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Santrauka

Nuolatinés transformacijos ir jas stiprinanti informaciniy bei komunikaciniy technologijy plétra
griauna nusistovejusias normas, taisykles ir veiklos formas. Ekonomika tampa vis labiau orientuota }
organizacijoms. VisiSkai iSnaudoti naujy technologijy diegimo augimo potencialg joms labiausiai
trukdo kompleksiniy jgtidziy, kuriuos apima inovacijy ir antreprenerystés kompetencijos, trikumas.
Brézdamos strateging kryptj kurti inovacijas, organizacijos yra priverstos investuoti j zmogiskaji
kapitalg. Sutariama, kokios kompetencijos yra svarbios XXI-ajame amziuje, taciau vieningos
nuomonés, kaip tas kompetencijas geriausiai biity galima jgyti, néra. Atskleista, kad jvairiy STEAM
metody taikymas Svietimo srityje turi jtakos jauny Zmoniy inovacijy ir antreprenerystés kompetencijy
vystymuisi. Vis délto Siandieniné Svietimo sistema netenkina kompetencijy poreikio organizacijoje.
Mokslininkai analizuoja STEAM metodus inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti ir jy
taikymo prielaidas Svietimo srityje, taCiau tyrimy, kaip pritaikyti Siuos metodus tiesiogiai
inovatyvioje organizacijoje, reta.

Tyrimo objektas — STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti
pritaikymas. Sio darbo tikslas — pagristi STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés
kompetencijoms vystyti pritaikymo modelj inovatyvioje organizacijoje. Siekiant jgyvendinti darbo
tiksla, iSkelti Sie uzdaviniai: 1) atskleisti inovacijy ir antreprenerystés kompetencijy vystymo poreikio
inovatyvioje organizacijoje problematikg; 2) teoriSkai pagristt STEAM metody taikymo prielaidas
inovatyvios organizacijos kompetencijoms vystyti; 3) pagristi empirinio tyrimo metodologijg ir,
remiantis ja, nustatyti STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti
pritaikymo prielaidas inovatyvioje organizacijoje; 4) pateikti STEAM metody inovacijy ir
antreprenerystés kompetencijoms vystyti pritaikymo inovatyvioje organizacijoje rekomendacijas.
Tyrimui atlikti (duomenims surinkti) pasitelktas pusiau struktiiruoto interviu metodas. Atlikta
kokybiné gauty duomeny analize.

Mokslinés literattiros analizé atskleidzia, jog STEAM gali biiti apibréziama kaip Siuolaikiné ugdymo
sistema, orientuota ] XXI-ojo amziaus kompetencijas, reikalingas inovacijoms kurti ir vystyti.
Transformacijy laikotarpyje inovatyviy organizacijy konkurencinis pranasumas ir ilgalaiké sékme
priklauso nuo nuolatiniy naujoviy. NovatoriSkoms idéjoms reikalingos inovacijy ir antreprenerystés
kompetencijos. Identifikuota, jog tiek informacinémis technologijomis grijsti, tiek jomis negrindZiami
STEAM metodai lemia jauny zmoniy $iy kompetencijy vystymasi. Nustatyta, jog STEAM metodams
taikyti Svietimo srityje yra svarbios netradicinés inovatyvios erdvés, informacinés ir komunikacinés
technologijos, mokymo vadovas (mentorius), aplinka, grista pasirinkimo galimybe, atvirumu,



bendradarbiavimu, tolerancija nesékméms, antidisciplininiu mastymu bei socializacija. Be to,
kurybiSkumo katalizatoriumi gali tapti jvairios krizin€s situacijos ar i$siikiai.

IStirta, jog siekiant pritaikyti STEAM metodus inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti
inovatyvioje organizacijoje svarbios Sios prielaidos: krizinés situacijos ir i§Stikiai, vertinimo sistemos
egzistavimas, kurybiskos inovatyvios erdves, STEAM metody taikymo kompetencija, taikymo tikslas
ir vizija, atvirumo aplinka, vidiné¢ taikymo prasmés komunikacija, tinkamas mokymo proceso
vadovas ir efektyvus procesy organizavimas. Identifikuota, jog tinkamiausi inovatyviai organizacijai
yra tie metodai, kuriuos pritaikius pasiekiama norimy rezultaty. Be to, efektyvis ir naudingi gali buti
scenos ir vizualieji menai. Atskleista, kad STEAM metodai inovatyvioje organizacijoje galéty buti
taikomi Siais tikslais: generuoti naujus sprendimus, tobuléti darbo vietoje, pristatyti organizacija,
dirbti komandoje, mastyti nestandartiskai ir inovatyviai bei atsipalaiduoti. Remiantis Siais rezultatais,
formuluojamos STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti pritaikymo
inovatyvioje organizacijoje rekomendacijos.
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Summary

Continuous transformations and the development of information and communication technologies
that reinforce them are disrupting established norms, rules, and practices. The economy is becoming
more focused on innovation and competitiveness. The changes brought about by technology are both
an opportunity and a challenge for organisations. The main obstacle to fully exploiting the growth
potential of new technologies is the lack of cross-cutting skills, including innovation and
entrepreneurship competences. When setting a strategic direction for innovation, organisations are
forced to invest in human capital. There is a consensus on what competences are important in the 21st
century, but no consensus on how these competences can best be acquired. The application of
different STEAM methods in education is found to have an impact on the development of innovation
and entrepreneurship competences in young people. However, today's education system does not
meet the need for competences in organisations. Researchers are exploring STEAM methods for the
development of innovation and entrepreneurship competences and the prerequisites for their
application in education, but research on how to apply these methods directly in an innovative
organisation is scarce.

The object of the research is the application of STEAM methods for the development of innovation
and entrepreneurship competences. The aim — to justify the model of application of STEAM methods
for the development of innovation and entrepreneurship competences in an innovative organisation.
In order to realize the aim of the work, the following tasks were set: 1) to reveal the problems of the
need for development of innovation and entrepreneurship competences in an innovative organization;
2) to theoretically justify the prerequisites for the application of STEAM methods for the development
of competences in an innovative organization; 3) to justify the methodology of the empirical research
and, on the basis of it, to determine the prerequisites for the application of STEAM methods for the
development of innovation and entrepreneurship competences in an innovative organization; 4) to
provide recommendations for the application of STEAM methods for the development of innovation
and entrepreneurship competences in an innovative organization. The semi-structured interview
method was used for the research (data collection). A qualitative analysis of the data was carried out.

STEAM can be defined as a modern education system focused on 21st century competences needed
to innovate and develop. In a period of transformation, the competitive advantage and long-term
success of innovative organizations depends on continuous innovation. Innovative ideas require
innovation and entrepreneurship competences. Both IT-based and non-IT-based STEAM methods
have been identified as contributing to the development of these competences in young people. It was
found that non-traditional innovative spaces, information and communication technologies, an



educational supervisor (mentor), an environment based on choice, openness, cooperation, tolerance
for failure, anti-disciplinary thinking and socialisation are important for the application of STEAM
methods in education. In addition, various crisis situations or challenges can be a catalyst for
creativity.

It was found that in order to apply STEAM methods for the development of innovation and
entrepreneurship competences in an innovative organisation, the following prerequisites are
important: crisis situations and challenges, the existence of an evaluation system, creative innovative
spaces, competence in the application of STEAM methods, the purpose and vision of the application,
the openness of the environment, the internal communication of the meaning of the application, the
right leader of the training process and the effective organisation of the processes. It was identified
that the most appropriate methods for an innovative organisation are those that achieve the desired
results. In addition, the performing and visual arts can be effective and useful. STEAM methods could
be used in an innovative organisation for the following purposes: to generate new solutions, to
improve in the workplace, to present the organisation, to work in a team, to think out of the box and
innovatively and to relax. Based on these results, recommendations for the application of STEAM
methods in an innovative organisation are formulated.
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Terminy sgrasas

STEAM - siuolaikiné ugdymo sistema, orientuota j} XXI a. kompetencijas, reikalingas inovacijoms
kurti ir vystyti (Tanabashi, 2021; Graham, 2021; Cheng & So, 2020; Perignat & Katz-Buonincontro,
2019; Costantino, 2018).

Kompetencija — apibréztame kontekste jtvirtintas susijusiy savybiy, ziniy, vertybiy, pozilriy,
jgudziy ir gebé¢jimy derinys ir jo plétojimo procesas (Edwards-Schachter, Garcia-Granero, Sanchez-
Barrioluengo, Quesada-Pineda & Amara, 2015).

Inovacijy ir antreprenerystés kompetencijos — tarpusavyje susijusios XXI a. kompetencijos,
leidzianCios organizacijoms pastebéti ir iSnaudoti esamas bei biisimas galimybes veiklos s¢kmei
(Stenard, 2021; Edwards-Schachter et al., 2015; Santandreu-Mascarell, Garzon & Knorr, 2013).

Inovacijy kompetencija — kompetencija, apimanti galimybiy paieSkos, santykiy, mokslinio
mastymo, ateities numatymo ir apmastymo jgiidziy grupes (Liedtka, Billing, Eldridge, Hold, Kuhne
& Tong, 2022).

Antreprenerystés kompetencija — gyvenimo kompetencija, apimanti idéjy ir galimybiy paieskos,
iStekliy panaudojimo ir veiksmy émimosi jgidziy grupes (Mccallum, Weicht, Mcmullan & Price,
2018).

Inovatyvi organizacija — organizacija, kuri pasizymi lanksé¢ia struktiira, inovatyviu klimatu ir
kultora, zmogiskyjy istekliy ir ziniy valdymu, atvirosiomis inovacijomis, informaciniy technologijy
naudojimu bei kurios valdymas yra pagristas antrepreneryste ir techninémis kompetencijomis
(Dziallas & Blind, 2019; Pranciulyté-Bagdzitiniené, Petraité, 2019; Podmetina, Soderquist, Petraite
& Teplov, 2018; Ng & Kee, 2018; Park, Song, Yoon & Kim, 2014; Girniené, 2014; Stripeikis,
Ramanauskas, 2011; Stripeikis, 2008).
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Ivadas

Darbo aktualumas. Nuolatinés transformacijos ir jas stiprinanti informaciniy bei komunikaciniy
technologijy plétra griauna nusistovéjusias normas, taisykles ir veiklos formas. Ekonomika tampa vis
labiau orientuota j inovacijas ir konkurencinguma, sukurdama institucinio, technologinio ir socialinio
neapibréztumo aplinka. Technologijy sukelti poky¢iai — tai ir galimybé, ir i$StkiS organizacijoms.
Visiskai iSnaudoti naujy technologijy diegimo augimo potencialg organizacijoms labiausiai trukdo
igiidziy trikumas (Pasaulio ekonomikos forumas, 2020). Pasaulio ekonomikos forumas (2020)
prognozuoja, kad iki 2025 m. technologijy diegimo procesai pasaulyje pakeis 85 mln. darbo viety —
atsiras 97 min. darbo viety visiSkai naujoms profesijoms, kurios labiau pritaikytos naujam darbo
pasidalijimui tarp Zmoniy, masiny ir algoritmy.

VUCA (angl. volatility-uncertainty-complexity-ambiguity) aplinkoje, pasizymin¢ioje nepastovumu,
neapibréZtumu, sudétingumu ir dviprasmiSkumu, svarbiis tampa kompleksiniai jgidziai, kurie
pritaikomi daugelyje discipliny ir veiklos sri¢iy. Dél savo svarbos $ie jgiidziai dar vadinami XXI-0jo
amziaus jgudziais (van Laar, van Deursen, van Dijk & de Haan, 2020). 2016 m. Europos Komisija,
atsizvelgdama ] vykstanCias transformacijas ir ateities jguidziy poreikj, pristaté antreprenerystés
jgidziy sistemg ,,EntreComp®. Antreprenerystés kompetencija, numatyta S§ioje sistemoje,
apibudinama kaip Siuolaikinio gyvenimo kompetencija (Mccallum, Weicht, Mcmullan & Price,
2018). Nuo antreprenerystés kompetencijos neatsiejama inovacijy kompetencija (Edwards-
Schachter, Garcia-Granero, Sanchez-Barrioluengo, Quesada-Pineda & Amara, 2015). Schumpeter'is
(1934) mane, kad inovacijos yra pagrindinis antrepreneriskos veiklos bruozas — Zmogus elgiasi kaip
antrepreneris tik tada, kai diegia inovacijas (Edwards-Schachter et al., 2015). Vis daugiau
organizacijy brézia strategine kryptj kurti inovacijas ir siekti reikSmingy inovacijy rezultaty, tad
kompetencijos, kurios uztikrina s¢kmg¢ inovacijy kiirimo procese, tampa privalomos (Liedtka, Billing,
Eldridge, Hold, Kuhne & Tong, 2022; Alam, Kousar, Shabbir & Kaleem, 2020 remiasi Agca et al.,
2012). Vis daugiau organizacijy pripazjsta investicijy j zmogiskajj kapitalg verte ir sieks dar daugiau
investuoti 1 darbuotojy kompetencijy ugdymg. Sutariama, kad inovacijy ir antreprenerystés
kompetencijos yra reikalingos XXl-ajame amziuje, taCiau vieningos nuomonés, kaip tas
kompetencijas geriausiai biity galima jgyti, néra (Rayna & Striukova, 2021 remiasi Finegold &
Notabartolo, 2010).

Augant inovacijy ir antreprenerystés kompetencijy poreikiui, susirlipinta zinioms imliy profesionaly
rengimu (Girdzijauskien¢, Smitiene, 2020). Siekiant veiksmingai perteikti skirtingy mokslo
discipliny Zinias, buvo sukurta STEM (liet. gamtos moksly, technologijy, inZinerijos ir matematikos)
ugdymo sistema, kuri véliau papildyta meny (angl. Arts) disciplinomis, pakeiciant akronima i§ STEM
1 STEAM. Pastebéta, kad jvairiy STEAM metody taikymas Svietimo srityje turi jtakos inovacijy ir
antreprenerystés kompetencijy, reikalingy Siandienos sglygomis veikianioms organizacijoms,
vystymuisi (Breien & Wasson, 2022; Wannapiroon & Pimdee, 2022; Zenk, Primus & Sonnenburg,
2022; Dobson & Walmsley, 2021; Lu, Lo & Syu, 2021; Dan, 2021; Tanabashi, 2021; Martin-
Hernandez, Gil-Lacruz, Gil-Lacruz, Azkue-Beteta, Lira & Cantarero, 2021; Chen, Shih & Law, 2020;
Hawari & Noor, 2020; Williams Middleton, Padilla-Melendez, Lockett, Quesada-Pallares & Jack,
2020; Conde, Fernandez, Alves, Ramos, Celis-Tena, Gongalves, Lima, Reimann, Jormanainen &
Penalvo, 2019; Sukacke, 2019; Chang & Hwang, 2019; Borovay, Shore, Caccese, Yang & Hua, 2019;
Segarra, Natalizio, Falkenberg, Pulford & Holmes, 2018; Damasevi¢ius, Maskelitinas & Blazauskas,
2018; Cook & Bush, 2018; Costantino, 2018; Manalo & Kapur, 2018; Birsel, 2017; Ito, 2017; Oxman,
2016; MacDonald, Solem & Segarra, 2016).
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Darbo mokslinis iSskirtinumas. STEAM koncepcija yra analizuojama tiek uzsienio, tiek Lietuvos
autoriy mokslingje literatiroje. Mokslininkai nagrinéja STEAM koncepcijos vystymosi aspektus
(Tanabashi, 2021; Graham, 2021; Siepel, Camerani & Masucci, 2021; Cheng & So, 2020;
Girdzijauskiené ir Smitien¢, 2020; Perignat & Katz-Buonincontro, 2019; Chutivongse & Gerdsri,
2019; Dziallas & Blind, 2019; Pranciulyté-Bagdzitiniené, Petraité, 2019; Katz-Buonincontro, 2018;
Costantino, 2018; Ng & Kee, 2018; Podmetina, Soderquist, Petraite & Teplov, 2018; Peppler &
Wohlwend, 2018; Clapp & Jimenez, 2016; Rolling, 2016; Park, Song, Yoon & Kim, 2014; Stripeikis,
Ramanauskas, 2011; Stripeikis, 2008), i§skiria STEAM metodus ir identifikuoja jy taikymo rezultatus
(Breien & Wasson, 2022; Wannapiroon & Pimdee, 2022; Zenk et al., 2022; Dobson & Walmsley,
2021; Lu et al., 2021; Dan, 2021; Tanabashi, 2021; Martin-Hernandez et al., 2021; Chen, Shih &
Law, 2020; Hawari & Noor, 2020; Williams Middleton et al., 2020; Conde et al., 2019; Sukacke,
2019; Chang & Hwang, 2019; Borovay et al., 2019; Segarra et al., 2018; Damasevicius et al., 2018;
Cook & Bush, 2018; Costantino, 2018; Manalo & Kapur, 2018; Birsel, 2017; Ito, 2017; Oxman, 2016;
MacDonald et al., 2016), atskleidzia STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms
vystyti taikymo prielaidas $vietimo srityje (Petrou & Jongerling, 2022; De Clercq & Pereira, 2021;
DiGiacomo, Van Horne & Penuel, 2020; Girdzijauskiené, Smitiené, 2020; Caccamo, 2020; Beghetto,
2020; Conradty, Sotiriou & Bogner, 2020; Williams Middleton et al., 2020; Manalo & Kapur, 2018;
Ito, 2017).

Mokslininkai analizuoja STEAM metodus inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti ir jy
taikymo prielaidas, kai siekiama iSugdyti inovatyvios organizacijos poreikius atitinkancias jauny
zmoniy kompetencijas Svietimo srityje, taciau tyrimy, kaip pritaikyti Siuos metodus tiesiogiai
inovatyvioje organizacijoje, reta. Inovacijos ir antreprenerysté vis dazniau tampa organizacijy
konkurenciniy strategijy pagrindu, tad Siy kompetencijy vystymo tyrimai — perspektyvi ir vertinga
tyrimy sritis (Prufer & Prufer, 2020; Alam et al., 2020 remiasi Agca et al., 2012).

Nagrinéjama problema. Darbe nagrinéjamas problemas nusako $ie esminiai klausimai: 1) kokie
STEAM metodai lemia inovacijy ir antreprenerystés kompetencijy vystymasi?; 2) kaip pritaikyti
STEAM metodus inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti inovatyvioje organizacijoje?

Tyrimo objektas — STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti
pritaikymas.

Tyrimo dalykas — STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti
pritaikymas inovatyvioje organizacijoje.

Tikslas — pagrjsti STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti pritaikymo
modelj inovatyvioje organizacijoje. Siekiant jgyvendinti iSsikeltg tiksla, keliami Sie uZzdaviniai:

1. atskleisti inovacijy ir antreprenerystés kompetencijy vystymo poreikio inovatyvioje
organizacijoje problematika;

2. teoriSkai pagristi STEAM metody taikymo prielaidas inovatyvios organizacijos
kompetencijoms vystyti;

3. pagrjsti empirinio tyrimo metodologijg ir, remiantis ja, nustatyti STEAM metody inovacijy ir
antreprenerystés kompetencijoms vystyti pritaikymo prielaidas inovatyvioje organizacijoje;
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4. pateikti STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti pritaikymo
inovatyvioje organizacijoje rekomendacijas.

Tyrimo duomeny rinkimo ir analizés metodai. STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés
kompetencijoms vystyti pritaikymo prielaidy inovatyvioje organizacijoje tyrimui atlikti (duomenims
surinkti) pasitelktas pusiau struktiiruoto interviu metodas. Atlikta kokybiné gauty duomeny analizé.
Taip pat taikyta mokslinés literatiiros bei informacijos Saltiniy kokybiné turinio analizé.

Darbo struktiira. Baigiamgji magistro projekta sudaro jvadas, trys déstymo dalys, iSvados,
rekomendacijos literatira, Saltiniai ir priedai. Pirmoje dalyje atskleidziama inovacijy ir
antreprenerystés kompetencijy vystymo poreikio inovatyvioje organizacijoje problematika. Antroji
dalis skirta teoriskai pagristi STEAM metody taikymo prielaidas inovatyvios organizacijos
kompetencijoms vystyti. Treciojoje déstymo dalyje pagrindziama tyrimo metodologija ir, remiantis
ja, nustatomos STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti pritaikymo
prielaidos inovatyvioje organizacijoje. Darbo pabaigoje pateikiamos iSvados ir STEAM metody
inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti pritaikymo inovatyvioje organizacijoje
rekomendacijos.

Magistro baigiamajj projekta sudaro 78 puslapiai, 22 lentelés, 19 paveiksly, 3 priedai.
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1. Inovacijy ir antreprenerystés kompetencijy vystymo poreikio inovatyvioje organizacijoje
problematika

Zmogiskyjy istekliy ir jy kompetencijy ugdymas, nuolatinis tobulinimas ir jprasminimas yra
pagrindiniai organizacijos sékmes veiksniai, skatinantys veiklos s¢kme, konkurencinguma, o kartu ir
ekonoming gerove bei visuomenés sanglauda Siandieninéje neapibréztumo aplinkoje. Dirbtinis
intelektas (Al), daikty internetas (IoT), debesy kompiuterija, robotika, automatizacija, 3D
spausdinimas, kiberfizinés sistemos (CPS), nanotechnologija ir kt. — tai pastarojo deSimtmecio
revoliucinés technologijos, kuriy fizine, skaitmenine ir biologine sgveika pasiZymi naujas
ekonomikos raidos etapas Pramoné 4.0 (angl. Industry 4.0). Anot Schwab'o (2016), $i naujoji
pramonés revoliucija, iSskirtinai nuo Kkity trijy, pasizymi sparta, eksponentiniu plétojimusi,
sisteminémis transformacijomis bei ekonomikos, organizacijy, visuomenés ir zmogaus paradigmy
pokyciais. Peréjimas nuo paprasto skaitmeninimo prie inovacijy, pagrjsty technologijy deriniais,
vercia organizacijas i$ naujo perzitréti savo verslo modelius ir vadybinius metodus, taciau esminis
i8Sukis — prisitaikyti prie nuolatiniy transformacijy ir besikeiciancios aplinkos, ja suprasti,
kvestionuoti savo veiklos prielaidas ir nepaliaujamai bei nuolat diegti naujoves (Schwab, 2016).

Siandieniniy aplinkos salygy ir situaciju nepastovuma, neapibréZtuma, sudétinguma ir
dviprasmiskumg apibtidina akronimas VUCA (angl. volatility-uncertainty-complexity-ambiguity),
kuris buvo sukurtas XX a. deSimtojo deSimtmecio pabaigoje ir véliau pritaikytas verslo aplinkai
(Taskan, Junga-Silva & Caetano, 2022 remiasi Lawrence, 2013) (Zr. 1 pav.).

/ )

* Nenuspéjamumas
« Informacijos stoka
* Nezinomybé

 Pokytis
*Dinamika
»Nestabilumas

Nepastovumas NeapibrézZtumas

Sudétingumas DviprasmiSkumas

* Chaosas ir sumaistis
* Veiksniy tarpusavio

esugebéjimas suprasti
/ interpretuoti

rySiai * Aiskumo triikumas

* Analizuojamy veiksniy * Daugialypé

kiekis interpretacija
- J

1 pav. Koncepcinis akronimo VUCA Zemélapis (Taskan et al., 2022)

Taskan et al. (2022) atliktas VUCA reiskinio komponenty tyrimas atskleidé, kad nepastovumas
daugiausia siejamas su jvairiais pokyciais, neapibréZtumas — su nenuspéjamu jvykiy pobudziu,
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sudétingumas — su veiksniy kiekiu ir jy daugialypiais rySiais, o dviprasmiskumas siejamas su
nesugebéjimu suprasti ir interpretuoti to, kas vyksta (arba dél aiSkumo stokos, arba dél daugybés
galimy interpretacijy). Be to, VUCA komponentai daznai btina tam tikra kombinacija. Pavyzdziui,
naujai besiformuojanti produkty rinka gali buti ir dviprasmiska, ir nepastovi, o plétra | uzsienio
teritorijg vykstant dideliems vyriausybés pokyciams gali buti ir neaiski, ir sudétinga (Horstmeyer,
2020). Siuolaikiné verslo aplinka ir toliau keidiasi i naujas veiklos paradigmas, kurias skatina
spartéjanti technologiné pazanga ir sudétingéjantys pasauliniai procesai.

Pastarojo deSimtmecio sparti technologiné pazanga sudaro sglygas naujoms darbo vietoms — ateities
profesijoms su naujais kompetencijy rinkiniais rastis. Pasaulio ekonomikos forumo 2020 m.
paskelbtoje ataskaitoje ,Profesijy ateitis“ (angl. ,, Future of jobs‘), skirtoje jzvalgoms
organizacijoms, darbuotojams ir kitiems suinteresuotiesiems apie Siandienos ir ateities galimybes
pateikti, teigiama, kad iki 2025 m. technologijy diegimo procesai pasaulyje pakeis 85 mln. darbo
viety — atsiras 97 mln. darbo viety visiSkai naujoms profesijoms, kurios labiau pritaikytos naujam
darbo pasidalijimui tarp zmoniy, masiny ir algoritmy. Minétoje ataskaitoje nurodoma, kad labiausiai
auga Siy profesijy darbuotojy poreikis: duomeny analitikai ir mokslininkai, dirbtinio intelekto ir
masininio mokymosi specialistai, robotikos inzinieriai, programinés jrangos ir taikomyjy programy
karéjai, taip pat skaitmeninés transformacijos specialistai (Zr. 2 pav.).

1.Duomeny analitikai ir

ininkai 1.D ivedi t tojai
mokslininkai uomeny jvedimo tarnautojal

2. Administracijos ir vykdomieji
sekretoriai

3. Apskaitininkai

2. Dirbtinio intelekto ir masininio
mokymosi specialistai

3. Didziyjy duomeny specialistai

Paklausa auga

4. Skaitmeninés rinkodaros ir
strategijos specialistai

5. Procesy automatizavimo
specialistai

6. Verslo plétros specialistai

7. Skaitmeninés transformacijos
specialistai

4. Buhalteriai ir auditoriai
5. Susirinkimo ir gamykly darbininkai

6. Verslo paslaugy ir administravimo
vadybininkai

7. Klienty informavimo ir aptarnavimo
darbuotojai

8. Bendryjy reikaly ir operacijy
vadovai

8. Informacijos saugumo analitikai o ) =
9. Programingés jrangos ir taikomyjy 9. Mechanikos ir masiny g
: A remontininkai =
programy kiiréjai ) o ] 2
10 Daiktu interneto specialistai 10. Atsargy registravimo ir apskaitos 5
: U p tarnautojai 2
;.

2 pav. 10 populiariausiy profesijy, kuriy paklausa jvairiose pramonés Sakose didéja ir maz¢ja (pagal Pasaulio
ekonomikos forumas, 2020)

Palyginus su 2018 m. paskelbta ataskaita, tarp darbuotojy, kuriy paklausa organizacijose auga, naujai
atsiranda procesy automatizavimo specialistai, informacijos saugumo, daikty interneto specialistai, o
tai atspindi spartéjancia automatizacijg bei stipréjancius kibernetinius procesus.
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PrieSingoje skalés pusé¢je — profesijos, kurios dél technologijy diegimo iki 2025 m. taps vis
nereikalingesnés: duomeny jvedimo tarnautojai, administracijos ir vykdomieji sekretoriai,
apskaitininkai, buhalteriai ir auditoriai, surinkimo ir gamykly darbininkai, taip pat verslo paslaugy ir
administracijos vadybininkai ir kt. Pasak Bersin'o (2016), iSnykimo grésmé kyla daugeliui profesijy,
numatoma, jog per ateinancius deSimt mety 47 proc. Siandien egzistuojanciy darbo pozicijy iSnyks.
Profesijos, kuriy atstovai atlieka fizinius-rutininius darbus, bus labiausiai paveiktos ketvirtosios
pramonés revoliucijos, nes panasiis darbai vis dazniau bus atlieckami roboty (Stancioiu, 2017).
Siekdamos pasinaudoti Siy technologijy teikiamomis galimybémis, daugelis privaciojo sektoriaus
organizacijy émési arba jau pakeité strateging kryptj, todél numatoma, kad iki 2025 m. roboty ir
algoritmy galimybés bus naudojamos dar placiau nei ankstesniais metais, o roboty atlickamo darbo
valandy skaiCius prilygs Zzmoniy darbo laikui (Pasaulio ekonomikos forumas, 2020). Apskritai
tikimasi, jog technologijy diegimo tempas nesumazés, o kai kuriose srityse gali spartéti. Debesy
kompiuterijos, didziyjy duomeny ir daikty interneto diegimas — svarbiausi vadovy prioritetai, taciau
taip pat auga susidoméjimas Sifravimu, dirbtiniu intelektu, teksto, vaizdo ir balso apdorojimu,
elektronine ir skaitmenine prekyba, nehumanoidiniais robotais (zr. 3 pav.).

P Debesy
Daikty Didzigjy kompiuterija
. internetas i duomeny
Sifravimas jr ~ erne@s It analitika
Dirbtinis  kibernetinis P_“Jllﬂ_gt{eql
intelektas saugumas Irenginial
Teksto,
vaizdo ir balso
Elektroning “PIOr/imas
ir skaitmeniné
. prekyba
Nehumanoidiniai

robotai

3 pav. Technologijos, kurios tikétina, bus jdiegtos organizacijose iki 2025 m. (pagal Pasaulio ekonomikos
forumas, 2020)

Pokyc¢iy masta, kurj lemia automatizacijos, dirbtinio intelekto ir kity revoliuciniy technologijy
diegimo procesai, iliustruoja Detroito automobiliy gamintojy ir Silicio slénio bendroviy palyginimas:
1990 m. trijy didziausiy Detroito automobiliy gamintojy nominalios pajamos sieké 250 mlrd. doleriy,
rinkos kapitalizacija — 36 mlrd. doleriy, o darbuotojy skaicius — 1,2 min., kai 2014 m. trijy didZiausiy
Silicio slénio bendroviy nominalios pajamos sieké 247 mlrd. doleriy, rinkos kapitalizacija — daugiau
nei 1 trilijong doleriy, o darbuotojy buvo tik 137 tikst. (Chui & Maniyka, 2015). Pavyzdys leidZia
suprasti, kaip ketvirtoji pramonés revoliucija keic¢ia produktyvumo, efektyvumo ir pelningumo
normas.

