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Anotacija. Tiriamas ikimokyklinio amziaus vaiky gebéjimy ugdymasis, kurj skatina LEGO
education metodikos ir priemoniy naudojimas. Tyrime dalyvavo 12 pedagogy. Po organizuoty
veikly jie reflektavo vaiky pasiekimy ugdymasi, organizavimo sékmes, sunkumus, sialé idéjas
veikloms tobulinti. Analizuojant duomenis i$ryskéjo $ios metodikos ir priemoniy nauda vaiky
pasiekimy augimui (STEAM gebéjimy, problemy sprendimo, komandinio darbo, konflikty
valdymo, lyderystés, bendradarbiavimo, vaidybiniy gebéjimy ugdymuisi).

Esminiai Zodziai: ikimokyklinis ugdymas, STEAM ugdymas, STEAM gebéjimai, LEGO edu-
cation metodika ir priemonés.

Ivadas

Spartaus technologijy vystymosi amziuje norint iSugdyti kritiskai mastancia ziniy
visuomeneg ypac reik§mingas tampa kokybiskas $vietimas. Kaip i$skiria Europos Sgjungos
Taryba (2021), kokybiskas §vietimas prasideda nuo ikimokyklinio ugdymo, kuris turéty
bati stiprinamas. Siekiant pokyciy Europos $vietimo erdvéje, pasak Europos Komisijos
(2020), valstybés nareés turéty daugiau démesio skirti kokybisko ikimokyklinio ugdymo
jgyvendinimui. Lietuvos ikimokyklinj ugdyma reglamentuojanciuose dokumentuose
(Ikimokyklinio amziaus vaiky pasiekimy aprasas, 2014; Ikimokyklinio ugdymo me-
todinés rekomendacijos, 2015) pabréziama, jog vaikai Zaisdami, praktiskai veikdami,
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bandydami, tyrinédami, kurdami, spresdami problemas aktyviai mokosi ir pazjsta
juos supantj pasaulj. Vaiko ugdymas yra integralus. Jo fizinio, emocinio, socialinio ir
pazintinio ugdymosi sritys yra susijusios ir vienodai svarbios. Tad svarbu laiku suteikti
paramg, kurti edukacing aplinka ir situacijas, kurios skatinty vaiky aktyvuma, jsitrau-
kimg, patirtinj dalyvavima ugdymo procese.

Mokslininkai (Bers, Seddighin, Sullivan, 2013; DeJarnette, 2018) teigia, kad STEAM
ugdyma reikia integruoti jau ikimokyklinéje pakopoje. Vaiky ugdymas turéty buti
praturtintas $iy mokslo sri¢iy inovatyviu turiniu, nes tai padeda uztikrinti tvary vaiky
poziarj j STEAM bei jy gebéjimy auginima (Aktiirk, Demircan, 2017; DeJarnette, 2018).
Ikimokyklinio amziaus vaikui labai jdomus jj supantis pasaulis, tad jis zaidzia, aktyviai
tyrinéja, bando, tikrina, kuria, veikia. Toks holistinis vaiko pasaulio matymas tampa
prielaida gamtamokslinio, matematinio, inzinerinio, technologinio, meninio ugdymo
(STEAM) integracijai.

Mokytojy zinios, pozitiris ir jsitikinimai turi didele jtaka vaiky ugdymo kokybei, naujy
patir¢iy, pedagoginiy metody, priemoniy taikymui ir jy veiksmingumui (Jamil, Linder,
Stegelin, 2018). Pasak Hamre et al. (2012), Sie rysiai akivaizdiis mokytojy mokymosi ir
tobuléjimo procese. Teigiama, kad dél susiformavusiy naujy ziniy kei¢iasi mokytojy
jsitikinimai ir praktika, o naujos praktikos rezultatai lemia tolesnj jsitikinimy ir ziniy
tobulinima nuolatiniu, cikliniu badu. Vis délto mokslininké J. Nash (2017) teigia, kad
mokytojai néra pasiruose integruoti STEAM idéjy j ugdymo procesa. Autoré kaip viena
i§ pagalbos priemoniy sitilo LEGO education metodika, kuri skatina STEAM dalyky
mokymasi bei vaiky susidoméjima jais. Naudojant $ig metodika ugdymo(si) procesas
tampa zaismingas, kairybiskas, jtraukiantis, skatina j veikla jsitraukti jvairiy gebéjimy bei
interesy turin¢ius vaikus. Zaidimo patirtis suteikia galimybe mokytis bendradarbiaujant
ir karybiskai. Vaikai smagiai ir prasmingai tyrinéja juos supantj pasaulj.

STEAM ugdymas pasitelkiant LEGO education metodika nagrinétas uzsienio moks-
lininky (Ackermann, Gauntlett, Wolbers, Weckstrom, 2009; Gauntlett, David, 2015 ir
kt.). Sios metodikos integravima ugdant mokyklinio amziaus vaikus tyrinéjo uzsienio
mokslininkai (Brophy, Klein, Portsmore, Rogers, 2008; Yanhui, 2010; Disseler, Mirand,
2017). LEGO terapijos nauda ugdant ikimokyklinio amziaus vaikus tyrinéjo M. Bazo-
olnejad, S. Vakili, L. Kashani, M. Yaripour (2021). Gauntlett (2015) moksliniame darbe
LEGO pristatomas kaip mastymo ir bendradarbiavimo jrankis. Akivaizdu, kad LEGO
kaladélés suteikia daug galimybiy vaizduotés zaidimams. Jos gali buiti naudojamos kuriant
transporto, pastaty modelius, taciau tai kartu ir galimybé individualiai ir grupéje spresti
iskylancias problemas, apmastyti pasekmes, atsakyti j provokuojancius klausimus. Moks-
lininkai rekomenduoja jtraukti LEGO technologijas j ugdymo programas kaip jgalinancias
spresti matematines, erdvines problemas. Mokslininkai, nagrinéje ikimokyklinio amziaus
vaiky inZineriniy gebéjimy ugdyma naudojant LEGO education priemones (Diachenko,
2022), jrodé, kad LEGO technologijy naudojimas uztikrina ,,ugdymosi per zaidima“ pozia-
rio jgyvendinima (Altakhayneh, 2020; Klevaka, Grishko, 2020; Cvijanovi¢, Moji¢, 2018).
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Pinto-Llorente (2022) tyré LEGO Education WeDo medziagos naudojimg pradiniame
ugdyme. Tyrimo iSvados atskleidé, kad naudodami $ias priemones vaikai jgijo kritinio,
karybinio mastymo, problemy sprendimo jgudziy. Vaikai gebéjo pritaikyti savo zinias
realioms problemoms spresti, susipazino su kai kuriomis mechaninémis, matematinémis
sagvokomis. Apibendrinant minétus mokslininky darbus galima teigti, kad LEGO edu-
cation sistema sukuria galimybes Zaismingam STEAM mokymuisi. Lietuvoje moksliniy
darby, susijusiy su LEGO education sistemos naudojimu STEAM gebéjimams ugdyti,
nepavyko rasti. Taigi, ryskéja, kad svarbu yra atskleisti STEAM ugdymo pazangia prak-
tikg ir suprasti LEGO education metodikos ir priemoniy naudg ikimokyklinio amziaus
vaiky STEAM ugdymui. Straipsnyje bus siekiama atsakyti j probleminj klausima: kokiy
ikimokyklinio amziaus vaiky gebéjimy ugdymasi skatina LEGO education metodikos ir
priemoniy (STEAM Park ir Maker) naudojimas.

Tyrimo tikslas — atskleisti ikimokyklinio amziaus vaiky gebéjimy grupes, kuriy
ugdymasi skatina LEGO education metodikos ir priemoniy (STEAM Park ir Maker)
naudojimas.

STEAM konceptualizavimas ikimokyklinio ugdymo praktikoje

Susidoméjimas integruotu gamtos moksly, technologijy, inzinerijos, meny ir mate-
matikos (STEAM) ugdymu ikimokykliniame amziuje pastaruoju metu sparciai pleciasi.
STEAM ugdymas turi gilesne prasme negu tik penkiy dalyky mokymas/is. Tai meto-
das, kuris jkvepia vaikus karybiskai veiklai, tyrinéjimams, formuoja kritinj, kiirybinj
mastymga, ple¢ia Zodyng, praturtina zaidimo patirtj ir sudaro galimybes patyriminés
veiklos plétotei, i$stkiais grindziamam mokymuisi. Vartiainen (2021) teigia, kad STEAM
ugdymas suteikia vaikams dziaugsmo, skatina norg mokytis ir jsitraukti j mokymosi
veiklas.

