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| SKYRIUS
BENDROSIOS NUOSTATOS

1. STEAM strategija (toliau —strategija) — tai Kauno ,,Varpelio® pradinéje mokykloje
parengta strategija reaguojant j Siuolaikinius pasaulinius $vietimo i$§tikius, kai akademiniai pasiekimai
daznai iSkeliami auk$c¢iau uz vaiko emocing gerove, o tai, remiantis tyrimais, sukelia ankstyva perdegima
ir nerima.

2.  Strategija remiasi UNESCO ,,Happy Schools Framework* (Laimingy mokykly
modelio) gairémis, OECD PISA gerovés moduliy iSvadomis bei Harvardo universiteto ilgalaikiais
laimés tyrimais. Mokslas vienareikSmiSkai jrodo: subjektyvi vaiko laime, saugumo jausmas ir
priklausymas bendruomenei tiesiogiai optimizuoja smegeny atminties centrus (hipokampg) ir pagerina
akademinius rezultatus.

3. Si strategija transformuoja tradicinj STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts,
Mathematics) ugdymga i ,,Empathy-Driven STEAM* (atjauta grista dizaing) ir ,,Service-Learning“ (i
bendruomeng orientuotag mokymasi). Vaikai pradiniame ugdyme mokslinius ir technologinius projektus
atlieka ne abstrak¢iai, o sprgsdami realias mokyklos, vietos gamtos ir bendruomenés problemas. Tai
suteikia jy veiklai prasme, leidzia pasijusti reikalingiems, naudingiems ir prasmingiems, kas yra
pamatas ilgalaikiam laimés jausmui formuotis.

4, Si strategija remiasi naujausiais pastaryjy mety tarptautinémis meta-analizémis ir
eksperimentiniais tyrimais, kurie jrodo tiesioginj ry$j tarp integruoto STEAM projektinio ugdymo,
akademiniy rezultaty Suolio ir mokiniy emocinés geroves:

4.1. Maksimalus efektyvumas pradiniame ugdyme (RSIS): Visapusi§ka sisteminé
literatiros apzvalga (,, Effectiveness of STEAM Education at School Level ©) atskleidé, kad net 92,1 %
sékmingy STEAM intervenciju atveju uZfiksuoti biitent pradiniy klasiu koncentruose. Tyrimas
patvirtino, kad integruoti tyrin¢jimais gristi projektai daro didziausig teigiama poveiki ne tik
kognityviniams gebéjimams, bet ir emociniams rodikliams (motyvacijai, pasitikéjimui savo jégomis
/ saviveiksmingumui), o 78 % analizuoty mokykly fiksavo statistiskai reikSmingg pazanga.

4.2. Akademiniy pasiekimy Suolis (Arts Education Partnership): Didelés apimties tyrimas
su 3-5 klasiy pradinukais parodé, kad per STEAM projektus vizualizuojant abstrak¢ius reiskinius,
mokiniy gamtos moksly testy rezultatai vidutiniskai pakilo nuo 50-ojo iki 63-0jo procentilio.

4.3. Empatijos ir laimés rySys (MDPI): Mokslinis tyrimas , Elementary Student
Perspectives on STEAM Education“ isskyré ,,Empatija grista problemuy sprendima“ (Empathetic
Problem-Solving) kaip patj efektyviausig ugdymo lygj. Kai pradinukai kuria projektus spresdami realias
problemas (padédami kitiems, bendruomenei ar gyviinijai), jy mokymosi patirtis tampa giliai prasminga,
0 tai tiesiogiai pakelia subjektyvios emocinés geroveés (well-being) indeksa.

4.4. Mokslinio rastingumo katalizatorius (EU-JER): Eksperimentiniai tyrimai su 4 klasés
mokiniais jrodé, kad STEAM projektinio mokymosi grupés demonstruoja dramatiSskai aukStesnius
problemy sprendimo jgiidZius bei zZymiai didesnj emocinj jsitraukimg ir pasitenkinimg pamokomis,
lyginant su tradicinio ugdymo kontrolinémis grupémis.



