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Rekomendacijos mokytojams:

e S¢kminga STEAM veikla mokyklose reikalauja bendradarbiavimo tarp skirtingy
dalyky mokytojy (2-3 dalyky). Bendradarbiavimas gali apimti ne tik mokyklos bendruomeng,
bet ir kitas $vietimo institucijas ar kultiiros jstaigas. Pasaulinés idéjos ir realaus gyvenimo
problemos yra pagrindinis STEAM projekty jkvépimas (apsvarstykite galimybe suderinti su
tvaraus vystymosi tikslais). Dél STEAM veiklos daug laiko reikalaujancio pobiidZio (vienos
pamokos ar 45 minuciy neuztenka), biitina koreguoti papildomo mokymosi laiko tvarkarastj ir
skirti démesj mokinio refleksijai (siekiant jvertinti mokymosi rezultatus).

e Norint organizuoti s¢kminga STEAM veikla, biitinas bendradarbiavimas su Kkitais
mokytojais: geriausios idéjos dazniausiai atsiranda, kai ple¢iame savo kompetencijas.

e STEAM apima jvairias temas, kurios daznai turi sasajos tasky. Visuomenéje ypac
spartéja technologijy taikymas, jskaitant techning jranga, programing jranga, skaitmenines
programas ir kt. Nors programavimas paprastai jtraukiamas } mokymo programas visame
pasaulyje, taciau mokiniams reikia patarimy, kaip suprasti ir naudoti technologijas.
Skaitmeninis / kompiuterinis mastymas suteikia mokiniams galimybe¢ efektyviau suvokti ir
naudoti technologijas, todé¢l jy integravimas j uzduotis ir projektus yra vertingas pasiiilymas jy
ateiciai.

e Pasinaudokite internetiniais iStekliais, jskaitant nacionalinius ir tarptautinius pamoky
planus. UZmegzkite partneryste su kolegomis pedagogais, kad sukurtuméte vieting
profesionaly mokymosi bendruomene, kuri idealiai apimty jvairius mokyklinius dalykus.
Skirkite laiko susipazinimui su techninémis ir pedagoginémis priemonémis, susijusiomis su
integruota STEAM mokymosi veikla. Tikétina, kad jisy mokykla yra linkusi palaikyti STEAM
plétra ir prireikus skirti papildomo laiko.

e Integruodami STEAM veikla j pamokas, pedagogai turéty teikti pirmenybe mokiniy
j(si)traukimo lygiui, 0 ne vien tik orientuotis j galutinj rezultatg. Taip pat apsvarstykite
galimybe | pamokas jtraukti paprastesnes ar trumpesnes STEAM veiklas, skatinancias
dinamiSka mokymasi ir jvairias temas.

e STEAM jkiinija integruota, daugiadalykj poziiirj, kuris taiko STEAM koncepcijas ir
aukstesnio lygio mastyma, kad iSspresty sudétingas realaus pasaulio problemas, skatinant naujy
ziniy ir jgudziy ugdyma. Taciau $iy ziniy ir jgidziy jtraukimas, kaip iSmatuojamas rezultatas,
mokymo ir mokymosi kokybei gerinti.

e STEAM ugdyme formuojamasis vertinimas turi didesne reikSme nei apibendrinamasis
vertinimas. STEAM ugdymas — | mokinj orientuotas ugdymas, mokiniai — svarbiausi savo
mokymosi procese. Jisy, kaip mokytojo, pagrindinis vaidmuo yra vadovauti ir remti Sig
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mokymosi kelione. Vadinasi, formuojamasis vertinimas sukasi apie mokytojo ir mokinio
saveika. Idealiu atveju vertinimas tampa neatsiejama mokymo klas¢je, vadovavimo ir
jvertinimo dalimi — tai sudaro vieningg procesg, kuriame informacija nuolat renkama ir
interpretuojama kartu su mokiniais. Sis atspindintis dialogas jkiinija veiksmingg STEM
pedagogika.

e Priimkite nesékmg kaip mokymosi galimybe. Skatinkite mokinius vertinti nesékmes
kaip zingsnius j sékme. STEAM ugdyme eksperimentavimas ir iteracija yra esminiai
mokymosi proceso komponentai. Puoselékite palanky mikroklimatg klaséje, kurioje klaidos
biity laikomos vertinga mokymosi patirtimi.

