MISSION
STEAM

SBee
LA N E AR
......

MISIJA:STEAM T
Etniniy mazZumy STE pi.
vadovas

Vadovas mokytojams

Co-funded by
the European Union



( f}j\MISSION
STEAM

Sj projekta finansavo Europos Komisija. Sis
leidinys atspindi tik autoriaus pozidrj, o
Komisija negali buti laikoma atsakinga uz
bet kokj jame pateiktos informacijos
panaudojima.

Sutarties Nr. 2021-1-LT01-KA220-SCH-000027683

A i’ B abir S et vt T - ama

»9P50e
sSesoen

LA LN
*eoave
aseee
esess
LA N L A J
LR R L N
Secee
seoonRe
cosowe



..—4’

Anh

MISSION
STEAM

-_— ,L.l

Turinys

Ol

Apie projekta

Ka mes veikiame

03

02

Kodél?

Darbo rinky ateitis
Svietimo tendencijos
STEAM i$ pirmo
2vilgsnio

04

Kaip kalbéti STEAM
kalba

IS80kiais grijstas mokymasis
Projektu grjstas mokymasis
"Design Sprint"/"Design
Thinking" Tyrimais
grindziamas mokymasis
Zaidimais grjstas mokymasis
ir Zaidybinimas

Biomimikrija

Zaidybinis mokymasis

05
~DaugtaTnToTTTC oS —

Knygos apie STEAM mokytojams
ir vaikams

Internetineés
mokymosi aplinkos
kdrimas

STEAM veiklos  organizavimas
internete Internetiniai iStekliai

Internetinés erdvés
Veiklos planavimas

06

Partneriai ir kontaktai
Raskite vietinj ambasadoriy




Projektas "MISIJA:STEAM" identifikuoja ir sudaro galimybes mazumuy
kilmés vaikams jsitraukti j STEAM veiklas ir mokytis STEAM nuo
ankstyvojo amziaus (pradinés mokyklos).

Tyrimai rodo (pvz., Olsson, M., & Martiny, S. E. (2018), Steinke, J. (2017)),
kad moterims ir vyrams valkysteje esantys lyCiy vaidmenys, daugiausia
paremti Ziniasklaida ir populiarigja kultura. Pavyzdziui, pokalbiai su
draugais ir Seimos nariais apie mokslg ir mokslinés medijos vartojimas
vaikystéje formuoja STEAM identitetg renkantis tolimesne profesija.
Kitas tyrimas "STEAM diegimas ankstyvojo amziaus vaiky klaséje" -
papildo Sig mintj teigdamas, kad prasmingos praktinés STEAM patirties
suteikimas ikimokyklinio ir pradiniy klasiy vaikams teigiamai veikia jy
suvokimg ir polinkj j STEAM.



RT - MISIJA:STEAM el. vadovas ir mokymo programa (jskaitant
pedagoginj modelj, pamoky planus, darbo lapus). Vadovas bus parengtas
7 skirtingomis kalbomis: Lietuviy, portugaly, rusy, lenky, ukrainiecCiy,
italy, ispany kalbomis. Ir bendra versija angly kalba.

R2 - MISSION:STEAM Mokslas ant sofos savaitgaliais (jskaitant 18
tiesiogiai transliuojamy internetiniy pamoky 7 skirtingomis kalbomis:
lietuviy, portugaly, rusy, lenky, ukrainieéiy, italy, ispany).

R3 - MISSION:STEAM Bendruomenés mokymosi platforma (jsk. 18
redaguoty internetiniy pamoky 7 skirtingomis kalbomis: lietuviy,
portugaly, rusy, lenky, lenky, ukrainieciy, italy, ispany; pamoky planai ir
darbo lapai, kuriuos galima atsisiysti bei pedagoginis modelis)



Tiksline grupe

Pagrindiné tiksliné grupé - 6-12 mety etniniy mazumy pradiniy klasiy
mokiniai. Jie bus kvieCiami prisijungti prie internetiniy edukaciniy
uzsiémimy (02/A5), o tévai padés jiems prisijungti (jei reikia). Jie bus
pasiekiami pasitelkiant ziniasklaidg, socialinius tinklus, nacionalinius
Svietimo tinklus, nevyriausybines organizacijas ir mokyklas, iS Kkuriy
kai kurios yra asocijuoti partneriai.




ijy ateitis

Su naujy technologijy naudojimu didéja su STEAM susijusiy profesijy
poreikis. Covid-19 pandemija sukuré labai neapibréztas darbo rinkos
perspektyvas ir  paspartino  profesijy, grindziamy STEAM
kompetencijomis, atsiradimg, nes daugéja funkcijy, mazinanciy
atotrikj tarp Zmoniy ir masiny (WEF, 2020).

Pasaulio ekonomikos forumo 2020 m. darbo viety ateities ataskaitoje

teigiama, kad Sios temos yra labai svarbios norint suprasti ateities

darbo rinka:

a) Tikimasi, kad technologijy diegimo tempas isliks nepakites, o kai
kuriose srityse gali paspartéti;

b) automatizavimas kartu su COVID-19 nuosmukiu sukuria

darbuotojams "dvigubo sukrétimo" scenarijy;

c) nors panaikinty darbo viety skaiCius bus didesnis uz sukurty
"ateities darbo viety" skaiCiy, priesingai nei ankstesniais metais,
darbo viety kirimas Iétéja, o nykimas spartéja. (WEF, 2020 M.)

SparCiai  kintant pasaulio ekonomikai, atsirandant naujoms

technologijoms ir automatizavimo procesams, gamtos mokslai,
technologijos, inzinerija, menai ir matematika (STEAM) kaip sgvoka
tapo pagrindiniu tiek specialisty pasitlos ir paklausos santykio zidiniu,
tiek savo ruoztu iSSukiu mokymui nuo vidurinés mokyklos ki
universiteto. ISSukis rengti jaunima tokio pobudzio profesijoms daznai
gula ant Svietimo politikos formuotojy, pedagogy, mokytojy ir aukstyjy
mokykly peciy.




ijy ateitis

Svarbiausi STEM Svietimo aspektai - j formule jtraukti meny
kategorijg. KirybiSkumo aspekty integravimas j STEM ugdymo
paradigmg yra tiesiogiai susijes su tuo, kad kurybiSkumas
pripazjstamas kaip pagrindiné Sioamziaus kompetencija net ir
tiksliyjy moksly srityse. Vis délto STEAM Svietimo ir Kkarjeros

pasirinkimo srityje egzistuoja visa apimantis iSsukis - bendra
mokiniy motyvacija ir jsitraukimas j STEM dalyky studijas.

Nors STEAM mokymo programos idéja ir nauda plinta visame pasaulyje,
ji vis dar daro nevienodga poveikj kiekvienai demografinei grupei. Vis dar
pasitaiko atvejy, kai iS etniniy mazumuy kilusiems asmenims tobuléti
gamtos moksly, technologijy, inZinerijos, meny ir matematikos srityse
yra nejmanoma. Pavyzdziui yra didelis skirtumas kompiuteriy inZinerijos
ir informatikos moksly srityse tarp tautiniy mazumy atstovy ir jy
bendraamziy. IS 5 min. kompiuterijos srityje dirbancCiy darbuotojy
mazumos sudaro tik apie 30 proc. darbuotojy (A Guide for Minorities in
STEM: Increasing Workplace Diversity, March, 2020). Tuo pat metu
STEAM specialistai sutinka, kad tai, kaip gamtos moksly mokoma
pradinése mokyklose, daro jtakg mokiniy (jskaitant etniniy mazumy
atstovus) suvokimui ir pozidriui j gamtos mokslus, jy jsitraukimui j
STEAM dalykus ir vélesnei karjerai (STEM in Primary School, Scientix,
2019 m., ES).




ijy ateitis

Remiantis STEM dalyky patrauklumo tyrimu (2019 m.), susidoméjimas
ir suvokimas didéja, kai vaikai mokosi pradinéje mokykloje (8-12
mety). Taciau tautiniy mazumy vaiky susidoméjimas ir suvokimas
tampa sudétingu procesu, nes jiems tenka susidurti ir spresti kitas
problemas: adaptacijg, kulttrinj Sokg, naujos kalbos mokymasi ir kt.
Dél to jie lieka nuosalyje nuo STEAM tuo metu, kai labiausiai troksta
mokytis. Taip pat sunku mokytis STEAM dalyky uzsienio kalba, nes
reikia papildomy kalbiniy jgudziy, kad baty galima suprasti
terminologijg ir patj turinj. Jaunuoliai vertina STEAM dalyky mokymasi
ir jy poveikj pasauliui, taCiau suvokimas, kad STEAM studijos yra per
sunkios, véliau gali trukdyti jais dométis. Dél nesugebéjimo gimtgja
kalba Zengti pirmuosius Zingsnius STEAM srityje ypaC sumazéja
etniniy mazumy kilmés jaunuoliy galimybés sékmingai siekti karjeros
STEAM.