Aktyviai veikdami vaikai tyrinéja pasaulj, konstruoja savo supratima, smalsauja,
dalijasi patirtimi, kuri motyvuoja mokytis. Vaikai STEAM veiklose stebi, bando sieti
realaus gyvenimo situacijas ir mokslinius konceptus (Dilek, Tasdemir, Konca, Baltaci,
2020; Kewalramani, Palaiologou, Dardanou, 2020).

Mokslinéje literattiroje (MacDonald, Huser, Sikder, Danaia, 2020) teigiama, kad
STEAM gebéjimams ugdyti svarbios STEAM ugdymo praktikos, t. y. ugdant vaikus
naudojami realaus pasaulio kontekstai, sprendziamos autentiskos problemos. STEAM
skatina jaunajj besimokantijj atrasti, kaip kurti naujus dalykus, pamatyti ir iStyrinéti
zinomus dalykus naujais budais, sujungti dalykus netradiciniais budais, mastyti sava-
rankiskai ir netradiciSkai. Si teigiama patirtis padeda vaikams ugdyti savybes, kurios
prisideda prie ugdytiniy sékmés ateityje: smalsuma, vaizduote, lankstuma, iSradinguma
ir atkaklumg (Hassan, Abdullah ir kt., 2019). Wismayani Pratiwi, Santosa (2021) pazymi
ir kritinj mastyma, karybiskuma, bendravimg, bendradarbiavima.
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Ugdymasis gamtos moksluose pasireiskia stebéjimu, tyrinéjimu, prognozavimu,
mastymu, kaip vyksta tam tikri dalykai, supratimu, kas vyksta, kg matome, moksliniu
aiskinimu, vertinimu, i§vady darymu (Bureekhampun, Mungmee, 2020; Vartiainen,
2021). Jau ikimokykliniame amziuje vaikai, pasak M. Fleer (2015), veikdami ir atrasdami
geba konstruoti savo Zinias, samprotauti apie gamtos mokslus. Technologijy moksluose
ugdymas kreipiamas j iSradinguma, problemy atpazinimg, iniciatyvumga, Zinojima,
kaip pasirinkti medziagas ir jrankius, kad baty lengviau dirbti, Zaidimus su konstruk-
cinémis masinomis, IKT naudojima (Knaus, Roberts, 2017; Bureekhampun, Mungmee,
2020). A. Sullivan, E. Kazakoftir kt. (2013) teigia, kad inZinerinis ugdymas, kaip ciklinis
procesas, apima problemos nustatymga, idéjy ieskojima, problemos sprendimo bady ap-
galvojimga, praktinius bandymus, proceso tobulinima bei pasidalijima su kitais atrastais
sprendimo budais. Vaiky inzinerija apima jvairiy tam tikry statiniy kirimg ir tobulini-
ma. Svarbu, kad inzinerinés veiklos skatinty bendradarbiavimg vienas su kitu, pagalba
kitam. Kai vaikai sprendzia inzinerine problemg, jie stebi, masto, pateikia prognozes,
galimus problemos sprendimo budus, mokosi i§ nesékmiy, bendrauja su suaugusiaisiais,
bendraamziais. Tokiu budu vaikai mokosi sutelkti démesj, atkakliai siekti tikslo, rizi-
kuoti, toleruoti nusivylimg. Taigi inZinerija galima apibuadinti kaip tikslo numatymg,
loginj mastyma, sistemingg problemy sprendimg (Bureekhampun, Mungmee, 2020).
Ugdymas matematikos srityje — tai skai¢iavimas, matavimas, klasifikavimas, lygini-
mas, matematiniy sagvoky vartojimas pasakojant, matematinés informacijos rinkimas,
fiksavimas, iliustravimas vaizdinémis priemonémis, kiirybiskas matematiniy problemy
sprendimas, plokstumos, erdveés figiiry atpazinimas.

Svarbus vaiko ugdymo aspektas, susijes su STEAM konstruktu, yra erdvés suvokimo
ugdymas (Uttal, Cohen, 2012, cit. pagal Brock, Murrah, Cottone, Mashburn ir Grissmer,
2018; Stieft, Lira, Scopelitis, 2016; Cohrssen, de Quadros-Wander, Page, Klarin, 2017). Sis
jgudis atsiranda Zzmogaus gyvenime gana anksti. Jis padeda vaikams susivokti ir orien-
tuotis erdvéje, suprasti objekty tarpusavio santykius, leidzia efektyviai veikti. Erdvés
suvokimu galima vadinti gebéjima vizualiai suvokti ir suprasti erdvinius objekty rysius.
Sie jgiidziai reikalingi beveik visose srityse, pvz., norint suZinoti savo kiino padétj, min-
tyse jsivaizduoti, transformuoti ja, be to, manipuliuoti jvairiomis erdvés kategorijomis,
atkartoti, interpretuoti. Zmogus, matydamas vaizdg, analizuoja, kaip toli vienas nuo kito
i kurias puses yra i$sidéste objektai, o po to padaro i$vadas apie erdve ir gali ja suprasti,
joje veikti ir judéti. Akivaizdu, kad erdvinis suvokimas reikalingas kiekvienam zmogui,
ir, kuo jis bus labiau iSvystytas, tuo Zmogus lengviau, grei¢iau ir geriau darys iSvadas
apie jvairius objektus erdvéje, geriau orientuosis jvairiose erdvése, tiek pazjstamose, tiek
naujose, galés jose jaustis saugiai ir uztikrintai.

Menas STEAM sistemoje - tai viena i$ tyrinéjimo veikly, galinc¢iy suaktyvinti vaiky
kirybiSkuma. Tai neatskiriama mokymosi proceso dalis. Menu siekiama i§mokyti ugdyti-
nius eksperimentuoti su savo vaizduote. Mokslininkai (Wismayani Pratiwi, Santosa, 2021;
Bureekhampun, Mungmee, 2020; Ng, Kewalramani, Kidman, 2022) teigia, kad STEAM
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struktiiroje menas tai ziniy, idéjy panaudojimas kuriant formas ar vizualiai pateikiant
tyrinéjimy rezultatus kitiems jiems suprantamais budais (pvz., piesiant, dainuojant).
Menas atlieka lemiamg vaidmenj susiejant tai, kas abstraktu ir nezinoma, su vaiky tu-
rimomis Ziniomis ir parama vaikams i$reiksti savo supratima STEAM mokymosi metu.
Meny jtraukimas | STEAM ne tik skatina besimokanciyjy karybiskuma, bet ir didina
technologiniy ir inzineriniy discipliny patraukluma vaikams. Karybiskumas ugdomas
kartu su smalsumu, emocijy valdymu, pasitikéjimu savimi (Ackermann, Gauntlett,
Wolbers, Weckstrom, 2009).

Kritinis mastymas - tai gebéjimas (j)vertinti ir veiksmingai spresti problemas realio-
mis aplinkybémis. Vaikai savarankiskai masto, inicijuoja savy idéjy jgyvendinimga, kelia
klausimus (Klooster, 2001). Kad vaikai kritiskai mastyty ir gebéty spresti problemas, jie
turi buti susipazineg su jvairiomis sgvokomis, Zinoti nemazai fakty. Nauja patirtis skatina
vaiko smalsumag ir energija, teikia malonuma mokytis.

