STEAM ugdymas. Ugdymosi proceso kurimas naudojant iSmanuyjj edukacinj programuojama robota ,,Bitu

Viena i$ itin mégstamy PUG 3 grupés vaiky veikly — mokymasis su iSmaniuoju edukaciniu
programuojamu robotu ,Bitute". Sis lengvai valdomas robotukas yra puiki priemoné mokytis
i§Sifravimo bei problemy sprendimo, programavimo pradmeny. Mokinukai, programuodami
robota, stengiasi jveikti edukacinio kilimélio ,Lobiy sala" uzduotis. Norint, kad jas jveikty
robotukas, tenka ir pagalvoti, ir paskai€iuoti. Programuodami robotg, ugdytiniai mokosi jvardinti
vaziavimo kryptis, daro iSankstinius spéjimus atstumui jvertinti, norédami nuvaziuoti nuo krioklio
iki piraty uzkasto lobio, nuo klampios pelkés iki sauléto papludimio. Atlikdami matematines
uzduotis, bendradarbiaudami, tariasi ir dalinasi savo pastebeéjimais kaip reikéty programuoti
robotuka, kad jis pasiekty numatytg tiksla.

Kiekvienas edukacinio programuojamo roboto pasiektas tikslas vaikams suteikia daug dzZiugiy
emocijy.

Mokytis su iSmaniaisiais edukaciniais programuojamais robotais ,Bituté" yra nejtikétinai
smagul!!!
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