Svietimo tendencijos

Siame skyriuje trumpai apradomos $vietimo ir mokymosi tendencijos,
daranCios jtakg Svietimo sistemos pokyCiams visame pasaulyje.
Apibendrinant siekiama istirti ir palyginti pasaulines tendencijas ir tai,
kaip jos sprendzia darbo rinkos ir Svietimo problemas.



Svietimo tendencijos

Viena iS pagrindiniy pasauliniy Svietimo tendencijy Siuo metu yra
orientavimasis j esmines kompetencijas arba kompetencijomis
grindZziamg &vietima. Sig tendencijg galima pastebéti tokiose $alyse
kaip Suomija, Kanada, Singapiras ir Skotija (Dale Frost et.al., 2015).
Siose ir kitose valstybése pastebimas reikdmingas peréjimas nuo
turiniu  grindziamy mokymo programy prie kompetencijomis
grindziamo mokymosi, nes organizacijos yra suformulavusios
kompetencijy ir "bendryjy gebéjimy" sagrasus, | kuriuos jeina,
pavyzdziui, "gebéjimas interaktyviai naudoti kalbg, simbolius ir
tekstg" (OECD, 2005). Si tendencija ilgainiui taps vis labiau paplitusi,
nes daugelis sistemy iesko budy, kaip integruoti turinj ir
kompetencijas (Lavonen, 2020, Levin ir Patrick, 2019).

Pradinio ugdymo lygmenyje galima pastebéti, kad vis daugiau
démesio skiriama Zaidimu grindziamam mokymui. Sis pozilris yra
susijes su zaidimy vieta ir funkcija Svietimo metodikose ir sistemose.
Tai ypaC pastebima kalbant apie mokiniy kdrybisSkumo ugdyma
STEAM aplinkoje, pritaikant STEAM dalj "Menas" (Bozkurt, et. al
2019). Daugelyje veikly pabréziama zaidimo svarba vaiky pazintinei
raidai. Pavyzdziui, Pasi Sahlbergo knygoje "Zaiskime vaikai" teigiama,
kad zaidimas ir fizinis aktyvumas yra itin svarbus vaikystés,
akademiniy ir ateities jgudziy pagrindai.
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Svietimo tendencijos

Svietimo sistemos linkusios vengti Zaidimo vaiky ugdyme, o juose
pabréziama standartizacijos, streso ir prievartinio fizinio suvarzymo,
kurie kenkia mokymuisi ir zaloja visuomene, svarba (LEGO Foundation,
2017, Sahlberg, 2019).

Reiskiniais  grindziamas  mokymasis yra  daugiadisciplining,
konstruktyvistiné mokymosi forma, kai mokiniai temg ar sgvoka
nagrinéja vadovaudamiesi holistiniu, o ne dalykiniu poziuriu. Kadangi
reiSkiniai yra susije su realiuoju pasauliu, manoma, kad taip mokiniai
gali labiau jsitraukti (Symeonidis ir Schwarz, 2016). Panasiai kaip ir
realiame pasaulyje, mokiniai turi tyrinéti reiskinius iS daugelio
perspektyvy - jos sugriauna izoliuotg tradicinj dalykinj poziurj |j
mokymasi. Dél tikétino didesnio tyrimy aktualumo studentai gali
prisiimti didesne atsakomybe uz savo darbg (Symeonidis, Schwarz,
2016).

Vis labiau populiaréja hibridinio mokymosi koncepcija (Hrastinski,
2019). Nedelsiant reaguojant j pandemijg, Lietuvoje mokyklos pradétos
atidarinéti is dalies, kad mokiniai galéty fiziSkai grjzti j mokyklg daliai
dienos ar kelioms dienoms per savaite (UNESCO, 2020). Kai kuriais
atvejais Sis metodas ir toliau bus taikomas derinant internetinj ir
asmeninj mokymasi klaséje, ieSkant naujy skaitmeniniy klasiy formuy,
mokiniams, ir pedagogams. Vis délto manoma, kad Europos ekonomikai
toliau judant automatizacijos, skaitmeninimo ir naujy technologijy link, Si
tendencija taps vis labiau paplitusi.
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Svietimo tendencijos

Socialinis ir emocinis mokymasis. Verta atekreipti démesj j dizaino ir
neurobiologijos vaidmen] projektuojant mokymosi erdves. Yra daugybé
tyrimy (Altmann, 2015, Shamaki, 2015, Lisiane Closs, Marian Mahat ir
Wesley Imms, 2021), rodanéiy, kaip mokymosi aplinka daro jtaka
mokymosi pasiekimams. Jvairus dizaino elementai, tokie kaip dienos
Sviesa, temperatlra, akustika ir spalvos, daro didziausig jtaka
mokiniams, o tiksliai suplanuoti gali teigiamai paveikti mokymosi
procesg (Bojer, 2021).

Be to, COVID-19 krizé parodé, kokie svarbus yra asmeny zmogiskieji
santykiai ir gerové. Pandemija smarkiai paveiké Siuolaikine mokymosi
patirtj, nes dauguma Europos Svietimo |staigy pritaiké virtualyjj
mokymosi budg arba misryjj modelj, kuriame derinamas asmeninis ir
virtualusis mokymasis. Mokykly uzdarymas turéjo didelj poveikj visiems
mokiniams, bet ypac pazeidziamiausiems, kurie dazniau susiduria su
papildomomis KkliGtimis: vaikams ir jaunimui iS§ maZas pajamas
gaunanciy ir vieno tévo Seimuy; imigrantams, pabégéliams, etninéms
mazumoms ir turintiems specialiyjy ugdymosi poreikiy. Jiems gresia
dar didesnis atsilikimas ir izoliacija uzvérus mokyklos duris
(Nacionalinio Svietimo fondo ataskaita, 2020).
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[ A 4

svietimas is pirmo zvilgsnio

Terminas "STEAM ugdymas" reiSkia mokymag ir mokymasi gamtos
moksly, technologijy, inzinerijos, meno ir matematikos srityse; paprastai
jis apima ugdomagjg veiklg visose klasése, nuo ikimokyklinio ugdymo iki
universitety, tiek formalioje, tiek neformalioje aplinkoje (Gonzalez ir
Kuenzi, 2012). STEAM ugdymas néra tik atskiry dalyky rinkinys. Tai taip
pat mokymo ir mokymosi filosofija, integruotas pozitris j jos apimamuy
dalyky mokyma. Jis reikalauja tikslingo rySio tarp standarty, pamokos
planavimo ir jgyvendinimo, galutinio vertinimo ir refleksijos.

Nestandartinis mastymas, skirtingy dalyky ir discipliny jungimas
paruoSia mokinius realioms problemoms, su kuriomis jie susidurs bet
kurioje profesinéje veikloje, nepriklausomai nuo to, ar ji buty STEAM, ar
humanitariniy moksly krypties.

Teigiama, kad tarpdalykinés, arba integruotos, mokymo programos
taikymas suteikia galimybe mokiniams jgyti aktualesnés, maziau
fragmentiskos ir labiau stimuliuojancios patirties (Jacobs, 1989).
Tarpdalykinio mokymo filosofijg sudaro trys principai, susije su: (1)
bldas, kuriuo mokiniai geriausiai jgyja ziniy; (2) svarbu ne tik pasiekti
mokinius jy raidos etape, bet ir daryti jtakg dalyky mokymui; (3)
mokiniy ir mokytojy bendradarbiavimas planuojant ir mokantis kartu,
siekiant pakeisti galutinio produkto - mokiniy - mokyma (Jacobs,
1989; Antonellis ir James, 1973).
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[ A 4

svietimas is pirmo zvilgsnio

Tam tikra prasme galime pakeisti Svietimo sistemg taip, kad mokslo,
inzinerijos, dizaino ir meno rySys baty holistinis ir tarpusavyje
susijes, o vienos srities jvestis tapty kitos srities rezultatu. Mokslas
informacijg pavercCia ziniomis, inzinerija Zinias paverCia naudingumu,
dizainas naudinguma paveréia kultlrine elgsena ir kontekstu, o
menas paveréia kultirine elgseng ir kvestionuoja misy pasaulio .
suvokimg (Oxman, 2020). :

STEAM ugdymas skirtas ne tik mokyti mokinius Siy dalyky, bet ir padéti | :

jiems ugdyti XXI a. jgudzius, pavyzdziui, analitinj mastyma, komandin;j
darbg, lyderyste, problemy sprendimg, atsparumg, pasitikéjimg savimi ir
karybiskuma, kurie laikomi pagrindiniais technologijomis grindziamos
karjeros gebéjimais. STEAM ugdymas gali atlikti lemiamag vaidmenj, nes
gyvenimui, ir juos spresti. Todél mokiniams reikés gilaus mokymosi
(Fullan, Quinn, McEachen, 2018) - Svietimo sistemos, padedancios
jiems ugdyti XXI a. kritisSkai butinus problemy sprendimo, kirybiskumo,
gebéjimo dirbti komandoje, socialinés sagveikos bendraujant ir
atsparumo jgudzius. Norint sukurti tokj mokymosi modelj reikia is
esmeés keisti tai, ko ir kaip mokiniai mokosi. Tai, zinoma, nereiskia, kad
turime atsisakyti tradiciniy dalyky, pavyzdziui, kalby ir gramatikos,
geografijos, istorijos. IS mokiniy bus reikalaujama analitinio mgstymo ir
inovacijy, aktyvaus mokymosi, lyderystés, technologijy naudojimo ir kt.
jgudziy (OECD, 2018, WEF 2020, HolonlQ 2018).

