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Tyrimo tematika, problematika, tikslas. Lietuviy liaudies pasakos yra labai svarbi lietuviy kultiiros dalis ir
atspindi miisy tautos istorijg, vertybes, tradicijas ir mitologija. Pasakose daznai pasakojama apie stebuklingus
jvykius, gyvinus, Zzmones ir jy nuotykius. Anuomet ir §iais laikais vaikams buvo jdomu tai, ka galima paliesti,
pajausti, isbandyti, iSgirsti, tuo paciu iSmokti. STEAM (mokslas, technologijos, inzinerija, menas ir matematika)
— §iy laiky galimybé vaikams ir mokytojams i$mokti, susidométi, pajausti ir atlikti per patirtis. Sio laikotarpio
problema: suauge turi mazai laiko ir noro, o vaikai néra smalsiis reiSkiniams, kurie néra interaktyvis, vaizdis.
Pasirinkta Si tema skaityti praneSimg ir atlikti ugdomasias veiklas, nes svarbu rasti btidus, kaip sudominti vaikus
lietuviy liaudies pasakomis jvairiais budais.

ReikSminiai ZodZiai: autorin¢ kiiryba, lietuviy liaudies pasakos, STEAM ugdymas, sudominimas, Siuolaikinis vaikas

Tyrimo metodai. Mokslinés literatiiros analizé. Dokumenty analizé. Praktinis pritaikymas ir pavyzdziy
pateikimas.

Rezultatai ir (arba) iSvados. Skaitant, sekant, zaidziant, vaidinant pasakas ugdomi vaiky kalbos ir
komunikacijos, emocinés sveikatos ir geb¢jimo atpazinti jausmus jgudziai, kiirybiSkumas ir vaizduotg,
suvokimas ir atmintis, moralé ir vertybés. Ugdomosiose veiklose, taikant STEAM ugdymo elementus, vaikai
patys praktiskai atkartojo pasaky siuzetus, ieSkojo atsakymy j keliamus klausimus ir sprendé Zzaidybines
problemines situacijas. Daugelj pasaky galime susieti su STEAM veiklomis, svarbu rasti akivaizdziy STEAM
elementy, tokiy kaip: eksperimentai, konstravimas, statyba, jvairios matematinés veiklos ir kt.

Originalumas ir (arba) praktinis reik§mingumas. Atlikus §j darbg ir matant rezultatus svarbu nuolat skatinti
vaikus dométis lietuviy liaudies pasakomis, personazais ir siunCiama zinute, nes tai yra amzinos vertybés. Tuo
paciu paskatinti Seimose palaikyti tradicija dométis pasakomis, lankymusi bibliotekose ir skaitymu.

Siuolaikiniai vaikai sunkiai isklauso pasakas iki pabaigos. Tad pedagogo darbas yra parinkti tokias veiklas, kad
sudominty, jtraukty vaikus ir kad skaitomos pasakos priartéty prie vaiky. Mes pasaky skaitymg apjungéme su
STEAM VEIKLOMIS. STEAM - tai yra paraidinis anglisky Zodziy ,,science®, ,,technologies®, ,,engineering®,
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»arts® ir ,,mathematics* trumpinys, apjungiantis keleta dalyky: gamtos mokslus, technologijas, inzinerijg, menus
ir matematika. Toks ugdymas skatina vaika iSsiaiskinti, kaip kurti naujus dalykus ar perkurti jau esamus, ieskoti
netradiciniy veikimo biidy, mastyti individualiai. Aktyviai veikdami vaikai suvokia realius pasaulio rySius,
mokosi, kaip kas veikia, nes néra vieno teisingo atsakymo, yra tik bandymy keliu rasti sprendimai.



