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Siai mokyklai suteiktas Saugios
Ekspertas , STEM School Label”

STEM School Label

STEM + Art/Design = STE(A)M

STE(A)M samprata

STE(A)M santrumpa zymi gamtos moksly (angl. — Science), technologijy (angl. — Technology),
inzinerijos (angl. — Engineering), meno/dizaino (angl. - Art) ir matematikos (angl. — Mathematics)
sritis.

STE(A)M — integralus, j kompleksiSka tikrovés reiskiniy pazinima, pritaikyma ir problemy
sprendimg kreipiantis mokiniy gebéjimy ugdymas gamtos moksly, matematikos, technologijy ir
inzinerijos kontekste.

STE(A)M ugdyme akcentuojamas kiarybiskumas ir techniné kairyba, kaip tarpdisciplininé prieiga,
ja racionaliai derinant su atskiry mokomuyjy dalyky ypatumais.

Menai ir dizainas STE(A)M savokoje suprantami kaip tarpdisciplininis ktirybinis procesas (creative
activities), jungiantis karybiskuma ir inovatyviy technologijy panaudojima sprendziant problemas
daugialypiame tikrovés kontekste. Tai technine kiiryba, suteikianti bet kuriam STE(A)M dalykui
konkstrukta, funkcionaly dizaino sprendima, sumodeliavima, suprojektavima ir kt.

STEAM ugdymo stiprinimo strategijos jgyvendinimas yra kompleksinis procesas, kuriame:

Vyksta organizacijos vidinés kultiiros puoseléjimas;

Vadovas sugeba jgalinti aukstos kvalifikacijos darbuotojus — pedagogus prisiimti
atsakomybe ir ieskoti veiksmingy mokymo formy;

Pedagogai pasizymi aukstomis profesinémis ir asmeninémis kompetencijomis;
Ugdoma mokiniy iSoriné ir pasinaudojama vidine vidiné motyvacija;

Optimaliai panaudojami vidiniai ir iSorinius materialiniai resursai.

Situacijos analizé

Dauguma pazangiy pasaulio valstybiy pastaraisiais metais sutelké démesj j STEAM
(gamtos mokslai, technologijos, inzinerija ir matematika) ugdymo reformas, ypatingai daug
démesio skiriant mokykliniam ugdymui. Siekiama paruosti jaunaja kartg XXI a. i§stkiams, ugdyti
problemy sprendimo ir kritinio mastymo gebéjimus, tinkamai supazindinti moksleivius su karjeros
STEAM galimybémis bei uztikrinti visos Salies konkurencingumo ir produktyvumo augimg. Taciau
nepaisant ateities perspektyvy ir darby rinkos poreikiy, tik ketvirtadalis Lietuvos abiturienty renkasi
tiksliyjy, gamtos, technologiniy ir inZineriniy moksly (STEAM) specialybes. STEAM profesijy
nepopuliarumg lemia ne tik tai, jog Sie mokslai atrodo sudétingesni, reikalaujantys atidumo,

iSlavinto loginio mastymo, bet ir tai, kad dar mokyklose STEAM dalykai déstomi remiantis



formulémis, teoremomis, aksiomomis, beveik nepateikiant gyvenimisky pavyzdziy, aktualiy
kasdieniy reiskiniy paaiskinimy.

Mokiniy susidomeéjima STE(A)M mokslais lemiantys veiksniai (pagal Svietimo problemy
analizés trumprastj 2015 m. rugséjis).
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Atlikus mokyklos veiklos kokybés jsivertinimg naudojant kokybinio tyrimo metoda
paaiskéjo, kad mokiniai, mokytojai bei tévai mokyklos pazanga pirmiausiai sieja su vykdoma
STEAM veikla. Igyvendinamy projekty metu ishandomos novatoriSkos mokymo metodikos, kuriy
metu integraliai ugdomos dalyko ir bendrosios kompetencijos. Igyvendinta veikla — infrastruktiiros
sukiirimas (t.y. $iuolaikinés mokymo(si) aplinkos klasiy jrangos ir skaitmeniniy mokymo
priemoniy) jsigijimas. Mokykloje yra 16 kabinety, tarp jy dvi STEAM laboratorijos. Irengtas
bibliotekos informacinis metodinis centras. Mokymaosi procese naudojami 62 kompiuteriai, 3
SMART lentos, 1 interaktyvus ekranas ir multimedija su 3D mokomosiomis programomis. 4
spausdintuvai, i$ jy vienas sujungtas su kiekvieno mokytojo darbo vieta. Visi mokyklos
kompiuteriai valdomi i$ ,, TELIA* serverio. Visy mokytojy darbo vietos yra kompiuterizuotos.
Kiekvienas kabinetas turi savo multimedija. Mokykloje jdiegtas internetas ir WIFI sistema.
Mokykla 2017-2020 m. dalyvauja ES projekte ,,Mokykly apriipinimas gamtos ir technologiniy
moksly priemonémis* (projekto kodas Nr. 09.1.3-CPVA-V-704-02-0001), jgyvendinamame pagal
2014-2020 mety Europos Sagjungos fondy investicijy veiksmy programg. Dalyvaujant integruoto
gamtos moksly kurso programoje 5-8 klaséms parengtoje 2012—2015 metais vykdant ESF ir
Lietuvos Respublikos finansuojama projekta ,,Pagrindinio ugdymo pirmojo koncentro 5-8 klasiy
mokiniy esminiy kompetencijy ugdymas" projekte, mokykloje vykdome Integruoto gamtos moksly
kurso 5-8 klaséms (IGMK) programa.