Apskritai zmonés turés iSmokti jsisavinti daug informacijos ir
prisitaikyti prie naujy pasaulio saglygy. Todél pagrindiniu pedagogy
tikslu tampa ne paruosti vaikus ir jaunuolius ateiCiai Zinant konkrety
kelig, o iSmokyti juos bdati atsakingais, priimti iSSukius ir pasitikéti
savimi.




Vaikai kaip problemy
sprendejai
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Tarpdisciplininis mokymasis
STEAM srityje

Tarpdalykinis STEAM ugdymas - tai pedagoginis metodas, pagal kurj
mokiniai mokosi gamtos moksly, technologijy, inZinerijos, meno ir
matematikos discipliny bei jy tarpusavio sgsajuy.

Tarpdalykinis STEAM ugdymas taip pat suteikia galimybe jdiegti
probleminj mokymasi, mokymasi bendradarbiaujant, plésti problemuy
sprendimo gebéjimus ir supazindinti mokinius su inzineriniu mastymu.

Keletas moksliniy tyrimy rodo, kad kai mokiniai (anksti) supazindinami
su STEAM disciplinomis per integruotg ir j problemas orientuotg
mokymosi veiklg, labiau tikétina, kad jie isliks jsitrauke per visg
formaliojo ugdymo procesg ir dazniau rinksis Sias sritis kaip profesijg

Siame skyriuje trumpai apzvelgsime, kaip $ie dalykai yra tarpusavyje
susije ir papildo vienas kitg jgyvendinant STEAM veiklas.




Mokslas

Gamtos moksly srityje mokiniai mokosi pazinti gamtos pasaulj, suzinoti,
kaip jis veikia, paaiskinti ir prognozuoti reiskinius. Jie naudoja
mokslinius tyrimus ir metodus duomenims rinkti, eksperimentams atlikti
ir modeliams, kuriais paaiskinami ir prognozuojami gamtos reiskiniai,
kurti. Pavyzdziui, fizikos pamokose mokiniai mokosi apie judéjimo,
gravitacijos ir termodinamikos désnius, o biologijos pamokose - apie
Igstele, genetika ir ekologija.

STEM ugdyme gamtos mokslai sudaro sglygas mokiniams mokytis ir
taikyti kitas disciplinas, pavyzdziui, matematikg, inzZinerijg ir
technologijas. Gamtos mokslai daznai buna inzinerinio projektavimo
uzdaviniy ar technologijomis pagrjsty projekty pradzia. PavyzdZziui,
STEAM pamokose mokiniai gali studijuoti mokslg apie energijg, o
paskui Sias zinias pritaikyti projektuodami efektyvesne véjo turbina.

Technologijos

STEAM ugdyme technologijos yra svarbi mokymo ir mokymosi
priemoné. Ji suteikia mokiniams galimybe naudotis informacija,
bendradarbiauti su kitais ir kurti naujus produktus bei paslaugas.

Gamtos moksly kontekste technologijos naudojamos duomenims rinkti
ir analizuoti, naujoms teorijoms kurti ir hipotezéms tikrinti. Pavyzdziui,
biologijoje technologijos naudojamos Igsteléms ir organizmams
naudojant mikroskopus ar genetinius tyrimus. Chemijoje technologijos
naudojamos junginiams analizuoti ir jy savybéms tirti, pvz,
spektroskopijos ar chromatografijos metodais.




InZinerijos srityje technologijos naudojamos projektuojant ir kuriant
sistemas, masinas ir konstrukcijas, kuriomis sprendziamos problemos ir
tenkinami  Zmoniy poreikiai. Pavyzdziui, civilinéje inzinerijoje
technologijos naudojamos tiltams, keliams ir pastatams projektuoti ir
statyti. Mechanikos inzinerijoje technologijos naudojamos masinoms,
varikliams ir transporto priemonéms projektuoti ir gaminti.

Inzinerija

InZinerija yra esminis STEAM elementas, nes ji susieja mokslines ir
matematines teorijas su realiuoju pasauliu. Inzinieriai, haudodamiesi
fizikos, chemijos ir matematikos ziniomis, projektuoja ir kuria
sistemas ir konstrukcijas, kurios padeda spresti problemas ir tenkinti
visuomenés poreikius.

Be to, inzinerija taip pat apima naujy technologijy ir medziagy kurima,
kurios leidzia diegti naujoves ir daryti pazangg jvairiose srityse,
pavyzdziui, gamybos, statybos, transporto, energetikos ir pan.

Menas

Meng ir STEM ugdyma galima susieti jvairiais budais. Abiejose srityse
reikia kdrybiskumo, kritinio mastymo ir problemy sprendimo jgudziy.
Meno integravimas j STEM ugdymg padeda mokiniams ugdyti Siuos
jgudzius naujais ir unikaliais budais, bei taip pat gali suteikti galimybiy
tarpdisciplininiam mokymuisi ir bendradarbiavimui.

Pavyzdziui, STEAM projektai, j kuriuos jtraukti dizaino elementai gali
padéti mokiniams geriau suprasti ir perteikti savo idéjas, o meno
projektai, kuriuose naudojamos technologijos ir inzinerijos principai,




gali praplésti mokiniy poziurj ir pagilinti jy supratimg apie
naudojamas technologijas. Be to, meno ir STEM integracija gali
padéti mokiniams pasirengti karjerai srityse, kuriose derinamos Sios
disciplinos, pavyzdziui, dizaino, architektuaros ir vaizdo zaidimy
kdrimo.

Matematika

STEM srityse matematika naudojama gamtos reiSkiniams ir
kintamyjy tarpusavio rySiams aprasyti ir kiekybiSkai jvertinti.
Matematika padeda suprasti mus supantj pasaulj, nes suteikia kalbg
idéjoms ir sgvokoms isSreiksti. Pavyzdziui, fizikoje matematika
naudojama judéjimo désniams ir objekty elgsenai erdvéje apibudinti.
Biologijoje matematika naudojama populiacijos augimui ir ligy
plitimui modeliuoti. Civilinéje inzinerijoje matematika naudojama
projektuojant statinius, kurie gali atlaikyti gamtos jégas, pavyzdziui,
Zzemés drebéjimus ar uraganus. Elektros inzZinerijoje matematika
naudojama grandinéms ir valdymo sistemoms projektuoti.

Technologijy srityje matematika naudojama  algoritmams ir
programinei jrangai, kuri uztikrina daugelio prietaisy ir programy
veikimg, kurti. Matematika naudojama duomenims analizuoti,
prognozéms rengti ir sistemoms bei procesams optimizuoti.




Vaikai turéty aktyviai dalyvauti mokymosi procese. Jie jgyja Ziniy ir
jgudziy sgveikaudami su pasauliu ir kurdami ziniy struktdras,
remdamiesi savo patirtimi. Piaget aiskino: "Vaikai i$ tikryjy supranta
tik tai, kg jie patys sugalvoja, ir kiekvieng kartg, kai bandome juos ko
nors iSmokyti per greitai, neleidziame jiems patiems to iS naujo
iSrasti." Mokymasis turéty buti atviras, karybiSkas procesas, kurio
rezultatas - uzbaigtas projektas, kuriuo galima dalytis su kitais.

Siame skyriuje apzvelgsime keletg praktiniy metody, kurie leidZia
vaikams islaikyti motyvacijg mokytis ir tobuléti.
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is grindziamas ir projektinis
asis

Prie§ pradedant tikriausiai jums kyla klausimas: "Kuo skiriasi
projektais grjstas mokymasis nuo issukiais grjsto mokymosi?"

Tiek  problemomis grindzZiamas mokymasis, tiek projektais
grindziamas mokymasis yra mokymo metodai, skatinantys aktyvy
mokymasi ir mokiniy jsitraukimg. Taciau jie skiriasi pagal savo
kryptingumag, strukturg ir rezultatus.