STEAM ugdymas néra viena disciplina - tai daugybé strategijy, kurios padeda ugdy-
tiniams pritaikyti skirtingy dalyky koncepcijas ir jgtidzius reik§mingoms problemoms
spresti. Gamtos mokslai, technologijos, inzinerija, menas ir matematika — tai atskiros
disciplinos, kurios STEAM ugdyme tampa susijusios integraciniais rysiais. J. A. Vasquez
(2015) aprasé STEAM dalyky integracijos lygius: 1) disciplininis (angl. disciplinary), kai
specifinio turinio Ziniy ir jgtidZiy mokomasi individualiai; 2) multidisciplininis (angl.
multidisciplinary), kai ugdytiniai mokosi savoky ir jgadziy atskirai kiekvienoje discipli-
noje, remdamiesi bendra tema; 3) tarpdisciplininis (angl. interdisciplinary), kai ugdytiniai
mokosi sgvoky, jgudziy, gilina Zinias i$ dviejy ar daugiau discipliny, kurios yra glaudziai
tarpusavyje susijusios, t. y. riba tarp discipliny néra ryski; 4) transdisciplininis (angl.
transdisciplinary), kai, imdamiesi realaus pasaulio problemy ar projekty, ugdytiniai
pritaiko zinias ir jgadzius i$ dviejy ar daugiau discipliny ir taip kaupia mokymosi pa-
tirtj. H. Kermani, J. Aldemir (2015) teigia, kad transdisciplininio mokymosi fenomenas
pasireiskia visose STEAM dalyky srityse spontanisko, neplanuoto ugdymo(si) metu,
taip pat numatant atviry, tyrima skatinanciy medziagy naudojima. Be to, H. Dilek ir
kt. (2020) teigia, kad daugialypés, prasmingos, taip pat ir labai personalizuotos STEAM
veiklos skatina vaikus stebéti, rinkti, perkelti zinias i§ vieno zaidimo ar ugdymosi veiklos
i kitg. Transdisciplininé integracija gali buti laikoma potencialia STEAM ekosistema,
pasiekiama sujungiant bendras temas ir bendrus jgidzius. Si STEAM ekosistema apima
gilesnj konceptualy mastymo procesa, kuris gali vykti visame STEAM dalyky mokyme
ir mokymesi. Tai sunkiausiai pasiekiamas, bet veiksmingiausias dalyky integracijos lygis.

Integruodami STEAM j vaiky ugdyma pedagogai skatina vaikus klausinéti apie tai,
kas vyksta artimiausioje aplinkoje, aktyviai stebéti aplinkg ir tyrinéti konstruojant,
projektuojant, matuojant, kuriant ir taip ugdantis batinus gebéjimus. Tuo paciu metu
vaikai bendrauja, klauso, dalijasi idéjomis, analizuoja. Taip vaikai zaisdami mokosi.
Ikimokyklinio amziaus vaiky Zaidimas suvokiamas kaip vienas veiksmingiausiy metody
mokyti vaikus inzinerijos, gamtos moksly, matematikos, socialiniy ir emociniy jgadziy.
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Zaisdami vaikai geba sieti mokslines sgvokas ir praktikas kasdieniame gyvenime, todél
mobkslas jiems patiems tampa aktualus (Vartiainen, 202; Wismayani Pratiwi, Santosa, 2021).

S. Bureekhampun, T. Mungmee (2020) isskiria tris STEAM veiklos organizavimo
etapus, tinkamus ikimokykliniame amziuje. Autoriai kalba apie konteksto pristatymg
(padéties ar sukurtos istorijos pristatymas, siekiant sukelti ugdytiniy susidoméjima pro-
blemai spresti), kiirybinj dizaing, kai vaikai pradeda mastyti, kaip baty galima iSspresti
problemga, sugalvoja daug jvairiy bady parodydami savo kiirybiskuma. Pedagogas skatina
ugdytinius karybiskai ir laisvai prisijungti prie veiklos. Sutelkiamas démesys j patirtis,
mastymo procesus bei kiirybg. Trecias etapas yra emocinis prisilietimas, kai vaikai pristato
savo darbo rezultaty ir jauciasi laimingi, kad i$sprendé problemas. Svarbu, jog vaikai
jsitraukty j veiklas, jaustysi jkvépti. Taigi tam, kad STEAM ugdymas buty veiksmingas,
butinos prasmingo zaidimo, realiy, praktisky problemy sprendimo situacijos bei amziui
tinkama STEAM mokymosi patirtis (Ng, Kewalramani, Kidman, 2022).

S. Murphy ir kt. (2019) sukareé konceptualig sistema, kurioje numatomi Sesi efektyvis
STEM ugdymo elementai, kurie daro jtaka veiksmingam STEM ugdymui. Pirmiausia
mokslininkai atkreipia démesj j STEM (gamtos mokslai, technologijos, inzinerija ir
matematika) gebéjimus, kurie yra lankstas, jvairts ir besikeic¢iantys. Prie $iy gebéjimy
jie priskiria adaptyvuma, nerutininiy problemy sprendimg, karybiskumga, kritinj ir
projektinj mastyma, saviugda. Kitas svarbus elementas yra ugdytiniy nuostatos j STEM
ugdyma. Sias nuostatas gali paveikti pedagoginiai sprendimai, mokymo programos,
pedagogy nusiteikimas ir profesionalumas. Mokslininkai jvardija dar vieng STEM
ugdymo veiksmingumo elementg. Tai ugdymo praktika, t. y. kokios salygos sudaromos
konkrecioje $vietimo jstaigoje STEM ugdymui, kokiy veiksmy imamasi. Mokslininkai
pataria jtraukti skaitmenines technologijas (pvz., kompiuteriai, robotika ir pan.), kurios
iSplecia mokymosi kontekstus, didina vaiky susidoméjima ir motyvacija. Kitas elemen-
tas — teisingumas. Moksliniais tyrimais nustatyta, kad STEM pasiekimai yra nevienodi,
ypac¢ motery, kaimo vietoviy gyventojy ir socialiai bei ekonomiskai nepalankioje padétyje
esanciy vaiky (Murphy et al., 2019). Efektyviu STEM $vietimu turi buti siekiama $alinti
$ig nelygybe pasitelkiant mokymo programas ir pedagoginius sprendimus, kurie daro
teigiama poveikj skirtingy besimokanciyjy grupiy nuostatoms ir akademinei sékmei.
Mokslininkai atkreipia démesj ir j ugdytinio STEM trajektorija, kuri suprantama kaip
ilgalaikis STEM mokymosi kelias §vietimo sistemoje nuo ankstyvosios vaikystés iki vy-
resniyjy klasiy ir véliau. Tarptautiniai tyrimai rodo rysj tarp ankstyvyjy STEM gebéjimy
ir vélesniy STEM rezultaty. Ir paskutinis elementas, kuris tiesiogiai veikia ugdymo veiks-
minguma, yra pedagogy kompetencija. Veiksmingam STEM $vietimui reikia pedagogu,
kurie gebéty vykdyti tyrinéjimais grjstas STEAM programas, ugdancias vaiky STEM
gebéjimus ir teigiamas nuostatas. Teorinis STEAM konceptas ir veiksniai, skatinantys
efektyvy STEAM ugdyma, apibendrintai pateikti 1 paveiksle.

Svarbus vaidmuo STEAM S$vietime tenka pedagogams. Jie turéty uztikrinti saugia
ir palankia ugdymosi aplinka, ugdyti vaiky aktyvuma sprendziant realiame pasaulyje
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kylancias problemas, kuriant naujas idéjas. Svarbus akcentas yra vaiky jsitraukimas j
veiklas. STEAM ugdymas suteikia mokytojams lankstumo keisti ugdymo planus, re-
miantis vaiky interesais, stiprybémis ir pasirengimu (Ng, Kewalramani, Kidman, 2022).

1 paveikslas
Teorinis STEAM konceptas ir veiksniai, skatinantys efektyvy STEAM ugdymg
(pagal Ng, Kewalramani, Kidman, 2022; Murphy ir kt. 2019)

Ugdytiniy nuostatos i
STEM ugdyma

STEAM gebéjimy Realiu, praktisky
lankstumas ir ivairove problemy sprendimas

% STEAM dalyk:

: %, yky

Ugdymo praktika e integracija
Techno Matema
logijos tika

Teisingumas Prasmingo Zaidimo
patirtis
Ugdytiniy STEAM Ininerija Amziui tinkama STEAM
trajektorija mokymosi patirtis

Pedagogu kompetencija

Mokslininkai (Ng, Kewalramani, Kidman, 2022) jvardija is$tukius, su kuriais su-
siduriama STEAM ugdyme. Vienas i$ jy yra resursy prieinamumas, taip pat ribotos
profesinio tobuléjimo galimybés mokytojams, ribota parama mokytojams jgyvendinant
STEAM veiklas. Mokytojai turi mazai patirties diegdami technologijas j ugdymo pro-
cesa. Murphy ir kt. (2019) teigia, kad ankstyvojo ugdymo pedagogai daznai nenoriai
jsitraukia j tikslingag matematikos, gamtos moksly, technologijy, inZinerijos mokyma.
Teigiamai vertintina tai, kad tyrimai rodo, jog profesinis tobuléjimas gali pagilinti tiek
dalykines, tiek pedagogines pedagogy Zinias, o tai lemia poky¢ius praktikoje ir geresnius
ugdytiniy pasiekimus.
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LEGO education strategija - inovatyvus vaiky ugdymas
ikimokyklinéje jstaigoje

Pasak A. Grudzinskytés, A. Norvilienés, V. Grudzinskienés (2009), karybiskumas,
vaiko gebéjimas tyrinéti, analizuoti ir patirti pazinimo dziaugsma yra tos jégos, be kuriy
zmogus negali egzistuoti. Tai, kg vaikas patiria ikimokykliniame amziuje, gali nulemti
jo visa tolesne asmenybés vystymosi eiga, todél svarbu, kad $iame etape vaikas bity
skatinamas iSreiksti save, kelti naujas idéjas, mastyti savarankiskai, greitai orientuotis
probleminése situacijose, lengvai rasti netipiskus sprendimus. Siame kontekste verta
apibrézti LEGO education jrankius ir metodika.