Tokio masto veikly automatizavimas diegiant technologijas nebiity jmanoma be jy jvaldymo. Taigi

naujy technologijy diegimas neabejotinai palies Siandienines profesijas ir joms priskirtus

SV —
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darbuotojams, bet taip pat ir organizacijoms. Visiskai iSnaudoti naujy technologijy diegimo augimo
potencialg organizacijoms labiausiai trukdo jgidziy trikumas (zr. 4 pav.).

Igudziy trikumas vietos darbo rinkoje
Nesugebé¢jimas pritraukti specializuoty talenty
Igtdziy triikumas organizacijos vadovybéje
Nepakankamas galimybiy supratimas
Reguliavimo sistemos lankstumo stoka
Investicinio kapitalo triikumas
Lankstumo jdarbinant ir atleidziant darbuotojus trikumas
Vadovy susidoméjimo stoka
Kita
0 20 40 60

Apklausty organizacijy dalis (%)

4 pav. Organizacijy pastebimos klifitys, trukdancios diegti naujas technologijas (pagal Pasaulio ekonomikos
forumas, 2020)

4 paveiksle matoma, kad organizacijos kaip vieng i§ pagrindiniy klit¢iy, trukdanc¢iy diegti naujas
technologijas, pazymi ne tik jgiidziy trikuma, bet ir nesugeb¢jima pritraukti specializuoty talenty.
Tokiame kontekste tampa svarbu gebéti prisitaikyti ne tik prie esamy bei kintan¢iy salygy, taciau
ugdyti smalsumg tobuléti, jgyti naujy ziniy, jgiidziy ir geb&jimy bei nuolat juos atnaujinti (Friedman,
2018). Organizacijos teigia, kad vidutiniskai 62 proc. darbuotojy suteikia galimybe kelti kvalifikacija
ar persikvalifikuoti ir jgyti naujy jgudziy, o iki 2025 m. Sig galimybe suteiks dar 11 proc. darbuotojy
(Pasaulio ekonomikos forumas, 2020). Nors tikslus jgiidZiy atitikimas néra biitina sglyga norint
pakeisti darbg, ilgalaikis produktyvumas priklauso nuo to, kaip darbuotojai jvaldo pagrindines
kompetencijas.

Igtudziy trikumas ir toliau i8liks, nes keisis paklausiy profesijy jgtidziai. Organizacijos mano, kad iki
2025 m. svarbiausi jgiidziai ir jgtidziy grupés, kuriy reikSmé didés, apims tokias grupes kaip kritinis
mastymas ir analizé, problemy sprendimas, taip pat saves valdymo jgiidziai (pavyzdZziui, aktyvus
mokymasis, atsparumas, atsparumas stresui ir lankstumas), technologijy naudojimas ir tobulinimas
(Pasaulio ekonomikos forumas, 2020). Saves valdymo grupés igiidziy poreikis dar labiau sustipréjo
COVID-19 pandemijos akivaizdoje: 2020 m. tarp dirbanc¢iyjy iSaugo saves valdymo jgudziy, tokiy
kaip sgmoningumas, meditacija, dékingumas ir geranoriSkumas svarba, kurie Pasaulio ekonomikos
forumo paskelbtoje ataskaitoje ,,Profesijy ateitis® nurodomi tarp deSimties svarbiausiy dirbanciyjy
jgidZiy ir yra visiSkai prieSingi techniniams jgiidZiams (programavimas, dirbtiniy neurony tinkly
1ISmanymas, algoritmy sudarymas ir analize, gilusis mokymasis ir kt.), kurie buvo svarbesni 2019 m.

......

analizés jgiidzius, kiirybiSkuma, lyderyste, itaka kitiems, technologijas, atsparumg ir lankstumag
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Jvairiose salygose, emocinj intelekta, naudotojy patirties valdyma, orientacijg j paslaugas, sistemy
analize ir vertinima (zr. 5 pav.).

2. Aktyvus

1. Analitinis s 3. Sudétingy e 5. Karybiskumas,
mastymas ir m%';{r;%scl)gi" problemy mqst;‘/fr.n}:s”ﬂnalrslalizé originalumas ir
inovacijos strategijos sprendimas iniciatyvumas
. . 10. Mastymas
.. 7. Technologijy 8. Technologijy 9. Atsparumas, ’
géézﬁigy?‘gkg naudojimas, projektavimas ir atsparumas stresui ir | | f;ﬁ;’;iriufi 46
! stebésena ir kontrolé programavimas lankstumas P - u
urimas
11. Emocinis 2 Trikdziy 13. Orientacija | 14, Sisterny analizé | | 15. Jtikingjimas ir
intelektas paslaugas ir vertinimas derybos

naudotojy patirtis

5 pav. Penkiolika svarbiausiy jgudziy 2025 m. (pagal Pasaulio ekonomikos forumas, 2020)

5 paveiksle matoma, kad transformacijy akivaizdoje reikSmingi tampa kompleksiniai jgiidZiai, kurie
svarbiis ir pritaikomi daugelyje discipliny ir veiklos sri¢iy. D¢l savo svarbos Sie jgiidZiai dar vadinami
XXIl-o0jo amziaus jgiidZiais (van Laar et al., 2020). Kaip teigia Andrade (2020), konkrecios disciplinos
Zinios organizacijose yra vertinamos, taciau bendrai ilgalaikei darbuotojo ir organizacijos sékmei
uztikrinti yra nepakankamos. van Laar'is et al. (2020) remiasi Binkley et al. (2012) ir teigia, jog
1gyvendinant ,, ATC21S* projekta, XXI-ojo amziaus jgiidziai buvo suskirstyti j keturias kategorijas:

e mastymo biidai (kiirybiSkumas ir inovacijos, kritinis mastymas, problemy sprendimas ir
sprendimy priémimas, mokymasis mokytis ir metapazinimas);

e darbo budai (bendravimas, bendradarbiavimas);

e darbo priemonés (informacinis raStingumas, informaciniy ir komunikaciniy technologijy
raStingumas);

e gyvenimas pasaulyje (pilietiSkumas, gyvenimo ir karjeros jgiidziai, asmeniné ir socialiné
atsakomybe¢).

XXl-o0jo amziaus jgidZiai — ne tik su technologijomis susij¢ jgiidZiai. Skaitmeninés technologijos
kuria naujas verslo galimybes ir yra jrankis, Salinantis klititis antreprenerystei: pavyzdZiui, antrosios
kartos saityno technologijos padéjo sukurti ,,platformy ekonomika®, i kurig jsitrauké ir galimybémis
pasinaudojo daug pradedanciyjy jmoniy (Rayna & Striukova, 2021). Taigi technologijy diegimas ne
tik padeda vystytis antreprenerystei, bet kartu pavercia antreprenerystés kompetencija buitinybe.

Antreprenerystés kompetencijos sulaukia vis daugiau mokslininky (Rayna & Striukova, 2021;
Joensuu-Salo, Viljamaa, & Varamiki, 2021) démesio, ypac po to, kai 2016 m. Europos Komisija,
atsizvelgdama | vykstancCias transformacijas ir ateities jgiidziy poreikj, pristaté antreprenerystés
igidziy sistema ,,EntreComp*“. Mccallum'as et al. (2018) ,.EntreComp* sistemoje numatyta
antreprenerystés kompetencija apibtidina kaip gyvenimo kompetencija, susijusig su asmeniniu
tobuléjimu ir savirealizacija, profesine paZanga, taip pat su naujy iniciatyvy kiirimu (nuo
bendruomenés kampanijy, socialiniy imoniy iki startuoliy). ,,EntreComp* sistemoje antreprenerystés
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kompetencija susideda i$ trijy tarpusavyje susijusiy kompetencijos sri¢iy: idéjy ir galimybiy, iStekliy
bei veiksmy, o kiekviena i$ $iy sri¢iy apima skirtingas kompetencijas (zr. 6 pav.).

ISTEKLIAI

1
: h;—‘g’
§-

6 pav. ,,EntreComp* sistema (pagal Mccallum et al., 2018)

Idéjy ir galimybiy sritis sistemoje apima Sias kompetencijas: geb¢jimas pastebéti galimybes,
kiirybingumas, vaizduoté, gebéjimas vertinti idéjas bei mastyti etiskai ir tvariai. Kita kompetencijos
sritis — iStekliai — apima penkias kompetencijas: savivoka ir geb¢jimas siekti tikslo, motyvacijas ir
atkaklumas, gebéjimas sutelkti ir panaudoti iSteklius veiklai, finansinis ir ekonominis rastingumas bei
gebéjimas motyvuoti kitus. Gebéjimas valdyti dviprasmes situacijas, netikruma ir rizika, planavimas
ir valdymas, iniciatyvumas, gebéjimas dirbti su kitais, mokymasis per patirtj — kompetencijos, kurios
patenka j veiksmy sritj sistemoje. ,,EntreComp* sistemg gali naudoti ir savo veikloje taikyti jvairaus
dydZio organizacijos, siekianCios suprasti, ar organizacija yra antrepreneriSka ir / ar ugdyti
antreprenerystés kompetencijas (Mccallum et al., 2018). Joensuu-Salo et al. (2021) apibendrina, kad
bendrgja prasme antreprenerysté siejama su vertés kiirimu, o vertés kiirimas yra labiau tikétinas, jei
dalyvaujantys subjektai turi reikiamy kompetencijy. Edwards-Schachter'is et al. (2015) teigia, kad
inovacijy kompetencija yra neatskiriama nuo antreprenerystés kompetencijos. Schumpeter'is (1934)
mané, kad inovacijos yra pagrindinis antrepreneriSkos veiklos bruozas — Zzmogus elgiasi kaip
antrepreneris tik tada, kai diegia inovacijas (Edwards-Schachter et al., 2015). Santandreu-
Mascarell'is, Garzon'as ir Knorr'is (2013) lygina inovacijy ir antreprenerystés kompetencijas ir
identifikuoja, jog abiejy sri¢iy kompetencijos persidengia, nes abiejose svarbils Sie igiidziai: jtaka ir
ry$iy mezgimas, galimybiy ieSkojimas ir iniciatyvumas, informacijos ieSkojimas, rizikos
prisiémimas, savarankiSkumas ir pasitikéjimas savimi bei jsipareigojimas. Liedtka et al. (2022)
akcentuoja, kad organizacijos inovacijy kompetencijg sudaro $ios esminés penkios jgidziy grupés:
galimybiy paieskos, santykiy, mokslinio mgstymo, ateities numatymo ir apmagstymo. Wannapiroon ir
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Pimdee (2022) akcentuoja, kad inovacijy jgiidziai apima gebéjimus tyrinéti, atrasti, sujungti, mastyti
kiirybiSkai ir daryti iSvadas. Taigi antrepreneris zino, kokj sprendimg reikia priimti, o inovatorius
supranta, kaip jj igyvendinti, kad biity pasiektas bendras tikslas (Edwards-Schachter et al., 2015).

Inovacijy ir antreprenerystés kompetencijos ypatingai svarbios inovatyvioms organizacijoms, todél
tokias kompetencijas jgij¢ darbuotojai yra itin laukiami (Stenard, 2021). Vis daugiau organizacijy
brézia strateging kryptj kurti inovacijas ir siekti reikSmingy inovacijy rezultaty, tad kompetencijos,
kurios uztikrina sékme¢ inovacijy kiirimo procese, tampa privalomos (Liedtka et al, 2022). Inovacijy
siekian¢ios organizacijos turi sukurti unikalig organizacing kultiirg, kuri palaikyty antrepreneriska
mastyseng nuolat diegti naujoves (Santandreu-Mascarell et al, 2013). Tokiai organizacinei kulttirai
sukurti ir palaikyti svarbu nustatyti esamas ir triilkstamas kompetencijas bei priimti sprendimus, kaip
geriausiai panaudoti iSteklius jas ugdyti ir tobulinti.

Dauguma organizacijy pripazjsta investicijy 1 zmogiskaji kapitalg vertg ir sieks dar daugiau investuoti
1 darbuotojy kompetencijy ugdyma. Organizacijos siekia jgyvendinti vis labiau populiaré¢jancias
tvarumo strategijas (kurios apima ir darbuotojy ugdyma), nes suvokia, kad tai naudinga ir kuria
ilgalaike vert¢ ne tik paciai organizacijai, bet ir visai visuomenei placigja prasme. Pasaulio
ekonomikos forumo 2020 m. ataskaitoje ,,Profesijy ateitis* teigiama, jog, prieSingai nei ankstesniais
metais, organizacijos mano, kad ugdydamos darbuotojy kompetencijas labiau remsis neformaliuoju
ugdymu. Tikimasi, kad organizacijy ugdymo programose bus derinami jvairtis metodai — remiamasi
tiek vidine, tiek iSorine patirtimi, tatkomos naujos technologinés ugdymo priemonés bei naudojami
tiek formalis, tiek neformaliis jgiidziy jgijimo metodai. Ataskaitoje taip pat pazymima, kad net 94
proc. organizacijy vadovy tikisi, jog darbuotojai naujy zZiniy, jgudziy ir geb¢jimy galés jgyti tiesiogiai
darbo vietoje, taciau tik 21 proc. nurodo tam galintys pasinaudoti vieSyjy 1éSy parama. Rayna ir
Striukova (2021) remiasi Finegold'u ir Notabartolo'u (2010) ir teigia, kad i§ esmés sutariama, jog
inovacijy ir antreprenerystés kompetencijos yra reikalingos XXI-ajame amziuje, taciau vieningos
nuomonés, kaip tas kompetencijas geriausiai buity galima jgyti, néra.

Augant kvalifikuoty specialisty poreikiui, susiriipinta jy rengimu, kadangi jprastinés inovacijy
vadybos, verslumo, mokslo ir technologijy plétros disciplinos nebegali visiSkai uZtikrinti | ateit]
orientuoto jgiidziy ir kompetencijy derinio (Girdzijauskien¢, Smitiené, 2020). Siekiant veiksmingai
perteikti skirtingy mokslo discipliny (gamtos moksly, technologijy, inZinerijos ir matematikos)
Zinias, buvo sukurta STEM ugdymo sistema. Nesulaukus siekiamo proverzio, démesys buvo
nukreiptas ] minéty discipling mokymo procesg ir jo tobulinimo galimybes — siekiant pagerinti
isitraukima, paskatinti kiirybiska mastyma ir proceso rezultaty inovatyvuma bei suteikti galimybe
jgyti jvairiapusiy patir€iy, pasitlyta STEM ugdymo sistema papildyti meny (ang. ,,Arts®)
disciplinomis, pakei¢iant akronimg i§ STEM j STEAM (Perignat & Katz-Buonincontro, 2019).
STEAM disciplina pradéta sieti su geresniais rezultatais bei savybémis, kurios itin reikalingos
inovatyvioms organizacijoms vystytis. Atskleista, kad jvairiy STEAM metody taikymas $vietimo
srityje turi jtakos jauny zmoniy inovacijy ir antreprenerystés tarpasmeniniy kompetencijy bei
organizaciniy kompetencijy vystymuisi (Breien & Wasson, 2022; Wannapiroon & Pimdee, 2022;
Zenk et al., 2022; Dobson & Walmsley, 2021; Lu et al., 2021; Dan, 2021; Tanabashi, 2021; Martin-
Hernandez et al., 2021; Chen et al., 2020; Hawari & Noor, 2020; Williams Middleton et al., 2020;
Conde et al., 2019; Sukacké, 2019; Chang & Hwang, 2019; Borovay et al., 2019; Segarra et al., 2018;
Damasevicius et al., 2018; Cook & Bush, 2018; Costantino, 2018; Manalo & Kapur, 2018; Birsel,
2017; Tto, 2017; Oxman, 2016; MacDonald et al., 2016). Girdzijauskiené ir Smitiené¢ (2020) pastebi,
kad dél jvairiy priezas¢iy (bendradarbiavimo, pasirengimo, kompetencijy, patirties ir iStekliy stokos)
STEAM dalyky integracija Svietimo srityje neretai tampa pavirSutiniSka ar netgi imitaciné.
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Technologijoms keiciant nusistovéjusias normas ir taisykles, Salies konkurencinguma ir tvaruma kurti
ir stiprinti galima tik telkiant ypatingg démesj j mokslinio ir technologinio talento — zmogiskyjy
resursy puoseléjima ir uztikrinima (Jankus, Sarpiené, 2020).

Apibendrinant galima teigti, kad siandieninéje neapibréztumo aplinkoje organizacijy sékme stipriai
lemia Zmogiskyjy istekliy ir jy kompetencijy ugdymas, nuolatinis tobulinimas ir jprasminimas.
Visiskai isnaudoti naujo ekonomikos raidos etapo Pramoné 4.0 (angl. Industry 4.0) potencialg
organizacijoms labiausiai trukdo jgiudziy trikumas. Transformacijy akivaizdoje reiksmingi tampa
organizacijy pripazjsta investicijy j zmogiskqji kapitalq verte. Nors sutariama, kokios kompetencijos
yra svarbios XXI-ajame amziuje, taciau vieningos nuomonés, kaip tas kompetencijas geriausiai biity
galima jgyti, néra. Augant kvalifikuoty specialisty poreikiui, susiripinta jy rengimu. Siekiant
pagerinti jsitraukimgq, paskatinti kiirybiskg mgstymq ir proceso rezultaty inovatyvumq, pasiilyta
STEAM ugdymo sistema. Atskleista, kad jvairiy STEAM metody taikymas Svietimo srityje turi jtakos
Jjauny Zmoniy inovacijy ir antreprenerystés kompetencijy vystymuisi. Vis délto dél bendradarbiavimo,
pasirengimo, kompetencijy, patirties ir istekliy stokos STEAM dalyky integracija Svietimo srityje
neretai tampa pavirsutiniSka ar netgi imitaciné, todél netenkina kompetencijy poreikio
organizacijose.
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2. STEAM metody taikymo prielaidos inovatyvios organizacijos kompetencijoms vystyti

Siekiant pagristi STEAM metody taikymo prielaidas inovatyvios organizacijos kompetencijoms
vystyti, Siame skyriuje atlickama Lietuvos ir uzsienio autoriy mokslinés literatiiros analizé. TeorisSkai
nagrinéjamas STEAM koncepcijos vystymasis, iSskiriami ir susisteminami STEAM metodai
inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti bei atskleidziamos jy taikymo prielaidos
Svietimo srityje.

2.1. STEAM koncepcijos vystymasis — atsakas j kompetencijy inovatyvioje organizacijoje
poreikj

STEAM - gamtos moksly, technologijy, inzinerijos ir matematikos (angl. Science, Technology,
Engineering, Arts, and Mathematics) ugdymas kaip nauja disciplina pradéjo vystytis 2007 m.
nacionalinéje ne pelno siekiancios organizacijos ,,Americans for the Arts* apskritojo stalo diskusijoje,
reaguojant j poreikj didinti susidoméjima gamtos mokslais ir ugdyti jgtidzius technologijy, inzinerijos
ir matematikos (STEM) srityse (Perignat & Katz-Buonincontro, 2019). Dar praéjusio amziaus antroje
puséje buvo sukurta gamtos moksly, technologijy, inzinerijos ir matematikos disciplinas jungianti
ugdymo sistema STEM. Si sistema tapo nauja tarptautine integruoto mokymosi tendencija, kuria
siekta patenkinti pasaulinius reikalavimus, susijusius su geb¢jimais naujoje technologijy eroje (Cheng
& So, 2020). Anot Tanabashi (2021), didZiulis susidom¢jimas STEM tendencija kilo dé¢l Saliy noro
skatinti inovacijas. Vis délto buvo pastebéta, kad tarpdisciplininé matematikos, gamtos moksly,
technologijy ir inzinerijos integracija laukiamy rezultaty nedavé: pasiekimai Siose srityse i esmés
neger¢jo, o doméjimasis inzinerinémis bei technologinémis profesijomis paaugo nezenkliai
(Girdzijauskiené, Smitiene, 2020). Atkreiptas démesys j STEM ugdymo principus ir procesa
akcentuojant, jog jis néra pakankamai patrauklus, jtraukiantis, kiirybiskas. Siekiant aktualizuoti ne
tik STEM Zinias, bet ir gebéjima jvairiuose kontekstuose jas lanksciai taikyti, mastyti kritiSkai bei
kurybiskai, bendrauti ir bendradarbiauti, STEM ugdymo sistema buvo papildyta meny (angl. Arts)
disciplinomis, kartu pakeiiant ir akronima i§ STEM j STEAM (Girdzijauskiené, Smitien¢, 2020) (r.
7 pav.). Anot Katz-Buonincontro (2018), miisy sistemoje, kurioje tarp skirtingy discipliny yra
nustatytos dirbtinés ribos, tai yra Siuolaikinis grjzimas prie ugdymo esmés.

HENEN
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7 pav. STEAM ugdymo sistema

Vis délto néra vieningos nuomones, kaip, kada ir kur susiformavo Siandieniné STEAM koncepcija.
Katz-Buonincontro (2018) samprotauja, kad XV-XVI amziaus pradzios istoriné asmenybé,
dailininkas, matematikas ir mokslininkas Leonard'as da Vinc¢'is pasizymejo tarpdiscipliniSkumu ir
sklandziai integravo menus gamtos bei inzinerijos moksluose. Mokslininké akcentuoja, kad da
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Vinc'is savo id¢jas ir iSradimus dokumentavo pieSiniuose, kurie liudija jo kruopsty démesj meninéms
detaléms bei zymy moksliniy koncepcijy ir medziagy, kurias jis tyrinéjo, spektra. Placigja prasme
STEAM gali biti apibréziamas kaip meny discipliny integravimas j gamtos moksly, technologijy,
inzinerijos ir matematikos sri¢iy ugdyma ir ugdymo programas (Katz-Buonincontro, 2018), taciau
STEAM koncepcija turi daugybe apibrézimy ir pozitriy. Kai kurios i$ pagrindiniy STEAM temy yra
inovacijy skatinimas, XXI-ojo amziaus jgiidziy poreikis, divergentinis ir konvergentinis mastymas
(Costantino, 2018).

Perignat ir Katz-Buonincontro (2019) remiasi Colucci-Gray et al. (2017) ir teigia, kad STEAM
sujungia menus su STEM dalykais, siekiant pagerinti organizacinius jgiidzius (pvz., komandinio
darbo, bendravimo, gebéjimo prisitaikyti), reikalingus Siuolaikinei karjerai ir ekonominei pazangai.
STEAM sistemos Salininkai teigia, kad STEAM gali prisidéti ne tik prie mokslininky skaiciaus
augimo, bet ir paskatinti naujy produkty ir paslaugy kirimg, nes meny dedamoji STEAM sistemoje
— tai inovacijy katalizatorius (Graham, 2021 remiasi Allina, 2018; Jacobs, 2010; Maeda, 2013; Pink,
2006). Pagal Schumpeter'io (1947) modelj, Siuolaikinéje ekonomikos perspektyvoje inovacijos — tai
pagrindinis ekonomikos augima skatinantis mechanizmas, turintis reik§minga rysj su organizacijos ir
Salies veiklos rezultatais (Chutivongse & Gerdsri, 2019). Mokslininkai laikosi nuostatos, kad pokyc¢iy
laikotarpyje inovatyvumas tampa esmine ir privaloma savybe, o nesugebanti aktyviai kurti inovacijy,
priimti pokyciy ir keistis organizacija anks¢iau ar véliau susidurs su problemomis (Stripeikis, 2008).
Matoma, kad nuolatinés naujoveés gali biiti raktas i organizacijos konkurencinj pranasumg ir ilgalaike
s¢kme Siame transformacijy laikotarpyje.

Chutivongse ir Gerdsri (2019) akcentuoja organizacijos inovacijy skatinimg komandos formavimo,
ziniy valdymo ir Zmogiskyjy iStekliy valdymo poziiriu ir i8skiria Siuos inovacijy veiklg remiancius
aspektus:

e organizacin¢ struktiira (rekomenduojama, kad vadovy komanda pakoreguoty savo
organizacing struktiirg i stiliy, atitinkant] inovacinj elgesi ir inovacing veiklg — struktira,
palaikanti komandinj darba, lanksty darbo procesa ir neoficialius santykius tarp darbo grupiy,
yra tinkamesné inovatyviai organizacijai);

e organizacijos klimatas ir kultiira (inovatyvus-antrepreneriskas klimatas ir kultira apima aiskia
vizija ir strategija, veiksmingg komunikacija apie inovacijy strategija ir paramos
mechanizmus darbuotojams kurti naujas idéjas ir jomis dalytis);

e 7ziniy valdymas (Ziniy valdymas tampa svarbia vadybine uzduotimi, skirta informacijai ar
duomenims fiksuoti, analizuoti ir paversti organizacinémis Ziniomis, siekiant generuoti naujas
id¢jas, skatinti inovacijas ir didinti organizacijos kompetencija, o taip pat nustatyti Ziniy
spragas);

e zmogiSkyjy iStekliy valdymas (inovatyvi organizacija turi sutelkti démesj ] Zmogaus intelekto
ir jgiidZiy ugdyma, tod¢l ugdymo programos turéty biiti privalomos);

e lyderystés stilius (aukSciausio lygio vadovy savybés turi stipry ir tiesioginj poveikj
kiirybiSkumui ir inovacijoms: svarbu démesys Zmonéms, aplinkos jiems reikstis kiirimas ir
pakantumas klaidoms);

e strateginiai aljansai (tinklaveika ir bendradarbiavimas su iSorés partneriais padeda generuoti
naujas idé€jas ir skatina inovacing veiklg).

Dziallas'as ir Blind'as (2019), atlikg 226-iy moksliniy straipsniy analizg ir sintezg, teigia, jog, viena
vertus, mazos organizacijos turi pranaSumg valdydamos inovacijas (tai dazniausiai lemia maZziau
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hierarchiné ir labiau plokStesné valdymo struktiira), kita vertus, didelés organizacijos dazniau
investuoja ] inovacinius projektus, nes gali skirti daugiau 1éSy moksliniams tyrimams ir
eksperimentinei plétrai. Minéti mokslininkai priduria, kad mazos organizacijos i dalies susiduria su
informacijos trikumo problema, pavyzdziui, joms truksta informacijos apie inovacijy politikos
priemones, aukstos kvalifikacijos darbuotojus ar tiesiog techninés informacijos. Pranciulyté-
Bagdzitniené ir Petraité (2019) remiasi Tidd'u ir Bessant'u (2015) ir teigia, kad grieZtos, mechaninés
struktiiros organizacijose inovacinés veiklos yra sunkiai jmanomos, kadangi tokias veiklas paremia
dinamiska komunikacija, funkcijy jvairové, greiti, tikslis sprendimai ir kita, kas siejama su
modernios organizacijos charakteristikomis.

Stripeikis (2008) remiasi Kirby (2000) ir teigia, jog inovacijas palaiko ir imlig idéjoms bei
eksperimentams terpe kuria antrepreneriSka organizacijos kultiira, kuriai budingi tokie bruozai:
orientacija ] tiksla, proaktyvumas, inovatyvumas, lankstumas, nesékmiy tolerancija, polinkis
rizikuoti, aiski ateities vizija, laisvumas, gera darbo atmosfera (zr. 8 pav.).

Orientacija |
tiksla

Gera darbo
atmosfera

Proaktyvumas

Antrepreneriska
organizacijos kultra

Aiski ateities
vizija

Nesékmiy

Polinkis rizikuoti

tolerancija

8 pav. Antrepreneriskos organizacijos kultiiros bruozai (pagal Stripeikis, 2008)

AntrepreneriSkoje organizacijoje 1§ pagrindiniy darbuotojy tikimasi antrepreneriS8kos elgsenos,
poky¢iy toleravimo, taciau tik pasamdyti profesionalus neuztenka — organizacijos viduje turi vykti
nuolatinis mokymasis ir dalyvavimas antrepreneriskos kulttiros kiirime (Stripeikis, 2008). Park et al.
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(2014) prideda, kad, siekiant sustiprinti inovacing elgseng, svarbu skatinti organizacing kultiirg,
kurioje vertinamas ir nuolatinis mokymasis, ir dalijimasis ziniomis, ir darbuotojy jgalinimas, ir
socialiné sgveika tarp jos nariy. AntrepreneriSka organizacija panasi j besimokancig organizacija,
kuriai budingas smalsumas (siekiama rasti atsakymus), atlaidumas (skatinama eksperimentuoti),
pasitikéjimas ir bendrumas (Stripeikis 2008 remiasi Handy 1990).

Siandieninéje Ziniomis grindZiamoje ekonomikoje darbuotojy inovacinio potencialo (naujos idéjos,
iniciatyvos) panaudojimas tampa svarbiausiu kiekvienos inovatyvios organizacijos prioritetu.
Zmogiskyjy istekliy kompetencijy ugdymas — kaip niekad svarbus veiksnys, siekiant skatinti ir remti
inovacijy kultura organizacijose (Park et al., 2014). Stripeikis ir Ramanauskas (2011) atliko tyrima,
kuris parodé, jog inovatyvi organizacija labiausiai siejama su talentingais darbuotojais.

Ng'as ir Kee (2018) atliko tyrimg mazo ir vidutinio dydzio organizacijose, kuris atskleidé, jog
organizacijos yra sékmingesnés, jei joms vadovauja atsidave ir iSradingi vadovai, jgije
antreprenerystés ir techniniy kompetencijy, leidzian¢iy pakelti organizacijos inovatyvumo lygi. Anot
minéty mokslininky, daroma iSvada, jog pagrindinés s¢kmingy organizacijy vadovy kompetencijos,
uztikrinan¢ios  tvirta valdymo pagrinda ateityje, yra $ios: transformaciné lyderysté,
antrepreneriSkumas, techniSkumas ir inovatyvumas.

Siekdamos paspartinti vidines inovacijas ir iSplésti inovacijy panaudojimo rinkas iSoréje, inovatyvios
organizacijos taiko atviryjy inovacijy praktikg — priima mastysena, atvirg dalytis ir priimti informacija
ne tik organizacijos viduje, bet ir uz jos riby. Atvirosios inovacijos apima jvairias atvirumo formas ir
laipsnius: organizacijos gali tik atskleisti ar parduoti idéjas, zinias, technologijas, gali tik jsigyti jas i§
iSorés arba gali dalyvauti abiejuose procesuose (Podmetina et al., 2018). Organizacija, taikanti
atvirasias inovacijas, yra atvira partnerystei su kitomis organizacijomis. Anot Podmetin'os et al.
(2018), vis daugiau tyrimy rodo, kad organizacijos naudoja jvairius organizacinius budus, pavyzdZiui,
licencijavimo susitarimus, aljansus ir kt., kad uzmegzty santykius su jvairiy tipy partneriais,
pavyzdZiui, netiesioginiais ir net tiesioginiais konkurentais, tiekéjais, paslaugy ir platformy teikéjais,
technologijy tarpininkais, universitetais, moksliniy tyrimy organizacijomis, pagrindiniais
naudotojais, siekdamos jgyti ar pasidalyti inovacinémis Ziniomis.

