Ktu

1922

Kauno technologijos universitetas

Informatikos fakultetas

Virtualiosios STEAM veiklos vyresniyjy klasiy mokiniams
ugdyti

Baigiamasis magistro projektas

Sandra Sliosoriené

Projekto autoré

Asist. Vitalija Jakstiené
Vadove

Kaunas, 2024



Ktu

1922

Kauno technologijos universitetas

Informatikos fakultetas

Virtualiosios STEAM veiklos vyresniyju klasiy mokiniams
ugdyti
Baigiamasis magistro projektas

Nuotolinio mokymosi informacinés technologijos (6211BX010)

Sandra Sliosoriené

Projekto autoré

Asist. Vitalija JakStiené

Vadové

Asist. Audrius Necditinas
Recenzentas

Kaunas, 2024



Ktu

1922

Kauno technologijos universitetas
Informatikos fakultetas

Sandra Sliosoriené

Virtualiosios STEAM veiklos vyresniyjy klasiy mokiniams
ugdyti

Akademinio sgziningumo deklaracija

Patvirtinu, kad:

1. baigiamajj projekta parengiau savarankiSkai ir saZiningai, nepaZeisdama(s) kity asmeny
autoriaus ar kity teisiy, laikydamasi(s) Lietuvos Respublikos autoriy teisiy ir gretutiniy teisiy
jstatymo nuostaty, Kauno technologijos universiteto (toliau — Universitetas) intelektinés nuosavybeés
valdymo ir perdavimo nuostaty bei Universiteto akademinés etikos kodekse nustatyty etikos
reikalavimy;

2. baigiamajame projekte visi pateikti duomenys ir tyrimy rezultatai yra teisingi ir gauti teisétai, nei
viena §io projekto dalis néra plagijuota nuo jokiy spausdintiniy ar elektroniniy Saltiniy, visos
baigiamojo projekto tekste pateiktos citatos ir nuorodos yra nurodytos literatiiros sarase;

3. jstatymy nenumatyty piniginiy sumy uz baigiamajj projekta ar jo dalis nickam nesu mokéjes (-
usi);

4. suprantu, kad iSaiSkéjus nesaziningumo ar kity asmeny teisiy pazeidimo faktui, man bus
taikomos akademinés nuobaudos pagal Universitete galiojancig tvarka ir biisiu paSalinta(s) i$
Universiteto, o baigiamasis projektas gali biti pateiktas Akademinés etikos ir procediiry
kontrolieriaus tarnybai nagrinéjant galimg akademinés etikos pazeidima.

Sandra Sliosoriené

Patvirtinta elektroniniu buidu



Sliosorien¢, Sandra. Virtualiosios STEAM veiklos vyresniyjy klasiy mokiniams ugdyti.
Magistro baigiamasis projektas / vadové asist. dr. Vitalija Jakstiené; Kauno technologijos
universitetas, Informatika fakultetas.

Studijy kryptis ir sritis (studijy kryp¢iy grupé): Programy sistemos (B03), Informatikos mokslai.
ReikSminiai zodziai: STEAM, projektas, virtualioji mokymosi aplinka.
Kaunas, 2024. 79 p.

Santrauka

STEAM ugdymas vis aktualesnis tampa ne tik neformaliajame, bet ir formaliajame ugdyme.
Mokiniams suteikiama jvairiapusé¢ nauda — nuo dalyky rysio supratimo iki gyvenimo isSukiams
reikalingy kompetencijy jgijimo. Taciau jgyvendinant STEAM pamoky metu susiduriama su
Ivairiomis jgyvendinimo ir organizavimo problemomis. Atlikus literatiiros analiz¢ sudaryti
problemy ir tiksly medziai, siekiant nustatyti problemas ir galimybes igyvendinti STEAM pamoky
metu. Tai analizuota atliekant mokytojy apklausa rastu. Siekiant STEAM jgyvendinimo pamoky
metu, per pozZymiy diagrama, kontekstinj grafa analizuoti jo elementai, parengtas integruojamy
dalyky veikly planas, numatyti etapai su jgyvendinimo scenarijumi.

Ieskoma tinkamiausia virtualioji mokymosi aplinka ja projektuojant, nustatant dalyviy poreikius,
funkcinius ir nefunkcinius reikalavimus, sudarant panaudojimo atvejy modelius, veiklos diagramas.
Atsizvelgus ] projektavimg, lyginamos sistemos ir parenkama tinkamiausia. Tai Google Classroom,
su kuria paprasta ir patogu kurti dokumentus virtualiai, atlikti veiklas su kitais mokiniais,
prisijungiant i§ bet kokio jrenginio. Mokomuyjy dalyky veiklos pateiktos virtualioje aplinkoje
numatant dalyky mokymosi medziagga, projektinj darba, naudojimosi instrukcijas. Siekiant
nuoseklesnio ir tikslesnio jgyvendinimo, sudarytas tyrimo planas, pagal kurj jgyvendintas projektas
per chemijos, fizikos, matematikos, informatikos, biologijos, technologijos ir dailés pamokas su II
gimnazinés klasés mokiniais. Pasibaigus projekto jgyvendinimui atlikta dalyviy apklausa, padaryta
analiz¢ ir pateiktos projekto rekomendacijos.
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Summary

STEAM education is becoming increasingly relevant not only in non-formal education but also in
formal education. The benefits for students range from understanding the connections between
subjects to acquiring the competences needed for life's challenges. However, the implementation of
STEAM in the classroom faces a number of implementation and organisational challenges. A
literature review has led to the development of problem and goal trees to identify problems and
opportunities for implementing STEAM in the classroom. This was analysed through a written
survey of teachers. In order to implement STEAM in the classroom, its elements were analysed
through a feature chart, a contextual graph, a plan of activities for the integrated subjects was drawn
up, and stages with an implementation scenario were envisaged.

Finding the most suitable virtual learning environment by designing it, identifying participants'
needs, functional and non-functional requirements, building use case models and activity diagrams.
Based on the design, systems are compared and the most suitable one is selected. This is Google
Classroom, which makes it easy and convenient to create documents virtually, to carry out activities
with other students, and to log in from any device. The activities for the subjects are presented in a
virtual environment, with learning materials, project work and instructions for use. For a more
coherent and accurate implementation, a study plan was drawn up to implement the project in
Chemistry, Physics, Mathematics, Computer Science, Biology, Technology and Art lessons with
the students of the Secondary School. At the end of the project, a survey of the participants was
carried out, an analysis was made and the project's recommendations were presented.
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Santrumpy sarasas
NMPP — nacionaliniai mokiniy pasiekimy patikrinimai;
PUPP — pagrindinio ugdymo pasiekimy patikrinimai;
VBE — valstybinis brandos egzaminas;

PIRLS (angl. Progress in International Reading Literacy Study) — Tarptautinis skaitymo gebéjimy
tyrimas;

TIMSS (angl. Trends in International Mathematics and Science Study) — Tarptautinis matematikos
ir gamtos moksly gebéjimy tyrimas;

EBPO — Ekonominio bendradarbiavimo ir plétros organizacijos;

PISA (angl. Programme for International Student Assessment) — kas trejus metus vykdomas
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s¢kmingai dalyvauti visuomeneés gyvenime, pritaikyti tai nepazjstamose situacijose mokykloje ir uz
jos riby;

SSGG (angl. SWOT) analizé — strateginio planavimo jrankis, kuris reiSkia stiprigsias puses,
silpnybes, galimybes ir grésmes;

STEAM (angl. science, technology, engineering, arts, maths) — integralus ugdymas, kuris apima
jvairias disciplinas: gamtos mokslus, technologijas, inZinerijg, menus ir matematikg.

UNESCO (angl. United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization) — Jungtiniy
Tauty Svietimo, mokslo ir kultiiros organizacija,

IT — informacinés technologijos;
IKT — informacinés-komunikacinés technologijos;

VMA — virtualioji mokymosi aplinka.
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Ivadas

Temos aktualumas. ,,Svietimas — veikla, kuria siekiama suteikti asmeniui visaver¢io savarankisko
gyvenimo pagrindus ir padéti jam nuolat tobulinti savo gebéjimus® [1]. Visy jam reikalingy
kompetencijy asmuo jgyja per Svietimo teikéjo vykdomg veikla — ugdyma. Jgytos kompetencijos,
pasiekimai ypac tampa aktualiis vyresniyjy klasiy mokiniams, nes j tai atsizvelgdami mokiniai turi
priimti sprendimus dél savo tolimesnés veiklos baigus mokykla. Lietuvoje, siekiant jvertinti
mokiniy kompetencijas, pasickimus, yra atliekami nacionaliniai ir tarptautiniai tyrimai, vykdomi
pasiekimy patikrinimai, brandos egzaminai, o rezultatai naudojami gerinant ugdymo(-si) kokybe
[2]. Salies mastu yra vykdomi nacionaliniai mokiniy pasiekimy patikrinimai (toliau — NMPP),
pagrindinio ugdymo pasiekimy patikrinimai (toliau — PUPP), valstybiniai brandos egzaminai (toliau
— VBE), tarptautiniu mastu atliekami skaitymo gebéjimy (toliau — PIRLS), matematikos ir gamtos
moksly gebéjimy (toliau — TIMSS), svietimo (toliau — EBPO PISA) tyrimai, kuriais vertinami
mokiniy skaitymo, matematikos, gamtos moksly gebéjimai, finansinis rastingumas, pilietiSkumas.
Atsizvelgiant | paskutiniy mety vykusiy nacionaliniy PUPP ir VBE rezultatus, galima teigti, jog
prasta situacija matematikos srityje [2]. Tai patvirtinama ir tarptautiniais tyrimais — Salies
penkiolikmeciai nesiekia ekonominio bendradarbiavimo ir plétros organizacijos (toliau — EBPO)
Saliy vidurkio matematinio ir gamtamokslinio rastingumo srityse [3, 4].

Lietuvos Respublikos §vietimo, mokslo ir sporto ministerija ieSko sprendimy, priemoniy, mokymosi
pasiekimams, Svietimo kokybei pagerinti, ugdymosi rezultaty atotrtikiui sumazinti. Viena i$
priemoniy — atnaujinti dalyky ugdymo turinj, bendrasias programas. Bendryjy programy
atnaujinimo dokumentuose [5, 6, 7] akcentuojamos kompetencijos, tarpdalykiné integracija, kuri
padéty mokiniui susiformuoti visapusiska nagrinéjamy reiSkiniy vaizda, ir pazangiy mokymosi
praktiky, Siuolaikiniy ugdymo strategijy integravimas, panaudojant jy potenciala europinei
mokymosi erdvei kurti. Atnaujintose bendrosiose programose mokymosi turinys turi atitikti tam
tikrus kokybés kriterijus, vienas i§ jy — integralumas. Kita priemoné — ,$vietimo inovacijy ir
STEAM plétra bendrajame ugdyme, jskaitant mokytojy kaita, kompetencijy gerinima, papildomo
kvalifikacinio laipsnio jgijima, skaitmeninio turinio rengimg, skaitmeniniy kompetencijy ugdyma ir
STEAM atviros prieigos centry veikly plétrg” [8]. Patys mokytojai noréty tobulinti savo
kompetencijas siekdami tarpdalykinés integracijos ir ugdymo procese naudodami informacines
komunikacines technologijas [8].

Pazymétina STEAM nauda ir valstybiy noras jj jtraukti j §vietimg. STEAM ugdymo iStakos siekia
JAV, véliau praktikas perémeé kitos $alys, $iuo metu jis tapo ir UNESCO prioritetu [9]. STEAM yra
integralus ugdymas, kuris apima gamtos mokslus, technologijas, inzinerijg, menus ir matematika.
Ivairiuose literatiiros Saltinivose [10, 11, 12, 13, 14, 15] analizuojama su STEAM ugdymo
organizavimu ir jo teikiama nauda susij¢ klausimai: STEAM ir tarpdalykinio jtraukimo galimybés
mokykloje, STEAM - geriausias sprendimas mokyti moksly, STEAM ugdymas ir mokiniy
karybiskumas, STEAM — inovatyvus ateities mokytojy mokymas, sisteminio pozitrio ] STEAM
ugdyma taikymas mokykloje, STEAM ugdymo poveikis darniam vystymuisi, studenty motyvacijai
ir mokymuisi ir kt.

Palaipsniui STEAM ugdymas vis labiau jtraukiamas ir } Lietuvos Svietimg — ne tik j neformalyjj,
bet ir | formalyjj ugdyma, veiklg pradeda STEAM centrai [16]. Mokyklose sprendziama, Kkaip
jtraukti STEAM ugdymg | formalyjj ugdyma: pamokos yra apibréztos laiko trukme, vyrauja e.
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mokymasis, tuo pafiu metu mokytojai ir mokiniai gali turéti kitas pamokas, vyresniy klasiy
mokiniams pamokos orientuotos ] egzaminus. Sprendimas gali biiti randamas panaudojant
skaitmenines technologijas, kas Siais laikais ypaC akcentuojama: skaitmeniniy kompetencijy
igijimas, problemy sprendimas taikant skaitmenines technologijas [17]. STEAM ugdymui gali baiti
pasitelkiama virtualioji mokymosi aplinka (toliau — VMA), jos priemonés. Tai patvirtinama
analizuojant jvairiy autoriy [18, 19, 20, 21] mokslinius straipsnius: edukacinés elektroninés
platformos taikymas | STEAM orientuotai mokymosi aplinkai bendrojo lavinimo mokykloje, kaip
virtualusis mokymasis gali buti naudingas mokiniams iki 12 klasés, virtualiojo mokymosi
privalumai ir trilkumai, virtualusis mokymasis kaip $vietimo ir mokymo priemon¢ ir kt. Ta¢iau kyla
probleminiai klausimai: kokias virtualigsias mokymosi priemones tikslinga taikyti STEAM ugdyme
ir kaip jas panaudoti organizuojant STEAM veiklas vyresniyjy klasiy mokiniams?

Darbo problema: STEAM ugdymas mazai jgyvendinamas pamoky metu.
Darbo objektas: STEAM ugdymas pamoky metu.

Darbo tikslas — jtraukti virtualigsias STEAM veiklas j gimnazijos vyresniyjy klasiy mokiniy
ugdyma, atliepiant integralaus ugdymo poreikj.

Darbo uzdaviniai:

1. iSanalizuoti STEAM ugdymo elementus ir jy jtraukimo j pamokas galimybes;

2. apzvelgti virtualiyjy mokymosi aplinky ir priemoniy taikymo STEAM veikloms organizuoti
galimybes;

3. istirti STEAM veikly taikyma vyresniyjy klasiy mokiniams ugdyti ir virtualiyjy mokymosi
priemoniy STEAM veiklose naudojima;

4. parengti pavyzdinj plang pamokoms su jtrauktomis virtualiosiomis STEAM veiklomis ir
1gyvendinimo gairémis;

5. suprojektuoti ir jgyvendinti virtualigjg mokymosi aplinkg, siekiant STEAM veiklas jtraukti j
pamokas;

6. istirti STEAM veikly ir virtualiosios aplinkos jtraukimo j pamokas nauda.

Tyrimo metodai:

Mokslinés literatiiros analizé.
Kiekybinis: apklausa rastu.
Statistiné duomeny analize.

Darbo produktas: pavyzdinés virtualiosios STEAM veiklos ir virtualioji aplinka joms jgyvendinti.

Darbo rezultatas: jgyvendintos STEAM veiklos gimnazijos klasése. Realizacija buvo vykdoma
Gargzdy ,,Vaivorykstés™ gimnazijos vyresnése klasése ir, remiantis mokyklos vadovo patvirtintu
diegimo aktu (Zr. 1 prieda), bus taikomos ateityje.

STEAM veikly jgyvendinimo scenarijus pristatytas tarptautinéje konferencijoje ALTA’23
»~Pazangios mokymosi technologijos ir aplikacijos. Mokymosi galimybiy stiprinimas taikant
skaitmening pedagogika“ ir konferencijos leidinyje publikuotas straipsnis ,,Virtualiy STEAM veikly
jgyvendinimo galimybés pamoky metu* (Zr. 2 prieda).
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Darbo struktira. Darbg sudaro santrauka (lietuviy ir angly kl.), jvadas, 6 skyriai, iSvados, 6
priedai. Darbo apimtis — 110 psl. (79 psl. be priedy). IS viso darbe pateikta 13 lenteliy, 54
paveikslai. Literattiros sarasa sudaro 45 literattiros Saltiniai.

Pirmame skyriuje atlikus literatiiros analiz¢ nustatyti STEAM ugdymo elementai, jo nauda,
skaitmeniniy priemoniy taikymas STEAM veiklose. Nustatytos problemos ir galimybés jgyvendinti
STEAM pamoky metu.

Antrame skyriuje atlikta mokytojy apklausa apie STEAM veikly ir virtualiyjy mokymosi priemoniy
naudojima pamokose, anketinés apklausos duomeny analizé.

TreCiame skyriuje iSanalizuotos virtualiyjy STEAM veikly organizavimo galimybés Gargzdy
»Vaivorykstés® gimnazijoje. Per pozymiy diagrama, kontekstinj grafa analizuoti STEAM ugdymo
elementai, parengtas integruojamy dalyky veikly planas, numatyti etapai su jgyvendinimo
scenarijumi.

Ketvirtame skyriuje projektuota VMA. Aprasyti dalyviy poreikiai, funkciniai ir nefunkciniai
reikalavimai, sudaryti panaudojimo atvejy modeliai. Atlikta aplinky palyginamoji analizé, parinkta
VMA.

Penktame skyriuje realizuota VMA. Google Classroom aplinkoje pateikta dalyky mokymosi
medziaga, projektinis darbas, vertinimas, naudojimosi instrukcijos.

Sestame skyriuje atliktas virtualiyjy STEAM veikly jgyvendinimo tyrimas, sudarytas tyrimo planas.
Atlikta dalyviy apklausa, padaryta analizé ir pateiktos projekto rekomendacijos.
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1. Virtualiyju mokymosi priemoniy taikymo STEAM ugdyme teoriniai aspektai
1.1. STEAM veikly elementai

STEAM ugdymo modelio pradzia — STEM ugdymas. Teigiama, kad STEM atsirado Jungtinése
Amerikos Valstijose, finansuojant gamtos moksly, matematikos, inzinerijos ir technologijy sritis ir
siekiant pasiekimy Siose srityse [9, 10, 22]. Véliau Amerikos profesoré Georgette Yackman STEM
pagrindu pridéjo menus ir visg STEAM modelj apibrézé taip: ,,Mokslas® ir ,,Technologijos*
atsispindi per ,,InZinerijg* ir ,,Meng®, visos disciplinos yra pagrjstos ,,Matematikos* pagrindu‘ [22].
Kitame Saltinyje pateikiama dar viena A raidés STEAM ugdyme reik§mé. A reiskia menai ir apima
meno elementus, tai: vaizduojamieji menai (tapyba, spalvinimas, muzika, vaidyba ir atlikimas),
kalbos menai (bendravimas ir raSymas, fiziniai menai (fizinis judéjimas), laisvieji menai (socialiniai
menai — zmogaus ir aplinkos santykiai) [11]. Taigi meny ir humanitariniy moksly jungimas su
STEM verciant jj STEAM atliepia XXI a. sékmingg mokymasi [9].

STEAM apibuidinamas, kaip integralus ugdymas, kuris apima jvairias disciplinas: gamtos mokslus,
technologijas, inzinerija, menus, siejant ugdyma su realiu pasauliu ir suteikiant mokiniui jvairiy
gebéjimy ir jgudziy. STEAM ugdymas organizuojamas vadovaujantis Siomis pagrindinémis
savybémis: mokymas(-is) yra tarpdalykinio pobiidzio, turinys iskeliamas j pirmg plang, grindZiamas
tyrinéjimu arba problemy sprendimu [11, 23, 24, 25]. Pazymétini STEAM ugdymo pozymiai: ,,dera
konstruktyvizmas ir humanizmas, vystomas loginio matematinio, lingvistinio ir tarpasmeninio
intelekto tipai, siekiama aukStesnio lygio integracijos, derinami kirybingumu ir tyrimais gristi
metodai, vyksta formaliame ir neformaliajame ugdyme, organizuojama ne tik mokyklos aplinkoje*

[23].

Analizuojant STEAM ugdyma, galime i§gryninti vyraujancig mokymo forma. Tai projektiné veikla,
turinti problemy sprendimo ar tyrinéjimo elementus. Projekto metodas — aktyvi mokymo forma, kai
mokiniai sprendzia aktualig problema, pasitelkdami daikty ir reiSkiniy sgsajas [26]. Projekto metu
skiriamas didesnis démesys mokiniui, mokiniai gali pritaikyti ir naudoti ankséiau jgytas zinias ir
visapusiSkai tobuléti [14]. Projektine veikla mokiniai gali atlikti individualiai ar grupémis. Galima
i§skirti  tokius projektinés veiklos etapus: pasirengimo, planavimo, vykdymo-darbo kirimo,
rezultaty apibendrinimo, pristatymo, jvertinimo [26, 27]. Galima teigti, kad STEAM pamoka —
jprastiné pamoka papildyta projekto metodui biidingais etapais. Projektiné veikla daZznai trunka ne
vieng pamoka, o kelias ar pamoky cikla, tod¢él STEAM veiklai reikia nemazai laiko pasiruosti,
numatyti nagriné¢jamas temas, sprendZiamas problemas ar tyrin¢jimo objektus, vertinimo procesg ir
kt., tuo paciu atliepiant ir dalyky programas.

STEAM neatsiejamas nuo dalyky integralumo, norint i$spresti problema ar istirti objekts, daznai
reikia pasitelkti ne vieno dalyko zinias ir gebéjimus. Dalyky tarpdiscipliniSkumas pamoky metu gali
biti jgyvendinamas jvairiais biidais: ,,1) pasirenkama bendra tema, taciau néra dalykuose bendry
uzduociy, 2) skirtinguose dalykuose yra pasirenkama bendra tema, mokytojai kartu planuoja
mokymosi procesg ir uZdavinius, tafiau daZnai uZdaviniai néra paremti gyvenimiSkomis
situacijomis, 3) didziausia dalyky integracija pasiekiama projektinio tipo mokymosi forma, kai
mokiniai dazniausiai dirba grupése, pasirenkama bendra tema, mokytojai kartu planuoja mokymosi
procesg ir uzdavinius, pasiekimai yra vertinami bendrai, visi projekto elementai bendrai aptariami*
[14]. Kitame Saltinyje [28] iSskiriami tokie integracijos variantai: integruojamasis modulis, kai
parenkamas tinkamas keliy programy dalyky turinys ir tinkami mokomojo dalyko logika
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atitinkantys mokiniy veiklos budai; tarpdisciplininé integracija, kai pasirinktos dalyko bendrosios
programos siejamos su integruojamomis temomis; aktualiy temy integravimas | mokymosi turinj;
horizontali integracija, kai i$skiriamos ir diferencijuojamos tos dalys, kuriy jgyvendinimas turi buti
aktualus abiejy dalyky ugdymo tikslams arba vienos srities dalykui; daliné integracija, kai
nusakomas rySys tarp pagrindinio mokomojo dalyko ir integruojamos srities. Taigi yra jvairiy
varianty, kaip galima siekti jvairiy temy ar dalyky integracijos pamokose, taip siekiant ir STEAM
jtraukimo j pamokas.

Igyvendinant STEAM ugdyma kaip visuma, o ne atskirus jo elementus galima pasiekti jvairiapusés
naudos mokiniui: mokinys atsiduria mokymosi centre, atnaujinamas jaunosios kartos mokslinis
rastingumas, mokinys geriau suvokia gamtamoksliniy-matematiniy ir techniniy discipliny Ziniy
integralig teoring ir prakting reik§me, ugdomos svarbios kompetencijos (pvz., samprotavimo,
bendravimo ir poziiirio), skatinamas ktrybiskumas, kritinis mastymas, bendradarbiavimas, gerinami
socialiniai santykiai tarp mokiniy, mokytojy, tarpdiscipliniSkumas gali padéti spresti visuomenés
problemas, pasitelkiant realius gyvenimiskus modelius, padeda suvokti tarpusavio rySio svarbg
realiame gyvenime, padaro pamokas motyvuojancias, energingesnes ir patrauklesnes, padeda
sumazinti mokymosi kriivi, mokiniai dirba grupése, naudoja informacines komunikacines
technologijas (toliau — IKT), naudoja jtraukiancius, aktyvius mokymo(-si) metodus ir t. t. [12, 13,
14, 15, 29].

Apibendrinant galima paZzymeéti, kad STEAM organizuojamas per jvairia dalyky integracija,
siekiant problemy sprendimo ir / ar objekty tyringjimo, dazniausiai taikant projektine veiklg ir
mokiniams dirbant grupémis. Siekiant, kad tai vyrauty formaliajame ugdyme, t. y. pamoky metu,
reikia mokytojy didesnio pasiruo§imo, atvirumo naujovéms, pasirengimo spresti kylancias
problemas, ir tuo paciu mokytojai turi sulaukti pagalbos ir paskatinimo i§ aplinkos sprendziant

VW —

1.2. Virtualiosios mokymosi aplinkos ir priemonés STEAM veiklose

Siais laikais ypa¢ akcentuojamas skaitmeniniy kompetencijy jgijimas, problemy sprendimas, taikant
skaitmenines technologijas [17]. Ivairiuose literatiiros Saltiniuose pazymima skaitmeniniy
technologijy nauda STEAM ugdyme. Skaitmeninémis technologijomis sukuriamos mokymosi ir
mokymo salygos rySiui su gamtos mokslais, technologijomis, inZinerija, menais, matematika,
komandiniu darbu, mokytojy ir mokiniy bendradarbiavimu, siekiant veiksmingo mokymo tiksly
pasiekimo ir visapusiskos asmenybés ugdymo [18]. Skaitmeniniy technologijy, jrankiy, jy
galimybiy naudojimas ir plétra Svietime pagerina mokymo ir mokymosi praktika jvairiose srityse
[30]. Akcentuojama skaitmeniniy technologijy svarba mokykloms, kurios taiko STEAM
metodologija, kad visas ugdymo turinys ir jrankiai turéty biity modernizuojami ir atnaujinami,
mokymosi procese efektyviai integruojami ir iSnaudojami informaciniy technologijy (toliau — IT)
elementai bei virtualiosios mokymo ir mokymaosi sistemos [31].

IS skaitmeniniy technologijy STEAM pamokoms galima pasitelkti virtualigja mokymosi aplinka.
Daugelis autoriy [19, 20, 21, 32] virtualigja mokymosi aplinkg apibiidina, kaip sistema, platforma,
turinCig jrankius, su kuriais mokytojas gali pateikti elektroning mokymosi medziaga, organizuoti
mokymasi, bendrauti ir bendradarbiauti su besimokanciaisiais, 0 besimokantieji pasirinkti
patogiausig buida, ko ir kada jie turi mokytis. Mokymasis per VMA gali biti sinchroninis (dalyviai
bendrauja realiuoju laiku, pvz., internetinis vaizdas) arba asinchroninis (bendravimas, kurj skiria
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laikas, pvz., elektroninis paStas arba internetiniai diskusijy forumai) ir VMA galima naudotis
jvairiose vietose (mokykloje ir (arba) uz mokyklos riby) [19, 32]. A. Targamadzé [32] iSskiria
VMA mokymosi privalumus: nepriklausomas nuo vietos ir laiko, galimybé naudotis patogia ir
placia prieiga prie mokymosi $altiniy, individualizuotas ir nukreiptas | besimokantjjj (atitinka
besimokanc¢iojo mokymaosi tikslus, stiliy, tempa), aktyvus ir patrauklus (galimybé naudoti gyvaja
animacijg, grafika, garso ir vaizdo jrasus), praturtintas savaiminio mokymosi resursais, veikia
interaktyvios sistemos (sinchroniné ir asinchroniné komunikacija) ir griztamojo rySio uzduotys
(numatytos savitikros uzduotys, klausimynai, testai, apklausos ir kt.). VMA mokymasis gali bati
lygiavertis ir net pakeisti tradicinj mokyma, taciau tam turi buti parinktos tinkamos aplinkos ir
skaitmeninés priemonés.

Pasirenkant virtualigsias aplinkas yra svarbu atkreipti démesj | tokius kriterijus: ,,aplinkos kaina,
aplinkos diegimo poreikis ir sudétingumas, tiksliné grupé — mokiniy amzius ir mokytojy patirtis,
jgudziai naudoti skaitmenis technologijas savo darbe, aplinkos kalba, aplinkos valdymo
sudétingumas  (administratoriui  ir  naudotojui), sinchroninés komunikacijos priemonés,
asinchroninés komunikacijos priemonés, aplinkos testavima mokykloje* [33]. ISvardintus kriterijus
galima pritaikyti ir skaitmeniniy priemoniy pasirinkimui.

Priklausomai nuo poreikio, pamoky tikslo, jgyvendinant STEAM virtualioje aplinkoje galima
panaudoti jvairias mokymosi aplinkas: Moodle, Google Classroom, Microsoft 365, Seesaw ir kt.,
kurios turi ir integruotas skaitmenines priemones reikalingas jgyvendinti mokymosi proceso
elementus.

Virtualigsias mokymosi aplinkas, mokymosi proceso organizavimg galima papildyti ir kitomis
skaitmeninémis priemonémis: uzduotims rengti ir apklausoms organizuoti — Kahoot, Mentimeter,
Surveymonkey, Quizlet, Socrative, Formative, Quizalize, quizizz.com ir kt., ugdymo turiniui tvarkyti
— Adobe Spark, Canva, Powtoon, Prezi, MindMeister, H5P, QR Code Generator,
EclipseCrossword, EdPuzzle, iMovie, LearningApps, Code.org, Virtuali pianino klaviatiira, Crome
Music ir kt., mokiniy mokymuisi ir pazangai stebéti bei vertinti — dienynai (Tamo, Mano dienynas,
BFT Veritus, Eduka), Ema, Egzaminatorius, Eduka, etestai.lt, APROMIS, bendravimui, vaizdo
konferencijoms — Skype, ZOOM, Cisco Webex, Adobe Connect ir kt., el. mokymaosi turinio valdymo
priemonés — Tamo, Mano dienynas, BFT Veritus, Eduka, Go-Lab ir kt., bendradarbiavimui —
Dropbox, iCloud Drive, Keep and Share, Slack, Padlet Linoit ir kt., tyrin¢jimams organizuoti —
VCLab, NTNUJAVA, ChemCollective, Virtualioji oregono universiteto laboratorija, Case Western
reserve universiteto laboratorija, Howard Huges medicinos instituto laboratorija, MATLAB,
MAPLE, SIMULIK ir kt., mokymo turiniui rengti pasinaudoti jvairiausius atvirus Svietimo iSteklius
[32, 34, 35, 36, 37, 38].

Skaitmeniniy priemoniy naudojimas jgalina STEAM ugdymo jgyvendinima, taciau priemonés turi
buti tikslingai parenkamos, pagal pamokos siekiama tiksla, veikly poreiki, ir tikslingai
koordinuojamas jy taikymas. Kiekviena virtualioji aplinka, kaip ir priemonés turi savo privalumy ir
trukumy. Todél svarbu surasti tinkamiausig virtualigjag mokymosi aplinkg ar priemones, kurios bus
naudojamos, siekiant STEAM ugdymo veikly jgyvendinimo, nuo ugdymo turiniui rengti iki
tyrinéjimui organizuoti.
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1.3.  STEAM ugdymo problema ir sprendimas

Igyvendinant STEAM, besimokantysis gauna jvairiapus¢ nauda. Taciau mokytojai, kurie
jgyvendina STEAM mokyklose, susiduria su jvairiomis problemomis: STEAM veiklos planavimas
su kolegomis, technologiniai trikdziai, STEAM veiklos proceso organizavimas, STEAM veikly
vertinimas, daugiaprasmiskas STEAM sgvokos interpretavimas, mokytojo patirties stoka, mokytojo
darbo kriivio padidéjimas, orientacija j pasiekimy patikrinima, pasiruoS§img egzaminams; metodinés
medziagos stoka, materialinés bazés trikumas, pasitikéjimo stoka, rajono politikos reikalavimai ir
kt. [39, 40, 41].