Il SKYRIUS
VIZIJA, MISIJA IR VERTYBES

5. Vizija - siuolaikiné, emociskai saugi pradiné mokykla, kurioje STEAM technologijos ir
inovacijos tarnauja bendruomenés gerovei, o kiekvienas mokinys patiria atradimo dziaugsma ir jauciasi
vertingas visuomengés narys.

6.  Misija — per sistemingg, integruotg 3 mety STEAM projekty ciklg ugdyti pradinuky
kiirybiSkuma, kritinj mastyma ir empatija, sudarant salygas kurti realius, naudingus pokycius savo
aplinkoje.

7.  Esminés vertybés — atjauta (empatija), bendradarbiavimas, prasmingumas, teis¢ klysti,
kirybiné laisvé (autonomija).

111 SKYRIUS
STRATEGINIS TIKSLAS IR UZDAVINIAI

8.  Strateginis tikslas — sukurti ir jdiegti integruota STEAM ugdymo sistemg 1-4 klasése,
kuri padidinty mokiniy laimés indeksa (subjektyvig gerove) mokykloje, skatinty prasmés jausmg ir
uztikrinty aukstus akademinius rezultatus.

9.  Uzdaviniai:

9.1. Integruoti STEAM projektines veiklas | bendrasias ugdymo programas, nenaudojant
papildomy pamoky valandy;

9.2. Sukurti aiSkig klasiy koncentry projekty seka, orientuota i vaiko socialinés aplinkos
plétima (A§S — Mokykla — Bendruomeng);

9.3. ] gyvendinant STEAM projektus, apriipinti mokytojus ir klasés reikalingais resursais.

. . v SKYRIUS . . .
SSGG ANALIZE (STIPRYBES, SILPNYBES, GALIMYBES, GRESMES)

10. SSGG analizé (stiprybes, silpnybes, galimybés, grésmés):

Stiprybés (Vidinés) Silpnybés (Vidinés)

» Metodika remiasi patrauklia, suZaidybinta * Pradinis mokytojy kompetencijy trukumas
veikla, kuri natiiraliai motyvuoja pradinukus. inZinerijos ar technologijy srityse.

* Stiprus emocinis ir vertybinis pamatas * Laiko trukumo baimé dél Atnaujinty bendryjy
(atliepiamas vaiko poreikis biiti naudingam). programy (UTA) jgyvendinimo.

* Integruotas poZiiiris mazina ugdymo turinio * PasiprieSinimas diegiant naujoves.
susiskaidyma.

Galimybés (ISorinés) Grésmés (ISorinés)

» Mokyklos autoriteto ir patrauklumo augimas. * Finansiniy resursy triikumas medziagoms

* Galimybé¢ pritraukti réméjy ar gauti papildomag | (LED, vario juosteléms, jrankiams) jsigyti.
finansavima per STEAM centro iniciatyvas.  Formalus pozitiris i projektus (,,dél

» Tévy bendruomenés jtraukimas j prasmingas pauksciuko*), prarandant emocinj ir refleksijos
socialines veiklas. gylj.