e Skatinkite tarpdisciplininj tyrin¢jima. Skatinkite mokinius tyrinéti rysius tarp skirtingy
dalyky sri¢iy STEAM sistemoje. Padékite jiems suprasti, kaip vienos srities koncepcijas galima
kiirybiskai pritaikyti sprendziant kitos srities problemas. Tai skatina holistinj Ziniy sgsajy
supratima.

e Jtraukite realaus pasaulio kontekstg Kai tik jmanoma, jtraukite ] STEAM veiklg realaus
pasaulio problemas. Mokymasi susiejant su autentiSkomis problemomis, turinys tampa
patrauklesnis ir aktualesnis mokiniams, skatinamas gilesnis savoky supratimas.

e Skatinkite jvairias perspektyvas. Skatinkite jvairove ir j(si)traukimg j STEAM
projektus. Skirtingos kilmés ir perspektyvos gali lemti novatoriSkesnius sprendimus.
Uztikrinkite, kad jvairiy geb&jimy mokiniai jaustysi laukiami ir vertinami STEAM mokymosi
aplinkoje.
daugybe sprendimy ir interpretacijy. Tai ugdo kritinio mastymo gebéjimus ir skatina mokinius
tyrinéti jvairius problemy sprendimo biidus.

e Kiirybiskai integruokite menus. | STEAM veiklg iSradingai jtraukite menus. Meniné
raiska gali padéti mokiniams vizualizuoti sudétingas koncepcijas, perteikti savo idéjas ir
sustiprinti bendrg kiirybinio mastymo procesa.

e Skatinkite mokiniy atsakinguma. Igalinkite mokinius prisiimti atsakomybg¢ uz savo
mokymosi keliong. Leiskite jiems pasirinkti projektus, atitinkanCius jy interesus, ir suteikti
jiems savarankiSkumo priimti sprendimus dél savo mokymosi keliy.

e [eskokite iSoriniy partnerysciy: bendradarbiaukite su vietinémis jmonémis, moksliniy
tyrimy institucijomis arba atitinkamy sri¢iy profesionalais. ISorinés partnerystés gali suteikti
mokiniams prieigg prie realaus pasaulio patirties, iStekliy ir praktinés patirties.

¢ Nuolatinis profesinis tobuléjimas: neatsilikti nuo naujy technologijy, mokymo
strategijy ir tarpdalykiniy metody STEAM ugdyme. Dalyvaukite seminaruose, konferencijose
ir internetiniuose kursuose, kad gautuméte naujausig informacijg ir patobulintuméte savo
mokymo jgudzius.
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e Dziaukités pasiekimais: Sveskite ir demonstruokite mokiniy pasiekimus STEAM
projektuose. Organizuokite parodas, pristatymus ar konkursus, kuriuose mokiniai galéty
parodyti savo darbus bendraamziams, tévams ir bendruomenei, skatindami pasiekimo ir
pasididziavimo jausma.

e \Vertinimas pazymiais: pereikite prie tradiciniy pazymiy ir apsvarstykite galimybe
naudoti rubrikas, jvertinancias kiirybiSkuma, bendradarbiavima, kritinj mgstyma ir problemy
sprendimo jgiidzius. Sis pokytis isryskina platesnius jgiidzius, jgytus per STEAM mokyma.

e Ugdykite smalsumg: taikykite smalsuma skatinantj mokyma(si), leisdami mokiniams
kelti klausimus ir vadovaudami jiems tyrinéjant bei ieSkant atsakymy. Tai ugdo visg gyvenimag
trunkantj norg mokytis.

e Bukite lankstlis. Lankstumas yra STEAM ugdymo pagrindas. Bukite atviri koreguoti
savo pamoky planus pagal mokiniy pomégius, pasiekimus, netikétus atradimus ir tobuléjancias
technologijas.

e Modelinis smalsumas ir mokymasis: parodykite savo entuziazmg mokytis, tyrinéti ir
iSbandyti naujus dalykus. Jusy paéiy smalsumas gali biiti uzkreciamas ir paskatinti mokinius
priimti panasy mastyma.

e Sukurkite erdve karybai. Sukurkite specialig fizing erdve, kurioje mokiniai galéty
eksperimentuoti, kurti prototipus ir bendradarbiauti jgyvendindami praktinius projektus. Gerai
jrengta kuiréjy erdvé gali buti STEAM kiirybiskumo centras.