Remiantis literatiros analize, Siandieninémis Svietimo aktualijomis, problemas, su kuriomis
susiduria mokytojas, buvo sudarytas problemy medis (zr. 1 pav.). Jame i$gryninta pagrindiné
problema: STEAM ugdymas mazai jgyvendinamas pamoky metu. Problemy medyje parodyti
STEAM jgyvendinimui turintys jtakos veiksniai: pamokos orientuotos j pasiekimy patikrinima,
pasiruoS§img egzaminams, materialinés bazés trilkumas, per mazai pagalbos i§ aplinkos, kas lemia
STEAM jgyvendinimo mokymy ir metodinés medziagos trikuma, klasése yra per didelis mokiniy
skaiCius, kas lemia, kad yra per mazai pamokos laiko. Mazai jgyvendinant STEAM pamoky metu
atsiranda pasekmes: didelis mokymosi kriivis, prastesni mokiniy gamtos moksly, matematikos
mokymosi pasiekimai, mokymasis maziau individualizuotas, kas lemia, kad mokinys prasciau
suvokia dalyky rysius, jy teoring ir prakting reikSme, pamoky metu maziau taikomi aktyvis,
jtraukiantys metodai, tai lemia, kad pamokos ne tokios jdomios, mazai patrauklios ir mokiniai
neskatinami mokuytis.

Mokinys praséian suvokia dalykmu Moldniai ma¥ian

rviius, ju teorine ir praktine reikime. motyvuoti.

= —

; " Pamolkm metu maZiau tailkomi "
Mokymasis maZzian Pamokos mazian

aktyvis, jtraukiantys metodai. | Ly

individualizuotas. idomesnés, patrauklesnés.
Didesnis mokymosi Prastesni mokiniu gamtos mokslu,
lerivis. matematikos mokymosi pasiekimai.

STEAMugdymas mazai ijgyvendinamas

pamoku metu. j
T

Pamokos orientuotos | STEAM metodings Per mazai pamokos
pasiekimu patikrinima, med¥iagos trikumas. laiko.
pasiruodima egzaminams.
STEAM igvvendinimo
mokymu trikumas.
Materialinés bazés L|
trilumas. Y o
Per ma¥ai pagalbos i¥ Klasése yra per didelis
aplinkos. mokiniu skaifius.

1 pav. Problemy medis

Sudarius problemy medj, tikslinga pasizitiréti, kaip pasikeicia situacija, jeigu STEAM veiklos
igyvendinamos pamoky metu, tam tikslui buvo sudarytas tiksly medis (zr. 2 pav.). Tiksly medyje
iSgrynintas pagrindinis tikslas: geriau iSvystytas STEAM ugdymas pamoky metu. Jgyvendinti
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pagrindinj tikslg galima jei: pamokos orientuotos ne tik j pasiekimy patikrinima, pasiruoSimg
egzaminams, pakankamai materialinés bazés, pakankamai pagalbos i§ aplinkos. Netriks STEAM
jgyvendinimo mokymy ir metodinés medziagos, jei bus gaunama pagalba. Esant Klasése
pakankamam mokiniy skaiciui, uzteks ir pamokos laiko. Geriau i§vysé¢ius STEAM ugdyma naudos
gaus ir besimokantysis: mazesnis mokymosi kriivis, geresni mokiniy gamtos moksly, matematikos
mokymosi pasiekimai, mokymasis taps labiau individualizuotas, pamoky metu labiau taikomi
aktyvus, jtraukiantys metodai. Individualizavus mokymg mokinys geriau suvoks dalyky rySius, jy
teoring ir praktine reikSme¢. Pamoky metu taikant jtraukiancius metodus pamokos taps jdomesnés,
patrauklesnés, o tai didins ir mokiniy motyvacijg.

Mokinys geriau suvokia dalvku Mokiniai labian

rysius, ju teorine ir praktine reikSme. motyvuoti.

= —

Mokymasis labian Pamokos jdomesnés,

Pamolu metu labian tailcomi

aktyvis, jtraukiantys metodai. [ Ly

individualizuotas. patrauklesnés.
Mazesnis mokymosi Geresni mokiniu gamtos moksly,
kriivis. matematikos mokymosi pasiekimai.

Geriau iSvystytas STEAMugdymas

pamoku metu. j
T

Pamokos orientuotos ne tik Vra STEAM metodinés Pamokos laiko vra
i pasiekimu patikrinima, med¥iagos. uztektinai.
pasiruodima egzaminams. )
Yra STEAM
igyvendinimo mokymu.
Pakankamai yra "L\ Klasése vra
materialinés bazés. pakankamas mokiniu
Pakankamai pagalbos

skaiéius.

15 aplinkos.

2 pav. Tiksly medis

Problemy ir tiksly medziais susisteminama analizuota literatiira, kuria pasinaudojus galima rasti
sprendimus jgyvendinti STEAM pamoky metu.

1.4. Skyriaus iSvados

1. STEAM jgyvendinimo pagrindas yra dalyky integralumas, kurio metu tyrinéjami objektai ar
sprendziama problema. Integracija gali vykti jvairiais lygiais, priklausomai kas ir kaip pamokoje yra
integruojama su kitais dalykais. Dazniausiai STEAM jgyvendinamas per projekting veikla
mokiniams dirbant grupémis. Igyvendinant STEAM, mokinys gauna jvairiapusés naudos, ypac

VW —

2. STEAM jgyvendinimas neatsiejamas nuo skaitmeniniy technologijy panaudojimo. IS
skaitmeniniy technologijy STEAM pamokoms galima pasitelkti virtualigja mokymosi aplinka.
VMA, mokymosi proceso organizavimg galima papildyti ir kitomis skaitmeninémis priemonémis:
uzduotims rengti, apklausoms organizuoti, ugdymo turiniui tvarkyti, mokiniy mokymuisi ir
pazangai stebéti bei vertinti, bendravimui, vaizdo konferencijoms, el. mokymosi turinio valdymo
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priemones, bendradarbiavimui, tyring¢jimams organizuoti, mokymo turiniui rengti pasinaudoti
jvairiausius atvirus Svietimo iSteklius. Tik esant aplinky ir priemoniy gausybei reikalingas tikslingas
ju pasirinkimas, atsizvelgiant j veikly tiksla, mokinio ir mokytojo poreikius.

3. Atlikus literatiiros analize ir sudarius problemy medj iSrySskéjo STEAM jgyvendinima
salygojantys veiksniai ir galimos problemos. Problemos apima pamokos organizavima, mokytojy ir
mokiniy pasirengimg, metodinés medziagos gavima, parama. Taciau sudarius tiksly medj ieSkota
sprendimo, kaip jgyvendinti STEAM pamoky metu, siekiant geriau iSvystyto STEAM ugdymo
pamoky metu, turi biti: metodinés medziagos, pakankamai materialinés bazés, uztektinai pamokos
laiko, pamokos orientuotos ne tik j pasiekimy patikrinimg. Susisteminta literatiros analizé jgalina
i8siaiskinti STEAM veikly jgyvendinimo galimybes.
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2. STEAM veikly ir virtualiyjy mokymosi priemoniy naudojimas pamokose

Atlikus literatiros Saltiniy analiz¢ buvo nustatyta, kad STEAM ugdymas yra tarpdalykinio
pobiidzio, kuris apima gamtos mokslus, technologijas, inzinerija, menus ir matematika, grindziamas
tyrinéjimu ar problemy sprendimu, organizuojamas daZniausiai per projekting veiklg. Lietuvoje
STEAM ugdymas atsirado palaipsniui ir vis labiau skatinama jtraukti ne tik j neformalyjj, bet ir |
formalyjj ugdymg. Tai daroma siekiant pagerinti mokiniy mokymosi pasiekimus. Be to,
igyvendinant STEAM, besimokanc¢iajam suteikiama jvairiapusés naudos nuo dalyky rySiy
supratimo iki gyvenimo i$Sukiams spresti reikalingy kompetencijy jgijimo. Skaitmeniniy
technologijy naudojimas jgalina palengvinti STEAM jgyvendinimg pamoky metu, tuo paciu
mokiniai jgyty ar tobulinty turimas skaitmenines kompetencijas. Siekiant iSsiaiskinti, kokias
mokytojai veiklas naudoja vesdami pamokas vyresniyjy klasiy mokiniams, kiek daznai, kokios
problemos trukdo jgyvendinti STEAM, kokiag naudg teikia STEAM jgyvendinimas mokiniui ir kt.,
buvo atliktas tyrimas. Tuo paciu siekiama apzvelgti, kiek mokytojai naudojasi virtualiosiomis
mokymosi priemonémis, kas padéty efektyviau jgyvendinti STEAM ugdyma pamoky metu.
Vadovaujantis tyrimo rezultatais galima numatyti STEAM ugdymo jgyvendinimo galimybes
formaliajame ugdyme.

Anketinés apklausos respondenty imtis yra atsitiktiné, sudaryta parankiosios atrankos budu.
Apklausos metu buvo apklausiami Lietuvos jvairiy mokomyjy dalyky I-IV gimnazijos klasiy
mokytojai. Néra svarbu, i$ kokio regiono yra respondentas, svarbu issiaiSkinti bendrg tendencija,
kaip jgyvendinamas STEAM formaliajame ugdyme Lietuvoje. Taciau pasirinkti vyresniyjy klasiy
mokytojai, nes jiems aktualu, kad mokinys pasiekty geriausius rezultatus, kas lemia mokinio
tolimesne ateitj.

Tyrimo tikslas — istirti STEAM veikly organizavima vyresniyjy klasiy mokiniams ugdyti ir
skaitmeniniy technologijy naudojima.

Tyrimo uZdaviniai:
1. nustatyti STEAM ugdymo veikly organizavimag pamoky metu;
2. istirti STEAM ugdymo jgyvendinimo galimybes pamoky metu;
3. nustatyti virtualiyjy mokymosi aplinky, priemoniy naudojima.

2.1. Anketinés apklausos duomeny analizé

Anketinés apklausos biidu buvo apklausta jvairiy mokomuyjy dalyky mokytojai, déstantys -1V
gimnazijos klasése. Respondentams buvo pateiktos anketos ir praSyta atsakyti i klausimus apie
STEAM veikly jgyvendinimg ir skaitmeniniy technologijy naudojimg. Anketose mokytojams buvo
pateikta 17 klausimy (zr. 3 priedg), i8 jy 5 klausimai su galimybe pateikti savo atsakyma.
Apklausoje dalyvavo 35 respondentai. Daugiausia atsaké mokytojai, déstantys gamtos mokslus (20
%), menus ir technologijas (20 %), lietuviy kalbg (17,1 %), matematika (14,3 %), informatika (14,3
%), turintys metodininko kvalifikacija (62,9 %), dirbantys mieste (51,4 %). Respondenty
charakteristika pateikta lentel¢je (Zr. 1 lentele).
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1 lentelé. Tiriamyjy charakteristika

Tiriamy mokytojuy charakteristikos Absoliutus Procentai
atsakiusiyju | (%0)
skaicius (n)
Mokomojo dalyko sritis gamtos moksly 7 20,0
lietuviy k. 6 17,1
uzsienio k. 2 7,5
matematikos 5 14,3
informatikos 5 14,3
socialiniy moksly 0 0,0
dorinio ugdymo 3 8,6
meny ir technologijy 7 20,0
fizinio ugdymo 0 0,0
IS viso: 35 100
Kvalifikacija mokytojas 4 114
vyr. mokytojas 7 20,0
metodininkas 22 62,9
ekspertas 2 5,7
IS viso: 35 100
Vietoveé vienas i§ didziyjy Lietuvos Vmiestq 9 25,7
(Vilnius, Kaunas, Klaipéda, Siauliai,
Panevézys, Alytus)
miestas 18 51,4
miestelis 8 22,9
kaimas 0 0,0
IS viso: 35 100

I$ pateikty STEAM veikly saraso (zr. 2 prieda) duomeny matyti, kad tyrime dalyvave mokytojai, jy
teigimu, objekty, reiskiniy tyrinéjimg labiausiai taiko bent karta per savaite (31,4 %), problemy
sprendimg — kiekvieng pamoka (37,1 %) arba bent karta per savaite (31,4 %), tarpdalykine
integracijg — bent kartg per ménesj (37,1 %), kity dalyky temy integravimg j savo pamoka — bent
kartg per ménesj (37,1 %), projekting veikla — bent karta per pusmetj (45,7 %), dizainu ir
fenomenais grjstg veiklg — nenaudoja (28,6 %), per ménesj (22,9 %) arba per pusmetj (22,9 %) ir
veiklas kitose aplinkose mokytojai dazniausiai organizuoja bent kartg per pusmetj (37,1 %).

Apklausos dalyviai teige, kad STEAM ugdymui budingas veiklas daugiau ar maziau taiko pamoky
metu. Apklausti mokytojai visas veiklas (zr. 3 pav.): objekty, reiSkiniy tyrinéjimas, problemy
sprendimas, tarpdalykiné integracija, kity dalyky temy integravimas j savo pamoka, projektiné
veikla, dizainu ir fenomenais grjsta veikla, veikly organizavimas kitose aplinkose, vertina kaip labai
naudingas arba naudingas dalyko mokymo(-si) procese.
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Objekty, reiskiniy tyringjimas

Problemy sprendimas

Tarpdalykiné integracija

Kity dalyky temy integravimas j savo pamoka
Projektiné veikla

Dizainu ir fenomenais grjsta veikla

Veikly organizavimas kitose aplinkose

m Labai naudinga ® Naudinga ®= Nei naudinga, nei nenaudinga © Mazai naudinga ™ Visai nenaudinga

3 pav. Veikly naudingumas dalyko mokymo(-si) procese

STEAM ugdymas grindziamas tarpdalykine integracija. Taigi tyrimo dalyviai nurodé, kad
organizuodami dalyky integracija pamoky metu tai daro tokiais budais (zr. 4 pav.): j savo dalyka
integruoja kity dalyky temas, bendradarbiauja su kito(-y) dalyko(-y) mokytoju(-ais) dél temy
pasirinkimo, tariasi dél bendry uzduociy, organizuoja bendras veiklas, tariasi dél bendro vertinimo,
organizuoja bendras pamokas, kuria bendra pamoky medziaga.

I savo dalyka integruoju kity dalyky temas
Bendradarbiauju su kito(-y) dalyko(-y) mokytoju(-
ais) dél temy pasirinkimo
Su integruojamo(-y) dalyko(-y) mokytoju(-ais)
tariuosi dél bendry uzduociy
Su integruojamo(-y) dalyko(-y) mokytoju(-ais)
organizuojame bendras veiklas
Su integruojamo(-y) dalyko(-y) mokytoju(-ais)
tariamés dél bendro vertinimo
Su integruojamo(-y) dalyko(-y) mokytoju(-ais)
organizuojame bendras pamokas
Su integruojamo(-y) dalyko(-y) mokytoju(-ais)
kuriame bendra pamoky medziaga

m Visiskai sutinku  ® Ko gero, sutinku = Ko gero, nesutinku

5,7
5,7

Visiskai nesutinku ™ Negaliu atsakyti

4 pav. Dalyky integracijos organizavimas pamoky metu

Apklausti mokytojai teigia, kad daugiausia integruoja (Zr. 5 pav.) 1-2 pamokas per metus (43 %),
taCiau yra mokytojy, kurie integruoja 3—6 pamokas (31 %), daugiau nei 10 pamoky (17 %).
Daugiausia mokytojai vykdo integracijg (zr. 6 pav.) su 1 (31 %) ar 2 (40 %) kity mokomuyjy dalyky
mokytojais. 6 % apklausty mokytojy visai nevykdo integracijos su kitais mokomaisiais dalykais.
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3%

6%

m 1-2 pamokas ml
= 3-6 pamokas =3
2 7-10 pamoky
daugiau nei 10 pamoky "5
® neintegruoju nevykdau

m2
n4
m daugiau nei 5

5 pav. Integruojamy pamoky skaicius Su
kitais dalykais per metus

6 pav. Tarpdalykinés integracijos su kity
mokomuyjy dalyky mokytojais skaicius

Tyrimo dalyviai teigia, kad daugiausia integruoja (zr. 7 pav.) su gamtos moksly (48,6 %), uzsienio
K. (42,9 %) ir meny, technologijy (40,0 %) mokomuyjy dalyky mokytojais. Taciau integracija vyksta
ir su kitais mokomaisiais dalykais: lietuviy k., matematika, informatika, socialiniais mokslais,
doriniu ugdymu, tik maziau su fizinio ugdymo mokomuoju dalyku (8,6 %). 5,7 % apklausty

mokytojy visai nevykdo integracijos su kitais mokomaisiais dalykais.

48,6

40,0
34,3 343
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7 pav. Tarpdalykinés integracijos organizavimas su kity mokomyjy dalyky srities mokytojais

57 % apklausty mokytojy pazyméjo, kad daugiau ar maziau turi patirties, organizuojant STEAM

pamoky metu, 43 % atsakiusiy — neturi jokios patirties (zr. 8 pav.).
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3%

miki 1 mety B 1-2 metus
B 2-4 metus = 4-8 metus
® daugiau nei 8 metus  m neturiu

8 pav. Apklausty mokytojy STEAM jgyvendinimo patirtis pamoky metu

Dauguma apklausty mokytojy (zr. 2 priedg) nurodé, kad taikant STEAM ugdyma pamoky metu
mokinys yra mokymosi centre, mokinys geriau suvokia dalyky rySius, jy teoring ir prakting
reikSmg, skatinamas problemy sprendimas, tyrin¢jimas, gerinami socialiniai santykiai tarp mokiniy,
mokytojy, padedama suvokti tarpusavio rySio svarbg realiame gyvenime, mokinys tampa labiau
motyvuotas, pamokos tampa patrauklesnés, gerinami mokinio mokomojo dalyko pasiekimai,
skatinamas kiirybiSkumas, loginis-kritinis mastymas, skatinamas bendradarbiavimas tarp mokiniy,
naudojami jtraukiantys, aktyviis mokymo(-Si) metodai. Tadiau, ar sumazéja mokymosi krivis
taikant STEAM pamoky metu, beveik pusé 48,5 % atsakiusiy mokytojy nurodé, kad sumazéja ir
51,5 % — nesumazéja ar negali atsakyti.

Tyrime dalyvave mokytojai teigia, kad STEAM tikslinga taikyti (zr. 9 pav.) mokykloje pamoky
metu, neformaliojo §vietimo metu, moduliy metu, neformaliojo Svietimo jstaigose, centruose.

Mokykloje pamoky metu
Mokykloje neformaliojo $vietimo metu

Mokykloje moduliy metu

Neformaliojo §vietimo jstaigose,
centruose

m Visiskai sutinku m Ko gero, sutinku m Ko gero, nesutinku
Visiskai nesutinku ® Negaliu atsakyti

9 pav. STEAM ugdymo taikymas

Tyrimo dalyviai nurodé, kad tikslingiausia mokykloje STEAM taikyti (zr. 10 pav.) I klasése — 85,7
%, Il kl. — 82,9 %, maziau IV kl. — 54,3 %.
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10 pav. STEAM ugdymo taikymas gimnazijos klasése

Dauguma apklausty mokytojy pazymi su STEAM jgyvendinimu susijusias jvairias problemas.
Labiausiai jie pastebi tokias problemas (zr. 11 pav.): pamokos trukmé, didelis mokiniy skaiCius,
materialinés bazés truikumas, pamokos orientuotos | pasiekimy patikrinimg, pasiruoSima
egzaminams, STEAM jgyvendinimo mokymy trikumas, STEAM metodinés medziagos trikumas,
per maZzai skatinama, per maZai pagalbos i§ aplinkos (rajono, valstybés pagalba teikiancios Svietimo
jstaigos). Taciau mokiniy amzius (40,0 %) néra problema.

Pamokos trukmé B
Didelis mokiniy skaicius
Mokiniy amzius 17,1

Materialinés bazés trukumas

Pamokos orientuotos i pasiekimy patikrinima,
pasiruosima egzaminams

STEAM jgyvendinimo mokymy trikumas
STEAM metodinés medziagos triikumas

Per mazai skatinama

Per mazai pagalbos i§ aplinkos (rajono, valstybés
pagalbg teikian¢ios Svietimo jstaigos)

Igyvendinimui problemy néra 314 -

® Visiskai sutinku  ® Ko gero, sutinku = Ko gero, nesutinku = Visiskai nesutinku ® Negaliu atsakyti

11 pav. Problemos trukdancios jgyvendinti STEAM pamoky metu

STEAM ugdymo jgyvendinimui svarbu skaitmeniniy technologijy naudojimas. IS tyrimo rezultaty
galima pastebéti (zr. 2 prieda), kad apklausti mokytojai jvertina skaitmeniniy technologijy nauda,
naudojant pamoky metu: Sudaromos galimybés tarpdalykinei integracijai: gamtos moksly,
technologijy, inzinerijos, meny, matematikos, jgalinamas komandinis darbas, jgalinamas mokytojy
ir mokiniy bendradarbiavimas, Sudaromos galimybés naudoti jvairias mokymosi priemones,
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sudaroma galimyb¢ surasti reikiamg mokymo(-si) medziaga, galimybé pateikti uzduotis jvairiais
budais, didinama mokiniy motyvacija mokytis, efektyvesnis pamokos veikly (darby atlikimas,
tyrinéjimas, vertinimas ir kt.) jgyvendinimas, jgalinamas mokymosi individualizavimas.

Dauguma tyrime dalyvavusiy mokytojy teigia, kad naudoja (zr. 12 pav.) virtualigsias mokymosi
aplinkas Microsoft 365 (Microsoft Teams... ) (68 %).

6%
6%
m Moodle m Google Classroom
= Microsoft 365 (Microsoft Teams...) SeeSaw
m nenaudoju = kita

12 pav. Virtualiosios mokymosi aplinkos naudojimas ruoSiantis pamokoms ar jy metu

Tyrimo dalyviai nurodé, kad organizuodami pamoka ar pamoky metu naudoja nemazai
skaitmeniniy priemoniy tik skiriasi jy daznumas (zr. 13 pav.): uzduotims rengti ir apklausoms
organizuoti (pvz.: Kahoot, Surveymonkey, Quizlet ar kt.) dazniausiai naudoja bent kartg per ménesj
(31,4 %), ugdymo turiniui rengti (pvz.: Canva, Prezi, H5P, iMovie, Crome Music ar kt.) — bent
kartg per savaite (25,7 %), mokiniy mokymuisi ir pazangai stebéti ir vertinti (pvz.: e. dienynai,
Egzaminatorius, Eduka, etestai.lt ar kt.) — kiekvieng pamoka (40,0 %), bendravimo (pvz.: Skype,
ZOOM, Teams, Adobe Connect ar kt.) — bent kartg per savaitg¢ (40,0 %), atviruosius Svietimo
iSteklius (kursus, modulius, testus, dokumentus, video medziagas, nuotraukas ar kt.) — bent karta per
savaite (37,1 %). Taciau bendradarbiavimo (pvz.: Dropbox, iCloud Drive ar kt.) (51,4 %) ir
tyrinéjimams organizuoti (pvz.: VCLab, ChemCollective, MATLAB, MAPLE, SIMULIK ar kt.) (57,1
%) skaitmenines priemones didesné dalis apklausty mokytojy nenaudoja.

Uzduociy rengimo ir apklausy organizavimo (pvz.:

14,3 D 20,0
Kahoot, Surveymonkey, Quizlet ar kt.)

Ugdymo turinio rengimo (pvz.: Canva, Prezi, H5P,

. . . 20,0 17,1
iMovie, Crome Music ar kt.)

Mokiniy mokymosi ir pazangos stebéjimo ir vertinimo

2,9 229
(pvz.: e. Dienynai, Egzaminatorius, Eduka, etestai.lt ar..

Bendravimo (pvz.: Skype, ZOOM, Teams, Adobe

14,3 8,6
Connect ar kt.)

Bendradarbiavimo (pvz.: Dropbox, iCloud Drive ar kt.) 51,4

Tyringjimy organizavimo (pvz.: VCLab, ; 5 17.1 ) 571
ChemCollective, MATLAB, MAPLE, SIMULIK ar kt.) : :

Atviruosius $vietimo iSteklius (kursus, modulius, testus, 8.6
dokumentus, video medziagas, nuotraukas ar kt.) !

m Kiekvieng pamoka ® Bent kartg per savaitg = Bent kartg per ménesj
Bent kartg per pusmet;j ® Bent kartg per metus ® Bent kartg per keletag mety
Nenaudoju

13 pav. Virtualiyjy mokymosi priemoniy naudojimas organizuojant pamokg ar jos metu
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Anketinés apklausos metu buvo nustatyta, kad STEAM jgyvendinti pamoky metu galimybiy yra.
Apklausti mokytojai dalinai jgyvendina STEAM veiklas ar naudoja skaitmenines technologijas. Be
to tyrimo dalyviai pazymi STEAM ugdymo ir skaitmeniniy technologijy nauda besimokanciajam.

2.2. Skyriaus iSvados

1. Tyrime dalyvave mokytojai teigé, jog STEAM veiklas vertina kaip naudingas ir organizuoja jas
pamoky metu. Apklausos dalyviy teigimu, STEAM pagrinda — tarpdalyking integracija viena ar kita
forma jie taiko, o integruodami su kito dalyko mokytoju aptaria bendrai pamoky elementus. Taciau
dazniau integruoja 1-2 pamokas per metus (43 %) ir su 1 (31 %) ar 2 (40 %) mokomyjy dalyky
mokytojais. Remiantis apklausos rezultatais, tyrimo dalyviai dazniau renkasi integruoti kartu su
gamtos moksly (48,6 %), uzsienio k. (42,9 %), meny, technologijy (40 %) mokomuyjy dalyky
mokytojais. Tik 6 % atsakiusiy mokytojy, pazyméjo, jog Visai nevykdo integracijos su Kkitais
mokomaisiais dalykais.

2. Dauguma 57 % tyrimo dalyviy, remiantis jy atsakymais, turi 1-8 mety ar daugiau STEAM
jgyvendinimo patirties. Apklausoje dalyvave mokytojai pazyméjo, kad pastebi jvairiapus¢ STEAM
naudg besimokanciajam, tik abejoja, kad sumazéty mokymosi kriivis. Remiantis apklausos
rezultatais, STEAM taikyti tikslingiausia | (85,7 %), Il (82,9 %) gimnazijos kl. mokiniams
mokykloje pamoky, neformaliojo Svietimo ar moduliy metu. Tyrimo dalyviai pazyméjo ne vieng
problema jgyvendinant STEAM ugdyma nuo per didelio mokiniy skaiciaus iki STEAM metodikos
trikumo, tik mokiniy amzius, jy teigimu, néra problema.

3. Remiantis apklausos dalyviy jzvalgomis, skaitmeniniy technologijy naudojimas pamoky metu
teikia naudos. Viena i§ tokiy naudy — sudaromos galimybés tarpdalykinei integracijai, kas svarbu
STEAM jgyvendinimui. Tyrimo metu buvo nustatyta, kad apklausoje dalyvave mokytojai kiekvieng
pamoka naudoja ugdymo turinio rengimo, mokiniy mokymosi ir pazangos steb&jimo bei vertinimo,
bendravimo, atviruosius S$vietimo iSteklius, didesné dalis apklausty mokytojy nenaudoja
bendradarbiavimo (51,4 %) ir tyrinéjimy organizavimo (57,1 %) skaitmenines priemones.
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3. Virtualiyjy STEAM veikly organizavimas gimnazijoje

3.1. Virtualiyjy STEAM veikly vyresniyjy klasiy mokiniams ugdyti organizavimo galimybés
Gargzdy ,,Vaivorykstés“ gimnazijoje

Siekiant iSsiaiskinti STEAM ugdymo galimybes ir poreikj Gargzdy ,,Vaivorykstés® gimnazijoje,
buvo analizuotas pagrindinis ugdymo proceso organizavimo dokumentas — ugdymo planas,
naudojamas elektroninis dienynas, edukaciniy priemoniy materialiné bazé ir skaitmeniniy
priemoniy naudojimas. Ugdymo plang Svietimo jstaigos parengia vadovaujantis 2021-2022 ir
2022-2023 mokslo mety pradinio, pagrindinio ir vidurinio ugdymo programy bendraisiais ugdymo
planais, pasitvirtina mokslo mety pradzioje ir jgyvendina per mokslo metus.

Gimnazijos vertinimo kokybés veiklos grupé, atlikusi mokyklos veiklos vertinima, ugdymo plane
pateiké vieng iS rekomendacijy — inicijuoti inzinerinés ugdymosi krypties diegimg gimnazijoje,
gerinant tiksliyjy ir gamtos moksly mokymosi rezultatus. Gimnazijoje, kaip ir visoje Lietuvoje,
siekiama gerinti mokiniy mokymosi rezultatus ir tai daryti per STEAM ugdyma. Gargzdy
,»Vaivorykstés“ gimnazijoje STEAM ugdymo jgyvendinimo patirties yra labai mazai. I, III-IV Kkl
mokiniams sitiloma rinktis neformaliojo Svietimo programg ,,Ateities inzinerija (STEAM)®, kuriai
skiriamos 2—3 savaitinés valandos. Taip pat sudaromos galimybés dalyvauti STEAM vykdomose
neformaliojo vaiky Svietimo programy veiklose, vykstant j juos ir / ar nuotoliniu budu. Intensyviau
STEAM pradétas jgyvendinti per paskutinius kelerius metus su ES projektu ,,Kokybés krepselis*.
Projekto jgyvendinimo metu gimnazijos pedagogy bendruomenei buvo sudarytos salygos ir
galimybés susipazinti su STEAM strategijomis, fenomenu gristo mokymo metodika. Projekto
1¢Somis jrengta gamtos moksly laboratorija, praturtintos gamtos moksly materialiosios bazes. Kitais
metais projekto ,,Tukstantmecio mokyklos® 1éSomis tikimasi jkurti ir kitas laboratorijas — robotikos,
fotografijos, kiirybinio mastymo.

Gimnazijoje patirties STEAM jgyvendinant néra. Ugdymo plane yra numatytas atskiry, su STEAM
susijusiy veikly jgyvendinimas. Ugdymo turinio integravimas numatomas kiekvieno mokomojo
dalyko ilgalaikiame plane, klasés vadovo veiklos plane, neformaliojo Svietimo programose.
Integruojamos temos ir datos fiksuojamos elektroniniame dienyne. Per mokslo metus planuojama
organizuoti integruota mokomyjy dalyky savaitg, t. y. per visg savaite per visus mokomuosius
dalykus analizuojama viena bendra tema. 20-30 procenty gamtos moksly ir socialiniy moksly
pamoky yra numatyta skirti projektinei, kiirybinei, praktinei, tiriamajai veiklai organizuoti.
Gimnazija sitlo ir sudaro galimybes atlikti projektinj darba I-Il kl. mokiniams, taip pat siekiant
mokymosi spragy likvidavimo dél Covid-19 pandemijos. Tyringjimas ar problemy sprendimas yra
taikomas projektinés veiklos metu arba tai jau specifiniai tam tikry mokomuyjy dalyky pamoky
metodai.

Perzitiréjus elektronin; dienyng galima teigti, kad mokytojai tarpdalyking integracija vykdo
fragmentiskai, per kelis 2022-2023 m. m. ménesius tokiy pamoky nebuvo daug. Dazniausiai vyko 2
dalyky integracija: uZsienio k. su daile, pilietiSkumo su fiziniu ugdymu ar etika, lietuviy k. su
istorija. Kol kas nebuvo integruojamos ir gamtos moksly, technologijy, matematikos pamokos.
STEAM ugdymui svarbu integruoti ne vieng mokomajj dalyka ir kartu su tiksliaisiais mokslais.

Kitas esminis dalykas, jgyvendinant STEAM, yra skaitmeniniy technologijy naudojimas. Gargzdy
,»Vaivorykstés“ gimnazijoje, ypa¢ po Covid-19 pandemijos, susiformavo nuotolinio mokymo,
skaitmeniniy priemoniy naudojimo kultira. Ugdymo plane iki 30 procenty yra numatytas ugdymo
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organizavimas grupine mokymosi forma, nuotoliniu mokymo proceso organizavimo buadu.
Matematikos pamokose numatyta naudotis skaitmeninémis mokymosi priemonémis. Gimnazijoje
néra naudojama bendra virtualioji mokymosi aplinka, o tik aplinky priemonés ar kitos skaitmeninés
priemonés. Mokyklos pedagogai iSsigrynino naudojamas virtualigsias skaitmenines priemones,
atsirinko  geriausiai tinkancias, patenkinanc¢ias mokymo(-si) proceso poreiki, lukescius.
Bendradarbiavimui naudojamas Google Diskas, bendravimui, nuotolinéms pamokoms — Zoom,
Teams, mokiniy pasiekimams stebéti ir vertinti naudojamas — Tamo.lt. Mokytojai atsizvelgdami j
pamokos specifikg renkasi priemones pamoky turiniui rengti ar atviruosius Svietimo isteklius.
Klasés yra pakankamai gerai apripintos informacinémis technologijomis: kompiuteriais,
projektoriais, iSmaniosiomis lentomis, reikalingomis kompiuterinémis programomis. Be to
mokytojai nuolat tobulina savo skaitmenines kompetencijas.