V SKYRIUS
STEAM VEIKLU PLANAS

11. STEAM veikly planas:

Klasé | Projekto emocinis Projekto STEAM sandy Prasmés ir
tikslas pavadinimas integracija laimés
elementas
1 Adaptacija ir »Svajoniy poilsio | S: Penkiy pojiiciy, Vaikas kasdien
klasé [ saugumas: Padéti oazeé klaséje“ tekstiiry, raminanciy per pertraukas
vaikui pasijusti (Klasés spalvy tyrinéjimas. mato draugus,
saugiam, kurti tvirtg ry§j | nusiraminimo / T: Medziagy pavirSiy | zaidZian¢ius su
su suolo ir klasés Zaidimy erdvés analizé mikroskopais. | jo sukonstruotu
draugu. kiirimas) E: Sensoriniy lenty ir | Zaidimu.
stalo zaidimy Suvokia: ,, Mano
konstravimas i$ darbas pagerino
antriniy zaliavy. Miisy visy
A: Erdves gyvenimg “.
dekoravimas, bendro
kilimo Stampavimas
ranky atspaudais.
M: Erdvés matavimas
pédomis / zingsniais.
1 Emocinis tikslas: »Mano klasé ir a§ | ,,Miisy klasés Vaikai dirba
klasé | Adaptacija, saugumas, | esame komanda“ [ talismanasir jo poromis, mokosi
draugysté su suolo istorija“ susitarti ir kuria

draugu.

Ka vaikai daro:
Kiekviena vaiky pora
(suolo draugai)
suprojektuoja ir
sukonstruoja unikaly,
judantj klaseés
talismang (monstriuka,
robotuka ar pasaky
personazg) 1§ antriniy
zaliavy, audiniy ir
mechaniniy detaliy.
STEAM integracija:
S: Medziagy savybiy
tyrinéjimas (minksta,
kieta, elastinga).

T/E: Paprasty
mechanizmy (Sarnyry,
lanksciy kojy¢iy,

personaza, kuris
ve¢liau ,,gyvena®
klaséje, i8klauso
vaiky paslaptis ir
padeda spresti
konfliktus.




judanciy akiy i$
vieluciy) kiirimas.

A: Talismano dizainas,
charakterio kiirimas.
M: Simetrija, daliy
proporcijy
skai¢iavimas (kad
zaislas stovéty ir

nenuvirsty).
2 Atsakomybé uz »Vabaly viesSbutis | S: Biologija — vietiniy | Vaikai reguliariai
klasé | gyvybe: Mazinti ir bio-sodas* vabzdziy ir augaly lanko kiemg ir
egocentriSkuma, mokyti | (Mokyklos kiemo poreikiy analize. mato realy
rapintis tais, kurie yra ekosistemos T: Skaitmeniniy rezultatg —
mazesni ir silpnesni turtinimas) meteorologiniy stoteliy | apsigyvenusius
(vabzdziai, augalai). / drégmés matuokliy vabzdzius ir
stebéjimas. dygstancius
E: Viesbucio augalus.
konstravimas i$ Suvokia: ,, 45
paleciy, Siaudy, zievés. | saugau planetq
A: Sodo estetika — pradedant nuo
akmeny-nuorody savo mokyklos .
dazymas, dizainas.
M: Augaly sodinimo
proporcijy,
konstrukecijos turio
skaiCiavimas.
2 »Mokyklos kiemo »Ziemojantiy K3 vaikai daro: Vaikai per langg
klasé | gelbétojai“ pauksciy Artéjant Ziemai, vaikai | kasdien mato
architektira: projektuoja ir atskrendancius
Emocinis tikslas: iSmanioji konstruoja lesykléles, | paukscius. Jie
Atsakomybe uz gyvybe, | lesyklélé« kurios apsaugo maista | supranta, kad jy
rupinimasis nuo drégmés ir stipraus | inZinerinis
mazesniais/silpnesniais. véjo, o veliau vykdo sprendimas
pauksciy stebéjimo padeda
programg. pauksc¢iams

STEAM integracija:
S: Ornitologija — kokie
pauksciai lieka ziemoti,
kokj maistg jie lesa, kas
jiems pavojinga.

T: Automatinio maisto
dozatoriaus principo (i8
plastikiniy buteliy)
pritaikymas.

E: Lesyklélés stogo ir
konstrukcijos inzinerija

1§gyventi Ziemga.




(kad atlaikyty v¢&jg ir
sniega).

A: Kamufliazinis /
estetinis dekoravimas
gamtinémis spalvomis.
M: Bréziniai,
geometrinés formos
(trikampis stogas,
kvadratinis pagrindas).

