jvairovei, komunikabiliais, kiirybingais, lankstaus mastymo ir gebanciais sékmingai
mokuytis.

STEAM ugdymo rezultatai yra vaiky raidos ir ugdymosi procese nuosekliai jgyjami bei
plétojami jy pasiekimai: vertybinés nuostatos, zinios bei supratimas ir gebéjimai. Ikimokyklinio
ugdymo programoje ugdymosi pasiekimai suskirstyti j 18 pasiekimy sri¢iy, kuriy visuma laiduoja
optimalig visy vaiko potencialiy galiy tigtj;. Programa ,,STEAM atradimy pasaulis plétoja visy 18
pasiekimy sri¢iy vaiko pasiekimus.



Programa ,,STEAM atradimy pasaulis® uztikrina vaiky pagrindiniy poreikiy tenkinimg per
STEAM ugdymasi:

e saugumo poreikis — vaikai jauciasi saugis, gerbiami, matomi ir girdimi. Ugdymo procese jie

pagal savo galimybes jtraukiami riipinantis kitais, ugdant socialing atsakomybeg;

e zaidimo poreikis — vaikai turi laisve tyrinéti, eksperimentuoti ir zaisti su jvairiomis STEAM
priemonémis, formuodami bendrg kultiirg per kiirybing ir problemy sprendimu grijsta veikla;

e komunikavimo poreikis — vaikai skatinami dalintis idéjomis, hipotezémis ir atradimais
Jvairiomis priemonémis (zodZziu, pieSiniais, judesiu, technologijomis), atrasti veiksmingo ir
pagarbaus bendravimo biidus;

e pazinimo dziaugsmo poreikis — ugdymosi procese vaikai tyrinéja, klausinéja, kuria hipotezes,
eksperimentuoja ir dziaugiasi naujais atradimais, formuodami savo supratima apie pasaulj;

o kiirybinés saviraiskos poreikis — vaikai atranda ir vysto savo kiirybines galias per STEAM
veiklas, derindami technologijas, gamtos medziagas ir mening raiska, tick spontaniskose,
tiek kryptingose veiklose;

o draugystés poreikis — vaikai jauciasi priimti, patiria bendryste, lygiavertiSkumga ir artuma,
tyrinédami, atrandami ir kurdami kartu su bendraamziais STEAM veikly metu.

7.1.1. Tyrinéjimu grindZiamas gamtos ir tiksliygju moksly mokymas sudaro STEAM
programos pagrindg ir orientuotas j vaiky natliraly smalsumag, aktyvy pazinimg bei patirtinj
mokymasi. Sio tipo mokymas remiasi nuostata, kad vaikas yra aktyvus Ziniy karéjas, gebantis
mokytis veikdamas, tyrinédamas ir darydamas atradimus. Tyrin¢jimu gristas mokymas padeda ugdyti
kritinj mastymg, smalsuma, loginj pagrindimg, problemy sprendimo geb¢jimus bei stiprina vaiky
viding mokymosi motyvacija.

Ugdymo procesas organizuojamas taip, kad vaikai turéty galimybiy:

e tyrinéti gamtos reiSkinius ir aplinkos objektus spontaniSkai bei organizuotose tyrinéjimo
situacijose;

o kelti hipotezes, svarstyti priezastis ir pasekmes, daryti iSvadas;

o atlikti paprastus eksperimentus su vandeniu, oru, Sviesa, Se$éliais, augalais, dirvozemiu,
medziagomis;

o zaisti mokslinius Zaidimus, stebéti gamtinius procesus lauke ir vidaus aplinkoje;

e susipazinti su tiksliyjy moksly elementais — matavimu, lyginimu, skai¢iavimu, klasifikavimu,
stebéjimy fiksavimu.

7.1.2. Problemy sprendimu ir projektais grindZiamas mokymas orientuojamas | realaus
gyvenimo situacijy suvokimg ir supratimg. Vaikai susiduria su kasdieniais klausimais ir i$Stkiais,
kuriuos sprendzia naudodamiesi STEAM Ziniomis ir kiirybiSkumu. Ugdymo procesas grindZziamas
projektinio mokymo principais: veiklos vykdomos ilgiau, apima kelias sritis ir baigiasi vaiko
sukurtais rezultatais — idéjomis, modeliais, konstrukcijomis, pasakojimais, eksperimenty
pristatymais.

Projektiné veikla padeda vaikams ugdytis praktinius jgiidZius, kurie biitini Siuolaikiniame
pasaulyje — gebéjimas mokytis kartu, generuoti idéjas, kurti inovatyvius sprendimus. Ugdymo
procesas organizuojamas taip, kad vaikai turéty galimybiy:

« planuoti darbo etapus, organizuoti veiklas grupéje;

e priimti sprendimus, tartis, iSbandyti alternatyvius sprendimo biidus;

o mokytis atsakomybés uz bendrg rezultata;

o kirybiskai naudoti medziagas, technologijas, konstravimo priemones;

o ugdyti komunikavimo, socialinius, iniciatyvumo geb¢jimus.