Rekomendacijos mokyklos administracijai:

e Skatinti mokytojy bendradarbiavima, organizuoti veiklas, kuriose pedagogai galéty
keistis id¢jomis ir inicijuoti tarpdalykinius projektus su kolegomis.

e Kasdieniai mokytojy riipes€iai paprastai sukasi apie mokiniy gerove ir pamoky
planavimg, apimant] dabartines ir biisimas pamokas. Kurdami asmeninio tobuléjimo
programas pirmenybe teikite pasitilymams, kurie gali biiti tiesiogiai taikomi mokymui. Tai gali
apimti pamoky planus, projekto koncepcijas ar net iSsamias projekto instrukcijas. Tikslas yra
suteikti mokytojams i§samig pagrinding informacija, kad jie galéty veiksmingai déstyti dalyka
ir kartu teikti praktines gaires.

e Palengvinti tarpdisciplininés ir daugiadalykinés veiklos augimg. Tai galima pasiekti
Jvairiomis priemonémis, jskaitant projekty, kuriuose dalyvauja jvairiy dalyky mokytojai,
skatinimg, mokykly profesinio mokymosi bendruomeniy, galin¢iy bendradarbiauti su vietiniy
universitety mokslininkais, steigima ir investicijas j infrastruktirg, pvz., patalpas ir
technologijas, kad mokiniai galéty bendradarbiauti tarpdalykinése srityse, projektuose.
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e Mokyklos administracija turéty leisti ir aktyviai skatinti jvairiy STEAM dalyky
mokytojams sugalvoti ir vykdyti projektus $iy dalyky kontekste. Sis metodas skatina mokiniy
jsitraukimg ] tarpdalykines uzduotis. ISplésdami ne tik savo atskiry dalyky sritis ir
atsizvelgdami ] mokymo programy rekomendacijas, mokytojai suteikia mokiniams galimybe
naujoviskais budais pritaikyti jgytus jgudzius.

e Siekiant wuztikrinti vaisingg mokytojy bendradarbiavima, sudaryti galimybes
mokytojams bendrai plétoti integruota veikla. Sios sutartos iniciatyvos véliau gali biiti jtrauktos
1 mokymo programa, skiriant reikiamga laikg ir iSteklius. Sukurkite aiskia STEAM veiklos
mokykloje vizija ir lukesCius. Atnaujinkite ir pléskite institucijy, galin¢iy bendradarbiauti
STEAM srityje, sarasg ir nedelsdami apriipinkite mokytojus reikiamais Svietimo iStekliais.

e Tvarios STEAM integracijos mokykloje pagrindas yra visos mokytojy komandos
jsipareigojimas. lIlgalaikis STEAM diegimas priklauso nuo aktyvaus visy pedagogy
jsitraukimo. Sukirus §ig parama, komanda gali sudaryti unikaly tvarios STEAM integracijos
kursg konkrecioje mokyklos aplinkoje. Todél pagrindinis aspektas yra jtraukti mokykly
administratorius ir kelis mokytojus i§ vienos institucijos | STEAM profesionalumo trajektorija,
pvz., DOSE projekto metu kompetencijy tobulinimo veiklose dalyvavo mokykly komandos (3-
5 asmenys), tai davé didesne pridéting verte mokyklai nei pavieniy mokytojy kompetencijy
tobulinimas.

o Skirkite reikalingus isteklius: atidékite biudzeto iSteklius su STEAM susijusioms
medZiagoms, jrankiams ir technologijoms jsigyti. Pakankamas finansavimas uztikrina, kad
mokytojai ir mokiniai turéty prieiga prie reikiamos jrangos ir reikmeny, kad galéty efektyviai
igyvendinti STEAM veikla.

e Skatinkite jvairiy klasiy bendradarbiavimg. Skatinkite skirtingy klasiy mokytojy
bendradarbiavimg. Keliy lygiy partnerysté gali palengvinti dalijimasi id¢jomis, mokymo
strategijomis ir projektais, skatinant sklandy STEAM jgudziy tobul¢jimg per visg mokiniy
akademing keliong.

e Pasinaudokite bendruomenés partneryste: uzmegzkite partneryste su vietos jmonémis,
moksliniy tyrimy institucijomis, muziejais ir bendruomeninémis organizacijomis. Sie i$oriniai
bendradarbiai gali pasitlyti Ziniy, patarimo ir realaus pasaulio konteksto STEAM projektams,
praturtindami mokymosi patirtj.

o Stiprinkite profesinj tobuléjimg: pasitlykite mokytojams nuolatinio profesinio
tobuléjimo galimybes, kad jie galéty tobulinti savo STEAM patirtj. Seminarai, konferencijos,
mokymo sesijos gali suteikti pedagogams naujausius pedagoginius metodus ir technologijy
teikiamas galimybes, sekti pazangg Sioje srityje.

e Kurkite pristatymo galimybes: organizuokite renginius, parodas ar demonstracijas, kur
mokiniai galéty pristatyti savo STEAM projektus tévams, bendraamziams ir bendruomenei.