Nuo tada, kai 1940 m. Danijoje buvo pradéti gaminti spalvoti plastikiniai blokeliai,
kuriuos galima surinkti, perkonstruoti j begale galimy formy, LEGO tapo labai populiarus
tarp vaiky visame pasaulyje. Tai paskatino $ias priemones integruoti j jvairias mokymo
programas. Taigi LEGO tapo pasauliniu rei$kiniu, kuris padaré jtakg daugeliui sriciy,
ypac Svietimo srityje.

LEGO education moksliniuose Saltiniuose (Altakhayneh, 2020) pristatoma kaip prakti-
nio mokymosi zaidimu grijsta strategija, padedanti ugdytiniams mokytis, i$ jvairiy spalvy
ir tariy kaladéliy konstruojant konkrecias formas, rastus, statinius, modelius. Veikdami
su LEGO vaikai ugdosi problemy sprendimo, kiirybinés raiskos, kritinio mastymo, ben-
dradarbiavimo ir bendravimo, matematinius jgdzius (Ackermann, Gauntlett, Wolbers,
Weckstrom, 2009). Svarbu, kad besimokantieji baty aktyvis, jsitrauke ir motyvuoti
mokytis. LEGO education strategija skatina ugdytiniy zZaidima, kuriame jie savo fantazijas
pavercia realybe kartu tyrinédami ir bendradarbiaudami. Sudaromos salygos vaikams
leistis j zaisminga mokymosi patirc¢iy kelione. Karybinis procesas su LEGO skatina vaiky
smalsuma, pasitikéjima savimi, mastyma, pozityvuma. LEGO education kuria patrauklia
STEAM mokymosi patirtj.

LEGO education metodika ir priemonés leidzia vaikams susipazinti su gamtos moks-
lais, technologijomis, inzinerija, menais, matematika, i$girsti ir suprasti sgvokas ir ma-
nipuliuoti jomis: priezasties pasekmés rysiai, judancios detalés ir pan. Vaikai aktyviai,
zaismingai pritaiko turimas Zinias, i$moksta bei jsisavina naujus faktus (A System for
Learning, 2014; Kainat, Fatima, Sultan, 2020). LEGO sistema skatina vaikus iSreiksti
visas savo idéjas, pagal jas konstruoti, vél kurti naujas idéjas, nes gera idéja veda j kity
idéjy kiirimg. Tad veikimas su LEGO kaladélémis suteikia vaikams laisve ir psichologinj
saugumga (Bazoolnejad, Vakili, Kashani, Yaripour, 2021), motyvuoja vaikus mokytis,
$alina nuobodulj mokantis (Kainat, Fatima, Sultan, 2020).

LEGO education metodika ir jrankiai sudaro salygas ir jtraukia vaikus j komandine
veikla, skatina bendradarbiauti, diskutuoti ieskant geriausio spendimo, pasakoti ir re-
flektuoti savo veiklos rezultatus. Tokioje prasmingoje veikloje vaikai keiciasi idéjomis,
diskutuoja, aptaria problemy sprendimo badus. Vadinasi, mokomasi dalytis atsakomybe,
ieSkoti kompromisy, isklausyti, padrasinti vieni kitus.
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Atlikti moksliniai tyrimai (Levine, Ratliff, Huttenlocher ir Cannon, 2012, cit. pagal
Harris et al., 2013) rodo, kad jvairios délionés, zaidimai su kaladélémis labai padeda ug-
dyti vaiky erdvinj suvokima ir mgstyma, ypac kartu zaidziant ir pasakojant istorijas. Ne
iSimtis ir LEGO education priemonés. J. Moyles (2015) pabrézia, kad LEGO kaladélés yra
ne tik zaislas, bet ir i$skirtiné reprezentavimo sistema, kurig vaikai gali naudoti kurdami
ir perteikdami istorijas ir taip ugdydamiesi literatGrinius gebéjimus.

D. Gauntlett (2015), pabrézdamas LEGO education metodikos nauda, teigia, kad
zaisdami vaikai suzino apie save, kitus ir pasaulj. Tuo pat metu vaikai naudoja $iuos
karybiskumo budus: derinimg (vaikai sugalvoja naujy stebinanciy dalyky derindami
turimas idéjas bei objektus); atradimus (vaikai daugiau suzino apie vieng ar kitg objekta,
reiskinj); transformavima (vaikai pakeicia tai, kg mato, ir supranta pasaulyje kaip naujus
dalykus).

Apibendrinant galima teigti, kad LEGO education sistema sukuria neribotas galimybes
zaismingam STEAM mokymuisi ir kartu holistiniam vaiky ugdymuisi.

2014 m. pasirodé LEGO education manifestas (A System for Learning, 2014), kuriame
aprasomas ,,Keturiy C* procesas. Jo sékmei daro jtaka pedagogo veikla, kuria vaikai
skatinami siekti ,,srauto” (angl. flow) basenos ir dirbti komandoje. Siame procese labai
svarbu pusiausvyros tarp tam tikros uzduoties, kuri iskelia i$stkj, ir konkretaus vaiko
gebéjimo radimas. Jei uzduotis per lengva, vaikui yra nuobodu, o jeigu per sunki, vai-
kas nerimauja ir veikla ,,sraute” nevyksta. Pedagogui svarbu uztikrinti, kad mokymosi
procesas buty subalansuotas, kad visi vaikai jsitraukty j kiirybos procesa bei patirty
vadinamajj ,srautg®. 2 paveiksle pavaizduotas ,,Keturiy C*“ procesas, kuris vyksta ratu
ir susideda i$ keturiy tarpusavyje susijusiy daliy:

1) Susieti (angl. Connect). Besimokantiesiems yra pristatomas i§iikis. Vaikai skatinami
ieskoti problemos sprendimo. Pazadinamas vaiky smalsumas, skatinamas jsitraukimas
klausiant, suaktyvinamas noras jgyti naujos patirties.

2) Konstruoti (angl. Construct). Labai svarbus kiekvieno vaiko aktyvus dalyvavimas
konstruojant. Kiekvieno aktyvumas skatina ne tik konstruoti daiktus, matytus realiame
pasaulyje, kartu ,,konstruojant® savo Zinias, bet tai sudaro galimybes vaikams kurti ir
sudétingesnius objektus. Sis procesas yra cikliskas. Konstruojant su kitais, bendradar-
biaujant mokymasis tesiasi ilgiau.

3) Aptarti (angl. Contemplate). Siame etape vaikai dalijasi savo jZvalgomis, svarsto, ko
jie iSmoko. Jie skatinami klausti apie jvykusj procesa. Taip besimokantieji jgyja supratima
apie jvykusj procesg ir ieSko naujy veikimo budy uzduociy sprendimams atrasti.

4) Tobulinti (angl. Continue). Vaikams siiloma nauja idéja, kuri tesia tai, kg vaikas
ismoko. Sis etapas skirtas tam, kad biity galima islaikyti besimokantjjj ,,srauto” biisenoje.
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2 paveikslas
LEGO education ,,Keturiy C“ procesas (sud. aut.)

+Uzduoties pristatymas. w s Skatinamas aktyvus
+Vaikai diskutuoja, mokymasis ir Ziniy
klausia klausimuy, konstravimas.
samprotauja. «Vaikai
bendradarbiaudami

sPazadinamas vaiky
smalsumas, noras

mokytis.

tarpusavyje iegko
problemy sprendimo
budy.