Apibendrinant iSanalizuotus gimnazijos dokumentus, elektroninj dienyng, skaitmeniniy priemoniy
naudojimg, materialing baze galima sudaryti SSGG analize (Zr. 2 lentele). Joje pateikta kokios yra
stiprybés, silpnybés, galimybeés ir grésmés jgyvendinant STEAM ugdyma.

2 lentelé. STEAM ugdymo jgyvendinimo gimnazijoje SSGG analizé

Stiprybés Silpnybés
Dalyvavimas projektuose. Tiksliyjy ir gamtos moksly mokymosi rezultatai.
Praturtinimas gamtos moksly materialiosios bazés, | STEAM neformaliojo §vietimo programy pasiila.
laboratorijos jrengimas. Tarpdalykiné mokomyjy dalyky integracija.

Nuolatinis pedagogy kvalifikacijos, skaitmeniniy | \/jeningos virtualiosios mokymosi aplinkos
kompetencijy tobulinimas atsizvelgiant | gimnazijos | naudojimas.

poreikius.

Nuotolinio mokymo teikimas mokiniams
besimokantiems namuose.

Atskiry STEAM veikly jgyvendinimas ugdyme.

Skaitmeniniy priemoniy naudojimas pamokose.
Klasiy aprtpinimas informacinémis
technologijomis.

Galimybés Grésmés
Inzinerinés ugdymosi krypties diegimo Mokytojy trukumas jgyvendinti veiklas.
Inicljavimas. Neskirtas finansavimas projektams, materialinei
Laboratorijy — robotikos, fotografijos, kiirybinio bazei.
mastymo, kiirimas. Mazgéjanti mokiniy motyvacija mokytis.
Gimnazijos patirties didinimas jgyvendinant

STEAM ugdyma.
Projektinés veiklos plétojimas jvairiuose
mokomuosiuose dalykuose.

Gimnazijoje dalinai yra vykdomos STEAM ugdymui budingos veiklos. Taciau, siekiant
visapusiSkos naudos besimokanc¢iajam, turi biti jgyvendinami visi STEAM elementai, o
igyvendinimg palengvinty tikslingas skaitmeniniy technologijy naudojimas. Tam tikslui reikalinga
mokytojams pateikti STEAM veikly pavyzdzius, su jgyvendinimo gairémis.

3.2. STEAM veikly jgyvendinimo planavimas

Pries organizuojant STEAM veiklas, svarbu iSanalizuoti jos sudedamasias dalis, kurios turi biiti
suplanuotos prie§ vykdant veiklg. Tai galima padaryti sudarant virtualiosios STEAM veiklos
pozymiy diagramg (zr. 14 pav.). PoZzymiy diagramg sudaro rinkinys virStiniy, tiesiniy briauny ir
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briauny kombinacijy. PoZzymiy modeliu apibréziami pozymiai, jy tarpusavio sarySiai bei
apribojimai. Svarbiausi STEAM pozymiai: dalyviai, procesas, mokymosi organizavimo budas,
integracijos organizavimas, kurie turi biiti jgyvendinti pamoky metu. Svarbiausi dalyviai yra
mokytojas ir mokinys, organizuojant procesg svarbu turinys, metodai, priemonés, aplinka,
mokymosi forma, vertinimo biidai, turi biti mokomyjy dalyky ir jy veikly rySys, organizuojama

parenkant misSryjj mokymosi biida.

Legend:

¥ Mandatory

" Optional

/‘\ Or Group

A Alternative Group
Abstract Feature
Concrete Feature

Virtualiosios STEAM veiklos pamokos metu

Administratorius = Nuatolinis
"Projektiné veikla" = Grupinis v Komandinis

"‘-‘,‘_ ®Vertinimo bidai <€—

___—®Mokytojas

—®Mokinys
—<Administratorius
= Administracija

Knygos

_— Laboratorijos priemonés

__— Pratybos
P _CiTradicinés priemonés = RaSymo ir pie3imo priemonés
T Sasiwiniai
7 Plakatai

$Priemonés ~| Lenta

- Techning jranga

— Virtualios aplinkos

"®Skaitmeninés technalogij &5 priemonés

—— El Zaltiniai
" Virtualios laboratorijos

- Diferencijuotas

_— Grupinis

®Mokymo_si forma 44— Indiidualizuotas

- Komandinis

[traukusis
- Biblioteka

< Klase

| Mokyklos Kompiuteriy klase

~ Laboratarija

T %Aplinka <1 [ sae

__—— Neformaliojo 3vietimo jstaigos

luz mokyklos riby ':_':_:__; Imonés
~—— STEAM centras

_——— Objekty tyrinéjimas

__—®Projektine veilda ———=——" -

——— Problemy sprendimas

“'Metoda\ | ———8uzZadinimo, patirties iSsiaiskinimo, motyvacijos

Vertinimo ir jsivertinimo
~CAktyvaus mokymosi

- Formuojamasis

—— Kaupiamasis

— Apibendrinamasis

~
| LMDkymua\ organizavimo badas <—®Misrus

Laboratorija v Biblioteka - "Tradicinés priemonés”

‘\ntegracwjos organizavimas |

\ |sivertinimas
LiTurmys
O Kontaktinis
\
/Nuatolinis
#Technologijos
/ ®Tiksligji ir gamtos mokslai
y __-®Menai
“Humanitariniai

#Mokomujy dalyky rysys

Dorinis

. CFizinis ugdymas
:}_"SOC\E|IH\3\ mokslai
40Msd2\aga
. oTema
.“OMokomqjq dalyky veikly ry3ys s;.\l'emnimas
\ wUzduotys

®Veiklos

14 pav. Virtualiosios STEAM veiklos pozymiy diagrama
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Konkreciau situacija detalizuojama per kontekstinj grafg. Kontekstinis grafas nubraizytas
organizuojant virtualiosios STEAM veiklos jgyvendinimg pamokos metu (zr. 15 pav.). Kontekstinis
grafas — problemos sprendimas, kuriuo vizualiai parodoma, kokius atlikti veiksmus, kai keiciasi
salygos / pozymiai. Kontekstinio grafo problema: virtualiyjy STEAM veikly pamokos metu
jgyvendinimo organizavimas. Lenteléje pateikiami kontekstiniai mazgai — salygos ir veiksmo
mazgai — veiksmai (Zr. 3 lentel¢). Problemos veiksmus galima apraSyti tam tikru nuoseklumu.
PradZzioje yra uzdavinys, kurj reikia iSspresti norint pasiekti gale esantj tikslg. Veiksmai aprasomi
pagal tokig taisykle: jei salyga, tai veiksmas. Tam tikrose situacijose atlickami veiksmai pagal
pateikiamas salygas, kol yra pasiekiamas tikslas [42]. Taigi svarbu nustatyti, ar jgyvendinti

pozymiy diagramoje pateikti svarbiausi pozymiai, jei ne, atliekami tam tikri nurodyti veiksmai.

3 lentelé. Kontekstinio grafo salygos ir veiksmai

®

15 pav. STEAM veikly kontekstinis grafas

Elementas | Reik§mé Elementas | Reik§mé

(salyga) (veiksmas)

C1 Ar naudojamas mokomuyjy dalyky Al Susitarti dél dalyky integracijos
rySys?

C2 Ar mokymasis organizuojamas A2 Organizuoti bendras veiklas
misriu budu?

C3 Ar dalyvaus mokytojai ir mokiniai? A3 Pasirinkti mi§ry mokymosi buida

C4 Ar veikla kurs ir koordinuos A4 Numatyti skaitmenines technologijas
administratorius?

C5 Ar numatyti metodai? A5 Numatyti biitinus dalyvius

C6 Ar numatytas turinys? A6 Suplanuoti proceso dalis

C7 Ar parinkta mokymosi aplinka? AT Suplanuoti pagal veiklos tiksla

C8 Ar parinkti mokymosi badai? A8 Pasitikrinti veiklos jgyvendinimo dalis

C9 Ar pasirinktos priemonés?

C10 Ar numatyti vertinimo btdai?

31



STEAM veiklos jgyvendinimui sudaromas planas, numatant jo etapus (zr. 16 pav.). I§ pradziy turi
biti padaryta mokomuyjy dalyky programy analiz¢, kiek lanksciai jas galima biity koreguoti, ieskoti
temy sasajy, kokios problemos gali buti sprendziamos, tyrin¢jami objektai, reiSkiniai ir tai turi biti
aktualu kiekvienam integruojamam dalykui. Susidaryti jgyvendinimo plang ir numatyti darby
pasiskirstyma tarp mokytojy. Mokytojai turi sutarti dél temos, bendry tiksly, uzdaviniy, aptarti
projektinés veiklos etapus, uzduotis, mokiniy skaiCiy grupése, mokymo(-si) turinj, vertinima,
jgyvendinimo terminus ir virtualigsias mokymosi priemones, kuriomis jgyvendinamos veiklos.
Mokytojai, kad patogiau tarpusavy bendradarbiauty ir bendrauty, galéty pasinaudoti skaitmeninémis
technologijomis. Prasidéjus mokiniy veiklai, mokytojai turi stebéti ir koordinuoti jy veiklg, esant
reikalui, keisti naudojamas virtualigsias mokymosi priemones. Baigus vienos temos projektinj
darba, padaryti bendra pristatyma, kuris apjungty visus integruojamus mokomuosius dalykus.
Pristatymas gali vykti sinchroniniu buidu klas¢je ir / arba naudojant vaizdo konferencijos priemones.
Po pristatymo mokytojai turi aptarti ir gauti griztamajj rysj i§ mokiniy apie veikly jgyvendinimo
pasisekusias ir tobulintinas sritis.

1 2 3 4 5 6
Padaryti Susidaryti Susitarti del Stebéti ir Padaryti Aptarti ir
mokomuy igyvendinimo temos, bendny koordinuoti bendrg gauti
dalyky plangir tiksly, mokiriy pristatyma, Fiztamaji ry§
programy num atyti darbuy uZdaviry, vykdomg kutis spjunghy 1§ mokiniy
analize, ieskoti pasiskirstymg aptarti projekting visus apie veikly
temy sgsajy, tarp mokytojy. projektings veiklg, jos integruojamus igyvendinimo
sprencEiamas veiklos etapus, igyvendinimo mokomuosius pasisekusias i
problemas ar uZduotis, etapus. dalykus. tobulintinas
tyrinéjamus mokiniy Pristatymas stitis.
objektus, skaidiy gali vykt
reiskinius. grupése, sinchroriniu
Aktualumas mokymo(-si) badu klaséje
kiekvienam turirg, itfarba
integruoj amam vertinima, naudojant
dalykui. igyvendinimo vaizdo

terminus, konferencijos
virtualias friemones.
mokymosi

priemones.

16 pav. STEAM ugdymo jgyvendinimo etapai

STEAM veiklos jgyvendinamos pagal tam tikra scenarijy (zr. 17 pav.) [43]. STEAM ugdymo
jgyvendinimo pagrindas pagrindiniy discipliny: biologija, matematika, chemija, fizika,
technologijos, dailé, ir kity, integralumas, jgyvendinant projekting veiklg. Projektiné veikla
grindZziama tyrin¢jimu ar problemy sprendimu. Visoje veikloje dalyvauja mokytojai, mokiniai,
koordinatorius. Koordinatorius ne tik koordinuoja projekta, bet ir atlieka virtualiosios aplinkos
administratoriaus funkcijas.

Pateiktame scenarijuje koordinatorius kartu su mokomuyjy dalyky mokytojais kuria bendra
projektine veikla: mokymosi medziaga, uzduotis, vertinimg. Koordinatorius, atsizvelgdamas j
mokytojy pateikta projektinés veiklos turinj, kuria STEAM veikla, jtraukia dalyvius virtualiojoje
aplinkoje. Taip pat koordinuoja mokytojy teikiama STEAM veiklos turinj. Savikontrolés uzduotys
pateikiamos i§ visy mokomyjy dalyky, kad mokiniai pasitikrinty savo igytas zinias. Esant butinybet,
mokytojai koreguoja projektinés veiklos turinj. Jie nuolat koordinuoja mokiniy atlieckamg veikla.
Mokytojai mokiniams teikia jy atliktos veiklos grjZztamaj; ry$j, jvertina, pakomentuoja. Mokiniai
susiskirsto arba yra paskirstomi grupémis. Jie jsisavina mokomuyjy dalyky medziagg reikalingg
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atlikti uzduotis. Atlieka projekting veiklg. Esant poreikiui, atlicka savikontrolés uzduotis. Pridave
darbg, gauna i§ mokytojy griztamaji rySj. Tiek mokytojai, tiek mokiniai teikia atsiliepima apie
STEAM veikla, jos tobulinimg. Koordinatorius j tai atsizvelgdamas tobulina veikla.

Mokytojo ir mokiniy sgveika vyksta ir tradicinéje, ir virtualiojoje aplinkoje, nes jgyvendinama
pamoky metu. Namuose mokiniai bendradarbiaudami tarpusavy ar su mokytojais toliau atlieka
projekting veikla. Taciau projektiné uzduotis, jos atlikimas, mokymosi medziaga, jvertinimai
pateikiami virtualiojoje aplinkoje. Projektiné veikla priklausomai nuo mokomyjy dalyky temos
sudétingumo gali testis savaite, dvi ar daugiau.

Virtualioji mokymosi aplinka .
ji mokymosi ap STEAM veiklos
kiirimas ir valdymas
Matematika
Technologijos | Lol el =
—_ . i ] o i 3 o)
.. bom b o i &
Fizika %;i oo v o 2
S I - =R
. (= v I ) ! =
Informatika = - o 2 e =4
S e S o= e e S
.. i P el g i E g &
Chemija = P8 00 E 8 18 c
I T - B @
S = BRI E <
Biologija - R AR B NG =
. T T A | A o
Dailé
Vt ] i b d L : A y A 4 A 4
irtualioji ir tradicine .. ,
J. . SRR Mokinio veikla
mokymosi aplinka

17 pav. STEAM veikly jgyvendinimo schema [43]

Aprasyti svarbiausi etapai kaip jgyvendinti STEAM ugdyma ir jos veikla pamokos metu. Kitas
svarbus etapas sukurti projekting veiklg parenkant bendra dalyky tema, surenkant mokymosi
medziaga, sukuriant uzduotj, numatant laukiamus veiklus rezultatus ir tai pateikti VMA.

3.3. Virtualiyjy STEAM veikly planas

Veikloms suprojektuoti sukuriamas pamokos planas. Tam tikslui iSanalizuojamos dalyky
atnaujintos bendrosios programos [44]. Surandama bendra tema, kuri suderinama su mokytojais.
ParuoSiamas pamoky planas, kuris biity taikomas per integruojamus dalykus. Plane pateikiamas
tikslas, uzdaviniai, ugdomos kompetencijos, rezultatas ir kt. (Zr. 4 lentelé).

4 lentelé. STEAM veikly planas

Klasé 10 kI

Tema Zmogaus poveikis aplinkai — uzter§tumas

Integruojami Informatika, matematika, fizika, dailé, technologijos, biologija, angly k., chemija
dalykai, pasiekimai

Ugdomos Pazinimo kompetencija — susipazjsta su uzterStumu jvairiose Zmogaus veiklose per
kompetencijos mokomuosius dalykus: fizikg, biologijg, daile, technologijas, Google priemonémis; per

matematikg mokosi skai¢iuoti kampus reikalingus luzio kampo metodui; Zino Google
Disko ir kuriamy dokumenty galimybes; pritaiko jgytas Zinias atliekant praktinj tyrima;
atpazjsta zinias skirtinguose kontekstuose, kurias pritaiko atliekant uzduotis, jvertina
skirtingus pozitirius; mokiniai jsivertina savo patirtj, jgytas Zinias, pazangg.
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Komunikavimo kompetencija — ugdosi bendravimo ir bendradarbiavimo gebéjimus
skaitmeninéje erdvéje; pristato darba; teikia informatyvia grjztamaja informacija. Geba
kurti, perduoti ir suprasti zinias (faktus, pozilirius ar asmenines nuostatas), etiSkai
naudotis verbalinémis ir neverbalinémis komunikavimo priemonémis ir technologijomis

Skaitmeniné kompetencija — saugiai ir etiSkai elgiasi dirbdamas skaitmeninéje erdvéje;
valdo informacija skaitmeninéje erdvéje; kurybiskai naudojasi skaitmeninémis
technologijomis sprgsdamas problemas, bendrauja ir bendradarbiauja naudodamasis
skaitmeninémis technologijomis, tinkamai naudoja skaitmenines technologijas
saugodamas aplinka.

Kultiiriné kompetencija — apmasto ir kritiSkai vertina jvairias kultiros formas ir
reiskinius, iSreiSkia pozitirj.

Kirybiskumo kompetencija — renka, sieja ir kritiskai vertina kiirybai reikalinga
informacija; nebijo rizikuoti ir klysti; dalijasi Ziniomis, patirtimi, kiirybiSkai atlieka
uzduotj.

Socialiné, emociné ir sveikos gyvensenos kompetencija — dirbant grupémis, su
skaitmeniniais jrenginiais laikosi sutarty taisykliy; diskutuoja ir komentuoja laikydamasis
etikos principy; korektiskai vertina kity darba; pasitiki savo jégomis; prisiima
atsakomybe uz savo veiksmus.

Tikslas

Istirti uzterStuma jvairiose zmogaus veiklos srityse.

UZzdaviniai

. Susipazinti su jvairiy sri¢iy uZterStumu per mokomuosius dalykus.
. Pritaikyti mokomyjy dalyky zinias nustatant uzterStuma.

. Igytas zinias pritaikyti atsakant j probleminj klausimga.

. Dirbant grupése su Google dokumentais atlikti praktinj tyrima.

. Atliekant darbg laikytis etiSko bendradarbiavimo principy.

. Isivertinti atlikta darbg, jgytas kompetencijas.

Planuojamas
rezultatas

. Mokiniai susipazins su jvairiy sri¢iy uzter§tumu.

. Pasitelks mokomyjy dalyky rysiais nustatant uzterStuma.
. Pritaikys igytas zinias spresdami probleminj klausima.

. IsSmoks naudotis Google dokumentais.

. Zinos ir laikysis etisko bendradarbiavimo principy.

. Mokysis dirbti grupémis.

~N O b LW RPN BR W N =

. Gebés jsivertinti savo darba, igytas kompetencijas.

Specifinés
priemonés /
programiné jranga

Techniné jranga:

ISmanioji lenta arba projektorius, kompiuteris.

Skaitmeninés technologijos:

Google Classroom, Google priemonés, paieskos sistemos. Kitos mokytojy pasirinktos.
Interneto svetainiy nuorodos:

Google Classroom naudojimas:

https://www.youtube.com/watch?v=pl-tBjAM9g4

Google dokumento naudojimas:

https://www.youtube.com/watch?v=z9i _h-WMQG68

Mokymo(-si)
metodai

Demonstravimas, pokalbis, projektiné veikla, darbas grupémis, praktinis tyrimas, darbo
pristatymas ir kt. mokytojy pasirinkti.

Mokiniy atlikto
darbo vertinimas ir
isivertinimas

Slenkstinis lygis — sunkiai supranta mokomaja medziaga, turi Siek tiek Ziniy pamokos
tema, geba dirbti grupéje: i§ dalies atliecka uzduotis, i§ dalies atsako ] probleminj
klausima, kuria projektinj darba, dirbant reikalinga mokytojo pagalba.

Patenkinamas lygis — i dalies supranta mokomajg medziaga, turi Siek tiek ziniy pamokos
tema ir kartais pasisako, dirba grupéje: nepilnai atlieka uzduotis, atsako j probleminj
klausima, kuria projektinj darba, Zino dokumento rengimo reikalavimus, dirbant
reikalinga minimali mokytojo pagalba.

Pagrindinis lygis — supranta mokomyjy dalyky medziaga, pasisako pamokos tema, dirba
grupéje: kuria projektinio darbo dokuments, atlieka beveik visas uZzduotis, atsako j
probleminj klausima, papildo atrasta informacija i§ interneto paieskos sistemos,
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dokumenta rengia pagal reikalavimus, etiSkai bendrauja ir bendradarbiauja.

Aukstesnysis lygis — supranta mokomuyjy dalyky medziaga ir gali paaiSkinti kitiems,
aktyviai pasisako pamokos tema, produktyviai dirba grupéje: kuria projektinio darbo
dokumenta, pilnai atlieka uzduotis, iSsamiai atsako j probleminj klausima, papildo darba
kritiskai atrinkta informacija i§ interneto, dokumenta rengia pagal reikalavimus,
savarankiskai dirba su priemone, etiSkai bendrauja ir bendradarbiauja, padeda ir
pasidalina ziniomis su kitais mokiniais.

Mokiniy vertinimui pasirenkamas formuojamasis ir kaupiamasis. Mokiniai jsivertina /
reflektuoja kas buvo sunkiausia, lengviausia, jdomiausia, kg suzinojo naujo. Mokytojas
apibendrina pamoka.

Zinios pries Mokiniai geba naudotis paieskos sistema. Mokiniai yra susikiir¢ el. pasta, kurj panaudoja
pamokos darbui.

Galimybés taikyti Mokytojas pamokos scenarijy pritaiko priklausomai nuo vaiko specialiyjy poreikiy.

spec. poreikiy Mokytojas organizuodamas mokyma: skatina mokinj pasizyméti informacijg, akcentuoja

mokiniams tik esminius ir svarbius dalykus, atsizvelgia j individualy mokinio veiklos tempa,

aiSkinant Zodziu naudoja iliustracing medziaga, grafinius pieSinius, schemas, teikia
aiSkias ir lengvai suformuluotas instrukcijas, leidZia naudotis atramine medZiaga,
akcentuoja sékmes. Pamoky metu mokiniai uzduotis atlicka grupémis.

Patarimai Atsizvelgiant j mokinius, jie gali patys skirstytis grupémis arba juos suskirstyti. Grupeles
kolegoms, kurie sudaryti nedideles po 3 ar 4 mokinius.
naudos parengts Koordinuoti mokiniy darbg grupémis: individualy mokiniy darbg, darby pasiskirstyma.

medZia . T Lo - .
g4 Pamokos apibendrinimui, vertinimui priemones pasirinkti atsizvelgiant j mokinius. Taip

pat ar rodyti atsakymus bendrai visiems mokiniams.

Pamokos scenarijaus metodus rinktis atsizvelgiant j mokinius.

Mokomyjy dalyky mokytojai vertinty dalykine sritj.

Mokytojai déstydami savo dalyko medziagg sieja su kitais mokomaisiais dalykais.

Mokytojai naudodami bendrg temos plang ruosia savo pamokos medziaga, veiklas, uzduotis. Kartu
su koordinatoriumi aptariamas projektinio darbo atlikimas, mokiniy skai¢ius grupése, probleminiai
klausimai, vertinimas. Visa tai pateikiama virtualioje mokymosi aplinkoje, kuri yra parenkama
pagal tam tikrus reikalavimus.

3.4. Skyriaus iSvados

1. Virtualiosios STEAM veiklos jgyvendinamos Gargzdy ,,Vaivoryks§tés® gimnazijoje vyresniyjy
klasiy mokiniy pamoky metu. Atlikus SSGG analize ir jvertinus stiprybes, silpnybes, galimybes ir
grésmes jgyvendinant STEAM veiklas galima teigti, jog skaitmeniniy priemoniy naudojimas,
materialinés bazés praturtinimas, nuolatinis mokytojy kompetencijy tobulinimas sukuria potencialg
1gyvendinti STEAM veiklas pamoky metu.

2. Igyvendinant STEAM svarbu atsizvelgti | jo pozymiy: dalyviy, proceso, mokymosi organizavimo
budo, integracijos organizavimo, planavimg. ISanalizavus teoriniu lygmeniu, nustatyti konkretis
STEAM jgyvendinimo etapai, kurie apima analize, planavimg, susitarimg, steb¢jimg ir
koordinavima, pristatyma, tobulinima. Sudarius STEAM veikly pamoky metu jgyvendinimo
schemg i8rySkejo veikly jgyvendinimui svarbis elementai: dalyviy bendradarbiavimas, mokymosi
turinio ir veikly pateikimas ir jy atlikimo koordinavimas tradicingje ir virtualioje aplinkoje.

3. Siekiant tikslingo jgyvendinimo, pateikiamas veikly bendras pamokos planas, kuris taikomas per
integruojamus mokomuosius dalykus. Pamoky planas sudarytas atsizvelgiant ] atnaujintas
bendrasias programas. Pamoky plane nurodoma pamoky tema, tikslas, uzdaviniai, rezultatas,
igyjamos kompetencijos ir kt. STEAM veikly jgyvendinimui reikalinga virtualioji mokymosi
aplinka, kurig reikia suprojektuoti ir pritaikyti naudojimui.
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4. Virtualiosios mokymosi aplinkos projektavimas

Sudarant problemy medj, buvo iSgryninta pagrindiné darbo problema: STEAM ugdymas mazai
jgyvendinamas pamoky metu. Remiantis atliktos literatiros analizés ir mokytojy apklausos
rezultatais, pazymétina STEAM nauda: mokinys yra mokymosi centre, mokinys geriau suvokia
dalyky rySius, jy teoring ir prakting reikSme, skatinamas problemy sprendimas, tyrin€jimas,
gerinami socialiniai santykiai tarp mokiniy, mokytojy, padedama suvokti tarpusavio rysio svarbg
realiame gyvenime, mokinys tampa labiau motyvuotas, pamokos tampa patrauklesnés, gerinami
mokinio mokomojo dalyko pasiekimai, skatinamas kurybiSkumas, loginis-kritinis magstymas,
skatinamas bendradarbiavimas tarp mokiniy, naudojami jtraukiantys, aktyviis mokymo(-Si)
metodai. Mokytojai pamokos metu susiduria su STEAM jgyvendinimo problemomis: pamokos
trukme, didelis mokiniy skaicius, materialinés bazés truikumas, pamokos orientuotos j pasiekimy
patikrinima, pasiruo§img egzaminams, STEAM jgyvendinimo mokymy trikumas, STEAM
metodinés medziagos trukumas, per mazai skatinama, per mazai pagalbos i§ aplinkos (rajono,
valstybés pagalba teikianCios Svietimo jstaigos).

Siekiant jgyvendinti STEAM pamoky metu, skaitmeniniy technologijy panaudojimas — vienas i$
galimy ir tinkamy sprendimy. Skaitmeninés technologijos jgalina sukurti mokymosi ir mokymo
salygas rySiui su gamtos mokslais, technologijomis, inZinerija, menais, matematika, komandiniu
darbu, mokytojy ir mokiniy bendradarbiavimu, siekiant veiksmingo mokymo tiksly pasiekimg ir
visapusiS$kg asmenybés ugdymg [18]. Skaitmeninés technologijos — plati sgvoka apimanti jvairias
priemones. Pamoky procesui reikalingos priemonés, kad biity jgyvendinti visi pamoky elementai.
Tam galima panaudoti virtualigjag mokymosi aplinkg (toliau — VMA). VMA — , kompiuteriy tinklais
ir kitomis IKT pagrista ugdymo sistema, kurioje vyksta mokymosi procesas ir mokiniy bei
mokytojy saveika, yra galimybé kurti ir naudoti jvairius mokymosi scenarijus ir metodus® [45].

Norint taikyti VMA svarbu atsizvelgti j tradicinés pamokos ir STEAM organizavimo pagrindo
jgyvendinimg: pamokos elementy, tarpdalykinés integracijos, projektinés veiklos, kuri grindZziama
tyrinéjimu arba problemy sprendimu. Pagal tai galima i$skirti ir reikalingus VMA posistemius:
administravimo, mokymosi kursy kiirimo ir valdymo, mokymosi turinio parengimo ir pateikimo,
mokymosi ir vertinamy veikly organizavimo, kurso dalyviy bendravimo ir bendradarbiavimo. Juos
1gyvendinant svarbu atsizvelgti  dalyviy poreikius, kurie naudosis parinkta sistema.

4.1. Dalyviy poreikiai

VMA taikoma pamoky metu, todél pagrindiniai dalyviai yra koordinatorius, mokytojas ir mokiniai.
Koordinatorius ne tik koordinuoja STEAM veiklas, bet ir atlieka administratoriaus funkcijas. VMA
projektavimo skyriuje koordinatorius vadinamas administratoriumi. STEAM taikymo atveju
mokomajj dalyka, bet ir kitus mokomuosius dalykus. Todél reikalingas administratorius, kuris bty
uz tai atsakingas. Administratorius sukirgs veiklas suteikia leidimg ja naudotis mokytojams, taciau
teis¢ administruoti darbo aplinkg licka jam. Mokytojas kuria mokymus ir juos teikia.
Administratorius prijungia kitus kurso dalyvius — mokytojus ir mokinius. Mokiniams yra aktualiis
teikiami mokymai, t. y. STEAM ugdymas pamoky metu. Kiekvienas i§ dalyviy turi savo poreikius
virtualiajai mokymosi aplinkai (Zr. 5 lentelg).
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5 lentelé. Dalyviy poreikiai

Dalyviy poreikiai

Administratorius

Mokytojas

Mokinys

Administruoti sistemg

Parinkti kursui naudojamas
priemones

Sukurti kursa

Valdyti kursa

Atlikti kurso nustatymus
Iregistruoti j Kursg ir iSregistruoti
dalyvius

Integruoti mokomuosius dalykus
Sukurti projektinj darba su
mokomuyjy dalyky veiklomis
Archyvuoti nenaudojamus kursus
Valdyti mokymosi turinio
iSteklius, mokymosi ir vertinimo
veiklas

Atlikti bendravimo ir
bendradarbiavimo priemoniy
nuostatas

Siysti praneSimus

Iregistruoti mokinius ir kity
mokomuyjy dalyky mokytojus
Pateikti pamokos mokymosi
medziaga

Pateikti projektinius darbus
mokiniy grupéms

Suskirstyti mokinius grupémis
Koordinuoti mokiniy veikla
Kurti nevertinamas veiklas
Bendrauti su mokiniais
sinchroninémis ir asinchroninémis
priemonémis

Siysti pranesimus

Teikti mokiniams grjztamajj rysj
Komentuoti mokiniy darbus

Gauti ir naudotis mokymosi
medziaga

Darbus atlikti grupémis
Teikti atliktus darbus

Pasitikrinti jgytas Zinias atliekant
nevertinamas veiklas

Rasyti komentarus grupés nariams
ir mokytojui
Gauti grjztamajj rySj

I$vardinti pagrindiniai dalyviai, kurie naudosis VMA. Esant VMA jvairovei, Svarbu parinkti
tinkamg VMA, kuri atitikty dalyviy poreikius. Atsizvelgiant j dalyviy poreikius, reikalingus

sudaryti VMA reikalavimus.

4.2. Reikalavimai aktualiai VMA

VMA reikalavimus galima suskirstyti ] funkcinius ir nefunkcinius. Funkciniai reikalavimai tai yra
veiksmai, kuriuos galima atlikti VMA. Nefunkciniai reikalavimai — VMA savybés. 6 lenteléje
pateikti funkciniai ir nefunkciniai reikalavimai VMA, atsizvelgiant j dalyviy poreikius, STEAM
ugdymo pamoky metu jgyvendinimo reikalavimus.

6 lentelé. VMA posistemiy funkciniai ir nefunkciniai reikalavimai

VMA posistemis

Funkeciniai reikalavimai

Nefunkciniai reikalavimai

Administravimo

Nustatyti sistemos parametrus.

Lengvas kurso, jo veikly,

Diegti sistemos papildinius.

iStekliy kiirimas.

Diegti sistema mob. jrenginiuose.

Paprastas valdymas. Lengvai
suprantamas sistemos

Prisijungti prie sistemos.

naudojimas.

Mokymosi kursy kiirimo

Isiregistruoti j kursa ir iSsiregistruoti i$ jo.

Prieiga i§ jvairiy IT jrenginiy.

ir valdymo

Valdyti dalyvius, juos jregistruoti, pasalinti, priskirti
teises, Zyméti jy lankomuma.

Galimybé prisijungti patogiu
metu, i§ bet kurios vietos.

Galimybe atlikti veiklas vienu

Kurti kursa, jo temas.

metu su kitais dalyviais.

Valdyti kursg, jo temas, keisti nustatymus, redaguoti,
iStrinti, archyvuoti, tvarkyti jo aplinkg.

Sistemos saugumas ir asmens
duomeny apsauga.

Pridéti kursui priemones.

Sistemos aplinka pateikta
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Valdyti kurso ataskaitas, perzitiréti dalyviy aktyvuma, lietuviskai.
formuoti ataskaitas, atlikti jy nustatymus. Sistema nemokama.

Uzsakyti ir jregistruoti kursa.

Mokymosi turinio Kurti jvairaus formato failus, atlikti nustatymus.
rengimo ir teikimo

Kurti nuoroda, atlikti nustatymus.