DOSE

DEVELOPMENT OF STEAM EDUGATION

RN Funded by the
LG Crasmus+ Programme
e of the European Union

Tokiose platformose Sven¢iami mokiniy pasiekimai, skatinamas pasididziavimas ir motyvacija
juy mokymosi kelionéje.

e Skatinti tarpdalykinj vertinimg: sukurti vertinimo metodus, atspindincius tarpdalykinj
STEAM ugdymo pobidj. Skatinti mokytojus bendradarbiauti taikant vertinimo kriterijus,
kuriais vertinamos ne tik dalykinés zinios, bet ir kritinis mastymas, bendradarbiavimas ir
kiirybiskumas.

¢ Remti rizikos prisiémima: sukurkite palankig aplinka, kurioje mokytojai biity skatinami
rizikuoti ir eksperimentuoti su naujoviskais mokymo metodais. PripaZinkite ir pasidziaukite
pedagogy pastangomis, kurios plecia tradicinio mokymo ribas.

e Sukurkite STEAM kultura: ugdykite mokyklos kultiirg, kuri apimty STEAM S§vietima
kaip pagrindinj mokymosi komponentg. Tai apima mokyklos misijos, politikos ir bendravimo
pastangy suderinimg, kad bty atspindéta STEAM jgiidziy svarba mokiniy visapusiSkam
vystymuisi.

¢ Nustatyti ilgalaikius tikslus: sukurti iSsamig STEAM Svietimo strategija su ilgalaikiais
tikslais. Nurodykite, kaip STEAM integracija dera su mokyklos vizija ir kaip ji prisideda prie
mokiniy akademinio ir asmeninio augimo.

e Siekite mokiniy atsiliepimy: reguliariai rinkite mokiniy atsiliepimus apie jy STEAM
patirt]. Jy jZvalgos gali suteikti vertingy perspektyvy apie tai, kas veikia gerai, ir sritis, kurias
gali reikeéti tobulinti.

e Pripazinkite ir skatinkite naujoves: Idiekite sistema, skirta pripazinti ir apdovanoti
mokytojus, kurie demonstruoja iSskirtines naujoves ir meistriSskumg STEAM ugdyme.
Pripazinimas gali apimti pagyrimus, profesinio tobul¢jimo galimybes ar papildomus isteklius
Ju klaséms.

e Skatinkite teisinguma ir jtrauktj. Uztikrinkite, kad STEAM galimybés biity prieinamos
visiems mokiniams, nepaisant jy gebéjimy. PaSalinkite galimas dalyvavimo klittis ir
1gyvendinkite strategijas, kad sukurtuméte jtraukia mokymosi aplinka.

o Stebékite naujausius tyrimus: gaukite informacija apie naujausius STEAM Svietimo
tyrimus ir tendencijas. Sios Zinios gali padéti priimti sprendimus ir padéti mokyklos
pastangoms suteikti pazangiausig iSsilavinima.

e Stebékite ir vertinkite pazanga: reguliariai vertinkite savo mokyklos STEAM iniciatyvy
efektyvuma. Surinkite duomenis apie mokiniy jsitraukimg, mokymosi rezultatus ir mokytojy
bendradarbiavima, kad galétuméte pagristai koreguoti ir tobulinti.

o Sveskite sekmés istorijas: pasidalykite mokiniy, pasizyméjusiy STEAM mokymu,
sekmés istorijomis. Siy laiméjimy pabrézimas gali jkvépti kitus mokinius tyrinéti savo
pomégius STEAM dalykais.
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Jtraukdami Sias rekomendacijas j savo mokyklos STEAM ugdyma, galite sukurti
gyvybinga ir paveikia mokymosi aplinkg, paruoSianc¢ig mokinius Siuolaikinio pasaulio
i$Stikiams ir galimybéms.