* Pateikiama nauja
uzduotis.

* Vaikai apsvarsto,
ko i8moko, dalijasi
savo jzvalgomis.

X

Inovatyvios metodikos ir jos priemoniy diegimas skatina pedagogus jsigilinti ] STEAM
integravimo galimybes, inovacijomis praturtinti ugdymo turinj.

)

Tyrimo metodologija

Siekiant atskleisti ikimokyklinio amziaus vaiky STEAM gebéjimy ugdymasi inte-
gruojant LEGO education metodikg ir priemones (STEAM Park ir Maker) buvo atliktas
tyrimas taikant kokybinio tyrimo metodologine prieiga, kuri atskleidzia patirtis, prasmes,
procesus (Cohen, Manion ir Morrison, 2018; Bitinas, Rupsiené ir ZydZitinaité, 2008).

Pagrindinis tyrimo duomeny rinkimo metodas - tyrimo dalyviy refleksijos rastu.
Sis metodas leido tyrimo dalyviams apmastyti organizuotos ugdomosios veiklos nauda
vaikams, jy pasiekimus, organizavimo sékmes ir sunkumus, apmastyti ir numatyti
idéjas veikloms tobulinti. Atskleistos skirtingos tyrimo dalyviy patirtys, generuojamos
naujos idéjos ir pan. Tyrime naudotas parengtas pedagogu refleksijy blankas, sudarytas
i$ 11 klausimy.

Empiriniai tyrimo duomenys apdoroti taikant turinio (content) analize. Taikyta
dedukciné kokybinés turinio analizés versija. Duomeny analizés struktiira grindziama
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ankstesniy tyrimy duomenimis, egzistuojanciais teoriniais modeliais ir iSryskinamos
savitos tiriamo reiskinio savybés naujame konkretaus tyrimo kontekste (Zydzitinaité,
Sabaliauskas, 2017). Atliekant kokybine turinio analize buvo laikomasi $io nuoseklu-
mo: pedagogy refleksijy daugkartinis skaitymas ir permgstymas, duomeny kodavimas,
isskiriant tekste prasminius vienetus, kody grupavimas j subkategorijas, kategorijy
formavimas i$ subkategorijy, kategorijy/subkategorijy integravimas j analizuojamo feno-
meno kontekstg, tyrimo duomeny interpretavimas (Creswell, 2014). 1 lenteléje pateiktas
duomeny analizés fragmentas.

1 lentelé
Duomeny analizés fragmentas

Kategorija Subkategorijal Subkategorija 2 Pavyzdziai
STEAM InZineriniai Vaikai patys ku- ,Mergaités [...] karé vieng dviejy auksty sta-
pagrindai  gebéjimai ria konstrukeijas = tinj. Pirmame aukste buvo S. scena, antrame

B. [...] jkaré lifta, kuris aktorius uzkelia j jos
sukurty sceng. Scenas vaikai pasiliko visai
dienai“ (VInG6).

Vaikai Zymi re- ,Buvo ai$ku, kaip sukonstruoti rampas,

zultaty grafikus  automobilius, bet vaikams sunkiau sekési
uzfiksuoti rezultatus. Kai perprato, dirbo ir
savarankiskai“ (TelE3).

Konstravimas »Vaikai ilgai staté visi ir jsijaute j konstravi-
sutelkia vaiky ma, drasiai rinkosi detales. [...] Mergaités 4
démesj pastaté auksta namg ir pritvirtino keltuva,

parodé, kaip veikia. Visi demonstravo, kaip
veikia“ (VInV9).

Tyrimo procediira. ApraSomame tyrime vaiky ugdymui STEAM srityje buvo
pritaikyta LEGO education metodika, naudojamos STEAM Park ir Maker priemonés.
Naudojantis sia metodika ir priemonémis yra jgyvendinamas karybiskas, jtraukiantis,
inovatyvus ir Zaismingas vaiko ugdymasis. Tai atliepia $iuolaikiniy vaiky jvairove, ki-
toniskuma bei skirtingus Seimy lakescius.

Tyrimas organizuotas 2020 m. vasario-lapkri¢io mén. Tyrime dalyvave pedagogai
organizavo 10 ugdomujy veikly su STEAM Park ir Maker priemonémis pagal parengtus
planus. Veikly metu pedagogai stebéjo vaiky (3-6 m.) susidoméjima, jsitraukima, akty-
vumg, uzrasinéjo vaiky pokalbius, klausimus. Po kiekvienos veiklos tiriamieji apmasté
veiklos naudg vaikams, vaiky pasiekimus, organizavimo sékmes ir sunkumus, sialé
idéjas veikloms tobulinti.

Tyrimo dalyviai. Tyrime dalyvavo 12 ikimokyklinio ugdymo jstaigy pedagogy is
Vilniaus, Vilniaus rajono, Panevézio ir Tel$iy. Kadangi tyrimas nukreiptas j bendry bruo-
zy, budingy visiems tiriamiems atvejams, nustatyma, atrenkant informantus naudota

116 Pedagogika | 2022, t. 148, Nr. 4



maksimaliai jvairiy atvejy atranka, t. y. imties vienetai parenkami tikslingai siekiant,
kad tyrimo imtis apimty kuo jvairesnius tiriamo reiskinio atvejus (Rupsiené, 2007). Buvo
siekiama, kad tyrimo dalyviai ugdyty jvairaus amziaus vaikus (3-6 m.), turéty grupéje
specialiyjy poreikiy vaiky, turéty ne mazesnj nei 5 m. pedagoginio darbo staza, dirbty
miesto ir kaimo jstaigose.

Visi tyrime dalyvave informantai — moterys, jy pedagoginis stazas yra didesnis nei
penkeri metai. Vienas informantas dirba su 2-3 m. vaikais, 4 - su 3-4 m. vaikais, 4 - su
4-5 m. vaikais ir 3 - su 5-7 m. vaikais. Tyrimo dalyviai pasirasé sutikimus dalyvauti
tyrime.

Tyrimo etika. Atliekant kokybinj tyrima laikytasi pagrindiniy tyrimo etikos prin-
cipy: geranoriskumo — nepazeidziamos privatumo ribos; savanoriskumo - informantai
tyrime dalyvavo laisva valia; teisingumo — uztikrinamas konfidencialumas, informanty
anonimiskumas; sgziningumo - uztikrinama, kad tyrimo duomenimis nebity mani-
puliuojama.

Tyrimo rezultatai

Analizuojant informanty pateiktas refleksijas atsiskleidé daugelis ugdomy STEAM
gebéjimy: inzineriniai, matematiniai, technologiniai, gamtamoksliniai ir meniniai.
Rezultatai pateikti 3 paveiksle.

Analizuojant tyrimo duomenis stebéti tobuléjantys vaiky inZineriniai gebéjimai.
Vaikai patys karé konstrukcijas, pasakojo ir jsivaizdavo, kaip jos veikia: ,Mergaités
pastaté aukstg namg ir pritvirtino keltuvg, parodé, kaip veikia. Visi demonstravo, kaip
veikia jy sukonstruoti jrenginiai... (VV9). Vaikai veiké patobulindami savo statinius,
fiksuodami rezultatus: ,Vaikai be galo mégsta konstruoti, o susikonstrave karusele
ar statinj, juos papildé i§ grupés konstruktoriy LEGO detalémis ir plétojo veiklas per
siuzeta...“ (VV2). Informantai pastebéjo, kad vaikai jsijaucia j konstravima, aktyviai
renkasi detales, pasakoja, kg konstruoja, demonstruoja, kaip veikia: ,,Labiausiai patiko
galutiniai rezultatai. Besisukancios detalés labai dziugino vaiky $irdis. Jie ir vél noréjo i$
naujo perstatyti visas besisukancias detales“ (TR7). Svarbu pastebéti, kad vaikai veikla
tesdavo keletg dieny, panaudodami tai jvairiuose zaidimuose (,,Keletas vaiky kasdieninéje
veikloje gaminosi vartus, mégino sukonstruoti krumpliaracius, padaryti taip, kad vartai
keltysi. Vaidindavo girdéty istorijg“, PPZ7). Pastebéta ir moksliniy terminy vartojimo
pavyzdziy (,Bendraudami naudojo daznai zodj ,,krumpliaratis®, VV7).
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3 paveikslas
STEAM gebéjimy ugdymasis naudojant LEGO education metodikq ir priemones

Vaikai fantazuoja ir jgyvendina Vaikai patys kuria konstrukcijas.

savo fantazijas. Vaikai zymi veiklos rezultaty grafikus.
Vaikai kuria pasakojimus. Supranta erdvinius objekty rysius.