Norint diegti inovacijas, reikia koordinuoti daugelio skirtingy dalyviy pastangas ir integruoti veikla,
apimancig jvairias specialisty funkcijas, ziniy sritis ir taikymo kontekstus (Lam, 2011). Taigi
organizacinis kiirimas — esminis inovacijy proceso elementas. Anot Lam'os (2011), organizacijos
geb¢jimas diegti naujoves yra sékmingo iSradimy iStekliy ir naujy technologijy panaudojimo
prielaida. Ir atvirkS¢iai, naujy technologijy diegimas daZnai organizacijoms atveria jvairias
Todél informacinés technologijos laikomos vienu pagrindiniy veiksniy, daranciy jtaka inovacijoms
(Girniene, 2014). Girniené (2014) teigia, jog informacijos ir ziniy vadybos sistemos, integruotos su
visais organizacijos iStekliais ir kompetencijomis, tampa pagrindu, siekiant ilgalaikio konkurencinio
pranaSumo.

Minkstieji jgudziai, susij¢ su jvairiomis tarpasmeninémis ar vidinémis savybémis, kurios yra labai
svarbios tiek asmeninei, tiek organizacinei sékmei, vis dazniau laikomi naujaisiais kietaisiais
iglidziais ir tampa bitini jvairiose profesijose, tod¢l, siekiant formuoti organizacijos veiklos krypti,
mokymy praktika orientuojama j Siy jgtidziy ugdyma (Ferreira et al., 2022). Anot Horstmeyer (2020),
minkStiesiems jgiidziams versle skiriama vis daugiau démesio dél Siy dviejy pagrindiniy priezasciy:
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e minkstieji jgiidZiai yra tiesiogiai susije su aukStesniais organizacijos veiklos rezultatais;
e kietieji jgiidziai (t. y. techniniai jgudziai, kiekybiskai jvertinami jgiidziy rinkiniai) dabartin¢je
VUCA aplinkoje yra trumpalaikiai ir aktualiis mazdaug penkeriy mety laikotarpiui.

Tyrimai rodo, kad organizacijy sékme ir inovacijas vis dazniau lemia minkstosios individualios
(pavyzdziui, empatija, gebé&jimas prisitaikyti, atsparumas, sgmoningumas, kiirybinis ir kritinis
mastymas, socialinis intelektas) ir organizacinés (pavyzdziui, geb¢jimas dirbti komandoje, spresti
problemas, komunikuoti, organizuoti veiklas) kompetencijos (Ferreira, Robertson & Pitt, 2022).
Bendroviy ,,Deloitte* ir ,,McKinsey* tyré¢jai prognozuoja, kad didéjantis darbo viety automatizavimas
dar labiau paspartins minkStyjy jgudziy (t. y. sudétingy socialiniy, emociniy ir kognityviniy
kompetencijy) paklausg ir iki 2030 m. minksStyjy jgiidziy reikalaujancios profesijos sudarys beveik
du trecdalius visy profesijy (Horstmeyer, 2020 remiasi Deloitte Access Economics, 2017).
Tarpusavyje susijusios inovacijy ir antreprenerystés kompetencijos leidzia organizacijoms pastebéti
ir iSnaudoti esamas bei biisimas galimybes veiklos sékmei, todél organizacijy ugdymo programose
jos yra esminés (Edwards-Schachter et al., 2015).

Moksliniai tyrimai rodo, kad tiek meninis, tiek mokslinis pagrindas yra autentisky naujoviy $altinis
(Katz-Buonincontro, 2018). Mokslo discipliny kombinacija su meny veiklomis lemia jsitraukima,
kiirybiSkuma, inovacijas, problemy sprendimo jgtidzius ir kita kognityviné naudg (Perignat & Katz-
Buonincontro, 2019). ,,Kombinaciniy“ veikly organizacijose svarbg pabréz¢ Schumpeter'is (1934),
kuriam inovacijos i§ esmés buvo ,,nauji deriniai* i§ ziniy ir iStekliy (Siepel et al., 2021). Pasak
Costantino (2018), menai padeda mokslui tapti jtraukiam ir jgalina i supancia aplinka Zvelgti placiau.
Menai (,,A* dedamoji) gali biiti interpretuojami ir §iais trimis biidais: menai, kaip disciplina, menai,
kaip estetika ir menai, kaip kurybiskumas ir inovacijos STEM srityje (Clapp & Jimenez, 2016).
Mokslininkai meny paskirtj dazniausiai nagrinéja dviem perspektyvomis: instrumentiné paskirtis
arba giluminé meniniy praktiky prasmé (Girdzijauskiené, Smitiené, 2020). Menas suprantamas kaip
priemong, padedanti kritiSkai ir kiirybiSkai mastyti (Peppler & Wohlwend, 2018), bendradarbiauti
(Wilson et al., 2021) ir ieskoti aktualiy moksliniy tyrimy problemy bei temy (Costantino, 2018).
Akcentuotina, kad meny pagalba mokslinés, eksperimentinés veiklos produktai gali biiti pristatyti
patraukliai ir meniskai, nes i$skirtiniai sprendimai padeda suprasti mokslinius rezultatus ir sudaro
salygas juos apmastyti, rasti gilesnes prasmes (Rolling, 2016). Vidiniam giluminiam meny
integracijos vertingumui atstovaujantys mokslininkai mano, kad menai — tai baidas stiprinti emocinj
jsitraukima, patirti nuostabos ir atradimo jausmg, atrasti prasmes, naujai pazvelgti | objektus ir
reiskinius, kelti ir spresti Zmogui ir visuomenei aktualias problemas (Girdzijauskiené¢, Smitiené,
2020). Anot Girdzijauskienés ir Smitienés (2020), akcentuojamas meniniy veikly Zaidybiskumas,
rizika ir drgsa Klysti, improvizacijos ir prasmingos veiklos suderinamumas. Be to, meninio tyrimo
praktika nei§vengiamai apima klaidas, kurios yra labai svarbios meno procese, nes skatina spresti
problemas, atkakliai iSgyventi nesé¢kmes ir kitaip patirti jvairias su kirybiniu procesu susijusias
savybes (Perignat & Katz-Buonincontro, 2019). Tyrimai netgi susiejo Nobelio premijos laureatus su
menine veikla, pavyzdziui, fotografija, muzika, scenos menais, vaizduojamaisiais menais, amatais,
kirybiniu raSymu (Perignat, & Katz-Buonincontro, 2019 remiasi Root-Bernstein, 2015).

STEAM koncepcija turi jvairiy apibrézimy ir poZiuriy, kai kurios is pagrindiniy STEAM temy yra
inovacijy skatinimas, XXI-ojo amziaus jgidziy poreikis, mgstymo stiliai. Si koncepcija iSsivysté
atkreipus demesj ne tik j STEM Zinias, bet ir j gebéjimq jas taikyti jvairiuose kontekstuose. Teigiama,
kad STEAM ugdymo sistema gali pagerinti jgiidzius, reikalingus Siuolaikinei karjerai ir ekonominei
pazangai bei skatinti inovacijas. Nuolatinés naujovés — tai organizacijy raktas j konkurencinj
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pranasumq ir ilgalaike sékme Siame transformacijy laikotarpyje. Inovacijy veiklg, gebéjimg priimti
pokycius bei keistis lemia Sie organizaciniai aspektai: lanksti organizaciné struktiira, inovatyvus-
antrepreneriskas klimatas ir kultira, zmogiskyjy istekliy ir Ziniy valdymas, atviryjy inovacijy
taikymas, informaciniy technologijy naudojimas bei valdymas, kuris pagristas antrepreneryste ir
techninémis kompetencijomis. Tyrimai rodo, kad organizacijy sékme ir inovacijas vis dazniau lemia
minkstosios kompetencijos. Inovacijy ir antreprenerystés kompetencijos leidzia organizacijoms
pastebéti ir iSnaudoti esamas bei biisimas galimybes veiklos sékmei, todél organizacijy ugdymo
programose jos yra esminés. Nustatyta, kad tiek meninis, tiek mokslinis pagrindas yra autentisky
naujoviy Saltinis. Mokslo discipliny kombinacija su meny veiklomis lemia jsitraukimq, kiirybiskumag,
inovacijas, problemy sprendimo jgiidzius ir kitq kognityviné naudg. STEAM metodai inovacijy ir
antreprenerystés kompetencijoms vystyti analizuojami kitame poskyryje.

2.2. STEAM metodai inovacijuy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti

STEAM sistemoje menai néra vienareikSmiskai suprantama sritis — Kyla neaiskumy dél meny
apimties. Vienuose moksliniuose S$altiniuose menai suprantami itin pla¢iai — apimantys visus
humanitarinius mokslus ir akcentuojantys projektinio, dizainu gristo ugdymo, meninio tyrimo
praktikas, kituose — nors ir kalbama visy meny vardu, taciau aptariamos tik viena ar kelios meny
sritys, pavyzdziui, Sokis, dizainas ir grafinis programavimas, vizualieji menai (Girdzijauskieng,
Smitien¢, 2020). Menai gali biiti vartojami kaip sinonimas projektinei veiklai, technologijomis
grindziamai veiklai, skaitmeniniam rastingumui arba baigiamojo projekto konstravimui, kiirimui
(Perignat, & Katz-Buonincontro, 2019 remiasi Choi & Behm-Morawitz, 2017; Corbi & Burgos,
2017; Grinnell & Angal, 2016). Perignat, & Katz-Buonincontro (2019) atkreipia démesj, kad
egzistuoja skirtingos sgvoky ,,menas‘ ir ,,menai* apibréztys: ,,menas‘ apibiidina vizualiuosius menus,
0 ,,menai* — vizualiuosius, atlikimo, amaty ir kity iSraiSky menus.

1 lentelé. STEAM metodai, grindziami informacinémis technologijomis

Autorius (-iai) STEAM metodas Metodu ugdomos kompetencijos
(gebéjimai, Zinios, jgiidZiai)

Breien & Wasson, 2022; Chen Skaitmeniniais zaidimais grjstas Isitraukimas, motyvacija, aktyvus

et al., 2020; Chang & Hwang, mokymasis mokymasis ir problemy sprendimas

2019

Tanabashi, 2021 Skaitmeniniais objektais gristas Komunikacija, lyginamosios analizés ir
mokymasis derybiniai jglidziai, aktyvus mokymasis

Sukacke, 2019 Technologijomis praturtintas Prasmingas mokymasis, jgyty ziniy
mokymasis jsisavinimas ilgesniam laikui, kritinis

mastymas, tikslesnis ir klirybiskesnis
problemy sprendimas, motyvacija

Damasevicius ir kt., 2018 Robotikos technologijomis gristas | Kiirybiskumas, smalsumas, problemy
mokymasis sprendimas, komandinis darbas ir XXI-o0jo
amziaus mokymosi jgiidziai

Analizuojant moksling literatiira, jzvelgiama, jog STEAM metodai inovacijy ir antreprenerystés
kompetencijoms vystyti gali bti skirstomi j metodus, grindZiamus informacinémis technologijomis,
ir metodus, kurie jomis negrindZiami. Skaitmeniniais Zaidimais gristas mokymasis (Breien &
Wasson, 2022), skaitmeniniais objektais gristas mokymasis (Tanabashi, 2021), technologijomis
praturtintas mokymasis (Sukacké, 2019), robotikos technologijomis gristas mokymasis
(Damasevicius, Maskelitinas & Blazauskas, 2018) — tai STEAM metodai, kuriy XXI-ojo amziaus
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kompetencijy, reikalingy Siuolaikiniame transformacijy laikotarpyje, ugdymo pagrindas yra jvairios
informacinés technologijos (zr. 1 lentelé).

Skaitmeniniais zaidimais grjstas mokymasis — tai metodas, kurio esmé¢ yra mokomojo turinio
integracija | skaitmeninj zaidimg (Chang & Hwang, 2019). Skaitmeniniais Zaidimais grjstas
mokymasis turi teigiamg poveikj jsitraukimui, motyvacijai, aktyviam mokymuisi, problemy
sprendimui ir remia STEAM sistema, integruodamas natiiraliai tarp skirtingy discipliny
atsirandancius rysius (Breien & Wasson, 2022; Chang & Hwang, 2019). Chang'as & Hwang'as (2019)
atskleidé, jog moksliné diskusija dazniausiai vyksta apie simuliacijy ir roliy skaitmeninius mokymosi
zaidimus. Kontekstinis modeliavimas skaitmeniniuose zaidimuose jtraukia ] mokymosi veikla,
suteikdamas aktyvig nepamir§tama mokymosi patirt] bei sukuria unikalig aplinkg vystyti jgiidZius
(Chen et al., 2020).

Skaitmeniniais objektais gristas mokymasis yra aktyvaus arba eksperimentinio tipo mokymasis, kurio
pagrinda sudaro jvairaus tipo skaitmeniniai objektai, pavyzdziui, 2D arba 3D vaizdai, spausdinti
artefaktai ar meno kiriniai (Tanabashi, 2021). Siais objektais galima dalintis jvairiais biidais,
pavyzdziui, naudojantis virtualia mokymosi aplinka ar tiesiog mobiliaisiais telefonais. Anot
Tanabashi (2021), moksliniai tyrimai akcentuoja milziniska Sio metodo nauda, jskaitant ugdoma
gebéjimg komunikuoti, atlikti lyginamasias analizes, dalyvauti derybose.

Sukacké (2019) akcentuoja, kad personalizuotas technologijomis (pavyzdziui, elektroninémis
platformomis, virtualiomis simuliacijomis ar eksperimentais) praturtintas mokymasis suteikia prasme
procesui: santykinai autentiSkos mokymosi salygos leidZia besimokanciajam kontroliuoti mokymosi
tempa ir stebéti pazanga, naudojant jvairias sistemas, kurios prisitaiko prie besimokanciojo poreikiy
ir pasiektos pazangos, taip pat skatina spresti i8Siikius ir greitai pateikia griztamaji rySi. Anot minétos
autores, iSryskinama ir kita technologijomis praturtinto mokymosi nauda: jgytos Zinios jsisavinamos
ilgesniam laikui, stipréja kritinis mastymas, gebama tiksliau ir kiirybiSkiau spresti problemas, auga
motyvacija.

Damasevicius ir kt. (2018) teigia, jog robotikos technologijomis gristas mokymasis gali padéti ugdyti
ateities poreikius atitinkancias kompetencijas. Minéti mokslininkai akcentuoja, kad robotika leidzia
pazinti pasaulj, realias visuomenés problemas ir kurti naujus sprendimus joms spresti ,,gyvenant®, o
ne stebint ar klausantis pasakojimy — tai skatina kirybiSkumg ir smalsumg. Robotikos
technologijomis grjstas mokymasis daZnai grindziamas projektine veikla, o 8§ — skatina
bendradarbiavimg tarp komandos nariy ir ugdo gebéjimg dirbti komandoje (DamasSevicius,
Maskelitinas & Blazauskas, 2018).

Mokslingje literatiiroje inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti i$skiriami jvairis
STEAM metodai ne informaciniy technologijy pagrindu: Zaidybinimas (Wannapiroon & Pimdee,
2022; Zenk et al., 2022), scenos menai (Dobson & Walmsley, 2021; Segarra et al., 2018), problemos
veikla gristas mokymasis (Lu, Lo & Syu, 2021; Hawari & Noor, 2020), mokymasis atvirose erdvése
(Dobson & Walmsley, 2021; Williams Middleton et al., 2020), dizainu gristas mastymas (Cook &
Bush, 2018), kritinis kiirimas ir objektais gristas mokymasis (Costantino, 2018), samoningas ir
nesgmoningas klaidingas mastymas (Manalo & Kapur, 2018; Birsel, 2017) bei antidisciplininis
mastymas (Ito, 2017; Oxman, 2016) (Zr. 2 lentelé).
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2 lentelé. STEAM metodai, negrindziami informacinémis technologijomis

Autorius (-iai) STEAM metodas Metodu ugdomos kompetencijos
(gebéjimai, Zinios, jgtidZiai)

Wannapiroon & Pimdee, 2022; | Zaidybinimas Kirybiskas mastymas, Kkritinis mastymas,

Zenk et al, 2022; Martin- inovacijy  jgidziai, bendradarbiavimas,

Hernandez et al., 2021 galimybiy jzvelgimas, motyvacija

Dobson & Walmsley, 2021; | Scenos menai Kirybiskumas, mokymasis i§ klaidy,

Segarra et al., 2018; MacDonald et komunikacija, improvizacija, lankstumas,

al., 2016 darbas komandoje, atvirumas poky¢iams ir
rizikai

Dan, 2021; Borovay et al., 2019 Srauto biisena Kirybiskumas, aktyvus jsitraukimas ir
koncentracija

Conde at al., 2019 Problemos (i§§tkio) sprendimu | Bendradarbiavimas, komunikacija,

gristas mokymasis kiirybiskas problemy sprendimas
Lu et al., 2021; Hawari & Noor, | Projektine veikla gristas | Bendradarbiavimas, komunikacija,
2020 mokymasis kirybiskas problemy sprendimas, lyderyste,

inovacijy jgidziai, motyvacija tobuléti,
projektinio darbo jgudziai

Dobson & Walmsley, 2021; | Mokymasis atvirose erdvése Kirybiskas  (nestandartinis)  mastymas,
Williams Middleton et al., 2020 rizikos tolerancija
Cook & Bush, 2018 Dizainu grjstas mastymas Kirybiskumas, kirybiskas problemy

sprendimas, bendradarbiavimas, vaizduote,
galimybiy izvelgimas, vizualinis mastymas

Costantino, 2018 Kritinis kiirimas Kirybinis ir loginis mastymas

Costantino, 2018 Objektais gristas mokymasis Kirybinis ir loginis mastymas, lyginamosios
analizés jgiidZiai, vizualinis mastymas.

Manalo & Kapur, 2018; Birsel, | Samoningas ir nesamoningas | Karybiskumas, rizikos valdymas, galimybiy
2017, klaidingas mastymas izvelgimas

Ito, 2017; Oxman, 2016 Antidisciplininis mastymas Kiurybiskumas, originalumas, inovacijy
igiidziai, rizikos valdymas, lankstumas

Zaidybinimo metodas gali paskatinti jsitraukima j mokymosi veikla ir pagerinti specifinius gebéjimus
bei jgiidZius, pavyzdziui, kiirybiska mastyma, kritinj mastyma, inovacijy jgidzius (Wannapiroon &
Pimdee, 2022 remiasi Smiderle et al., 2020). Anot Wannapiroon ir Pimdee (2022), nustatyta, kad
zaidybinimo procesg dazniausiai sudaro trys esminés dedamosios:

e 7aidimo mechanika arba zaidimo stimuliatorius (jvairios grjztamojo rysio formos, pavyzdziui,

taskai, lyderiy lentelés, zenkliukai, apdovanojimai ir pan.);
e 7zaidimo dinamika (veiksnys, kuris suteikia zaidéjui pasitenkinimg);
e Zaidéjy emocijos (veiksnys, kuris lemia efektyvuma ir skatina progresa).

Bendrakiirybinis darbas yra labai svarbus, siekiant vystyti naujas idéjas, kurti prototipus bei remti
skirtingy darbuotojy Ziniy integracijg inovacijy kiirimo procese (Zenk et al., 2022). ,,LEGO® Serious
Play®* Zaidybinimo metodas skatina bendradarbiavimag ir skirtingy ziniy sutelkima. Anot Zenk et al.
(2022), sis metodas keicia ir jgalina sglygas, kurios leidzia jgyti kitokig Zmogaus patirtj: tyrinéjimo,
vaizduotés ir naujy idéjy vystymo Zaismingai. Taigi Zaidybinimo proceso centre démesys ne tik
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pramogai, bet ir pridétinei vertei, kitaip tariant, prasmingam ir naudingam mokymuisi, grindziamam
pramoga ir linksmybémis (Martin-Hernandez et al., 2021).

Mokslingje literatiiroje iSskiriamos kelios scenos meny metodo rasys, pavyzdziui, teatras, Sokis,
muzika ar improvizacija (Dobson & Walmsley, 2021; Segarra et al., 2018). Dobson ir Walmsley
(2021), pristatydami teatro metoda, atkreipia démesj j kiirybiSky Zzmoniy poreikj dirbtinio intelekto
vystymosi akivaizdoje. Teatras (pavyzdziui, improvizacinis, taikomasis ar skaitymo) sudaro salygas
rasti naujy biidy integruoti zinias ir iSreiksti savo supratima apie abstrak¢ius reiSkinius (Segarra et al.,
2018). Segarra et al. (2018) akcentuoja skaitymo teatro metoda, kurj taikant skaitomas pateiktas arba
sukurtas scenarijus ir parinkta balso intonacija pasakojama jdomi istorija. Anot minétos
mokslininkés, skaitymo teatras tampa biidu paskatinti mokslinius pasakojimus ir ugdyti gebéjima
apibendrinti, analizuoti bei vizualizuoti turinj. Sokis, choreografiniai judesiai ir muzika gali bati
naudojami siekiant perteikti sudétingas mokslo zinias ir zmogaus atradimus. Pavyzdziui, Minesotos
universiteto biomedicinos inzinerijos profesorius David'as Odde ir Sokio trupé ,,Black Label*
bendradarbiavo kurdami ,,TED* pokalbj apie simetrijos lauzyma ir lIasteliy migracija, o Kalifornijos
universiteto profesoriai Rie Takahashi ir Jeffrey H. Miller'is genome uzkoduotas baltymy sekas
pavert¢ muzikos natomis, kad iSgirsty garsinius baltymy modelius (Segarra et al., 2018).
Improvizacija skiriasi nuo jprasto teatro, nes tai metodas, kuris ypatingai priklauso nuo zitirovy
indélio pasirenkant temg ir jtraukia aktorius j kiirybinj procesa (MacDonald et al., 2016). Atskleista,
kad improvizacijos metodo taikymas ugdo kiirybiSkuma, bendravimo ir savegs pristatymo jgiidzius,
skatina kiirybiska problemy sprendimg, komandinj darba, atviruma pokyciams ir rizikai, t. y.
gebéjimus, jgidzius, mastyma, kurie svarbiis siekiant STEM karjeros (MacDonald et al., 2016).

Srautas — tai samonés biisena, kai visiSkai pasineriama j veiklg ir intensyviai ja mégaujamasi (Dan,
2021 remiasi Bakker, 2008). Dan'as (2021) akcentuoja, jog srauto biisenos metu Zmogaus smegenys
18skiria pasitenkinimo neurochemikalus, kurie skatina jaustis laimingiems, o tai prisideda prie
padidéjusio jsitraukimo, koncentracijos ir kiirybiSky rezultaty. Be to, srauto biisena skatina prisiimti
asmenisSkai dométis konkrecia tema ar veikla bei jausti, jog sekme pasiekti tikrai jmanoma (Borovay
etal., 2019).

Vv —

Jvairias realias problemas (Conde et al., 2019). Anot Conde et al. (2019), metodo jgyvendinimo
procesa sudaro trys esmings fazés:

e jsitraukimas (klausimy kélimas ir id€jos vystymas);

e tyrimas (planavimas ir pasiruo§imas);

e vykdymas (bendradarbiavimas siekiant jgyvendinti idéjq).

Vv —

Autorius problemos (i$8iikkio) sprendimu grista mokymasi sieja su bendradarbiavimo ir
komunikacijos geb¢jimais, nes metodas dazniausiai taikomas asmeny grupéms, taip pat jis siejamas
su gebéjimu kirybiskai spresti problemas.

Projektine veikla gristas mokymasis akcentuoja ,,realaus gyvenimo patirtj®, t. y. realias problemas ir
tarpdiscipliniSkumo svarbg joms spresti (Hawari & Noor, 2020). Metodo taikymo procese sudétingos
problemos analizuojamos taikant konvengertinj mastyma, o praktiniy sprendimy paieskai taikomas
divergentinis mastymas (Lu et al., 2021). Tyrimai atskleid¢, kad projektine veikla gristas mokymasis
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ugdo bendradarbiavimo, komunikacijos, problemy sprendimo gebéjimus, formuoja lyderyste, stiprina
inovacijy jgiidzius (Lu et al., 2021; Hawari & Noor, 2020).

Mokslingje literatiiroje problemos (is$iikio) sprendimu gristas mokymasis ir projektine veikla gristas
mokymasis lyginami pasitelkiant Sias skirtingas dimensijas: mokymosi procesas, démesio centras,
produktas, procesas ir mokymosi proceso vedlys (Chicharro, Giménez & Sarria, 2019) (zr. 3 lentelé).

v —

mokymosi metodu (pagal Chicharro et al., 2019)

Dimensija Problemos (i$iikio) sprendimu grjstas | Projektine veikla gristas mokymasis
mokymasis

Mokymosi Turinio pritaikymas sprendziant problemas, | Uzduotis baigti projekta

procesas siekiant jvykdyti i88tkj

Démesio centras Realios / fiktyvios problemos sprendimas Realiy problemy sprendimas

Produktas Procesas ir rezultatas / realus problemos | Pristatymas arba jvykdymas
sprendimas

Procesas Analizuojamas, projektuojamas, kuriamas ir | Projekto metu kuriami mokymosi produktai
igyvendinamas geriausias problemos sprendimas

Mokymosi Profesionalus gidas / mentorius ir mokslinis | Projekto vadovas

proceso vedlys partneris

Matoma, kad problemos (isstikio) sprendimu gristas mokymosi metodo démesio centre tiek realiy /
tiek fiktyviy problemy sprendimas, kai projektine veikla gristas mokymosi metodas orientuotas |
realiy problemy sprendimg ir projekto uzbaigima.

Williams'as Middleton'as (2020) atliktas tyrimas atskleidé, jog antreprenerystés kompetencijai ugdyti
ypatingai svarbi iSorés socializacija — mokymasis atvirose erdvése. Anot minéty mokslininky,
reikalingas supancio pasaulio patirtinis paZinimas, todél bitina iSplésti mokymosi erdviy ribas.
Dobson'as ir Walmsley (2021) pritaria, jog kiirybinés idéjos yra skatinamos ir gimsta atvirose
mastymo erdvése, t. y. erdvése, kur galima praktikuoti, kurti, jsijausti, eksperimentuoti, apmastyti.

Dizainu gristo mastymo metodas yra orientuotas } kiirybiskumg ir kiirybiska problemy sprendima.
Metodas padeda ugdyti ne tik kiirybiSkuma, bet ir vaizduote, bendradarbiavimo gebé¢jimus (Cook &
Bush, 2018). Anot Cook'o ir Bush'o (2018), dizainu grjsto mastymo procesg, kuris nukreiptas j
zmones, bendradarbiavima, idéjy generavima, eksperimentavimg ir veiksmus, sudaro penki esminiai
Zingsniai:

e jsijautimas (susidiirimas su problema);

e apibrézimas (parametry nusistatymas);

e id¢jizavimas (id€jy generavimas);

e prototipavimas (idéjy prototipavimas);

e testavimas (grjZztamojo rysio gavimas).

Kritinis kiirimas — praktinis tyrimo ir pazinimo metodas, vyraujantis vizualiuosiuose menuose.
Metodas remiasi jkiinyto paZinimo teorijomis, teigianc¢iomis nedualisting Zmogaus paZinimo prigimtj,
kai kiinas ir protas kuria Zinias, supratimg ir jZvalgg per Zzmogaus bei aplinkos sgveikg (Costantino,
2018 remiasi Johnson, 2008). Anot Costantino (2018), kritinio kiirimo metodas remiasi principu
mokytis 1§ gamybos proceso (o ne i§ baigtinio produkto gavimo patirties) ir teikti griztamajj rysj.
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Sjoberg'as (2016) kritinio kiirimo metoda laiko dizaino proceso mokymosi metodu, kuris leidzia
sujungti atotriikj tarp dizaino ir technologijy. Anot autoriaus, svarbiausi kritinio kiirimo, kaip dizaino
proceso mokymosi metodo, elementai yra Sie: kontekstas, dizaino procesas, medziagy pasirinkimas
ir refleksija (zr. 9 pav.).

Kontekstas Dizaino procesas
Tikslas, klientas, vartotojai, griZtamasis rysys, Sprendimy priémimas, grjztamasis rysys, apribojimai,
apribojimai, sgmoningi Zingsniai bendradarbiavimas, tyrimai, sgmoningi zingsniai,
mastymas
Refleksija MedzZiagy pasirinkimas
Mokymosi rezultatai, patirtis, mgstymas, motyvacija, Samoningumas, Zinios, apribojimai, fiziniai,
samoningumas, apribojimai skaitmeniniai ir miSriis objektai

9 pav. Kritinio kiirimo metodo elementai (pagal Sjoberg, 2016)

Bendra dizaino kalbg formuoja atviros uzduotys, priezitira ir refleksija, susijusi su medziagy
pasirinkimu ir kontekstu, kuriame dirbama dizaino proceso metu (Sjoberg, 2016).

Objektais grindziamas mokymasis, susijes tiek su kritinio kiirimo proceso rezultatais, tiek su
kontekstinio supratimo svarba (Costantino, 2018). Anot Costantino (2018), tai biidas analizuoti ir
pazinti pasaulj stebint bei apmastant jvairius objektus (pavyzdziui, paveikslus, nuotraukas, moksliniy
1d¢jy schemas, jy realizavimo modelius ir kt.) ir pazvelgti ] problemg jvairiais biidais.

Pinto ir Benneyworth (2019) remiasi Dennison'u (2010) ir i$skiria keturis objektais grindZiamas
mokymosi metodo taikymo etapus: konkreti patirtis, reflektyvus stebéjimas, abstraktus
konceptualizavimas, aktyvus eksperimentavimas (zr. 10 pav.).

—

Konkreti patirtis Reflektyvus
steb¢jimas
Aktyvus Abstraktus

eksperimentavimas ' konceptualizavimas

10 pav. Objektais grindziamo mokymosi metodo taikymo etapai (pagal Pinto & Benneyworth, 2019), kurie
remiasi Dennison, 2010)
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Konkreti patirtis — tai i$ tikryjy atlickama veikla. Reflektyvaus stebéjimo etapas orientuojasi j veiklos
analizg ir jvertinimg, atsizvelgiant j patirtas sékmes ar nesé¢kmes. Abstraktaus konceptualizavimo
etape veiklos atlikimo patir¢iai pritaikoma teorija, o aktyvaus eksperimentavimo fazéje atsizvelgiama
tiek ] teorija, tick j apmastymus ir analize, kad biity galima planuoti tolimesne mokymosi ir patyrimo
patirtj. Visi 10 paveiksle pavaizduoti metodo taikymo etapai turi biti jgyvendinti, kad mokymasis
vykty .