Rekomendacijos politikos formuotojams:

e Mokytojams turéty biti suteikta teisé savarankiskai planuoti pamokas taip, kaip, jy
nuomone, veiksmingiausia padedant mokiniams STEAM veikloje. Mokymai,
bendradarbiavimo projektai, kuriuose dalyvauja mokytojai i§ jvairiy mokykly ir organizacijy,
galéty palengvinti naujy STEAM pastangy inicijavimg arba pazangg mokyklose.

e Kadangi pagrindinis ugdymo tikslas yra mokyti mokinius, o mokytojai yra kasdieniai
Sios misijos varikliai, kuriant mokymo programas ir §vietimo politikg biitina bendradarbiauti
su mokytojais ir mokiniais, taip pat su mokykly administratoriais.

e Perzitiréti dokumentus ir sistemas, susijusias su mokymo programy kiirimu ir mokytojy
kompetencijomis, kad apimty turinj, mokymosi tikslus ir mokymo jgiidzius, biitinus
Siuolaikinio ir tvaraus STEAM ugdymo integracijai. Pasinaudokite savo jtaka kurdami
mokytojy rengimo veikla, kuri ugdo Sias naujas kompetencijas.

e Norint sklandziai integruoti STEAM veiklg | klases, pedagogams reikia didesnés
kiirybinés laisves, o tai gali biiti palengvinta suSvelninus mokymo programy ribas. PanaSiai
mokiniams reikia maZesnio spaudimo ugdyti kirybiSkuma. Tai galima pasiekti mokyklos
kalendoriuje skiriant tam tikrus laiko tarpsnius projektams arba jtraukiant tarpdalykinj dalyka
(pvz., tiesiog pavadinimu ,,STEAM®) | savaités tvarkarast]. Tokio dalyko tikslas turéty buti
individualizuotas ir be vertinimo, daugiausia démesio skiriant jvairiy STEAM jgidziy
sujungimui, siekiant spresti realaus pasaulio klausimus, tyrinéti susijusias sritis arba iSreiksti
kiirybiSkuma jvairiomis formomis.

e Jgalinti mokytojus ir mokykly administratorius strateguoti ir jgyvendinti integruotus
mokymo ir mokymosi metodus. ISplésti paramg kuriant mokymo ir mokymosi iSteklius.
Skatinti mokykly bendruomeniy, tyrimy ir studijy centry bei Svietimo jstaigy
bendradarbiavima, pleCiant mokyklose vykdomos STEAM veiklos geografing apimtj.
Organizuokite sistemingus ir nuolatinius mokymus, nacionalinius renginius ir projektus, kurie
motyvuoty mokytojus tyrinéti ir organizuoti STEAM ugdyma savo mokyklose.

e STEAM udgymo jgyvendinimo palaikymas reikalauja nuolatiniy pastangy. Tai reiSkia,
kad reikia nuosekliai plésti ir praturtinti §vietimo pasiiila. Svietimo naujoviy diegimas visada
kelia naujy klausimy. Mokymas inicijuoti novatoriskus bandomuosius projektus gali paskatinti
profesinj augima, kuris pranoksta naujy izvalgy igijima, o tai gali paversti mokyklas geros
praktikos pavyzdziais. Mokyklos, dalyvavusios Projekto organizuotose kompetencijy
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tobulinimo veiklose, jgijo preliminariy jzvalgy apie STEAM, ta¢iau reikalauja nuolatinio
instruktavimo, kad STEAM mokymas biity tvirtai ir tvariai jtvirtintas. Mokytojy komandos yra
puikus mechanizmas, suteikiantis pedagogams laiko ir erdvés nuolatiniam profesiniam
tobuléjimui, bendradarbiaujant, keiciantis ir jgyvendinant apmastymus visose mokyklose.

e Remti mokslinius tyrimus ir inovacijas: investuokite ] moksliniy tyrimy iniciatyvas,
kuriose tiriamas STEAM ugdymo metody ir metody veiksmingumas. Puoselékite Svietimo
istaigy ir tyrimy centry partneryste, kad buty skatinamos STEAM pedagogikos naujoves.

e Skatinkite jtrauktj: kurkite politika, kuri uZtikrinty lygias galimybes gauti STEAM
i$silavinimg visiems mokiniams, nepaisant socialinés ir ekonominés padéties, lyties, etninés
priklausomybés ar geb&jimy. Teikti tikslinius iSteklius ir parama nepakankamai
atstovaujamoms grupéms STEAM srityse.