Kurti aplanka, atlikti nustatymus.

Ikelti jvairaus formato failus.

Perzitiréti, atsisiysti, atsispausdinti mokymosi medziagg.

Vesti mokymosi medziagos uzrasus.

Valdyti mokymosi turinio isteklius, juos redaguoti,
priskirti temoms, apriboti prieinamuma, Salinti.

Mokymosi ir vertinamy | Kurti projektinj darba, priskirti mokiniy grupéms,
veikly organizavimo itraukti mokomuosius dalykus, nustatyti kriterijus.

Priskirti priemones projektiniam darbui.

Kurti savikontrolés uzduotis.

Valdyti vertinamas ir nevertinamas veiklas, redaguoti,
atlikti vertinimo kriterijy nustatymus, istrinti.

Koordinuoti projektinio darbo atlikima.

Vertinti atliktg darba, teikti jo komentara, jvertinima.

Atlikti vertinamas ir nevertinamas veiklas.

Teikti ir gauti griztamajj rysj.

Ikelti jvairius failus.

Teikti atsiliepimg apie kursa.

Kurso dalyviy Kurti projekting veikla, ja priskirti mokiniams, atlikti
bendravimo ir nustatymus.
bendradarbiavimo

Dalyvauti projektingje veikloje vienu metu kartu su kitu
dalyviu, rasyti komentara, dalintis informacija.

Rasyti jrasus, juos komentuoti, tvarkyti.

Inicijuoti pokalbius, juose dalyvauti, atlikti nustatymus.

Inicijuoti vaizdo konferencijg, joje dalyvauti, atlikti
nustatymus.

Pateiktoje lentel¢je reikalavimai VMA pateikti neiSskiriant dalyviy. Konkrecioms dalyviy
funkcijoms VMA numatyti sudaryti panaudojimo atvejy (toliau — PA) modeliai.

4.3. Panaudojimo atvejy modeliai

Panaudojimo atvejy modeliai sudaryti i§ panaudojimo atvejy diagramos, panaudojimo atvejo
specifikacijos ir scenarijaus. Panaudojimo atvejy diagramoje nurodyti VMA dalyviai, sistemos
funkcijos — panaudojimo atvejai, kuriuos dalyviai galés atlikti sistemoje ir panaudojimo atvejy
tarpusavio priklausomybé — asociacijos. Panaudojimo atvejo specifikacija, tai apraSas, kuris detaliau
papildo panaudojimo atvejj. Panaudojimo atvejo scenarijus — veiksmy seka reikalinga jgyvendinti
panaudojimo atvejj. Veiksmy sekai pavaizduoti parengta UML veiklos diagrama. VMA
panaudojimo atvejy modeliai sudaryti kiekvienam iSskirtam posistemiui. VMA posistemiai yra
administravimo, mokymosi kursy kiirimo ir valdymo, mokymosi turinio parengimo ir pateikimo,
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mokymosi ir vertinamy veikly organizavimo, kurso dalyviy bendravimo ir bendradarbiavimo. VMA
posistemiams parengtas panaudojimo atvejy sarasas (zr. 7 lentelé), kuris reikalingas panaudojimo

atvejy diagramy braizymui.

7 lentelé. Panaudojimo atvejy sarasas VMA posistemiams

Administratorius

Mokytojas

Mokinys

Administravimo posistemis

Diegti sistemos papildinius
Naudoti sistemos papildinius
Salinti sistemos papildinius
Nustatyti sistemos parametrus
Keisti sistemos kalbg

Diegti sistema mob. jrenginiuose
Atnaujinti sistema

Prisijungti prie sistemos

Sukurti prisijungimo varda

Susikurti slaptazodi

Diegti sistema mob. jrenginiuose
Atnaujinti sistema

Diegti sistema mob. jrenginiuose
Atnaujinti sistemag

Mokymosi kursy kiirimo ir valdymo posiste

mis

Kurti dalyviy paskyras
Iregistruoti kursa

Kurti kursa, jo temas

Perzitiréti kursa, jo temas
Valdyti kursg ir jo temas
Tvarkyti kurso aplinka

Keisti fona

Keisti spalvas

Keisti temy iSdéstyma

Pridéti priemones

Tvarkyti priemoniy nustatymus
Valdyti kurso ataskaitas
Valdyti dalyvius

Zyméti mokiniy lankomuma
Iregistruoti mokinius pagal klases
Isiregistruoti j kursa

Sukurti prisijungimo varda
Sukurti slaptazodj
ISsiregistruoti i$ kurso

Kurti kursa, jo temas

Perzitiréti kursa, jo temas
Valdyti kursg ir jo temas
Uzsakyti kursa

Tvarkyti kurso aplinka

Keisti fong

Keisti spalvas

Keisti temy i§déstyma

Pridéti priemones

Tvarkyti priemoniy nustatymus
Valdyti kurso ataskaitas
Valdyti dalyvius

Zyméti mokiniy lankomuma
Iregistruoti mokinius pagal Klases
Isiregistruoti i kursa

Sukurti prisijungimo varda
Sukurti slaptazodi

ISsiregistruoti i§ kurso

Isiregistruoti j kursa
Sukurti prisijungimo varda
Sukurti slaptazodi

ISsiregistruoti i$ kurso

Mokymaosi turinio parengimo ir pateikimo posi

stemis

Kurti mokymosi turinj jvairiomis
priemonémis

Ikelti jvairaus formato failus

Kurti nuoroda

Kurti aplanka

Kurti jvairaus formato failg

Atlikti nustatymus

Valdyti mokymosi turinio isteklius
Apriboti iStekliy prieinamuma
Priskirti temoms

Kurti mokymosi turinj jvairiomis
priemonémis

Ikelti jvairaus formato failus

Kurti nuoroda

Kurti aplanka

Kurti jvairaus formato failg

Atlikti nustatymus

Valdyti mokymosi turinio isteklius
Apriboti iStekliy priecinamuma
Priskirti temoms

Vesti mokymosi medziagos uzraSus
Perzituréti mokymosi medziaga
Skaityti mokymosi medziaga
Atsisiysti mokymosi medziaga
Atsispausdinti mokymosi medziaga
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Vesti mokymosi medziagos uzrasus
Perzitiréti mokymosi medziagg
Skaityti mokymosi medziaga
Atsisiysti mokymosi medziaga
Atsispausdinti mokymosi medziaga

Vesti mokymosi medziagos uzrasus
Perzitiréti mokymosi medziagg
Skaityti mokymosi medziaga
Atsisiysti mokymosi medziaga
Atsispausdinti mokymosi medziaga

Mokymo

si ir vertinamy veikly organizavimo posistemis

Kurti projektinj darba
Priskirti mokiniy grupéms
Itraukti mokomuosius dalykus
Nustatyti vertinimo kriterijus
Priskirti priemones

Kurti savikontrolés uzduotis
Valdyti veiklas

Koordinuoti darbo atlikima
Fiksuoti pazanga

Stebéti pazanga

Vertinti atliktg darba

Teikti komentarg

IraSyti jvertinima

Ikelti jvairius failus

Teikti atsiliepima apie kursa

Ikelti jvairius failus

Teikti atsiliepima apie kursa
Atlikti projektinj darba
Naudoti parinktas priemones
Atlikti savikontrolés uzduotis
Gauti griztamajj rysj

Siysti komentarg

Bendravimo ir bendradarbiavimo posistemis

Kurti projektine veikla

Priskirti projekting veikla mokiniams
Atlikti veiklos nustatymus

Itraukti mokomuosius dalykus
Tvarkyti kurso jrasus

Inicijuoti bendravimo sinchronines
priemones

Inicijuoti vaizdo konferencija
Atlikti priemoniy nustatymus
Inicijuoti pokalbius

Dalyvauti projektingje veikloje
Rasyti komentara

Skaityti komentara

Atlikti vienu metu su Kkitu dalyviu
Dalintis informacija

Ikelti failus

Gauti informacija

Bendrauti per sinchronines priemones
Perzitréti jraSus

Rasyti jrasus

Kurti projektine veikla

Priskirti projekting veikla mokiniams
Atlikti veiklos nustatymus

Itraukti mokomuosius dalykus
Tvarkyti kurso jrasus

Inicijuoti bendravimo sinchronines
priemones

Inicijuoti vaizdo konferencija
Atlikti priemoniy nustatymus
Inicijuoti pokalbius

Dalyvauti projektinéje veikloje
Rasyti komentara

Skaityti komentara

Atlikti vienu metu su Kkitu dalyviu
Dalintis informacija

Ikelti failus

Gauti informacija

Bendrauti per sinchronines priemones
Perzitiréti jraSus

Rasyti jraSus

Komentuoti jrasus

Komentuoti jrasus

Dalyvauti projektinéje veikloje
Rasyti komentara

Skaityti komentarg

Atlikti vienu metu su kitu dalyviu
Dalintis informacija

Ikelti failus

Gauti informacija

Bendrauti per sinchronines
priemones

Perzitiréti jrasus
Rasyti jrasus

Komentuoti jrasus
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Administravimo posistemyje beveik visas teises turi administratorius (zr. 18 pav.), nes PA susij¢ su
sistemos ir jos aplinkos valdymu. Administratorius, esant reikalui nustato jos parametrus, atlieka jos
atnaujinimus, diegia reikalingus papildinius. Tac¢iau kurso dalyviams palikta teisé jsidiegti sistema,
nes pamoky metu jie naudosis savo mobiliaisiais jrenginiais.

Salinti sistemos papildinius

Naudoti sistemos
papildinins

MNustatyti sistemos
Eleisti sistemos kalba

<=meluda=>

Prizijungti prie sistemos

Admimistratorius

esincludess

Diegti sisterna mob.
renginiose

Susilorti slaptazods

) " zeincludazs
Eurso dalyvis T

Amenjinti sistema

18 pav. Administravimo posistemio PA diagrama

ParuoSus sistema administratorius suteikia teises mokytojui ja naudotis. Kursy kiirimo ir dalyviy
valdymo posistemis (zr. 19 pav.) susijgs su kurso, jo temy kiirimu ir valdymu, dalyviy valdymu.
Todel tai gali atlikti tiek administratorius, tiek mokytojas. Tik administratorius turi sukurti
dalyviams paskyras. Mokiniui Siame posistemyje suteiktos teisés jsiregistruoti ir iSsiregistruoti ]
kursa.

Kursy kiirimo ir dalyviy valdymo posistemio PA diagramoje galima iSskirti du svarbius PA. Visy
pirma tai valdyti kursg ir jo temas. Aktualu tinkamai sukurti kursa, jo temas, kad mokytojai galéty
1gyvendinti savo pamokos dalj pagal tai ko jiems reikia, o mokiniams biity aiSkus ir patogus jo
naudojimas. Tod¢l pateikta jo detalesné specifikacija (zr. 8 lentelé¢) su veiklos diagrama (zr. 20
pav.).
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Mdkmnys

Mokytojas

Uzsaloyti krsa

Sukurt: prisijungime varda

Valdyt dalyvius

Perzifiréti knursa, jo temas

Kurti dabyvin paskyras

.'VZ.}méLi mokinin
lankomuma

Valdyti kurso ataskaitas

Ttraukti mokomuoesins
dalvlus

Keisti fong

<<meljiess

Keisti temy igdéstyma

Tvarkyt: priemonin
nustatymus

19 pav. Kursy kiirimo ir dalyviy valdymo posistemio PA diagrama

8 lentelé. Kurso ir jo temy valdymo PA specifikacija

Panaudojimo atvejis

Nr. 1 Valdyti kursa ir jo temas

Tikslas

Kai norima atlikti sukurto kurso funkcijas, kaip redaguoti, jtraukti mokomuosius
dalykus, archyvuoti, istrinti ir kt.

Dalyviai

Mokytojas, Administratorius

Rysiai su kitais PA

Tvarkyti kurso aplinka

Pridéti priemones

Itraukti mokomuosius dalykus
Kurti kursag, jo temas

Nefunkciniai reikalavimai

Lengvas kurso kiirimas.
Paprastas valdymas.
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Lengvai suprantamas sistemos naudojimas.

Prieiga i§ jvairiy IT jrenginiy.

Galimybé prisijungti patogiu metu, i$ bet kurios vietos.
Galimybe atlikti veiklas vienu metu su kitais dalyviais.

ISankstiné salyga(-0s) Prisijungta prie sistemos. Mokytojas kursa valdyti gali, kai suteiktos jam teisés.
Sukurtas kursas ir jo temos.

Suzadinimo salyga Paspausti ant sukurto kurso.

Ivykdymo salyga(-0s) Atliekama numatyta kurso valdymo funkcija.

Pagrindinis scenarijus 1. Prisijungti prie sistemos 4. Jei norima atlikti kurso nustatymus
2. Parodyti sistemos aplinka 4.1. Pasirinkti kursa
3. Jei norima valdyti kursa 4.2. Spausti ,,Kurso nustatymai‘
3.1. Pasirinkti kursg 4.3. Atlikti nustatymus
3.2. Parodyti kurso aplinka 4.4. Spausti ,,ISsaugoti*
3.3. Atlikta pasirinktg funkcija

Prisijungti prie sistemos|

Parodyti sistemos |
aplinka J Spaust . JEsaugeti™ /J

_("I- T "
' ™ _— T Atlikti nustatymus |
| Pasirinkti kures ]":i < Jeinorima valdyti kursa > g
N _ tip e _—
na na ( Spausti , Kurso |
mustatymai®
/'/J T
- .
Aflilh pasirinkta _—Tei norima atlikti kurss .
ke — o Pasirinkti larsa |
wif:y J -~ Dustatymus - taip J
S R — - e
~—

20 pav. Kurso ir jo temy valdymo PA veiklos diagrama

Kitas kursy kairimo ir dalyviy valdymo posistemio PA, tai valdyti dalyvius. Kursui turi bati priskirti
tik tie dalyviai, mokytojai ir mokiniai, kurie susij¢ su kursu. Esant dalyviy pasikeitimams, jie
iSregistruojami. Zymimas mokiniy lankomumas. 9 lenteléje pateikta dalyviy valdymo PA
specifikacija, 21 paveiksle — veiklos diagrama.

9 lentelé. Dalyviy valdymo PA specifikacija

Panaudojimo atvejis Nr. 2 Valdyti dalyvius

Tikslas Norint, kad mokiniai ir mokytojai dalyvauty kurse, galéty atlikti tam tikrus veiksmus
kurse, o nedalyvaujantys biity pasalinti.

Dalyviai Mokytojas, Administratorius

Rysiai su kitais PA Zyméti mokiniy lankomuma

Iregistruoti mokinius pagal klases

Nefunkciniai reikalavimai Lengvas ir paprastas dalyviy valdymas.
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Lengvai suprantamas sistemos naudojimas.

Prieiga i§ jvairiy IT jrenginiy.

Galimybé prisijungti patogiu metu, i$ bet kurios vietos.
Galimybe atlikti veiklas vienu metu su kitais dalyviais.

ISankstiné salyga(-0s) Prisijungta prie sistemos. Administratorius mokinj ir mokytoja yra jtraukes i kursa.
Sukurtas kursas ir jo temos.

SuZadinimo salyga Paspaudziama kurso zmonés.
Ivykdymo salyga(-0s) Sukelti ar istrinti  kursg dalyviai. Dalyviai gali atlikti veiklas kurse.
Pagrindinis scenarijus 1. Prisijungti prie sistemos 6.1. Spausti ,,Mokytojo pakvietimas* /

2. Parodyti sistemos aplinkg »Mokinio pakvietimas™

3. Pasirinkti kursa 6.2. Pasirinkti adresata

4. Atidaryti kurso darbing aplinkg 6.3. Spausti ,,Pakviesti*

5. Pasirinkti ,,Zmonés® 7. Jei norima iSregistruoti dalyvj

6. Jei norima jregistruoti dalyvj 7.1. Pasirinkti dalyvi

7.2. Spausti ,,Pasalinti*

— < Spausti  Pagalmt™ |
Prisijunzti prie sistemos| -/
vy
na
__,-’ “"‘-\.
L N
Parodyti sistemos | <I-e1 norima 151'&g15t|11bhH Pasirinkti dalyvi
aplinka y, ~ dalyvi \ T
T
|
Pazirinkti koursg
vy < Spausti , Pakviesti* |
vy
\ A
Atidaryti me|
aplnka ) Pasirinkti adresats |
vy
na

B i i mp paustl , I-::-E‘tan ™,
Pasinnkti , Zmonés™ I—,‘-H’khﬁ dﬂlll'ealﬁ } pakvistimas™/ "\;Ick:mm|
Y, — 3,1.'1 -

- pakvistimas® ./

21 pav. Dalyviy valdymo PA veiklos diagrama

Mokymosi turinio parengimo ir pateikimo posistemyje (zr. 22 pav.) mokytojas kuria mokymosi
medZiagg jvairiomis priemonémis, jkelia pamokai reikalingus failus, juos valdo. Administratorius
nors ir turi visas teises, taciau tik, esant reikalui, koordinuoja, kuria ar valdo mokymosi turinio
iSteklius. Mokiniams turi biiti patogu perzitiréti pateikta mokymosi medZiaga, esant poreikiui ja
atsisiysti, atsispausdinti, taip pat vesti pamokos uzrasus.

Siame posistemyje svarbu mokymosi turinio kiirimas tokiomis priemonémis, kad mokiniai noréty
Jsisavinti pateikiamg mokomuyjy dalyky medziaga ir jg pasiekty lengvai ir paprastai. 10 lenteléje
pateikta $io PA specifikacija, 23 paveiksle — veiklos diagrama.
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Spausdint mokymesi
medziaza

Atsiziusti moloymos
medZiaza

Perzidréts mokymosi
medziazga @~ ) TTUee-

Skartvh molomos
medFiaza

Apriboti istekli

Westi mokoymosi
medZiagos uiraius

Valdyti mokymos! turinio
1étekliug

Priskarti temoms

Molmnys =zincludiy

Eurtt mokymesi turinj
IVAITomIs Prismonéms

Administratorius
22 pav. Mokymosi turinio parengimo ir pateikimo posistemio PA diagrama

10 lentelé. Mokymosi turinio kiirimo jvairiomis priemonémis PA specifikacija

Panaudojimo atvejis Nr. 3 Kurti mokymosi turinj jvairiomis priemonémis
Tikslas Kai norima mokiniams pateikti mokomuyjy dalyky mokymosi medziaga.
Dalyviai Mokytojas, Administratorius
Rysiai su kitais PA Ikelti jvairaus formato failus
Kurti nuoroda

Kurti jvairaus formato failus
Kurti aplanka
Valdyti mokymosi turinio isteklius

Nefunkciniai reikalavimai Lengvas turinio iStekliy kiirimas.

Paprastas valdymas.

Lengvai suprantamas sistemos naudojimas.
Prieiga i§ jvairiy IT jrenginiy.

Galimybe¢ prisijungti patogiu metu, i$ bet kurios vietos.




Galimybé atlikti veiklas vienu metu su kitais dalyviais.
ISankstiné salyga(-0s) Prisijungta prie sistemos. Mokytojui suteiktos mokymosi turinio kiirimo teisés.
SuZadinimo salyga Paspausti ant ,,Kurso darbas‘“ mygtuko ,,Sukurti®.
Ivykdymo salyga(-0s) Sukurtas mokymosi turinys. Mokiniai gali juo naudotis, kai padaromas prieinamas
mokiniams.
Pagrindinis scenarijus 1. Prisijungti prie sistemos 6.1. Spausti ,,Sukurti
2. Parodyti sistemos aplinka 6.2. Parodyti veikly sarasa
3. Pasirinkti kursa 6.3. Pasirinkti veikla ,,Medziaga“
4. Atidaryti kurso darbing aplinka 6.4. Uzpildyti veiklos forma
5. Pasirinkti ,,Kurso darbas* 6.5. Spausti ,,Paskelbti
6. Jei norima pridéti medziaga

¢ ®

l 8

i~ ™,
|Prisijunzti prie sistemos
.

Spausti , Paskelbfi™
vy

Uzpildyti velklos forma
Pasirinkti kursa
A [ Pasinnlti v

Medriaga”

Parodyti sistemos
aplinka Y,

b

5

b

23 pav. Mokymosi turinio kiirimo jvairiomis priemonémis PA veiklos diagrama

Mokymosi ir vertinamy veikly posistemyje (zr. 24 pav.) administratorius tik koordinuoja veiklas.

Mokytojas kartu su kitais mokytojais kuria vertinamas ir nevertinamas veiklas, jas valdo,
koordinuoja mokiniy atliekamas veiklas, vertina darbus, teikia mokiniams griztamaji rysi (zr. 24
pav.). Mokiniams yra aktualu atlikti vertinamas ir nevertinamas veiklas, gauti griztamaji rysi.

Pagrindinis §io posistemio PA yra projektinio darbo kiirimas, kadangi tai yra STEAM ugdymo
igyvendinimo pagrindas. 11 lenteléje pateikta Sio PA specifikacija, 25 paveiksle — veiklos diagrama.
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Tudg extend Siusti komentara

Atlikti savikontrolés <<i
uzduotis

<<inc11343>> 7

Naudoti parinktas
priemones

Tkelti jvainius failus

Teikti atsiliepima apie kursa

--------------------------- Priskirti mokinu grupéms

Itraukti mokomuosius
dalvkus

Koordinuoti darbo atlikima

Administratorius :

Fiksuoti pazanga

Teikti komentara

Stebéti pazanga

Koordinuoti veiklas

24 pav. Mokymosi ir vertinamy veikly posistemio PA diagrama

11 lentelé. Projektinio darbo kiirimo PA specifikacija

Panaudojimo atvejis Nr. 4 Kurti projektinj darba

Tikslas Norint, kad mokiniai atlikty bendradarbiavimo uzduotj ir gauty jvairiy mokomyjy
dalyky Zinias.

Dalyviai Mokytojas, Administratorius

RySiai su kitais PA Priskirti priemones

Nustatyti vertinimo Kriterijus
Itraukti mokomuosius dalykus

Nefunkciniai reikalavimai Lengvas veikly kiirimas.

Paprastas valdymas.

Lengvai suprantamas sistemos naudojimas.

Prieiga i§ jvairiy IT jrenginiy.

Galimybe¢ prisijungti patogiu metu, i$ bet kurios vietos.
Galimybeé atlikti veiklas vienu metu su kitais dalyviais.
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I$ankstiné salyga(-0s)

Prisijungta prie sistemos. Mokytojui suteiktos valdymo turinio teisés.

SuzZadinimo salyga

Paspausti ant bendradarbiavimo veiklos.

Ivykdymo salyga(-0s)

Sukurtas projektinis darbas. Mokiniai gali atlikti uzduot;.

Pagrindinis scenarijus

1. Prisijungti prie sistemos 6.1. Spausti ,,Sukurti

2. Parodyti sistemos aplinka 6.2. Parodyti veikly sarasa

3. Pasirinkti kursg 6.3. Pasirinkti veiklg ,,Uzduotis*
4. Atverti kurso darbing aplinka 6.4. Uzpildyti veiklos forma

5. Pasirinkti ,,Kurso darbas® 6.5. Spausti ,,Sukurti uzduotj*
6. Jei norima sukurti projektinj darba

-

|P|'131]ungu prie sistemosJ
5

Bendravimo ir bendradarbiavimo posistemyje (Zr. 26 pav.) svarbu, kad visi VMA dalyviai galéty

cietomoe )

istemos |

~

Spausti , Sukurt |
uEduot]” J

. <

oy .
Uspildyti veiklos forma |
vy
vy Pasirinkti veikls |
Lzduotis®

darbine | —
; A Parodyt veikly sarasa |
A

T
" T
™, . =
i, Kurzo = Jel norima sml:urllm‘“mH |
3 T ojektin] darba " .
S "‘Hff il 1 f},,-f taip .
— -
—

25 pav. Projektinio darbo kiirimo PA veiklos diagrama

bendrauti ir bendradarbiauti sinchroninémis ir asinchroninémis priemonémis.

Siame posistemyje i$skirtas PA — dalyvauti projektinéje veikloje. Mokinys, atlikdamas projekting
veiklg kartu su kitais mokiniais, ugdosi bendravimo ir bendradarbiavimo gebéjimus. Dél to svarbu,
kad sistemoje mokinys galéty skaityti, rayti veiklos komentara, dalintis informacija. Sig veikla
koordinuoty mokytojas arba administratorius. 12 lentel¢je pateikta Sio PA specifikacija, 27

paveiksle — veiklos diagrama.




Mokdnys

Administratorius

Inicijucti pokalbiuz

Dalyvauti projektingje

Ragvti jrains

Komentuotl radus

Atlileti vienm metu zu kitu

Skaityti komentara

- udé;b- {{iuclug.e}}' )

A E .
<<melpdass L Ll

N Dalintis informacija
::{mch!@w- -7

=T =zmeludas=

Gautl informacija

Bendrauti per sinchronines

Kurti projektine veikla

Inicijuoti bendravimo
sinchronines priemones F2=

pricmones

<zmeluds>=

Prigkirti projekting veikla

mokiniams

- =<includa>>

Atlikti veikles nustatymus

Ttrankti mokomuosius

Inicijuot vaizdo
kenferencija

Atlikti priemoniy
nustatymus

26 pav. Bendravimo ir bendradarbiavimo posistemio PA diagrama

12 lentelé. Dalyvavimo projektingje veikloje PA specifikacija

Panaudojimo atvejis

Nr.5 Dalyvauti projektinéje veikloje

Tikslas

Kai norima, kad mokiniai kartu bendradarbiaudami galéty atlikti skirta uzduot;.

Dalyviai

Mokinys, Mokytojas, Administratorius

Rysiai su kitais PA

Skaityti komentara
Rasyti komentarg
Dalintis informacija
Gauti informacija

Nefunkciniai reikalavimai

Lengvai suprantamas sistemos naudojimas atliekant uzduot;.
Prieiga i§ jvairiy IT jrenginiy.

Galimybeé prisijungti patogiu metu, i§ bet kurios vietos.
Galimybe¢ atlikti veiklas vienu metu su kitais dalyviais.

ISankstiné sglyga(-0s)

Prisijungta prie sistemos. Mokiniui suteiktos teisés dalyvauti projektingje veikloje.
Sukurta projektiné veikla.

SuZadinimo salyga

Paspausti ant uzduoties — projektinés veiklos.
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Ivykdymo salyga(-0s)

Mokytojas gali vertinti mokiniy darbus.

Kartu su mokiniy grupe bendraujant ir bendradarbiaujant atlikta projektiné veikla.

Pagrindinis scenarijus

1. Prisijungti prie sistemos

7. Ar norima ra$yti komentara

2. Parodyti sistemos aplinka
3. Pasirinkti kursa

5. Pasirinkti ,,Kurso darbas®

6. Paspausti ant uzduoties

4. Atverti kurso darbing aplinka

7.1. Parasyti komentarg

7.2. Siysti komentarg

8. Ar norima dalintis informacija
8.1. Pasirinkti failg

8.2. Siysti faila

na

na

— e

. oy

i norima dalintis ™~ o
Parodyti sistemos | T .,_"'f
aplinka Y,

"y

A7 norima radyti ——_ .
< - = | Paradyti komentars |
— = taip oy

27 pav. Dalyvavimo projektinéje veikloje PA veiklos diagrama

Siekiant jgyvendinti STEAM veiklas, pamoky metu aprasyti pagrindiniai VMA funkciniai ir
nefunkciniai reikalavimai, pateiktos jy detalizacijos sudarant PA modelius. Taciau jy igyvendinimui

aktualu rasti labiausiai tinkan¢ig VMA.

4.4. VMA STEAM veikly jgyvendinimui parinkimas

Did¢jant virtualiyjy mokymosi aplinky poreikiui did¢ja ir jy jvairove. VMA skiriasi savo
funkcinémis ir nefunkcinémis galimybémis, o jy pasirinkimas priklauso nuo dalyviy poreikiy ir

issikelty jai reikalavimy. VMA jgyvendinimui naudojamos programy sistemos. Siame darbe
analizuojamos ir lyginamos 3 mokymosi valdymo sistemos: Moodle, Open eClass ir Google

Classroom (zr. 13 lentelé).

13 lentelé. Programy sistemy palyginimas

Administravimo posistemis

Funkeciniai reikalavimai Moodle

Open eClass

Google Classroom

Galima atlikti sistemos
nustatymus.

Nustatyti sistemos
parametrus.

Galima atlikti sistemos
nustatymus.

Nereikia atlikti sistemos
nustatymus.
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Diegti sistemos papildinius.

Esant biitinybei galima
diegti, juos istrinti.

Esant biitinybei galima
diegti, juos istrinti.

Esant biitinybei galima
diegti, juos istrinti.

Diegti sistemg mob.
irenginiuose.

Galima jdiegti i mob.
irenginius.

Galima jdiegti i mob.
jrenginius.

Galima jdiegti | mob.
irenginius.

Prisijungti prie sistemos.

Prisijungiama prie
sistemos jvedus
prisijungimo vardg ir
slaptazodj.

Prisijungiama prie sistemos
ivedus prisijungimo vardg ir
slaptazodj.

Prisijungiama prie sistemos
per Google paskyras jvedus
prisijungimo varda ir
slaptazodi.

Mokymosi kursy kiirimo ir valdymo posistemis

Funkciniai reikalavimai

Moodle

Open eClass

Google Classroom

Isiregistruoti j kursg ir
iSsiregistruoti i§ jo.

Dalyviai jregistruojami j
kursa, bet patys gali
i$siregistruoti.

Dalyviai jregistruojami j
kursa, bet patys gali
i$siregistruoti.

Dalyviai patys gali
isiregistruoti ir
iSsiregistruoti i§ kurso.

Valdyti dalyvius, juos
jregistruoti, pasalinti,
priskirti teises, Zyméti jy
lankomuma.

Dalyviai jregistruojami,
priskiriamos jiems teisés,
pasalinami. Jverciuose
galima pazyméti dalyviy
dalyvavima.

Dalyviai jregistruojami,
priskiriamos jiems teisés,
pasalinami. Lankomumas
Zymimas su priemone
Dalyvavimas.

Dalyviams iSsiunciamas
pakvietimas, pasalinami.
Registruojant numatoma kur
priskirti prie mokytojo ar
mokinio, kad turéty
reikiamas teises arba
bendrinant dokumentg
numatyti teises.
Lankomuma galima zyméti
sukurtame Google
Dokumentai.

Kurti kursa, jo temas.

Galima kurti kursa, jo
temas.

Galima kurti kursa, jo
temas.

Galima kurti kursa, jo
temas.

Valdyti kursa, jo temas,
keisti nustatymus,
redaguoti, iStrinti,
archyvuoti, tvarkyti jo
aplinka.

Galima atlikti sukurto
kurso nustatymus, juos
redaguoti, iStrinti, tvarkyti
jo aplinka, atkurti kursg.

Galima atlikti nustatymus
sukurto kurso, juos
redaguoti, iStrinti, tvarkyti
jo aplinka, archyvuoti.

Galima atlikti sukurto kurso
nustatymus, juos redaguoti,
iStrinti, tvarkyti jo aplinkg ir
archyvuoti.

Pridéti kursui priemones.

Galima pridéti jvairias
priemones reikalingas
kursui.

Galima pridéti jvairias
priemones reikalingas
kursui.

Kokios yra sistemoje tik
tokias ir galima naudoti.

Valdyti kurso ataskaitas,
perzituréti dalyviy
aktyvuma, formuoti
ataskaitas, atlikti jy
nustatymus.

Galima formuoti
ataskaitas, perzifiréti
dalyviy aktyvuma, atlikti
nustatymus.

Galima formuoti ataskaitas,
perzituréti dalyviy
aktyvuma, atlikti
nustatymus.

Neéra kurso ataskaity.

Uzsakyti ir jregistruoti
kursa.

Galima uzsakyti ir
iregistruoti kursa.

Galima uzsakyti ir
iregistruoti kursa.

Galima uzsakyti ir
iregistruoti kursa.

Mokymosi turinio pareng

imo ir pateikimo posistemis

Funkciniai reikalavimai

Moodle

Open eClass

Google Classroom

Kurti jvairiy formy ir
formato failus, atlikti
nustatymus.

Galima kurti tik veikla ar
iStekliy ir jj atsisiysti kaip
pasirinkto formato faila.
Kurti mokymosi objektus
H5P priemone.

Galima kurti tik veikla ar
iStekliy ir jj atsisiysti kaip
pasirinkto formato faila.
Kurti mokymosi objektus
H5P priemone.

Galima sistemoje sukurti
pateiktis, dokumentus,
piesinj su Google
Classroom jrankiais, atlikti
jy nustatymus.

Kurti nuoroda, atlikti
nustatymus.

Galima sukurti nuoroda,
atlikti nustatymus.