Mokslingje literattiroje akcentuojama, jog nes€kmiy patyrimas (nesagmoningas klaidingas mastymas)
yra naudingas mokymosi ir tobuléjimo procesuose, nes gali (jei tam sudarytos tinkamos salygos)
paskatinti motyvacijg jsitraukti stipriau, susikoncentravima ir kiirybiSkuma (Manalo & Kapur, 2018).
Birsel'is (2017) akcentuoja sgmoningo klaidingo mastymo metodg ir pabrézia biitinybe perzengti savo
1Sankstines nuostatas ir nuspéjamus kelius, kad buity galima jsivaizduoti naujas ir griaunancias idé¢jas.
Anot minéto autoriaus, klaidingo mastymo esm¢ — sgmoningai pasirinkti blogiausig jmanomg 1déja,
kuri yra visiSkai prieSinga priimtam ar logiSkam sprendimui ir, remiantis ja, ieSkoti naujy sprendimo
bidy senoms problemoms.

Antidisciplininis mastymas remiasi idéja, kad Zinios nebegali biti priskiriamos ar kuriamos pagal
discipliny ribas, nes jos yra visiSkai susipynusios, o viena sritis gali paskatinti (r)evoliucija kitoje
srityje (Oxman, 2016) (zr. 11 pav.).

O

Daugiadisciplininis mastymas Antidisciplininis mastymas

O

11 pav. Antidisciplininio mastymo i$skirtinumas (pagal Vallance, Kurashige, Sasaki & Magaki, 2017)

Tarpdisciplininis mastymas

Q10

Anot Oxman (2016), antidiscipliniSkumas yra kvietimas abejoti ir keisti tai, kas siiloma.
Tarpdisciplininiu poZitiriu siekiama sujungti skirtingas disciplinas, pavyzdZziui, kai bendradarbiauja
skirtingy departamenty tyréjai arba derinamos skirtingy moksliniy tyrimy grupiy id¢jos, taciau
antidisciplininis mastymas — tai pozitris, kuris remiasi j unikaluma ir visai netinka tradicinei
akademinei disciplinai, turin€iai savo specifing kalba, sistemas ir metodus (Schmidt, Resnick & Ito,
2016)

Masacusetso technologijos instituto (MIT) ,,Media Lab* tyrimy laboratorijos antidisciplininis
pozitris remiasi unikalumo, poveikio ir jkvépimo principais bei rodo pavyzdj, kaip organizacijos gali
prisitaikyti prie besikei¢ianc¢io inovacijy pasaulio ir pasinaudoti jo privalumais.

Matoma, kad STEAM metody taikymas Svietimo srityje turi jtakos jauny Zmoniy inovacijy ir
antreprenerystés tarpasmeniniy, techniniy ir organizaciniy kompetencijy vystymuisi. Prufer'io ir
Prufer (2020) atliktas tyrimas rodo, kad SesSeriy mety tiriamuoju laikotarpiu antreprenerystés jgtidziy
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(kritinio mastymo, kurybiskumo (inovacijy), bendradarbiavimo, komunikacijos, kompiuterinio
mastymo, lankstumo, lyderystés, saves valdymo, problemy sprendimo, aktyvaus mokymosi bei
planavimo ir organizavimo) svarba organizacijose augo. Autoriy tyrimo rezultatai atskleidzia, kad
antreprenerystés jgtidziy svarba yra didesné nei skaitmeniniy jgudziy. Taigi STEAM metodai ugdo
inovatyvioms organizacijoms reikalingas kompetencijas.

STEAM sistemoje menai néra vienareikSmiskai suprantama sritis: menai gali biiti suprantami placiai,
pavyzdziui, apimantys visus humanitarinius mokslus arba apimti tik vieng ar kelias meny sritis.
Inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti skirti STEAM metodai gali biiti skirstomi j
metodus informaciniy technologijy pagrindu ir metodus, grindZiamus ne informacinémis
technologijomis. Nustatyta, kad STEAM metodai $vietimo srityje ugdo jauny zZmoniy inovacijy ir
antreprenerystés kompetencijas, kuriy svarba inovatyviose organizacijose auga. STEAM metody
inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti taikymo prielaidos analizuojamos kitame

poskyryje.
2.3. STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti taikymo prielaidos

Mokymosi sékme stipriai lemia tinkamos mokymosi aplinkos suktirimas. Mokymosi aplinka galima
suvokti kaip erdve, kurioje besimokantysis, sgveikaudamas su informacijos Saltiniais bei didesng
patirt] turin€iais asmenimis, konstruktyvia, valinga, samoninga veikla, grindZiama tikslingumu ir
refleksija, jgyja ziniy, kompetencijy ir vertybiy (Tolutien¢, 2013 remiasi JuceviCiene, 2007).
Mokymosi aplinka apima salygy, nuostaty, poziliriy, santykiy, veiklos blidy, priemoniy visumag
(Tolutiené, 2013). Tinkama ir patogi mokymosi aplinka gali paskatinti mokymasi, pagerinti
akademinius pasiekimus ir skatinti kiirybiskuma (Ong, Lu, Chou & Chen, 2022)

Seelig (2014) akcentuoja, jog Zzmogaus gebéjima kurti kiirybiskas idéjas tikrai galima sustiprinti ir
pateikia ,,Inovacijy variklio® modelj (zr. 12 pav.)

Poziuris

12 pav. Inovacijy variklio modelis (pagal Seelig, 2014)
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Modelio viduje — Zinios, vaizduoté ir poziiris. Zinios skatina vaizduote, vaizduoté paveréia Zinias
naujomis idéjomis, o pozitris iSjudina inovacijy varikli. Inovacijy variklio modelio iSoré¢je — iStekliai,
gyvenamoji aplinka (pavyzdziui, namai, mokykla, biuras ir pan.) ir kultira (pavyzdziui, jsitikinimai,
vertybés, elgesys ir pan.). Visi Sie komponentai yra tarpusavyje susij¢, nes iSoriniai veiksniai daro
itaka procesui, kurio metu vaizduoté skatina ziniy virsma idéjomis.

Tolutiené (2013) teigia, kad mokymasis yra konstruktyvus socialinis procesas, neatsiejamas nuo
aplinkos, kurioje vyksta ir iSskiria Siuos palankios mokymuisi aplinkos aspektus:

e orientacija j besimokantjjj (galimyb¢ pasirinkti ir siekti individualiy tiksly);

e autentisky, esan¢iy tam tikromis sglygomis, konteksty svarba (jgyjamy ziniy praktinés naudos
pajautimas ir pripazinimas, poreikis jas panaudoti interpretuojant, analizuojant ir sprendziant
realias problemas)

e asmeniniy jsitikinimy ir jvairiy perspektyvy interpretacija bei dalijimasis nuomonémis
(problemos interpretavimas remiantis asmenine patirtimi, nuomonés apie problema
susidarymas, palyginimas, jvertinimas su kity nuomonémis, iSrySkéjusiy skirtumy
apsvarstymas, savo supratimo praturtinimas)

e besimokanc¢iojo patirties jvertinimo svarba (prasmingesnis mokymasis integruojant
sujungiant naujas ir turimas zinias bei patirt});

e technologijy diegimas aukStesniems protiniams procesams palaikyti (technologijy
naudojimas mastymo gebéjimams praplésti).

Ong et al. (2022) akcentuoja, kad mokymosi aplinka atlicka svarby vaidmenj mokymosi procese ir
i§skiria Siuos mokymosi aplinkos aspektus, lemianc¢ius mokymosi proceso efektyvuma ir rezultatus:
e fiziné erdvé;
e kontekstai (aplinkybés, salygos);
e kultira (aplinka, kurioje mokomasi).

Inovatyvios erdvés pasiZzymi kurybiSkumg skatinancia aplinka ir iStekliais, pritaikytais jgyvendinti
inovacinius projektus (Caccamo, 2020). Inovatyvios ir netradicinés erdvés padeda patirti
tarpdiscipliniskuma, ugdyti jvairiy discipliny Ziniy taikymo gebéjimus (Girdzijauskiené, Smitiené,
2020 remiasi Liao, 2016).

Krizinés situacijos gali kelti didelj nerimg, taiau jos taip pat gali tapti svarbiu katalizatoriumi
kiirybiSkiems veiksmams ir naujoviSkiems rezultatams. Anot Beghetto (2020), taip yra todél, jog
kriziy metu lydi skubos jausmas imtis veiksmy, o jprastos mastymo ir veikimo formos daZnai
nebepadeda. Nustatyta, kad neigiamy emocijy ar nepasitenkinimo derinys su teigiamomis emocijomis
ar palaikancia aplinka skatina kiirybiskuma (Petrou & Jongerling, 2022 remiasi Zhou & George,
2001). Petrou & Jongerling'o (2022) atliktas tyrimas atskleidé, jog pradinis neigiamas sukrétimas
(tyrime — COVID-19 pandemija), véliau derinamas su pozityvia ir konstruktyvia mastysena bei
sagmoningumu ir asmenine iniciatyva, lemia kiirybiskus sprendimus. Krizés saglygomis pasireiskiantis
kiirybiskumas gali biiti dviejy tipy: inkrementinis (iSnaudoti esamg sprendimg) arba radikalusis (kurti
visiSkai naujus sprendimus) (De Clercq & Pereira, 2021).

Aplinka, kuri suteikia placias pasirinkimo galimybes, gali palaikyti susidoméjima tiek naujai atrasti,
tiek jsigilinti. Galimybé nuspresti — vienas svarbiausiy veiksniy, skatinanciy auksta dalyvavimo lygi
ir uztikrinan¢iy mokymosi kokybe bei teigiama tapatybes vystymasi (DiGiacomo et al., 2020 remiasi
Eccles & Barber, 1999; Falk et al., 2007; Hall & Israel, 2004). Pasirinkimo galimybémis grjstos
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mokymosi aplinkos kuriamos skirtingai, tac¢iau i§ esmes jos orientuojasi ] tai, jog, organizuojant
mokymosi veiklas ir jgyvendinant mokymosi procesa, biity atsizvelgta | jvairius interesus ir
isitraukimo biidus (DiGiacomo et al., 2020).

STEAM metodams taikyti svarbi atvirumo aplinka. Kaip pazymi Conradty et al. (2020), norint
pasiekti srauto biiseng, kuri lemia pasitenkinima veikla ir sékme generuojant naujas idéjas, labai
svarbus aplinkos atvirumo aspektas. Atvirumo aplinka formuoja individualy atvirumg naujoms
Zinioms, patirtims, poky¢iams ir pan. Atvirumo aplinkoje, kurioje besimokantieji gali pritaikyti savo
kompetencijas ir eksperimentuoti, vystosi kiirybiSkumas (Conradty et al., 2020). Kiurybiskumas
svarbus kriziy valdyme. Siekiant ugdyti gebéjimg atpazinti krizines situacijas ir greitai bei kiirybiskai
1 jas reaguoti, mokslininkai ir konsultantai ragina organizacijy vadovus laikytis atviro poziiirio,
pavyzdZiui, anksti pranesti blogas naujienas (Pearson & Sommer, 2011).

Manalo ir Kapur'as (2018) teigia, jog nesékmés mokymosi aplinkoje turi bati priimamos ir
palaikomos. Nes¢kmiy priémimo kultiira leidZia tobuléti ir siekti geresniy rezultaty. ,,Nesékmé yra
pamokanti — tai daznai cituojama amerikie¢iy pedagogo ir filosofo John'o Dewey citata, aiSkinanti,
jog tikrai mastantis zmogus turéty sugebéti iS§mokti tiek pat i§ neseékmés, kiek ir i§ sékmés patirties
(Manalo & Kapur, 2018). Idéjy generavimo technikos, mastymo biidai, vaizduoté gali biti aktyviai
lavinami, jei sukurta tokia aplinka, kurioje galima klysti ir bandyti i§ naujo (Conradty et al., 2020).

Bendradarbiavimas ir bendradarbiavimo aplinka yra dar vienas esminis veiksmingos mokymosi
aplinkos komponentas. De Clercq'as ir Pereira (2021) atlikto tyrimo rezultatai atskleidé, kad
darbuotojai, kurie orientuoti j bendradarbiavima, bendra organizacijos gerove, turi didesnj polinkj j
kiirybiSkuma ir linke labiau jsitraukti j idéjy generavimo bei sprendimy vystymo veiklas. Anot minéty
autoriy, kolektyvinés orientacijos darbuotojai yra motyvuoti ir linke jsitraukti bei jtraukti kitus i
konstruktyvius idéjy generavimo konfliktus, nes problemy sprendimas bendradarbiaujant sukelia
tokiems darbuotojams dziaugsmga ir pasitenkinimg.

Pabréziama tam tikry erdviy, ekosistemy, kuriose Zinios néra apribotos jokia egzistuojancia tradicine
akademine disciplina, svarba. Ito (2017) teigia, jog MIT ,,Media Lab* tyrimy laboratorija yra vieta
tiems, kurie ,,netelpa® discipliny ribose ir kitur biity laikomi nepritapéliais — antidisciplinistais.
Autorius akcentuoja, kad MIT ,,Media Lab* veikla grindZiama Siais Interneto amZiaus inovacijy
principais:
e valdymas i§ apacioj 1 virSy, o ne 1§ virSaus ] apacig (sudétingos, 1§ apacios ] virSy kylancios
sistemos pranoksta i virSaus | apacig nuleistas valdymo sistemas);
e pritraukti, 0 ne stumti (iStekliai ir inovacijos turéty biti pritraukiami i§ pakras¢iy, o ne
kontroliuojami i§ centro);
e kompasai, 0 ne Zemélapiai (detaliis planai (Zemélapiai) tampa maziau vertingi nei vizija,
vertybés ir kultiira);
e rizika, 0 ne saugumas (maz¢jant naujoviy diegimo sagnaudoms, daugiausia démesio reikéty
skirti ne saugumui, o protingai rizikai);
e nepaklusnumas, o ne atitiktis (sumaniis inovatoriai abejoja autoritetais ir masto
savarankiSkai);
e praktika, o ne teorija (maziau démesio skirkite teorijai ir daugiau praktiniam mokymuisi);
e jvairove, o ne viena ekspertiné patirtis (netradicinis komandinis pozitiris bus produktyvesnis
nei vieno asmens gebéjimai);
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e atsparumas, o ne stipryb¢ (atsparumas atsiras po nes¢kmés, ypa¢ sudétingose, savaime
prisitaikanciose sistemose);

e Sistemos, o ne objektai (viskas yra susije, sekmei pasiekti svarbu suprasti visg ekosistema);

e mokymasis, o ne iSsilavinimas (svarbu ne fiksuotos Svietimo sistemos, o mokymasis visg

gyvenima).

Williams'as Middleton'as et al. (2020) akcentuoja socializuoto mokymosi svarba, iSreik§dami mintj,
kad asmenys mokosi gyvendami Siame pasaulyje, sgveikaudami su kitais zmonémis ir juos stebédami.
Minety autoriy atliktas tyrimas atskleidé, jog socializuotas mokymasis, jgyvendinamas iSpleciant
mokymosi erdviy ribas, sukuria prieigg prie informacijos, griztamojo rysio ir pagalbos bei yra svarbus
antreprenerystés kompetencijos vystymuisi. Socializuotas mokymasis laikomas vienu svarbiausiu
inovacijy ir antreprenerystés kompetencijy ugdymo veiksniu, nes socialinis kontekstas suteikia
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mokymosi esmé — iSnaudoti supancius socialinius iSteklius.

Mokymosi kontekstas neatsiejamas nuo technologijy. Ivairios tikslingos technologinés intervencijos
gali uZztikrinti tiek kiekybinius, tiek kokybinius mokymosi poky¢ius (Sukacke, 2019). Natiralu, kad
STEAM metodams, grindZiamiems informacinémis technologijomis, taikyti yra reikalingos
specifinés technologijos (pavyzdziui, robotai, interaktyvios lentos, mobilieji telefonai, virtuali
realybé, virtualios platformos, kita speciali jranga ir t.t.), taciau skaitmeningé, technologiné aplinka
svarbi ir taikant kitus STEAM metodus. Anot Sukackés (2019), pasitelkiant informacines ir
komunikacines technologijas, didéja veiklos efektyvumas, pavyzdziui, greitai ir patogiai surandama
reikalinga informacija. Be to, pasitelkiant technologijas, sudaromos salygos konkreciais budais
pristatyti savo mastyma ir pamatyti bei patikrinti mgstymo pasekmes (Tolutien¢, 2013).

Mokymosi aplinkoje svarbi sgveika tarp mokymo proceso vadovo ir besimokanciojo. Esminiai Sios
sgveikos elementai yra bendravimas ir bendradarbiavimas, siejamas bendry poreikiy ar interesy
(Tolutiené, 2013). Bendradarbiavimo centre — mokymosi vadovo bei besimokanciojo Zinios ir
patirtis. Saveikoje vienas asmuo siekia tobulinti kito zinias, gebéjimus, jgudzius, vertybines
orientacijas (Tolutiené, 2013). STEAM ugdymo sistemoje mokymosi vadovas turi priimti du naujus
vaidmenis: tiek savo, tiek besimokanciojo. Mokymo proceso vadovas tampa mentoriumi, kuris
uztikrina tinkamg mokymosi aplinkg su tinkama mokymosi medZiaga, o besimokantysis — brandZiu
besimokanciuoju, kuris uzduotis atlieka savarankiskai (Conradty & Bogner, 2020 remiasi Conradty
ir Bogner, 2016; Conradty ir Bogner, 2020a). Mentoriaus vaidmuo kuria pasitikéjimo ir atvirumo
aplinka, o brandaus besimokanc¢iojo vaidmuo leidzia mokymosi procese patirti saviveiksmingumo ir
savarankiSko apsisprendimo patirtj bei tyrinéjimo dziaugsma (Conradty & Bogner, 2020).

STEAM koncepcija yra grindZiama patirtinio mokymosi idé¢jomis akcentuojant, kad mokymasis yra
socialinis procesas, vykstantis tarp zmoniy konkrecioje kultiirinéje aplinkoje atliekant prakting veiklg
ir holistiskai patiriant pasaulio sudétinguma (Girdzijauskiené, Smitiené, 2020 remiasi Shatunoval et
al., 2019; Ghanbari, 2015).

Susisteminti mokslininky i$skirti aspektai, kurie svarbiis taikant STEAM metodus inovacijy ir
antreprenerystés kompetencijoms vystyti pateikiami 4 lenteléje (Zr. 4 lentelé).
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4 lentelé. STEAM metody taikymo prielaidos

Mokymosi STEAM metody taikymo prielaidos Autorius (-iai)
aplinkos
aspektai
Fiziné erdvé Netradicinés inovatyvios erdvés Girdzijauskieneg, Smitiené, 2020; Caccamo,
2020
Kontekstai Krizinés situacijos, i$$tkiai Petrou & Jongerling, 2022; De Clercq &
Pereira, 2021; Beghetto, 2020
Kultura Pasirinkimo galimybe grijsta aplinka DiGiacomo et al., 2020
(aplinka, kurioje - -
mokomasi) Atvirumo aplinka Conradty et al., 2020
Nesékmiy priémimo aplinka Conradty et al., 2020; Manalo & Kapur,
2018
Bendradarbiavimo aplinka De Clercq & Pereira, 2021
Antidisciplininé aplinka Ito, 2017
Socializacija Williams Middleton et al., 2020
Informacinés Informacinés ir komunikacinés technologijos Sukacké, 2019; Tolutiené, 2013

technologijos

Mokymo Mentoriaus ir brandaus besimokanciojo | Conradty & Bogner, 2020; Tolutiené, 2013
proceso vadovas | bendradarbiavimas

Taigi STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti taikymo sékmé priklauso
nuo mokymosi aplinkos, kuri apima fizines erdves, kontekstus, kultiirg ir kurioje svarbiis informaciniy
technologijy bei mokymo vadovo vaidmenys. Nustatyta, jog STEAM metodams taikyti svarbios
inovatyvios, netradicinés erdvés, padedancios patirti tarpdiscipliniskumgq, ugdyti jvairiy discipliny
Ziniy taikymo gebéjimus. Kurybiskumo katalizatoriumi gali tapti jvairios krizinés situacijos (isstikiai),
kurias lydi skubos jausmas imtis veiksmy. Be to, svarbi aplinka, grista pasirinkimo galimybe,
atvirumu, bendradarbiavimu, tolerancija nesékméms, antidisciplininiam mgstymui bei socialinis
kontekstas ir supanciy socialiniy istekliy panaudojimas. Mokymosi kontekstas neatsiejamas nuo
informaciniy ir rysiy technologijy, kurios didina mokymosi veiklos efektyvumg, bei mokymosi vadovo
(mentoriaus) ir brandaus besimokanciojo bendradarbiavimo. STEAM metody inovacijy ir
antreprenerystés kompetencijoms vystyti taikymo konceptualus modelis pristatomas kitame

poskyryje.

2.4. Konceptualus STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti
taikymo modelis

XXl-o0jo amZiaus kompetencijos yra reikalingos Siandienos transformacijy salygomis veikianciai
inovatyviai organizacijai. Siekiant uZztikrinti j ateit] orientuotus kompetencijy derinius, pasitlyta
nauja STEAM ugdymo sistema, kurioje meny disciplinos yra integruojamos j gamtos moksly,
technologijy, inZinerijos ir matematikos sri¢iy ugdyma ir ugdymo programas. Si integracija atlieckama
pasitelkiant STEAM metodus.

Atskleidus kompetencijy poreikio inovatyvioje organizacijoje problematika, atlikus mokslinés
literatiros analize, susisteminus STEAM metodus inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms
vystyti bei i§skyrus jy taikymo prielaidas Svietimo srityje, formuojamas STEAM metody taikymo
inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti konceptualus modelis (zr. 13 pav.).
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13 pav. STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti taikymo konceptualus
modelis

STEAM metodai gali biiti grindZiami informacinémis technologijomis (pavyzdZziui, skaitmeniniais
zaidimais grjstas mokymasis, skaitmeniniais objektais gristas mokymasis, technologijomis
praturtintas mokymasis, robotikos technologijomis gristas mokymasis) arba jomis negrindZiami
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biisena, projektine veikla gristas mokymasis, mokymasis atvirose erdvése, dizainu gristas mastymas,
kritinis kiirimas, objektais grjstas mokymasis, sagmoningas ir nesgmoningas klaidingas mastymas,
antidisciplininis mastymas). Atskleista, kad jy taikymas Svietimo srityje turi jtakos jauny Zmoniy
Inovacijy ir antreprenerystés kompetencijy, reikalingy siuolaikinei karjerai, ekonominei pazangai bei
inovacijoms, vystymuisi.

Siekiant vystyti inovacijy ir antreprenerystés kompetencijas pasitelkiant STEAM metodus, svarbu
atsizvelgti j $iy metody taikymo prielaidas:
e fizing erdve, kuri turéty biiti netradicing, inovatyvi;
e kontekstus, t. y., krizines situacijas, i$Siikius;
e kultiirg (aplinka, kurioje mokomasi), kuri turéty biiti grista pasirinkimo galimybe, atvirumu,
nes¢kmiy priémimu, bendradarbiavimu, antidiscipliniSkumu, socializacija;
e informacines technologijas, t. y. technologijas informacijai ar duomenims saugoti, gauti,
siysti, manipuliuoti;
e mokymo proceso vadova, kuris tampa mentoriumi ir bendradarbiauja su brandZiu
besimokanciuoju.

Akcentuojama, jog inovatyvi organizacija pasizymi lanks¢ia struktiira, inovatyviu klimatu ir kulttira,
zmogiskyjy iStekliy ir Zziniy valdymu, atvirosiomis inovacijomis, informaciniy technologijy
naudojimu, o jos valdymas yra pagrjstas antrepreneryste ir techninémis kompetencijomis (Dziallas &
Blind, 2019; Pranciulyté-Bagdziiiniene, Petraité, 2019; Podmetina, Soderquist, Petraite & Teplov,
2018; Ng & Kee, 2018; Park, Song, Yoon & Kim, 2014; Girnien¢, 2014; Stripeikis, Ramanauskas,
2011; Stripeikis, 2008). Tokia organizacija formuoja kompetencijy poreikj XXI-ajame amziuje.

Atlikus mokslinés literatiiros analize, atskleista, jog STEAM koncepcija issivysté atkreipus démesj j
gebéjimgq taikyti STEM Zinias jvairiuose kontekstuose. PripaZjstama, kad organizacijy konkurencinj
pranasumgq ir ilgalaike sékme transformacijy laikotarpyje lemia nuolatinés naujovés. Inovacijy ir
antreprenerystés kompetencijos leidzia organizacijoms pastebéti ir isnaudoti esamas bei biisimas
galimybes veiklos sékmei. Nustatyta, kad tiek meninis, tiek mokslinis pagrindas yra autentisky
naujoviy Saltinis. Mokslo discipliny kombinacija su meny veiklomis lemia jsitraukimgq, kiirybiskumq,
inovacijas, problemy sprendimo jgiidzius ir kitq kognityving naudq. Inovacijy ir antreprenerystés
kompetencijoms vystyti skirti STEAM metodai gali biiti skirstomi j metodus informaciniy technologijy
pagrindu ir metodus, grindZiamus ne informacinémis technologijomis. Nustatyta, jog STEAM
metodams taikyti yra svarbios netradicinés inovatyvios erdvés. Be to, kiirybiskumo katalizatoriumi
gali tapti jvairios krizinés situacijos ar issikiai. Atskleista, jog STEAM metody taikymo procesui
svarbi aplinka, grista pasirinkimo galimybe, atvirumu, bendradarbiavimu, tolerancija nesékméms,
antidisciplininiu mgstymu bei socializacija. PabréZiami informaciniy ir komunikaciniy technologijy
bei mokymo vadovo (mentoriaus) vaidmuo.
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3. STEAM metody inovaciju ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti pritaikymo
prielaidos inovatyvioje organizacijoje

Siekiant nustatyti STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti pritaikymo
prielaidas inovatyvioje organizacijoje, Siame skyriuje pagrindziama tyrimo metodologija, atlickama
kokybiné tyrimo duomeny analizé ir pristatomas STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés
kompetencijoms vystyti pritaikymo inovatyvioje organizacijoje modelis.

3.1. Tyrimo metodologijos pagrindimas

Atskleidus teoriniy konstrukty tarpusavio ry$ius, formuluojamas tyrimo probleminis klausimas —
kaip pritaikyti STEAM metodus inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti inovatyvioje
organizacijoje?

Empirinio tyrimo objektas — STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti
pritaikymo prielaidos inovatyvioje organizacijoje.

Empirinio tyrimo tikslas — nustatyti STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms
vystyti pritaikymo prielaidas inovatyvioje organizacijoje. Siekiant jgyvendinti i$sikelta tiksla, keliami
Sie empirinio tyrimo uZdaviniai:

1. nustatyti STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti pritaikymo
prielaidas inovatyvioje organizacijoje;

2. pateikti STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti pritaikymo
inovatyvioje organizacijoje modelj.

Atsizvelgiant | empirinio tyrimo tiksla ir uzdavinius, pasirinkta atlikti kokybinj tyrima. Anot
Creswell (2009), kokybiniai tyrimai remiasi giluminiu poZiiiriu, jais siekiama iStirti ir suprasti, kokia
prasmg¢ individai ar grupés priskiria socialinei ar ZmogiSkajai problemai. Tyréjas, taikantis kokybinj
tyrimg, palaiko indukcinés logikos poziiirj ir kreipia démesj j individualig prasme bei situacijos
sudétingumo perteikimo svarbg (Creswell, 2009).

Siekiant nustatyti ir suprasti STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti
prielaidas inovatyvioje organizacijoje, pasirinkta fenomenologinio poZitirio tyrimo strategija.
Fenomenologija koncentruojasi | tiriamyjy subjekty suvokima ir padeda atskleisti, kokiy prasmiy
individai suteikia jvairiems jvykiams, faktams, reiSkiniams, kaip jie juos interpretuoja ir vertina
(GaiZauskaite, Valaviciené, 2016 remiasi Viluckiene, 2011). Atlikdamas fenomenologinj tyrima,
tyréjas iesko, kas bendra tarp skirtingy tiriamyjy subjekty reiskinio patir¢iy (Creswell, 2009).

Analizés vienetai — STEAM metody taikymo Svietimo srityje ekspertai, jgyvendinantys tarptautinj
»Brasmus+“ programos projekta ,,ArtIST — Integruotas tarpdisciplininis edukacinis meny,
antreprenerystés, inovacijy ir mokslo tyrimy modulis® (Projekto Nr. ERASMUS+ 612899-EPP-1-
2019-1-FI-EPPKAS3-PI-FORWARD). ,,ArtIST* projektas vienija ekspertus i§ Italijos (universitetas
»Scuola Superiore Sant'Anna“), Suomijos (Lappeenrantos-Lah¢io technologijos universitetas LUT),
Nyderlandy (Fontys taikomyjy moksly universitetas), Vengrijos (Miskolco universitetas),
Pranciizijos (Nacionaliné meny ir amaty konservatorija), Austrijos (oganizacija ,,Warp-Innovation®)
ir Lietuvos (Kauno technologijos universitetas), kurie siekia sukurti ir jgyvendinti novatoriskus
magistrantiiros lygio modulius, integruojancius menus ] inovacijy, verslumo ir mokslo ugdyma.
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Pabréziama, kad projektas prisideda prie atitinkamy STEAM dalyky plétojimo ir modernizavimo
daugiadisciplininése programose, pavyzdziui, verslo, inovacijy ir antreprenerystés. Remiamasi
principu ,,iki duomeny prisotinimo*. Daznu atveju per pirmuosius interviu gaunama daugiausia
skirtingos informacijos, todél véliau informacija renkama iki tol, kol pradeda kartotis ir i§ esmés
nebeatskleidziama naujy, su tyrimo tikslu susijusiy aspekty (Gaizauskaite, Valavicieng, 2016).

Analizés vienetai atrenkami taikant tikslinés patogiosios atrankos metoda. Tikslinés atrankos metu
strategiSkai ir tikslingai atrenkami informatyviausi atvejai (Gaizauskaité, Valavicien¢, 2016 remiasi
Patton, 2002).