ISSukiais grjstas mokymasis - tai mokymo metodas, kuris prasideda nuo
sudétingos realaus pasaulio problemos ar klausimo, kurj mokiniai tiria ir
bando iSspresti. Daugiausia démesio skiriama vaiky kritinio mastymo ir
problemy sprendimo jgudziams ugdyti, taip pat jy gebéjimui dirbti
komandoje, efektyviai komunikuoti ir imtis veiksmy. Procesg paprastai
sudaro keli etapai: problemos nustatymas, problemos tyrimas,
sprendimy kdrimas ir iSbandymas, mokymosi proceso apmagstymas.
Darbo rezultatas daznai buna siulomas sprendimas arba veiksmuy
planas problemai spresti.

Kita vertus, projektinis mokymasis - tai mokymo metodas, Kkai
mokiniai ilgesnj laikg, daznai kelias savaites ar ménesius, dirba prie
konkretaus projekto ar uzduoties. Daugiausia démesio skiriama
mokiniy zinioms ir jgudziams tam tikroje dalykinéje srityje ugdyti, taip
pat jy gebéjimui dirbti savarankiskai, valdyti laikg ir pristatyti savo
darbg. Procesg paprastai sudaro keli etapai: planavimas, tyrimas,
jgyvendinimas ir pristatymas. Rezultatas daznai buna produktas arba
daiktas, pavyzdziui, modelis, ataskaita arba pristatymas.
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a issukiais grjstas
asis?

ISSUkiais grjstas mokymasis yra veiksminga ir efektyvi mokymosi
mokymosi sistemg, visi dalyviai (mokiniai, mokytojai, Seimos ir
bendruomenés nariai) bendradarbiaudami ir praktiSkai dirbdami mokosi
generuoti idéjas, uzduoti klausimus, atrasti ir spresti uzdavinius, taip jie
jgyja iSsamiy dalykiniy ziniy, lavina XXI a. jgudzius ir dalijasi savo
idéjomis su pasauliu.

ISSukiais grjsto mokymosi sistema atsirado 2008 m. projekto "Apple
Classrooms of Tomorrow-Today" (ACOT2) metu, kurio tikslas - nustatyti
esminius XXI a. mokymosi aplinkos dizaino principus. Remdamasi
ACOT?2 dizaino principais, "Apple, Inc." bendradarbiavo su pedagogais,
siekdama sukurti ir iSbandyti iSSukiais grjstg mokymosi procesa.

ISSukiais grjstas mokymasis remiasi patyriminio mokymosi pagrindais ir
daug démesio skiria ilgametei paZzangiy idéjy istorijai. Si sistema
grindZziama inovatyviomis idéjomis iS Svietimo, Ziniasklaidos,
technologijy, pramogy, laisvalaikio, darbo rinkos ir visuomenés.

ISSukiais grjsto mokymosi sistemg sudaro trys tarpusavyje susije etapai:
Jsitraukti, tyrinéti ir veikti. Kiekviename etape atliekama veikla, kuri
parengia besimokanciuosius pereiti j kitg etapg. Visg procesg palaiko
nuolatinis dokumentavimo, apmastymo ir dalijimosi procesas.
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is grjsto mokymosi procesas

1 etapas: Jsitraukimas
Per esminiy klausimy kélimo procesg mokiniai pereina nuo abstrakcios

idéjos prie konkretaus ir jgyvendinamo uzdavinio.

1. Abstrakcios idéjos - tai placios sgvokos, kurios nagrinéjamos jvairiais
budais ir yra svarbios besimokantiesiems ir bendruomenei
(pvz., sveikata).

2. Esminiai klausimai leidzia Besimokantiesiems kontekstualizuoti ir
suasmeninti abstrakCig idéjg. Galutinis produktas yra vienas
esminis klausimas, kuris yra aktualus asmeniui ar grupei (pvz. ka
turiu daryti, kad baciau sveikas?).

3. IsSukiai paverCia Esminius klausimus kvietimu veikti, jpareigodami
dalyvius suzinoti apie temg ir sukurti sprendimg. ISSukiai kviecCia
veikti ir juos jgyvendinti.

2 etapas: Tyrimas
Visi besimokantieji planuoja ir atliekg tyrimg, kuris padeda pagrindg
Sprendimams ir atitinka akademinius reikalavimus.

1. Orientaciniai klausimai nukreipia j Zinias, kuriy Mokiniams prireiks
kuriant  ISSukio  sprendimg. Klausimy kategorizavimas ir
prioritety nustatymas sukuria organizuotg mokymosi patirt;j.
Vedantieji klausimai keliami viso proceso metu.

2. Veiklos ir istekliai naudojami siekiant atsakyti j BesimokancCiyjy
sukurtus Vedamuosius klausimus. Sios veiklos ir istekliai skirti
visiems besimokanciyjy turimiems metodams ir priemonéms.

3.Analizuojant veiklos metu jgytg patirtj sukuriamas pagrindas

galutiniam Sprendimy apibrézimui.
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is gristo mokymosi procesas

3 etapas: Veikimas
Sukuriami jrodymais pagrjsti sprendimai, kurie jgyvendinami su tikra
auditorija ir vertinami remiantis rezultatais.

1. Sprendimy koncepcijos sukuriamos remiantis tyrimo etape
padarytomis iSvadomis. Naudodamiesi projektavimo cikluy,
mokiniai kuria prototipg, jj testuoja ir tobulina savo Sprendimy
koncepcijas.

2. Sprendimo jgyvendinimas vyksta realioje aplinkoje su tikra auditorija.
Atsizvelgiant j Besimokanciyjy amziy ir turimg laikg bei
iSteklius, nustatomas temos iSsamumas ir apimtis.

3. Vertinimas suteikia galimybe jvertinti Sprendimo efektyvumg, atlikti

koregavimus ir pagilinti temos Zzinias.

Kiekvienas iS etapy ir Zingsniy iSsamiau nagrinéjamas treCiajame
skyriuje. Pries gilinantis j iSSukiais grjstg mokymasi, batina jj kruopsciai
planuoti ir pasirengti.
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tais grjsto mokymosi
das

Siekiant paskatinti ir palaikyti vidine motyvacijg - butina paskatinti
mokinius spresti realias problemas. Kai Zmonés dirba su jiems
rupimais projektais, jie yra pasirenge dirbti ilgiau ir sunkiau®, - tvirtina
vienas i$ "Scratch” karéjy ir MIT Medijy laboratorijos mokymosi tyrimy
profesorius Mitchelis Resnickas. XX a. Svietimo reformatoriaus
Seymouro Paperto mokinys M. Resnickas, atlikes deSimtmecius
trukusius tyrimus, padaré iSvadg, kad keturi pagrindiniai kdrybisko
mokymosi komponentai yra projektai, aistra, Zaidimas ir bendraamziai.

Taikydami probleminj mokymasi, galime sudominti net ir tuos, kurie
maziau domisi tokiomis temomis. Pavyzdziui, jei mokome Mendelio
genetiniy principy, turétume pasirinkti su mokiniy kasdieniu gyvenimu
susijusig problemg, kurios jie negalés iSspresti netaikydami Mendelio
désniy. Tai padés vaikams suprasti ir jsiminti medziagg, o véliau
panaudoti savo zinias.

Probleminis mokymasis neatsiejamas nuo praktinio mokymosi. Jei
paprasysime mokiniy sukurti tvarias sistemas, kurios uztikrinty Zmoniy
islikimg Marse, jie taip pat galés modeliuoti Siuos sprendimus. Taip jie
abstrakéiy sgvoky mokysis patyriminiu budu, dirbdami kartu, o ne tik
teoriskai.
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Sprint metodas

Vienas iS novatoriskiausiy IGM metody yra dizaino mgstymo ir sprinto
(DMS) metodika. Sias lengvai naudojamas ir jgyvendinamas metodikas
galima taikyti kuriant IGM/DMS veiklas mokymosi aplinkoje.

Dizaino sprintas skirtas naudoti IGM sistemoje, kurioje mokiniai gali
ugdyti minksStuosius jgadzius. IGM/DMS metodu siekiama, kad
mokiniai parengty projektg, kuriame baty pateikti realds realiy
problemy sprendimai technologiskai turtingoje aplinkoje, apimancioje
XXI a. jgudzius (Conde et al., 2021). Tokiu bddu galima modeliuoti
realaus pasaulio problemas ir kurti j gyvenimiskus sprendimus, kartu
jtraukiant svarbiausias STEAM discipliny zinias ir jgudzius.
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is grjstas mokymasis
ugdyme

Tyrimais grjstas gamtamokslinis ugdymas - tai procesas, kurio metu
vaikai ir jaunimas, atlikdami eksperimentus, atsako j savo klausimus ir
tenkina smalsumg pazinti juos supant;j pasaul;.

