Paruos$é: Aurelija Rimkuviené

Atvejy analizes

Santrauka: Minédami Valstybés dieng vaikai susipazino su Lietuvos valstybés simboliais,
karaliumi Mindaugu ir jo kartinavimo istorija. RGsiuodami kamstelius, programuodami edukacing
bitute-robota bei atlikdami kiirybines uzduotis, jie ugdé pazinimo, matematinius, technologinius ir
kiirybinius gebéjimus.

Aprasymas: Veiklos pradzioje vaikai riiSiavo kamstelius pagal spalvas — geltong, zalig, raudong ir
juoda. IS jy sudéliojo Lietuvos valstybés veliava, suskai¢iavo kiekvienos spalvos kamsteliy skaiciy,
uzrasé rezultatus ir aptaré Lietuvos véliavos spalvy reik§mes. Véliau vaikai dalyvavo technologingje
veikloje su edukacine bitute—robotu. Programuodami roboto judéjimo marsrutg jie ,,keliavo* po
Lietuvos miestus ir sieké, kad robotas iskelty Lietuvos véliavg pasirinktame mieste. Klausydamiesi
pasakojimo apie karaliy Mindaugg vaikai suzinojo apie pirmajj ir vienintelj Lietuvos karaliy, aptaré
karfinavimo reik§me ir Valstybés dienos svarba. Kiirybinés veiklos metu spalvino, kirpo, klijavo
kartinas ir jas papuos$¢ uzrasu ,,Karaliaus Mindaugo kartina®.

Motyvacija ir tikslai: Puoseléti vaiky pilietiSkuma ir tautinj tapatuma, supazindinti su Lietuvos
valstybés simboliais bei istorija, ugdyti pazinimo, matematinius, technologinius, kalbinius ir
kiirybinius geb¢jimus, skatinti problemy sprendimg ir bendradarbiavima.

Igyta patirtis: Vaikai pagilino zZinias apie Lietuvos valstybés simbolius, karaliy Mindauga ir
Valstybés dienos reikSme¢. Lavino programavimo pradmenis, loginj mastyma, skaiciavimo,
risiavimo ir kiirybinés raiskos geb&jimus. Mokési dirbti kartu, planuoti veiksmus ir dZiaugtis
bendrais pasiekimais.

Papildoma informacija: Veikloms naudoti spalvoti kamsteliai, skai¢iy kortelés, edukacinis robotas
,,Bituté“ (Bee-Bot), marsruto kilimélis su Lietuvos miestais, kartiny Sablonai, zirklés, klijai,

SEalVinimo ﬁriemonés.
JamzZintos akimirkos| .



Vykdytos veiklos




Gamtos mokslai

Vaikai stebéjo, lygino ir riiSiavo objektus pagal spalvas bei

aptaré aplinkoje sutinkamas Lietuvos simboliy spalvas.

Technologijos

Naudojo edukacinj robota ,,Bitute”, mokési programavimo
pradmeny, planavo roboto judéjimo marSrutga ir taike

skaitmeninio mastymo jgiidzius.

Skaitymas/raSymas

Klausési pasakojimo apie karaliy Mindauga, plété Zodyna
(karalius, kar@inavimas, valstybé), uZzras¢ pavadinima

,Karaliaus Mindaugo kariina®, aptaré veiklos rezultatus.

Inzinerija

Planavo roboto judéjimo seka, sprendé marSruto sudarymo
uzdavinius, tikrino ir tais¢ programavimo veiksmus, ieskojo

tinkamiausiy sprendimy tikslui pasiekti.

Menai

Spalvino, kirpo ir klijavo kariinas, kiirybiskai jas dekoravo,

ugdé estetinj suvokimg ir mening saviraiska.

Matematika

Riisiavo kamstelius pagal spalvas, skai¢iavo jy kiekj, uzrasé
skaiCius, lygino kiekius, orientavosi erdvéje programuodami

roboto judéjima ir taiké sekos bei krypties sgvokas.
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