Kokybiniams duomenims surinkti pasirinktas interviu metodas. Jis leidZia tyréjui (kitaip vadinamam
— interviuotojui) surinkti su tyrimo objektu susietus giluminius tiriamyjy subjekty (kitaip vadinamy
— interviuojamyjy) atsakymus, iSreiSkiancius jy zinias, pozidrius, patirtj ir jausmus (Gaizauskaité,
Valaviciene¢, 2016; Creswell, 2009).

Gaizauskaite ir Valaviciené (2016) iSskiria, kad kokybinis interviu gali jgyti jvairiy formy, kurias
lemia skirtingi pozymiai (pavyzdZiui, klausimyno strukttiruotumas, tyrimo dalyviy skai¢ius viename
interviu, kontakto pobudis, tikslinés grupés savybés, tyréjo ir tyrimo dalyvio kontakto forma ir kt.).
Empiriniame tyrime interviu forma pagal interviu klausimyno struktiruotumg — pusiau
struktiiruotas interviu. Pusiau struktiiruotame interviu pagrindinés pokalbio temos ir svarbiausi
kiekvienos temos klausimai yra i§ anksto apsvarstomos, taciau klausimyno struktiira yra lanksti ir,
atsizvelgiant j realaus interviu eiga, gali buti tikslinama (pridedami papildomi klausimai, kei¢iama
klausimy tvarka, formuluotés) (Gaizauskaité, Valavi¢iené, 2016).

Interviu forma pagal vieno interviu tyrimo dalyviy skaic¢iy — individualus (giluminis) interviu, nes
tyrimo tema yra salygiskai nauja. Anot Gaizauskaités ir Valavi¢ienés (2016), giluminis interviu
leidzia suvokti ir atskleisti su tema susijusius niuansus, suprasti jos esme, jzvelgti naujy ir netikéty
aspekty.

Pagal tikslinés grupés savybes — eksperty interviu interviu. Eksperty interviu laikoma atskira
1zvalgy ir Ziniy dél savo profesinés padéties ir patirties, tad tyréjas turi jgyti pakankamai gerg Ziniy
lygj tiriamaja tema ir tapti kvaziekspertu, be to, dél eksperto statuso ir riboty laiko iStekliy pasiekti
eksperta tyréjui gali biiti sudétinga (Gaizauskaité, Valaviciene, 2016; Littig & Pochhacker, 2014).

Kadangi tyrimo analizés vienetai yra jvairiy Saliy ekspertai, pagal tyré¢jo ir tyrimo dalyvio kontakto
forma — nuotolinis interviu, pasitelkus interneto prieiga. Atlikti nuotolinj interviu buvo naudojama
MS ,,Teams* platforma, kuri leidZia padaryti nuotolinio interviu vaizdo jrasus.

Kokybiniy duomeny rinkimo jrankis — pusiau struktiruoto interviu klausimynas. Pusiau
struktiiruoto ekspertinio interviu klausimyna sudaro Sios penkios klausimy grupés: 1) kompetencijy
poreikis XXl-ajame amziuje; 2) STEAM koncepcijos vystymasis; 3) STEAM metodai ir jy taikymas;
4) STEAM metody taikymo prielaidos; 5) STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés
kompetencijoms vystyti pritaikymo prielaidos inovatyvioje organizacijoje. Pusiau struktiiruoto
interviu klausimynas pateikiamas pirmame priede (zr. 1 prieda).

Bendroji empirinio tyrimo strukttiros loginé schema pavaizduota 14 paveiksle (zr. 14 pav.).
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14 pav. Empirinio tyrimo struktiiros schema

14 paveiksle matoma tyrimo schema, argumentuojama remiantis a, b, ¢ modeliu: a) STEAM metody
inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti taikymo prielaidy inovatyvioje organizacijoje
tyrimas, grindziamas naujausia $io tyrimy lauko moksline literatira, lemia konceptualaus modelio
sukiirimg, b) kuriuo remiantis atlickamas empirinis tyrimas, apklausiant STEAM metody taikymo
ekspertus, vedantis prie ¢) STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti
pritaikymo inovatyvioje organizacijoje rekomendacijy.

Tyrimo eiga. Kokybinis tyrimas buvo organizuojamas 2023 m. vasario ménesj. Pirmiausia
pasirengtas pusiau struktiiruoto interviu instrumentas — pusiau strukttiruoto interviu klausimynas.
Ekspertai dalyvauti tyrime buvo kvie€iami elektroniniu laiSku. Interviuojamiesiems paprasius, su
klausimais jie buvo supazindinti prie§ interviu. 2023 m. vasario 17 d. atliktas pirmasis nuotolinis
interviu, kuris leido validuoti pusiau struktiruoto interviu klausimyng. Atlikty interviu
charakteristikos pavaizduotos 5 lenteléje (zr. 5 lentelé).

5 lentelé. Interviu charakteristikos

Eil. | Interviu | Tyrimo dalyvio statusas Interviu data Interviu Interviu

Nr. | dalyvio trukmé forma
kodas

1. l1 Ekspertas ,,Erasmus+* programos | 2023 m. vasario 17 d. 48 min. 53 sek. | Nuotoliné

projekte ,,ArtIST*

2. 12 Ekspertas ,,Erasmus+* programos | 2023 m. vasario 21 d. 57 min. 2 sek. | Nuotoliné
projekte ,, ArtIST*

3. I3 Ekspertas ,,Erasmus+ programos | 2023 m. vasario 22 d. 32 min. 17 sek. | Nuotoliné
projekte ,, ArtIST*

4, la Ekspertas ,,Erasmus+* programos | 2023 m. vasario 24 d. 30 min. 5 sek. | Nuotoliné
projekte ,, ArtIST*

5. Is Ekspertas ,,Erasmus+* programos | 2023 m. vasario 24 d. 50 min. 48 sek. | Nuotoliné
projekte ,,ArtIST*

6. I Ekspertas ,,Erasmus+* programos | 2023 m. vasario 27 d. 33 min. Nuotoliné
projekte ,, ArtIST*
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Kiekvienas interviu buvo jraSomas pasitelkiant MS ,,Teams* jraSymo funkcija.

Atliekant empirinj tyrima, buvo laikomasi $iy tyrimo etikos principu: pagarba, laisvé dalyvauti arba
atsisakyti dalyvauti tyrime, informuotumas, nesaliSkumas, anonimiSkumas, konfidencialumas ir
privatumas, geranoriSkumas, saziningumas (Gaizauskaité, Valaviciené, 2016 Pezalla, Pettigrew &
Miller-Day, 2012). Prie$ atlikdama pusiau struktiiruotg interviu su ekspertais, tyréja kiekvienam
tyrimo dalyviui pristato tyrimo tiksla, numatoma tyrimo eiga, taip pat duomeny panaudojimo paskirtj
ir tikéting gauty rezultaty nauda moksliniame kontekste. IS visy tyrimo dalyviy gaunami sutikimai
70dZiu, leidZiantys anonimiskai vieSinti jy atsakymus. Be to, néra praSoma pateikti Sios nereikalingos
informacijos: lyties, Seimyninés padéties, amziaus ir pan., todé¢l iSlaikomas interviuojamyjy
privatumas. Tyréja interviuojamuosius apibudina priskirtais kodais, kurie neleidzia atpazinti tyrime
dalyvavusiy asmeny. Tyrimo dalyviams, kurie norés susipazinti su galutiniais tyrimo rezultatais yra
pateikiami tyréjos kontaktiniai duomenys.

Gauti kokybiniai duomenys analizuojami taikant kokybine duomeny analize. Kokybiniy duomeny
analizés etape, keliant klausimus ir kuriant atmintines, vyksta nuolatiné surinkty duomeny refleksija
(Creswell, 2009). Empirinio tyrimo metu surinkti duomenys analizuojami, remiantis Yin'o (2011)
pateiktas analizés principais:

1. duomeny pasirengimas analizei (transkripcijy rengimas, vertimas, duomeny nuasmeninimas);
2. duomeny skaidymas (duomeny skaidymas j atskirus fragmentus, kodavimas);
3. duomeny jungimas (i$skaidyty duomeny fragmenty pergrupavimas);

4. duomeny interpretacija (grindziama duomeny jungimo etapo rezultatais, pasitelkiama
grafiniai vaizdavimo biidai);

5. 1iSvady formulavimas (grindZiama duomeny analize ir interpretacija).
Kokybiniy duomeny analizé atliekama pasitelkiant ,,MaxQda’20* programinj paketa.

Transkribavimo principai. Interviu jrasy transkribavimo metu laikomasi principo perrasyti viska,
nepraleidZiant nei vieno ZodZio. PaZodinis interviu iSrasas — tyrimo dalyvio Zodziais, teiginiais,
posakiais pateiktas tekstas, atspindintis tyrimo dalyvio emocijas ir iSrySkintus akcentus, kurie leidZia
tyréjui interpretuoti tai, kas buvo pasakyta (Gaizauskaité, ValaviCiene, 2016). Kiekvienai
transkripcijai suteikiama preambulé, kurioje pateikiami nuasmeninti pagrindiniai duomenys apie
tyrimo dalyvj, tyréja, interviu vykdymo laika, trukme ir vietg. Interviu dalyviai transkripcijose
identifikuojami taip: T —tyréja, o D — tyrimo dalyvis. Tusti skliausteliai — () — interviu transkripcijose
reiSkia, kad toje vietoje nesigirdi ar nejmanoma suprasti, kas yra sakoma. Tekstas paraSytas
skliausteliy viduje — (tekstas) — yra tyréjos papildomos pastabos skaitytojui.

Tyrimo apribojimai. Pasirinkta atlikti kokybinj tyrima, kuriuo nustatyti ir analizuoti tik ,,minkstieji
veiksniai, nejmanoma kiekybiskai pagristi jy jtakos. Be to, atsakymy kokybe lemia tyréjo jgiidZiai
uzduoti klausimus, i8likti neSaliSkam ir prasmingai interpretuoti rezultatus. Taigi autoriaus analitiniai
lgiidziai daro didelg jtakg bendrai empirinio tyrimo kokybei.
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3.2. Kokybinio tyrimo rezultaty analizé

Tyrimo dalyviy atsakymai analizuojami pagal iSskirtas penkias klausimy grupes: pagrindziamas
kompetencijy XXI-ajame amziuje poreikis, iSsiaiSkinamas STEAM koncepcijos suvokimas,
iSskiriami eksperty taikomi STEAM metodai bei jy taikymo tikslai, iSskiriamos bendrosios bei
inovatyvioje organizacijoje svarbiausios STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés
kompetencijoms vystyti taikymo prielaidos, numatomi STEAM metody taikymo inovatyvioje
organizacijoje iSSukiai.

Kompetenciju XXI-ajame amziuje poreikis. Analizuojant interviu dalyviy iSskirtag kompetencijy
XXl-ajame amziuje poreiki, iSryskéja ,,minkstyjy* kompetencijy (pabrézia visi interviuojamieji) bei
»~minkstyjy“ ir ,kietyjy” kompetencijy deriniy svarba (pabrézia tyrimo dalyviai I3, l4 ir Is). Du
interviuojamieji (I1ir I3) akcentuoja ,kietyjy“ kompetencijy svarbg (zr. 6 lentelé).

6 lentelé. Eksperty iSskirtas kompetencijy poreikis XXI-ajame amziuje

Kategorija Subkategorija Teiginiy | Irodantis teiginys
skaicius
,,Minkstosios* ,»18 verslo perspektyvos, svarbu jzvelgti galimybe.* (I1)
kompetencijos ,»<...> turi veikti lokaliai, o mastyti — tarptautiniu mastu. (I1)

»<..>> geb¢jimas veikti netikrumo aplinkoje, nezinomumo
aplinkoje, plotméje, kurios nepaZjstame.* (I2)

,»Gebéjimas priimti ir i§gyventi netikruma.* (Is)

,,<...> tikimasi, kad jie matys bendrg vaizda <...>.*“ (1)
»<..> reikalingas kiirybiskumas, novatoriskumas kurti
8 kiirybiskus ir unikalius sprendimus, taip pat net ranky darbas,
ranky darbo sprendimai.” (14)

»XXI-ajame amziuje reikia mastyti nestandartiskai.* (Is)
»<..>> jei sugebétume mastyti nestandartiSkai ir butume
kiirybiskesni, tikriausiai mums biity tikrai lengviau susidurti
su poky¢iais.” (Ig)

Kompetencijy ,»<...> reikia tokiy kompetencijy, kurios padéty mums gebéti
XXIl-ajame reaguoti j vykstancias tendencijas.* (Ie)

amziuje ,,Minkstyjy“ ir , kietyjy“ »<..=> mink$tyjy jgidziy ugdymas ir gebéjimas dirbti

poreikis kompetencijy deriniai komandoje, bendradarbiauti, tikslingai panaudoti,

pavyzdziui, ,kietuosius“ jgtdZius, kuriuos turite, jmonés
labui yra labai vertinga ir vertinama.* (I3)
»<...> mes sujungiame jvairias disciplinas, kad biity
4 ugdomos kompetencijos, labiau atliepianéios dabarties ir
ateities poreikius.” (1)
»Centre — tarpdisciplininiai jgidziai.” (14)
»<..>> tokie jgidziai, kurie yra antidisciplininiai, t. y.
nesilaikantys  tik  vienos  disciplinos, o  galbat
daugiadisciplininiai.” (Is)
,,Kietosios* »<...> turéti techniniy jgidziy... Pavyzdziui, skaitmeniniy.
kompetencijos (1)

2 o . . - e
»Pavadinkime  juos  skaitmeniniais  iglidziais, nes
technologijos labai greitai juda j priekj.” (Is)

Interviuojamieji ,,minkstasias“ kompetencijas sieja su gebéjimu jzvelgti galimybe (I1), priimti ir
veikti netikrumo, nezinomumo aplinkoje (I2 ir I3), matyti bendra vaizda (Is), mastyti kirybiskai,
novatoriskai, nestandartiskai (Is, Is ir lg), kurti ranky darbo sprendimus (Is) ir reaguoti j vykstancias
tendencijas (le). ,.Kietosios*“ kompetencijos siejamos su skaitmeniniais jgudziais (Ir ir I3).
»Minkstyjy“ ir ,kietyjy* kompetencijy deriniai — tai gebéjimas dirbti komandoje, bendradarbiauti
tikslingai panaudojant , kietuosius jgadzius“ (I3) ir sujungti jvairias disciplinas (I4ir Is).
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»<...> Siandien reikalingos kompetencijos yra kitokios. Gebéjimas keistis... Naujos kompetencijos,
kurios Siandien Zmonéms gali pasirodyti keistos, bet jos tikrai bus reikalingos ateityje. PavyzdZiui,
reiks ne tik kurti inovacijas, bet ir visiskai ,, sugriauti “, sunaikinti pasenusias. “ |5

STEAM koncepcijos vystymasis. Daugiausiai tyrimo dalyviy (I3, I2, I3, lsir Is) STEAM koncepcija
apibudina kaip daugiadisciplinine sistema, sujungiancia techniskuosius mokslus ir menus (zr. 7
lentelé).

7 lentelé. Eksperty isskirti STEAM koncepcijos apibtidinimai

Kategorija | Subkategorija Teiginiy | Irodantis teiginys
skaicius
Techniskyjy ,»<...> koncepcija, kuri kuria tiltus tarp skirtingy pasauliy, sektoriy,
moksly ir meny discipliny.” (Iz)
sujungimas ,»<...> STEAM koncepcijos esmé — sujungti labai nutolusius vienas
(daugiadisciplininé nuo kito pasaulius: techni$kuosius mokslus ir menus <...>.* (I1)
sistema) »<..> samoningas dedamyjy sujungimas ir apjungimas: tiek

mokslo, tieck meny dedamyjy.© (I2)

»Pagrindinés dedamosios yra daugiadiscipliniSkumas,
8 tarpdiscipliniskumas <...>.“ (I2)

»~Man tai meny metody integravimas | jprastas kasdienes
disciplinas.* (I3)

»STEAM gali apimti net keleta dalyky <..>.* (14)

»STEAM koncepcija i§ esmés i$sivysté 2000 m. pradzioje <...> kai
amerikieCiy profesoriai pasitilé integruoti menus j STEM.* (Is)
,»<...> §ios dvi dimensijos turi biiti sujungiamos, kad rezultatai biity
daug geresni <...>.“ (Is)

Netradicinis ,Jis galéjo suprogramuoti bet kg! <..> ta¢iau jam programavimo
pozitris j ugdyma veikla pasidaré tiesiog nuobodi ir monotoniska. <..> STEAM
3 koncepcija gali tokiag prqblemas i$spresti.* (I.3)' o
»STEM ugdymo poziiryje prarandamas meninis pozitiris.“ (Is)
STEAM STEAM  pogitris leidzia i€ tradicini s siti ori
" ” pozitris leidzia i§ tradicinio pozitrio per prie
koncepcija ST
netradicinio.” (Is)
»Minkstyjy“ ir »<...> ,s0ft ir  hard* jgidZziy integravimas.<...>*. (I)
HKietyjy® igtdziy 3 »Reikalingi tarpininkai, kurie mokéty ,,abi kalbas* <...>.* (I3)
integracija ,Praplésti inZinieriy, pasiZzyminéiy stipriais ,kietaisiais* jgiidziais,
akiratj <..>.“ (I3)
Patirtinis procesas ,»<...> realiy problemy sprendimas, bet jis ne teorinis, o praktinis
<.>(I)
3 ,,<...> ne tiek rezultatas yra svarbu, kiek pats procesas <...>.“ (I2)
,LeidZia jjungti vaizduote, remtis jvairiomis gyvenimo patirtimis,
pritaikyti jvairius jgtdZius jvairiems tikslams <...>. (I5)
Grupinis darbas, ,<..> darbas grupése <..>, kuris reikalauja aukS$tesnio lygio
reikalaujantis kirybiskumo.* (I2)
aukstesnio lygio 2 »STEAM ugdo studenty gebéjima spresti problemas, dirbti
kirybiskumo komandoje, bendradarbiauti, bendrauti, bati kiirybingiems <...>“
()
Sistema, orientuota »<..> kompetencijy poreikj ir tenkinima tiek organizacijos, tiek
] Siandienos 1 aukstojo mokslo lygmeniu.* (I4)
kompetencijy
poreikj

7 lenteléje matoma, kad interviuojamieji I3, Is ir s STEAM koncepcija sieja su netradiciniu pozitiriu
i ugdymga. Tyrimo dalyviams I ir I3 STEAM — tai , minkstyjy* ir , kietyjy* jgiidziy integracija. Sie
tyrimo dalyviai taip pat akcentuoja, kad tai ne teorinis, o praktinis realiy problemy sprendimas, kur
procesas ir patyrimas yra svarbiau nei rezultatas. Grupinis darbas, reikalaujantis aukStesnio lygio
ktrybiskumo — taip STEAM koncepcija apibudina interviuojamieji Iz ir ls. Tyrimo dalyvis l4
akcentuoja Siandienos kompetencijy poreikj ir pabrézia, kad STEAM yra sistema, kuri orientuota j
tai.
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., Kurdami produktus, gaminius, koncepcijas, besimokantieji nesiremia istoriniu kampu,
neapgalvoja jvykiy, konteksty, egzistavusiy pries 100-tqg ar 200-tus mety. Jie tiesiog kuria produktq,
gaminj, kuris orientuotas spresti ar isspresti dabarting problemgq. Taciau tiems, kurie mokosi,
pavyzdziui, istorijg, atsiveria visai kitoks poziuris. InzZinierius gali galvoti: buvo ,,iPhone 10, tada
, iPhone 11, tada ,,iPhone 12*... Apzvelgiama tik dvidesimties mety perspektyva, taciau tai néra
Zmonijos civilizacijos istorija. <...> Mes (inzinieriai, STEM specialistai) tiesiog apribojome savo
mintis labai mazoje srityje. Atvirksciai, menininkai galvoja labai placiai. ““ |5

STEAM metodai ir jy taikymas. Vizualieji menai — tai visy interviu dalyviy i§skiriamas ir taikomas
STEAM metodas, kurio centre fotografija (11, I2 ir 1), tapyba (I1), koliazai (Is), garsiy tapytojy meno
darbai (Is) ir kinematografija (I2 ir 1) (Zr. 8 lentelé).

8 lentelé. Eksperty i$skirti STEAM metodai
Kategorija | Subkategorija Teiginiy | Irodantis teiginys

skaicius
Vizualieji menai ,»Turiu paminéti fotografija.« (I1)

»<..> pavyzdziui: tapymas, Sokiai, kiirybinis judéjimas, teatras,
muzika...” (Ir)
,»<...> kalbame apie fotografijg ir ,,video* menus <...>.* (I)
HATtIST  projekte buvau atsakinga uz fotografijos kiurybines
dirbtuves.” (I3)

9 ,»<..> taikéme jvairius metodus, pavyzdziui, vizualiuosius menus

<..>.“(I3)

»<..> fotografija naudojama tiek mokytis, tiek suteikti grjZtamajj
ry$§i. (1a)

»<...> organizavome filmy kursa.” (14)

,Dirbtuviy centre — labai garsiy pasaulio dailininky, pavyzdziui, Van
Gogo ar Salvadoro Dali paveikslai.” (Is)

,,Pavyzdziui, meniniai metodai, koliaZai, teatras.” (Is)

Scenos menai »<..> pavyzdziui: tapymas, Sokiai, kiirybinis judéjimas, teatras,
muzika...” (Ir)

,,Laip pat apie judesio menus ir Sokio menus, kurie padeda issilaisvinti
ir improvizuoti.® (I2)

»<..> mes kalbam apie teatra, muzika, muzikos teatro metody
integravimg <...>.“ (I,)

,»<...>taikéme jvairius metodus <...> muzika, kiek véliau —<...> Sokius
<..>.“(I3)

,,Tarkime, mes bandome mastyti kaip Zmonés teatre.* (I3)

,Taip, dar muzikinés kiirybinés dirbtuveés.* (1)

,Pirmiausia, taikome teatro metodus — mokiniai kuria scenarijy,
repetuoja ir vaidina.* (14)

,Pavyzdziui, meniniai metodai, koliazai, teatras.“ (Ig)
Antidisciplininis »<..> stengiamasi save pastatyti | nezinanfio padétj ir i§ naujo

STEAM
metodai 8

mastymas 3 pazitiréti j problema, pazitréti j jg kitu kampu <...>.“ (I2)
»<...>atsisakymas savo turimy prielaidy...“ (I2)
»Tai kitoks mastymas <...>.“ (1)
Klaidingas 1 »<...> tokius metodus, kaip <...> klaidingas mastymas <...>.*“ (I2)
mastymas
Létas mgstymas 1 ,,<...> tokius metodus, kaip létas mgstymas <...>.“ (I2)
Problemos ,Problema sprendziama grupé¢je, kuri formuoja novatoriSkus
(isstukio) 1 pasitilymus ir sprendimus.* (Is)
sprendimu  grjstas ,»<...>grupiniai uzsiémimai, kuriuose vyksta saveika, temos aptarimas,
mokymasis diskusijos <...>.“ (Ig)
Zaidybinimas 1 »<...> pasitelkiant zaidybinimo ar kokias nors kitas priemones.“ (Is)

Interviuojamieji taip pat akcentuoja scenos menus, pabrézdami Sokius ir kiirybinj judéjimg (I1), teatrg
(11 ir Is) bei muzika (I1). Kalbédami apie STEAM, tyrimo dalyviai mini antidisciplininio mastymo (I2

47



(Is ir lg) bei zaidybinimo (Is) metodus.

VW —

Kalbédami apie STEAM metodais vystomas inovacijy ir antreprenerystés kompetencijas, ekspertai
dazniausiai minéjo kiirybiskumo kompetencija (zr. 9 lentelé).

9 lentelé. Eksperty isskirtos STEAM metodais vystomos inovacijy ir antreprenerystés kompetencijos

Kategorija

Subkategorija

Teiginiu
skaicius

Irodantis teiginys

STEAM
metodais
vystomos
inovacijy ir
antreprenerystes
kompetencijos

Kirybiskumas

,»<...> meniniai metodai buvo naudojami ir iSmokti, ir pazitréti j
viskg kiirybiskai.” (I1)

»1S naujo paziiiréti j problema, pazitréti | ja kitu kampu <.>
meniniai metodai tam padeda.” (I.)

»Apibendrinant — kiirybiskumas <...>.“ (I,)

,Naudojame STEAM, siekdami paskatinti <...> auksStesnio lygio
kirybiskuma.“ (I,)

»STEAM metody taikymas gali labai Zenkliai prisidéti prie
kiirybiskumo vystymo. (14)

,»<...> padeda i§laisvinti ir lavinti tokias kompetencijas, kaip <...>
kiirybiskumas.* (Is)

Netradicinis
mastymas

,Naudojame STEAM, sickdami paskatinti jy <...> netradicinj
mastyma <...>.“ (L)
,Naudojame STEAM,
mastyma <...>.“ (L)
»<...> kita kelio kryptis lemia ir kitokj mastyma.* (14)

,<...> smegenis jau masto kitaip — ne kaip inZinieriaus.“ (Is)

sickdami paskatinti <..> netradicinj

Improvizacija

»Apibendrinant — <...> improvizacija <...>.“ (Iz)

,»<...> judesio menus ir Sokio menus, kurie padeda iSsilaisvinti ir
improvizuoti.” (I2)

»<..> muzikos teatro metody
improvizacijg.” (I)

integravima, kuris skatina

Vaizduoté

,<..> integruojame ir vizualiuosius menus, kurie padeda kurti
ateities scenarijus ir juos jsivaizduoti.” (Io)

,,<...> ]sivaizduoja skirtingai.“ (Is)

,,<...> labai veikia tai, kaip matome ir suvokiame pasaulj.* (I¢)

Kritinis
mastymas

»Naudojame STEAM, siekdami paskatinti jy kritinj mastyma
<.>“(Ip)

»Taigi tai buvo inovacijy, meny, vizualiyjy meny ir kritinio
mastymo klubas.” (Is)

Pastabumas

»Apibendrinant — <...> sgmoningas gebéjimas stebéti, pastebéti
<...> panaudoti tuos dalykus rezultatui kurti.“ (I.)
,,<...> kurie padeda formuoti pastebéjimo jgudzius <...>.” (I

Smalsumas

»Apibendrinant — <...> sgmoningas smalsumas <...>.* (I2)
,»<...> menus, kurie padeda <...> atskleisti smalsumag.* (I,)

Inovatyvumas

,»Taigi tai buvo inovacijy, meny, vizualiyjy meny ir Kkritinio
mastymo klubas.” (Is)

»<...> formuoja novatoriskus pasitilymus ir sprendimus.* (Is)
»<..> padeda islaisvinti ir lavinti tokias kompetencijas, kaip
inovatyvumas <...>.“ (Is)

Intuicija

ZApibendrinant — <...> intuicija <...>.* (I2)

Mokymasis 1§
klaidy

»<...> moketi klysti ir mokytis i$ klaidy irgi naudinga.“ (Is)

Atvirumas
pokyc¢iams

,,<...> gebéjimg priimti neapibréztuma <...>.“ (Is)

Be to, interviuojamieji pabrézia, jog STEAM metodai taikomi siekiant paskatinti mastyti
netradiciskai (I2, 13 ir 1s), improvizuoti (I2), jsivaizduoti (I2, Is ir ls), mastyti kritiSkai (l2, Is), pastebéti,
kas vyksta aplink (I2), smalsauti (I2), kurti ir vystyti inovacijas (Is ir lg), pajausti ir, remiantis tuo,
priimti sprendima (I2), mokéti klysti ir i§ klaidy mokytis (I3) bei atvirai priimti pokyc¢ius (I3).
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.1 ugdymaq jtraukus nejprastq jisy sriciai meng, visu pirma, atsiranda neapibréztumas, kuris vercia
maqstyti ir elgtis nestandartiskai. Kartais tai pasiteisina, kartais ne, taciau mokéti klysti ir mokytis is
klaidy irgi naudinga. Tai leidzia isbandyti save ir judéti j priekj.*“ 13

STEAM metody taikymo prielaidos. Tyrimo dalyviai dazniausiai akcentuoja, jog netradicinés
inovatyvios erdvés, taikant STEAM metodus inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti,
padeda pasiekti aukstesnj kiirybiskumo lygj (zr. 10 lentelé).

10 lentelé. Eksperty isskirta netradiciniy inovatyviy erdviy svarba taikant STEAM metodus inovacijy ir
antreprenerystés kompetencijoms vystyti

Kategorija Subkategorija Teiginiu | Irodantis teiginys
skaicius
Padeda pasiekti »<...> kiirybiniai gebéjimai padeda ne tik idéjy generavimui, bet
aukstesnj padeda visame procese. Netradiciné ir inovatyvi aplinka visada
kiirybiskumo lygj yra tinkama plotmé juos paskatinti ir atskleisti.“ (I)

,»<...> bitent jos ir padeda pasiekti ta aukstesnj kiirybiskumo
5 lygi.“ (I2)

,»<...> tai tarsi parama ir pagalba, suteikianti naujy idéjy.« (Is)
,»<...> skatina laisve lietis kairybiskumui.* (l4)

»laip pat ir su sprendiniais, jisy galvose jy daug, teatras,
improvizacija juos i$laisvina.“ (Is)

Skatina mastyti ,»<...> netradicinés aplinkos atveria platesnes erdves tick matyti,
netradiciskai tieck mastyti, tiek jzvelgti gebéjimus, pastebéti ir atskleisti
kazkokius nematytus, nejvertintus kampus.* (I2)

,»<...> leidzia atrasti naujus veiklos ir sprendimy generavimo

I\.Ietradmn‘nq 4 biidus. Tai tarsi provokacija mastyti naujai. (Is)
inovatyviy »<...> leidzia suardyti uzprogramuotus mastymo kodus <...>.
erdv1}4 svarba (I3)
;_?_Ilé;n,s/l ,,<...>. ;tumia mus, mﬁsq. me%‘stqu i§ tradiciniy rémy j
dus . : netradicing, pe.aplee.th apllnkq. (Is) _ _
meto Skatina tobuléti ,»<...> pradzioje tai i$Sukis, bet paskui prisitaikai, mokaisi i$
savo klaidy, patirties ir tampi geresnis, kirybiskesnis ir
2 lankstesnis.* (I1)
,»<...> tai padés labai daug, pavyzdziui, jsisavinti Zinias geriau,
i§siugdyti kompetencijas greiciau.* (Ig)
Skatina ,,iSeiti i$ »<..> kai iSeini i§ burbulo, tampa baisu. Prie to reikia
komforto zonos* 1 prisitaikyti ir tokiu biidu mes iSmokstame kazko naujo,

atrandame.“ (I1)
,»<...> atradau naujy jgudziy! Suzinojau, kad esu atsparesnis, nei

Skatina pazinti save

! galéjau jsivaizduoti.” (I1)
Leidzia patirti ,Netradiciniy karybiniy erdviy integracija mokymosi procese
nuostabos jausma 1 leidzia suardyti uZprogramuotus mastymo kodus ir patirti

nuostabos jausma. (I3)

Interviuojamieji Iz, I3 ir s teigia, jog netradicinés inovatyvios erdvés padeda mastyti netradiciskai.
Ekspertas ls akcentuoja: ,, Taip pat ir su sprendiniais, jisy galvose jy daug, teatras, improvizacija
Jjuos islaisvina. * Interviu dalyvis |1 teigia, jog tokios erdvés padeda tobuléti: ,, <...> pradzioje tai
lankstesnis. “, le dalyvis pritaria: ,, <...> tai padés labai daug, pavyzdziui, jsisavinti Zinias geriau,
iSsiugdyti kompetencijas greiciau. “ Anot eksperty, netradicinés inovatyvios erdvés svarbios ir dél to,
kad skatina ,,iSeiti i$ komforto zonos* (I1), pazinti save (l1) ir patirti nuostabos jausma (I3).