Vaikai kuria jvairius Vaikai supranta, kaip patobulinti statinius.
nejtikétinus statinius. Statinius naudoja kiirybiniame Zaidime.
Ugdosi vaidybinius gebéjimus. Konstravimas sutelkia vaikuy démesj.

Tesia veikla laisvuose Bando naudoti mokslinius terminus.
Zaidimuose. .

Inzineriniai Eksperimenty metu
supranta, kaip veikai
detalés.

Bando, ZaidZia su
Kirybiniai et b, konstr-ul{cij ‘omis,.iinias
{ \] perkelia i kita veikla.
Atranda, kaip kurti naujus
STEAM dalykus.
AiSkinasi tikimybés gebéjimai Bando vartoti mokslinius
teorija. terminus, nustatyti
Lygina detales, ju prieZasties pasekmés
dydzius. — rysius.
Skaiciuoja.
Pildo diagramas. Tyrimy ir bandymy metu vaikai
Prognozuoja, kas . Gamtamoksliniai PaiiSt'f' g.f:lmtos .dé's.nius. .
nutiks. ‘ Matematiniai Klausinéja, tyrinéja, spéja.
Sugalvoja jvairiy Bando vartoti mokslinius
matavimo bidy. terminus.

Pedagogai isryskino ugdomus matematinius gebéjimus. Pastebéta, kad veikly metu
vaikai skaiciavo, pie$é diagramas, prognozavo, lygino, ieskojo skirtingy matavimo budy
(»Noriai ieskojo detaliy ir jas surade suko, bandé. Lygino jy dydzius ir i$bandé sukdami.
Suko pagal ir pries laikrodzio rodykle. Diskutavo, j kurig puse sukasi grei¢iau. Bandé,
kurie greiciau sukasi: mazi ar dideli. Nuomonés buvo skirtingos. I§bandé létesnj ir
greitesnj judéjima sukdami pries laikrodzio rodykle ir pagal laikrodzio rodykle®, VV7;
»Labiausiai patiko patiems fiksuoti savo surinktus taskus®, PJ10).

Reflektuodami savo ir vaiky veiklg pedagogai teigé, kad tobuléjo vaiky technologi-
niai gebéjimai. Ugdytiniai supranta, kaip veikia detalés, kaip ir kokiu greiciu jos sukasi,
kuria naujus objektus, vartoja naujus terminus, supranta priezasties pasekmeés rysius:
»G. kai suprato patj grandininés reakcijos principg, vis bandé paaiskinti kitiems, kaip
tai veikia...“ (VS8); ,Vaikai sukonstravo labai jvairius zaidimus, net kalniukus, kuriais
vaziavo masinyté...Kad masinytés nereikty stumti, sugalvojo priristi siiila, kad galéty
tempti“ (TE10).

Naudojant STEAM metodika tikriausiai tobuléjo vaiky gamtamoksliniai gebéjimai.
Vaikai tyrinédami ir bandydami susipazino su gamtos désniais (,ITyrinéjo ir bandé
daiktus (skesta ar pliduriuoja), lygino juos; mokeési tyrimo rezultatus pazymeti grafike®,
TM4). Vaikai jvairiuose $altiniuose ieskojo informacijos: ,,...Dauguma vaiky buvo akty-
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vis, varté knygas, ieskojo informacijos apie liftg, daug kalbéjo. V. pirmas pastebéjo, kad
liftas, kurj sukonstravo viena mergaité, naudoja elektrg, kad galéty kelti zmones® (VG1).

Labai svarbu, kad naudojant LEGO education metodika ir priemones ugdomi vaiky
meniniai gebéjimai. Vaikai turi galimybiy panaudoti savo vaizduote kurdami stati-
nius, pasakodami apie juos: ,Vaikai sukonstravo labai jvairius statinius... kiekvienas
buvo skirtingas® (TelE10). Atsiskleidé vaiky vaidybiniy gebéjimy tobuléjimas: ,Vaikai
lengvai susidorojo su uzduotimi, ypac patiko vaidinimas, dialogo imitavimas su LEGO
zmogeliukais... (PPZ7). Pastebéta, kad veiklos su LEGO priemonémis kartais tesiamos
ir tobulinamos laisvoje vaiky inicijuotoje veikloje, vaidmeny zaidimuose: ,Vaikams
labai patiko vaidmeny zaidimai - jie ir véliau, naudodami STEAM parko rinkinj,
kiré Sou pasirodymus su Sokiais ir dainomis, gyviany pasirodymais, stebuklingomis
parduotuvémis, burtininkais, gimnastais. Grupéje jsirengéme ABRA KADABRA kampelj
vaidmeny Zaidimams® (TM6).

Apibendrinant galima teigti, kad LEGO Education metodika ir priemonés STEAM Park
ir Maker jtraukia vaikus j gamtos moksly, technologijy, inzinerijos, meny ir matematikos
pasaulj. Zaisdami vaikai manipuliuoja savokomis, bendradarbiauja, samprotauja, fanta-
zuoja, jsitraukia j kairyba, tyrinéjimus, konstravima, sprendimy priémima, kolektyvine
veiklg, praplecia savo patirtj naujais jgiidZiais, Ziniomis (3 pav.). Siuos rezultatus patvirtina
ir uzsienio mokslininky (Altakhayneh, 2020; Ackermann, Gauntlett, Wolbers, Wecks-
trom, 2009) atlikty tyrimy rezultatai, kur LEGO Education pristatoma kaip praktinio
mokymosi zaidimu grijsta strategija, padedanti ugdytiniams tobulinti jvairius STEAM
gebéjimus.

Sio tyrimo rezultatai rodo, jog vaikai ugdosi ir socialinius, komunikavimo gebéji-
mus (zr. 4 paveikslg). Pabréztini ugdomi ir komandinio darbo gebéjimai. Vaikai nori
ir mokosi veikti kartu, diskutuoja, smalsauja. Pedagogy refleksijose rasoma: ,,Grupelé
vaiky kitg dieng staté i§ mediniy kaladéliy rampa, leido masinytes, stebéjo, kaip toli
nuvaziuoja“ (VSK3).

Pastebéta ir konflikty valdymo gebéjimy. Vaikai dalijasi detalémis (,,...Vaikai iSmoko
dalytis zaislais ir tai yra labai didelis pasiekimas mano vaikams, tai rodo, kokia teigiama
jtaka daro zaidimai bei plétojamos veiklos su LEGO®, PPZ10), laukia savo eilés, laikosi
susitarimy (,,Vaikai buvo draugiski, kiekvienas be pykcio islaukeé savo eilés, tai didelis
pasiekimas®, VG10).
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4 paveikslas
Socialiniy ir komunikavimo gebéjimy ugdymasis naudojant LEGO education metodikg
ir priemones

Vaikai diskutuoja tarpusavyje. Mokosi veikti kartu ir supranta, kad
I$sako savo nuomone. veikiant kartu pasiekiamas geresnis

Samprotauja, kaip galéty daryti rezultatas.

Kkitaip. Isitraukia j bendrj veikla.
Paaiskina apie savo statinius. Komandinio Plétoja vienas kito statinius.
Dalijasi ispudZiais. darbo Komandoje vaikai diskutuoja, klausinéja.

Veikla atlieka drauge, padeda
vienas kitam.

Vaikai dalijasi
detalémis.
ISlaukia savo eilés.

Konflikty

S Socialiniai ir 1d:
b Bgnd(liav:)qm ir T T e Lf!ikos? susitarimy,
endradarbiavimo gebéjimai taisykliy.

Patys randa problemos
sprendima.

Mokosi i§ draugy.

PrasSo pagalbos pedagogo.
DZiaugiasi atrastu problemos
sprendimu.