e Pripazinkite neformalyji mokymasi: pripazinkite neformalaus STEAM mokymosi
patirties, pvz., uzklasiniy kluby, kiiréjy erdviy ir internetiniy istekliy, verte. Skatinti politika,
palengvinancig formaliojo ir neformaliojo mokymosi aplinky bendradarbiavima.

e Reklamuokite tarpdisciplininius jgaliojimus: sukurkite sertifikavimo biidus arba
patvirtinimus pedagogams, kurie specializuojasi tarpdalykiniame mokyme, pripazjstant jy
patirt] integruojant STEAM koncepcijas tarp dalyky.

e Jtraukite pramonés partnerius: uZmegzkite partneryst¢ su pramonés Sakomis,
susijusiomis su STEAM sritimis, kad mokiniai galéty susipazinti su realiomis programomis.
Skatinkite stazuotes, pameistryste ir mentorystés programas, kurios sumazina atotrik;j tarp
Svietimo ir pramongs.

e Technologijy panaudojimas: kurkite politika, kuri leisty mokykloms efektyviai
integruoti technologijas 1 STEAM S§vietimg. Tai apima prieigos prie pazangiausiy jrankiy,
programinés jrangos ir platformy, kurios pagerina mokymagsi ir problemy sprendima,
suteikimg.

e Skatinkite nuolatinj vertinimg: skatinkite naudoti nuolatinio vertinimo metodus,
atspindin€ius pasikartojant] ir dinamiSka STEAM mokymosi pobiidj. Politikoje turéty buti
akcentuojamas formuojamasis vertinimas, refleksija ir j augimg orientuotas grjztamasis rysys.

e Palengvinkite mokytojy bendradarbiavima: pripazinkite pedagogy bendradarbiavimo
svarbg s€¢kmingam STEAM jgyvendinimui. Skirkite laiko mokytojams bendradarbiauti, dalytis
gergja patirtimi ir kartu kurti tarpdisciplininius projektus.

e Suteikite lankstumo planuojant: sukurkite lanksc¢ia planavimo politika, kuri atitikty
ilgesnius projekto mokymosi laikotarpius. Tai leidzia studentams giliai jsitraukti ]| STEAM
veikla be skubéjimo.

e Remti mokytojy profesinj augima: sukurti finansavimo mechanizmus, kad mokytojai
galéty dalyvauti su STEAM susijusiuose seminaruose, konferencijose ir kursuose. Politika
turéty skatinti mokymasi visg gyvenimg ir nuolatinj pedagogy jgiidziy tobulinima.
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e Skatinkite tévy ir bendruomenegs jsitraukima: sukurkite strategijas, kaip jtraukti tévus ir
vietos bendruomeng } STEAM ugdymg. Tai gali apimti seminarus, atviry dury dienas ir
renginius, kuriuose pristatomi studenty projektai.

e Suderinti su nacionaliniais ir pasauliniais tikslais: uztikrinti, kad STEAM S$vietimas
atitikty nacionalinius Svietimo tikslus, taip pat tarptautines iniciatyvas, pvz., Darnaus
vystymosi tikslus (SDG). Tai susieja mokiniy mokymasi su platesniais visuomenés i8Siikiais.

e Teikti dotacijas ir finansavima: sitilyti dotacijas ir finansavimo galimybes specialiai
mokykloms ir pedagogams, daugiausia démesio skiriantiems STEAM $vietimui. Si finansiné
parama gali palengvinti naujovisky projekty ir iniciatyvy jgyvendinimg.

e Skatinti kultiring ir mening¢ integracija: Skatinkite kultiros ir meno elementy
integravima ] STEAM Svietima, kad biity skatinamas kiirybiSkumas, jvairove ir visapusiskas
pozitris ] problemy sprendima.

e Reguliari politikos perzitira: sukurti sistemga, skirta reguliariam politikos perzitirai ir
pritaikymui, atsizvelgiant ] technologijy, pedagogikos paZangg ir kintancius darbo rinkos
poreikius. Taip uZtikrinama, kad STEAM S$vietimas iSlikty aktualus ir efektyvus.

Itraukdami Sias papildomas rekomendacijas | politikos sistemas, galite skatinti tvirtg ir
visapusiS$ka poziir] | STEAM S$vietima, kuris parengia mokinius greitai besikei¢ianéiam
pasauliui.