., AS manau, kad biitent jos ir padeda pasiekti tq aukStesnj kiirybiskumo lygj. Kadangi rutina,
tradiciniai veikimo metodai, tradicinés aplinkos <...> mus jsuka j besikartojancius procesus,
kuriuose kiirybiskumui ir idéjy generavimui vietos mazoka. “ 12
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., Kuo daugiau iseini is savo burbulo, tuo labiau atveri savo protq ir iSbandai naujus dalykus,
mokaisi ir mokai... Zinote, gali j viskq pazvelgti is kitos perspektyvos. 11

Interviuojamieji iSskiria, jog, taikant STEAM metodus inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms
vystyti, svarbios tampa kasdienés problemos (I, l2, I3 ir l), krizés (11 ir I2), klimato (l2 ir lg) bei
politinés problemos (I2) (zr. 11 lentelé).

11 lentelé. Eksperty isskirti kontekstiniai veiksniai, svarbiis taikant STEAM metodus inovacijy ir
antreprenerystés kompetencijoms vystyti

Kategorija Subkategorija Teiginiuy | Irodantis teiginys
skaicius
Kasdienés ,»<...> jei jauciate, kad susiduriate su realiomis problemomis,
problemos galite uzmegzti ry$j su savo patirtimi.* (I1)
4 »<...> jvairios problemos, situacijos.” (I3)
,»<...> STEAM visada orientuojasi i tam tikrus i§sikius <..>.
(12)
,,<...> galima pradéti spresti ir pramonés problemas.* (Is)
Kontekstiniai Krizés ,,M.es netgi gyvename tarp 'ti‘lfroje kriz¢je. Taigi krizé, kurig
o patiriame, yra nuolatiné krizé.“ (I1)
veiksnial 3 »Stengsimés parodyti tuos visus baisumus, krizes <...> kad
paskatintume tg kitokj matyma <...>“ (I,)
,,<...> pasinaudoti tomis krizinémis situacijomis.* (I,)
Klimato problemos ,,Stengsimeés parodyti <...> klimato problemas <...>.“ (I)
2 »Manau, kad Siandieniniame pasaulyje tokie dideli isSukiai,
kaip klimato kaita <...>.“ (I¢)
Politinés problemos 1 ,,Stengsimeés parodyti <...> politines problemas <...>.* (I)

11 lenteléje matoma, jog dazniausiai akcentuojamos kasdienés problemos. Dalyvis 14 pastebi: ,, Bet
kokiq kritine situacijq galima spresti taikant STEAM metodus. “

,,Manau, kad Siandieniniame pasaulyje tokie dideli issiikiai, kaip klimato kaita, tvarumas ir visi kiti
isSukiai, kuriuos patiriame ES... Jie reikalauja miisy démesio. “ e

., <...> jei jauciate, kad susiduriate su realiomis problemomis, galite uzmegzti rysj su Savo patirtimi.

vy o—

vy o—

., Kaip bepagalvotum, manau, STEAM visada orientuojasi j tam tikrus issikius, taikant STEAM
metodus, daugiausiai démesio skiriama problemoms spresti. STEAM taikomas kaip issiukiais gristas
projektinis ugdymas. Bet kokiq kritine situacijg galima spresti taikant STEAM metodus. Apskritai
STEAM metodai naudingi ten, kur reikia kirybisky sprendimy, komandos, scenarijaus ar veiksmy
plano numatymo ir panasiai. “ 14

Tyrimo dalyviai paZymi, jog iSskirti kontekstiniai veiksniai yra svarbis taikant STEAM metodus
inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti, nes skatina reaguoti ir imtis veiksmy (Iz, I2, 14).
veikti <...>." Tyrimo dalyviai Iy ir lg pabréZzia motyvacija spresti problemg. Dalyvis Ig iliustruoja
kontekstiniy veiksniy svarba remdamasis besimokanciyjy perspektyva: ,, <...> besimokantieji daug
labiau nori spresti realius isSikius <...>. Interviuojamieji I2, Iz ir l4 akcentuoja kiirybiskuma. Anot
dalyvio Iz, kontekstiniai veiksniai gali padéti iSlaisvinti kiirybiskuma, kuris leisty pasinaudoti
jvairiomis situacijomis. Be to, kontekstiniai veiksniai svarbis, nes sukuria salygas tobuléti — ugdyti
jvairias kompetencijas (I2 ir Is). Eksperty i$skirta kontekstiniy veiksniy svarba taikant STEAM

metodus inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti matoma 12 lenteléje (zr. 12 lentelé).
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12 lentelé. Eksperty isskirta kontekstiniy veiksniy svarba taikant STEAM metodus inovacijy ir
antreprenerystés kompetencijoms vystyti

Kategorija Subkategorija Teiginiy | Irodantis teiginys
skaicius
Skatina reaguoti ir »laigi, jei turi uzduotj <..> nezinomg ir netikétg i§80kj, tau
imtis veiksmy reikia reaguoti, veikti <...>.* (I1)
3 »<...> reagavimas j problemas <...>.“ (I)

»Apskritai STEAM metodai naudingi ten, kur reikia <..>
scenarijaus ar veiksmy plano numatymo ir pan. (14)
Motyvuoja spresti »laigi, jei susiduriate su i8§ukiu <..> su realiomis
problema problemomis, tai yra gerai, nes <...> galite uzmegzti rysj su savo
patirtimi.* (I1)
3 »duprasti i§8iikj, generuoti idéjas besimokantiesiems patinka.*
(le)

Kontekstiniy ,»<...> besimokantieji daug labiau nori spresti realius i§§tkius
veiksniy svarba <.>.“(Ig)
Skatina ,»<...> i§laisvinti savo kiirybinius jgiidzius ir pasinaudoti tomis
kirybiskuma krizinémis situacijomis.* (I2)
,»<...> gali blti naudojamos mokymosi procese, pavyzdZziui,
3 kaip atvejai, kontekstai generuoti naujus, kirybiskus
sprendimus.* (I3)
»Apskritai STEAM metodai naudingi ten, kur reikia kiirybisky
sprendimy <...>.“ (I4)
Skatina tobuléti ,»<...> kontekstiniai veiksniai labai skatina ir sukuria erdveg
2 kompetencijoms ugdyti.“ (I2)
,,<...>ugdo jvairias kompetencijas.” (Is)

,Manau, kad Siandieniniame pasaulyje tokie dideli issiikiai, kaip klimato kaita, tvarumas ir visi kiti
iSSikiai, kuriuos patiriame ES... Jie reikalauja miisy démesio. Pasitelkdami STEAM metodus, Siuos

vy o=

vy o—

valdys procesq. Suprasti issiikj, generuoti idéjas besimokantiesiems patinka. “ e

., Ir klaidos, tai neturi biiti kaZkas baisaus. Tai yra dalis gyvenimo ir tikrai bus tokiy etapy, kai
kazkas nepavyks. Anksciau ar véliau... <...> Tai neisvengiama. Ir kuo anksciau prie to priprasite,
susitaikysite, tuo bus geriau. Taigi, Zinoma, reikia priimti nesékme ir ne kaip galutinj rezultatq, ne
kaip kazkq, kas sustabdo, bet kaip energijos daugiklj, patirtj, is kurios galima mokytis. “ 11

Interviuojamieji i8skiria kulttirinius (mokymosi aplinkos) veiksnius, kurie svarbiis taikant STEAM
metodus inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti ir daZzniausiai akcentuoja nesekmiy
priémimo aplinkos svarbg (11, I2ir lg). |2 dalyvis pabrézia: ,, Ir klaidos, tai neturi biiti kazkas baisaus. *,
o dalyvis le pritaria: ,, <...> galimybé rizikuoti ir klysti, tai labai svarbu.* Tyrimo dalyviai Iy ir I3
pabrézia atvirumo aplinkos svarba. Anot eksperto I3, mokymosi procese dalyvaujantys Zmoneés turi
suprasti, kas ir kodél vyksta. Tyrimo dalyviai I4 ir Is mano, jog daugiakulttré aplinka jnesa naujy
spalvy ir pozitiriy. Is dalyvis Zavisi daugiakultiirémis komandomis: ,,<...> daugiakultiirés komandos
labai iSsiskiria — bendravimu, uZsidegimu, sprendimais.” Pasirinkimo galimybe grjstos aplinkos
svarbg akcentuoja ekspertai Iz ir ls. Anot I2 dalyvio, svarbi tokia aplinka, kuri leidZia eksperimentuoti,
pajusti, pamodeliuoti. Tyrimo dalyviai Iz ir 14 i8skiria aplinkg, kurioje bendradarbiaujama tarpusavyje
ir siekiama bendry tiksly. Ekspertas Iz akcentuoja: ,,<...> svarbu <...> socializacija, geb¢jimas stebéti
kitus, mokytis ir prisitaikyti.” Mintj, kad svarbi apmastymu grista aplinka, iSsako tyrimo dalyvis Is.
Be to, pabréziama antidiscipliniSkumo svarba (I2). Eksperty iSskirti kulttriniai (mokymosi aplinkos)
veiksniai, svarbiis taikant STEAM metodus inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti,
matomi 13 lenteléje (zr. 13 lentelé).
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13 lentelé. Eksperty isskirti kulttriniai (mokymosi aplinkos) veiksniai, svarbiis taikant STEAM metodus
inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti

Kategorija Subkategorija Teiginiu | Irodantis teiginys
skaicius
Nesékmiy priémimo It klaidos, tai neturi buiti kazkas baisaus.” (I1)
aplinka 3 » <...> leisti sau klysti bei mokytis i§ klaidy.“ (I.)
,,<...> galimybé rizikuoti ir klysti, tai labai svarbu.“ (I¢)
Atvirumo aplinka »Noriu pasakyti, kad biiti atviram yra viskas...“ (I1)
2 »Svarbu, kad mokymosi procese dalyvaujantys zmonés
suprasty, kas ir kodél vyksta.“ (I3)
Daugiakultiré »<...> daugiakulttrés komandos labai i$siskiria — bendravimu,
aplinka 2 uzsidegimu, sprendimais. (I4)
,,Tarpkultiiriné patirtis jne$a naujy spalvy ir pozitiriy.” (Is)
Pasirinkimo »<...> aplinka, leidzianti eksperimentuoti, pajusti, pamodeliuoti
. alimybe grista <.>“(I
Kulturlmal' iplink};l o 2 ,,Mokyfngsi vadovas gali spresti, ar tai biity naudinga
(mokymosi besimokantiesi “ (Ig)
aplinkos) — esTmoXanteserns. e — — pror —
veiksniai Ber_ldradarblaVImo ,,<...> galimybe bendradarbiauti su skirtingy sri¢iy specialistais
aplinka 9 tarpusavyje.* (I2)
,»<...> galimybé bendradarbiauti komandoje — isklausyti vienas
kitg ir siekti bendry tiksly.* (14)
Socializacija »<..> svarbu <..> socializacija, gebéjimas stebéti Kkitus,
5 mokytis ir prisitaikyti.“ (Io)
»luréti galimybe gauti jkvépimo skirtingose aplinkose <...>.
(I2)
Apmastymu grista 1 ,Zmonés nemeégsta mastyti, todél programoje turéty biiti
aplinka numatyta laiko sustoti ir i$ tikryjy apmastyti.* (Is)
Antidisciplininé 1 ,»<...> svarbu antidisciplini§kumas <...>.* (I,)
aplinka

., Manau, kad esminiai dalykai yra aplinka, leidzianti eksperimentuoti, pajusti, pamodeliuoti,
sugeneruoti tas idéjas. Galbiit jos ir netinkamos, bet jas galima suardyti, sugriauti ir kurti is naujo,
leisti sau klysti bei mokytis is klaidy. Taip pat tq patj procesq kartoti daug karty. ““ 12

., Taip, ne tik bendradarbiavimo erdveés, bet ir galimybé bendradarbiauti komandoje — isklausyti
vienas kitq ir siekti bendry tiksly. Tai labai svarbu. Mano nuomone, svarbu daugiakultiirés
komandos. Daugiakultiiré aplinka leidZia paZinti naujus aspektus, mokytis ir priimti. Kaip Zzmogus,
kuris uzsiima Zmoniy ugdymu, galiu teigti, kad daugiakultiirés komandos labai issiskiria —
bendravimu, uzsidegimu, sprendimais. Vienos kultiiros komandos labai uZsisklendzia, daugiau

6 ov

démesio skiria namy bazés zonai. O tai neleidzia ,,islipti “ is komforto zonos. ““ 14

,, <...> taikyti STEAM metodus néra jprasta. Svarbu, kad mokymosi procese dalyvaujantys zmonés
suprasty, kas ir kodél vyksta. Informuoti galima jvairiais biidais. Vienas is jy — paaiskinimas is ty,
kurie organizuoja ir jgyvendina procesq. Daznai tokius dalykus Zmonés suvokia ir priima skirtingai.
Galima aiskiai iSkomunikuoti apie tai, kq ketinama diegti, jgyvendinti. Kitas biidas — leisti
apmagstyti tai, kas jau jvyko. Neapmascius, kas jvyko, tai gali biiti suprasta, Zinot, kaip laiko
§vaistymas. Zmonés nemégsta mqstyti, todél programoje turéty biiti numatyta laiko sustoti ir is
tikryjy apmagstyti. ““ 13

Interviuojamieji kultiiriniy (mokymosi aplinkos) veiksniy svarbg taikant STEAM metodus inovacijy
ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti sieja su galimybe pasisemti jkvépimo (I2, 14 ir Is), tobuléti
(11, 12 ir 1), bendradarbiauti (11, 12 ir 1), siekti tikslo (I1 ir I2), zvelgti j dalykus iS kitos perspektyvos
(11), smalsauti (I2) bei ,,iSeiti i§ komforto zonos* (14) (Zr. 14 lentelé).
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14 lentelé. Eksperty isskirta kultariniy (mokymosi aplinkos) veiksniy svarba taikant STEAM metodus
inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti

Kategorija Subkategorija Teiginiu | Irodantis teiginys
skaicius
Suteikia jkvépimo »las grozis turéjo jkvépti, paskatinti idéjas, stebéjimg ir
smalsuma.* (I2)
4 »Turéti galimybe gauti jkvépimo skirtingose aplinkose <...>.“ (I2)
,»<...> komandos labai iSsiskiria — bendravimu, uZsidegimu,
sprendimais.* (I4)
,,Tarpkultiiriné patirtis jne$a naujy spalvy ir pozitiriy.* (Is)
Skatina tobuléti ,,<...> labiau atveri savo protg ir iSbandai naujus dalykus, mokaisi
ir mokai <...>.“ (I1)
3 »Aplinkos yra vienas i§ esminiy dalyky jgiidziams suformuoti.*
(12)
»<...> leidzia pazinti naujus aspektus, mokytis ir priimti. (I4)
Kultariniy Skatina ~Projektas mus suartino ir sujungé.* (Iy)
(mokymosi bendradarbiavima »luréti galimybe gauti jkvépimo skirtingose aplinkose, galimybe
aplinkos) 3 bendradarbiauti su skirtingy sri¢iy specialistais tarpusavyje.“ (I2)
veiksniy svarba ,»<...> daugiakultarés komandos labai i$siskiria — bendravimu,
uzsidegimu, sprendimais.* (14)
Padeda siekti 5 »Nebuciau galéjes mokytis ir prisidéti prie projekto tikslo. (I1)
tikslo ,.Sle aspektai yra biitini sékmingam rezultatui.” (I2)
Padeda zvelgti | ,Zinote, gali j viska pazvelgti i§ kitos perspektyvos.“ (I1)
dalykus is kitos 1
perspektyvos
Skatina smalsuma 1 »las grozis turé¢jo jkvépti, paskatinti idéjas, steb¢jima ir
smalsuma. (I)
Skatina ,,iSeiti 18 ,,Vienos kultiiros komandos labai uzsisklendzia, daugiau démesio
komforto zonos* 1 skiria namy bazés zonai. O tai neleidzia ,,iSlipti“ i§ komforto
zonos.“ (14)

14 lenteléje matoma, kad tyrimo dalyviai, kalbédami apie kultiiriniy (mokymosi aplinkos) veiksniy
svarbg taikant STEAM metodus inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti, dazniausiai
mini galimybg pasisemti jkvépimo, tobuléti ir bendradarbiauti.

., Turéti galimybe gauti jkvépimo skirtingose aplinkose, galimybe bendradarbiauti su skirtingy
sriciy specialistais tarpusavyje. Taip pat svarbu antidiscipliniskumas, socializacija, gebéjimas
stebéti kitus, mokytis ir prisitaikyti. Sie aspektai yra biitini sékmingam rezultatui. Tai yra viena is
pagrindiniy prielaidy STEAM metody taikymui, nes nesudarant Sity dedamyjy procesas tampa
eilinis ir netarnauja tikslui, kurio siekiama.“ 12

Tyrimo dalyvis 11, kalbédamas apie informaciniy technologijy svarbg taikant STEAM metodus
inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti, iSskiria galimybe pasiekti vieniems Kitus: ,, Mes
esame sukurti i technologijy, turiu omenyje, kad mes jungiamés vieni su kitais naudodamiesi
technologijomis. *“ Ekspertas | pritaria: ,, Galimybé dirbti geografiskai nutolusiose komandose yra
palaikoma informacinémis technologijomis. ““ Interviuojamieji Iy ir I2 akcentuoja, kad informacinés
technologijos padeda sudominti besimokanciuosius. Dalyvis I» pastebi, kad informacinés
technologijos — tai jrankis kurti netradicines aplinkas. Ekspertas I1 pabrézia galimybe pasiekti
geresnius rezultatus: ,, Manau, jei rasite naujy biidy mokyti naudojant technologijas, tai gali tik
pagerinti rezultatus. Anot I3 tyrimo dalyvio, | ugdymo procesa nejtraukus informaciniy
technologijy, tikétis iSugdyti XXI-ojo amziaus kompetencijas yra neverta. Tyrimo dalyvis |4 iSskiria
informacijos sklaidos aspekta: ,, Tai jrankis kalbéti su savimi, su Zmonémis, su pasauliu. Pristatyti
save, savo zinig, skleisti jq skirtingais kanalais.“ Anot le eksperto, informacinés technologijos taip
pat padeda bendrauti ir bendradarbiauti. Eksperty isskirta informaciniy technologijy svarba taikant
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STEAM metodus inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti susisteminta 15 lenteléje (Zr.
15 lenteleé).

15 lentelé. Eksperty isskirta informaciniy technologijy svarba taikant STEAM metodus inovacijy ir
antreprenerystés kompetencijoms vystyti

Kategorija Subkategorija Teiginiy | Irodantis teiginys
skaicius
Padeda pasiekti »Negal¢jome ten nuvykti. Taigi viskg organizavome nuotoliu.
vieniems Kitus (1)
3 »Mes esame sukurti i§ technologijy, turiu omenyje, kad mes
jungiamés vieni su kitais naudodamiesi technologijomis.* (I1)
»Qalimybé dirbti geografiskai nutolusiose komandose yra
palaikoma informacinémis technologijomis.* (I,)
Padeda sudominti »Jdomu, nes bandome kazka naujo, naudodami technologijas.*
besimokan¢iuosius 2 (1)
,,Buvo jdomi patirtis mokymosi procese <...>.“ (Ig)
Leidzia kurti »<..> mnaudoja virtualios realybés aplinkas auks$tesniam
Informaciniy | netradicines aplinkas 2 kiirybiskumo lygiui jvertinti ir problemoms spresti. (I2)
technologijy »<...> ir i88ikis, ir priemoné mokytis, kurti tas netradicines
svarba aplinkas.“ (I2)
Padeda pasiekti 1 ,Manau, jei rasite naujy budy mokyti naudojant technologijas, tai
geresnius rezultatus gali tik pagerinti rezultatus.” (I1)
Padeda ugdyti »<..> siekiant iSugdyti XXI-0jo amziaus kompetencijas,
XXl-o0jo amziaus 1 akivaizdu, kad technologijos turéty buti kaip nors jtrauktos i
kompetencijas ugdymo procesa.* (I3)
Leidzia skleisti 1 ,»Tai jrankis kalbéti su savimi, su Zmonémis, su pasauliu. Pristatyti
informacija placiau save, savo zinig, skleisti jg skirtingais kanalais.“ (14)
Padeda bendrauti ir 1 »Tai gali pagerinti besimokanéiyjy ir mokymo vadovo
bendradarbiauti bendravimg ir bendradarbiavima.* (I¢)

IS 15 lentelés pastebima, kad, kalbédami apie informaciniy technologijy svarbg taikant STEAM
metodus inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti, ekspertai dazniausiai mini galimybeg
pasiekti vieniems kitus, sudominti besimokanciuosius bei kurti netradicines aplinkas.

evv —

evv —

Kalbédami apie mokymo vadovo vaidmens svarbg taikant STEAM metodus inovacijy ir
antreprenerystés kompetencijoms vystyti, tyrimo dalyviai dazniausiai akcentuoja palaikymo
mokymosi procese aspekta. Dalyvis 2 i§sako mintj apie mokymo vadovo vaidmens poky¢ius: ,,Jis
keiciasi i$ Ziniy teikéjo j trenery, j ,, kaucerj®.* Interviuojamasis lg pratesia mintj: ,,Mokymo vadovo
vaidmuo — suteikti gaires, paskatinti, siysti tam tikrus Zenklus, galbiit, taciau jokiu biidu ne spresti
problemgq ar diktuoti, kaip tai daryti.” Anot dalyvio ls, mokymo vadovas tampa stebétoju. Tyrimo
dalyviai Iz, I3 ir 1 akcentuoja, jog mokymo vadovas veda tikslo link. Ekspertas lg i§sako mintj: ,, Sis
vaidmuo yra atsakingas uz krypti <...>." Anot tyrimo dalyvio ls, mokymo vadovas organizuoja
mokymo procesa: ,, <...> sulyginciau su trenerio vaidmeniu, kuris uztikrina, kad procesas vykty, kad
buty laikomasi bendrojo organizacinio plano <..>." Be to, mokymo vadovas padeda atrinkti
informacijg ir kritiSkai jg vertinti (I2) ir suteikia grjztamajj ry$j (Is). Eksperty i$skirta mokymo vadovo
vaidmens svarba taikant STEAM metodus inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti
pristatoma 16 lenteléje (Zr. 16 lentelé).
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16 lentelé. Eksperty isskirta mokymo vadovo vaidmens svarba taikant STEAM metodus inovacijy ir
antreprenerystés kompetencijoms vystyti

Kategorija Subkategorija Teiginiy | Irodantis teiginys
skaicius
Palaiko mokymosi »luréti tinkama globéja ar vadova yra labai svarbu, ypac kai
procese patirties truksta.” (I1)

»<..> bendradarbiavimas ir bendra kiiryba tarp studento ir
déstytojo Sitame metode labai puikiai atsiskleidzia.“ (I.)
,»Jis keiciasi 1§ ziniy teikéjo i trener}, j ,,kaucerj“.” (1)

6 ,»<...> svarbu suteikti kryptj ir palaikyma, jei reikia...” (I3)
,»<...> vadovas suteikia tik pradinj indélj ir véliau tampa stebétoju.*
(14)

»~Mokymo vadovo vaidmuo — suteikti gaires, paskatinti, siysti tam
tikrus Zenklus <...> taciau jokiu blidu ne spresti problema ar
diktuoti, kaip tai daryti.“ (Ie)

I\\/I/glgg\%o Veda tikslo link ,»<...> pagalbininku toms zinioms atskleisti, sudélioti ] STEAM
- metodo procesg ir galutinj optimaliausio rezultato siekima.* (I2)
vaidmens 3 I .. . L
svarba S S}ltelktl kryptj ir .palalkyznal, Jellrelkla... (Is)
,,S1s vaidmuo yra atsakingas uz kryptj <...>.*“ (I¢)
Organizuoja »Yra tam tikri stebéjimo kontroliniai taskai, taciau svarbiausia —
mokymo procesa suteikti pakankamai laisvés ir netrukdyti procesui.” (14)

2 »<..> sulyginfiau su trenerio vaidmeniu, kuris uztikrina, kad
procesas vykty, kad bty laikomasi bendrojo organizacinio plano
<.>(Ig)

Padeda atrinkti »<..> atsirinkti informacija, kritiskai ja vertinti bei analizuoti,
informacijg ir 1 mums reikalinga pagalba.* (I2)

kritiskai ja vertinti

Suteikia griztamajj 1 »Kvie€iau | pokalbj ir klausdavau, ar jy laikétés? Ar jautéte, kad

rysi turite jy laikytis?* (Is)

,, Mokymosi vadovo vaidmenj sulyginciau su trenerio vaidmeniu, kuris uztikrina, kad procesas
vykty, kad buty laikomasi bendrojo organizacinio plano, pereitos reikalingos temos. Kai kalbame
stebéjimo kontroliniai taskai, taciau svarbiausia — suteikti pakankamai laisvés ir netrukdyti
procesui. Besimokantysis tampa savarankisku, atlieka daug savarankisko darbo. Biitent dél to
STEAM koncepcija tokia isskirtiné. Besimokantieji dalinasi savo idéjomis, patirtimi, tad mokymo
vadovams tai taip pat mokymosi procesas. Sakyciau, kad sukuriama labiau jtrauki ir stimuliuojanti
mokymosi ekosistema. *“ 4

,, Susilaikiau nuo bandymy taisyti ar duoti kokiy nors patarimy, jei to nebuvo prasoma. Pateikdavau
temas, bet netikrindavau, ar ,,neislipama *“ is jy rémy. Kvieciau j pokalbj ir klausdavau, ar jy
laiketes? Ar jautéte, kad turite jy laikytis? Kas jums buvo svarbu? Manau, kad ir as, ir
besimokantieji daug ismokome is Sio proceso. “ I3

STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti taikymo prielaidos
inovatyvioje organizacijoje. Kalbédami apie inovacijy ir antreprenerystés kompetencijy svarbg
inovatyvioje organizacijoje, ekspertai dazniausiai mini galimyb¢ vystyti naujas idéjas ir tinkamai jas
ivertinti. Tg iliustruoja tyrimo dalyvio Iz i§sakyta mintis: ,, <...> kai gebama transformuoti isteklius
is paprastesniy j aukstesnio lygio, jzvelgti idéjos potencialg ir jq pritaikyti <...>.* Anot dalyviy Iy ir
I2, inovacijy ir antreprenerystés kompetencijos inovatyvioje organizacijoje padeda dirbti komandoje.
Interviuojamasis ls pabrézia, jog Sios kompetencijos uztikrina konkurencingumg rinkoje: ,, Kuo
greiciau <...> tokj sprendimq pateikiate rinkai, tuo daugiau is to laimite.“ Tyrimo dalyvis 1> mano,
jog inovacijy ir antreprenerystés kompetencijos jgalina ,kietuosius* jgtidZius, leidZia kurti realius
problemas sprendziancius produktus bei padeda komercializuoti id¢jas rinkoje. Eksperty iSskirta
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inovacijy ir antreprenerystés kompetencijy svarba inovatyvioje organizacijoje pateikiama 17 lentel¢je

(zr. 17 lentele).