Kalbant apie gamtos mokslus ir technologijas, vaikai pasizymi
nenumaldomu Zziniy troskimu ir beribiu smalsumu. Patys iSbandydami
dalykus, jie jgyja naujos patirties, idéjy ir padaro naujy isvady.
Pedagogai tai puikiai iSnaudoja. Mokydamiesi tyrimais grindziamo
mokymosi metu vaikai ir jaunuoliai mokosi patys kelti klausimus, taikyti
jvairius metodus, ieSkoti atsakymuy, apmastyti gautus rezultatus ir
jvertinti, kg tai reiskia jiems kaip asmenybéms (The Future of learning,
2015).

Tyrimais grindziamas mokymas prasideda nuo klausimy, kylanciy is
kasdienés vaiky ir jaunuoliy patirties. Vaikai nuolat stebi savo aplinkg ir
kasdienio gyvenimo reiskinius. Jie apraso, lygina ir interpretuoja Sig
patirtj. Butent nuo to turi prasidéti pamokos klaséje. Pamoka is tikryjy
jsimena tik tada, kai jaunasis mokinys gali atpazinti dalyko svarbg
realiame gyvenime. Dar svarbiau yra tai, kad Sis rySys motyvuoja toliau
tyrinéti tg dalykg (tarpdalykinis mastymas ir veikla tampa savaime
suprantamu dalyku, o ne iSimtimi.
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is grjstas  mokymasis

atliekant

TGM mokymas pradedamas uzduodant klausimus,
stebéjimus arba aprasant konkrety scenarijy. Konkretls procesai,

kuriuos idealiu atveju turéty atlikti mokiniai, yra Sie:
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ais grjstas mokymasis ir
inimas

Sios dvi sgvokos gali bati pakeiGiamos viena kita, tadiau tai yra du skirtingi
metodai, kuriais siekiama pagerinti mokymosi ir mokymo patirtj. Zaidybinimas -
tai mokymosi proceso pavertimas zaidimu, o mokymasis zaidimais - tai zaidimo
naudojimas kaip mokymosi proceso dalis.

Kalbant apie zZaidimais grindziamg mokymasi STEM srityse, mokytojas gali
taikyti du pagrindinius metodus. Tai tradicinis poziuris, kai mokymosi procese
naudojami zaidimai, nesvarbu, ar tai baty mokymosi suzaidybinimas, ar atskiry
Zaidimy, pavyzdziui, stalo zaidimy, naudojimas su STEM tema. Kitas budas -
naudoti jvairius skaitmeninius zaidimus, sukurtus specialiai STEM mokymuisi ir
déstymui. Tai, pavyzdziui, VR chemijos, fizikos, biologijos ar inzZinerijos
Zaidimai.

GAMIFICATION GAME-BASED LEARNING
Gamification is acd'ng game ¢ ements 1o Game-bascd carning (GBL) flips

5 NoN-gamea scenario. Yocu reward certain gamificatior on its head. Ratrer thar
behaviors wilh benel 1s or by "unlocking™ implement game-=lke lrones inlo lessons,
new features or services. GBL uses actual games to teach.

Using games (such as Minecraft) to
teach specific learning objectives

Adding game-like elements (badges,
experience peints, etc.) to a lesson

Motivation: Games are designed o
be intrinsically rewarding. May alsc
be extrinsically rewarding.

Motivalion: Likely extrinsically
rewarding. | E. the reward is tied
to arades.

Asscssment is not within the "eame.” Assessment is in-game

Lesson content is adjusted to fit
the game.

Game-like aspects are adjusted to
fit the lesson content.




ikrija - gamtos
sprendimai

Mokymas per biomimikrijos prizme suteikia galimybe mokiniams is naujo
susipazinti su musy gamtos pasaulio stebuklais.

Biomimikrija - tai gamtos pamoky pritaikymas kuriant sveikesnes ir
tvaresnes technologijas Zmonéms. Biomimikrijos dizaineriai
("biomimikai") daugiausia démesio skiria gyvy batybiy naudojamy
strategijy supratimui, mokymuisi iS jy ir meégdziojimui, siekdami sukurti
tvary dizaing ir technologijas.

Biomimikrijos dizaino spiralé yra naudinga priemoné, padedanti suprasti
zingsnius, kurie yra labai svarbus biomimetiniam dizainui. Naudokités ja, jei
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ikrija - gamtos
sprendimai

ISSukis biologinio projektavimo procesui

APIBREZKITE

Aiskiai suformuluokite poveikj, kurj norite, kad jusy dizainas sukurty
pasaulyje, ir kriterijus bei apribojimus, kurie lems jo sékme.

BIOLOGIZUOKITE

ISanalizuokite esmines funkcijas ir kontekstg, kurj turi apimti jusy dizaino
sprendimas. Performuluokite juos biologiniais terminais, kad galétuméte
"paprasyti gamtos" patarimo.

ATRASKITE

leSkokite natdraliy modeliy (organizmy ir ekosistemy), kurie atitikty tas
pacias funkcijas ir kontekstg, kaip ir jusy projektinis sprendimas. Nustatykite
biologines strategijas, kuriomis remiantis galima uztikrinti jy islikima ir
sekme.

APRASYKITE

Atidziai iSstudijuokite esmines savybes ar mechanizmus, kurie lemia
biologiniy strategijy sékme. Paprasta kalba uzrasykite savo suvokimg, kaip
Sios savybés veikia, naudodami eskizus ir uztikrinkite tiksly jy suvokima.
ISBANDYKITE

leSkokite désningumy ir sgsajy tarp rasty strategijy ir isryskinkite
pagrindines pamokas, kuriomis turéty buti grindziamas jusy sprendimas.
Remdamiesi Siomis strategijomis sukurkite dizaino koncepcijas.
JVERTINKITE

Jvertinkite dizaino koncepcijg (-as), kiek ji (jos) atitinka projekto uzdavinius,
kriterijus ir apribojimus bei kaip jos atitinka Zemés sistemas. Apsvarstykite
technines ir komercinio pritaikomumo galimybes. Patikslinkite ir, jei reikia,
grjzkite prie ankstesniy etapy, siekdami sukurti perspektyvy sprendima.
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o svarba STEAM srityje

Naudodami zaidimg STEAM jgudziams ugdyti, taip pat padedate puoseléti
sveikg ir naturaly santykj su mokymusi ir ugdymu. Tokiu budu vaikas
pradés linksmybes sieti su naujy dalyky mokymosi procesu. Kai kurie
tyrimai teigia, kad vaikai, kurie nuo mazens susiduria su STEM mokymusi,
daznai labiau pasitiki savimi ir turi mokymusi pagrjstg mastyseng. STEM
mastymo specialisty poreikis vis didéja: Kadangi pasaulis vystosi, o
mokslas, technologijos ir IT vis labiau jsitvirtina musy kasdieniame
gyvenime, didéja STEM mastytojy poreikis. IS tiesy, STEM specialisty
poreikis darbo rinkoje auga du kartus sparCiau nei su STEM nesusijusiy
profesijy atstovy. Tyrimai rodo, kad kuo jaunesni vaikai pradeda mokytis
STEM, tuo didesné tikimybé, kad véliau jie supras ir sieks su STEM
susijusios karjeros. Galbut ikimokykliniame amziuje dar anksti galvoti apie
vaiko karjerg, taCiau niekada ne per anksti pradéti kloti pamatus mokymuisi
ir studijoms.

Per zaidimg vaikas metaforiskai patiria autentiSkg mokymosi aplinkg, kuri
leidZia susidurti su realaus gyvenimo situacijomis, susijusiomis su STEAM
sritimis. Tai nutinka bdnant komforto zonoje ir patiriant tai, kg kai kurie
vadina "amerikietiskais kalneliais". Vaikai jaucia skirtingg komforto lygj
judédami per procesg ir iSSukius.

Mihalyi Csikszentmihalyi "Tékmés modelis" (1 pav.) apibidina tokia
kalneliy patirtj. Modelis parodo, kaip besimokantieji pasiekia "tékmés"

e

«V Vo

stoka sukelia nuobodulj, o susidurimas su per dideliais iSSukiais sukelia

nerimg. Modelis taip pat parodo, kaip miusy asmenybés tampa
sudétingesnés  (kompetentingesnés) dél to, kad patiriame "tékme’
(auksto lygio patirtis / auksta gyvenimo kokybé). Efektyvus mokymasis
vyksta tada, kai esame nuoSirdziai jsitrauke | veiklg ir darome tai, ka
norime daryti (Csikszenmihalyi, 1991).
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o svarba STEAM srityje
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audingy klausimuy, kuriuos
duoti vykdant STEAM
aikams

Vaikai yra tikri tyréjai. Jie stengiasi suzinoti ir istirti, kaip veikia pasaulis. Jie
virsta mokslininkais, o Sis "darbas" apima: stebéjimg, klausimy kélimg ir
prognozavimg, eksperimentavimg ir diskusijas tyrinéjant juos supantj pasaul].