Problemuy

Rodo pavyzdj kitiems L
sprendimo

Inicijuoja veiklas. L5 T

Tyrimo metu iSry$kéjo vaiky problemy sprendimo gebéjimai. Veikloje vaikai
dziaugési i$sprende problemg. Protokole ragoma: ,,...Sugriuvus rampoms, vaikai patys,
pasiziirédami j jkvépimo nuotrauka, jas staté, leido masinas, j jas sodino figaréles, ly-
gino savo ,nuvaziuotg“ kelig su draugy keliu; rideno spalvotus kamuoliukus, kaladéles,
figuréles, svarsté, kas toliau, kas grei¢iau nuvaziuos, nuriedés“ (TM3). Kartais problema
iSsprendzia patys, kartais mokosi i§ draugy ar klausia auklétojos (,,Vaikai visi kartu
masté apie tai, kaip jauciasi Lokys, kai negali patekti | STEAM parko atrakcionus, kokie
jo yra jausmai tuo metu. Sprendé, kaip jis pasijaucia galédamas patekti ir linksmintis
drauge su kitais®, VS9).

Pastebéti galimai patobuléje vaiky bendravimo ir bendradarbiavimo gebéjimai. Vei-
kly metu vaikai aktyviai diskutavo tarpusavyje, drasiai i§saké savo nuomone (,,Atliekant
veikla grupelése, vaikams nuolat teko tartis tarpusavyje, ka darys toliau, kokiy detaliy
reikia. Atsiranda grupelés, poros, kurie reiskia norg veikti kartu®, VS10). Informantai
teigia, kad vaikai samprotavo, kaip baty galima konstruoti kitaip (,,Vaikai greitai supra-
to, kg jie turés daryti. Dirbo grupelémis po du, véliau visas konstrukcijas sudéjo j viena
eile (kaip sialé plane), i$ trecio karto pavyko grandininés reakcijos veiksmas®, V'Val¢8).

Remiantis tyrimo rezultatais galima teigti, kad LEGO education metodika ir priemo-
nés STEAM Park ir Maker galimai skatina ikimokyklinio amziaus vaiky labai svarbiy
socialiniy ir komunikavimo gebéjimy ugdymasi. Ypac¢ aktualas Siuolaikiniam vaikui
veikimo kartu, problemy sprendimo, lyderystés, bendravimo ir bendradarbiavimo,
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konflikty valdymo gebéjimai. Tai patvirtina analizéje ,,XXI amziaus kompetencijos:
realybé ir batinybé* (2022) pateikta informacija. Joje teigiama, kad jgyjant atsparuma
ir i§liekant konkurencingam sunkiai nuspéjamame ir sparciai besikei¢ian¢iame pasau-
lyje vienos i§ batiny kompetencijy yra problemy sprendimas, bendradarbiavimas. Sios
kompetencijos yra vienos i§ vadinamy 6C universaliy, nedalykiniy, ,,minkstyjy“ kom-
petencijy. Pasaulio Ekonomikos Forumo publikacijoje ,,Mokyklos atei¢iai (angl. “Schools
for the Future”) siiloma orientuotis j tam tikrus principus ir jgiidzius. Minimi tarpasme-
niniai bendravimo jgudziai (kooperacija, derybos, lyderysté, empatija), probleminis bei
komandinis mokymasis. Tad akivaizdu, jog naudojama vaiky ugdymui LEGO education
metodika ir priemonés STEAM Park ir Maker ugdo svarbius siuolaikinio vaiko gebéjimus.

Veikly su STEAM Park ir Maker priemonémis metu vaikai augo kaip asmenybés.
Tyrimo rezultatai pateikti 5 paveiksle. Pastebéti vaiky savarankiskumo gebéjimai, pasi-
tikéjimas savimi, drgsa veikti. Protokoluose ra§oma: ,Vaikai drasiai ir noriai jsitrauke j
veiklg, labai noréjo padéti ponui Lokiui®, VS9).

5 paveikslas
Asmeniniy gebéjimy ugdymasis naudojant LEGO education metodikg ir priemones

Galimybé panaudoti asmening patirti.
Galimybé aktyviai eksperimentuoti,
klausinéti, diskutuoti.

Galimybé naudeti vaizdines priemones.
Galimybé apmastyti savo veikla.
Galimybé inicijuoti veiklas.

Galimybé plétoti savo iniciatyvas.
Galimybé laisvai rinktis veiklas.

Dziaugiasi darydami spéjimus.
Dziaugsmo suteikia konstravimas.
Dziaugsmas pastacius pagal pavyzdi.
Dziaugsmas rezultatu.

Dziaugiasi pratesdami veiklas.

AKktyvumas

veikiant

Teigiamos
emocljos Suzadinamas noras
veikti, daryti spéjimus.
Snll{al.stfln‘las, Prognozavimas skatina
ASmf:Hinii!.i mqr:t;rllllis Xﬂ;:kus. samprotauti.
gebéjimai tyvinama
Vaikams idomu, savirefleksija.
suprantama. Nebijo klysti.
Isitraukia aktyviai Jdomu veikti.
dalyvaudami,
bendradarbiaudami.
Isitraukti padeda Pasitikéjimas Drasa ir noras veikti
pasakojimas. sl savimi Savarankiska veikla.
Vaikai pritaiko Zinias Isitraukimas
laisvai Zaisdami.

Pedagogai teigé, kad veikly metu vaikai patiria daug teigiamy emocijy, dziaugiasi
darydami spéjimus, konstruodami: ,,... Vaikai dziaugeési konstravimo bei spéjimy pro-
cesu” (PPZ5). ryskéjo, kad vaikai pastebi ir dZiaugiasi rezultatu, tesia veiklas: ,, Dideliy
emocijy sukélé saudymas i$ patrankos j taikinj. Po veiklos kai kurie vaikai piesé patrankas,
taikinius ir Sovinius. Patys gaminosi taikinius ir j juos mété kamuoliukus® (VS10).
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Pedagogai pastebéjo vaiky aktyvuma veikiant: ,Vaikai $ioje veikloje viska kareé ir
staté savarankiskai jterpdami detales i$ pries tai pravesty veikly (grandininé reakcija,
krumpliaraciai)“ (VS9). Vaikai aktyviai konstruoja, eksperimentuoja, klausinéja, dis-
kutuoja, bendradarbiauja, reflektuoja: ,Veiklos pradzioje vaikai noriai jsitrauké j veikla,
atsakinéjo j pateiktus klausimus, dalinosi asmenine patirtimi, prisiminé veikéjy vardus“
(PJ3). Refleksijose pedagogai pabrézé vaiky galimybe inicijuoti veiklas, jas plétoti ir lais-
vai rinktis: ,,Musy grupéje vaikai kiekviena dieng pasirenka patys laisvai zaisti LEGO.
[...] Pastebiu, kad vaikai, iSmoke veikloje nurodytus statinius, véliau juos praturtina savo
kiirybigkais sprendimais (VS7).

Svarbu pazymeéti vaiky aktyvuma jsitraukiant j veiklas. Teigiama, kad vaiky gerovés
jausmui turi jtakos natarali ar sukurta ugdymosi aplinka, ypa¢ kai aplinka leidzia jiems
buti savaranki$kiems ir laisviems, aktyviai jsitraukti j veiklas (Storli, Hansen Sandse-
ter, 2019). Tyrimas atskleidé, kad vaikai yra aktyvesni, jei veikla juos domina (,,Vaikams
viskas buvo aisku ir jdomu, tad jie labai lengvai ir noriai jsitrauke j veikla. Visi konstravo
ir padéjo vieni kitiems®, TE2).

Buatina pazymeéti, kad tikétina, jog vaikai veikly metu ugdési ir smalsumg: ,Vaikams
buvo be galo smalsu ir jdomu, pavyko juos sudominti nauju konstruktoriumi, veikti, tyri-
néti, ieskoti atitikmeny aplinkoje” (VVal¢l). Veikdami su inovatyviomis priemonémis
vaikai galimai ugdési ir kritinji mastyma, o prognozavimas padéjo jiems samprotauti:
»Mergaités, statydamos lifta meskiukui pakilti, ripinosi jo saugumu, jrengé apsauginius
vartelius, kad nenukristy...“ (P]9). Informantai naudojo ir vaiky savirefleksijg kritiniam
mastymui ugdyti: ,,Grjze namo, vaikai pasakojo tévams apie lokiuka, kai kurie vaikai
taip jsijauté emociskai, kad grupéje pradéjo piesti atvirukus lokiukui, kad jisai greic¢iau
pasveikty ir vél galéty vaikscioti” (PPN9). Pastebéta, kad vaikai nebijojo klysti: ,,Netikétai
A. su K. sujungeé savo statinj, jj kartu tobulino, kartu ieskojo sprendimy nepavykus... Abu
tvirtino statinj, vél bandé keletg karty, trumpai pasigincijo, susitaikeé, vél dirbo kartu,
kol pavyko sumanymas“ (TZ9).