7.2. Darbuotoju profesinis tobuléjimas, gerosios patirties sklaida — biitina saglyga kokybiskam
STEAM ugdymui. Pedagogai nuolat gilinasi j STEAM ugdymosi metodikas, analizuoja $iuolaikinio
ugdymo tendencijas, mokosi 1§ kolegy ir praktinés patirties. Pedagogy profesinis tobul¢jimas,
gerosios patirties sklaida apima:



« dalyvavima kvalifikacijos tobulinimo programose, seminaruose, praktiniuose mokymuose,

konferencijose;

o dalijimasi geraja patirtimi lopSelio-darzelio, rajono, $alies ir tarptautiniu lygmenimis;

e savo veiklos rezultaty analize, praktikos refleksija;

e naujy, efektyvesniy metody paieska;

o lopselio-darzelio ir tarpinstituciniy projekty jgyvendinima;

o jgyvendinti tarpinstitucinius projektus, kurie praturtina ugdymo procesa.

7.3. Rysiai — STEAM programos dalis, nes padedanti integruoti mokyma su realiu pasauliu.
Rysiai sudaro sglygas kokybiskam, jvairiapusiam ugdymui.

Kelmés Kilverstuko* lopselis-darzelis palaiko aktyvig partneryste su:
ugdytiniy tévais ir Seimomis;
vietos bendruomene;

Kelmés rajono $vietimo jstaigomis, bibliotekomis, muziejais;

e Vilniaus universiteto Siauliy akademija;

e Kelmés rajono nevyriausybinémis organizacijomis.
Partnerystés suteikia vaikams galimybe:

o dalyvauti edukacinése veiklose ir ekskursijose;

e susipazinti su jvairiy profesijy atstovais;

o stebéti realy mokslininky, menininky, technologijy specialisty darba;

e praplésti savo patirties lauka ir suvokima apie STEAM sriciy taikyma.

7.4. Isivertinimas atlickamas siekiant nuolat gerinti STEAM programos kokybg ir atliepti vaiky
ugdymosi poreikius. Jsivertinimo procesas padeda kryptingai tobulinti ugdymo turinj, numatyti
tolimesnes programos plétojimo gaires ir uztikrinti nuosekly ugdymo kokybés augima.

Kelmeés ,,Kiilverstuko* lopselyje-darzelyje isivertinimas apima:

o vaiky pasiekimy ir pazangos stebéjima, fiksavima, refleksijas;

e pedagogy veiklos vertinimg, metodiniy sprendimy analize;

e ugdymo aplinkos atnaujinimo poreikio jvertinimg;

e tévy, partneriy ir bendruomenés atsiliepimy rinkima;

e programos jgyvendinimo rezultaty analiz¢ ir rekomendacijy rengima.

7.5. Informacijos apie lopSelio-darzelio STEAM veiklas sklaida vykdoma siekiant informuoti
bendruomene apie jgyvendinamas STEAM veiklas ir skatinti jos jsitraukimg. Informacijos sklaida
prisideda prie lopSelio-darZelio jvaizdZio stiprinimo, bendruomenés rySiy plétros ir vienu metu
atskleidzia ugdymo proceso skaidruma bei inovatyvuma.

Sklaida organizuojama Siais budais:

e informacijos teikimas interneto svetainéje (www.kulverstukas.lt), puslapyje socialiniame

tinkle Facebook, Kelmés rajono savivaldybés interneto svetainéje (https://www.kelme.lt);

o informacijos ir veiklos jrodymy teikimas ,,STEAM School Label* platformoje;

e praneSimai spaudai, informaciniai straipsniai;

o STEAM projekty ir veikly pristatymai renginiuose, konferencijose;

e atviros veiklos tévams, ugdomosios dirbtuvés;

e atviros veiklos, ugdomosios dirbtuvés Kelmés rajono Svietimo jstaigas lankantiems

ugdytiniams, Lietuvos $vietimo jstaigy pedagogams, tarptautiniy projekty partneriams;

o iSsamus veikly dokumentavimas — fotografijos, vaizdo medziaga, vaiky kiirybiniai darbai;

e metinés ataskaitos ir refleksijos.

7.6. STEAM aplinkos sudaro vaiky tyringjimui ir kiirybai pritaikytas fizines, sensorines,
technologines ir gamtines erdves. Sios aplinkos kuriamos taip, kad skatinty vaiky iniciatyvuma,
savarankiSkuma, atradimy dziaugsmg ir eksperimentavimg. STEAM aplinkos apima:
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e STEAM tyriné¢jimy kampelius grupése ir STEAM atradimy laboratorijg, skirta vandens,
smélio, Sviesos, magnety, optikos eksperimentams, konstravimui su jvairiomis priemonémis,
inzinerijai, robotikai, programavimui ir kodavimui;

e grupiy konstravimo ir inzinerijos kampelius su kaladélémis, inzineriniais rinkiniais ir
robotikos elementais;

e matematinio mastymo erdves grupése su matavimo, rasiavimo, lyginimo ir kitomis logikos
lavinimo priemonémis;

e menines ir kiirybines erdves grupése, kuriose derinamos technologijos, gamtos medziagos ir
meniné raiska;

o sensorinj kabinetg;

e lauko STEAM erdves — darzo lysves, moliligyna, gamtos pazinimo ir eksperimenty aiksteles,
Siltnamj, gélyna, bitininkystés kampelj, lopselio-darzelio sodo augaly zong, vabaly viesbutj
bei inkily al¢ja.