Galima sukurti nuoroda,
atlikti nustatymus.

Kurso medziagoje galima
sukurti nuoroda, nustatymy
néra,

Kurti aplanka, atlikti
nustatymus.

Galima sukurti aplanka,
atlikti nustatymus.

Galima sukurti aplanka,
atlikti nustatymus.

Automatiskai kursui yra
sukuriamas aplankas
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Google Diske.

Ikelti jvairaus formato
failus.

Galima jkelti jvairaus
formato failus.

Galima jkelti jvairaus
formato failus.

Galima jkelti jvairaus
formato failus.

Perzitiréti, atsisiysti,
atsispausdinti mokymosi
medziaga.

Galima perzitréti,
atsisiysti, atsispausdinti
mokymosi medZziaga.

Galima perzitiréti, atsisiysti,
atsispausdinti mokymosi
medziaga.

Galima perziliréti, atsisiysti,
atsispausdinti mokymosi
medziaga.

Vesti mokymosi medziagos
uZzrasus.

Uzrasy vedimas galimas
per Viki kirima (pries tai
turi buti kurse pridétas)
arba jdiegiant tinkama
papildinj.

Uzra$y vedimas galimas per
Tinklarascio kurima (pries
tai turi baiti kurse pridétas)
arba jdiegiant tinkama
papildinj.

Konspektavimas, uzrasy
vedimas galimas kuriant
Google Dokumentai, tai gali
atlikti pats mokinys.

Valdyti mokymosi turinio
iSteklius, juos redaguoti,
priskirti temoms, apriboti
prieinamuma, Salinti.

Galima mokymosi turinio
iSteklius redaguoti,
priskirti temoms, apriboti
prieinamuma, Salinti.

Galima mokymosi turinio
iSteklius redaguoti, priskirti
temoms, apriboti
prieinamuma, Salinti.

Galima mokymosi turinio
iSteklius redaguoti, priskirti
temoms, apriboti
prieinamuma, Salinti.

Mokymosi ir vertinamy veikly organizavimo posistemis

Funkeciniai reikalavimai

Moodle

Open eClass

Google Classroom

Kurti projektinj darba,
priskirti mokiniy grupéms,
jtraukti mokomuosius
dalykus, nustatyti kriterijus.

Kurti bendradarbiavimo
darbg Viki, Pamoka, kurj
atlikty priskirtos mokiniy
grupés, jtraukti
mokomuosius dalykus,
nustatyti kriterijus.

Kurti bendradarbiavimo
darbg Wiki, Tinklarastis,
kurj atlikty priskirtos
mokiniy grupés, jtraukti
mokomuosius dalykus,
nustatyti kriterijus.

Galima kurti uzduotj —
projektinj darba, priskirti
mokiniy grupéms, jtraukti
mokomuosius dalykus,
nustatyti kriterijus.

Priskirti priemones
projektiniam darbui.

Kuriant projektinj darba
gali biti parinktos veiklos
ir iStekliai.

Kuriant projektinj darba gali
biti parinkti moduliai.

Prie uzduoties atlikimo
pridedama priemoné.

Kurti savikontrolés
uzduotis.

Didelé jvairové kurti ir
pateikti savikontrolés
uzduotis.

Didelé jvairové kurti ir
pateikti savikontrolés
uzduotis.

Galima sukurti ir pateikti
testus, apklausas.

Valdyti vertinamas ir
nevertinamas veiklas,
redaguoti, atlikti vertinimo
kriterijy nustatymus,
iStrinti.

Galima vertinamas ir
nevertinamas veiklas
redaguoti, atlikti vertinimo
kriterijy nustatymus,
iStrinti.

Galima vertinamas ir
nevertinamas veiklas
redaguoti, atlikti vertinimo
kriterijy nustatymus, istrinti.

Galima vertinamas ir
nevertinamas veiklas
redaguoti, atlikti vertinimo
kriterijy nustatymus, iStrinti.

Koordinuoti projektinio
darbo atlikima.

Mokytojas gali stebéti
mokiniy veikla,
komentuoti.

Mokytojas gali stebéti
mokiniy veiklag komentuoti.

Mokytojas gali stebéti
mokiniy veikla, fiksuoti ir
komentuoti.

Vertinti atlikta darba, teikti
jo komentara, jvertinima.

Mokytojas gali jvertinti
mokiniy atliktus darbus,
juos komentuoti.

Mokytojas gali jvertinti
mokiniy atliktus darbus,
juos komentuoti.

Mokytojas gali jvertinti
mokiniy atliktus darbus,
juos komentuoti.

Atlikti vertinamas ir
nevertinamas veiklas.

Mokiniai gali atlikti jiems
priskirtas vertinamas ir
nevertinamas veiklas.

Mokiniai gali atlikti jiems
priskirtas vertinamas ir
nevertinamas veiklas.

Mokiniai gali atlikti jiems
priskirtas vertinamas ir
nevertinamas veiklas.

Teikti ir gauti griztamajj
rysi.

Mokymosi procesa,
pazanga, pasiekimus
galima stebéti ir fiksuoti
per [vercius.

Mokymosi procesa,
pazanga, pasiekimus galima
stebéti ir fiksuoti galima per
Mokymosi kelias, Pazymiy
knygelé priemones.

Galima stebéti
besimokanciyjy pazanga
Jvertinimy lange, o fiksuoti
sukurtame dokumente.

Ikelti jvairius failus.

Atliekant darba ir jj baigus
galima jkelti failus.

Atliekant darba ir jj baigus
galima jkelti failus.

Atliekant darba ir jj baigus
galima jkelti failus.

Teikti atsiliepimg apie
kursa.

Galima teikti atsiliepima
apie kursa, jei yra sukurta
apklausa.

Galima teikti atsiliepima
apie kursag, jei yra sukurta
apklausa.

Galima teikti atsiliepima
apie kursa, jei yra sukurta
apklausa.
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Bendravimo ir bendradarbiavimo posistemis

Funkeciniai reikalavimai

Moodle

Open eClass

Google Classroom

Kurti projektine veikla, ja
priskirti mokiniams, atlikti
nustatymus.

Kurti bendradarbiavimo
darbg Viki, Pamoka, kurj
atlikty priskirtos mokiniy
grupés, jtraukti
mokomuosius dalykus,
atlikti nustatymus.

Kurti bendradarbiavimo
darbg Wiki, Tinklarastis,
kurj atlikty priskirtos
mokiniy grupés, jtraukti
mokomuosius dalykus,
atlikti nustatymus.

Galima kurti projektinj
darba, priskirti mokiniy
grupéms, jtraukti
mokomuosius dalykus,
atlikti nustatymus.

Dalyvauti projektinéje
veikloje vienu metu kartu
su kitu dalyviu, raSyti
komentara, dalintis
informacija.

Mokinys gali dalyvauti
sukurtoje
bendradarbiavimo
veikloje, rasyti komentara,
dalintis informacija, tik
negali tai atlikti vienu
metu kartu su Kitu
mokiniu.

Mokinys gali dalyvauti
sukurtoje bendradarbiavimo
veikloje, rasyti komentara,
dalintis informacija, tik
negali tai atlikti vienu metu
kartu su Kitu mokiniu.

Dalyvauti projektinéje
veikloje vienu metu kartu su
kitu dalyviu, rasyti
komentara, dalintis
informacija.

Rasyti jrasus, juos
komentuoti, tvarkyti.

Galima rasyti jrasus
sukurtame kurso Forume,
juos komentuoti, tvarkyti.

Galima raSyti jrasus
pridétoje kurso Sienoje, juos
komentuoti, tvarkyti.

Galima rasyti jrasus kurso
Sienoje, juos komentuoti,
tvarkyti.

Inicijuoti pokalbius, juose
dalyvauti, atlikti
nustatymus.

Galima inicijuoti
pokalbius, juose dalyvauti,
atlikti nustatymus.

Galima inicijuoti pokalbius,
juose dalyvauti, atlikti
nustatymus.

Galima inicijuoti pokalbius
per Google Hangout, juose
dalyvauti, atlikti
nustatymus.

Inicijuoti vaizdo
konferencija, joje dalyvauti,
atlikti nustatymus.

Vaizdo konferencijg
galima inicijuoti jdedant
nuoroda i ja, atlikti
nustatymus.

Vaizdo konferencijg galima
inicijuoti jdedant nuorodg j
ja, atlikti nustatymus.

Vaizdo konferencijg galima
inicijuoti pasinaudojant
Google Meet priemoneg.

Visi posistemiai

Nefunkciniai reikalavimai

Moodle

Open eClass

Google Classroom

Lengvas kurso, jo veikly,
iStekliy kiirimas.

Kuriant veiklas ar i$teklius
yra daug nustatymy, reikia
zinoti jy paskirtj.

Kuriant veiklas ar isteklius
yra daug nustatymy, reikia
zinoti jy paskirtj.

Kuriant veiklas ar iSteklius
yra mazai nustatymy.

Paprastas valdymas.

Paprasta valdyti.

Paprasta valdyti.

Paprasta valdyti.

Lengvai suprantamas
sistemos naudojimas.

Suprantamas sistemos
naudojimas.

Suprantamas sistemos
naudojimas.

Lengvai suprantamas
sistemos naudojimas.

Prieiga i§ jvairiy IT
irenginiy.

Galima prieiga iS jvairiy
IT jrenginiy.

Galima prieiga i§ jvairiy IT
irenginiy.

Galima prieiga i$ jvairiy IT
irenginiy.

Galimybé prisijungti
patogiu metu, i bet kurios
vietos.

Galima prisijungti patogiu
metu, i$ bet kurios vietos.

Galima prisijungti patogiu
metu, i$ bet kurios vietos.

Galima prisijungti patogiu
metu, i$ bet kurios vietos.

Galimybe atlikti veiklas
vienu metu su kitais
dalyviais.

Veiklas galima atlikti
vienu metu, tik tai kas
atlikta matoma ne i$ karto.

Veiklas galima atlikti vienu
metu, tik tai kas atlikta
matoma ne i$ karto.

Galima atlikti veiklas vienu
metu su kitais dalyviais, i§
karto matoma kas atlikta.

Sistemos saugumas ir
asmens duomeny apsauga.

Sistemos saugumas ir
asmens duomeny apsauga
priklauso ir nuo teisiy
suteikimo dalyviams.

Sistemos saugumas ir
asmens duomeny apsauga
priklauso ir nuo teisiy
suteikimo dalyviams.

Sistemos saugumas ir
asmens duomeny apsauga
priklauso ir nuo teisiy
suteikimo dalyviams.

Sistemos aplinka pateikta
lietuviskai.

Sistemos aplinka pateikta
lietuviskai.

Sistemos aplinka pateikta
angliskai.

Sistemos aplinka pateikta
lietuviskai.

Sistema nemokama.

Sistema nemokama. Tik
gali reikéti mokéti uz
serverio palaikyma.

Sistema nemokama. Tik gali
reikéti moketi uz serverio
palaikyma.

Sistema nemokama. Tik
norint gauti vir§ bazinio
paketo paslaugas reikia

mokeéti.

53




Visos lyginamos programy sistemos Moodle, Open eClass ir Google Classroom — atvirojo kodo,
todél galima naudotis nemokamai, taCiau yra tam tikry skirtumy. Moodle ir Open eClass yra
panaSios savo technine dalimi, jas reikia jdiegti | kompiuterj ir reikalingas serveris, kad prie jos
galéty jungtis jy dalyviai. Tam gali reikéti finansiniy iStekliy. Google Classroom nereikia serverio
yra pasiekiama per administratoriaus suteiktas Google paskyras. Todél ir sistemos nustatymy
nereikia atlikti. Nemokamas yra tik bazinis paketas, bet jo uztenka veikloms jgyvendinti, o nesant
Classroom sistemoje reikalingy priemoniy, patogiai galima pasinaudoti kitais Google jrankiais.
Visas sistemas galima naudoti per mob. jrenginius, o esant reikalui galima diegti ir papildinius, kad
bty daugiau galimybiy kuriant veiklas ir iSteklius.

Mokymosi kursy kiirimo ir valdymo posistemyje Moodle ir Open eClass atitinka iskeltus funkcinius
reikalavimus: kurti kursa, jo temas, jj valdyti, pridéti priemones, valdyti dalyvius. Google
Classroom neturi kursy ataskaity, néra galimybés perzitréti dalyviy aktyvumg, formuoti ataskaitas,
atlikti jy nustatymus, taip pat ir priemoniy kursui negalima pridéti, galima naudotis tik tuo kas yra
sistemoje. Visos sistemos mokymosi turinio rengimo ir pateikimo posistemyje atitinka dauguma
numatyty funkciniy reikalavimy: kurti mokymosi turinio iSteklius kuriant nuoroda, aplanka, jkelti
dokumentus juos valdyti, atlikti nustatymus, perzitiréti mokymosi medziagg. Tac¢iau vienu aspektu
sistemos i$siskiria: Google Classroom turi galimybe kurti jvairaus formato dokumentus, Moodle ir
Open eClass turi H5P priemone, kuria galima kurti mokymosi objektus. Funkcijos — vesti
mokymosi medziagos uzraSus — neturi nei viena sistema, tai galima atlikti bandant pritaikyti kitas
sistemy priemones. Siuo atzvilgiu Google Classroom biity patogiausia, nes dalyviai gali susikurti
Google Dokumentq ir jame konspektuoti.

Mokymosi ir vertinamy veikly ir bendravimo bei bendradarbiavimo posistemiuose, neatsizvelgiant |
projektinio darbo kiirimg, visose sistemose yra panaSios galimybés igyvendinti numatytus
funkcinius reikalavimus: pateikti nevertinamas veiklas, vertinti mokiniy atliktus darbus, stebéti ir
fiksuoti mokiniy pazanga, koordinuoti atlieckama veikla, gauti ir teikti griztamajj rysj, raSyti kurse
jrasSus, bendrauti per pokalbiy priemong, o vaizdo konferencija inicijuoti pasinaudojant kitomis
priemonémis. Taciau STEAM ugdymui yra svarbus mokiniy bendras grupinis darbas, kitaip tariant,
bendradarbiavimo veikla, o projektine veikla yra jo pagrindas. Todél Siuose posistemiuose su
projektine veikla susijusios funkcijos yra svarbios ir jas lengviau jgyvendinti su Google Classroom.
Nors Moodle ir Open eClass yra veikly ir istekliy, skirty bendradarbiavimo veiklai, taciau atlikti
veiklg tuo paciu metu kartu su kitais mokiniais, kad buty galima matyti kas ka atliko, néra,
priesingai nei Google Classroom.

Kiekvieng palygintg sistemg galima bty pritaikyti STEAM ugdymui. Moodle ir Open eClass turi
daugiau veikly, istekliy, galimybiy jgyvendinant kursg, taciau su Google Classroom paprasc¢iau
jgyvendinti projekting veiklg, dalyviams dirbant tuo paciu metu i§ skirtingy viety. Jei Classroom
neturi reikalingy priemoniy, tai galima patogiai naudotis Google jrankiais, jy nejdiegiant. Be to
Classroom visiskai atitinka sistemai keliamus nefunkcinius reikalavimus: lengvai suprantamas
sistemos naudojimas, paprastas valdymas, lengvas kurso, jo veikly, istekliy kiirimas, aplinka yra
lietuviska. Todél atsizvelgiant j dalyviy poreikius, sistemai keliamus funkcinius ir nefunkcinius
reikalavimus tinkamesné STEAM ugdymui jgyvendinti pamoky metu yra Google Classroom.
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4.5. Skyriaus iSvados

1. ISanalizavus VMA dalyviy (mokytojy, mokiniy ir administratoriaus) poreikius, nustatyti
funkciniai ir nefunkciniai reikalavimai virtualiosios aplinkos administravimo, mokymosi kursy
kiirimo ir valdymo, mokymosi turinio rengimo ir teikimo, mokymosi ir vertinamy veikly
organizavimo, kurso dalyviy bendravimo ir bendradarbiavimo. Sudarytos VMA panaudojimo atvejy
diagramos, panaudojimo atvejo specifikacijos ir scenarijai jgalina tinkamos VMA parinkima.

2. Palyginus tris aplinkas Google Classroom, Open eClass, Moodle pasirinkta Google Classroom
aplinka. Nors ji neturi tokiy funkcijy, kaip veikly pateikimo, vertinimo jvairovés, kiek kitos
virtualiosios aplinkos, tac¢iau galimybé dirbti darba keliese tuo paciu metu prisijungiant i§ bet kurios
vietos ir bet kokio jrenginio 1émé pasirinkimg. Google Classroom aplinka jgalina pateikti
mokymosi turinj ir vykdyti reikiamas veiklas, siekiant jgyvendinti STEAM ugdyma.
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5. Virtualiosios aplinkos STEAM veikly igyvendinimui realizavimas
5.1. Sistemos sprendimo realizacija

Google Classroom priemoné pamoky metu gali buti naudojama jvairiais tikslais, ar jie buty
trumpalaikiai, ar ilgalaikiai: iSdéstant pamokos tema, projektinio darbo ar kito grupinio darbo metu,
integruojant temas tarp keliy mokomuyjy dalyky, jvertinant mokiniy iSmokimg, kai mokiniui
paskiriamas namy mokymas ar apskritai, kai visiems mokiniams pamokos dé¢l pandemijos ar kity
priezasCiy turi biiti organizuojamos nuotoliniu biidu. Nepriklausomai kokiu tikslu naudojama
priemoné¢, kiekvienu atveju tiek mokytojui, tieck besimokanc¢iajam patogu ir paprasta naudotis Sia
priemone dél jos aiskios navigacijos, neperkrauty funkciniy galimybiy, o jungimasis jmanomas i$
bet kokio jrenginio ir i§ bet kurios vietos.

Classroom yra viena i§ Google priemoniy (zr. 28 pav.). Classroom aplinkoje galima rasti tokius
langus: ,,Srautas®, ,,Kurso darbas®, ,,Zmonés“ ir ,Jvertinimai®. Lange ,,Srautas“ matomas Kurso
kodas, uzduoty terminuoty darby sritis, taip pat galima paraSyti zinute, kurig matys Kkiti jo
naudotojai. Paspaudus ,,Tinkinti galima pasirinkti kurso i$vaizda, pakeisti paveikslélj, spalvas.
Lange ,,Kurso darbas“ kuriamos pamoky temos, talpinama mokymosi medziaga, kuriamos jvairios
uzduotys. Lange ,,Zmonés“ galima pakviesti mokinius ir mokytojus j parengta pamoka, esant
reikalui juos pasalinti, priskirti kitus Lange ,Jvertinimai“ matomi mokiniams skirti ir atlikti
uzduociy jvertinimai su redagavimo galimybe.

— | Google priemonés 29 Classroom Papildomos priemonés [

—M Gmail GeaGebra
Srautas Uzduotis

—|5% Translate Testo uzduotis §; Sketchpad[ |

‘ Kurso darbas Klausimas

— L Drive | Medziaga PicsArt -
Zmonés Tema

8 Does | —
Ivertinimai

— |Docs plétiniai ]

A Mt ] ) zoom[}-

28 pav. Skaitmeninés priemonés STEAM veikly jgyvendinimui

Igyvendinant STEAM veiklas Classroom aplinkoje gali neuztekti joje pateikiamy priemoniy. Todél,
esant poreikiui, galima pasinaudoti kitomis, integruotomis ir ne j Classroom aplinka, Google
priemonémis, kaip Diskas, Dokumentai, Dokumenty plétiniai, Meet. Dél Google priemoniy funkcijy
trakumo gali prireikti ir papildomy priemoniy, kaip Tamo.lt — jvertinimy, lankomumo fiksavimui,
GeoGebra — matematikos, fizikos uzdaviniy sprendimui, Sketchpad ar PicsArt — piesimui.
Bendravimui, vaizdo konferencijoms mokytojai gali nenoréti naudoti Google Meet, todél sitiloma

56



Zoom, Facebook. Mokytojams yra pateikiamos rekomenduojamos programélés, kurias paprasta
naudoti ir jy naudojima suprasti netrunka laiko. Tac¢iau mokytojai gali pasinaudoti ir kitomis jiems
gerai zinomomis programeélémis.

Google Classroom aplinkoje sukurtas kursas STEAM, kuriame pateikiama mokomuyjy dalyky
medziaga, projektinis darbas, vertinimas, jtraukiami dalyviai. Lange ,,Kurso darbas* sukurta bendra
mokomuyjy dalyky tema ,,Aplinkos uzterStumas® (zr. 29 pav.). Temoje, bendradarbiaujant kartu su
mokytojais, jdéta fizikos, chemijos, matematikos, informatikos, biologijos, dailés, technologijy
dalyko medziaga. Medziaga pateikta jvairiai: pateiktys, pdf dokumentai, nuorodos j svetaines ir kt.

B4 Classroom > STEAM

Srautas Kurso darbas Zmonés |vertinimai

@ STEAM pamokos naudotojo instrukcija

Aplinkos uzterstumas

Matematika. Kampy skaiciavimas

Biologija. Druskos poveikis aplinkai

Informatika. Google bendradarbiavimo prie...

Fizika. Vandens uzterstumas taikant laZio m... Redaguota 01-07

®© ©006

Pasikartoti apie $viesos sklidima, atspindj ir 10Z].
Atlikti mokomajj laboratorinj darba.
Atlikti vandens uZter§tumo tyrimg

Skyriaus_3viesos sklidim...

./-:.
& PowerPoint

=

00! 0m

29 pav. Mokomyjy dalyky medziaga

Po mokymosi medziaga pateiktas sukurtas projektinis darbas su mokomyjy dalyky uzduotimis,
laboratoriniais darbais, kuriuos mokiniai atliks pamoky metu (Zr. 30 pav.). Projektinio darbo
pabaigoje mokomuyjy dalyky apibendrinimui mokiniams pateikiamas probleminis klausimas, j kurj
jie turi atsakyti remiantis iSeita dalyky medZiaga ir panaudojant interneto paie$kos sistemos
rezultatais. Dokumente pateikiamos papildomy programéliy ir jy naudojimo nuorodos.

Prie kurso pridedami mokytojai, kurie ves savo dalykus, mokiniai, kuriems skirta mokomoji
medziaga ir uzduotys. Pagal pasiskirstytas grupes mokiniai priskirti prie projektinio darbo.
Mokomaja medziagg mato visi mokiniai, o projektinj darbg — tik tas mokinys prie kurio yra
priskirtas. Atlike darbus mokiniai pateikia darbg vertinimui.
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Projektinis darbas ¢ & D B - 2, Bendrinti
Failas Redaguoti Perzilréti Jterpti Formatas |rankiai Plétiniai Pagalba
QA o e & A § 100% v Pavadinim. -  Times. ~ —(1#4]+ B I U A 2 o B =E-1= s:=vi=-iE-vE E X / Redagavi.. ~
- P S T T P A I T P I P A PR P PP PO R N S O L S LI U S
&
1 santrauka + Kartojimo uzduotys
3 1) Kaip Zymime vakuume sklindancio $viesos greiti?
o .
3 TRl 2) Koks 3viesos greitis vakuume?
e c
A Matematika 3) Kaip apskaitiuoti $viesos greiti?
<] Fizika
J 4) Kas nesikei¢ia $viesai pereinant i§ vienos optinés terpés j kitg?
] — Kartojimo uzduotys a) Bangos ilgis ir greitis
7| Lab. darbas .Glaudziamojo lgsi... b) Bangos ilgis ir daznis.
o] ¢) Bangos greitis ir daznis.
-] Chemija d) Bangos daznis ir periodas.
]
{ Biologija 5) Vandens laZio rodiklis 1,3; stiklo - 1,6; deimanto — 2,4. Kurioje terpéje greitis bus
“]  Praktinis tyrimas. Keliy barstom... maZiausias?
7 a) Vandenyje.
Pl CHE b) Stikle.
sl Technologijos ¢) Deimante.
| d) Visose terpése vienodas.
-] Informatika
i: Apibendrinimas - probleminis k... 6) zydra_i §.\:iesai (= 6,00-10"Hz) pereinant i§ stiklo i ora Sviesos sklidimo greitis:
o] a) Didéja
-1 Naudingos nuorodos b) Mazéja.
o]
<

<) Licka nepakites.

30 pav. Projektinio darbo turinys

Classroom aplinkos lango ,,Jvertinimai“ galimybiy neuztenka vertinant mokinius i§ kiekvieno
mokomojo dalyko. Todél Salia projektinio darbo pateikiamas dokumentas ,,Vertinimas® (zr. 31
pav.), kuriame numatyta grupés mokinio ir dalyky vertinimo vieta. Taip pat palikta vieta mokytojo
pastaboms, komentarams.

Vertinimas ¥ & O S 2\ Bendrinti
Failas Redaguoti Perzilréti |terpti Formatas |rankiai Plétiniai Pagalba
QA 5 e & A § 100% - Paadnm. v Tmes.. v | —[(1]+ B I U A 2 B =-8= y=-i=-iE=E-= = X / Redagavi.. ~
RN NV SN ST S ST U S S SR N A e e el W R R 2
Jq € lVertlmmas
NE Santrauka + Mokinio vardas, Mokinio vardas, Mokinio vardas,
5 pavardé pavardé pavardé
o
A Matematika
<]  Dokumento strukitra
1 Mokytojo pastabos
1 = Vertinimas
] Fizika. Lab. darbas
‘“E Mokytojo pastabos
| Fizika. UZterStumo
g tyrimas
mi Mokytojo pastabos
] Chemija
EE Mokytojo pastabos

31 pav. Dokumentas ,,Vertinimas

Mokytojams ir mokiniams STEAM kurse yra pateikiamos instrukcijos, kaip naudotis sukurtu kursu,
ka reikés atlikti. Taip pat pateikiamos nuorodos ir instrukcijos su Google Classroom, Dokumentai
naudojimu. Mokytojams pateikiami tik jiems skirti dokumentai: veiklos planas, mokiniy grupiy
sarasas su el. pastais.

Pasibaigus projektinei veiklai mokytojai suveda jvertinimus } elektronin; dienyng, mokiniams
iSsiunciama medziaga, kad turéty tolimesniam mokymuisi. Turéty biti kiekvienos projektinés
grupés darbo pristatymas, bet dél laiko stokos S§i dalis néra jgyvendinta. Taciau gimnazijos
bendruomenei teikiama susipazinti su veiklos jgyvendinimu.
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5.2. Prieiga prie Google Classroom

Prieiga prie Google Classroom vyksta per Google sukurtas paskyras. Svietimo jstaigos
bendruomenés nariams prisijungimus centralizuotai teikia paskirtas Svietimo jstaigos IT
administratorius. Taciau pries tai jstaiga turi uzsiregistruoti Google Workspace for Education (zr. 32
pav.). Nors platforma nemokama taiau jstaiga norédama gauti papildomy paslaugy turéty
papildomai sumokéti, pvz.: kad per Meet galéty jungtis daugiau nei 100 Zzmoniy. Taciau
pagrindiniai jrankiai Google Calendar, Dokumentai, Sheets, Meet, Classroom ir kt. yra teikiami
nemokamai. Prie Google Classroom prisijungti gali ir ne Svietimo jstaigos narys, tik darbo
aplinkoje ne viskg matys ir galés atlikti, pvz.: sukurti Meet nuoroda kurso dalyviams.

C @ O B =2 httpsi//workspace.google.comfedu/signup/welcome?hl=en-GB&_ga=2.86> v¢  Q Search

Google Workspace
for Education

Let's get started

Institution name ‘

— Number of students and staff*

Please select -

What kind of education does your institution offer?
Not sure? Learn more

O Primary or secondary education
Includes primary, junior and senior schools

O Higher education

Includes colleges/universities, vocational and postgraduate schools

32 pav. Prisijungimas prie Google Workspace for Education

Prisijungimui yra reikalinga techniné jranga ir interneto rySys. Prie priemonés galima jungtis i§
jvairiy informaciniy technologijy (toliau — IT) priemoniy: kompiuterio, plansetés, mob. telefono.
Diegtis priemonés j kompiuterius nereikia, prisijungti galima per jvairias interneto rengykles (zr. 33

pav.).

& C @ Q B =° hupsy/dassroom.google.com/h w  Q search 8 N o N =

Google Classroom + i a

J

Nematote savo kursy?
Isbandyti kitg paskyra

]
pars

N

Pridékite kursa, kad galétuméte pradéti

Sukurti kursa Prisijungti prie kurso

33 pav. Google Classroom darbo aplinka jungiantis per narSykle
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Taciau | planSete ar mob. telefong galima jsidiegti programéle. Tokiu atveju buty greitesné prieiga
prie priemonés, o funkcijos yra beveik tos pacios kaip ir jungiantis per interneto narSykle. Mob.
telefone néra galimybés perzitréti pildyto dokumento versijy archyvo. Plansetei ar mob. telefonui
programele galima rasti Google Play programeléje (zr. 34 pav.):
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.classroom&hl=en_GB&pli
=1.

& @ I @9 =

« 5o 06 =

' Google Play ~ Games  Apps  Movies  Books  Children Q @ @

Google Classroom

Google LLC

2.9% 100Ms+ 3}
2.01M reviews @ Downloads PEGI 3 @

Install on more devices

L0 This appis available for all of your devices

Developer contact v

\ oo ) More apps to try >

34 pav. Google Classroom diegimo programe¢lé Google Play

Pasirinkus Google Classroom programéle reikia spausti jdiegti ir viskas jsidiegia automatiSkai.
Atsidarius atsisiysta programéle reikia pasirinkti paskyra ir galima pradéti naudotis Google
Classroom darbo aplinka (zr. 35 pav.).

[~ avea _ smmus |

= Google Classroom a

35 pav. Google Classroom darbo aplinka jungiantis per programélg

Google Classroom yra nemokama virtualioji mokymaosi platforma. Kartu galima naudotis ir kitomis
Google priemonémis. Uz tam tikrg mokestj galima jsigyti papildomas paslaugas. Prieiga prie
Google Classroom yra paprasta ir patogi. Patogumui galima jungtis i§ bet kokio jrenginio, tik turi
biti interneto rysys.
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.classroom&hl=en_GB&pli=1
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.classroom&hl=en_GB&pli=1

5.3. Naudotojo instrukcija

Siekiant tikslingo dalyviy kurso STEAM naudojimo, ka, kur ir kaip atlikti ir naudoti, pateikiama jo
instrukcija. Instrukcija pateikta dirbant kompiuteriu. Ji pateikta kurse, kad naudotojai galéty
susipazinti. Atsidarius kursa STEAM lange ,,Kurso darbas“ prie pateiktos bendros pamoky temos
»Aplinkos uzterStumas® yra kiekvieno mokomojo dalyko medziaga, kurig pasiekti galima
pasirinkus ir paspaudus ,,Perzitréti medziaga™ (Zr. 36 pav.).

Aplinkos uzterstumas

@ Matematika. Kampy skaiéiavimas

@ Biologija. Druskos poveikis aplinkai
@ Informatika. Google bendradarbiavimo prie... Redaguota 01-04

Susipazinti su technologijy poveikiu aplinkai.
Susipazinti su Google bendradarbiavimo priemone.
Dirbant grupése su Google dokumentais atlikti praktinj tyrima.

iﬁﬂﬂgg’;ﬁ;s How to Use Google Docs ... https://support.google.c...
- ,YouTube" vaizdo jraas * 16 mi https://support.google.com/doc
https://support.google.c... Technologijy poveikis apl...
https://support.google.com/driv S https://polaridad.es/It/Kaip-tect

Perzitréti medziagg

36 pav. STEAM Kkurso tema ir mokomuyjy dalyky medziagos pateikimas

Po mokymosi medziaga pateikta uzduotis ,,Projektinio darbo Sablonas“ (zr. 37 pav.). Tai yra
pavyzdys, skirtas pasizitiréti visiems mokiniams. Kiekviena mokiniy grupé priskiriama prie atskiry
,Projektiniy darby“ dokumenty. Grupé pildo vieng ,,Projektinio darbo* dokumenta, prisijungiant
per savo el. pastg. Kiekvienas grupés narys mato tik jo grupei priskirtg projektinj darba.