3 Empatija »ISmanusis Sviesos | S: Fizika — elektros Kulminacija —
klasé | bendruomenei: atvirukas“ grandinés désniy, asmeninis
Pazvelgti i platesnj (Interaktyvios laidininky tyrin¢jimas. | dovany
pasaulj, ugdyti atjauta dovanos seneliy T: Veikianciy jteikimas. Vaikas
vyresnio amziaus ar namy gyventojams) | popieriniy elektros mato senelio
vieniS§iems Zmonéms. grandiniy kiirimas emocija, kai jo
(baterijos, LED). rankose susvinta
E: Mechanizmo lemputé.
(jungiklio paspaudus Suvokia: ,, Mano
popieriy) inzinerinis Zinios suteikia
sprendimas. tikrq dZiaugsmq
A: Grafinis dizainas, kitam *.
Silty asmeniniy
palinkéjimy raSymas.
M: Tikslus geometrinis
lankstymas milimetro
tikslumu.
3 »Prisiminimy dézuté | Ka vaikai daro: STEAM integracija: Vaikai
klasé | su optine iliuzija Vaikai konstruoja | S: Optika — $viesos padovanoja

Kaleidoskopas*

Emocinis tikslas:
Empatija platesnei
bendruomenei,
vyresniems ar
vieniSiems Zmoneéems.

veikianCius optinius
prietaisus
kaleidoskopus ir
kuria kiirybines
»prisiminimy ir
ramybeés dézutes*
su senoviniy
nuotrauky
elementais, skirtas
vietos bibliotekos
lankytojams ar
seneliams.

atspindzio désniy,
veidrodziy kampy
tyrinéjimas.

T/E: Veidrodiniy
pavir$iy (arba
atspindincios plévelés)
montavimas
vamzdelyje tiksliu
kampu, kad susidaryty
vaizdo simetrija.

A: Dézutés ir prietaiso
iSorés dekoravimas
retro stiliumi, istoriniy
pasakojimy kiirimas.
M: Kampy matavimas
(45 ir 60 laipsniy
kampai optikai),

seneliams jrankj,
kuris leidzia
jiems patirti
vaikystés
nostalgija ir
dZiaugsma.
Tiesioginis
bendravimas per
optikos stebuklg
suartina
skirtingas kartas.




skersmens ir ilgio

proporcijos.
4 Lyderysté ir Ldaugus S: Kinematika — Ketvirtokali
klasé | mentorysté: Ugdyti judéjimas: magnetizmo, keliauja j darzelj,
atsakomybe ir edukacinis zaislas* | gravitacijos, jégy pristato zaislus ir
pasididziavima savo (Edukaciniy tyrin¢jimas. rengia bendra
geb¢jimais, perduodant | priemoniy kirimas | T: Saugiy darbo zaidimy popiete.
patirt] mazesniems. priesmokyklinukams | jrankiy, Svitrinio Matydami
/ pirmokams) popieriaus, 3D mazyjy
tusinuky naudojimas. susizavéjima,
E: Zaislo prototipo suvokia: ,, A4S esu
(pvz., magnetinio pakankamai
labirinto) saugumo suauges, kad
testavimas. mokyciau kitus .
A: Ryskus vizualinis
apipavidalinimas pagal
pasaky motyvus.
M: Bréziniy
braizymas, mastelio ir
formy suderinamumo
skai¢iavimas.
4 Emocinis tikslas: »Klasés Seséliy K3 vaikai daro: Ketvirtokali
Klasé | Lyderysté, mentorysté, | teatras: pasaka Ketvirtokai sukuria tampa rezisieriais

pasididziavimas savo
gebéjimais mokant
mazesnius.

maziesiems*

pilna nesiojama Seséliy
teatro sceng su
judanciomis lélémis ir
specialiais Sviesos
efektais, su kuria
keliauja rodyti
spektaklio pirmokams
arba
prieSmokyklinukams
STEAM integracija:

S: Sviesa ir $es¢liai —
kaip kinta Sesélio dydis
priklausomai nuo
Sviesos Saltinio
atstumo, skaidrios vs.
neskaidrios medziagos.
T: LED apsvietimo,
spalvoty filtry valdymo
projektavimas.