Lopselio-darzelio aplinkos nuolat atnaujinamos, ple¢iamos pagal vaiky poreikius, ugdymo planus
ir vykdomus projektus. Kokybiskos STEAM aplinkos padeda vaikams natiraliai, tikslingai ir
dziaugsmingai tyrinéti pasaulj.

I1l. STEAM UGDYMO(SI) TURINYS

UGDYMOSI SRITIS ,,Miisy sveikata ir gerove“

PASIEKIMU SRITYS. Fizinis aktyvumas, savivoka ir savigarba, savireguliacija ir savikontrolé, emocijy suvokimas
ir rai$ka, tyrinéjimas, problemy sprendimas, kiirybiskumas, Zaidimas, mokéjimas mokytis.
Ugdymosi jgiidis ,,Fizinis aktyvumas“
Vertybiné nuostata. Noriai juda, mégsta judrig veikla ir Zaidimus.

Ugdymo(si) gairés-(5-6 metai)
Tyringja, kaip juda kiinas, kokios kiino dalys padeda bégti, Sokinéti, i§laikyti pusiausvyra. Atlicka paprastus bandymus
(,,Kas nutinka, jei bégsiu kalniuku aukStyn/zemyn?“). Stebi, kaip skiriasi Suolio atstumas, kai Sokinéjama abiem
kojomis, viena koja, nuo Zemos ir auks$tesnés platformos. Eksperimentuoja su objekty judéjimu — ridena, meta, spiria
kamuolj; lygina, kaip juda skirtingo dydzio ar svorio daiktai. Stebi, kaip materija ir jrankiai (vanduo, smélis, piltuvéliai,
vamzdeliai) veikia jy judesius ir padeda lavinti plastaky bei pirsty tiksluma. Tyrinéja technologinius zaislus ar judéjimg
skatinancius prietaisus ir mokosi juos saugiai valdyti. Naudoja robotukus (pvz. Bee-Bot), judédami pagal jo marsrutus,
per kiino judéjimg suprasdami kryptis, sekas, algoritmus. Kuria jvairias konstrukcijas: bokstus, tiltus, platformas,
iSbandydami balansg, aukstj, atramas, konstruoja judéjimo trasas, vingiuotas, su klititimis, skirtingomis kryptimis
(pirmyn, atgal, j Sonus, zigzagu), jas testuoja bégdami. Projektuoja Sokingjimo stotis ar pusiausvyros takelius i§ lanky,
virviy, kaladéliy ir eksperimentuoja su jy i§déstymu. Kuriant zaidimy erdve, vaikai sprendzia, kaip ja padaryti saugia:
palikti tarpus, nubrézti ribas, numatyti kryptis. Lygina Suolio atstumus. Skaiciuoja atliktus veiksmus: kiek karty
pasoko, kiek zingsniy reikia pereiti takelj, kiek kliti¢iy jveiké. Grupuoja daiktus pagal dydi, svorj, formg ir numato,
kaip tai paveiks jy judéjima.
Ugdymosi jgadis ,,Sveika mityba*
Vertybiné nuostata. Domisi, kas padeda augti sveikam ir saugiam.

Ugdymo(si) gairés-(5-6 metai)
Kuria sveiko maisto meniu i$ muliazy, korteliy ar tikry produkty — renka spalvas, derina ingredientus. Kuria patiekaly
receptus, atrenka produktus, sugalvoja pavadinimus, dekoruoja l€kStes ir stalg. Susipazjsta su paprastais virtuvés
jrankiais ir technologijomis: sveria svarstyklémis, mai$o plaktuvu ir kt. Naudoja laikrodzius ar laikmac¢ius matuodami,
kiek laiko reikia plakti, maiSyti ar virti. Naudoja skaitmenines priemones (plansetg, interaktyvias korteles) pazinti
maisto kilme: tkius, laukus, sodus, perdirbima. Eksperimentuoja su maisto struktiiromis: kaip keiciasi produktai
maiSant, pjaustant, kaitinant. I§ jvairiy medziagy (kaladéliy, déZuciy, padékly) konstruoja prekybos kioskus, virtuvéles,
restoranus vaidmeniniams zaidimams. Nagrinéja vandens tekéjima ir filtravima. Lygina svorj, naudoja svarstykles.
Lygina produktus pagal dydj, forma, spalva, kiekj. Kuria sveiky produkty diagramas (pvz., kiek vaiky mégsta obuolius,
morkas, kriauses).
Ugdymosi jgiidis ,,Mano dienos ritmas*
Vertybiné nuostata. Zino savo dienos ritma, atpaZjsta kiino Zenklus, rodanéius, kad kiinui reikalingas poilsis.