Pastebéjimai

Kompetencijy tobulinimo programa labai doméjosi mokytojai, ypac tie, kurie i§ anksto
yra gave jranga per jvairius projektus (3D spausdintuvai, LEGO robotai, Arduinos ir kt.), ir
nezinojo, kaip ja naudotis ir integruoti j uzsiémimus pagal mokymo programas. Jie suprato,
kad si kompetencijy tobulinimo programa yra labai naudinga ir jkvepianti kasdienei praktikai.
Tai taip pat buvo akivaizdu i§ to, kaip jie jsitrauké j tarptautinj ,,STEAM i88ikj®, sukiiré
STEAM isteklius $iam i$Stkiui, nes dauguma jy buvo kuriami naudojant naujai jsigyta
ankséiau minétg jrangg. Be to, dar vienas rodiklis, kad kompetencijy tobulinimo programa
»STEAM ugdymo tobulinimas* buvo sékminga, yra iStekliy, sukurty geriausios praktikos
pavyzdziams rinkti, kokybé. Pagrindinés pilotavimo jzvalgos:

1. STEAM mokyklu projektai turi biti sukurti taip, kad juos biity galima jgyvendinti
jprastoje klasés mokymo programoje.

Mokytojus daznai nuvargina kasdienis darbas mokykloje ir jie gali buti atsargts jtraukti j savo
praktikg daugiau STEAM mokyklos projekty, dazniausiai jie mano, kad tai yra didesnis
papildomas darbas. Taigi STEAM projektai turéty buti sukurti taip, kad atitikty keliy dalyky
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mokyklos mokymo programa, kad pvz. chemijos mokytojas ir matematikos mokytojas gali
igyvendinti projekta per savo jprastas pamokas. Jei projektai rengiami taip, mokytojai kur kas
aktyviau jsitrauks | STEAM veiklas. .

2. Mokytojai labiausiai jkvepiami, kai jiems pateikiami konkretiis pavyzdZiai
Mokytojams daznai pasakojama apie STEAM ugdymo nauda ir apie tai, kaip jie turéty teoriskai
ji igyvendinti, taciau retai pateikiami praktiniai pavyzdziai, kaip STEAM ugdyma jie gali
pritaikyti savo klaséje. Kompetencijy tobulinimo programos ,,STEAM ugdymo tobulinimas*
metu stengémeés pateikti kuo daugiau pavyzdziy, ypac ty, kuriuos mokytojai lengvai galéty
igyvendinti. Kai mokytojai suprato, kaip STEAM projektus galima jgyvendinti naudojant
turimus iSteklius, jie buvo labiau linke pateikti jvairiy idéjy, kaip STEAM ugdyma igyvendinti
savo mokymo praktikoje.

3. Mokytojams reikia daugiau iStekliy, kurie padéty suprasti, kaip panaudoti Siuolaikines
technologijas ugdyme.

Mokytojui kartais suteikiamos mokymo priemonés, pvz. 3D spausdintuvu arba ,,Adruino®
rinkiniai ir kt., bet jie nezino, kaip juos naudoti savo klaséje. Nors mokytojai apriipinami
jrankiais, jiems retai duodami paaiSkinimai, mokymai ar didaktiniai nurodymai, kaip jas
pritaikyti praktiskai. Kompetencijy tobulinimo programos jgyvendinimo metu supratome, kad
mokytojai panaudos turimus iSteklius, jei bus tinkamai apmokyti jais naudotis. Taigi, STEAM
iStekliai turéty apimti i§samias instrukcijas, kaip ir kur naudoti jrankius, reikalingus projekto
jgyvendinimui.

Rekomenduojami skaitmeniniai jrankiai:

Keletas IKT jrankiy, kurie gali buti naudojami tobulinant STEAM ugdyma:

1. Arduino - atvirojo kodo elektronikos platforma su jvairiais techninés ir programinés
Jrangos jrankiais, skirtais interaktyviems projektams kurti.

2. Bloxels - sujungia fizinius ir skaitmeninius elementus, leidZian¢ius studentams kurti
vaizdo Zaidimus kuriant personazus ir aplinka.

3. Canva - universalus grafinio dizaino jrankis, kurj galima naudoti kuriant vaizdinius,
plakatus, infografika ir kt.

4. Code.org - sitilo jvairias kodavimo veiklas ir kursus, tinkancius jvairioms amziaus
grupéms, kad supazindinty studentus su programavimo koncepcijomis.