Taigi apibendrinant galima teigti, kad ikimokyklinéje jstaigoje naudojant LEGO edu-
cation metodika ir priemones vaikai patiria daug teigiamy emocijy, jie aktyvinami veik-
ti, jsitraukti, smalsauti. Sios priemonés padeda ugdyti jy kritinj mastymg prognozuojant,
klausiant, reflektuojant. Sios savybés augina ugdytinj kaip asmenybe.

I$vados ir diskusija

Pripazjstama, kad siekiant geresniy STEAM ugdymo(si) rezultaty, jau ikimoky-
kliniame amziuje reikia sudaryti salygas vaikams pasinerti i autentiska ir reik§minga
STEAM mokymosi patirtj. Juk i pakopa labai svarbi individo motyvacijos ir gebéjimy
tolimesnei plétotei. Ugdant ikimokyklinio amziaus vaikus butina procesg praturtinti
STEAM ugdymosi sri¢iy integruotu turiniu. Tai padeda uztikrinti tvary vaiky poziirj
i STEAM bei sisteminj ir nuosekly jy gebéjimy auginima.
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Sio tikslo siekti gali padéti ikimokyklinio amziaus vaiky ugdymui naudojama LEGO
education metodika ir priemonés. LEGO education moksliniuose $altiniuose (Altakhay-
neh, 2020) pristatoma kaip praktinio mokymosi zaidimu grista strategija. Zaidimas
visuotinai pripazjstamas kaip $io amziaus vaiky gyvenimo budas, pagrindinis ugdymosi
metodas. Dalyvavimas zaidimuose, aktyviose veiklose, kuriose vaikai patiria dziaugsma,
laisve ir galimybe tobuleéti, yra svarbus jy gerovei. Moksliniais tyrimais nustatyta, kad
vaikai, kurie veiklg suvokia kaip zaidima, yra daugiau susikaupe, démesingi, motyvuoti ir
geriau jauciasi atliekdami uzduotj (Storli, Hansen Sandseter, 2019). Taigi LEGO education
metodika labai priimtinu vaikams biidu sujungia meny ir mokslo disciplinas bei sukuria
salygas kiirybiskumui bei inovacijoms (Ackermann et. al., 2009; Gauntlett, 2015). Sias
idéjas atliepia straipsnyje pristatomo tyrimo metu i$ryskéje rezultatai. Istyrus nedidelés
grupés (12) mokytojy jzvalgas galima teigti, kad naudojant LEGO education metodika
bei priemones STEAM Park, Maker, ikimokyklinio amziaus vaikai integruotai ugdosi
STEAM gebéjimus: gamtos moksly, technologijy, inzinerijos, meny ir matematikos.
Zaisdami vaikai kuria erdvines konstrukcijas, eksperimentuoja, atranda naujy dalyky,
tyrinéjimy metu pazjsta gamtos désnius, klausinéja, prognozuoja, matuoja, lygina, ver-
tina, tikrina tikimybes, rezultatus vaizduoja elementariuose grafikuose, bando naudoti
mokslinius terminus, fantazuoja, kuria pasakojimus, vaidina ir pan.

S. Brophy et al. (2008) savo tyrime atskleidé, kad vaikai, besiugdantys pagal LEGO
education metodika, jgyja Ziniy ne tik apie inZinerinj projektavima, bet ir apie bendra-
darbiavima ir bendravima su kitais. Zaisdami, samprotaudami, diskutuodami, veikdami
kartu vaikai pavercia savo fantazijas realybe.

Socialiné sgveika zaidimo metu yra susijusi ir su geresniais ugdymosi rezultatais, taip
teigia mokslininkai (Whitebread, Neale, Jensen ir kt., 2017). Sia mintj galima patvirtinti
tyrimo metu gautais rezultatais. Kaip atskleidé tyrimas, zaisdami su Lego education ka-
ladélémis, vaikai diskutuoja, klausinéja, i§sako savo nuomong¢ komandoje, padeda vienas
kitam, tobulina vienas kito statinius, suvokia, kad veikiant kartu pasiekiamas geresnis
rezultatas. Tyrimo dalyviai pastebéjo, kad vaikai labai domisi ir aktyviai jsitraukia j vei-
klas. Tai rodo, kad $ios veiklos yra veiksmingos jy mokymuisi. Storli, Hansen Sandseter
(2019) teigia, kad gilus mokymasis vyksta tada, kai vaikai yra jsitrauke j procesa. Pagirtina
tai, kad ikimokyklinio amziaus vaikai noriai renkasi STEAM Park ir Maker priemones
laisvo Zaidimo metu. Tai leidzia spresti apie $ios inovatyvios metodikos efektyvuma bei
naudingumg ja taikant praktikoje.

Tyrimo metu iSrys$kéjo, kad naudojant LEGO education metodika ir priemo-
nes galimai skatinami ikimokyklinio amziaus vaiky konflikty valdymo, pro-
blemy sprendimo bei lyderystés gebéjimai. Vaikai dalijasi priemonémis, ilau-
kia savo eilés, laikosi susitarimy, taisykliy, rodo pavyzdj ir mokosi i§ draugy.
Stai P. Yanhui (2010) i$skiria $iuos aspektus kaip svarbius integruojant autizmo spektro
sutrikimy turincius vaikus bei mazinant isstukius keliantj elgesj bei kuriant bendradarbia-
vimui palankig aplinkg. Tolesniuose tyrimuose galima bty atskleisti vaiky, turinciy spe-
cialiyjy ugdymosi poreikiy, ugdymo, naudojant LEGO education priemones, galimybes.
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Naudojant LEGO education metodika, pasak mokslininky (Disseler, Mirand, 2017),
skatinamas vaiky pasitikéjimas savimi, mazinamas stresas mokantis. Atliktas tyrimas
atskleidé, kad vaikai veikdami su LEGO education priemonémis patiria daug teigiamy
emocijy. Jie turi galimybe panaudoti turima patirtj, plétoti savo iniciatyvas, apmastyti
veiklas, savarankiskai veikti. Tikétina, kad veikiant su aptariamomis priemonémis
suzadinamas vaiky smalsumas, plétojamas kritinis mastymas, ugdomas pasitikéjimas
savimi. Visa tai svarbu ugdant smalsy, iniciatyvy, drasy, karybiska zmogy.

Apibendrinant tyrimo metu gautus duomenis galima daryti i$vada, kad naudoja-
ma ikimokyklinio amziaus vaiky ugdymui LEGO education metodika ir priemonés
yra veiksmingas kelias, padedantis pedagogams skatinti ugdytiniy STEAM gebéjimy
ugdymasi. Taip pat sudaroma galimybé ugdyti vaiky asmenines savybes, socialinius,
komunikavimo gebéjimus.

Tikétina, kad, atlikus panasy tyrima su didesnémis mokytojy grupémis, rezultatai
buty panasus, vis délto tam reikéty atlikti platesnj kiekybinj tyrima.
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Summary

STEAM education inspires children to engage in creative activities, research, enriches their
play experience, and should be integrated already at the preschool level, as this level provides
the best return on an individual’s motivation and ensures his further development. The article
discusses the LEGO education methodology and its benefits in promoting the learning of STEAM
subjects. The research aim is to reveal teachers’ views about the development of STEAM skills
of preschool children using innovative LEGO education methodology and tools. 12 pedagogues
from preschool education institutions in Vilnius, Panevézys and TelSiai participated in the study,
during which pedagogues organized 10 educational activities with STEAM Park and Maker
tools according to prepared plans. After each activity, pedagogues reflected on the benefits of
the activity for the 4—6 years old children, their achievements, organizational successes, and
difficulties. Discussing pedagogues’ reflections on the LEGO education methodology and the
results of testing its’ tools allowed to reveal the unique benefits for the growth of children’s
achievements such as teamwork, conflict management, leadership, problem solving, learning
to learn. Pedagogues noted that the development of STEAM capabilities, active participation of
children, learning through personal experience, and experimentation are emphasized. It is also
remarkable that children willingly choose LEGO blocks during their free play, which shows the
effectiveness and practical usefulness of this innovative methodology.

Keywords: preschool education, STEAM education, STEAM capabilities, LEGO education
methodology and tools.
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