Ugdymo(si) gairés-(5-6 metai)




Konstruoja savo ramybés/aktyvumo kampelius: pagalvélés, muzikos pasirinkimai, kiliméliai, dekoracijos. Naudoja
skaitmeninius laikmacius, smélio laikrodZzius ar laikrodZio rodykles, kad suprasty veikly trukmg. Fotografuoja ar
filmuoja savo veiklas, véliau aptaria, kas padéjo jgyvendinti dienos plang. Naudoja interaktyvias priemones (pvz.
emocijy ratus plansetéje). IS jvairiy medziagy konstruoja energijos taka — rodykles ar stoteles, kuriose sustoja pailséti,
pajudéti. Tyrinéja tempo jtaka kiinui (pvz. greita muzika skatina judéti, léta — raminta). Zymi energijos poky<ius
diagramomis, grafiskai registruoja, kada jautési energingi, kada pavarge.

Ugdymosi jgiidis ,,Kiino §vara ir aplinkos tvarka*

Vertybiné nuostata. Riipinasi savo kiino $vara.

Ugdymo(si) gairés-(5-6 metai)

Kuria $varios aplinkos maketus: kur sustatyti daiktus, kaip turi atrodyti tvarkinga lentyna, higienos kampelis. Piesia ar
konstruoja esteti§kos ir patogios aprangos modelius pagal mety laika, ora, veiklos pobudj. Kuria higienos simbolius:
ranky plovimo Zingsniy plakatus, tualeto Zenklus, $varos taisykliy korteles. Dalyvauja kuriant atlieky rasiavimo
zenklus grupéje. Tyrinéja virusus, bakterijas. Naudoja laikmacius, kad matuoty ranky plovimo trukme. Naudoja
sensorinius zaidimus ar edukacines programéles, kurios padeda suprasti mikroby plitima. Stebi, kaip keiciasi vandens
srautas, muilo putos, kaip veikia dZiovyklés, skys¢iy dozatoriai — technologijy pazinimas kasdienybégje. Atlieka
paprastus eksperimentus su ,,mikroby modeliais“. I§ kaladéliy konstruoja ,,$§varos miestus“: Iesko sprendimy: kaip
padaryti daikty laikyma patogesnj? (pvz. aukStesnés spintelés, Zzenklinimas, spalvy kodai). Eksperimentuoja su
vandens srautu, muilo kiekiu, laikydamiesi saugumo taisykliy.

Ugdymosi jgiidis ,,Saugus elgesys*

Vertybiné nuostata. Rodo pradinius saugaus elgesio igiidzius, zino kaip saugiai elgtis gatvéje, buityje, gamtoje ir su
nepazjstamais Zmonémis.

Ugdymo(si) gairés-(5-6 metai)

Atlieka paprastus bandymus su Sviesa ir spalvomis, tyrinéja, kodél $viesoforo spalvas. Naudoja programéles ar
interaktyvias lentas, kuriose galima raSiuoti saugias ir nesaugias situacijas. Naudoja fotoaparatus / plansetes fiksuoti
saugaus elgesio situacijas kieme. Kuria eismo maketus is konstruktoriy, kaladéliy, kartono: keliai, peréjos, §viesoforai,
zenklai. Konstruoja ,,saugumo masinas®. Atlieka bandymus su mazais automobiliais: koks pavirsius leidzia vaziuoti
greitai / 1étai, kas padeda sustoti.

UGDYMOSI SRITIS ,,AS ir bendruomené*

Esminiai gebéjimai. Sutelkia démesj ir pastangas veiklai, dazniausiai laikosi tvarkos ir susitarimy, bendraudamas su
kitais elgiasi mandagiai, stengiasi kontroliuoti savo zodzius ir veiksmus, jsiaudrings geba nusiraminti. PaZjsta savo
kiing, supranta savo augima ir geb¢jimy tobuléjima, prisistato kitam, komentuoja, kuo domisi, kas patinka (nepatinka).
Pasitiki mokytojais, juos gerbia, ramiai jauciasi su jais kasdienéje ir nejprastoje aplinkoje, i$ jy mokosi, drasiai dalinasi
savo mintimis. Geranoriskai elgiasi su bendraamziais, natiiraliai priima kity skirtumus, supranta savo zodziy ir veiksmy
pasekmes sau ir kitiems. Aktyviai tyringja save, socialing, kultaring aplinka, jvaldo tyringjimo biuidus (stebéjima,
eksperimentavima, klausingjima), samprotauja apie tai, kg pastebéjo, atrado, pajuto, patyre.

PASIEKIMU SRITYS. Savivoka ir savigarba, emocijy suvokimas ir raiSka, savireguliacija ir savikontrolé, santykiai
su suaugusiaisiais ir bendraamziais, tyriné¢jimas, problemy sprendimas, kiirybiskumas, gebéjimas Zaisti, mokéjimas
mokytis.

Ugdymosi jgudis ,,Kas a§?«

Vertybiné nuostata: Pasitiki savimi ir savo gebéjimais, gerbia save ir kitus.