5. CoSpaces Edu - leidzia studentams kurti virtualios realybés patirtj ir 3D turinj,
skatinant kiirybiSkumg ir pasakojima.

6. Edpuzzle - leidzia mokytojams kurti interaktyvias vaizdo pamokas, pridedant prie
vaizdo jrasy klausimy, komentary ir viktoriny.



https://www.arduino.cc/
https://edu.bloxelsbuilder.com/
https://www.canva.com/
https://code.org/
https://cospaces.io/edu/
https://edpuzzle.com/
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7. Flipgrid - vaizdo diskusijy platforma, kurioje mokiniai gali jraSyti trumpus vaizdo
jrasus, kad iSreiksSty savo mintis ir idéjas jvairiomis temomis (https://auth.flipgrid.com/signup)
8. GeoGebra - teikia interaktyvig matematikos ir geometrijos programing jranga, kuria

galima naudoti matematinéms sgvokoms vizualizuoti.

9. Google Suite for Education - apima tokius jrankius kaip ,,Google” dokumentai,
skaiCiuoklés, skaidrés ir formos, kuriuos galima naudoti bendradarbiavimo projektams ir
duomeny analizei.

10. Kahoot - zaidimais pagrista mokymosi platforma, leidzianti pedagogams kurti
interaktyvias viktorinas ir apklausas.

11. LEGO Mindstorms - LEGO konstravimo kaladélés derinamos su robotika, kad
mokiniai galéty kurti ir programuoti robotus.

12. Mentimeter - interaktyviy pristatymy, viktoriny, apklausy ir interaktyviy klausimy
ir atsakymy platforma, kuri gali padéti mokytojams pristatyti temg ir duomenis.

13. AhaSlide — mentimeter alternatyva.

14. Merge Cube - fizinis kubas, kurj galima naudoti su papildytosios realybés
programéelémis, norint interaktyviu biidu tyrinéti jvairias edukacines temas.

15. Micro:bit - kiSeninis kompiuteris, skirtas jauniesiems besimokantiesiems
supazindinti su kodavimu ir elektronika per interaktyvius projektus.

16. Minecraft: Education Edition - mokomoji populiaraus zaidimo versija, leidzianti
pedagogams kurti interaktyvias pamokas ir uzsiémimus.

17. Nearpod - sitlo interaktyvias pamokas, viktorinas, apklausas ir bendradarbiavimo

veikla, kurig galima pristatyti ] mokiniy jrenginius.

18. Padlet - internetiné bendradarbiavimo platforma, kurioje mokiniai gali kurti lentas
dalintis id¢jomis, iStekliais ir daugialypés terpés turiniu.

19. Plickers - platforma su flash kortelémis greitam ziniy patikrinimui.

20. Prezi - internetiniy pristatymy platforma, leidzianti praneséjams organizuoti erdve
kiirybiSkesniam pristatymui nei PowerPoint.

21. Scratch - pradedantiesiems pritaikyta programavimo kalba ir internetiné
bendruomené¢, kurioje mokiniai gali kurti interaktyvias istorijas, Zaidimus ir animacijas.

22. Socrative - platforma, skirta smagiam, efektyviam jsitraukimui ir vertinimams
skrydzio metu.

23. Tinkercad - paprastas naudoti 3D projektavimo jrankis, skirtas kurti skaitmeninius
prototipus ir modelius, kuriuos galima spausdinti 3D biidu.

24. VEX VR - siiillo virtualius robotikos i$Siikius ir modeliavimus, padedancius
mokiniams iSmokti programavimo ir robotikos koncepcijy.

25. Wolfram Alpha - skai¢iavimo ziniy variklis, galintis padéti mokiniams spresti
sudétingas matematikos problemas ir tyrinéti mokslines sgvokas.



https://info.flip.com/en-us.html
https://auth.flipgrid.com/signup
https://www.geogebra.org/
https://kahoot.it/
https://www.lego.com/lt-lt/themes/mindstorms
https://www.mentimeter.com/
https://ahaslides.com/
https://mergeedu.com/?cr=3518
https://microbit.org/
https://education.minecraft.net/pl-pl
https://nearpod.com/
https://padlet.com/
https://get.plickers.com/
https://prezi.com/
https://scratch.mit.edu/
https://www.socrative.com/
https://www.tinkercad.com/
https://vr.vex.com/
https://www.wolframalpha.com/