Projektinio darbo Sablonas

37 pav. Uzduoties ,,Projektinio darbo Sablonas* pateikimas

,Projektinio darbo“ dokumente (zr. 38 pav.) yra pateikti mokomieji dalykai. Prie jy palikta vietos
uzrasams. Kiekvieno mokomojo dalyko konspektai gali biiti reikalingi: prisiminti svarbiausig
mokomojo dalyko medziagg ir baigus darbg atsakyti j ,,Probleminj klausimg“. Konspektus gali
matyti ir rasyti tik tos grupés mokiniai. Kadangi darbe nustatoma galimybé redaguoti, tai reikia
atkreipti mokiniy démesj, kad neistrinty savo grupés nario uzrasy. Prie kiekvieno mokomojo dalyko
sudétos uzduotys, laboratoriniai darbai. Norint ,,Projektinis darbas“ dokumente grei¢iau pasiekti
norimag dalyka, pvz., fizika, matematikg ar kt., reikia pasinaudoti kairéje puséje esancia
,Dokumento strukttra“ (zr. 38 pav.).
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Dirbant su grupés nariais, nesuprantant tam tikry viety galima pasinaudoti komentaro ar jaustuko
reakcijos pridéjimo galimybe (zr. 39 pav.). Tada mokytojas ar mokinys, kuriam buvo skirta, galés

©

santrauka

Dokumento struktiira

+ Fizika
Uidaviniai:
Pasikartoti apie 3viesos sklidima, atspindj ir 10z}
Atlikti mokomajj laboratorinj darba,
Atlikti vandens uZterStumo tyrimg.

Matematika

— Fizika

» Mokymosi mediiagos uzraiams, vaizdams

Kartojimo uzduotys

Lab. darbas .Glaudziamojo lgsi...

Chemija

Biologija

Praktinis tyrimas. Keliy barstom...

Daile

Technologijos

Informatika

Apibendrinimas - probleminis k...

Naudingos nuorodos

38 pav. ,,Projektinio darbo* turinys ir dokumento struktiiros pasirinkimas

sureaguoti. Tai mokytojai gali panaudoti komentuojant mokiniy atliktus darbus.

Norint atlikti matematikos, fizikos ar kitas uzduotis, nenaudojant tradiciniy priemoniy: piestuko,
liniuotés, popieriaus ir kt., galima pasinaudoti nemokama ir paprasta naudoti GeoGebra
programéle. PieSimui galima pasinaudoti Sketchpad, Picsart ar kt. Prie ,,Naudingy nuorody* galima

Uzdaviniai:

Susipazinti su Graffiti meno kaiéka.

Sukurti Graffiti darba.

Mokymosi medZiagos uZrafams, vaizdams

Dailé

39 pav. Reakcijos pridéjimas

rasti programéliy ir nuorodas, kaip su jomis dirbti (zr. 40 pav.).

1

2

4

s

1L 1

8

3

48

1 ]

12 11 10 9
[ 1. 1. 1

Santrauka

Dokumento struktira
Matematika
Fizika

Kartojimo uzduotys

Lab. darbas ,Glaudziamojo lgsi...

Chemija

Biologija

+

Praktinis tyrimas. Keliy barstom...

Dailé
Technologijos

Informatika

Apibendrinimas - probleminis k...

— Naudingos nuorodos

Naudingos nuorodos

,.GeoGebra* programélé Calculator Suite - GeoGebra.

..GeoGebra*“ yra interaktyvi geometrijos, algebros, statistikos ir skaiélavimo programa, skirta
mokytis ir mokyti matematikos ir geometrijos ar gamtos moksly nuo pradinés mokyklos iki
universiteto lygmens.

Darbas su ,,GeoGebra*: Geogebra Trigonometry Introduction - YouTube, Sinus and Cosinus
in a Unit Circle using Geogebra - YouTube, Trigonometry Functions: Sin & Cos - YouTube

,.Sketchpad® programélé Sketchpad - Draw. Create. Share!.

..Sketchpad®, tai nemokama internetiné pie$imo programa. Kurkite skaitmeninius meno
kirinius, kad galétuméte bendrinti internete ir eksportuoti | populiarius vaizdo formatus
JPEG, PNG, SVG ir PDF.

.Picsart™ programélé All In One Web Editor | Picsart
Platforma leidzia vartotojams fotografuoti ir redaguoti nuotraukas ir vaizdo jrasus, piesti
sluoksniais ir dalytis vaizdais Picsart ir kituose socialinivose tinkluose.

40 pav. Naudingos nuorodos



Informatikos dalykui reikés padaryti ekrano vaizdus, jkelti j darbg ir trumpai apraSyti. Dailés,
technologijy reikés su mob. telefonu padaryti realiai atlikty darby nuotraukas, jas jkelti ir trumpai
aprasyti. Praéjus mokomyjy dalyky medziaga, dokumento ,,Projektinis darbas“ pabaigoje
apibendrinimui pateiktas probleminis klausimas. Sablone pateiktas daugiau nei vienas probleminis
klausimas, tikrame projektiniame darbe pateiktas tik vienas. | kurj atsakyti galima pasinaudojant
mokomujy dalyky ir interneto paieskos sistemose rasta medziaga. Salia dokumento ,,Projektinis
darbas“ pateiktas dokumentas ,,Vertinimas* (zr. 41 pav.), kuriame kiekvienam grupés mokiniui
mokomyjy dalyky mokytojai surasys vertinimus uz atliktus darbus ir probleminj klausimg. Taip pat
gali biiti pateiktos ir mokytojy pastabos apie darbo atlikima, jvertinimo paaiskinima.

Projektinio darbo $ablonas Redaguota 13:22
Termino néra
Skirtas susipaZinti su uZduotimis. 0 1
Pateike Priskirta
Projektinis darbas Vertinimas
,Google" dokumentai ,Google” dokumentai

Zidreti instrukcijas

41 pav. ,,Vertinimas“ dokumento pateikimas

Naudotojo instrukcijoje apraSytas lange ,,Kurso darbas“ pateikty veikly jgyvendinimas. Taciau
dalyviai gali pasinaudoti ir kitomis Classroom galimybémis, tai raSyti zinutes: ,,Srauto” lange,
,,Kurso darbo* lange prie kiekvienos pateiktos veiklos palikti komentarg. Kitas kurso dalyvis | jas
gali sureaguoti. Esant poreikiui, lange ,Zmonés“ dalyvius prie kurso gali pridéti ne tik
koordinatorius, bet ir mokytojai ir juos valdyti. Kurse ir $io darbo 4 priede pateikta instrukcija
dirbant ir su mob. telefonu.

5.4. Skyriaus iSvados

1. Virtualiyjy STEAM veikly jgyvendinimui pasitelkiama Google Classroom virtualioji aplinka.
Joje yra integruoty Google priemoniy reikalingy STEAM veikly jgyvendinimui, kap Diskas,
Dokumentai, Dokumenty plétiniai, Meet. Esant poreikiui, naudojamos papildomos iSorinés
priemonés tokios, kaip GeoGebra, Sketchpad, PicsArt, Zoom, Facebook, Tamo.lt arba
pasirenkamos kitos pamokose naudojamos skaitmeninés priemonegs.

2. Bendradarbiaujant su mokytojais, Classroom aplinkoje pateikta integruojamy dalyky tema
»Aplinkos uZzterStumas®, mokomoji medziaga, projektinis darbas su dalyky uzduotimis,
laboratoriniais darbais ir apibendrinimui pateiktu probleminiu klausimu. Dél Classroom aplinkos
vertinimo funkcijy trikumo grupiniy mokiniy darby vertinimai ir mokiniy pasiekimai fiksuojami
Google Dokumentai ,,Vertinimas® sukurtoje lenteléje. Siekiant aiSkumo, STEAM veikly dalyviams
Classroom aplinkoje pateikta STEAM kurso naudotojo instrukcijos, nuorodos kaip naudoti
Classroom virtualiaja aplinka per kompiuterj ir mob. telefona.
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6. Virtualiyju STEAM veikly jgyvendinimo tyrimas
6.1. Tyrimo planas

Sukurta ir suprojektuota virtualioji mokymosi aplinka kartu su STEAM veiklomis suplanuota
igyvendinti Gargzdy ,,Vaivorykstés® gimnazijoje. IS anksto buvo susitarta su mokytojais, kurie
igyvendins projekta ir | tai atsizvelgta parenkant klase. Siekta, kad jsitraukty pagrindiniai STEAM
dalyky mokytojai. | projekta jsitrauké fizikos, matematikos, chemijos, biologijos, informatikos,
dailés ir technologijy mokytojai. Parinkta IIc gimnazin¢ klase, nes visi mokytojai turi joje pamokas.
Taip buvo iSvengta mokinius rinktis pagal jy mokymosi lygj ar kitus kriterijus. | projektg jtraukta ir
klasés vadové, kad informacija apie projekta pasiekty mokinius. Sutarta, kad pamoky metu dalyviai
naudodami mob. telefong ar kita jrenginj atliks projekto veiklas.

Siekiant tikslingai ir nuosekliai jgyvendinti tyrimg, buvo sudarytas tyrimo planas (zr. 42 pav.). IS
pradziy mokytojai, mokiniai supazindinami su projektu, jo tikslu, uzdaviniais, eiga. Pristatoma
virtualioji mokymosi aplinka. Pateikiamos jos naudojimosi instrukcijos. Supazindinami su joje
pateikta dalyky mokymosi medziaga, uZzduotimis, jgyvendinimui reikalingais dokumentais.
Numatomas laikas kada mokytojai pradeda vykdyti savo suplanuotas veiklas. Tada mokiniai
dirbdami grupémis atlieka uzduotis. Koordinatorius koordinuoja dalyviy veiklg. Atsizvelgiant j
dalyviams kylan¢ius sunkumus teikiama nuolatiné pagalba, papildomos priemoniy ar veikly
instrukcijos. Palaikomas nuolatinis bendravimas su dalyviais.

| Tyrimo planas

Koordinatorius mokytojus ir mokinius
supazindina su:

projekto tikslu, uzdaviniais, eiga;

L. virtualiojoje aplinkoje pateikta informacija,
Pasiruosimas dalykuy mokymosi medziaga, uzduotimis,
pildymui skirtais dokumentais:

virtualiosios aplinkos ir priemoniy naudotojo
instrukeijomis.

{4

Mokytojai vykdo suplanuotas veiklas, stebi ir

koordinuoja mokiniy veikls.

Igyvendinimas |Mokiniai jsisavina medziaga, atlieka uzduotis.
Koordinatorius koordinuoja dalyviy veikla, teikia
pagalba.

Mokiniai uzbaigia veiklag, atsako | probleminj
Igyvendinimo |klausima.

apibendrinimas |Mokytojai teikia mokiniams veikly griztamaj;
ry&i: pastabas ir fvertinimus.

Atlickama dalyviu apklausa.
Analizuojami apklausos rezultatai.

Tobulinimas Atliekami projekto patobulinimai ir teikiamos

rekomendacijos.

42 pav. Virtualiyjy STEAM veikly jgyvendinimo planas
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Baigiantis projektui mokiniai atsako ] jy grupei pateikta apibendrinamajj-probleminj klausima.
Mokytojai teikia mokiniams veikly griztamajj rySj: vertinimus, komentarus, pastabas. Pildo
vertinimo dokumentg. Véliau jvertinimai suvedami ] el. dienyng. Mokiniai susipazista su
vertinimais. Dalyviams atlikus veiklas vykdoma mokytojy ir mokiniy apklausa, kuria siekiama
iSsiaiskinti STEAM jgyvendinimo, taikant skaitmenines technologijas, nauda, kilusius sunkumus.
Analizuojami gauti ankety duomenys, pateikiami rezultatai. Atsizvelgiant | rezultatus, teikiami
projekto  patobulinimai ir rekomendacijos. Galiausiai rezultatai pristatomi gimnazijos
bendruomenei.

Su mokytojais suderintas sudarytas tyrimo planas. Projektg planuojama jgyvendinti per 1-2 savaites
2024 m., vasario ménesio pradzioje. Pamokos procesas panaSus ] tradicinés pamokos, tik
jtraukiamos  skaitmeninés technologijos, atsisakomoOs kai kurios tradicinés priemonés,
organizuojama dalyky integracija, objekto tyrin¢jimas ar problemy sprendimas, mokiniy darbas
grupémis. Per mokomuosius dalykus integruojama bendra tema, projektinis darbas, kuris susideda
1§ medziagos, uzduociy, apibendrinimo.

6.2. Tyrimo atlikimas

Pagal pateiktg tyrimo plang buvo atlickamas tyrimas — jgyvendinamas sukurtas projektas. Projektas
buvo jgyvendinamas 7 mokomuosiuose dalykuose: matematikoje, informatikoje, fizikoje,
biologijoje, chemijoje, technologijose, dail¢je. IS pradziy buvo numatyti 6 dalykai, véliau pasipildé
chemija. Tad | projekty jsitrauké 7 mokytojai. Projekto veiklas atliko 29 Ilc gimnazinés klasés
mokiniai. Projektas buvo jgyvendintas vasario ménesj. Projekta buvo planuota jgyvendinti per 1-2
savaites, taciau dél kilusiy trukdziy: per didelés mokomyjy dalyky veiklos apimties, nevienodo
mokomuyjy dalyko pamoky skaifiaus per savaite, mokykloje organizuojamy renginiy, uzsitgse
ilgiau. Mokytojai projekta jgyvendinti pradéjo taip pat ne vienu metu, nes turéjo uzbaigti ankstesne
pamokos tema. Taigi kai kurie mokytojai veiklas pradéjo jgyvendinti ankséiau, kai kurie — baigé
véliau. Taciau buvo laikotarpis, kai beveik visi mokytojai vykdé savo suplanuotas projekto veiklas.

Mokytojai per pamokas naudojo daugiausia kompiuterius, 0 mokiniai — mob. telefonus, i$skyrus
informatikos pamokas. Per jas mokiniai naudojosi kompiuteriais. Mokiniai j mob. telefong turéjo
jsidiegti Google Classroom programéle. Mokytojams kompiuteriuose nereikéjo diegtis
programélés, per Google paskyrg iSkart galéjo pasiekti virtualigjg aplinkg. Mokykloje yra
nemokamas interneto rySys, tad dalyviai be problemy gal€jo prisijungti prie virtualiosios aplinkos.
Mokytojai pamoky metu naudojo ir kitas jiems reikalingas informacines technologijas:
iSmaniuosius ekranus, projektorius. Siekiant jgyvendinti STEAM veiklas, be virtualiosios aplinkos
dalyviai naudojo ir kitas skaitmenines priemones: interneto paieSkos sistemas, dalyky uzduociy
atlikimo programéles.

Prie§ pradedant jgyvendinti projekta, apie projekto veiklas su mokytojais buvo bendrauta sukurtoje
Fb grupéje. Supazindinant su virtualigja aplinka su pageidavusiais mokytojais buvo organizuotas
Zoom susitikimas. I8kilus neaiSkumams taip pat buvo bendrauta mob. telefonu, el. laiSkais ar SMS
zinutémis. Supazindinant mokinius su projektu buvo jiems siun¢iami laiSkai per el. dienyna
Tamo.lt, tam jtraukta ir klasés vadové. Informatikos mokytojai buvo paruosti mokinius supazindinti
su Google Classroom virtualigja aplinka, joje pateikta projekto medziaga. Taip pat dalyviai
individualiai galéjo studijuotis aplinkoje pateiktas naudotojo instrukcijas, kurios pateiktos kaip
vaizdiné ir tekstiné medZziaga.
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informatika, technologijos ir dailé, buvo jgyvendinti pagal tai, kas buvo suplanuota koordinatoriaus
ir mokytojo. Mokytojai aiSkino mokymosi medziaga, uzduotis, koordinavo mokiniy darba, vertino
ju darbus virtualioje aplinkoje. Mokiniai dirbdami grupémis atliko dalyko veiklas Google
Classroom virtualioje aplinkoje. Taciau fizikos mokytojas pradéjo igyvendinti projekts, bet
nebaige, dél jam kilusiy sveikatos problemy. Taigi mokytojas iSband¢ virtualigja aplinka, vertino
mokiniy atlikta darbg. Taciau §j projekto dalyka, kaip bus matyti i§ mokiniy ankety, mokiniai
sunkiau ir suprato. Matematika buvo jgyvendinta i§ dalies. Medziaga iSdéstyta ta, kuri buvo
mokytojo suplanuota, bet nejgyvendinta, kas buvo koordinatoriaus suplanuota. Mokytasi naudojant
tradicines priemones ir mokiniai dirbo individualiai. | virtualigja aplinka mokiniai sukélé savo
atliktus darbus, nenaudojo programéles juos atlikti. IS dalies tai lémé ir interneto rySio problemos.
Baigtas veiklas mokytojai vertino tam sukurtame dokumente. Kai kurie mokytojai mokiniy darba
vertino pazymiu, kai kurie vedant pusmetj atsizvelgs i projekto veikly atlikimg. Ta¢iau mokytojai
mokiniams pateiké ir pastabas apie jy atliktas veiklas. Mokiniy atsakytas apibendrinamasis-
probleminis klausimas buvo perziiirétas ir pakomentuotas projekto koordinatoriaus.

Projektas buvo vykdomas vienag karta. Kai kuriems mokomiesiems dalykams yra skirta viena
savaitiné pamoka, kaip dailé, biologija, kai kuriems — kaip matematika 4 pamokos. Mokytojai
deéliojosi kiek laiko, pamoky galés skirti projektui.

6.3. Dalyviy apklausos rezultatai, analizé ir jvertinimas

Igyvendinus STEAM projekta buvo atlickama dalyviy apklausa rastu. Buvo apklausti 6 mokytojai:
matematikos, fizikos, chemijos, technologijy ir dailés, biologijos, informatikos, ir Ilc gimnazinés
klasés mokiniai. Mokytojai atsaké visi, o i§ 29 mokiniy atsaké 24. Mokytojams buvo pateikta 8
klausimai (zr. 5 prieda), i§ jy 5 klausimai su galimybe pateikti savo atsakymg. Mokiniams buvo
pateikta 9 klausimai (zr. 6 priedg), i§ jy 5 klausimai su galimybe pateikti savo atsakymg.
Mokytojams ir mokiniams buvo pateikti klausimai apie STEAM projekto jgyvendinimo nauda,
kilusius sunkumus ir triikumus.

Mokiniy apklausos rezultatai. Daugumai atsakiusiy mokiniy STEAM nauda (zr. 43 pav.): darbas
vyko grupémis (14) ir pamokos vyko kitaip nei jprastai (10). Kai kurie tyrime dalyvave mokiniai
pasteb¢jo ir kitas STEAM naudas, kaip mokomasi dirbti su informacinémis technologijomis,
skatinamas kiirybiskumas, didesnis jsitraukimas j veiklas ir kt. Taciau buvo ir tokiy, kurie apskritai
nepastebejo naudos (5).

Darbas vyko grupémis

Mokomasi dirbti su informacinémis technologijomis
Ugdomas loginis-kritinis mastymas
Skatinamas kiirybisSkumas

Pamokos tapo patrauklesnés

Sumazéjo mokymosi krivis

Zinios pritaikomos gyvenime

Pamokos vyko kitaip nei jprastai
Mokomyjy dalyky zinias galima susieti
Didesnis jsitraukimas j veiklas

Kita

43 pav. Projekte dalyvavusiy mokiniy pastebéta STEAM projekto nauda
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Didesné dalis ar pusé atsakiusiy mokiniy sutinka (zr. 44 pav.), kad darbas grupése palengvino
projekto jgyvendinimg (16) ir jiems patiko dirbti grupéje (14), norint atsakyti apibendrinamajj-
problemin;j klausimg yra reikalingos skirtingy dalyky zinios (13), patogu, kai visa projekto
medziaga ir uzduotys yra vienoje vietoje (12). I klausima, ar informaciniy technologijy naudojimas
padéjo jgyvendinti projekta, ,.taip“ atsaké 11 tyrime dalyvavusiy mokiniy, nezinojo 7, j klausima, ar
projekto tema buvo analizuojama jvairiapusiskai, ,,taip“ — 7, nezinojo — 9, i klausima, ar buvo aisku,
ka rasyti projektinio darbo dokumente, ,,taip* — 4, nezinojo — 10, j klausimg, ar gal¢jau susidaryti
platesnj vaizda apie problema, ,taip® — 4, nezinojo ar sutikti — 9. Tadiau dauguma atsakiusiy
mokiniy nesuprato, kad dalykai tarpusavy susije (15).

Informaciniy technologijy naudojimas padé&jo jgyvendinti
projekta
Norint atsakyti apibendrinanti—probleminj klausima
reikalingos skirtingy dalyky Zinios

Suprataw, kad dalykai tarpusavyje susije

Galéjau susidaryti platesnj vaizda apie problema
Projekto tema buvo analizuojama ivairiapusiskai
Darbas grupése palengvino projekto igyvendinima

Patiko dirbti grupéje

Patogu, kai visa projekto medZiaga ir uzduotys yra vienoje
vietoje

Buvo aisku, ka rasyti projektinio darbo dokumente
®m Tikrai taip ™ Taip ™ Neitaip, neine ®Ne ®Tikraine

44 pav. STEAM projekto elementy jgyvendinimas

Visuose dalykuose buvo mokiniy, kuriems buvo sunku atlikti uzduotis, iSsiaiSkinti mokomaja
medziagg, iSsiaiskinti projekto temg visuose dalykuose (zr. 45 pav.). Tadiau sunkiausia atlikti
uzduotis buvo fizikoje (16), chemijoje (12), biologijoje (12), maziau sunku — matematikoje (10).
Issiaiskinti mokomaja medziagg — fizikoje (13), maziau sunku — biologijoje (10). ISsiaiskinti
projekto temg — fizikoje (13), maziau — biologijoje (11). Taciau kai kurie apklausti mokiniai viska
suprato.

Atlikti uwzduotis

Is$siaiskinti mokomaja medZiaga

I8siaiskinti projekto tema

m Fizika m Matematika  ® Chemija m Biologija

m [nformatika ®Dailé = Technologijos ®m Nebuvo sunku

45 pav. Apklaustiems mokiniams kile sunkumai mokomuosiuose dalykuose
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Projekte dalyvavusiems mokiniams kilo sunkumy ne tik su STEAM veikly jgyvendinimu ar jy
supratimu, bet ir Google Classroom naudojimu (Zr. 46 pav.): 15 apklausty mokiniy buvo sunkiausia
pildyti projektinio darbo dokumenta, 13 — rasti mokymosi medziaga, 10 — maziau sudétinga atlikti
vertinamas ir nevertinamas veiklas. Kai kuriems apklaustiems mokiniams buvo sudétinga jkelti
nuotraukas, perzitiréti vertinimus, dirbti kartu su kitais projekto dalyviais, vesti mokymosi uzrasus,
perzitiréti mokymosi medziaga, prisijungti prie sistemos. Tik 3 apklaustiems mokiniams niekas
nebuvo sudétinga.

Pildyti projektinio darbo dokumenta
Ikelti nuotraukas

Perzitiréti vertinimus

Dirbti kartu su kitais projekto dalyviais
Atlikti vertinamas ir nevertinamas veiklas
Vesti mokymosi uzrasus

Perzitiréti mokymosi medziaga

Rasti mokymosi medziaga

Prisijungti prie aplinkos

Niekas nebuvo sudétinga

Kita

46 pav. Projekte dalyvavusiems mokiniams kile Google Classroom naudojimo sunkumai

Anksciau Google Clasroom aplinkg yra naudoj¢ 11 tyrime dalyvavusiy mokiniy, nesinaudojo 13

<

(zr. 47 pav.).

= Taip = Ne

47 pav. Apklausty mokiniy Google Classroom naudojimas

Apklaustiems mokiniams viso projekto jgyvendinimo metu daugiausia triko darbo instrukcijy (14),
mokytojy bendravimo (13), maziau priemoniy naudojimo instrukcijy (11), projekto koordinatoriaus
bendravimo (9) (Zr. 48 pav.). Tafiau kai kuriems tyrime dalyvavusiems mokiniams triiko
paskatinimo dirbti (7).
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Paskatinimo dirbti

Projekto koordinatoriaus bendravimo
Mokytojy bendravimo

Priemoniy naudojimo instrukcijy
Darbo instrukcijy

Nieko netruko

Kita

48 pav. Projekte dalyvavusiy mokiniy pastebéti projekto trukumai

Mokytojuy apklausos rezultatai. Dauguma apklausty mokytojy sutinka arba ko gero sutinka su
STEAM projekto nauda (zr. 49 pav.): ugdomos skaitmeninés kompetencijos, palengvinamas
mokymosi procesas, ugdomas loginis-kritinis mastymas, skatinamas kiirybiskumas, pamokos tampa
patrauklesnés, zinios pritaikomos gyvenime, panaudota daugiau mokymosi priemoniy, aiSkesné
sgsaja tarp teorijos ir praktiniy veikly, sudaromos galimybés tarpdalykinei integracijai, didesnis
mokiniy jsitraukimas ] veiklas, ugdomi darbo grupése gebé¢jimai. Taciau, ar sumazinamas
mokymosi kriivis, 4 apklausti mokytojai negaléjo atsakyti.

Ugdomos skaitmeninés kompetencijos

Palengvinamas mokymosi procesas

Ugdomas loginis-kritinis mastymas

Skatinamas kurybigkumas

Pamokos tampa patranklesnés

Sumazinamas mokymosi kriivis

Zinios pritaikomos gyvenime

Panaudota daugiau mokymosi priemoniy
Aigkesne sasaja tarp teorijos ir praktiniy veikly
Sudaromos galimybes tarpdalykinei integracijai

Didesnis mokiniy jsitraukimas | veiklas

Ugdomi darbo grupése gebgjimai

B Visiskai sutinku ®mKo gero sutinku ®Negaliu atsakyti BKo gero nesutinku mVisiskai nesutinku

49 pav. Apklausty mokytojy jzvelgta STEAM projekto nauda

Projekte dalyvave mokytojai jvertino savo dalyvavimg STEAM projekte (zr. 50 pav.): 3
apklaustiems mokytojams pavyko jgyvendinti, kg buvo suplanave, 3 — negaléjo pasakyti; ar buvo
paprasta vykdyti savo veiklas — 4 apklausti mokytojai negaléjo tiksliai atsakyti; 3 — Zinojo mokiniy
veiklas kituose dalykuose, 2 — nei taip, nei ne, 1 — neZinojo; visi apklausti mokytojai patvirtino, kad
reikéjo bendrauti su kity dalyky mokytojais; 5 — tai buvo jdomi patirtis, 1 — nei taip, nei ne; 3 —
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apklausti mokytojai susidiiré su i$$tikiais, 1 — tiksliai nezinojo ir 2 — nesusidareé. I8Stukiai / trukdziai
buvo sveikatos problemos, interneto rySys, mokiniai, nesigaude ka kur reik¢jo daryti.

Viskas pavyko, ka buvau suplanaves

Buvo paprasta vykdyti savo dalyko veiklas
Zinojau mokiniy veiklas kituose dalykuose
Reikéjo bendrauti su kity dalyky mokytojais
Idomi patirtis

Susidiriau su nenumatytais
is&tkiais/trukdziais

B Tikrai taip M Taip M™Neitaip,neine HNe ™®Tikraine

50 pav. Apklausty mokytojy dalyvavimo STEAM projekte jsivertinimas

Daugumai apklausty mokytojy nebuvo sudétinga jgyvendinti tam tikras STEAM veiklas (zr. 51
pav.): dalyko sasajuy su projekto tema paaiSkinimas, mokomosios medZiagos paaiSkinimas, darbo
grupémis organizavimas, mokymosi proceso steb&jimas, mokiniy darby komentavimas, mokiniy
vertinimas. Tik kai kurie projekte dalyvave mokytojai negaléjo pasakyti, ar buvo, ar nebuvo
sudétinga sukurti uzduotis (2), jas paaiskinti (2) ir koordinuoti mokymosi procesa (2).

Dalyko sasaju su projekto tema paaiskinimas
UZduoéiu sukirimas

UZzduodiy paaigkinimas

Mokomosios medZiagos paaiSkinimas

Darbo grupeémis organizavimas

Mokymosi proceso stebgjimas

Mokymosi proceso koordinavimas

Mokiniy darby komentavimas

Mokiniy vertinimas
E Nesudetinga B Ko gero nesudetinga ® Ko gero sudétinga B Sudétinga @Nebuvo aktualu

51 pav. Apklaustiems mokytojams kile STEAM projekto jgyvendinimo veikly sudétingumai

Pusei apklausty mokytojy yra teke naudotis Google Classroom aplinka. Daugumai projekte
dalyvavusiy mokytojy nebuvo sudétinga naudotis Google Classroom virtualigja aplinka (zr. 52
pav.): prisijungti prie sistemos, rasti mokymosi medziagg ir pateiktus dokumentus, atsisiysti
reikalingus dokumentus, perzitaréti mokiniy grupiy projektinio darbo dokumentus, koordinuoti
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mokiniy atlickamg darba, jkelti jvairius failus, Vertinti mokiniy darbus, Siysti praneSimus

mokiniams, komentuoti mokiniy darbus.

Prisijungti prie sistemos

Rasti mokymosi medziagg ir pateiktus dokumentus
Atsisiysti reikalingus dokumentus

Perzitiréti mokiniy grupiy projektinio darbo dokumentus
Koordinuoti mokiniy atliekama darba

Tkelti jvairius failus

Vertinti mokiniy darbus

Komentuoti mokiniy darbus

Siysti pranefimus mokiniams

ENesudétinga  ®Ko geronesudétinga  ®Ko gero sudétinga  ®Sudétinga W Nebuvo aktualu

52 pav. Apklaustiems mokytojams kilg Google Classroom naudojimo sunkumai

Projekte dalyvavusiems mokytojams labiausiai triko laiko projektui jgyvendinti (5) ir paruosti

mokymosi medziaga, uzduotis (3) (zr. 53 pav.).

Bendradarbiavimo su kit dalylku mokytojais

Laiko projektui jgyvendinti

Laiko paruodti mokymosi medzZziaga ir
uzdunotis

Projekto koordinatoriaus bendravimo
Priemoniy naudojimo instrukciju
Darbo instrukcijy

NWieko netriko

53 pav. Projekte dalyvavusiy mokytojy pastebéti projekto trilkumai

Ateityje 4 apklausti mokytojai jgyvendinty §§ STEAM projekta ir 5 — jgyvendinty STEAM kitomis

temomis (zr. 54 pav.).
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54 pav. Apklausti mokytojai nurodé STEAM jgyvendinimg ateityje

Projekte dalyvavusiems mokytojams jgyvendinant STEAM ugdymo elementus: organizuoti grupinj
darba, tarpdalykine integracija, projektinio darbo veiklas, kilo maZzai sudétingumy. Mokiniai
pazymeéjo, kad darbas grupémis ar informaciniy technologijy naudojimas palengvino projekto
igyvendinimg. Kai kurie mokiniai pastebéjo, kad projekto tema analizuojama jvairiapusiskai, galéjo
susidaryti platesnj vaizda apie problema, ka rasyti projektinio darbo dokumente. Taciau didesné
dalis mokiniy nesuprato, kad dalykai tarpusavy susij¢, tam galéjo turéti jtakos faktas, kad ne visi
mokytojai jgyvendino tai, kg buvo suplanave.

Nors ne visi mokytojai ir mokiniai yra naudoj¢ Google Classroom aplinka, taciau sudétingiau buvo
mokiniams pildyti projektinio darbo dokumenta, rasti medziaga, atlikti vertinamas ir nevertinamas
veiklas. Mokytojams sunkumy dirbant su virtualigja aplinka nebuvo. Mokiniams labiausiai triiko
instrukcijy, mokytojy bendravimo, o mokytojams laiko jgyvendinti ir paruosti projekto medZziaga,
uzduotis. Nors buvo susidurta su sunkumais, projekto dalyviai (mokytojai labiau, mokiniai maziau)
1zvelge jvairiapus¢ STEAM nauda: sudaromos galimybés tarpdalykinei integracijai, Zinios
pritaikomos gyvenime, ugdomos skaitmeninés kompetencijos, ugdomi darbo grupése geb¢jimai ir
Kt.

6.4. Sukurto produkto kokybés ir tinkamumo spresti problema jvertinimas ir
rekomendacijos

Kuriant projekta ir ji igyvendinant, svarbts du aspektai: STEAM ugdymo elementy jgyvendinimas
ir sudaryti galimybes dazniau jtraukti STEAM ugdyma pamoky metu. Todél siekiama visus
svarbiausius elementus, kaip mokiniy grupinis darbas, tarpdalykiné integracija, problemy ar objekty
tyringjimas jtraukti j projekta. DaZniausiai STEAM organizuojamas per projekting veikla, todél tai
buvo kuriama ir jgyvendinama. Tuo paciu surasti biida, kad pamoky metu mokytojai daugiau
taikyty STEAM ugdymg ir besimokantysis gauty naudos. Tuo tikslu panaudota virtualioji
mokymosi aplinka.