2020 metais daugiausiai démesio bus skiriama STEAM dalyky mokymo metodikos
tobulinimui, siekiant $io dalyko pasiekimy geréjimo. Igyvendinamo Erasmus + KA 1 projekto



"STEAM ugdymo plétra mokykloje - novatoriskas ugdymas(is)” tikslas: tobulinti vadovy ir
mokytojy kompetencijas taikyti inovacijas pradiniame ir pagrindiniame ugdyme, tenkinant gabiy
mokiniy poreikius ir organizuojant sékminga j STEAM orientuoto ugdymo jgyvendinimg
mokykloje. I projekto veiklas bus jtraukta 80% mokyklos bendruomenés nariy, mobilumo
veiklose dalyvaus 5 mokytojai ir 1 vadovas.

Projekto veikly metu patobulés mokytojy kompetencijos taikyti pazangius, Siuolaikinius,
netradicinius. e Twinning programy projektai iSplés STEAM jvairias veiklas formaliajame ir
neformaliajame ugdyme. Tikimasi, kad projektiniy veikly jgyvendinimas teigiamai jtakos ne tik
mokiniy pasiekimus, bet ir mokyklos mikroklimata.

Slienavos pagrindiné mokykla suvokdama STEAM ugdymo poreikj nusprendé tiek
priesmokyklinio ugdymo, tiek pradinio ir pagrindinio ugdymo klasése stiprinti STEAM ugdymg ir
mokant gamtos bei technologiniy mokslus remtis probleminiu, tyrinéjimu gristu ugdymu, sudarant
mokiniams galimybes teorija glaudziai sieti su praktika, bendradarbiauti, skatinti problemin;j
mastyma bei kiirybiskuma. Ugdymo proceso metu siekiama, kad mokiniai buty skatinami dométis
aplinka, ja tyrinéti, kelti klausimus ir ieskoti atsakymy, diskutuoti apie savo stebéjimus, atradimus,
patirt], jzvelgti gamtos reiSkiniy priezastis, désningumus, suzinoti moksliniy atradimy istorijas ir
atskleisti jy svarbg Siuolaikiniame gyvenime.

Mokykloje dirba kompetentingi STEAM srities dalyky mokytojai, nuolat siekiantys
tobuléti ir kurti Siuolaikiska mokymosi aplinka, kad buty sékmingiau jgyvendinta STEAM moksly
stiprinimo strategija, mokykloje jrengtos gamtos ir technologijy mokslams skirtos laboratorijos
pradiniy ir pagrindiniy klasiy mokiniams. Gamtos mokslams skirti kabinetai apripinti reikiamomis
priemonémis. Naujai sukurtose erdvése sudarytos galimybés atsiskleisti jvairiy gebéjimy
mokiniams, diegiant naujas ugdymo veiklas, formas bei tobulinant aplinkas, biity skatinamas
gamtamokslinis smalsumas, mokiniy motyvacija bei patyriminis, probleminis ugdymas.

Diegiant STEAM ugdymo stiprinimo strategijg, bus rengiamos su STEAM dalykais
susijusios neformaliojo svietimo, pasirenkamyjy dalyky, moduliy programos, organizuojami
renginiai, kurie skatins mokiniy doméjimasi gamtos ir technologiniais mokslais. Démesys bus
skiriamas mokytojy kompetencijy, reikalingy STEAM ugdymui, plétojimui, gerosios patirties
sklaidai ir bendradarbiavimui su STEAM sritj pasirinkusiomis mokyklomis.