Kaip ir "tikri mazieji mokslininkai’, vaikai paprastai mokosi iS kity. Jie stebi
kitus vaikus ir suaugusiuosius ir mokosi bandydami kopijuoti tai, kg pastebéjo,
arba uzduodami klausimus, o tada tiesiog stebédami rezultatus.

Kol mokytojai stebi, kg daro vaikai, jie gali jy klausti klausimy, o tada dirbti ir
praktikuotis kartu su jais; tokiu budu, mokytojai gali padéti jiems pagilinti savo
Zinias ir pasaulio suvokimg. Suaugusieji (mokytojai arba tévai) gali pateikti
klausimus, norédami padéti jiems pereiti prie vis sudétingesniy mastymo
bady.

alusilcheatinla b Kokios buvo jusy prognozés?
Ka matote?
Kas jvyko?
Ka girdite?
Ka pastebéjote?
Kaip jie skamba ir kvepia?
Kaip manote, kodel tai jvyko?
Kuo jie vienodi?

Kuo jie skiriasi?
Ka pastebéjote?

Kas nutinka, kai pabandote?
Kas pasikeicia?

Atrodo, tau jdomu...
Ka isbandéte?

Klausimy uzdavinéjimas vaikams naudingas, nes priverCia juos susimastyti
apie tai, kg jie bando daryti, suzinoti, ar tai pavyko, ar ne, ir kaip planuoti
tolesnius veiksmus. Kita vertus, vaiky klausymasis padés mokytojams iSmokti,
kaip padéti jiems plésti mokymasi, o tai taip pat padés vaikams dalyvauti ir
spresti problemas.



*V Vo

tobulino kontaktinio mokymo gebéjimus. Taciau kaip mokytojui efektyviai
perkelti STEAM mokyma j mokinio ekrang?

Gali atrodyti, kad klasés erdvés, tinkamos jrangos ir kontakto trukumas
riboja. Tagiau uzduotis néra tokia sudétinga, kaip gali atrodyti i$ pradziy. Cia
galime pasitelkti aibe internetiniy istekliy, nesudétingy veikly namuose,
Zaidimy ir t.t..
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Organizuoti

Pedagogui svarbu planuoti iS anksto. Pasirupinkite, kad mokymo erdvé buty
patogi ir neblaskyty mokiniy démesio, kad j jg buty malonu ZzZitréti ir kad ji
kelty saugumo ir pasitikéjimo jausmag. Patikrinkite apsvietimg, foninj
triukSmga ir apribokite trukdzius, kurie gali trukdyti pamokai. Turékite raiskiag
vaizdo ir garso jrangg, kad mokiniai galéty priartéti prie fizinés klasés
pojucio.

Suplanuokite pamoka, pateikdami konspekta ir (arba) tvarkarastj.
Apgalvokite, kurioje vietoje iSdéstyti teorijg, veiklas ir pertraukas, kad per
pamokga iSlaikytuméte gerg pusiausvyrg, kuri padéty islaikyti mokiniy démes;j
ir susidoméjimag. Atidziai valdykite laikg - pamoka neturéty uzsitesti.
Galiausiai taikykite interaktyvias priemones ir technologijas, kad pamoka
baty lengvesné ir jdomesné, ir nuolat tobulinkite savo skaitmeninius
jgudzius. ISmokite gerai naudotis tokiomis klasés platformomis kaip "Zoom"
ir visomis jos funkcijomis, taip pat kitomis platformomis, pavyzdziui,
"Google" programélémis, skirtomis komandiniam darbui realiu laiku.

Kalbékite STEAM kalba - skatinkite diskusijas
Pedagogai turi gebéti jtraukti diskusijas j savo internetines pamokas. Tai

sudomina mokinius ir padeda jiems islaikyti démesj, uzduodant klausimus ir
verCiant juos mastyti, siekiant paskatinti juos spresti problemas.

Kas nutiko per Sig veiklg? Kg pastebéjote? Kaip manote, kodél tai jvyko?
Kaip manote, kas nutikty, jei tai pakeistuméte? Suteikti mokiniams
galimybe buti iSklausytiems STEAM temomis ir pateikti savo mintis dél
sprendimo yra labai svarbu jy pasitikéjimui savimi ir aktyviam dalyvavimui
mokantis internetinéje aplinkoje.
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Neintemetinés veiklos namie

Jei neturime klasés, nereiskia, kad veikla turi vykti tik ekrane. Pasitelke Siek
tiek karybiskumo, mokytojai gali pateikti daugybe jvairiy mokymosi veikly,
kurias mokiniai gali atlikti namuose, realiuoju laiku ar kitu metu, vieni ar
padedami téwy.

Popieriniai léktuvéliai - siekiant mokyti apie orlaiviy skraidymg; tilto ar
automobilio statyba i§ virtuvés medziagy - siekiant mokyti apie inzinerijg;
pagalviy forto ar pilies gaminimas kambaryje - siekiant mokyti apie
architekturg ir meng. Tai tik keli smagios veiklos pavyzdziai, kurias vaikai
gali atlikti namuose, siekdami pritaikyti teorijg praktikoje, jtraukdami savo
pojucius, kuriais remdamasis mokytojas véliau gali organizuoti diskusijas.

Taip pat labai svarbu skatinti veiklg lauke, kurioje mokiniai galéty bendrauti su
aplinka ne tik prie ekrano. Saulés laikrodziy gamyba, val€iy pludrumo
bandymai, akmeny paieska ir rusiavimas - tai keli smagus budai, kaip
mokiniai gali bendrauti su gamta, nenutoldami nuo namuy.
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Interaktyviy ir praktiniy elementy jtraukimas j internetine STEM veikla.

1.Interaktyviy simuliacijy ir zaidimy jtraukimas: Naudojant simuliacijas ir
zaidimus mokymosi patirtis gali tapti patrauklesné ir interaktyvesné,
padedant vaikams islikti susikaupusiems ir motyvuotiems.

2.Skatinti praktinius projektus ir eksperimentus: Suteikiant vaikams
galimybe dirbti su praktiniais projektais ir eksperimentais galima padéti
jiems mokytis veikiant ir mokymosi patirtj padaryti labiau patrauklesne ir
jsimintinesne.

3. Virtualios ir papildytosios realybés naudojimas: Virtualios realybés (VR) ir
papildytosios realybés (AR) taikymas gali padéti sukurti labiau jtraukiancig
ir interaktyvia mokymosi patirtj, suteikti STEM sgvokoms naujy
atspalviy. ir pateikti jdomiais budais.

4.Skatinti bendradarbiavimg ir mokymasi bendradarbiaujant su kolegomis:
Suteikiant vaikams galimybe dirbti kartu ir mokytis vieniems i$ kity galima
sukurti jdomesne ir dinamiskesne mokymosi aplinkg bei skatinti socialinius
ir emocinius jgudzius.

5.Suteikti tiesioginj grjztamajj rysj ir pagalba: Suteikiant tiesioginj grjztamajj
rysj ir pagalbg, galima padéti vaikams islikti jsitraukusiems, motyvuotiems ir

gali padéti jiems labiau pasitikéti savo gebéjimais ir geriau suprasti
medziaga.
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Yra daugybé informacijos ir Saltiniy, kuriais mokytojas gali naudotis
norédamas praturtinti savo internetinj kursa.

Yra keletas nemokamy Europos istekliy, kuriais galima naudotis. Vienas is
ju yra Science is Wonderful!, kuris suteikia pradiniy ir viduriniy mokykly
mokiniams-——galimybe-bendrauti su Zymiausiais mokslininkais ir
novatoriais, patrauklia forma (pvz., vykdant uzduotis) suZinoti daugiau
apie jy darbg ir uzduoti klausimus apie mokslininky karjeras.

Europeana tai dar vienas pedagogams skirtas Saltinis, kuriame
pateikiami "'mokymosi scenarijai’, t. y. pamoky scenarijai, kuriuos
mokytojas gali naudoti ne tik STEAM srityje.

How to Smile - tai mokslo muziejy grupé, siekianti iSvesti STEAM iS
akademinio riisio j platesnj pasaulj. Siame tinklarastyje pateikiama STEAM
veikly, kurias pedagogai gali rinktis ir taikyti savo internetinése klasése.