Mokykla neturéjo bendros vieningai naudojamos virtualiosios mokymosi aplinkos, todél buvo
pasirinkta Google Classroom aplinka. Dalyviams nereikéjo gaisti laiko suprasti aplinkos naudojima,
kadangi ji pateikta lietuviSkai, be to patogi ir paprasta naudotis. Jgyvendinant bendradarbiavimo
veiklas per Google Dokumentai jrankius, dalyviai vienu metu atliko darba, prisijungiant i$ skirtingy
jrenginiy. Darbas grupése palengvino darba. Mokiniai dirbdami kartu galéjo dalintis savo Ziniomis,
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paciame kabinete. Mokytojai taip pat gal¢jo paprasc€iau koordinuoti ir matyti tiek mokiniy grupés,
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tiek individualy mokinio darbg pasinaudojant Google Dokumentai funkcijomis. Kai kurie mokiniai
buvo akcentave, kad patogu, kai vienoje vietoje pateikiama mokomuyjy dalyky medziaga, uzduotys.
Toks pateikimas gali padéti suprasti dalyky tarpusavio sasajas ir jy sasaja su projekto tema,
remiantis atliktos apklausos rezultatais, nustatyta, kad nepriklausomai nuo to ar anks¢iau yra teke
dalyviams naudotis Google Classroom aplinka, tick mokiniams, tiek mokytojams nebuvo sudétinga
ja naudotis. Vis délto veikly suradimas aplinkoje sukélé mokiniams nepatogumy. Kai kuriems
mokytojams ir mokiniams buvo sunkumy rasti mokymosi medziagg, reikalingus dokumentus.
Mokiniams taip pat sunkiau buvo pildyti projektinio darbo dokuments. Tac¢iau Google Classroom
aplinkos naudojimas palengvino STEAM ugdymo elementy jgyvendinima.

Panaudojant skaitmenines technologijas galima spresti ir kitas globalesnes problemas. Mokykloje
dazna problema — mokiniy mob. telefony naudojimas per pamokas. Mokyklos jvairiai $ig problema
bando spresti nuo telefony pasidéjimo j tam skirtas déZutes iki nieko nedarymo. Siuo projektu
galima parodyti kaip jgalinti mob. telefong naudingiems tikslams. Tafiau mokykloje turi biti
palaikomas geras interneto rySys, nes tai taip pat turi jtakos jgyvendinimui. Nesant interneto rysiui,
nutriksta dalis mokymosi proceso.

Atsizvelgus | projekto jgyvendinimo kilusius sunkumus galima teikti tokias rekomendacijas:

e parenkant STEAM temas, veiklas turi biti atsizvelgta | mokymosi programas,

e skirti pakankamai laiko medziagos ir veikly sukiirimui, apgalvojant kiek laiko jos triks,

e siekti, kad integruojami dalykai biity jgyvendinti vienu metu kartu,

e per naudos prizme¢ Motyvuoti mokinius aktyviai imtis STEAM veikly,

e pateikti daugiau aiSkesniy ir jvairesnio formato STEAM veikly ir skaitmeniniy priemoniy
naudojimo instrukcijy,

e sickti STEAM jgyvendinimo atsizvelgiant j mokytojo ir koordinatoriaus planavima,
koreguojant tik biitiniausiais atvejais,

e | projekta jtraukti klasés vadova, kuris koordinuoty mokinius supazindinant su STEAM
veiklomis, padéty spresti kylancias problemas,

e darbg organizuoti grupémis, taip palengvinant STEAM jgyvendinima ir mokinius mokyti
bendradarbiauti,

e grupése turi dirbti iki 3 mokiniy, kuo daugiau tuo sudétingiau koordinuoti ir vertinti jy
veiklg ir individualy jy darba,

e taikyti kitokj medziagos, uzduociy, reikalingy dokumenty pateikima virtualioje aplinkoje,
kad dalyviai greiciau ir papras¢iau rasty,

e apgalvoti, kaip pateikti projektinio darbo dokumenta,

e glaudziau bendrauti ir bendradarbiauti dalyviams: mokiniui, mokytojui ir koordinatoriui,

e mokykloje turi biiti palaikomas geras interneto rySys visuose kabinetuose.

6.5. Skyriaus iSvados

1. Siekiant sukurtas ir suprojektuotas virtualigsias STEAM veiklas tikslingai, nuosekliai
jgyvendinti, sudarytas tyrimo planas. Jame numatyti pasiruo$imo, jgyvendinimo, jgyvendinimo
apibendrinimo, tobulinimo etapai, ir juose projekto koordinatoriaus, mokytojo ir mokinio veiklos.
Projekta atliko 7 dalyky mokytojai: chemijos, fizikos, matematikos, biologijos, informatikos,
technologijy bei dailés ir Ilc gimnazinés klasés mokiniai. Beveik visuose mokomuosiuose, isskyrus
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fizikos ir matematikos, dalykuose mokytojai jgyvendino tai, kas buvo suplanuota: atliekamos
STEAM veiklos, dirbama su virtualiaja aplinka.

2. Pusé tyrime dalyvavusiy mokytojy negaléjo patvirtinti, kad viska pavyko igyvendinti tai, kas
buvo suplanuota. Apklaustiems mokytojams triiko laiko jgyvendinti projekta (5 respondentai i§ 6),
paruos$ti mokymosi medziaga, uzduotis (3 respondentai). Tai saglygojo ir projekto s¢kme. Projekte
dalyvavusiems mokiniams buvo daugiau sunkumy suprantant, kad dalykai yra tarpusavy susije (15
respondenty i§ 24), susidaryti platesnj vaizdg apie problemg (11 respondenty). Daliai apklausty
mokiniy buvo sunku atlikti uzduotis fizikoje (16 respondenty), chemijoje (12 respondenty),
biologijoje (12 respondenty); iSsiaiSkinti mokomajg medziaga ir projekto tema — fizikoje (13
respondenty). Darbas grupémis (16 respondenty i§ 24) ir informacinés technologijos (11
respondenty) dalyvavusiems mokiniams padéjo lengviau atlikti projekto veiklas. Taip pat patogu,
kai vienoje vietoje pateikta medziaga, uzduotys (12 respondenty).

3. Projekto dalyviai (mokytojai labiau, mokiniai maziau) jzvelgé jvairiapus¢ STEAM nauda.
Tyrime dalyvave mokytojai pazyméjo, kad sudaromos galimybés tarpdalykinei integracijai (4
respondentai i§ 6), ugdomos skaitmeninés kompetencijos (4 respondentai), skatinamas
kiarybiskumas (3 respondentai), Zinios pritaikomos gyvenime (3 respondentai), aiskesné sgsaja tarp
teorijos ir praktiniy veikly (3 respondentai). Apklausoje dalyvave mokiniai pazyméjo, kad darbas
vyko grupémis (14 respondenty i$ 24), pamokos vyko kitaip nei jprastai (10 respondenty). Projekte
dalyvavusiems mokiniams buvo sudétingiau naudotis tuo kas buvo pateikta Google Classroom
aplinkoje, nei dalyvavusiems mokytojams: pildyti projektinio darbo dokumenta, rasti mokymosi
medziagg ar atlikti vertinamas ir nevertinamas veiklas. Todél, jgyvendinant kita STEAM projekta,
svarbu atsizvelgti j dalyviams kilusius sunkumus, pateikiant jvairaus pobuidzio instrukcijas ar
pergalvojant medziagos, uzduociy pateikima.
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ISvados

1. STEAM ugdymas yra tarpdalykinio pobudzio, kuris apima gamtos mokslus, technologijas,
inzinerijg, menus ir matematikg, grindziamas tyrinéjimu ar problemy sprendimu. Integracija gali
vykti jvairiais lygiais, priklausomai kas ir kaip pamokoje yra integruojama su kitais dalykais.
Dazniausiai STEAM jgyvendinamas per projektine veikla mokiniams dirbant grupémis. STEAM
ugdymu mokiniui suteikiama jvairiapusés naudos nuo dalyky rySiy supratimo iki gyvenimo
iSSukiams spresti reikalingy kompetencijy jgijimo.

2. Virtualiyjy mokymo(-si) aplinky ar(ir) skaitmeniniy priemoniy naudojimas praturtina mokymosi
procesg ir STEAM ugdyma. Siekiant STEAM tarpdiscipliniSkumo, mokiniy motyvacijos mokytis,
efektyvaus veikly jgyvendinimo, jveikti su pamokoje kylancius i$stukius tikslinga naudoti uzduociy
rengimo ir apklausy organizavimo, ugdymo turinio tvarkymo, mokymosi ir pazangos steb¢jimo,
vertinimo, bendradarbiavimo, bendravimo virtualigsias mokymosi priemones. IS visos jy jvairovés
mokytojas gali surasti tinkamiausia, optimaliausig variantg organizuojant STEAM ugdyma.

3. Apklausoje dalyvave mokytojai nurodé, kad STEAM veiklas: tarpdalykine integracija, problemy
sprendima, tyrinéjimg taiko karta per ménesj ar dazniau, projekting veiklag — tik karta per pusmetj
(45,7 %). Tyrimo dalyviy teigimu, daugiausia integruojamos 1-2 pamokos per metus (43 %) ir
integracija vykdoma su 1 (31 %) ar 2 (40 %) kity mokomyjy dalyky mokytojais. Apklausoje
dalyvave mokytojai pazyméjo jvairiapus¢ STEAM, skaitmeniniy technologijy taikymo nauda
besimokanciajam, taip pat ir su STEAM jgyvendinimu kylanéias problemas.

4. Veikly planas sudarytas atsizvelgiant j atnaujintas bendrgsias programas. Integruojami 7
mokomieji dalykai: matematika, informatika, fizika, biologija, chemija, technologijos, dailé.
Bendroji tema — ,,Zmogaus poveikis aplinkai — uzter§tumas®“. Plane numatytos STEAM veiklos:
dalyky integracija, problemos sprendimas, projektiné veikla, praktinis tyrimas, darbas grupémis.
Veiklos jgyvendinimui svarbu dalyviy bendradarbiavimas, mokymosi turinio, veikly pateikimas ir
ju atlikimo koordinavimas tradicingje ir virtualioje aplinkoje.

5. Aplinkos STEAM veikloms jgyvendinti projektavimas atliktas, jvertinant STEAM veikly
organizavimo ypatybes ir dalyviy poreikius. Ivertinus funkcinius ir nefunkcinius virtualiosios
mokymosi aplinkos reikalavimus, sudarius panaudojimo atvejy modelius posistemiams ir atlikus
palyginamaja Moodle, Open eClass ir Google Classroom aplinky analizg, parinkta Google
Classroom aplinka. Virtualiyjy STEAM veikly jgyvendinimui skirta aplinka apima dalyviy
jtraukima, mokomyjy dalyky medziagos, projektinio darbo su uzduotimis, probleminio klausimo,
vertinimo, naudotojo instrukcijy pateikima.

6. Projekto dalyviai (mokytojai labiau, mokiniai maziau) jzvelgé jvairiapus¢ STEAM nauda.
Tyrime dalyvave mokytojai pazymejo, kad sudaromos galimybés tarpdalykinei integracijai
(pazyméjo 4 respondentai i$ 6), ugdomos skaitmeninés kompetencijos (4 respondentai), skatinamas
kiuirybiskumas (3 respondentai), zinios pritaikomos gyvenime (3 respondentai), aiskesné sgsaja tarp
teorijos ir praktiniy veikly (3 respondentai). Apklausoje dalyvave mokiniai pazyméjo, kad darbas
vyko grupémis (privalumg jzvelgé 14 respondenty i§ 24), pamokos vyko Kkitaip nei jprastai
(akcentavo 10 respondenty). Projekto dalyviai susidiiré su sunkumais, taciau Google Classroom
naudojimas palengvino STEAM veikly jgyvendinima (aplinkos valdymas problemy nekél¢).
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2 priedas. Tarptautinés konferencijos ALTA’23 mokslinis straipsnis

1.

Virtualiy STEAM veikly jgyvendinimo galimybeés
pamoky metu

Sandra Sliosoriené' ir Vitalija Jakstiene 2

T Gargzdy ,Vaivorykstés” gimnazija,
2 Kauno Technologijos Universitetas, Lietuva

Santrauka. Nuolat besikei¢ian¢iame pasaulyje mokiniams svarbu jgyti gebéjimy ir kompetencijy,
jgalinanciy veikti skirtingose gyvenimo situacijose. Kompleksiniy probleminiy situacijy sprendimui
aktualus holistinis pasaulio suvokimas ir priezastiniy rysiy supratimas, kuriy ugdymui tikslinga taikyti
STEAM mokyma. Straipsnyje pristatomo tyrimo tikslas — iSanalizuoti STEAM veikly jgyvendinimo
pamoky metu galimybes, panaudojant virtualigsias mokymosi priemones. Straipsnyje apzvelgiamos
STEAM veikly jgyvendinimo galimybés, pristatomi gimnazijy mokytojy apklausos rastu rezultatai,
pateikiamas virtualiy STEAM veikly jgyvendinimo pamoky metu scenarijus.

Raktiniai zodziai: STEAM ugdymas, integruotos pamokos, projektiné veikla

IVADAS

Nuolat besikeic¢ianc¢iame pasaulyje mokiniams svarbu jgyti gebéjimy ir
kompetencijy, jgalinanciy veikti skirtingose gyvenimo situacijose, spresti kylancias
problemas, bati konkurencingam darbo rinkoje, priimti issukius. Mokykloje daug
démesio skiriama dalykiniy ir bendryjy kompetencijy ugdymui, taciau
kompleksiniy probleminiy situacijy sprendimui reikia holistinio pasaulio suvokimo
ir priezastiniy rySiy supratimo.

Mokslinéje literatlroje placiai diskutuojamas STEAM ugdymas, kaip
integralus, su realiu pasauliu siejamas ugdymas, apimantis gamtos moksly,
technologijy, inZinerijos, meny ir karybos, matematikos disciplinas (Jacques et al.
2022; Shi et al., 2021; Li & Wong, 2020 ir kt.). STEAM ugdyme tikslinga panaudoti
ir virtualias priemones. Yra jvairiy virtualiy laboratorijy, interaktyviy priemoniy ir
programéliy, yra sukurty STEAM pamoky, kurias galima pritaikyti pagal poreikj
Fadda et al,, 2022; Soroko et al., 2020 ir kt.).

Lietuvoje STEAM plétojamas per neformalyjj Svietima, organizuojant
popamokines veiklas, steigiant STEAM centrus (Centriné projekty valdymo
agentara, 2022). Tai yra patogu, nes neribojamas pamokos laikas, laisvesnis veikly
pasirinkimas, j uzsiémimus ateina tam tikra sritimi besidomintys mokiniai. Vis délto
neformalyjj Svietima renkasi tik dalis mokiniy. Taigi kyla klausimai: kaip STEAM
ugdyma jgyvendinti pamoky metu, kai mokiniai mokosi skirtingus dalykus su
skirtingais mokytojais ir pamokos trunka 45 min.? Kaip STEAM jgyvendinant
pamoky metu panaudoti virtualigsias mokymosi priemones?

81



Sio tyrimo tikslas — isanalizuoti STEAM veikly jgyvendinimo pamoky metu
galimybes, panaudojant virtualigsias mokymosi priemones. Tikslui pasiekti taikyti
literatOros analizés, apklausos rastu ir statistinés duomeny analizés metodai.

STEAM UGDYMO |GYVENDINIMO GALIMYBES

Analizuojant literattrg iSryskéjo STEAM ugdymui budingos savybés:
mokymas yra tarpdalykinio pobadzio ir turinys iSkeliamas j pirma plana, mokymasis
grindZziamas tyrinéjimu arba naudojamas autentiskas problemy sprendimas
(Jacques et al., 2022; Shi et al., 2021 ir kt.). Jo metu jgyjami pazintiniai dalykiniai
gebéjimai, ugdomas mokiniy karybiskumas, problemy sprendimo, kritinio
mastymo gebéjimai, mokiniai naudojasi informacija ir priima sprendimus, ugdomi
socialiniai gebéjimai (bendradarbiaujama tarpusavyje ir su mokytojais, jsitraukiama
j bendruomeninius santykius), individualis emociniai gebéjimai (savigarba,
teigiamos emocijos, atidumas, pilietinis samoningumas) ir kt. (Khine &
Areepattamannil, 2019; Kim & Kim, 2016). STEAM veiklos gali bati jvairios. Tai ir
muziejy lankymas, eksperimenty vykdymas, interaktyviy knygy skaitymas,
modeliavimas, vaizdo jrasy, jvairaus pobudzio teksty karimas ir kt. (Li & Wong,
2020). Tikslui pasiekti integruojamos jvairiy dalyky Zinios ir gebéjimai ir tobuléjama
visapusiskai.

Kerttu et al. (2017) i3skiria dalyky integracijos lygius: 1) pasirenkama bendra
tema, taciau néra dalykuose bendry uzduodiy, 2) skirtinguose dalykuose
pasirenkama bendra tema, mokytojai kartu planuoja mokymosi procesg ir
uzdavinius, taciau daznai uzdaviniai néra paremti gyvenimiskomis situacijomis, 3)
taikoma projektinio tipo mokymosi forma, mokiniai dazniausiai dirba grupése,
pasirenkama bendra tema, mokytojai kartu planuoja mokymosi procesg ir
uzdavinius, pasiekimai yra vertinami bendrai, visi projekto elementai bendrai
aptariami. Sudétingiausias yra projektinio tipo mokymosi organizavimas.
LiteratQros Saltiniuose (Boss & Krauss, 2018 ir kt.) iSskiriami projektinés veiklos
etapai: pasirengimo, planavimo, vykdymo, rezultaty apibendrinimo, pristatymo,
jvertinimo. Projektiné veikla gali bati vykdoma kelias pamokas ar pamoky cikla,
todél ja organizuojant reikia laiko pasiruoSimui, nagrinéjamy temy, sprendziamy
problemy numatymui, tyrinéjimo objekty parinkimui, vertinimo proceso
planavimui. Projektine veikla vykdant pamoky metu reikia jvertinti ir ugdomy
dalyky programos reikalavimus. STEAM veikly organizavimui tikslinga panaudoti
virtualigja mokymosi aplinkg ir priemones, taciau priemonés turi bati tinkamai
parenkamos, atsiZvelgiant j siekiamus tikslus, veikly poreikj ir pobadj bei tikslingai
koordinuojamas jy taikymas (DiFrancesca & Spencer, 2022; Dung, 2020;
Targamadzé, 2020 ir kt.).
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3.

STEAM VEIKLY |GYVENDINIMO GIMNAZIJOSE TYRIMAS

Siekiant nustatyti, kaip STEAM veiklos jgyvendinamos vyresniyjy klasiy
mokiniy ugdyme buvo atlikta gimnazijy mokytojy apklausa rastu. Apklausos
dalyviams buvo pateikti klausimynai, sudaryti is 17 klausimy (12 — uzdaro tipo, 5 -
su galimybe jrasyti atsakymus). Apklausa vykdyta 2023 m. lapkri¢io mén. Joje
dalyvavo 35 mokytojai i$ skirtingy gimnazijy (i$ didziyjy Lietuvos miesty 9 dalyviai,
miesty — 18 dalyviy, miesteliy — 8). 22 apklausos dalyviai pazyméjo, kad yra
metodininkai, 7 — vyr. mokytojai, 4 — mokytojai ir 2 — ekspertai. Remiantis
atsakymais, 7 — gamtos moksly mokytojai, 7 — meny ir technologijy, 6 — lietuviy k.,
5 — matematikos, 5 — informatikos, 3 — dorinio ugdymo ir 2 — uzsienio k mokytojai.

Dauguma apklausos dalyviy akcentavo STEAM veikly nauda (1 pav.), taciau
tik 48,5 proc. atsakiusiyjy mokytojy sutiko, kad sumazéja mokymosi kravis (37,2
proc. su tuo nesutiko, 14,3 proc. negaléjo atsakyti).

Mokinys yra mokymosi centre

Mokinys geriau suvokia dalyky rysius, jy teorine ir
praktine reikSme

Skatinamas problemy sprendimas, tyringjimas

Gerinami socialiniai santykiai tarp mokiniy,
mokytojy
Padedama suvokti tarpusavio rysio svarba
realiame gyvenime

Mokinys tampa labiau motyvuotas
Pamokos tampa patrauklesnés
Sumazinamas mokymo(-si) kravis

Gerinami mokinio mokomojo dalyko pasiekimai

Skatinamas karybiskumas, loginis-kritinis
mastymas

Skatinamas bendradarbiavimas tarp mokiniy

Naudojami jtraukiantys, aktyvas mokymo(-si)
metodai

| Visiskai sutinku ® Ko gero, sutinku ® Ko gero, nesutinku M Visiskai nesutinku ® Negaliu atsakyti

1 pav. Apklausos dalyviy atsakymy apie STEAM ugdymo pamoky metu nauda
pasiskirstymas (procentais)
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Tarp problemy, su kuriomis susiduriama jtraukiant STEAM veiklas j formalyjj
ugdyma, apklausos dalyviai pazymeéjo, kad pamokos yra apibréztos laiko trukme
(su teiginiu sutiko 86 proc. dalyviy), klasése yra didelis mokiniy skaicius (sutiko 97
proc.), traksta materialinés bazés (91 proc.), pamokos orientuotos | pasiekimy
patikrinima, pasiruosima egzaminams (sutiko 94 proc. dalyviy). Kitos akcentuotos
problemos susijusios su reikiama pagalba mokytojams: STEAM jgyvendinimo
mokymy trakuma akcentavo 77 proc. apklausos dalyviy, STEAM metodinés
medziagos trakuma pazyméjo 77 proc. Su teiginiais, jog per mazai skatinama,
sutiko 66 proc. dalyviy, jog per mazai pagalbos i$ rajono, valstybés pagalba
teikianciy Svietimo jstaigy, pazymeéjo 68,5 proc. dalyviy. Su teiginiu, kad problema
yra mokiniy amzius, daugiau apklaustyjy nesutiko (ko gero nesutiko 40 proc,
visiSkai nesutiko 17,1 proc.) nei sutiko (visiskai sutiko 8,6 proc., ko gero sutiko 28,6
proc.).

Mokytojy klausta, kokiu daznumu taiko STEAM ugdymui aktualias veiklas.
Atsakymy j §j klausima pasiskirstymas pateiktas 2 paveiksle.

Objekty, reiskiniy tyrinéjimas

Problemy sprendimas

Tarpdalykiné integracija

Kity dalyky temy integravimas j savo pamoka
Projektiné veikla

Dizainu ir fenomenais grjsta veikla

Veikly organizavimas kitose aplinkose

M Kiekvieng pamoka M Bent karta per savaite B Bent kartg per ménesj
M Bent kartg per pusmetj M Bent karta per metus M Bent kartg per keletg mety
m Nenaudoju

2 pav. Apklausos dalyviy atsakymy apie STEAM aktualiy veikly taikymo pamoky
metu daznuma pasiskirstymas (procentais)

] klausima, kiek pamoky per metus apklausos dalyviai integruoja su kitais
dalykais, gauti tokie atsakymai: 1-2 pamokas pazyméjo 43 proc. apklaustyjy
mokytojy, 3-6 pamokas — 31 proc., 7-10 pamoky — 6 proc. ir daugiau kaip 10
pamoky pazyméjo 17 proc. dalyviy. 3 proc. apklaustyjy teigé, kad neveda
integruoty pamoky. Paklausus, su kiek kity dalyky mokytojy bendradarbiaujama
integruoty pamoky metu, 31 proc. respondenty atsaké, jog su 1 mokytoju, 40 proc.
—jog su 2, 14 proc. dalyviy pazyméjo 3 mokytojus, 3 proc. — 4, 6 proc. — daugiau
nei 5 mokytojus. 6 proc. apklaustyjy teigé, kad neveda integruoty pamoky su kity
dalyky mokytojais.
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3 paveiksle pateikti apklausos dalyviy atsakymy j klausimus, susijusius su
skaitmeniniy technologijy taikymo pamokose nauda, pasiskirstymas. Dauguma
dalyviy visiskai arba ko gero sutinka, kad technologijy panaudojimas sudaro
galimybes tarpdalykinei integracijai, jgalinamas komandinis darbas, mokytojy ir
mokiniy bendradarbiavimas, jgalinama mokymosi priemoniy jvairové, efektyvesnis
pamokos veikly (darby atlikimo, tyringjimo, vertinimo ir kt) jgyvendinimas,
jgalinamas mokymosi individualizavimas ir kita nauda (3 pav.).

Sudaromos galimybeés tarpdalykinei integracijai: gamtos
moksly, technologijy, inzinerijos, meny, matematikos

|galinamas komandinis darbas

|galinamas mokytojy ir mokiniy bendradarbiavimas
Sudaromos galimybés naudoti jvairias mokymosi
priemones

Sudaroma galimybé surasti reikiama mokymo(-si)
medziaga

Galimybeé pateikti uzduotis jvairiais badais

Didinama mokiniy motyvacija mokytis

Efektyvesnis pamokos veikly (darby atlikimas,
tyrinéjimas, vertinimas ir kt.) jgyvendinimas

|galinamas mokymosi individualizavimas

il

W Visiskai sutinku ® Ko gero, sutinku ® Ko gero, nesutinku M Visiskai nesutinku = Negaliu atsakyti

3 pav. Apklausos dalyviy atsakymy apie skaitmeniniy technologijy taikymo
pamokose nauda pasiskirstymas (procentais)

Apklausoje dalyvave mokytojai pazyméjo, kad naudoja skaitmenines
priemones: uzduociy rengimo ir apklausy organizavimo bent kartg per mén. (31
proc. dalyviy teigimu), ugdymo turinio rengimo bent karta per savaite (26 proc.),
mokiniy mokymosi ir paZzangos stebéjimo ir vertinimo kiekvieng pamoka (40 proc.),
bendravimo bent karta per savaite (40 proc.), atviruosius Svietimo isteklius bent
kartg per savaite (37 proc.). Tadiau 51 proc. apklaustyjy teigé, nenaudojantys
bendradarbiavimo priemoniy, 57 proc. — tyringjimo.

Taigi remiantis apklausoje dalyvavusiy mokytojy jzvalgomis galima teigti, kad
daZzniausiai tyrimo dalyviai (43 proc. visy apklaustyjy) integruoja 2-3-y mokomujy
dalyky pamokas. 71 proc. apklaustyjy teigé, kad bendradarbiauja su 1-2 kity
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dalyky mokytojais. Apklausos dalyviai pazyméjo, jog naudoja skaitmenines
technologijas, taciau jiems reikalinga pagalba jgyvendinant STEAM veiklas.

VIRTUALIY STEAM VEIKLY |GYVENDINIMO PAMOKY METU
SCENARIJUS

Remiantis apklausos ir literatlros analizés rezultatais nustatyta, kad tikslinga
parengti STEAM veikly jgyvendinimo pamoky metu scenarijy. Siekiant iSspresti
riboto pamoky laiko ir didelio mokiniy klasése skaiciaus problemas STEAM veiklos
jgyvendinamos ne tik klasése pamoky metu, bet dalis jy perkeliamos j virtualia
erdve. STEAM veiklose dalyvauja mokytojai, mokiniai ir STEAM veikly
koordinatorius, kuris atlieka ir virtualiosios mokymosi aplinkos administratoriaus
funkcijas (4 pav.).

Virtuali mokymosi aplinka 5
ky 4 STEAM veiklos
kiirimas ir valdymas
Matematika
Technologijos _Projektiné veikla =
= ! & ] [}
e - .
Fizika D } 0 %
> !N < o B
R . s =] g n B
Informatika 2 L2 i) 2 A S
S & - A = 2 e e
= A L8 k- & g | 5
Chemija 4 g £ g g =
(=] .E‘ <5 2 = 17
= 2, = N “
Biologija S g g 5 8
____________ -~ 8 @ 8 U o
. A A o
Daile
Virtuali i tradicing i £ £ V. L
irtuali ir tradiciné > s
o bomee > Mokinio veikla
mokymosi aplinka

4 pav. STEAM veikly jgyvendinimo schema

STEAM ugdymo pagrindas — mokomujy dalyky integralumas, jgyvendinant
projektine veikla. Projektiné veikla grindziama tyrinéjimu ar/ir problemy
sprendimu. STEAM veikly koordinatorius kartu su mokomuyjy dalyky mokytojais
kuria bendrg projektine veikla: mokymosi medziagg, uzduotj, vertinima.
Koordinatorius atsizvelgdamas | mokytojy pateiktg projektinés veiklos turinj kuria
STEAM veikla, parengia virtualigja mokymosi aplinka, jtraukia dalyvius. lJis
koordinuoja mokytojy teikiama STEAM veiklos turinj. Mokiniy jgyty Ziniy
pasitikrinimui mokytojai parengia visy mokomuyjy dalyky savikontrolés uzduotis.
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Projektiné uzduotis, jos atlikimo Zingsniai, mokymosi medziaga, mokiniy gauti
rezultatai ir jvertinimai pateikiami virtualiojoje mokymosi aplinkoje.

Mokiniai susiskirsto arba yra paskirstomi grupémis. Jie jsisavina mokomujy
dalyky medziaga, reikalinga uzduoties atlikimui. Projektiné veikla jgyvendinama
pamoky metu klasése, naudojant virtualigjg mokymosi aplinka. Namuose mokiniai
tesia projektine veikla, bendradarbiauja tarpusavy ar/ir su mokytojais,
panaudojamos virtualiojoje  aplinkoje numatytos priemonés. Mokytojai
koordinuoja mokiniy atliekama veikla, teikia grjiZztamajj rysj (vertina, komentuoja
atliktas uzduotis). Jeigu reikia, mokytojai koreguoja projektinés veiklos turinj. |kéle
j virtualigja aplinka darbo rezultatus mokiniai gauna i mokytojy grjZztamajj rysj.
STEAM veiklos koordinatorius stebi veiklg virtualioje erdvéje, palaiko rysj su
mokytojais ir mokiniais, sprendZia virtualiosios aplinkos administravimo problemas,
jeigu jos iskyla. Projektiné veikla priklausomai nuo mokomuyjy dalyky temos
sudétingumo gali testis savaite, dvi ar daugiau. Tiek mokytojai, tiek mokiniai teikia
atsiliepimg apie STEAM veiklg ir patarimus jos tobulinimui. STEAM veiklos
koordinatorius, kuris atlieka ir virtualios aplinkos administravima, atsizvelgdamas |
tai tobulina veikla.

5. ISVADOS

STEAM ugdymas yra tarpdalykinio pobudzZio ir apima gamtos mokslus,
technologijas, inZinerija, menus ir matematika, grindziamas tyrinéjimu ar/ ir
problemy sprendimu. Jo metu jgyjami ne tik pazintiniai dalykiniai gebéjimai, bet ir
ugdomas karybiskumas, problemy sprendimo, kritinio mastymo, socialiniai,
emociniai ir kiti gebéjimai, jgalinamas priezastiniy rysiy supratimas. Galimos jvairios
STEAM veiklos, jy jgyvendinimui tinka projektiné veikla. |gyvendinant STEAM
ugdyma, reikalingas pasiruosimas, nagrinéjamy temy bei sprendziamy problemy
numatymas, tyrinéjimo objekty parinkimas, vertinimo proceso planavimas,
virtualiyjy mokymosi priemoniy tikslingas parinkimas ir taikymas, atliekamy veikly
koordinavimas.

Siekiant nustatyti, kaip STEAM veiklos jgyvendinamos vyresniyjy klasiy
mokiniy ugdyme, su kokiomis problemomis susiduriama, buvo atlikta mokytojy
apklausa rastu. Remiantis apklausos dalyviy atsakymais, galima teigti, kad tyrime
dalyvave mokytojai organizuoja integruotas pamokas, taciau 77 proc. dalyviy
pazymeéjo metodinés medziagos ir mokymy trakuma, 68,5 proc. apklaustyjy teigé,
jog reikalinga pagalba.

Siekiant atliepti $j poreikj parengtas STEAM veikly jgyvendinimo pamoky
metu scenarijus, kai veiklos atliekamos pamoky metu klasése ir naudojama
virtualioji mokymosi aplinka bei priemonés papildomoms veikloms ir viso proceso
koordinavimui.
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3 priedas. Apklausos rastu anketa
A
|-1V gimnazijos klasiy mokomujy dalyky
mokytojy apklausa
Anketa skirta 1-IV kl. jvairiy mokomujy dalyky mokytojams. Apklausa siekiama idanalizuoti
integruoto STEAM (angl. science, technology, engineering, arts, maths) ugdymo
jgyvendinimo galimybes vyresniujy klasiy mokiniy pamoky metu, pasitelkiant virtualias

aplinkas, priemones. Anketa yra anoniminé, duomenys bus naudojami tik tyrimo tikslams.
Dékoju uz atsakymus.

(\:\‘3 sandra.cibinskaite@gmail.com (nebendrinama) @
Perjungti paskyra

*Privaloma

1. Kokio mokomojo dalyko srities mokytojas esate? (pasirinkite pagrindine *

déstomo dalyko srit])

gamtos moksly;
lietuviy k.;
uzsienio k;
matematikos;
informatikos;
socialiniy moksly;
dorinio ugdymo;

meny ir technologijy;

OO0OOO0O0O0OO0OO0O0

fizinio ugdymo.