17 lentelé. Eksperty isskirta inovacijy ir antreprenerystés kompetencijy svarba inovatyvioje organizacijoje

Kategorija Subkategorija Teiginiy | Irodantis teiginys
skaicius
Leidzia vystyti ,»<...> reiskia, kad turite buti kiirybingi. Turite zengti Zingsnj |
naujas idéjas ir priekj patys, todél turite iSmokti pamégti, rinkti informacijg <...>.*
tinkamai jas (1)
jvertinti 3 »<..> kai gebama transformuoti isteklius i§ paprastesniy ]
aukstesnio lygio, jzvelgti idéjos potencialg ir ja pritaikyti <...>.
(I2)
,»<...> suprantamos kaip seny idéjy ir naujy sri¢iy rekombinacija.*
(I3)
Padeda dirbti »<...> svarbu, kaip elgiatés su zmonémis, kaip su jais bendraujate
komandoje 2 ir dirbate.“ (I1)
. »<..> geb¢jimas dirbti komandoje, nes negali buti visy sric¢iy
Inovacijy ir : «
) profesionalas.* (I)
antrepreneryﬁtes Uztikrina »Kuo greiciau <...> tokj sprendima pateikiate rinkai, tuo daugiau
kompetzncuq konkurencinguma i§ to laimite.* (I4)
inof/\;?)r/v?oje rinkoje 2 w > .sunkl.l, nes, manau, mazoms or‘ga‘nizaci‘joms, .kurioms
A daznai istekliy truksta <...> kad galéty veikti ekosistemoje <...>.*
organizacijoje (1)
Igalina ,»<...> pritaikyti savo turimus kietuosius jgtidzius ir tinkamai veikti
Kietuosius® 1 organizacijoje <...>.” (I2)
igiidZius
Leidzia kurti »<..> 1§ 1déjy... moksliniy, inZineriniy, technologiniy idéjy
realius problemas 1 sugeneruoti realius problemas sprendziancius produktus.* (I2)
sprendziancius
produktus
Padeda »<..> jzvelgti idéjos potenciala ir ja pritaikyti, atskleisti ir
komercializuoti 1 komercializuoti rinkoje.” (I2)
idéjas rinkoje

,, Tai ir konkurencijos klausimas, kaip uztikrinti, kad organizacija biity konkurencinga? Kokios
kompetencijos, kokie jgiidziai reikalingi? Jie turi biiti skirtingi, jie turi padéti sukurti pranasumq
konkurencinéje aplinkoje. Gebéjimas juos pritaikyti Siam tikslui. Gebéti iSanalizuoti savo draugus ir
konkurentus. Zinios svarbios, bet svarbu mokéti ir jomis pasinaudoti. Taigi, turéti zmoniy, STEAM
antrepreneriy, kurie mato platy vaizdq, supranta kontekstq, turi Ziniy ir jgiudzZiy tas Zinias
pritaikyti. ““ 14

Ekspertai iSskiria gana platy spektra STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms
vystyti pritaikymo inovatyvioje organizacijoje tiksly (Zr. 2 priedg). Dazniausiai tyrimo dalyviai mini
tai, jog STEAM metodai inovatyvioje organizacijoje gali biiti taikomi naujiems sprendimams
generuoti. Tyrimo dalyvis l4 pabrézia: ,, <...> kad paveikty jy gebéjimq diegti naujoves individualiu
lygmeniu. “ Daznai interviuojamieji STEAM metody taikyma inovatyvioje organizacijoje sieja su
galimybe tobuléti darbo vietoje. I3 dalyvis akcentuoja: ,, <...> matau kaip galimybe visy sriciy
darbuotojam tobuléti. * Interviuojamasis ls papildo: ,, <...> galéty buti taikomi, ugdyti, plétoti Zinias,
ieskoti naujy sprendimy, produkty, paslaugy. “ Pristatyti savo organizacijg — tai dar vienas eksperty
(I2, 131r 14) i8skirtas STEAM metody pritaikymo inovatyvioje organizacijoje tikslas. I> dalyvis pastebi:
., <...> viena i§ priemoniy, kaip organizacija gali save pateikti, pristatyti rinkai, pozicionuoti ir
pabrézti savo isskirtinumus. “ Tyrimo dalyviai Iy, Iz ir 14 jzvelgia galimybg STEAM metodus taikyti
dirbant komandose. Interviuojamasis |1 pabrézia: ,,<...> STEAM metodai gali padéti aiskiau,
kiarybiskiau pristatyti vizijq, tikslg ir paskatinti dirbancius kartu.” Anot tyrimo dalyviy Is ir lg,
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STEAM metody taikymas inovatyvioje organizacijoje gali paskatinti mastyti nestandartiskai. Is
dalyvis pabrézia: ,, <...> seminarai ar mokymai, kuriuose taikomi STEAM metodai, gali paskatinti
nestandartinj mgstymgq. ““ Kita STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti
pritaikomumo inovatyvioje organizacijoje aspekta iSrySkina tyrimo dalyviai I ir l3. Tai — galimybé
atsipalaiduoti. I3 pabrézia: ,, <...> atsigauti, atsipalaiduoti, pailsinti smegenis. > dalyvis tam
pritaria: ,, Tai padeda sukurti patraukliq aplinkqg ir aurq <...> taikoje su savimi, su savo emocijomis. “
Tyrimo dalyviai akcentuoja, jog STEAM metodai inovatyvioje organizacijoje gali biiti naudingi
dalintis informacija (l1 ir ls), ,,iSeiti i§ komforto zonos* (I2), semtis jkvépimo (Is) ar kurti komfortiska
aplinka (I2). STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti pritaikymo tiksly
inovatyvioje organizacijoje modelis pavaizduotas 15 paveiksle (zr. 15 pav.).

STEAM metody pritaikomumas inovatyvioje
organizacijoje

Leidzia isvystyti Tobuléti darbo Atsipalaiduoti
naujas idéjas ir vietoje

) ) L Mastyti nestandartiskai
\ Pristatyti savo organizacija ir inovatyviai

jas jvertinti \

Scenos ir
vizualieji menai

Generuoti naujus
sprendimus  ~_
N

|
: ~,
|
i
1

S~ Dirbti
(CZ' komandose
hninés Sini Kiirybiskos
Techninés Zinios inovatyvios
crdvés

15 pav. STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti pritaikymo tiksly inovatyvioje
organizacijoje modelis

15 paveiksle matoma, kad tyrimo dalyviai tobuléjimg darbo vietoje stipriai sieja su naujy sprendimy
generavimu. Anot eksperto l4, STEAM metodai galéty bati taikomi ir ugdyti, plétoti Zinias, ir ieSkoti
naujy sprendimy, produkty, paslaugy. Atsipalaidavimas taip pat stipriai siejamas su naujy sprendimy
generavimu. Tyrimo dalyvis Is STEAM metody taikymg mato kaip buda ,, <...> ne tik vystyti naujas
idéjas, bet kartu ir atsigauti, atsipalaiduoti, pailsinti smegenis.” Anot tyrimo dalyviy, nauji
sprendimai gali biiti generuojami komandose ir tam reikalingos techninés Zinios bei kiirybiskos
inovatyvios erdves. Ekspertai teigia, kad atsipalaiduoti labiausiai padeda scenos ir vizualieji menai.
Anot tyrimo dalyvio I, meny pasitelkimas padeda neutralizuoti neigiamas emocijas ir pajusti
komfortg. Pabréztina, kad tobuléjimas darbo vietoje, anot eksperty, leidZia iSvystyti naujas id¢jas ir
jas jvertinti.

., Tai dar kitoks biidas egzistuoti, ,, co-egzistuoti* su savo aplinka ir marketinguoti tai ne tik kaip j
Zmogy-vartotojq orientuotus sprendimus, bet ir kaip j aplinkg, j klimatq, gamtq, ekologijq ir
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panasiai. AS manau, Sitas metodas yra viena is priemoniy, kaip organizacija gali save pateikti,
pristatyti rinkai, pozicionuoti ir pabrézti savo isskirtinumus. “ 12

., Taip manau todeél, kad izoliacijos akivaizdoje tapo aisku, jog Zmonés pervargsta nuo jprastos
rutinos. STEAM metody taikymas naudingas ne tik vystyti naujas idéjas, bet kartu ir atsigauti,
atsipalaiduoti, pailsinti smegenis. “ 13

Eksperty i$skirtos STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti taikymo
inovatyvioje organizacijoje prielaidos analizuojamos $iais lygmenimis: ekosistema, organizacija,
komanda ir procesas.

Ekosistemos lygmenyje ekspertai (I3 ir Is) iSskiria krizines situacijas, i§Stkius (zr. 18 lentelé).

18 lentelé. Eksperty isskirtos STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti taikymo
inovatyvioje organizacijoje prielaidos (ekosistemos lygmuo)

Kategorija Subkategorija Teiginiy Irodantis teiginys
skaicius
STEAM metody inovacijy | Krizinés »<...> COVID-19 pandemija sudaré tam tikras
ir antreprenerystés situacijos, salygas ir tokiu biidu prisidés prie meno koncepcijos
kompetencijoms vystyti | issakiai vystymosi <...>.“ (I3)
taikymo inovatyvioje »Kalbéjau apie projektais paremta mokymasi ir
organizacijoje prielaidos realias situacijas.” (Is)
(ekosistemos lygmuo)

Tyrimo dalyvis I3 pabrézia: ,, <...> COVID-19 pandemija sudaré tam tikras sqlygas ir tokiu biidu
prisides prie meno koncepcijos vystymosi <...>.“ 18 lenteléje pateikta informacija atskleidzia, kad
krizinés situacijos ir jvairts i$$tkiai sukuria salygas, kurioms esant atsiskleidzia STEAM metody
inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti taikymo nauda.

Kalbédami apie STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti taikymo
prielaidas bendrai organizacijos lygmenyje, tyrimo dalyviai dazniausiai i$skiria vertinimo sistemos,
kurybisky inovatyviy erdviy bei STEAM taikymo kompetencijos egzistavimo svarba (zr. 3 prieda).
Anot I ir Is dalyviy, svarbu pamatuoti, ar tai yra naudinga ir pelninga organizacijai. Kiirybiniy
inovatyviy erdviy svarbg pabrézia tyrimo dalyviai I1, I2 ir ls. Dalyvis I akcentuoja: ,, <...> fos
aplinkos kirybiskumui skatinti labai svarbios. “ Ekspertai Iy, 12 ir I iSskiria gebéjima taikyti STEAM
metodus. Anot dalyvio ls4, naudinga isklausyti mokymus apie STEAM metodus ir jy taikyma.

,, Vélgi, matymas ir vizija, kaip ty metody rezultatai turi biiti uZfiksuoti, kaip ta verté turéty biiti
jvertinta ir kas yra STEAM metody taikymo sékmés rezultatas, kaip jis matuojamas? Ar ji tiesiog

I3

yra, kai visi ,,fainiai“, gerai jauciasi, ar tai turi biiti kazkoks nerealus produktas rinkoje, kuris
generuoja didzZiules pajamas. ApsibréZimas, ko siekiama tuo metodu, ar nusimatymas, kokio

laikotarpio nauda turi biti... * 12

Be jau minéty prielaidy, tyrimo dalyviai Iy, I2, 14 ir Is taip pat pabrézia STEAM metody inovatyvioje
organizacijoje taikymo tikslo ir vizijos svarbg. Ekspertas 14 akcentuoja: ,, <...> organizacija turi
nusistatyti labai aisky tikslg, kodél nori taikyti STEAM metodus.“ Daznai iSskiriama ir atvirumo
aplinkos svarba. I dalyvis pabrézia: ,, Jei egzistuoja uzdarumo kultira, tai STEAM metody taikymas
nebus naudingas <...>.“ I3 dalyvis pritaria: ,, Darbuotojai patys turi noréti pabandyti, biti atviri <...>
svarbi ir visa organizacijos aplinka, kiek ji skatina tokiems biiti. “ Anot eksperty Is ir Is, svarbi ir
antidisciplinin¢ aplinka, kuri skatina mastyti kitaip.
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., Apskritai, svarbi yra Zinuté organizacijoje, kad galima tai taikyti, kad mes skatiname taikyti ir
maqstyti kitaip. “ la

Interviuojamieji Iz ir Is akcentuoja, jog svarbus teigiamas vadovo pozitiris | STEAM metody taikymo
procesa organizacijoje. ,, Vadovo atvirumas Sitai koncepcijai yra esminis dalykas “, — aiSkina dalyvis
I2. Taip pat pabréziama informaciniy technologijy svarba. Anot tyrimo dalyviy Iz ir ls, informacinés
technologijos gali turéti didelj poveikj, todél yra svarbios STEAM metody taikymo procese.

Bendradarbiavimu grjstos aplinkos svarba pabrézia ekspertai Iz ir ls. ,, <..> svarbu uZtikrinti
galimybe dirbti kartu ar nedideléemis tarpfunkcinemis komandomis, kurios bity suformuojamos
trumpesniems projektams ar eksperimentams “, — pabrézia dalyvis la.
,»Manau, organizaciniai procesai turéty biiti adaptuoti biitent tokiam darbo principui: komandos
kurios naudojasi STEAM koncepcija, galéty biiti ir tarpdiscipliniskos, ir turéty konsultantg ar
. kauceri”, kuris galéty fasilituoti jy tarpusavio darbq ir turéty aiskiq procesy strategijq. “ |2
Tyrimo dalyviai, kalbédami apie STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms
vystyti taikymo inovatyvioje organizacijoje prielaidas, taip pat iSskiria pasirinkimo galimybe grjstos
aplinkos (I ir 13), socializacijos (l3), gerosios praktikos pavyzdziy pristatymo (Is) ir nesékmiy
priémimo aplinkos (Is) svarbag. STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti
taikymo prielaidy (organizacinio lygmens) inovatyvioje organizacijoje modelis pavaizduotas 16

paveiksle (Zr. 16 pav.).

STEAM metody taikymo prielaidos (organizacinis —_
lygmuo) “‘—-..H___‘H
I
/ \. cm
\ Atvirumo aplinka
\ /N
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/ | \
/ i ‘\ / i AN
— I . /1 N\
( | . el / ' *
@ — e - (O \e |\ Taikymo tikslas -~ K " \,
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STEAM metody taikymo Mokymo Technings Zinios Generuoti "““Nf ) ™ ‘;”U\a g | N
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{ \ / g | N,
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16 pav. STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti taikymo prielaidy
(organizacinio lygmens) inovatyvioje organizacijoje modelis
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16 paveiksle matoma, jog tyrimo dalyviai STEAM metody taikymo kompetencija stipriai sieja su
mokymo proceso vadovu bei organizaciniy procesy pritaikymu. Anot eksperto I, tam, kad rezultatas
bty apciuopiamas, sugeneruotas ir pritaikytas, reikalingas tinkamas vadovas, galbiit iSorinis
ekspertas ir tinkamai sustyguoti procesai. Be to, tyrimo dalyviai taikymo tikslg ir vizija sieja su
strategijos nebuvimo i$sukiu. ,, Jeigu néra vadovo vizijos ir néra matymo, kaip tai turi biiti sékmingai
integruota ir kokios naudos, rezultato yra siekiama, tai <...> pagrindinis dalykas, kodél tai turéty
nepavykti““, — pabrézia interviuojamasis Io.

., Zinau geryjy praktiky, kai organizacijos telkia démesj j savo vidines erdves, bet kartu naudojasi
iSore, kad idéjos biity vystomos skirtinguose kontekstuose. ““ 13

,IT taip pat yra svarbios, nes, Zinote, konkreciai kalbant, kai galvojame apie darbuotojus,
tikriausiai jiems biity sunku visada noréti biiti, dalyvauti. e

, STEAM metody taikymq organizacijose matau kaip galimybe visy sriciy darbuotojam tobuléti. Bet
tai neturéty biiti priverstinis taikymas, nes tada naudos nebus. Darbuotojai patys turi noréti
pabandyti biiti atviri naujoms patirtims. O cia jau svarbi ir visa organizacijos aplinka, kiek ji
skatina tokiems biti. ““ 13

,Kad ir ,,Apple” pavyzdys, apie kurj jums pasakojau. Tokias istorijas ir pavyzdzZius reikia
demonstruoti organizacijose, kad darbuotojai suvokty prasme, kad didéty motyvacija. “ |5

Kalbédami apie STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti taikymo
inovatyvioje organizacijoje prielaidas komandos lygmenyje, ekspertai dazniausiai iSskiria viding
taikymo prasmés komunikacija (zr. 19 lentelé).

19 lentelé. Eksperty isskirtos STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti taikymo
inovatyvioje organizacijoje prielaidos (komandos lygmuo)

Kategorija Subkategorija Teiginiy | Irodantis teiginys
skaicius
Vidiné taikymo »Svarbu visus informuoti, pristatyti metodus, kaip juos taikyti, jy
prasmés taikymo prasmg, kad jie atsirasty ne is dangaus.” (11)
komunikacija ,»<...> darbuotojy supratimas, kam jie tai daro <...>.“ (I)
,»<...> pasirinkti tam tikra zinute <...>.“ (14)
7 »Jel <..> nutolsite nuo darbuotojy, jie praras supratima,
nebematys prasmés <...>.* (I4)
STEAM »<..> reikia galvoti, kaip padidinti informuotuma <..> kaip
metody sukurti pasitikéjimo santykj <...>.“ (1)
inovacijy ir ,»Taikymo prasmés suvokimas komandoje.” (Is)
antreprenerystés »Negali nueiti ir sakyti <...> imk taikyk.“ (Is)
kompetencijoms | Mokymo proceso ,<..> turéty konsultantg ar ,.kaucerj“, kuris galéty fasilituoti jy
vystyti taikymo | vadovas tarpusavio darbg ir turéty aikia strategija procesams.* (I2)
inovatyvioje ,Norint tai pasiekti, reikalingas tinkamas vadovas <...> galbiit
organizacijoje iSorinis ekspertas <...>.* (I2)
prielaidos »<..> Imonés nenoréty samdyti Zmogaus specialiai STEAM
(komandos 5 metodams taikyti. Todél manau, kad tai turéty biti <...> personalo
lygmuo) skyrius <...> Galbut Scrum meistrai <...>.” (I3)
»<..> mokymo fasilitatoriai galéty taikyti jvairius STEAM
mastymo metodus <...>.“ (I4)
,»<...> susirasti trenerj, konsultantg ar instruktoriy, kuris galéty tai
padaryti.* (I)
Techninés Zinios 1 ,»<...> kuomet komandoje integruojamas techninis Zzinojimas,
menai <...> turi didZiausig potencialg <...>.*“ (I,)
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., Svarbu visus informuoti, pristatyti metodus, kaip juos taikyti, jy taikymo prasme, kad jie atsirasty
ne is dangaus “, — pabrézia tyrimo dalyvis I1. Anot dalyvio ls, jei darbuotojai praras supratima, tai
nebematys prasmés. Ekspertas Is priduria: ,, Negali nueiti ir sakyti <...> imk taikyk. “ Tyrimo dalyviali
daznai akcentuoja mokymo proceso vadovo svarba. ,, Norint tai pasiekti, reikalingas tinkamas
vadovas, komanda, tinkamai sustyguoti procesai, galbiit iSorinis ekspertas tam, kad rezultatas biity
apciuopiamas, sugeneruotas ir biity pritaikytas ““, — akcentuoja interviuojamasis l.. Tyrimo dalyvis I3
mano, kad mokymo proceso vadovas turéty buti vidinis organizacijos zmogus: ,,<...> jmonés
nenoréty samdyti zmogaus specialiai STEAM metodams taikyti. Todél manau, kad tai turéty biiti
<...> personalo skyrius <...> Galbut Scrum meistrai <...> ", tatiau ekspertas I4 mano, kad trenerj,

konsultantg ar instruktoriy galima rasti iSoréje. STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés

kompetencijoms vystyti taikymo prielaidy (komandos lygmens) inovatyvioje organizacijoje modelis

pavaizduotas 17 paveiksle (zr. 17 pav.).

STEAM metody taikymo prielaidos (komandos lygmuo)

’ Vidiné taikymo Mokymo Kiirybigkos,
’ ’ prasmeés proceso vadovas  inovatyvios
) ~ komunikacija / erdves
' : | s
/, !‘

a /
Menkas i g / \
darbuotojy S / \ / /
informuotumas // / \\ @
apie nauda 4 / \‘ / /
14

1
1
1
1
I
1
‘
1

‘ Bendradarbiavi
/ | mu grista
@ aplinka
Zmogigkoji Vertinimo

atmetimo
reakcija

Teigiamas
organizacijos
vadovo poZzilris

sistemos

STEAM metody
cgzistavimas

taikymo
kompetencija

Organizaciniy
procesy
pritaikymas
17 pav. STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti taikymo prielaidy (komandos
lygmens) inovatyvioje organizacijoje modelis

17 paveiksle matoma, jog interviuojamieji viding taikymo prasmés komunikacijg stipriausiai sieja su

l4 citata: ,,Jei nors kazkuriuo metu nutolsite nuo darbuotojy, jie praras supratimq, nebematys
prasmés, gali kilti pasipriesinimas <...>.“ Vidiné taikymo prasmés komunikacija taip pat siejama

TV —

Vv —

Interviuojamieji paZymi, kad mokymo proceso vadovas yra tas Zmogus, kuris turi STEAM metody
taikymo kompetencija ir gali valdyti organizacinius procesus. Tam padaryti mokymo proceso
vadovams reikalinga bendradarbiavimu grista aplinka bei kiirybinés inovatyvios erdvés.

,, Organizacijai STEAM metody taikymas gali buti investicija. Svarbu visus informuoti, pristatyti
metodus, kaip juos taikyti, jy taikymo prasme, kad jie atsirasty ne is dangaus. PrieSingu atveju tai
gali duoti ir neigiamgq efektg. “ 11
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., <...> manau, kad tai turéty buti koks nors personalo skyrius, kuris biity atsakingas uz darbuotojy
proting bitkle arba turéty su tuo susijusj issilavinimq. Galbit Scrum meistrai biity suinteresuoti tuo
uzsiimti, nes Sie zmonés supranta ne tik kasdiene ruting, bet ir ,,iséjimo ** is jprasty uzduociy
svarbg. ““ I3

Kalbédami apie STEAM metody taikymo prielaidas inovatyvioje organizacijoje, tyrimo dalyviai Iy,
I2, Is ir lg akcentuoja organizaciniy procesy pritaikymo svarbg (zr. 20 lentelé).

20 lentelé. Eksperty iSskirtos STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti taikymo
inovatyvioje organizacijoje prielaidos (proceso lygmuo)

Kategorija Subkategorija Teiginiu | Irodantis teiginys
skaicius
STEAM Organizaciniy ,»Organizacija reikia taip adaptuoti... <..> | STEAM metody
metody procesy taikymo procesg reikia jvesti visus iSteklius.* (I1)
inovacijy ir pritaikymas »<...> organizaciniai procesai turéty biiti adaptuoti biitent tokiam
antreprenerystés darbo principui <...>.* (I2)

kompetencijoms

vystyti taikymo
inovatyvioje
organizacijoje

,»<...> tinkamai sustyguoti procesai <...>.“ (I2)

,»<...> kaip nuolatinis procesas <...>.* (I2)

»Jie turi biiti pristatyti, jie turi buti naudojami tikslingai,
pavyzdziui, rasti sprendimus, netradicinius sprendimus. <..>

prielaidos Reikalingos dirbtuvés praktiskai bandyti.* (Is)
(proceso »<..> grupiy vadovy ir Zmogiskyjy iStekliy skyriaus
lygmuo) bendradarbiavimas <...>.* (Ig)

,, <...> organizaciniai procesai turéty biiti adaptuoti biitent tokiam darbo principui <...>*, — aiSkina
tyrimo dalyvis l2. Anot Sio eksperto, procesai turi buti tinkamai sustyguoti ir STEAM metody
inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti taikymas turéty biiti nuolatinis procesas.

Kalbédami apie inovatyviai organizacijai tinkamiausius STEAM metodus inovacijy ir
antreprenerystés kompetencijoms vystyti, ekspertai dazniausiai pabrézia metodus, kuriuos pritaikius

pasiekiama norimy rezultaty (zr. 21 lentelé).

21 lentelé. Eksperty iSskirti inovatyviai organizacijai tinkamiausi STEAM metodai inovacijy ir

antreprenerystés kompetencijoms vystyti

Kategorija Subkategorija Teiginiy | Irodantis teiginys
skaicius
Metodai, kuriuos »<..> galima tai pritaikyti ir pritaikius paziaréti, kas tinka
pritaikius labiausiai.” (I1)
pasiekiama 3 ,»Kartais nepasiteisina, tada ieskai i$ naujo ir vél taikai.“ (I1)
norimy rezultaty ,»<...> reikéty iSbandyti juos visus, kad suprastuméte, kuris
tinkamesnis, jdomesnis.* (I3)

| twiai Scenos ir ,Pastebima, kad kol Zzmogus nesusitvarko savyje, tol jis negali biiti

novatyviar vizualieji menai produktyvus organizacijoje... <...> Gebéjimas pasitelkti menus
organizacijai 2 o AT -
tinkamiausi padeda neutralizuoti §itas situacijas <...>.“ (I,)

Inkamiaust ,,<...> taiko Sokiy pamokas ar kiirybinius judesius <...>.* (1)
STEAM - IR —
metodai Zaidybinimas ,»<...> zaidybinimas yra tikrai geras metodas. Jis tikrai tinkamas

. A 1 organizacijoms, nes zaidybinimas tinka grupéms, komandoms.*

inovacijy ir (Ig)

antrep reneqstes Kritinis mastymas ,»<...> kritinis mgstymas <...> svarbu kiekvienoje organizacijoje.

kompetencijoms 1

vystyti (Ic)

Klaidingas 1 »<..> mastymo tipai ir biidai, pasitelkiant menus: ir ,,wrong
mastymas thinking*, ir ,,strange making® <...>.* (I)
Keistumu 1 »<..> mastymo tipai ir biidai, pasitelkiant menus: ir ,,wrong
paremtas kiirimas thinking®, ir ,,strange making® <...>.* (I)
Patirtinis 1 »<...> taikyti mokymosi i§ proceso metoda buvo labai jdomi
mokymasis patirtis.” (I1)
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Tyrimo dalyvis I3 pazymi: ,, <...> reikéty isbandyti juos visus, kad suprastuméte, kuris tinkamesnis,
jdomesnis.  Interviuojamieji 12 ir 14 i$skiria scenos ir vizualiuosius menus. ,, Pastebima, kad kol
zmogus nesusitvarko savyje, tol jis negali biiti produktyvus organizacijoje... jei jis turi asmeniy
problemy ar emocinio intelekto trukumy, dalyky, kurie jam kelia nerimgq, stresq, ripesti, perdegimq
ir pan. Gebéjimas pasitelkti menus padeda neutralizuoti Sitas situacijas ir leidzia Zmonéms pajusti
komfortg, sukuria galimybe laisvai kurti, generuoti, egzistuoti, — paaiSkina tyrimo dalyvis Io.
Ekspertai taip pat akcentuoja zaidybinimo (Is), Kritinio mastymo (Is), klaidingo mastymo (I2),
keistumu paremto karimo (I2) ir patirtinio mokymosi (I1) metodus.

, Ty ,,melziamy karviy “ koncepcijos jau senai nebegalime taikyti Siuolaikiniame pasaulyje. Butent

meniniai metodai gali suteikti tq komfortg arba suteikti savotiskq diskomfortq. Yra toks niuansas,

kad tikrieji menininkai yra isjaute tas visas emocijas ir jy geriausi darbai yra paremti diskomforto
situacijomis. Veélgi galimybé pajausti tq netikrumq, stresq ir t.t., transformuoti tai j realius

«

sprendimus ar produktus, manau, kad STEAM metodai, pagristi menu, yra labai tinkami. * 12

., Pavyzdziui, kai buvo israstas benzinas arba dujos, buvo galvojama, kad gerai, radome kazkq, kq
galésime naudoti... valdyti pasaulj... PaZiurékime, kas vyksta po 100 mety..., po 150 mety..., kas
vyks toliau... Nebeturésime benzino, nes viskas bus isnaudota. Tai produktas, kuris yra geras
inZinierinés sekmés pavyzdys, taciau blogas istorinés sékmés pavyzdys. Jei kas nors paklausty
istoriky, pasitarty su jais, kaip rasti sprendimq, kuris tarnauty ne 100 mety, o bent 500 ar 1000
mety. Gal skamba aktualiai, o gal ir ne, bet as taip manau. Leonard'0o da Vinc'io paveikslal,
William'o Shakespear'o literatiira. Tai aktualu ir Siandien. Taciau mobilieji telefonai, iSrasti vos
pries 50 mety, Siandien néra aktualiis, nes technologijos juda labai greitai.“ |s

., Praplésti inZinieriy, pasiZyminciy stipriais ,, kietaisiais ** jgiidziais, akiratj, jog jie pamatyty
pasaulj, savo darbo tikslg, paskirtj, uzdavinius kitu kampu, visai kitaip. “ 13

Zmogiskoji atmetimo reakcija ir menkas darbuotojy informuotumas apie taikymo nauda — tai du
dazniausiai eksperty minimi STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti
taikymo inovatyvioje organizacijoje i$Sukiai. Tyrimo dalyvis Is pazymi: ,, <...> kazkoks procentas
Zmoniy sakys, kad tai yra nesgmoné.“ Ekspertas Is papildo: ,, Yra Zmoniy, kurie yra konservatyviis,
net nusistatg pries kirybiskus metodus <...>.* Anot dalyvio le, vyresnio amziaus darbuotojus jtikinti,
jog tai geri ir naudingi metodai, gali biiti ypatingai sunku. D¢l §ios priezasties svarbus informuotumas
apie jy taikymo nauda. ,, <...> reikia galvoti, kaip padidinti informuotumgq, kaip ugdyti Zmones priimti
naujus dalykus, kaip sukurti pasitikéjimo santykj, kad darbuotojai priimty naujus jrankius <...>*, —
akcentuoja interviuojamasis ls. Ekspertas Is prideda: ,, Organizacija bendrai turi suvokti tokiy metody
néra vadovo vizijos, kaip tai turi biiti sekmingai integruota ir kokios naudos, rezultato yra siekiama,
tai <...> pagrindinis dalykas, kodél tai turéty nepavykti“, — paaiskina dalyvis I.. Anot tyrimo dalyvio
I2, STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti verté turéty biiti pamatuota
ir jvertinta, tad jei néra vertinimo sistemos ir refleksijos, taikyti STEAM metodus inovatyvioje
organizacijoje gali buiti sudétinga. Anot tyrimo dalyviy Iz ir ls, STEAM metodus taikyti buity i$stkis
ir tose inovatyviose organizacijose, kuriose vis tik vyrauja ypatingai tradicinis pozitris ] versla.
,, Darbuotojy pasipriesSinimas ypatingai tikétinas tradicinése pramonés Sakose “‘, — pabrézia ekspertas

evv— evv —

VW —
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kultiring (mokymosi) aplinka: ,,<...> jei organizacijoje néra atitinkamos kultiros <...>. Nors

STEAM metodai ir bus taikomi, naudos jie neatnes... * Eksperty i$skirti STEAM metody inovacijy ir
antreprenerystés kompetencijoms vystyti taikymo inovatyvioje organizacijoje i$Siikiai pateikiami 22
lenteléje (zr. 22 lentelé).

