Ar veikla yra STEAM? N\

STEAM pamokos/veiklos POZYMIS Var X

Ar yra reali problema, kurig reikia iSspresti, arba gyvenimiskas probleminis
klausimas, kurj reikia atsakyti?

Ar integruotas STEAM dalyky ugdymo turinys?

Ar pamoka remiasi tyrimais pagrjstu mokymusi, aktyviais mokymosi
metodais?

Ar taikomas inZinerinis dizaino procesas problemai spresti (problema,
literatlra, idéjos, planavimas, kiirimas, iSbandymas, tobulinimas, refleksija)?

Ar atsakomybe uz mokymasi prisiima mokinys, o mokytojas tik pataria,
nukreipia?

Ar mokomasi komandoje bendradarbiaujant?

Ar problema sprendziama kurybiskai (grupiy sprendimai dazniausiai skirtingi)?

Jei varneliy 5 ar daugiau, veikla yra STEAMiné

ISSAMIAU

Integruokite savo STEAM pamokas remdamiesi gamtos moksly, technologijy ar matematikos tema (nebdtinai,
tiesiog tokia integraciné ,,asis” yra paprastesné), kurig mokiniai mokési arba mokosi. Temos nebdtinai turi bati
lygiomis dalimis. Kai kuriose temose bus daugiau gamtamokslinio turinio, kitose — matematinio.

ISmanykite skirtingy dalyky turinj (bendradarbiaukite). Norédami sékmingai integruoti pamokas jsitikinkite, kad
gerai iSmanote dalyka integruojamose turinio srityse. Apsvarstykite, kaip mokiniai galéty kirybiSkai panaudoti
turimas skaitmenines technologijas, kad prireikus iSspresty savo inZinerinius isSukius. Geriausias sprendimas yra
matematikos, gamtos moksly, meny ir technologijy mokytojams kartu mokytis ir kurti pamokas. Taip pat
ieSkokite patarimy ir informacijos i$ inZinieriy, dalyko eksperty, knygy ir internetiniy svetainiy.

STEAM issukis turi biti realistiSkas. Netinka duoti mokiniams spresti uzkrec¢iamuyjy ligy problema, kurig platina
mitiniai, iSgalvoti vabzdzZiai (tikri vabzdziai - tinka). Ar galimos ateiviy atakos problema, nes jos, bent jau kol kas,
néra. Trumpa pastaba: Nors dauguma sprendimy, kuriuos studentai projektuoja ir konstruoja, i$ tikryjy nebus
naudojami realiose situacijose, jie kuria prototipus ir imituoja realiy problemy sprendimus. InZinieriai paprastai
kuria prototipus prie$ konstruodami jrenginj. Prototipai ir modeliavimas yra nepakeiciami inZinerinio
projektavimo etapai.

Jvaldykite inZinerinio projektavimo (dizaino) procesg (Engineering design process - EDP). Jis turéty bati jasy
STEM pamokos pagrindas - procesas, kurio modeliu naudodamiesi mokiniai spres problema. Stai dizaino proceso
etapy pavyzdys i$ atnaujinty ugdymo programy.

. Dizaino proceso modelis (pagal Rachel Cjarlotte Smit. 2018, p. 12



/
Apsvarstykite séekmeés kriterijus ir apribojimus, reikalingus jusy STEAM pamokai. Jisy pamokoje turéty bati \
iSdeéstyti kriterijai ir apribojimai, kuriuos mokiniai turi atitikti kurdami konkrecios problemos sprendimus.
Paprasciau tariant, kriterijai nustato budus, kaip vaikai apibrés sékme. Kg komandos jrenginys ar prototipas turés
sugebéti padaryti, kad iSspresty problema arba imituoty sékmingg sprendimga? Apribojimai — tai limitai, kuriy
mokiniai turi laikytis kurdami savo sprendima. Jiems gali tekti apsiriboti prietaiso dydziu ar svoriu, tekti
atsizvelgti j saugos veiksnius, poveikj aplinkai ir medziagy prieinamuma. ISlaidy efektyvumas taip pat gali bati
klittis. Kiek jmanoma, jtraukite mokinius j kriterijy kirima ir apribojimy nustatyma, kai jie pradeda generuoti
idéjas. |gije patirties, mokiniai patys iSmoks iSsikelti kriterijus ir nustatyti apribojimus.
Taikykite tyrimais pagrjsta mokyma ir mokymasi. Jlsy STEAM pamoka turi remtis tyrimais pagrjsta mokymo
praktika. Tai reiskia, kad reikia suzadinti mokiniy smalsumag, paskatinti juos uzduoti kokybiskus klausimus ir
perduoti atsakomybe uz mokymasi i$ jisy (mokytojo) jiems (mokiniams). STEAM pamokos metu mokytojas
nepateikia mokiniams bady, kaip iSspresti problema. Vaikai patys priima ir pateikia sprendimus, o mokytojas, tik
prireikus, gali uzvesti ant kelio ar susiaurinti uzmojus. Kiekvienos komandos sprendimas gali bati skirtingas.
Jvairios idéjos yra sveikintinos, jei jos pagrjstos realiomis galimybémis ir tyrimais. Nesugebéjimas rasti sprendimo
yra gerai, ir mokiniai gali pasinaudoti savo jgyta patirtimi, kad pakoreguoty savo problemos sprendimo metodus.
Zinokite, kaip sékmingai jtraukti mokinius j tikslingag komandinj darba. Zinoma, kad komandinis darbas ne
visada vyks sklandziai, ir jasy mokiniai turi Zinoti produktyvaus komandinio darbo pagrindus pries$ pradédami
STEAM pamokas. Pries STEAM pamoka ir jos metu turésite mokiniams pateikti apgalvotas rekomendacijas, kurios
jiems padéty formuoti sékmingg komandos darbg ir asmeninius bendravimo jgudzius.
Saltinis: ,,How to Design a Successful STEM Lesson“ By Anne Jolly — September 28, 2016

Dar viena galima lentelé pasitikrinimui

STEAM pamokos/veiklos POZYMIS Var X

Integruota taikomoji matematika ir gamtos mokslai.

Naudojamas inZinerinio projektavimo (dizaino) procesas.

Jtraukia vaikus j prototipy/ modeliy klrimg, testavimg ir vertinima.

Skatina nuolatinio tobuléjimo ir projektavimo i$ naujo mastyseng (neapvyko- kg pakeisim?).

Apima tyrimais pagrjsta mokymo metodg ir praktinj tyrima.

Jtraukia mokinius j darbg ir problemy sprendimg komandose.

Suteikia mokiniams aplinkg be baimés klysti, kurioje suklydus, galima bandyti dar karta.

Bent 5 varnelés indikuoja STEAM veiklg