2. Jusy pedagoginis darbo staZas:

O iki 5 mety;

O 6-10 mety;
O 11-20 mety;
O 21-30 mely;

O daugiau nei 30 mety.

3. Jusy kvalifikacija: *

O mokytojas;
O vyr. mokytojas;
O metodininkas;
(O ekspertas;

O Kita:



4. Vietové, kurioje dirbate: *

O vienas i$ didZiyjy Lietuvos miesty (Vilnius, Kaunas, Klaipéda, Siauliai, Panevézys,

Alytus);
O miestas;
O miestelis;

O kaimas.

5. Kaip daZnai savo pamokoje naudojate Sias veiklas? *

Objekty,
reiskiniy
tyringjimas

Problemy
sprendimas

Tarpdalykiné
integracija

Kity dalyky
termny
integravimas |
savo pamoka

Projektiné
veikla

Dizainu ir
fenomenais
grjsta veikla

Veikly
organizavimas
kitose
aplinkose

Bent
Kiekvieng kartg

pamoka

savaite meénesj

@)

per

O

Bent

kartg karta per

per

O

o O O

o O O

O

O

O

Bent
Bent kartg
. per
et
pusmey metus

O

O

@)

O

Bent
karta

keleta
mety

6. Kaip vertinate $iy veikly nauda dalyko mokymo(-si) procese? *

Objekty,
reiskiniy
tyrinéjimas

Problemy
sprendimas

Tarpdalykiné
integracija

Kity dalyky
temy
integravimas |
savo pamoka

Projektiné
veikla

Visai
nenaudinga

O

O

Mazai
naudinga

O

O

Nei naudinga,
nei
nenaudinga

O

O

per

O

Naudinga

O

Nenaudoju

O

Labai
naudinga

O

O
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Dizainu ir
fenomenais
grjsta veikla

Veikly
organizavimas
kitose
aplinkose

7. Kaip organizuojate dalyky integracijg pamoky metu? (pasirinkite Jums

O

O

O

tinkamiausig atsakyma ir pazymeékite)

] savo dalyka
integruoju kity
dalyky temas

Bendradarbiauju
su kito(-y)
dalyko(-y)
mokytoju(-ais)
dél temy
pasirinkimo

Su
integruojamo(-y)
dalyko(-y)
mokytoju(-ais)
tariuosi dél
bendry uzduogiy

Su
integruojamo(-y)
dalyko(-u)
mokytoju(-ais)
organizuojame
bendras veiklas

Su
integruojamo(-y)
dalyko(-y)
mokytoju(-ais)
tariames del
bendro vertinimo

Su
integruojamo(-y)
dalyko(-y)
mokytoju(-ais)
organizuojame
bendras
pamokas

Su
integruojamo(-y)
dalyko(-y)
mokytoju(-ais)
kuriame bendrg
pamoky
medZiagg

Jei turite kitg integravimo varianta, jradykite (neprivaloma)

Jisy atsakymas

Visigkai
nesutinku

O

Ko gero,
nesutinku

O

O

Ko gero,
sutinku

O

O

Visiskai
sutinku

O

O

Negaliu
atsakyti

O
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8. Kiek pamoky per metus integruocjate su kitais dalykais? *
(O 1-2 pamokas;

O 3-6 pamokas;

O 7-10 pamoky;

O daugiau nei 10 pamokuy;

O neintegruoju.

9. Su kiek dazniausiai mokytojy vykdote tarpdalykine integracijg? *

daugiau nei 5;

O O0OO0OO0OO0OO0O0

nevykdau.

10. Su kokiy mokomuyjy dalyky srities mokytojais organizuojate tarpdalykine
integracijg? (galimi keli atsakymai)
gamtos moksly;

lietuviy k.;

uZsienio k.;

matematikos;

informatikos;

socialiniy moksly;

dorinio ugdymo;

meny ir technologijy;

fizinio ugdymao.

Kita:

(I I I I o I Oy

11. Kokia patirt] turite jgyvendinant STEAM pamoky metu? *

O iki T mety;
1-2 metus;
2-4 metus;

4-8 metus;

neturiu;

Kita:

O
O
O
(O daugiau nei 8 metus;
O
O
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12. Prie kiekvieno teiginio pazymékite, Jusy nuomone tinkamga atsakyma apie

STEAM ugdymo taikyma pamoky metu:

Mokinys yra
mokymosi centre

Mokinys geriau
suvokia dalyky
rysius, jy teoring ir
praktine reikme

Skatinamas
problemy
sprendimas,
tyrinéjimas

Gerinami
socialiniai
santykiai tarp
mokiniy, mokytojy

Padedama suvokti
tarpusavio rysio
svarbg realiame
gyvenime

Mokinys tampa
labiau motyvuotas

Pamokos tampa
patrauklesnés

Sumazinamas
mokymo(-si) kriivis

Gerinami mokinio
mokomojo dalyko
pasiekimai

Skatinamas
kurybiskumas,
loginis-kritinis
mastymas

Skatinamas
bendradarbiavimas
tarp mokiniy

Naudojami
jtraukiantys,
aktyvas
mokymo(-si)
metodai

Jei turite kitg varianta, jraykite (neprivaloma)

Jisy atsakymas

Visiskai
nesutinku

O

O

O

o O O O

Ko gero,
nesutinku

O

O

O

o O O O

Ko gero, Visiskai
sutinku sutinku

O O

O O

O
O

o O O O

Negaliu
atsakyti

O

O

O

o O O O

*
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13. Kaip manote, kur buty galima taikyti STEAM ugdyma?

Mokykloje
pamoky metu

Mokykloje
neformaliojo
Svietimo metu

Mokykloje
moduliy metu

Neformaliojo
Svietimo
istaigose,
centruose

Jei turite kitg variantg, jradykite (neprivaloma)

Jisy atsakymas

Visigkai
nesutinku

O

O

Ko gero,
nesutinku

O

O

Ko gero,
sutinku

O

O

Visigkai
sutinku

O

O

Negaliu

atsakyti
O

O

14. Pazymékite kokiose gimnazijos klasése yra tikslingas STEAM ugdymas:
(galimi keli variantai)

O 1,
R
O mk,
O wki;

D gimnazijoje netikslingas.

15. Kaip manote kokios problemos trukdo jgyvendinti STEAM pamoky metu? *

Pamokos
trukmé

Didelis mokiniy
skaiius

Mokiniy amzius

Materialinés
bazés trikumas

Pamokos
orientuolos ]
pasiekimy
patikrinima,
pasiruosimag
egzaminams

Visiskai
nesutinku

O

O
@)
O

@)

Ko gero,
nesutinku

O

O
O
O

Ko gero,
sutinku

O

O
O
O

Visiskai
sutinku

O

O
O
O

Negaliu
atsakyti

O

O
@)
O

O
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STEAM

igyvendinimo

mokymy O O O
trukumas

STEAM

metodinés

medzZiagos O O O
trikumas

Per mazai O O O

skatinama

Per mazai

pagalbos i$

aplinkos

(rajono,

valstybés O O O
pagalba

teikian€ios

Svietimo

jstaigos)

lgyvendinimui O O O

problemy néra

Jei turite kitg varianta, jragykite (neprivaloma)

Jusy atsakymas

16. Prie kiekvieno teiginio pazymekite, Jisy nuomone, tinkama atsakyma apie

skaitmeniniy technelogijy naudojima pamoky metu ar jas organizuojant:

Visiskai Ko gero, Ko gero,
nesutinku nesutinku sutinku

Sudaromos

galimybés

tarpdalykinei

integracijai:

gamtos moksly, O O O
technologijy,

inZinerijos, meny,

matematikos

lgalinamas
komandinis darbas O O O
lgalinamas

mokytojy ir
mokiniy O O O

bendradarbiavimas

Visiskai
sutinku

Negaliu
atsakyti

*
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Sudaromos

galimybés naudoti

ivairias mokymosi O O O O O
priemones

Sudaroma
galimybe surasti

reikiama O O O O O
mokymo(-si)
medZiaga

Galimybeé pateikti

uzduotis jvairiais O O O O O
budais

Didinama mokiniy

motyvacija O O O O O

mokytis

Efektyvesnis
pamockos veikly

(darby atlikimas,

tyrinéjimas, O O O O O
vertinimas ir kt.)

igyvendinimas

lgalinamas

mokymosi O O O O O

individualizavimas

Jei turite kitg variantg, jragykite (neprivaloma)

Jusy atsakymas

17. Pazymeékite kokia virtualig mokymosi aplinka dazniausiai naudojate ruosiantis *
pamokoms ar jy metu?

(O Moodlg;
(O Google Classroom;

Microsoft 365 (Microsoft Teams... );

nenaudoju;

O
O SeeSaw,;
O
O

Kita:



18. Pazymékite kaip daznai naudojate $ias skaitmenines priemones *
organizuodami pamoka ar pamoky metu:

Bent Bent Bent Bent f::t
Kiekvieng karta karta  karta  karlg 3 .
per  Nenaudoju
pamokg  per per per per et
savaite ménesj pusmetj metus mety
Uzduociy rengimo
ir apklausy
organizavimo
(pvz.: Kahoot, O O O O O O O
Surveymonkey,
Quizlet ar kt.)
Ugdymo turinio

rengimo (pvz.:

Canva, Prezi, HSP, O O O O O O O
iMovie, Crome

Music ar kt.)

Mokiniy

mokymosi ir

paZangos

stebéjimo ir

vertinimo (pvz.: e. O O O O O O O
dienynai,

Egzaminatorius,

Eduka, etestai.lt

arkt.)

Bendravimo (pvz.:

Skype, ZOOM,

Teams, Adobe O O O O O O O
Connect ar kt.)

Bendradarbiavimo
(pvz.: Dropbox,
iCloud Drive ar O O O O O O O

kt.)

Tyringjimy

organizavimo

(pvz.: VCLab, O
ChemCollective,

MATLAB, MAPLE,
SIMULIK ar kt.)

o o O O O O

Atviruosius

Svietimo isteklius

(kursus, modulius,

testus, O O O O O O O
dokumentus,

video medzZiagas,

nuotraukas ar kt.)



4 priedas. Google Classroom naudojimo instrukcija mob. telefonu

1. Atsidarius Google Classroom programéle
pasirinkti STEAM kursa.

= Google Classroom

°
7
-

2. Atsidarius STEAM kursg matomas langas
»orautas®. Norint rasti mokymosi medziagg ir
uzduotis reikia ekrano apacioje spausti langa
,,Kurso darbas®.

11 L‘\“ %}

e Pranegkite kg nors savo kursui

@ Nauja uzduotis: Chemija. Cheminiy
medziagy poveikis vandens ekosistemai

Vakar

Pridéti kurso komentarg

Nauja uzduotis: Projektinis darbas 10 gr.

Paskelbta Vakar (redaguota 13:43)

Pridéti kurso komentarg

Nauja uzduotis: Projektinis darbas 9 gr.

Paskelbta Vakar (redaguota 13:40)

Pridéti kurso komentarg

Nauja uzduotis: Projektinis darbas 8 gr. ven

Paskelbta Vakar (redaguota Vakar)

Prideti kurso komeniarg

= B 2,
Srautas Kurso darbas Zmonés

98




3. Lange ,Kurso darbas®“ pateikta: STEAM
kurso naudotojo instrukcija, kur galima
pasiziiiréti kaip naudotis, kg reikia atlikti
STEAM kurse; bendra pamoky tema ,,Aplinkos
uzterStumas®, Kkuri siesis per numatytus
mokomuosius dalykus; kiekvieno mokomojo
dalyko medziaga, kurig pasirinkus ir paspaudus
galima rasti pamoky metu naudojamg
informacija; projektinio darbo Sablonas, tai
pavyzdys ka reikés atlikti per pamokas ir
mokiniai jj gali tik perzitiréti.

Po pateikto ,Projektinio darbo Sablonas*
kiekvienas mokinys mato jo grupei skirta
projektinio darbo dokumentg. Grupé pildys
vieng  ,Projektinio  darbo*  dokumentg
prisijungiant per savo el. pasta.

STEAM =

STEAM pamokos naudotojo instrukcija
Paskelbta 01-11

@ I

Aplinkos uzterstumas

Chemija. Cheminiy medziagy poveikis vandens e...

Paskelbta Vakar

Matematika. Kampy skaiciavimas
Paskelbta 01-03

Biologija. Druskos poveikis aplinkai
Paskelbta 01-03

Informatika. Google bendradarbiavimo priemoné
Paskelbta 01-03

Fizika. Vandens uzterstumas taikant luzio metoda
Paskelbta 01-03

Technologijos. Tekstilés gamybos ir atlieky povei...
Paskelbta 01-03

Dailé. Graffiti nauda ir poveikis aplinkai

Paskelbta 01-03

Projektinio darbo $ablonas
Paskelbta 01-11

00000000

= 5] &
Srautas Kurso darbas Zmonés

4. Paspaudus projektinio darbo dokumenty
< 0]

ekrane matosi du priedai ,,Projektinis darbas‘ ir
,Vertinimas®. Projektinio darbo dokumente
atliekamos uzduotys, o vertinimo dokumente
mokytojai  raSys jvertinimus,

pastabas, komentarus.

galutinius

Instrukcijos Mokinio darbas

Projektinio darbo Sablonas

100 tasky

Skirtas susipazinti su uzduotimis.

Priedai

B Projektinis darbas B vertinimas

Kurso komentarai

Prideti kurso komentarg
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5. Atsidarius ,,Projektinio darbo* dokumentg ir
norint ji redaguoti, pildyti, koreguoti, gali
reikéti paspausti ekrano desSinéje puséje esantj

mygtuka - , nes gali ne 1§ karto nukreipti |
Google Dokumentai programélg. Paspaudus

- nukreips j Google Dokumentai, pries tai
Google Dokumentai telefone turi biti jdiegta.

X Projektinis darbas

= <5)

Mutcmatika

Usdavintat:

Makymoni medfisgos utraiams, vaizdams

6. Atsidarius ,,Projektinio darbo* dokumentui
norint greic¢iau pasiekti norima dalyka, pvz.,
fizika, matematikg ar kt. reikia pasinaudoti
,Dokumento struktiira®“. Ji galima rasti ekrano
deSinéje puséje paspaudus
atsidaro ,,Dokumento struktira® kur galima
pasirinkti norimg dalyka ir iskart yra
nukreipiama j pasirinkimg.

Apacioje

Projektinis darbas

Spaudinio maketas

Sitlyti pakeitimus
Rasti ir pakeisti
ZodZiy skai&ius
Puslapio sgranka
I18sami informacija
Bendrinti ir eksportuoti
Pagalba ir atsiliepimai
Pasiekiama

neprisijungus

PaZymeéti failg
2vaigZdute

Matematika
Uzdaviniai:
Susipazinti su staciojo trikampio skaiciavimais.
Atlikti stac¢iojo trikampio uzduotis.
Taikyti staCiojo trikampio skaiCiavimus lazio tyrimui.

Mokymosi medZziagos uZzraSams, vaizdams

Uzdaviniai. 7.1. Smailiojo kampo sinusas,
kosinusas ir tangentas

Uzdaviniai
............................... [SECTEEEETES
Pratimai
1. Duotas statusis trika;
Dokumento struktira X

Matematika ooe
UZdaviniai. 7.1. Smailiojo kampo sinusas, -
kosinusas ir tangentas
UZdaviniai. oos

UZdaviniai. 7.3. Rei$kiniy su smailiojo kampo
sinusais, kosinusais ir tangentais pertvarkiai

UZdaviniai. 7.4. Staciojo trikampio sprendimas ==+

Fizika
Sviesos lizimas
Kartojimo uzduotys
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7. ,,Projektinio darbo* dokumente yra pateikti
mokomieji dalykai. Prie jy nurodyta vieta
uzraSams. Kiekvieno mokomojo  dalyko
konspektai gali buti reikalingi: prisiminti
svarbiausia mokomojo dalyko medziagg ir
baigus darbg atsakyti i ,,Probleminj klausima®.
Konspektus galés matyti ir raSyti tik tos grupés
mokiniai. Kadangi darbe bus nustatyta
galimybé redaguoti, tai reiks atkreipti démes;j,
kad neiStrinti savo grupés nario uzraSy. Prie
kiekvieno mokomojo dalyko sudétos uzduotys,
laboratoriniai darbai. Informatikos dalykui
reikés padaryti ekrano vaizdus, jkelti | darbg ir
trumpai aprasyti. Dailés, technologijy reikés su
mob. telefonu padaryti realiai atlikty darby
nuotraukas, jas jkelti ir trumpai aprasyti.

Matematika
UZzdaviniai:
Susipazinti su sta¢iojo trikampio skai¢iavimais.
Atlikti staciojo trikampio uzduotis.
Taikyti staciojo trikampiaskaicigvimus lGzio tyrimui.

Mokymosi medZiagos uZrasams, vaizdams

UZdaviniai. 7.1. Smailiojo kampo sinusas,
kosinusas ir tangentas
Uzdaviniai

Pratimai
1. Duotas statusis trikampis ENM (

Matematika gyvenime
4. Paveiksle valad

Matematika matematikoje
Kampio statinly lgial yra 12 cm ir 9 cm. Apskaitivokit

8. Praéjus mokomyjy dalyky medziaga, atlikus
uzduotis, ,,Projektinio darbo* dokumento
pabaigoje  apibendrinimui  bus  pateiktas
probleminis  klausimas. Sablone pateiktas
daugiau nei vienas probleminis klausimas,
tikrame projektiniame darbe bus pateiktas tik
vienas. | kurj atsakyti bus galima pasinaudoti
mokomyjy dalyky ir interneto paieSkos
sistemose rasta medziaga. Bus nurodyta koks
mokytojas jvertins atsakyma.

....................... DI RIS ———————————

Apibendrinimas — probleminis klausimas
| probleminj klausimg atsakyti naudojant mokomuyjy
dalyky ir interneto paicskos medziaga. Atsakymo apimtis
— ne maziau puslapis. Atsakymg vertins mokytojas ?

Koks galimas technologiju poveikis aplinkai ir kaip
galima jj sumazinti?

Koks galimas tekstilés poveikis aplinkai ir kaip galima jj
sumazinti?

Kokius galima naudoti tyrimus nustatant poveikj aplinkai
ar uzterStuma ir ka jais galima nustatyti?

Koks galimas dailés poveikis aplinkai ir kaip galima
sumazinti neigiama poveiki?

Kokios ir kaip zmogaus veiklos sritys didina aplinkos
uzterStumag?

Dokumento struktira X

Chemija
Biologija

Praktinis tyrimas. Keliy barstomy drusky
poveikis aplinkai

Dailé

Technologijos

Informatika

Apibendrinimas - probleminis klausimas
Naudingos nuorodos
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9. Dirbant su grupés nariais, Kkylant
neaiSkumams, norint pakomentuoti galima
pasinaudoti komentaro pridéjimo galimybe.
Kiti dalyviai, grupés narys ar mokytojas,
pamatydamas gali sureaguoti.

Matematika
Uzdaviniai:
Susipazinti su stac¢iojo trikampio skai¢iavimais.
Atlikti staciojo trikampio uzduotis.
Taikyti staciojo trikampio skaiCiavimus lazio tyrimui.
Mokymosi medZiagos uZrasams, vaizdams

rrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrr PUslapio |2jg <= =i==inemn o imimsimmiin i

UZdaviniai. 7.1. Smailiojo kampo sinusas,
kosinusas ir tangentas

Uzdaviniai

Pratimai

1. Duotas st
EM - 1
NE

©) 15 CBA; = =
d)sinD; ) sinDBA; ) cosABD.

Matematika matematikoje
6. Stad

10. Norint atlikti matematikos, fizikos ar kitas
uzduotis, nenaudojant tradiciniy priemoniy:
pieStuko, liniuotés, popieriaus ir  kt.,
pasinaudoti nemokama ir paprasta naudoti
GeoGebra programéle. PieSimui  galima
pasinaudoti Sketchpad, Picsart ar kt. Prie
,»Naudingy nuorody* galima rasti programeliy
ir kaip su jomis dirbti nuorodas.

Mokytojai gali pasitilyti ir savo programéles,
kokiomis programélémis dirbti pamoky metu.

Naudingos nuorodos

GeoGebra* programélé Calculator Suite - GeoGebra.

GeoGebra™  yra  interaktyvi  geometrijos, algebros,
statistikos ir skaiCiavimo programa, skirta mokytis ir
mokyti matematikos ir gcometrijos ar gamtos moksly nuo
pradinés mokyklos iki universiteto lygmens.

Darbas su ,GeoGebra™: Geogebra rigonometry
Introduction - YouTube, Sinus and Cosinus in a Unit

Circle using Geogebra - YouTube, Trigonometry

Functions: Sin & Cos - YouTube

»Sketchpad™ programelé Sketchpad - Draw, Create.

Share!.

Sketchpad”, tai nemokama internetiné pieSimo
programa. Kurkite skaitmeninius meno karinius, kad
galétumeéte bendrinti internete ir eksportuoti i populiarius
vaizdo formatus JPEG, PNG, SVG ir PDF.

Dokumento struktira X
Chemija
Biologija

Praktinis tyrimas. Keliy barstomy drusky
poveikis aplinkai

Dailé

Technologijos

Informatika

Apibendrinimas - probleminis klausimas see
Naudingos nuorodos
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11. Salia ,Projektinio darbo“ dokumento
pateiktas dokumentas ,,Vertinimas“, kuriame
kiekvienam grupés mokiniui mokomuyjy dalyky
mokytojai surasSys vertinimus uz atliktus darbus
ir probleminj klausimg. Taip pat gali biti
pateiktos ir mokytojy pastabos apie darbo
atlikimg, vertinimo paaiskinima.

Vertinimas

pavardé

Mokinio vardas.

Mokinio vardas,
pavardé

Matematika

Mokytojo pastabos

Fizika. Lab. darbas

Mokytojo pastabos

Fizika. UZterStumo
tyrimas

Mokytojo pastabos

Chemija

Mokytojo pastabos

Biologija. Praktinis
tyrimas

Mokytojo pastabos

Dailé

Mokytojo pastabos

Technologijos

Mokytojo pastabos

Informatika

Mokytojo pastabos

Probleminis
klausimas

Mokytojo pastabos

12. Norint redaguoti, pildyti dokumentg reikia
paspausti ekrano apacioje, deSingje puséje
esant] pieStuka. Dokumente viskas iSsisaugo
automatiSkai. Nebent baigus redagavima gali
reikéti paspausti ekrano virSuje, kairéje puséje
esancig varnele.

Matematika
UZdaviniai:
Susipazinti su staciojo trikampio skai¢iavimais.
Atlikti stagigjo trikampio uzduotis.
Taikyti statiojo trikampio skai¢iavimus 10Zio tyrimui.

Mokymosi medZiagos uZzraSams, vaizdams
---------------------- Puslapio I0%is === =======c=ccccmccaas

UZdaviniai. 7.1. Smailiojo kampo sinusas,
kosinusas ir tangentas

Uzdaviniai

Matematika matematikoje

iniy ilgial yra 12 cm ir 9 cm. Apskaiciuokite:

Uzdaviniai:

Matematika

== == Puslapio luis - - -

Susipazinti su staciojo trikampio skai¢iavimais.
Atlikti statiojo trikampio uzduotis.
Taikyti sta¢iojo trikampio skai¢iavimus lGZio tyrimui.

Mokymosi medZiagos uZraSams, vaizdams

UZdaviniai. 7.1. Smailiojo kampo sinusas,
kosinusas ir tangentas

Uzdaviniai

Vykdyti

9

103




5 priedas. Mokytojuy apklausos anketa

Apklausa mokytojams
Apklausa skirta mokytojams pasibaigus STEAM projekto jgyvendinimui. Apklausa bus
siekiama iganalizuoti virtualiy STEAM veikly jgyvendinimo pamoky metu privalumus,

trikumus, kylancias problemas, skaitmeniniy technologijy tinkamuma. Anketa yra
anoniminé, duomenys bus naudojami tik tyrimo tikslams. Dékoju uz atsakymus.

steamvaivorykste@gmail.com Perjungti paskyrg &

£2 Nebendrinamas

* Nurodo bdting klausima

1. Kaip jvertintumeéte savo dalyvavima STEAM projekte? *

Nei taip, nei
ne

Tikrai taip Taip Ne Tikrai ne

Viskas pavyko, kg

buvau suplanaves O O O O O
Buvo paprasta

vykdyti savo dalyko O O O O O
veiklas

Zinojau mokiniy

veiklas kituose O O O O O
dalykuose

Reikéjo bendrauti

su kity dalyky @) O O O

mokytojais

|domi patirtis

Susidiriau su

nenumatytais O O O O O

igsUkiais/trukdziais

Jeigu susidaréte su iSsukiais/trukdziais, patikslinkite kokiais.

Jusy atsakymas

2. vertinkite STEAM projekto jgyvendinimo veikly sudétinguma. *

Ko gero Ko gero Nebuvo

Nesudéti Sudeéti
esudetinga nesudétinga  sudétinga udetinga aktualu

Dalyko sgsajy

su projekto

o O O O O O
paaiskinimas

Uzduotiy

sukarimas O O O O O
Uzduociy

paaiskinimas

Mokomosios

medziagos O O O O O

paaiskinimas
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Darbo grupémis
organizavimas

Mokymosi
proceso
stebéjimas

Mokymosi
proceso
koordinavimas

Mokiniy darby
komentavimas

Mokiniy
vertinimas

3. Ar sutinkate su teiginiais apie STEAM projekto jgyvendinimo naudg? *

Ugdomi darbo
grupése
gebéjimai

Didesnis
mokiniy
jsitraukimas j
veiklas

Sudaromos
galimybés
tarpdalykinei
integracijai

Aiskesné sasaja
tarp teorijos ir
praktiniy veikly

Panaudota
daugiau
mokymosi
priemoniy

Zinios
pritaikomos
gyvenime

Sumazinamas
mokymosi
krivis

Pamokos tampa
patrauklesnés

Skatinamas
kurybiskumas

Ugdomas
loginis-kritinis
mastymas

Palengvinamas
mokymosi
procesas

Visiskai
sutinku

O

Ko gero
sutinku

O

Negaliu
atsakyti

O

Ko gero
nesutinku

O

Visigkai
nesutinku

O
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Ugdomos

skaitmenines O O O O O

kompetencijos

@ Atsakant | j klausima bitinas vienas atsakymas vienoje eilutéje

Jei turite kitg variantg, parasykite. (neprivaloma)

Jisy atsakymas

4. Ar ankséiau teko naudotis Google Classroom virtualia aplinka? *

O taip;
O ne.

5. Jvertinkite virtualios Google Classroom aplinkos naudojimo sudétingumag. *

Ko gero Ko gero Sudétinga Nebuvo

Nesudétinga . .
& nesudétinga  sudétinga aktualu

Prisijungti prie
sistemos O O O O O

Rasti
mokymosi

medziagq ir @) O O O O
pateiktus
dokumentus

Atsisiysti

reikalingus O O O O O

dokumentus

Perziureti

mokiniy

grupiy

projektinio O O O O O
darbo

dokumentus

Koordinuoti
mokiniy
atliekamg O O O O O

darbg
lkelti jvairius
failus O O O O O

Vertinti

mokiniy O O O O O

darbus

Komentuoti

mokiniy O O O O O

darbus
Siysti

pranesimus O O O O O

mokiniams
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Jei turite kitg variantg, parasykite. (neprivaloma)

Jusy atsakymas

6. Pazymekite ko triko jgyvendinant STEAM projektg? (galimi keli variantai) *

[ darbo instrukeijy;

priemoniy naudojimo instrukcijy;

projekio koordinatoriaus bendravimo;

laiko paruosti mokymosi medziagg ir uzduotis;
laiko projektui jgyvendinti;

bendradarbiavimo su kity dalyky mokytojais;

nieko netruko;

O000oo0ooo

Kita:

7. Ar ateityje norétuméte jgyvendinti *

Nei taip, nei

Tikrai taip Taip ne Ne Tikrai ne
§j STEAM
projekta O O O O O
STEAM
projektus
kitomis O O O O O
temomis

8. Jei turite kity minéiy, pasitlymuy, rekomendacijy apie projekta, parasykite.

Jiisy atsakymas

Niekada nepateikite slaptazodziy per ,Google" formas.

Sio turinio ,Google” nekiiré ir nepatvirtino. Pranesti apie pazeidimg - Paslaugos salygos - Privatumo politika

Google formos
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6 priedas. Mokiniy apklausos anketa

Apklausa mokiniams

Apklausa skirta mokiniams pasibaigus STEAM projekto jgyvendinimui. Apklausa bus
siekiama iSanalizuoti virtualiy STEAM veikly jgyvendinimo pamoky metu privalumus,
trakumus, kylan¢ias problemas, skaitmeniniy technologijy tinkamuma. Anketa yra
anoniminé, duomenys bus naudojami tik tyrimo tikslams. Dékoju uz atsakymus.

t ivoryk gmail.com Perjungti paskyra [y

E% Nebendrinamas

* Nurodo buting klausimg

1. Ar mane sudomino STEAM projektas pries jj atliekant? *
O labai sudomino;

O i$ dalies sudomino;

(O buvau abejingas;

O buvau visiskai abejingas.

2. Kaip jvertintuméte savo buseng pasibaigus STEAM projektui? *

Nei taip, nei
ne

Tikrai taip Taip Ne Tikrai ne

Buvo jdomu O O @) O O
Het O O O O O

o O O 0 0 O

3. Ar sutinkate su teiginiais? *

Nei taip, nei

Tikrai taip Taip ne

Ne Tikrai ne

Buvo aisku, kg

rasyti projektinio
darbo O O O O O

dokumente

Patogu, kai visa

projekto

medZiaga ir O O O @) O
uZduotys yra

vienoje vietoje

Patiko dirbti

grupéje O O O O O

Darbas grupése
palengvino

projekto O O O O O

igyvendinima
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Projekto tema

::;(I:i'zuojama O O O O O

jvairiapusiskai

Galéjau

susidaryti

platesnj vaizdg O O O O O
apie problema

Supratau, kad

dalykai

tarpusavyje O O O O O
susije

Norint atsakyti

apibendrinantj-

probleminj

klausima O O O O O

reikalingos
skirtingy dalyky
Zinios

Informaciniy
technologijy

naudojimas

padéjo O O O O O
jgyvendinti

projekta

4. Pazymékite kokiuose dalykuose buvo sunkiausia atlikti STEAM projekto *
veiklas? (galimi keli variantai) Patraukus apacioje esantj slankiklj galima pazyméti
»Nebuvo sunku®.

Fizika Matematika Chemija Biologija Informatika Dailé Technologijos

I1Ssiaiskinti
e ) O O O O O O

temg
I15siaiskinti

mokomajia ] O a ad O g (]

medZiagg
e 0 O O O O O O

4

5. Kokia nauda pastebéjote atliekant STEAM projekta? (galimi keli variantai) *

darbas vyko grupémis;

didesnis jsitraukimas j veiklas;
mokomujy dalyky Zinias galima susieti;
pamokos vyko kitaip nei jprastai;
Zinios pritaikomos gyvenime;

sumazéjo mokymosi krivis;

oooo0oo0ooo

pamokos tapo patrauklesnés;
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skatinamas kirybiskumas;
ugdomas loginis-kritinis mastymas;
mokomasi dirbti su informacinémis technologijomis;

Kita:

oooo

6. Ar anksciau teko naudotis Google Classroom virtualia aplinka? *

O taip;
O nre

7. Kas buvo sudétinga virtualioje Google Classroom aplinkoje? (galimi keli *
variantai)

prisijungti prie aplinkos;

rasti mokymosi medziaga;

perziuréti mokymosi medZiags;

vesti mokymosi uZrasus;

atlikti vertinamas ir nevertinamas veiklas;
dirbti kartu su kitais projekto dalyviais;
perziuréti vertinimus;

jkelti nuotraukas;

pildyti projektinio darbo dokuments;

niekas nebuvo sudétinga;

O00 b0o0oo0ooOoo0ooo

Kita:

8. Pazymekite ko triko jgyvendinant STEAM projekta? (galimi keli variantai) *

[ darbo instrukeijy;

priemoniy naudojimo instrukcijy;
mokytojy bendravimo;

projekto koordinatoriaus bendravimo;
paskatinimo dirbti;

nieko netriko;

Kita:

O0o0o0oo

9. Jei turite kity minciy apie projekta, parasykite.

Jisy atsakymas

Niekada nepateikite slaptazodziy per ,Google” formas.

Sio turinio ,Google” nekiré ir nepatvirtino. Pranesti apie paZeidima - Paslaugos salygos - Privatumo politika

Google formos
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