Ugdymo(si) gairés-(5-6 metai)

Jausmy tyrinéjimas jtraukiamas j STEAM veiklas (pvz., emocijy termometras, spalvy ir emocijy eksperimentai,
emocijy robotai ir kt.). Tyrin¢ja pagrindines zmogaus kiino sistemas: judéjimo, atramos, virskinimo, kvépavimo,
kraujotakos. Naudoja papildytosios realybés (AR) technologijas, paprastus STEAM eksperimentus (pvz., kaip juda
oras plaudiuose, kaip teka ,.kraujo upelis* vamzdeliu ir pan.). Diskutuoja, ka suprato apie kiaing, kuo jis ypatingas, ka
gali ir ko negali daryti. STEAM veiklose drasiai imasi naujy sumanymy, tampa lyderiais: vadovauja Zaidimams, padeda
kitiems, dalijasi patirtimi.

Ugdymosi jgiidis ,,Savo emocijy ir elgesio valdymas“

Vertybiné nuostata: Domisi savo ir kity emocijomis bei jausmais. Nusiteikes valdyti démesj, emocijy raiskg ir elgesj.

Ugdymo(si) gairés-(5-6 metai)

Pradeda valdyti savo emocijy raiska ir intensyvuma, jvairiose STEAM veiklose i$bando jiems zinomus budus
nusiraminti, valdyti impulsus, taikiai iSreiksti emocijas ir sutelkti démesj tinkamam veiksmui. Nataraliai stebédami ir
tyrinédami savo savijauta, iSbando jvairius démesio, impulsy ir elgesio valdymo budus: kvépavimo pratimus, ritminius
judesius, sensorines priemones, technologijy priemones (pvz., programélése pateikiamus nusiraminimo zaidimus).
Zaidzia savireguliacija stiprinanéius Zaidimus, savarankiskai isbando naujas veiklas, kartu su kitais jsitraukia j




iStvermés, tikslumo, kliti¢iy jveikos reikalaujancias STEAM uzduotis. Laikosi su grupe Susitarty taisykliy ir tvarkos,
supranta jy prasmg.

Ugdymosi jgidis ,,AS tarp kity*

Vertybiné nuostata: Nusiteikes geranoriskai bendrauti ir bendradarbiauti su suaugusiaisiais ir bendraamziais.

Ugdymo(si) gairés-(5-6 metai)

Inicijuoja bendrus STEAM zaidimus ir veiklas, pasitilo kiirybines ir tyringjimui skirtas idé¢jas, derina veiksmus, kuria
veiklos ar eksperimento siuzetus, susitaria dél tyrimo, konstravimo ar zaidimo taisykliy. STEAM veiklose, dirbdami
poromis ar grupémis, mokosi pasidalyti atsakomybe, palaikyti vienas kita, jsiklausyti | partnerj. Mokosi isklausyti
skirtingas nuomones ir pozitirius, juos suprasti, priimti ir derinti. Kartu atlikdami bendra tikslg turin¢ias uzduotis (pvz.,
kuriant modelius, konstruojant, atliekant bandymus), aptaria kiekvieno idéjas, ieSko kompromisy, pasirenka
tinkamiausig veikimo biida. Mokosi argumentuoti savo nuomong¢ paprastais Zodziais (,,A$ manau...“, ,Man patinka,
nes...“).

Ugdymosi jgiidis ,,Zmonés ir bendruomenés*

Vertybiné nuostata: Gerbia kitus. Bendrystés su $eima ir grupe jausmas.

Ugdymo(si) gairés-(5-6 metai)

Mokosi pajausti ir suprasti zmoniy panasumus ir jvairove, tai tyrinédami per STEAM veiklas: Zaisdami, konstruodami,
atlikdami tyrimus, kurdami bendrus projektus, dalindamiesi patirtimi su skirtingo amziaus, lyties, tautybés, kalbos,
rasés, profesijos, tikéjimo ar geb&jimy zmonémis i$ artimiausios aplinkos (namy, darZelio, rajono) ir $alies. Naudodami
ivairias medijas, technologijas ir virtualius susitikimus, pazjsta Salies ir pasaulio Zzmoniy i§vaizdos, kalby, aprangos,
maisto, tradiciniy meny, muzikos, biisty, darby ir $venciy panasuma ir jvairove. Lygina kultiiras, tyrin¢ja pasaulj per
muzikos kiirinius, dailés darbus, filmukus, interaktyvius zemélapius ir keliones. Lygina duomenis, simbolius,
pasakojimus, zemélapius, nuotraukas, kuriuos aptaria ir modeliuoja STEAM veiklose. Domisi etnine kultiira, dalyvauja
etnokulttiriniuose renginiuose, edukacijose, tyrinéja tradicinius amatus, simbolius ir paproéius (pvz., audimo rastus,
ornamentus, muzikos instrumentus). Tyrinéja Lietuvos zemélapj, istorinius ir kultiros objektus. STEAM veiklose
konstruoja simboliy modelius, kuria Zzemélapius, maketus. Tyrinéja gamtos iSteklius, atlieky rii§iavima, tvaruma, kuria
aplinkos gerinimo projektus, stebi pokycius.

Ugdymosi jgiidis ,,miisy praeitis, dabartis ir ateitis*

Vertybiné nuostata: Siekia suprasti laiko tékmés etapus.