E: Teatro scenos
(kartoninio ekrano su
ekranu i§ kalkés) ir
1¢liy judanciy

ir aktoriais, kurie
savo zZiniomis
dZiugina
mazuosius. Po
spektaklio jie
veda kiirybines
dirbtuves, kur
patys moko
pirmokus
pasigaminti
Seseliy leles.




mechanizmy (svirciy 18
pagaliuky) inZinerija.
A Léliy siluety
karpymas, scenarijaus
rasymas, vaidyba.

M: Proporcijos,
masteliai (I€lés dydis
vs. scenos dydis).

VI SKYRIUS
LAUKIAMAS REZULTATAS

12.  Dél STEAM projekty organizavimo ir praktinio ziniy pritaikymo, matematikos ir gamtos
moksly pasiekimy testy rezultatai padidéja.

13. Mokykloje fiksuojamas zenklus patyCiy atvejy sumazejimas (dél nuolatinio socialinio
emocinio ugdymo programos elementy integravimo j STEAM).

14. Pradinukai iSvysto stipry atsparumo jausmg klaidoms — klaida nebepriimama kaip
asmening nesekme.

15. Mokiniai geba savarankiskai kelti hipotezes ir dirbti komandoje be suaugusiyjy nuolatinés
kontrolés.

16. Sukuriamas tvarus rySys su vietos bendruomene (seneliy namais, darzeliais, tévais), o
mokykla tampa matoma kaip socialiai atsakingas inovacijy centras.

VIl SKYRIUS
NAUDOTA LITERATURA

17. Effectiveness of STEAM Education at School Level: A Comprehensive Systematic
Literature Review. Prieiga internetu: Effectiveness of STEAM Education at School Level: A
Comprehensive Systematic Literature Review | IJRSI

18. STEAM approach increases elementary students’ scores in scienc. Prieiga internetu:
STEAM approach increases elementary students' scores in science | K-12 Dive

19. Elementary Student Perspectives on STEAM Education. Prieiga internetu: Elementary
Student Perspectives on STEAM Education | MDPI

20. Effect of STEAM Project-Based Learning on Engineering Students’ 21st Century Skills.
Prieiga internetu: Effect of STEAM Project-Based Learning on Engineering Students’ 21st Century
Skills

21. Child Well-Being in an Unpredictable World. Prieiga internetu: Child Well-Being in an
Unpredictable World | Office of Strategy and Evidence Innocenti

22. Didziausias pasaulyje paaugliy mokiniy vertinimas rodo, kad laimé yra labai svarbi
mokymuisi. Prieiga internetu: The world’s largest assessment of teenage students suggests happiness is
crucial to learning
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23. Do We Listen to What Makes Children Happy? A Systematic Literature Review of VVoices
of  Children Aged 3-7 Years in  Educational  Research. Prieiga internetu:
https://www.journalofhappinessandhealth.com/index.php/johah/article/view/74/3

24. New study from Stanford University finds that positivity makes kids more successful.
Prieiga internetu: Stanford University study: Positivity makes kKids more successful

VIl SKYRIUS
BAIGIAMOSIOS NUOSTATOS

25. Uz strategijos jgyvendinimg, jos atnaujinimg atsakinga STEAM darbo grupe,
direktoriaus pavaduotojas ugdymui ir direktorius.



https://www.journalofhappinessandhealth.com/index.php/johah/article/view/74/3
https://www.cnbc.com/2018/02/05/stanford-university-study-positivity-makes-kids-smarter.html