STEAM mokyklos SSGG

Stiprybés Silpnybés

Bendradarbiavimas su akademiniais, verslo
jmoniy ir socialiniais partneriais.

Ugdymo(si) krypties isgryninimas.

Projekto ,,STEAM 6+ jgyvendinimas.

Tévy jsitraukimas ir bendradarbiavimas ugdymo

Neefektyvus bendradarbiavimas tarp mokyklos
bendruomenés nariy (mokiniy, mokiniy tévy,
mokytojy, pagalbos mokiniui specialisty).

Nejdiegta dokumenty valdymo sistema ir
bibliotekos dokumenty apskaitos sistema.

procese. <0s doku ' :
Jrengtos gamtos ir technologijy mokslams Mokyjcom igudziy stoka jgyvendinat STEAM.
skirtos laboratorijos. Kryptingas gabiy mokiniy ugdymas.

Gamtos mokslams skirti kabinetai apriipinti




reikiamomis priemonémis.

Jrengtos lauko pedagogikos klasés.
Visiems mokytojams sudaromos salygos
pamoky metu naudoti IKT.
Dalyvavimas projekte ,,IGMK*.
Mokymas Zaisti Sachmatais.

Galimybés Grésmés
Bendradarbiavimas su STEAM mokyklomis | Silpnéjanti mokiniy mokymosi motyvacija dél
perimant geraja patirtj. stipréjanéiy iSorés faktoriy (socialiai remtinos
Neformaliojo $vietimo uzsiémimy pasitla. Seimos, nepriteklius Seimose, tévy uzimtumas,
Atnaujinti ir pritaikyti mokyklos erdves. tévy gyvenamoji vieta uzsienyje ir t.t.).

Meny ir dizaino jtraukimas. Nepakankamai veiksmingas tarpinstitucinis

bendradarbiavimas, sprendziant mokymosi,

UZzmegzti ir palaikyti rysius su naujais LR ir )
elgesio problemas.

uzsienio socialiniais partneriais.

Igyvendinti Kauno rajono savivaldybés Pirmo auksto kabinetai néra ergonomiski.
administracijos mokyklos rekonstrukcijos Nesaugios laiptinés, néra sporto salés.
projekta.

Ugdymo procese optimaliai ir efektyviai
panaudoti pazangias technologijas socialiniy
partneriy jstaigose.

Bendrasis tikslas: puoseléti STEAM ugdymui palankia mokyklos kultiira.
Tikslai:

1. Gerinti mokiniy pasiekimus STEAM srityje, padéti mokiniams suprasti, kam reikalingi
STE(A)M mokslai.

2. Plétoti STEAM ugdymui aktualias mokytojy kompetencijas.

3. Skatinti bendruomenés $vietimg ir doméjimasi STEAM temomis;

4. Tsijungti i tarptautinj STEAM mokykly tinklg ir tapti STEAM mokykla.

Uzdaviniai tikslams jgyvendinti:

1. Gerinti mokiniy pasiekimus STEAM srityje:

1.1. modernizuoti ugdymo turinj;

1.2. uztikrinti STEAM ugdymui reikalingos mokymosi aplinkos formavima;

1.3. jsitraukti j tarptautini STEAM mokykly tinkla;

1.4. skatinti iniciatyvas bendradarbiaujant su akademiniais, socialiniais, verslo partneriais,
neformaliojo Svietimo jstaigomis;

1.5. sitilyti jvairesnes neformaliojo Svietimo programas, dalyky modulius, pasirenkamuosius
dalykus, susijusius su STEAM ugdymu.

2. Plétoti STEAM ugdymui aktualias mokytojy kompetencijas:

2.1. tobulinti mokytojy kompetencijas STEAM srityje;




2.2. pasinaudoti jvairiomis kvalifikacijos tobulinimo renginiy formomis, tarptautiniais projektais;;

2.3. analizuoti kvalifikacijos tobulinimo jtaka mokiniy pasiekimams.

3. Skatinti bendruomenés svietimga ir doméjimasi STEAM temomis:

3.1. plétoti interaktyvias edukacines erdves;

3.2. jvairiomis priemonémis informuoti mokyklos bendruomeng apie aktualijas, pasiekimus
STEAM srityse;

3.3. skatinti skatinti tarpinstitucinj bendradarbiavimg, organizuojant kultarinius ir edukacinius
renginius STEAM temomis

4. Isijungti j tarptautinji STEAM tinklg ir tapti STEAM mokykla:

4.1. tinkami pasirengti stojimui j STEAM mokykly tinkla.

4.2. atlikti STEAM jsivertinima(audita);

4.3. pasiruosti mokyklos vardo keitimui.