Ugdymo(si) gairés-(5-6 metai)

Aiskinasi, tyrinéja, diskutuoja, kas mums gali kg nors papasakoti apie praeitj, dabartj, ateitj, ir atranda keleta
informacijos Saltiniy. Vaikai su grupés mokytoju kalbasi, ka mums pasakoja skirtingi informacijos Saltiniai ir kartu
kuria praeities, dabarties, ateities paveikslus, laiko juostas. Atranda ir tyrinéja juos dominancias istorines vietas,
iskaitant jvairius paminklus, gamtines erdves, vie$gsias skulptiiras ir zaidimy aiksteles.

UGDYMOSI SRITIS ,,A% kalby pasaulyje«

Esminiai gebéjimai. Naudodamas Zodines ir nezodines raiSkos priemones dalinasi savo patirtimi, jausmais, mintimis
ir aktyviai jsitraukia j pokalbj, ji plétoja. Eksperimentuoja su raidémis, simboliais, skaitmeniniais jrankiais, stebi teksty
struktliras ir supranta, kaip jos perteikia informacija. Klausosi ir interpretuoja kity kalbéjima bei jvairiais buidais
perteikiama informacija (zodziu, gestais, paveiksléliais, technologijomis), supranta amziui tinkamas instrukcijas,
eksperimenty apra§ymus, diagramas. STEAM veiklose mokosi jvardyti, analizuoti ir perteikti savo id¢jas, diskutuoti
su draugais, derinti skirtingas nuomones ir eksperimentuoti su naujomis raikos formomis, derindamas mena,
technologijas ir kiirybinj mastyma.

PASIEKIMU SRITYS. Kalby supratimas, kalbiné raiska, skaitmeninis sumanumas, meniné raiska, emocijy
suvokimas ir raiSka, problemy sprendimas, tyrin¢jimas, gebéjimas zaisti, mokéjimas mokytis.

Ugdymosi jgiidis ,,Zodinés ir neZodinés kalbos supratimas*

Vertybiné nuostata: Domisi Zodiniais ir nezodiniais komunikavimo buidais, yra nusiteikes iSklausyti ir suprasti kita.

Ugdymo(si) gairés-(5-6 metai)

Aktyviai jsitraukia j bendravimo su mokytoju ir bendraamziais veiklas, zaidzia kalbos garsy, zodziy ir simboliy
zaidimus, tyrinéja zodziy prasmes ir rei$kinius bei ugdosi kalbing vaizduote ir atmintj. Zaisdami ir tyrinédami, susieja
zodzius su daiktais, reiSkiniais ar veiksmy sekomis, eksperimentuoja su raidémis, simboliais, skaitmeniniais jrankiais,
kuria diagramas, zemélapius ar vizualinius uZzrasus, nagrin¢ja informacija jvairiais pojuciais, atpaZjsta gestus ir
mimika, lygina skirtingy Saltiniy duomenis ir ugdo kritinj mastyma.

Ugdymosi jgiidis ,,Kalbiné raiSka, bendravimo ir komunikacijos gebéjimai“

Vertybiné nuostata: Nusiteikes kalba ir kitomis komunikavimo priemonémis bendrauti su kitais, iSreiksti savo patirtj,
jausmus, mintis ir emocijas.

Ugdymo(si) gairés-(5-6 metai)




Vartoja paprastos konstrukcijos gramatiskai taisyklingus sakinius, taisyklingai taria gimtosios kalbos garsus, atpazjsta
juos Zodyje ir skiria gimtosios kalbos Zzodzius nuo kity kalby, kalba apie tai, kg jaucia, mato, girdi, ple¢ia Zodyna,
susijusj su kasdieniu gyvenimu, artimiausia aplinka, gamta, technika ir objektais, tyrinéjant jy savybes, blisenas bei
santykius. Dalyvauja ilgiau trunkanciuose pokalbiuose, pasakoja, atpasakoja, kuria istorijas, iliustruoja jas pieSiniais,
schemomis, konstrukcijomis ar kiino judesiais, eksperimentuoja su zenklais, raidémis, simboliais ir skaitmeniniais
jrankiais, mokosi kurti naujus zZodzius pagal jsisavintas taisykles, klausinéja, derasi, iesko kompromisy, taip pat raso,
kopijuoja ir kuria simbolius, Zenklus ar zodZzius, jungia juos su realiais objektais, kuria knygeles ir zinutes, pieSimu ar
konstrukcijomis perteikdami savo patirtj, norus ir idéjas.

Ugdymosi jgiidis ,,Kalbu jvairovés suvokimas ir kalbinés tapatybés formavimas®

Vertybiné nuostata: Geb¢jimas klausytis ir suprasti kity kalbéjima, reaguoti.

Ugdymo(si) gairés-(5-6 metai)

Ugdosi kalby jvairovés suvokima ir formuojasi kalbing tapatybe, mokosi atpazinti skirtingas kalbas, suprasti kita kalba
kalban¢iyjy intencijas, jsitraukdami } STEAM veiklas su kitomis kalbomis kalbanciais bendraamziais, bendraudami su
sveciais, jungdamiesi ] tinklus su kity Salies regiony ir kity Saliy vaikais, Siekdami suprasti ir perduoti informacija
pasitelkia neverbaline kalba, mimikas, gestus, aplinkos objektus.

