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Partneriai iš 6 ES šalių

1. Baskų krašto universitetas (UPV/EHU) (Ispanija)
2. Badeno-Viurtembergo kooperatinis valstybinis universitetas (DHBW) (Vokietija)
3. Peloponeso universitetas (Graikija)
4. Perudžos universitetas (Italija)
5. Kauno technologijos universitetas (Lietuva)
6. Pixel (Italija)
7. Mašinų ir staklių techninio mokymo institutas (Ispanija)



3

Kontekstas

• Sparti technologinė evoliucija 

kuria inovacijų kūrimo ir 

diegimo poreikį įmonėse.

• Švietimo institucijų uždavinys 

– sukurti prasmingą, praktiniu 

suvokimu grįstą, mokymąsi ir 

ugdyti kompetencijas, kurios 

paruoštų besimokančiuosius 

atliepti rinkos poreikius.

- skatinti lyčių lygybę (balansą) 

tiek inžinerinėse srityse.

steam-active.pixel-online.org
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STEAM sąvoka

steam-active.pixel-online.org

STEAM yra mokslo, technologijų, inžinerijos, 

meno ir matematikos akronimas. /.../

„STEAM-Active“ projekte STEAM ugdymą 

apibrėžiame kaip mokymo metodą, kuris 

integruoja bent dviejų akronimo disciplinų 

turinį, įgūdžius ir įsitikinimus ir orientuojasi 

į realaus pasaulio kontekstą.
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Uždaviniai

• Gerinti mokslo inžinerinės srities kursų kokybę ir pasiūlą, taikant naujus/atnaujintus 

mokymo/si metodus ir medžiagą.

• Siekti geresnių inžinerijos sričių besimokančiųjų studijų rezultatų ir mažinti lyčių 

nelygybę.

• Suteikti dėstytojams/mokytojams daugiau žinių apie STEAM metodika grindžiamus 

metodus ir mokymo priemones.

• Suteikti dėstytojams/mokytojams nuoseklius, pakartotinai naudojamus ir 

adaptuojamus mokymo/si scenarijus, pagrįstus STEAM metodika.

steam-active.pixel-online.org
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PR1. 
Bibliografinė apžvalga
Protokolas skirtas dėstytojams ir mokytojams

https://steam-active.pixel-online.org/methodologies.php

Šioje bibliografinės apžvalgos dalyje galima susipažinti su 
atrinktais ir komentuojamais (populiariais) įvairių STEAM 
perspektyvas ir metodiką mokymo procese pristatančių 
publikacijų pavyzdžiais. 

Publikacijų turinys skatina geriau suprasti ir bendrai apibrėžti 
STEAM ugdymo ypatybes, kuriomis turėtų pasižymėti 
inžinerijos, tiksliųjų mokslų profilį turinčių ugdymo įstaigų 
mokymo turinys.

Paieškoje pasirinktinos tematikos:
• STEAM intervencija (mokymo strategijos, vertinimas)
• Lyčių lygybė
• Tvarumas ir žiedinė ekonomika
• Mokymosi sunkumai
• STEAM apibrėžimas ir charakteristikos

https://steam-active.pixel-online.org/methodologies.php
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PR1. 
Publikacijų apžvalga
Protokolas skirtas dėstytojams ir mokytojams

https://steam-active.pixel-online.org/protocol.php

1 dalis. Įvadas. STEAM apibrėžimas ir ypatybės 
1.1. STEAM ugdymo istorija ir raida 
1.2 Kas yra STEAM ugdymas? Apibrėžčių aptarimas
1.3. Integracijos tipai

1.3.1 Konteksto svarba
1.3.2 Kokius integracijos lygius naudojame STEAM-ACTIVE projekte?

2 dalis. STEAM inžinerijai. Mokymo mokymosi sekų kūrimas, 
įgyvendinimas ir vertinimas. 

2.1. Projektais ir (arba) problemomis grindžiamas mokymasis
2.2. STEAM disciplinų sąsajos ir skirtumai. 
2.3 STEAM į inžineriją orientuotiems kontekstams
2.4. TLS projektavimo etapai

3 dalis. STEAM, skirtas inžinierių lyčių lygybei 
ir aplinkosauginiam sąmoningumui 

3.1. Skersinės ašies integravimas į TLS

4. Nuorodos
5. Priedai (STEAM-Active TLS struktūra)
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PR2.
El. mokymo/si kursas



Kviečiame registruotis ir išbandyti!
https://steam-active.pixel-online.org/register.php
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PR3. 
Mokymo-mokymosi sekos

1. Kelionės dviračiais ir turizmas
2. Perdirbimo konteinerių išdėstymo planavimas
3. Baterijų sistemos elektriniame transporte
4. Vaistų paros dozėms ruošti parinkimas ir išdėstymas vaistų 

organizatoriuje
5. Mechaninio apdirbimo staklėmis procesų efektyvumo tyrimas
6. Pastatų elektros energijos vartojimo efektyvumas 
7. Pažangus eismo valdymas
8. Buriavimas Graikijos salose
9. Energijos lizdo parinkimas gamybai
10. Energijos kaupimo vaidmuo pereinant prie švarios energijos
11. Dyzelinių variklių efektyvumas
12. Objektų atpažinimas kokybei ir saugumui užtikrinti
13. Produktų pristatymo kelio planavimas
14. Efektyvų vandens išteklių naudojimą augalų laistymui viešose 

erdvėse užtikrinanti išmanioji sistema
15. ...
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PR3. (pasiekiama prisijungus)
Mokymo-mokymosi sekos (mokymo planai)

https://steam-active.pixel-online.org/learning_view.php?id=MjAy
https://steam-active.pixel-online.org/files/learning_202_8.pdf
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http://goscience.eu