Scratch tai paprasta programavimo _priemoné, kurioje vaikai gali
programuoti interaktyvias istorijas, Zaidimus ir_animacijg bei dalytis savo
kdriniais _su_kitais interneto bendruomenés nariais. "Scratch” padeda
jauniems Zmonéms iSmokti kudrybiSkai mastyti, sistemingai samprotauti ir
bendradarbiauti.

Odyssey of the Mind tai tarptautiné Svietimo programa, suteikianti
kdrybisko problemy sprendimo galimybes mokiniams nuo darzelio iki
kolegijos. Komandy nariai, pasitelke kdrybiSkuma, tampa problemy

sprendéjais.
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National Gallery of Art rasite konkreCioms klaséms skirtus pamoky
planus, suskirstytus j teminius blokus, kuriy kiekvienas skirtas vienam
meno kdriniui ir gali bati jgyvendintas per vieng ar dvi pamokas. The Art

Institute of Chicago taip pat pateikia panasy pedagogams skirtg turinj.

CIESE (Inovacijy ir mokslinio Svietimo centras) remia ir rengia
tarpdalykinius projektus, kuriuos mokytojai visame pasaulyje gali naudoti
savo mokymo programoms.

Tai tik keli pavyzdziai iS daugybés laisvai prieinamy Saltiniy, kuriais
mokytojai gali naudotis, siekiant kad internetiné STEAM patirtis tapty
malonesné mokiniams.

MOKOMIEJI ZAIDIMAI

National Geographic Kids biologijos, istorijos ir gamtos moksly
Zzaidimai ir eksperimentai.

Smithsonian STEM Zzaidimai kurie apima jvairius gyvybés moksly |,
inzinerijos, zemés moksly ir kt. temas

BrainPop apima programavimg ir mokslinius Zzaidimus. Turi daug
naudingos informacijos pedagogams.

NASA Kids Club tai iniciatyva, kurios metu vaikai gali tyrinéti kosmosa
per interaktyvius Zaidimus.

Science Kids moksliniams eksperimentams, zaidimams ir istekliams
Turtle Diary moksliniai zaidimai, viktorinos ir kiti iStekliai

Gizmos interaktyvios matematikos ir gamtos moksly pamokos bei
virtalus modeliavimas. 3-12 klasiy mokiniams

CodeMonkey zaidybinis metodas jvadui j kodavima.
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atlikti  komandine
Internete

Atstumas tarp mokiniy gali buti tik fizinis. Mokytojai savo veikloje gali
taikyti grupinj darbg, naudoti rezultaty lentele arba jvairig kuarybiska
grupine veiklg. Grupinj darbg skatinancCios veiklos ir zaidimai skatina
bendradarbiavimg ir komandinj mastymg, padedantj komandai rasti
sprendima.

Kalbant apie platformas, yra daugybé budy, kaip realiuoju laiku sujungti
klase. Bendradarbiauti ir sgveikauti realiu laiku gali padéti komandinés
platformos, pavyzdziui, "Basecamp’, kur kiekvieno darbas iS karto
matomas visiems nariams, o keli bendravimo kanalai ir diskusijy lentos
labai palengvina komandinj darba.

Kita naudinga kdrybiné platforma yra "Miro". Joje pedagogas gali sukurti
ir valdyti begaline lentg, j kurig galima jdéti bet kokj turinj (nuotraukas,
vaizdo jrasus, uzrasus, pieSinius, tekstg ir t. t.). Mokiniai gali jeiti per
nuorodg ir bendrauti su lenta realiuoju laiku, kaip ir per patj kursg,
vadovaujami mokytojo.

Be to, zinoma, paciame kurse naudojama "Zoom ", "Skype" ar "Microsoft
TeamsTeams" platforma sillo savo jrankius, kuriuos déstytojas_gali
naudoti pamokos metu, siekdamas padéti valdyti klase ir jos atskiras
grupes komandinio darbo metu.


https://basecamp.com/
https://miro.com/
https://miro.com/
https://zoom.us/
https://zoom.us/
https://www.skype.com/en/
https://www.skype.com/en/
https://www.microsoft.com/en-us/microsoft-teams/group-chat-software
https://www.microsoft.com/en-us/microsoft-teams/group-chat-software
https://www.microsoft.com/en-us/microsoft-teams/group-chat-software
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ite erdve internete

Lengviausias budas pateikti jdomy turinj ir informacijg internetinés klasés
metu ir po jos - internetinés erdvés, kurias mokiniai gali pasiekti iS savo
jrenginiy. Déstytojas Siose erdvése gali pateikti informacijg apie kursg ir
naudingas nuorodas, sukurti bendravimo kanalus tarp pacCiy mokiniy ir leisti
jiems dalytis savo medziaga su likusia klasés dalimi.

Prieinamiausias ir paprasCiausias budas sukurti Sig internetine erdve yra
"Google" programélés.

Naudodamiesi "Google Docs" mokiniai gali dirbti su vienu bendru
dokumentu ir realiuoju laiku daryti pakeitimus tame pacCiame tekste.

"Google Drive" galima naudotis jvairiais nemokamais produktyvumo
jrankiais, skirtais kurti, bendradarbiauti ir sinchronizuoti failus jvairiuose
jrenginiuose.

Interaktyvy mokymasi galima palengvinti naudojant "Google Hangouts", kur
bendravimas, mokymasis ir pramogos susilieja j vieng paprastg platforma.
Su "Google Sheets" galima supazindinti mokinius su statistikos samprata ir
bdti naudojamos pagal pedagogo pageidavimus ir mokiniy galimybes.
"Google Classroom" yra misraus mokymosi platforma Svietimo jstaigoms,
kuria siekiama supaprastinti uzduociy karimag, platinima ir vertinima.
Naudodamiesi "Google Slides" mokiniai gali atskleisti savo kirybinius
gebéjimus ir kurti unikalias prezentacijas, o pedagogas taip pat gali naudoti
Sig priemone siekiant padaryti savo pamokas jdomesnes ir lengviau
suprantamas.



https://docs.google.com/
https://docs.google.com/
https://docs.google.com/
https://drive.google.com/?hl=ID
https://drive.google.com/?hl=ID
https://drive.google.com/?hl=ID
https://hangouts.google.com/
https://hangouts.google.com/
https://hangouts.google.com/
https://docs.google.com/spreadsheets/u/0/
https://docs.google.com/spreadsheets/u/0/
https://docs.google.com/spreadsheets/u/0/
https://classroom.google.com/
https://classroom.google.com/
https://classroom.google.com/
https://docs.google.com/presentation/u/0/
https://docs.google.com/presentation/u/0/
https://docs.google.com/presentation/u/0/
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s kurimas

Ip sukurti uzsiémimag 6-12 mety amziaus pradiniy klasiy

mokiniams?

Procesas:

Apgalvokite temas, kurias norite aptarti su mokiniais. Jsitikinkite, kad
jos susijusios su realaus gyvenimo situacijomis (architektdra, klimato
kaita, kelionés j kosmosg ir t. t.).

Kai susitarsite dél veiklos temos, turétuméte parengti pamokos plana:
Teoriné dalis - Sios dalies tikslas - jtraukti mokinius j veiklg ir parodyti
kodél jie turés atlikti praktinj darba.

Pristatymo trukmé 17-25 min.

Formatas - Power Point pristatymas.

Kiekvienoje skaidréje turi bati mokytojo komentarai - skaidre
paaiskinantis tekstas.

Naudokite paprastg kalbg, neperkraukite prezentacijos sudétingais
terminais ir jsitikinkite, kad galite paaiskinti temg mokiniams
suprantama kalba.

Nenaudokite per daug teksto. Naudokite daugiau vaizdinés
medziagos: paveiksléliy ir vaizdo jrasu.

Pristatymo pabaigoje turétuméte paaiskinti uzduotj - uzduoties
pavadinimg, tikslus, kokias priemones panaudosime ir uzduoties
atlikimo laika.

Galvodami apie praktine dalj, rinkités paprastas priemones. Tokias
kurias galima rasti namuose arba lengvai nusipirkti vietingje
parduotuvéje (nebrangios).

Sukurkite paprastg darbo lapo Sablong, kurj mokiniai galéty
iSsisaugoti.

Bendra veiklos trukmé 60-90 min. Tai taip pat gali buti veikla
susidedanti i$ keliy pamoky (padalinta j dalis, pvz. 45min+45min.)



s kurimas

Veiklos skatinancios STEAM mokyma mokyklose

1. Jkurti STEAM klubg: STEAM temomis besidominc¢iy mokiniy Kklubo
jkarimas. Skatinkite mokinius tyrinéti ir dalytis ziniomis jvairiomis
temomis, pavyzdziui, kodavimo, robotikos, inzinerijos ir kt.

