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1. Tikslas — Diegti patirtinio ugdymo (-si) metoda STEAM, siekiant ugdymo orientavimo j vaiky gebéjimus ir
ugdymo kokybés uztikrinimo

Sékmés Kriterijus Laukiami maksimalus rezultatai
STEAM ugdymo diegimas, siekiant]70 proc. jdiegtas STEAM ugdymo metodas

aktyvaus, patirtinio, nataralaus vaiky = = —
ugdymosi leidiant atsiskleistil 70 Proc. pedagogu dalyvaus kvalifikacijos tobulinimo renginiuose

individualiems ugdytiniy gebéjimams. STEAM tematika
Irengtos tyrinéjimy laboratorijos kasdieniam, patirtiniam bei

tyrinéjimu grindziamam ugdymui (-si) 100 proc. grupiy patalpose ir
50 proc. — lauko teritorijoje.

70 proc. jrengta ugdymo priemoniy bei literataros biblioteka
tyrinéjimams ir STEAM veikloms

4 nauji socialiniai partneriai siekiant gabiuy ir specialiyju poreikiy
vaiky ugdymo persidengian¢iu mokymo principu

IS Europos Sajungos struktiriniy fondy 1éSy bendrai finansuojamo
projekto Nr. 09.2.1-ESFA-K-728-02-0014 ,,Mokymosi per judesj
metodikos taikymas ikimokykliniame ugdyme, integruojant
specialiyjy poreikiy vaikus“ veikly jgyvendinimas apmokant 8
darzelio darbuotojus darbui su iMO kubais, integruojant specialiyjy
poreikiy vaikus.

Prisijungimas prie STEAM mokykly tinklo (STEM School Label) ir
STEAM veiksmy plano jgyvendinimas







Angly kalbos trumpinys STEAM (,,science®,
,.technologies®, ,.engineering®, ,,arts ir ,,mathematics*)
reiSkia gamtos mokslus, technologijas, inZinerijg, menus

ir matematika.

Vaikai 18 prigimties yra apdovanoti natiiraliu noru pazinti
pasaul;. Todel 5 raidziy (STEAM) koncepcijoje didelis

démesys skiriamas moksliniam metodui, dél kurio

tradicinis ugdymo turinys tampa unikaliu bei jgalinanciu

savaimin] mokymasi.

Tai modernus vaiky ugdymas, kurio metu mokymasis
vyksta per realiy dalyky iSbandyma, Zaidimus, praktinj
panaudojimg ir skirtingy mokslo Ziniy pritaikymg. Vaikas

mokosi mastyti.



STEAM veikly bruozai:

1. STEAM veiklos orientuotos |
realaus pasaulio pazinimg ir
problemas.

2. \eiklose atliekami tyrimai.

3. Vadovaujamasi moksliniu metodu.

4. Veiklos yra integralios. SCIENCE

5. Nesékmé - teigiamas, mgastyma
skatinantis veiksnys.




STEAM veikly bruozai:

. STEAM veiklos orientuotos j realaus pasaulio pazinima ir problemas. Taigi visuomet yra sprendziamos
tikros socialinés, ekonominés, aplinkos apsaugos problemos ir mokoma surasti galimy sprendimo biidy.

. STEAM veiklose pirmiausia nusakoma problema. Tuomet atliekami tyrimai (eksperimentai). ISbandoma,
vertinama Tai labai primena ,,tikrgjj* mokslinj metoda, tik ¢ia pagrindinis démesys kreipiamas j kiirybinj
procesa priimant svarbius sprendimus tiek zaidziant, tiek ir kasdienéje veikloje.

. Visos veiklos atliekamos vadovaujantis moksliniu metodu, kuris ir sudaro mokymosi is patirties pagrinda.
Mokymosi kelias yra bandymy kelias, kuriame galiojancios taisyklés susijusios su naudojamy medziagy
savybémis (jel veikiama su statybiniais blokais ar konstruktoriais, taisyklés bus vienokios, jei dirbama ir
eksperimentuojama su tokiomis medziagomis kaip druska, actas, soda, krakmolas, tuomet taisyklés bus
Kitokios).

. STEAM veiklos yra integralios, nes jose sujungiamos skirtingos mokslo sritys ir kartu ugdomos skirtingy
1gudziy grupés.

. Nesékmé Siame ugdymo modelyje yra laikoma teigiamu savaiminj mokymagsi skatinan¢iu veiksniu.
ISbandant idéjas, modelius nesékmé skatina bandyti dar karta. Taip skatinamas dar didesnis zingeidumas.
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Ugdydami vaikus siekiame stiprinti kompetencijas, kurios yra ir bus jam
svarbios ateityje.

Kuriame vaikui jdomig, patrauklig ir ugdancig aplinka.
Daugiau démesio skiriame tyrin€¢jimams, atradimams, kiirybiSkumo

ugdymui(si), aktyvesniam ugdytiniy jsitraukimui j praktines veiklas,
skatinancCias klausti, tyrinéti, ieSkoti, bandyti, spresti problemas, kurti.



J1ikeékite, kad galite, Ir puse kelio jau bus jveikta.” (Theodore'as Rooseveltas)
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