2017-2019

Supratimo gilinimas ir kūrybiškumo ugdymas mokantis 

matematikos ir gamtamokslinių mokomųjų dalykų

http://goscience.eu/
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http://goscience.eu

Projekto tikslas - ugdyti jaunimo supratimą ir mokymosi kultūrą gamtos 

mokslų (matematikos, fizikos, chemijos, biologijos) dalykuose, taip pat 

skatinti mokinių kūrybiškumą, kad mokslo žinios taptų geriau 

suprantamos ir būtų didesnė tikimybė jas pritaikyti realiame gyvenime.

http://goscience.eu/
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http://goscience.eu

Sukurtais rezultatais siekiama suteikti mokymui/si novatoriškumo: 

pamokose taikant kūrybinius mokymo/si metodus bei pedagogines 

priemones didinti mokomųjų dalykų: fizikos, chemijos, biologijos ir 

matematikos supratimą bei gerinti besimokančiųjų motyvaciją.

http://goscience.eu/
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Ar žinote, apie meno ir mokslo draugystę?
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https://www.youtube.com/@goscienceenhancingcomprehe5602
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Difuzija per membraną

https://www.youtube.com/watch?v=hYSEm9m9qyg
https://www.youtube.com/watch?v=UNOhajFAlDw
https://www.youtube.com/watch?v=Klp4fsExeU0
https://www.youtube.com/watch?v=RBsozgAYJKg
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Kviečiu sukurtus išteklius naudoti 
mokymo procese ir dalintis su kitais!

vida.drasute@ktu.lt

steam-active.pixel-online.org

mailto:vida.drasute@ktu.lt
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Žaidimas „Labirintas“

1. Stačiakampiame tinklelyje sukurkite 10x10 labirintą:
• labirinto sienomis gali būti tik horizontalios ir vertikalios linijos; 
• turi būti aiškiai pažymėta labirinto pradžia ir pabaiga.

2. Pateikite instrukcijas, kaip pereiti labirintą. Galite naudoti rodykles arba kitokius žymėjimus 
(pvz., D (→) – judėti į dešinę, K (←) – judėti į kairę, V (↑) – judėti į viršų, Ž (↓) – judėti žemyn)

3. Su kolega apsikeiskite labirintais ir instrukcijomis. Tiksliai vykdydami gautas instrukcijas 
pabandykite pereiti labirintą. Net jeigu matote, kad instrukcijos yra klaidingos, šiame etape 
privalote jų laikytis. Ar pavyko pasiekti finišą?
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Žaidimas „Labirintas“

Žymėjimai: 
→ – judėti į dešinę
← – judėti į kairę
↑ – judėti į viršų
↓ – judėti žemyn

Instrukcijos: 

Ar pelė pasiekė sūrį? 

→ → → ↑ ← ↑ → → ↑ ↑ → → ↑
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Žaidimas „Labirintas“

Žymėjimai: 
→ – judėti į dešinę
← – judėti į kairę
↑ – judėti į viršų
↓ – judėti žemyn

Instrukcijos: 

Ar pelė pasiekė sūrį?

Ar duotos instrukcijos yra kokybiškos?

Kaip galima būtų pagerinti instrukcijas?

→ → → ↑ ← ↑ → ↑ ↑ → → ↑← ↑← ↓ ↓ ↓ ↑ ↑ →→
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Žaidimas „Labirintas“

Kūrybiškumas (istorijos, labirinto sukūrimas)

Programavimas, testavimas, programinio kodo 
vertinimas ir tobulinimas

Bendradarbiavimas (instrukcijų ir grįžtamojo 
ryšio teikimas)
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Žaidimas „Labirintas“

1. Stačiakampiame 10x10 tinklelyje sukurkite labirintą (5 min.):

• labirinto sienomis gali būti tik horizontalios ir vertikalios linijos; 

• turi būti aiškiai pažymėta labirinto pradžia ir pabaiga.

2. Pateikite instrukcijas, kaip pereiti labirintą. Galite naudoti rodykles arba kitokius žymėjimus 

(pvz., D (→) – judėti į dešinę, K (←) – judėti į kairę, V (↑) – judėti į viršų, Ž (↓) – judėti 

žemyn) (5 min.)

3. Su kolega apsikeiskite labirintais ir instrukcijomis. Tiksliai vykdydami gautas instrukcijas 

pabandykite pereiti labirintą. Net jeigu matote, kad instrukcijos yra klaidingos, šiame etape 

privalote jų laikytis. Ar pavyko pasiekti finišą? (5 min.) 
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Diskusija

1. Pasidalinkite praktikoje taikomų užduočių pavyzdžiais. Ar šios užduotys atitinka 

STEAM-Active projekte taikomą STEAM projekto apibrėžimą? 

Science – Technology – Engineering – Art – Mathematics

2. Kokį STEAM apibrėžimą naudojate savo praktikoje? 

3. Kokius STEAM užduočių privalumus / trūkumus pastebite praktikoje? 
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