UGDYMOSI SRITIS ,,Tyrinéju ir pazjstu aplinkg*

Esminiai gebéjimai. Tyrinédamas paZjsta jam artimus socialinius, kult@irinius ir gamtos objektus bei reiskinius, juos
stebi, jvardija ir apibiidina, jgytas Zinias taiko zaidybinése ir tyring¢jimo veiklose. Atranda skaiciy, formy ir matavimy
pasaulj, vartoja matematines savokas, taiko skai¢iavimo ir matavimo biidus aplinkai paZzinti bei problemoms spresti.
Naudodamas lengvai valdomas skaitmenines priemones kuria elementary skaitmeninj turinj, planuoja ir atlieka
nuoseklias veiksmy sekas. Aktyviai tyrinéja gamting aplinka, taiko STEAM tyrinéjimo metodus (stebéjima,
eksperimentavima, klausinéjima), samprotauja apie savo atradimus ir patirtis.

PASIEKIMU SRITYS. Aplinkos pazinimas, matematinis mastymas, skaitmeninis sumanumas, kalby supratimas,
emocijy suvokimas ir raiska, problemy sprendimas, tyrinéjimas, kiirybingumas, gebéjimas Zaisti, mokéjimas mokytis.

Ugdymosi jgiidis ,,Mane supantys daiktai“

Vertybiné nuostata: Nori pazinti ir suprasti aplinkinj pasaulj, dziaugiasi suzinojes ka nors nauja.

Ugdymo(si) gairés-(5-6 metai)

Tyrinédamas ir eksperimentuodamas grupuoja daiktus pagal skirtingus pozymius (dydj, forma, spalva, tekstiirg),
skirsto juos j kategorijas, atpaZzjsta ir jvardija jy savybes, mokytojo skatinamas klausimais, komentarais ir grjztamuoju
ry$iu. Siekia suprasti daikty veikimo principus ir tarpusavio sasajas, ieSko panasumy ir skirtumy tarp tos pacios ir
skirtingy rtsiy objekty.

Taikydamas matematinj ir loginj mastyma, lygina objekty dydj, forma ir kiekj, tyringja proporcijas, sekas ir erdving
padéti, pradeda suprasti daikty vaizdavimg ploks§tumoje (pvz., plana), matuoja ir lygina naudodamasis kiino matu
(delnais, Tigiu) bei paprastomis priemonémis.

Inzinerinése ir technologinése veiklose iSbando jvairius daiktus, jrankius ir prietaisus, kiirybiskai juos naudoja
zaidimuose ir tyrinéjimuose, susipazjsta su aplinkos pazinimui skirtais jrenginiais, iSmaniosiomis technologijomis,
aiskinasi jy veikimg ir saugy naudojima. Ugdosi atsakingg ir tausojantj pozitrij i daiktus.

STEAM veiklose nuolat klausia, iesko atsakymy, sprendzia kylancias problemas, ugdosi gebéjima sutelkti démes;j,
mastyti, samprotauti, prisiminti, ugdo kantrybe, savikontrole ir kiirybiskuma, reflektuoja savo patirtj ir atradimus.

Ugdymosi igidis ,,Skai¢iavimas ir modeliavimas“

Vertybiné nuostata: Nusiteikes pazinti pasaulj jam suprantamais matematiniais biidais.

Ugdymo(si) gairés-(5-6 metai)

Tyrinéja duomenis, stebédamas aplinka ar dalyvaudamas apklausose, kelia klausimus, fiksuoja atsakymus, dalyvauja
diskusijose apie duomeny kodavima, vizualizavima diagramose ir schemose, analizuoja galimus duomeny pokycius,
lygina praeities ir dabarties rezultatus. Mokosi atskirti nuspéjamas ir atsitiktines situacijas, stebi ir eksperimentuodamas
prognozuoja rezultatus, logiSkai argumentuoja savo spé&jimus.

Ugdymosi jgiidis ,,Matematiniai erdvés tyrinéjimai*

Vertybiné nuostata: Domisi ir noriai mokosi matematikos, dziaugiasi tuo, ka iSmoko.

Ugdymo(si) gairés-(5-6 metai)

Noriai jsitraukia j suaugusiyjy inicijuotas tyrin¢jimo veiklas, kuriose lygina daikty ilgj, plotj, aukstj ar turj, kai
tiesioginis jy sugretinimas nejmanomas. Atranda kiirybiskus matavimo btidus: naudoja mazesnius objektus didesniems
jvertinti arba treCig daikta kaip tarpininka, sprendzia problemas, jvertindamas atstumus tarp saves, kity vaiky ar
aplinkos objekty. Diskutuoja, dalijasi pastebéjimais ir ple¢ia su matavimu susijusj zodyna (ilgesnis—trumpesnis,
aukstesnis—zemesnis, storesnis—plonesnis, toliausiai—ar¢iausiai, lengvesnis—sunkesnis, talpesnis—maziau talpus).