2. Renkite dizaino mastymo isSukius (DMI) (angl. Design Thinking
Challenges/Design Sprint (DTS). Sie i330kiai yra puikus budas
paskatintimokinius kritiSkai ir kurybiSkai mastyti apie tai, kaip iSspresti
problema. Suskirstykite mokinius j mazas grupes ir pateikite jiems
problema, kurig reikia iSspresti. Leiskite jiems nagrinéti jvairias idéjas ir
pasiulyti kurybiskus sprendimus.

3. Surenkite mokslo muge: Mokslo mugés yra puikus budas sudominti
mokinius mokslu ir inzinerija. Tegul mokiniai kuria projektus, kuriais
pademonstruoja savo zinias ir STEAM suvokima.

4. Renkite STEAM seminarus: Organizuokite STEAM dirbtuves, per kurias
mokiniai galéty praktiskai susipazinti su STEAM temomis. Pasikvieskite
ekspertus, kurie mokyty mokinius kodavimo, robotikos ir kity temu.

5. Pasinaudokite technologijomis: Technologijos yra puikus budas jtraukti
mokinius j STEAM ugdyma. NarsSykite interneto svetaines ir programéles,
kuriose mokoma STEAM temu.

6. Kvieskite kviestinius lektorius: Kvieskite STEAM sriCiy specialistus, kurie
mokiniams papasakoty apie savo Kkarjerg. Paprasykite jy pasidalyti
savo patirtimi ir duoti patarimy mokiniams.



STEAM knygose

Kartais gali buti sudétinga rasti su STEAM susijusia knygg verta
integruoti j pamokas, tacCiau i$ ko rinktis yra.

Nesvarbu, ar mokote paauglius, ar vaikus, yra keletas grozinés ir
negrozinés literatiros knygy, kurios gali padéti mokytojams uzmegzii
rySj, motyvuoti ir atnaujinti informacija apie STEAM. Cia rasite sarasy
knyguy, skirtg tiek mokytojams, tiek besimokantiesiems STEAM.

MOKYTOJAMS

1. From STEM to STEAM: Brain-Compatible Strategies and Lessons That
Integrate the Arts, David A. Sousa ir Thomas J. Pilecki. Meniné veikla
stiprina jgudzius, kurie yra labai svarbus siekiant STEM sékmés, taciau
kokiu budu STEM pedagogams integruoti menus | kartais nelankscig
STEM mokymo programa? Siame naujame knygos "Nuo STEM iki STEAM"
leidime analizuojami nauji tyrimai, kurie iSsamiai nurodo, kaip tai
padaryti.

2. Maker Lab: 28 Super Cool Projects Jack Challoner. Si apdovanojimus
pelniusi mokslo knyga tryksta linksmais ir mokomaisiais eksperimentais,
kuriuos pradedantys mokslininkai gali atlikti namuose arba klaséje.

3. Awesome Science Experiments for Kids: 100+ Fun STEM / STEAM
Projects and Why They Work by Crystal Chatterton. Praktiniai projektai,
kurie mokslu sudomins 510 mety amziaus vaikus. Kai vaikai paauga, jie
vis labiau domisi juos supanciu pasauliu ir daznai gali paklausti: "Kaip
tai veikia?'. Knyga "'Nuostabis moksliniai eksperimentai vaikams"
moko jaunuosius protus moksliniy metody, pasitelkdama smagius
praktinius eksperimentus, skirtus parodyti vaikams, kaip teoriskai
pagrjsti, eksperimentuoti, tyrinéti ir net uzrasyti savo atradimus.
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STEAM knygose

4. The Big Book of Makerspace Projects: Inspiring Makers to Experiment,
Create, and Learn by Colleen and Aaron Graves. Sioje knygoje pateikiami
praktiniai patarimai pradedantiesiems ir neriboto laiko iSSukiai
pazengusiems kuréjams. Kiekviename projekte pateikiamos ne techninés,
nuoseklios instrukcijos su nuotraukomis ir iliustracijomis, uztikrinancios

sékme ir prapleCianCios vaizduote. Suzinosite apie iSmaniuosius
telefonus,  popierines  schemas, elektronine  tekstile,  muzikos
instrumentus, kodavimg ir programavimg, 3D spausdinimg ir kt.

5. A Month-by-Month Schoolwide Model for Building Meaningful
Makerspaces by Lacy Brejcha. Sioje knygoje pateikiamos praktikoje
iSbandytos ir moksliniais tyrimais pagrjstos Zzinios, kurios pasitarnaus
pedagogams kuriant ir palaikant prasmingg kiréjy (angl. makerspace)
erdve. Nors per pastargjj deSimtmetj mokslo, technologijy, inzinerijos,
meny ir matematikos srityse pasiekta milzinisky laiméjimy, STEAM darbo
vietos neuzpildomos tokiu tempu, kokiu jos kuriamos.

VAIKAMS

1. See You in the Cosmos by Jack Cheng. Vienuoliktokas Aleksas
Petroskis myli kosmosg ir raketas, savo mamg, brolj ir Sunj Carlg
Sagang - pavadintg jo herojaus, tikro astronomo vardu. Viskas, ko
jis nori, tai paleisti savo auksinj iPodg j kosmosg taip, kaip Carlas
Saganas (Zzmogus, ne Suo) 1977 m. paleido savo auksine plokstele
erdvélaiviu "Voyager"

2. The Girl Who Thought in Pictures, Temple Grandin istorija (" Amazing
Scientists") - Julia Finley Mosca. Susipazinkite su daktare Temple
Grandin - viena keisCiausiy pasaulio mokslo herojy! Kai jaunajai
Temple buvo diagnozuotas autizmas, niekas nesitikéjo, kad ji prabils,
jau nekalbant apie tai, kad ji taps vienu galingiausiy Siuolaikinio pasaulio
balsy.



STEAM knygose

TaCiau §j ryztinga vizualaus mastymo specialisté taip ir padaré. Jos
unikalus protas leido jai ypatingu budu uzmegzti rysj su gyvunais ir
padéjo jai iSrasti novatoriskus sprendimus viso pasaulio tkiams!

3. Maya Lin: Jeanne Walker Harvey. Vaikystéje Maya Lin mégo tyrinéti
ja supancias erdves. Ji tyringjo miskg savo kieme, stebéjo
misko gyvunus, o savo namg naudojo kaip modelj, iS popieriaus ir
atraizy staté mazus miestelius. Keramiko ir poetés dukra Maya
augo su menu iriSmoko mastyti ne tik protu, bet ir rankomis. Nuo
pirmyjy eksperimenty su Sviesa ir linijjomis iki didZiausios sékmés
visoje Salyje - tai istorija apie jkvepianCiag amerikieCiy menininke:
vizioniere dailininke-architekte, kuri sukdré Vietnamo veterany
memoriala.

4. Code your games! 20 zaidimy, kuriuos galite sukurti su Scratch

programa, autorius Max Wainewright. KvieCiame visus
kurybiSkus jaunuosius zaidéjus! Si knyga, kurioje pateikiamos lengvai
suprantamos, zingsnis po  zingsnio iliustruotos instrukcijos,

iSmokys pagrindiniy sgvoky, pavyzdziui, kaip piesti figuras ir koduoti
savo zaidimus. Knygos pabaigoje kiekvienas vaikas galés sukurti 20
populiariy zaidimy - nuo "Snake" iki "Brick Bouncer".

5. The Boy Who Harnessed the Wind: Young Readers Edition by William
Kamkwamba and Bryan Mealer. Kai mazg Villamo Kamkwambos
kaimelj Malavyje uzklupo baisi sausra, jo Seima neteko viso sezono
derliaus ir neturéjo nei ka valgyti, nei kg pardavinéti. Villamas émé
tyrinéti savo kaimo bibliotekoje esancias mokslo knygas, ieSkodamas
sprendimo. Ten jam kilo idéja, kuri visiems laikams pakeis jo Seimos
gyvenima: jis nusprendé pastatyti véjo malung. IS metalo lauzo ir seny
dviraCiy daliy pagamintas véjo malunas Viljamo namams tieké elektrg ir
padéjo Seimai pumpuoti vandenj, kurio reikéjo Zemés ukiui.
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Kontaktinis asmuo: Renato Goncalves A £
El. pastas: f1893@aeje.pt *
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+ Onageb

Kontaktinis asmuo: Bego Gomez "
El. pastas: europa@onageb.com &

Graceleand Foundation (Poland) l m\

Kontaktinis asmuo: Dominika Janik GRACELAND
El. pastas: dominika.janik@graceland.org.pl FOUNDATION

CRHACK LAB F4D (ltaly)

Kontaktinis asmuo: Giorgia Marchionni
El. pastas: giorgia@crowddreaminganew.world

Siauliy r. Dubysos aukstupio mokykla (Lithuania)

Kontaktinis asmuo: Greta Skikdniené
El. pastas: greta.skikuniene@dubysos.It
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AUKSTUPIO
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