22 lentelé. Eksperty isskirti STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti taikymo

inovatyvioje organizacijoje i$$uikiai

Kategorija Subkategorija | Teiginiy Irodantis teiginys
skaicius
Zmogiskoji »<...> kazkoks procentas zmoniy sakys, kad tai yra nesamoné.” (I,)
atmetimo ,»<...> gali kilti pasiprieSinimas tokiems naujiems netradiciniams
reakcija metodams <...>.“ (14)
»<...> metodus gali atmesti vyresnio amziaus darbuotojai (vir§ 50
5 mety) <...>.“ (L)
,»Yra zmoniy, kurie yra konservatyviis, net nusistatg prie$
kiirybiskus metodus <...>.“ (Is)
,Manau, kad darbuotojus ijtikinti, jog tai yra geri ir naudingi
metodai <..> gali biti Siek tiek sudétinga ir sunku. Ypatingai, jei
darbuotojai yra vyresni.“ (Is)
Menkas »Jei nors kazkuriuo metu nutolsite nuo darbuotojy, jie praras
darbuotojy supratimg, nebematys prasmés, gali kilti pasiprieSinimas <...>.
informuotumas (12
apie taikymo »<...> reikia galvoti, kaip padidinti informuotuma, kaip ugdyti
nauda zmones priimti naujus dalykus, kaip sukurti pasitikéjimo santykj,
5 kad darbuotojai priimty naujus jrankius <...>.* (1)
,,Organizacija bendrai turi suvokti tokiy metody taikymo prasme.*
(Is)
»Prasmeés suvokimas yra labai svarbu.” (Is)
STEAM Nesuprato, kodél jie turéty dalyvauti jame. Taigi taip. Jtikinti gali
metody o prato, J y Jame. laigi taip. g
. . tti sunku. (Is)
fnovaciy ir. Strategijos ,Jeigu néra vadovo vizijos, kaip tai turi biti sékmingai integruota
antreprenerystes | oy \vimas ir kokios naudos, rezultato yra siekiama, tai <...> pagrindinis
kompetencijoms dalykas, kodél tai turéty nepavykti.” (I2)
vystyti taikymo 3 atykas, i nepavyidt. (12 .
inovatyvioje L, Apsibrézimas, kuo siekiama tuo metodu <...>.“ (I)
A ,»<...> nusistatyti labai aisky tikslg, kodél nori taikyti STEAM
organizacijoje «
ixsnkiai _ metodus.” (L) — —
Vertinimo ,»<...> kaip ty metody rezultatai turi biti uzfiksuoti, kaip ta verté
sistemos ir taréty bati jvertinta ir kas yra STEAM metody taikymo sékmés
refleksijos 2 rezultatas, kaip jis matuojamas.” (I2)
nebuvimas ,<...> asmeniné refleksija labai svarbi biity, kad kitame etape ar
procese tai biity stengiamasi pasiekti tuos nepasiektus poreikius.
(I2)
Ypatingai ,»<..=> organizacijoje, kuri nesiorientuoja i technologijas, i
tradicinis inovacijas, | kuaryba, buty labai sudétinga taikyti STEAM
pozilris | versla 2 metodus.* (1)
,Darbuotojy pasiprieSinimas ypatingai tikétinas tradicinése
pramonés Sakose. (14)
Darbuotojy ,Dar vienas taikymo i$Sukis <...> darbuotojas susiduria su daug
asmenings ir 1 asmeniniy ir emociniy i$$iikiy, emociniy sveikatos problemy, tad
emocings jiems iSsilaisvinti ir pasiekti aukstesnj kiirybiskumo lygj yra sunku
problemos <.>“(Iy)
Netinkama ,»<..> jel organizacijoje néra atitinkamos kulttiros <...>. Nors
kultiriné 1 STEAM metodai ir bus taikomi, naudos jie neatnes...“ (Ig)
(mokymaosi)
aplinka

vy —

evv —

aukstesnj kitrybiskumo lygj yra sunku, nes daug kas susikauste ir neprate prie to.“ 12
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,, Prasmés suvokimas yra labai svarbus. Reikalingi seminarai, programos, kitos priemonés, kurios
padéty jq jzvelgti, rasti rySi su menais, semtis is jy jkvépimo, panaikinti mgstymo klises. ““ Is

STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti taikymo i8siikiy inovatyvioje
organizacijoje modelis pavaizduotas 18 paveiksle (zr. 18 pav.).

]

STEAM metody taikymo i$3Tkiai inovatyvioje
organizacijoje

T S

—
5 T " .
Zmogiskoji . Strategijos nebuvimas
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. ety A\
e reakcija R \ RN
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s 1 \ ~
s 1 A ~,
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@ apie nauda N Ny N .
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Vidiné taikymo i N @ @ @
Ypatingai prasmes i AN
tradicinis komunikacija 5 N Taikymo tikslas Vertinimo Vertinimo
pozZitris | versla ! \\ ir vizija sistemos ir sistemos
N refleksijos egzistavimas
@ nebuvimas
Organizaciniy -
procesy Atvirumo
pritaikymas aplinka

MV —

organizacijoje modelis

18 paveiksle matoma, jog tyrimo dalyviai menko darbuotojy informuotumo apie taikymo nauda

vvvvvvvv

., <...> padidinti informuotumgq, kaip ugdyti Zmones priimti naujus dalykus, kaip sukurti pasitikéjimo
santykj, kad darbuotojai priimty naujus jrankius, kad biity pasirenge juos isbandyti, kad neatsilikty

SV —

SV —

vizija, taip pat vertinimo sistema. Zmogiskoji atmetimo reakcija siejama su ypatingai tradiciniu
poziiiriu ] verslg bei menku darbuotojy informuotumu apie taikymo naudg. Eksperty matomas
sprendimo btidas — vidiné taikymo prasmés komunikacija.

Atliktas tyrimas atskleidé ir patvirtino, jog XXI-ajame amZiuje isryskéja ,,minkStyjy*“ kompetencijy
bei ,,minkstyjy* ir , kietyjy* kompetencijy deriniy svarba. STEAM, daugiadisciplininé sistema,
sujungianti techniskuosius mokslus ir menus, vystési siy kompetencijy poreikio akivaizdoje. Vizualieji
iIr scenos menai — dazniausiai eksperty taikomi STEAM metodai, kurie vysto kirybiskumo,
netradicinio mgstymo, improvizacijos ir vaizduotés kompetencijas.

Tyrimo rezultatai patvirtino teorines prielaidas, jog netradicinés inovatyvios erdveés STEAM metody
taikymo procese lemia aukstesnj kirybiskumo lygj, skatina magstyti netradiciskai. Kontekstiniai
veiksniai, pavyzdziui, kasdienés problemos, skatina reaguoti j situacijq ir imtis veiksmy, motyvuoja
spresti problemq, skatina kiirybiskumq. Akcentuojama, kad kultiriniai (mokymosi aplinkos)
veiksniai, pavyzdziui, nesékmiy priemimo aplinka, atvirumo aplinka, daugiakultiré aplinka,
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pasirinkimo galimybe grista aplinka, bendradarbiavimu grista aplinka ar socializacija suteikia
jkvépimo, skatina tobuléti ir bendradarbiauti. Pabréziama informaciniy technologijy, padedanciy
pasiekti vieniems kitus, sudominti besimokanciuosius, bei mokymo vadovo, palaikancio mokymosi
procese ir vedancio tikslo link, svarba.

Identifikuota, kad inovacijy ir antreprenerystés kompetencijos inovatyvioje organizacijoje leidzia
vystyti naujas idéjas ir tinkamai jas jvertinti, padeda dirbti komandoje ir uztikrina konkurencingumqg
rinkoje. Atskleista, kad STEAM metodai inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti
inovatyvioje organizacijoje galéty biiti taikomi Siais tikslais: generuoti naujus sprendimus, tobuléti
darbo vietoje, pristatyti organizacijq, dirbti komandoje, mgstyti nestandartiskai ir inovatyviai bei
atsipalaiduoti. Nustatyta, kad ekosistemos lygmenyje svarbios krizinés situacijos ir isSikiai, nes
sukuria sqlygas, kurioms esant atsiskleidzia STEAM metody taikymo nauda. Organizaciniame
lygmenyje isskiriamos Sios pagrindinés pritaikymo inovatyvioje organizacijoje prielaidos: vertinimo
sistemos egzistavimas, kiirybiskos inovatyvios erdvés, STEAM metody taikymo kompetencija, taikymo
tikslas ir vizija bei atvirumo aplinka. Vidiné taikymo prasmés komunikacija ir mokymo proceso
vadovas — tai pagrindinés komandos lygmens STEAM metody pritaikymo prielaidos inovatyvioje
organizacijoje. Istirta, jog siekiant pritaikyti STEAM metodus inovatyvioje organizacijoje, svarbus
tinkamas procesy organizavimas. Identifikuota, jog tinkamiausi inovatyviai organizacijai yra tie
metodai, kuriuos pritaikius pasiekiama norimy rezultaty. Be to, efektyviis ir naudingi gali biiti scenos
ir vizualieji menai. Nustatyta, kad Zmogiskoji atmetimo reakcija, menkas darbuotojy informuotumas
apie taikymo naudq bei strategijos nebuvimas yra pagrindiniai STEAM metody inovacijy ir
antreprenerystés kompetencijoms vystyti pritaikymo inovatyvioje organizacijoje issikiai. Kitame
poskyryje, remiantis tyrimo rezultatais, formuojamas STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés
kompetencijoms vystyti pritaikymo inovatyvioje organizacijoje modelis.

3.3. STEAM metoduy inovaciju ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti pritaikymo
inovatyvioje organizacijoje modelis

Tyrimo duomeny analizés metu nustatyta, kad XXI-ajame amziuje iSrySkéja ,,minkStyjy* bei
»minkStyjy* ir , . kietyjy* kompetencijy deriniy svarba. Mokslinés literatiiros analizés metu atskleista,
kad XXI-o0jo amziaus kompetencijos yra reikalingos §iandienos transformacijy salygomis veikianciai
inovatyviai organizacijai, nes leidZia pastebéti ir iSnaudoti esamas bei biisimas galimybes veiklos
sekmei. Mokslines literaturos ir tyrimo duomeny analizé rodo, kad tiek meninis, tiek mokslinis
pagrindas yra autentiSky naujoviy Saltinis. Nuolatinés naujovés — organizacijy konkurencinj
pranasumag ir ilgalaike sékme¢ transformacijy laikotarpyje lemiantis veiksnys.

Remiantis tyrimo duomeny analizés rezultatais, formuojamas STEAM metody inovacijy ir
antreprenerystés kompetencijoms vystyti pritaikymo inovatyvioje organizacijoje modelis (zr. 19
pav.).

19 paveiksle matoma, kad iSskiriamos ekosistemos, organizacijos, komandos ir proceso lygmens
STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti pritaikymo inovatyvioje
organizacijoje prielaidos. Krizinés situacijos, isSukiai — tai ekosistemos lygmens prielaida, kuri tampa
akivaizdoje lydi skubos jausmas imtis veiksmy. Kadangi jprastos mastymo ir veikimo formos daznai
nebepadeda, jsijungia kiirybiskumas, skatinantis mastyti kitaip, iSnaudoti esamg situacijg ir vedantis
link naujovisky sprendimy.
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STEAM metoduy taikymo prielaidos
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19 pav. STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti pritaikymo inovatyvioje
organizacijoje modelis

Organizacijos lygmenyje iSskiriamos Sios pritaikymo prielaidos: taikymo tikslas ir vizija, STEAM
metody taikymo kompetencija, kiirybinés inovatyvios erdvés, atvirumo aplinka ir vertinimo sistema.
Tikslas ir vizija leidZia apsibréZzti, ko yra siekiama taikant STEAM metodus, kokiu laikotarpiu ir kas
yra sékmés rezultatas. STEAM metodus sudaro tiek mokslinis, tiek meninis pagrindas, tad proceso
s¢kmé priklauso nuo taikymo kompetencijos organizacijoje. Kiirybinés inovatyvios erdvés padeda
pasiekti aukStesn; kiirybiSkumo lygj, mastyti nestandartiSkai. Tam, kad STEAM metodai bty
s¢kmingai pritaikyti, svarbi atvirumo nestandartiniam mastymui bei poky¢iams aplinka. Sékmei ir
naudai pamatuoti bei rezultatams jvertinti biitina vertinimo sistema.
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Vidiné taikymo prasmés komunikacija ir mokymo proceso vadovas — komandos lygmenyje
iSskiriamos STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti pritaikymo
inovatyvioje organizacijoje prielaidos. STEAM metody pritaikymas leis pasiekti norimy rezultaty, jei
organizacijoje visi bus informuoti apie metodus, taikymo procesg ir prasme, todél nuolatiné
komunikacija organizacijos viduje yra ypatingai svarbi. Mokymo proceso vadovas STEAM metody
taikymo procese organizuoja komandy darbg, kuria pasitikéjimo aplinka ir veda tikslo link.

STEAM metodams inovatyvioje organizacijoje taikyti yra reikalingi jvairiis resursai (pavyzdziui,
zmogiskieji, finansiniai, laiko), todél organizacija turi biiti pasiruosusi jgyvendinti STEAM metodus.

Esant Sioms prielaidoms, STEAM metodai inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti gali
biti pritaikomi inovatyvioje organizacijoje. STEAM ugdymo sistema remiasi patirtiniu pazinimu,
todél inovatyvi organizacija gali taikyti jvairius STEAM metodus ir jvertinti, kuriais pasiekiama
norimy rezultaty geriausiai. Scenos ir vizualieji menai, nors ir maziau Zinomi verslo srityje metodai,
taciau gali biiti ypac patrauklis ir naudingi.

STEAM metodai inovatyvioje organizacijoje gali biiti pritaikyti jvairiais tikslais, pirmiausia, tobuléti
darbo vietoje. Tiek mokslinés literatiiros, tiek tyrimo duomeny analizés metu iSsiaiSkinta, kad
STEAM metodai lemia inovacijy ir antreprenerystés kompetencijy vystymasi. Jie remiasi
antidiscipliniSkumu, tad inovatyvioje organizacijoje gali paskatinti nestandartiS$kg ir inovatyvy
mastyma. Inovacijy ir antreprenerystés kompetencijy centre — kiirybiskumas, galimybiy jzvelgimas,
bendradarbiavimas, kurie padeda generuoti naujus sprendimus. STEAM metodai inovatyvioje
organizacijoje gali buti priemoné kitaip pristatyti save rinkoje, pabrézti savo iSskirtinumus. Meninis
STEAM metody pagrindas gali padéti neutralizuoti emocines problemas, su kuriomis Siandieninés
inovatyvios organizacijos susiduria daznai, ir atsipalaiduoti, pajusti komforta.
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ISvados

1. Atskleista, kad Siandiening€je aplinkoje, pasizymincioje nepastovumu, neapibréztumu,
sudétingumu ir dviprasmiSkumu, organizacijy s€kme stipriai lemia zmogiskyjy istekliy ir jy
kompetencijy ugdymas, nuolatinis tobulinimas ir jprasminimas. Naujoji pramonés revoliucija
Pramoné¢ 4.0 (angl. Industry 4.0) veréia organizacijas prisitaikyti prie nuolatiniy
transformacijy ir besikei¢ianc¢ios aplinkos, jg suprasti, kvestionuoti savo veiklos prielaidas ir
nepaliaujamai bei nuolat diegti naujoves. Visiskai iSnaudoti naujo ekonomikos raidos etapo
potencialg organizacijoms labiausiai trukdo jgtidziy truokumas. Transformacijy akivaizdoje
reikSmingi tampa kompleksiniai jgidziai, kuriuos apima inovacijy ir antreprenerystés
kompetencijos. Vis daugiau organizacijy brézia strateging kryptj kurti inovacijas ir siekti
reikSmingy rezultaty bei pripazjsta investicijy | zmogiskajj kapitala verte. Nors sutariama,
kokios kompetencijos yra svarbios XXl-ajame amziuje, taiau vieningos nuomongés, kaip tas
kompetencijas geriausiai buty galima jgyti, néra. Kvalifikuoty specialisty poreikis skatina
ieSkoti naujy biidy juos rengti. Tam pasiiilyta STEAM ugdymo sistema. Atskleista, kad
jvairiy STEAM metody taikymas Svietimo srityje turi jtakos jauny Zmoniy inovacijy ir
antreprenerystés kompetencijy vystymuisi. Vis délto Siandieniné Svietimo sistema netenkina
kompetencijy poreikio organizacijoje.

2. Identifikuota, jog vieningos nuomonés, kaip, kada ir kur susiformavo Siandieniné STEAM
koncepcija, néra. Nepaisant to, mokslinéje literatiiroje dazniausiai akcentuojama, jog STEAM
i$sivysté atkreipus démesj | gebéjimg taikyti STEM Zinias jvairiuose kontekstuose. STEAM
gali biiti apibréziama kaip Siuolaikiné ugdymo sistema, orientuota j XXI-ojo amziaus
kompetencijas, reikalingas inovacijoms kurti ir vystyti. Pabréziama, kad nuolatinés naujovés
— tai inovatyviy organizacijy konkurencinj pranaSumg ir ilgalaike¢ sékme transformacijy
laikotarpyje lemiantis veiksnys. Novatoriskus sprendimus kurti ir pastebéti bei iSnaudoti
galimybes organizacijoms padeda inovacijy ir antreprenerystés kompetencijos. Nustatyta, kad
tiek meninis, tiek mokslinis pagrindas yra autentiS$ky naujoviy Saltinis. Mokslo discipliny
kombinacija su meny veiklomis lemia jsitraukimg, kiirybiskumg, inovacijas, problemy
sprendimo jgidzius ir kitag kognityving naudg. Identifikuota, jog tiek informacinémis
technologijomis gristi, tiek jomis negrindziami STEAM metodai lemia jauny Zmoniy
inovacijy ir antreprenerystés kompetencijy  (kiirybiSkumo, kritinio mastymo,
bendradarbiavimo, lankstumo, komunikacijos, galimybiy jZvelgimo, loginio mastymo,
motyvacijos, koncentracijos, problemy sprendimo, prasmingo mokymosi ir kt.) vystymasi.
Nustatyta, jog STEAM metodams taikyti yra svarbios netradicinés inovatyvios erdvés. Be to,
kiirybiSkumo katalizatoriumi gali tapti jvairios krizinés situacijos ar i$Stkiai. Atskleista, jog
STEAM metody taikymo procesui svarbi aplinka, grista pasirinkimo galimybe, atvirumu,
bendradarbiavimu, tolerancija nesékméms, antidisciplininiu mastymu bei socializacija.
Pabréziama informaciniy ir komunikaciniy technologijy bei mokymo vadovo (mentoriaus)
vaidmeny svarba.

3. Istirta, kad STEAM metodai inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti
inovatyvioje organizacijoje galéty biiti taikomi S$iais tikslais: generuoti naujus sprendimus,
tobuléti darbo vietoje, pristatyti organizacija, dirbti komandoje, mastyti nestandartiSkai ir
inovatyviai bei atsipalaiduoti. Nustatyta, kad ekosistemos lygmenyje svarbios krizinés
situacijos ir i$Siikiai, nes sukuria sglygas, kurioms esant atsiskleidzia STEAM metody
taikymo nauda. Organizaciniame lygmenyje iSskiriamos S$ios pagrindinés pritaikymo
inovatyvioje organizacijoje prielaidos: vertinimo sistemos egzistavimas, kiarybiskos
inovatyvios erdvés, STEAM metody taikymo kompetencija, taikymo tikslas ir vizija bei
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atvirumo aplinka. Vidiné taikymo prasmés komunikacija ir mokymo proceso vadovas — tai
pagrindinés komandos lygmens STEAM metody pritaikymo prielaidos inovatyvioje
organizacijoje. IStirta, jog siekiant pritaikyti STEAM metodus inovatyvioje organizacijoje,
svarbus tinkamas procesy organizavimas. Identifikuota, jog tinkamiausi inovatyviai
organizacijai yra tie metodai, kuriuos pritaikius pasiekiama norimy rezultaty. Be to, efektyviis
ir naudingi gali biiti scenos ir vizualieji menai.
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Rekomendacijos

Remiantis atlikto tyrimo rezultatais, formuluojamos STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés
kompetencijoms vystyti pritaikymo inovatyvioje organizacijoje rekomendacijos, skirtos Lietuvos
Respublikos ekonomikos ir inovacijy ministerijai bei inovatyviai organizacijai.

Lietuvos Respublikos ekonomikos ir inovacijy ministerijai

1.

Ekonomikos ir inovacijy ministerija iki 2023 mety pabaigos planuoja pradéti taikyti
priemones, kuriy bendra verté sieks beveik 1 mlrd. eury. Investicijos j darbuotojy jgudziy ir
geb¢jimy ugdyma sieks 15 min. eury. Atsizvelgiant j tai, rekomenduojama j kvietimus jtraukti
galimybe inovatyvioms organizacijoms pasinaudoti STEAM metody taikymo ekspertinémis
paslaugomis.

Inovatyviai organizacijai

1.

Siekdama pritaikyti STEAM metodus inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms vystyti,
organizacija turéty iSsikelti tikslus ir numatyti vizijg.

Dalyvauti mokymuose, siekiant jgyti STEAM metody taikymo kompetencija arba samdyti
STEAM metody taikymo ekspertus i iSorés.

Investuoti | kiirybines inovatyvias erdves, kurios jnorinty jsitraukti ] STEAM metody taikymo
procesa.

Kurti bei puoseléti atvirumo aplinkg, kuri formuoty organizacijos naujy Ziniy, patiréiy,
poky¢iy poreikj ir skatinty dalintis.

Siekiant pamatuoti STEAM metody taikymo naudg ir jsivertinti rezultatus, rekomenduojama
skirti démesj vertinimo sistemai kurti ir jgyvendinti.

Organizacijos viduje ieSkoti jvairiy biidy ir kanaly informuoti komandas apie STEAM
metodus ir jy taikymo prasme bei nauda, siekiant iSvengti zmogiskosios atmetimo reakcijos.

Siekiant tikslingo rezultato, rekomenduojama rasti STEAM metody taikymo proceso vadova.

Siekiant taikyti STEAM metodus, 1§ naujo turi biiti suderinti visi procesai, nes tai reikalauja
papildomy resursy.

STEAM metodus organizacijoje taikyti turint tiksla tobuléti darbo vietoje, pristatyti
organizacija, dirbti komandoje, mastyti nestandartiSkai ir inovatyviai bei atsipalaiduoti.
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»If  Vvisi improvizaciniai, scenarijy numatymo, ateities
planavimo, jZvalgy, intuicijos geb¢&jimai inovatyviose
organizacijose ir taip yra reikalingi...” (I)

,»<...> matau kaip galimybe visy sri¢iy darbuotojam tobuléti.”
(1)

»<...> STEAM metody taikyma joje iSugdyti XXI-ojo amZiaus
kompetencijas <...>.“ (I3)

,»<...> ugdyti darbuotojy kiirybiskumga ir inovacinius jgiidzius,
kad paveikty jy gebéjima diegti naujoves individualiu
lygmeniu.* (I4)

,»<...> galéty biiti taikomi ugdyti, plétoti Zinias, ieSkoti naujy
sprendimy, produkty, paslaugy.* (14)

Pristatyti savo
organizacija

»<...> STEAM metodai gali padéti aiskiau, karybiskiau
pristatyti vizija, tikslg <...>.“ (I1)

,»<...> norédami pasidalyti savo projektais, idéjomis, verslo
modeliu, planais, verslo planais.“ (I1)

,»<...> viena i§ priemoniy, kaip organizacija gali save pateikti,
pristatyti rinkai, pozicionuoti ir pabrézti savo iskirtinumus.*
(12)

,»<...> kartu ir patrauklumo visuomenei didinimas.* (I2)
»-Manau, tai etaloninis pavyzdys, kaip visa tai galéty biti
pateikta rinkai.” (I2)

Dirbti komandose

»<..> STEAM metodai gali padéti aiSkiau, karybiskiau
pristatyti vizija, tikslg ir paskatinti dirbanc¢ius kartu.* (I1)
»<..> dirbti projekting¢je, matricinéje aplinkoje, kuomet
formuojamos komandos ir dirbama karu. Manau, ¢ia STEAM
metodas bty ir naudingas, ir reikalingas taikyti.“ (I2)

,,<...> tarsi siekty mokyti zmones dirbti komandoje.* (1)

Mastyti
nestandartiskai ir
inovatyviai

»<..> seminarai ar mokymai, kuriuose taikomi STEAM
metodai, gali paskatinti nestandartinj mastyma.* (Is)
»Inovatyvios organizacijos turi matyti nestandartiskai <...>.
(Is)

»<...> kiirybinio mastymo mokymus <..> STEAM metodus
taikyti buity labai naudinga. (Is)

Atsipalaiduoti

,»Tai padeda sukurti patrauklia aplinka ir aura <...> taikoje su
savimi, su savo emocijomis.” (I2)

»<...> padeda neutralizuoti $itas situacijas <...>.*“ (I2)

» <...>> atsigauti, atsipalaiduoti, pailsinti smegenis.” (I3)

Dalintis
informacija

»Matau tai labiau kaip jrankj pasidalinti informacija.* (I1)
»Keistis idéjomis...” (Is)




2 priedo tesinys

Kategorija Subkategorija Teiginiy Irodantis teiginys
skaicius
,H18eiti i$ ,,<...> arba suteikti savoti§kg diskomfortg.” (I2)
STEAM komforto 2 ,,<...> galimybé pajausti tg netikruma, stresg ir t.t., transformuoti
metody Zonos"* tai j realius sprendimus ar produktus <..>. (I)
inovacijy ir Semtis 1 ,»<...> Menininkas galéty jkvépti <...>.* (Is)
antreprenerystés | IKVEpimo _ R
kompetencijoms Kurti ,.Bitent meniniai metodai gali suteikti ta komfortg <...>.* (1)
. komfortiska
vystyti .
L aplinka
pritaikomumas 1

inovatyvioje
organizacijoje
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3 priedas. Eksperty i§skirtos STEAM metody inovacijy ir antreprenerystés kompetencijoms
vystyti taikymo inovatyvioje organizacijoje prielaidos (organizacijos lygmuo)

Kategorija Subkategorija | Teiginiu Irodantis teiginys
skaicius
Vertinimo ,»<...> matyti, ar dienos pabaigoje gausite i to pelno, ar ne.* (I1)
sistemos ,»Apsibrézimas, kuo siekiama tuo metodu <...>.* (I,)
egzistavimas »<...> kokie rezultatai turi buti, apibrézti yra sprendimas
5 kylantiems i§8ukiams.* (I2)
,Organizacijos <...> nori zinoti, uz ka jos moka.* (I3)
»<..>> pamatuoti, kiek tai joms naudinga, kokie yra tikrieji
veiksniai, darantys jtakg inovacijoms <...>?“ (Is)
Kirybiskos ,»Taip pat ir erdvés, reikalingi instrumentai tam. (I1)
inovatyvios ,»<...> tos aplinkos kiirybiskumui skatinti labai svarbios.“ (I2)
erdveés »<...>STEAM principas, kuomet komandoje integruojamas <...>
5 kirybiska erdvé <...> turi didziausig potencialg <...>.“ (I,)
,Inovatyvios, kiirybinés erdvés labai svarbu <...>.“ (I4)
,»Kirybinése erdvése mokymo fasilitatoriai galéty taikyti jvairius
STEAM mastymo metodus <...>.“ (1)
STEAM metody »<..=> svarbu tinkami zmonés, kurie gebéty juos taikyti, biity
taikymo patyre. (I1)
kompetencija ,»<...> vadovai ar i$oriniai konsultantai turéty i§manyti § metoda
ir gebéti jj integruoti.” (I2)
5 ,»<...> turéty konsultanta ar ,,kaucerj“, kuris <...> turéty aiskia
Strategija procesams.* (I2)
»<..>> galblt iSorinis ekspertas tam, kad rezultatas bity
apCiuopiamas, sugeneruotas ir biity pritaikytas.“ (I2)
STEAM ,,<...> naudinga i$klausyti tam tikrus mokymus apie tai <...>.*“ (I14)
. metolc.h; . Taikymo tikslas ir ,»Tikslas ir vizija yra svarbiausia.“ (I1)
novacijyir. vizija ,,Apsibrézimas, kuo siekiama tuo metodu <...>.* (I)
antreprenerystes 4 »<..> organizacija turi nusistatyti labai aisky tiksla, kodél nori
kompe.t encljoms taikyti STEAM metodus.* (1)
VYStytl ta”fy.m 0 ,,<...> turi buti naudojami tikslingai <...>.“ (Is)
(;%c;\r/ﬁ?;\éli%?e Atvirumo aplinka ,,Darbuotojai pgtys tu‘ri noré‘Fi pe}bandyti bﬁti'atviri <> svarbi ir
prielaidos visa organizacijos aplinka, k’1ek'J1 ska}tlna tolgems ]:')}_ltl.f‘ (I3)
(organizacijos »<...> tai yra ateities sprendimai, kurlluos turime priimti. (15)
lygmuo) 4 »Jel egzistuoja uzdarumo kulttira, tai STEAM metody taikymas
nebus naudingas <...>.* (Ig)
»<...> jei organizacijoje néra atitinkamos kulttiros, atvirumo <...>,
naudos jie neatnes...“ (Ig)
Antidisciplininé »Zinuté organizacijoje <...>, kad mes skatiname taikyti ir mastyti
aplinka kitaip.* (L)
3 ,,<...> priimti pagrindinius meno atributus, o vienas jy — laisvas
mastymas.* (Is)
,,<...> néra jokiy salygy. Jokiy riby. Jokiy rémy.* (Is)
Teigiamas ,,Vadovo atvirumas §itai koncepcijai yra esminis dalykas.* (I,)
organizacijos 3 ,.Zodziu, vadovo vizija <..>.* (I)
vadovo pozitris »Jei jmonés vadovas yra toks zmogus kaip Stevas Jobsas, tada jis,
zinoma, jne§ tam tikro meninio pagrindo.“ (Is)
Informacinés ,»<...> tai labai priklauso nuo turimy istekliy, erdviy, technologijy
technologijos ir t.t.“ (In)
3 ,1T taip pat yra svarbios <...>.* (Ie)
»<..> Jrankiy, technologijy <..> pavyzdziui, nuotoliniai
susitikimai, jie gali turéti didelj poveikj.* (Is)
Bendradarbiavimu ,»<...> komandos, kurios naudojasi STEAM koncepcija <...>.*“ (I2)
grista aplinka 2 »<..> uztikrinti galimyb¢ dirbti kartu ar nedidelémis
tarpfunkcinémis komandomis <...>. (I4)
Pasirinkimo ,~Kompetencijas turi paskirstyti ir vadovybé, ir darbuotojai.“ (I1)
galimybe  grjsta 2 »<...> tai neturéty buti priverstinis taikymas, nes tada naudos
aplinka nebus.“ (Is)
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3 priedo tesinys

inovatyvioje
organizacijoje
prielaidos
(organizacijos
lygmuo)

priémimo aplinka

Kategorija Subkategorija | Teiginiy Irodantis teiginys
skaicius
STEAM Socializacija 1 »<...>telkia démesj j savo vidines erdves, bet kartu naudojasi iSore
metody <.>.“(I3)
inovacijy ir Gerosios »<..> ,,Apple” pavyzdys <..>. Tokias istorijas ir pavyzdzius
antreprenerystés | praktikos 1 reikia demonstruoti organizacijose, kad darbuotojai suvokty
kompetencijoms | pavyzdZiai prasmg, kad didéty motyvacija.” (Is)
vystyti taikymo | Nesé¢kmiy ,,Sprendimas tiesiog atsirado i§ bandymuy, klaidy, eksperimenty.*

(Is)
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