Tyrinéja erdving informacija: stebi panasumus, elementy iSdéstyma, atsikartojima ir formos bendruma aplinkoje.
Atpazjsta dvimates figliras (kvadrata, trikampj, staciakampj, skritulj) ir trimates figliras (kuba, rutulj), apibiidina jy
savybes, grupuoja pagal pozymius, komponuoja ir konstruoja jvairiy dydziy figiiry sekas. Eksperimentuoja su




veidrodiniais pavirSiais, takiniais $viesos Saltiniais, stebi dvimadiy ir trimaciy objekty atvaizdus, supranta, kad
sudétingesnius objektus galima vaizduoti kaip paprastesniy elementy junginius. Pastebéjimus isreiskia pieSiniuose,
kuriuose atsiranda daugiau detaliy, didéja démesys i$sidéstymui ir dydZiui.

Ugdymosi jgiidis ,,Skaitmeniniy technologiju pasaulis*

Vertybiné nuostata. Nusiteikgs pazinti ir naudoti lengvai valdomas skaitmenines priemones, kurti elementary
skaitmeninj turinj, sudaryti keliy vienas po kito einanciy veiksmy programas.

Ugdymo(si) gairés-(5-6 metai)

Tyrinéja ir bendrauja su skaitmeninémis technologijomis: komentuoja ir jvairiomis formomis atliepia vaizdo, garso
jrady, animacijos pateikiama informacija, vartoja pagrindinius su technologijomis susijusius terminus, pasakoja apie
interaktyvias priemones, zaidimus ir programéles. Padedamas mokytojo mokosi naudotis fotoaparatu, pele, klaviatiira,
jutikliniu ekranu, pradeda naudoti paprastas programéles vaizdo ir garso fiksavimui bei pieSimui.

Eksperimentuoja su skaitmeninémis priemonémis ir programavimo pagrindais: délioja komandas, pateiktas vaizdiniais
simboliais ar objektais, seka jas Zingsnis po Zingsnio, nusako, kaip pavyko pasiekti rezultat. Zaidybiniuose
kontekstuose atlieka vieni kity nurodymus, mokosi zodines komandas pateikti vaizdiniais, garsiniais ar kitais
simboliais, perskaityti ir atpazinti veiksmy seky pasikartojima.

Kuria ir programuoja: isbando veiksmy sekas Zaidybinéje programavimo aplinkoje, programuodamas animacijas,
zaidimus ir sekas, mokosi koreguoti veiksmy seka, jei norimas rezultatas nepavyksta, bando i§ naujo ir reflektuoja savo
sprendimus.

UGDYMOSI SRITIS ,,Kuriu ir iSreiskiu“

Esminiai gebéjimai. Pasitelkdamas meny kalbas, technologijas ir konstrukcines priemones, spontaniSkai ir
tikslingai iSreiskia emocijas, mintis, idéjas, atpaZjsta savo meninius ir kiirybinius pomégius, vartoja pagrindines
menines, technologines ir STEAM savokas patir¢iai apibiidinti.

PASIEKIMU SRITYS. Meniné raiska, estetinis suvokimas, kalbiné raiSka, emocijy suvokimas ir raiska, problemy
sprendimas, tyrinéjimas, ktirybiSkumas, gebéjimas zaisti, mokéjimas mokytis.

Ugdymosi jgiidis ,,Muzikos raiska*

Vertybiné nuostata. Domisi muzikos kalba, jau¢ia meninés raiskos dziaugsma. Nusiteikes drasiai kurti ir autentiskai
iSreiksti save, noriai tyrinéti naujas idéjas.

Ugdymo(si) gairés-(5-6 metai)

Tyringja garsus, aplinkos fong ir jy Saltinius. Eksperimentuoja su kvépavimu ir balso stygomis, stebi, kaip skirtingi
garsai veikia kiing ir emocijas. Eksperimentuojama su skaitmeniniais instrumentais (pvz., virtualiais sintezatoriais,
interaktyviomis muzikinémis priemonémis). Kuria paprastus instrumentus i§ namy ar gamtos medziagy. Analizuoja,
kaip skirtinga medziaga, forma ar dydis veikia garsa.

Ugdymosi jguidis ,,Dailés raiska“

Vertybiné nuostata. Domisi dailés kalba, jaucia meninés raiSkos dziaugsmg. Nusiteikes drgsiai kurti ir autentiskai
iSreiksti save, noriai tyrinéti naujas idéjas.

Ugdymo(si) gairés-(5-6 metai)

Eksperimentuoja su $viesa, Seséliais, natiraliais reiskiniais vizualiniams efektams kurti. Naudoja skaitmenines
priemones vizualiai kiirybai: animacijos programéles, pieSimo plansete, nuotrauky redagavimo jrankius. Tyrinéja
spalvy derinius, linijas, démes, proporcijas, simetrijg ir asimetrija. Kuria erdvinius objektus, eksperimentuoja su
stabilumu ir proporcijomis.

PRITARTA

Kelmés ,,Kilverstuko* lopselio-darzelio
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