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Gamtos mokslo specialistų trūkumas, 
Lietuvos vaikų gamtamokslinis ir matematinis 
raštingumas žemas. Lietuva, reaguodama į 
iššūkius ir jų neatitinkančią švietimo sistemą, 
ėmėsi veiksmų, kurie turėtų sustiprinti 
gamtamokslinį ugdymą. Vienas iš jų –STEAM 
. 

Pradžia 



 Pirmas 
iššūkis –  
reikia mokyti 
inžinerijos. 



Inžinerija – kas tai ? 
Tai profesija, kurioje matematikos ir gamtos mokslų žinios, 
įgytos mokantis ir praktinėje bei patirtinėje veikloje, yra 
pritaikomos sprendžiant, kaip ekonomiškai panaudoti 
medžiagas ir gamtos jėgas. 
 
Inžinerijoje daugiausia dėmesio skiriama realioms problemoms 
spręsti. Tai gali būti visiškai naujos problemos, arba kurių 
anksčiau niekas negalėjo išspręsti. 
 
Tačiau dažniausiai mokiniams teikiama problema yra greičiau 
iššūkis, siekiant sukurti ir optimizuoti tam tikrus produktus, 
artefaktus ar paslaugas. 





DAROM ! 
Nuo praėjusių mokslo metų gimnazijoje pradėta dėstyti inžinerija 
I gimnazijos klasėse. 
 
STEAM ugdyme vyrauja projektinis mokymasis: 
1. Mokinys pats randa problemą; 
2. Tą problemą išanalizuoja (apklausa); 
3. Sukuria problemos sprendimą; 
4. Parenka medžiagas ir gamina prototipą. 
 
Antras svarbus dalykas tai, kad inžinerija tai yra kūryba. Mes visi 
gimstame smalsūs ir turime poreikį tyrinėti, suprasti, kaip viskas 
veikia, kontroliuoti ir keisti pasaulį. 
Mokinių STEAM raštingumo ugdymas – tai jų skatinimas ir 
įgalinimas ugdyti ir tobulinti šiuos gebėjimus, kad jie taptų 
visaverčiais, produktyviais ir kompetentingais piliečiais.  



 „Mėgaukitės nesėkmėmis ir mokykitės iš jų. Iš 
sėkmės neišmoksite nieko“ – šiais žodžiais 
James Dyson skatina žmones mąstyti ir nebijoti 
klysti.  

5126 nesėkmės !!!!!!! 

Užbaigtas darbas? 
O kas šiame darbe kitaip, nei jau buvo sukurta? 
Kuo jis tobulesnis ar naudingesnis? 



KOMPETENCIJOS ir integruotos pamokos 
 

Pažinimo kompetencija – problemos iškėlimas; 
Kūrybiškumo kompetencija  - išbandomos įvairios kūrimo technikos; 
Komunikacijos kompetencija – darbas grupėse; 
Socialinė, emocinė ir sveikos gyvensenos kompetencija -mokiniai skatinami pagarbiai bendrauti ir bendradarbiauti, 
valdyti konfliktus, naudotis derybų įgūdžiais, vengti stereotipų ir išankstinių nuomonių, pasitikėti savo jėgomis, 
suvokti asmenines savybes, stiprybes ir gabumus.  



 

 
Šiais mokslo metais 
inžinerija jau dėstoma ir 
II gimnazijos klasėse. 





Dizainu grįstas mąstymo 
modelis  

 
 

 
Antras iššūkis –  

UTA 



e-portfolio  
Besimokantysis konstruoja skaitmeninį aplanką, 
kuriame yra svarbiausi pasiekimai, įrodantys jo 
kompetenciją. Nuolat stebėdami savo įrašus, 
grįžtamąjį ryšį, besimokantieji geriau supranta savo 
mokymosi pažangą, būsimą karjerą, gyvenimo 
aprašymo konstravimą.  

• E.aplanko pagalba mokiniai gali demonstruoti savo 
kompetencijas, parodyti savo nuostatas, žinias ir 
įgūdžius, pagrįsti vykdomas veiklas ir pateikti 
įrodymus. 

• E.aplanko kaupimas atliepia keturis pagrindinius 
tikslus:  

1) informacijos kaupimo – kai aplanke saugoma visa 
ugdymo metu sukurta medžiaga;  

2) atrankos – kai atrenkami ir į aplanką dedami tik 
geriausiai ugdymo tikslus atitinkantys darbai;  

3) refleksijos – kai aplanke rašomi darbų, pažangos bei 
kitų ugdymo proceso aspektų apmąstymai ir kritiniai 
įsivertinimai;  

4) vertinimo – kai aplanke pristatomi pažangą ar 
galutinius rezultatus parodantys darbai. 

 



Kaip mokysimės? 

• Patirtinis mokymasis – tai mokymosi strategija, kai esminis 
mokymosi išteklius yra patirtis,  kai besimokantieji kuria 
savo žinojimą, įgauna įgūdžių, ugdosi gebėjimus  ir vertybes 
iš tiesioginės savo, o kartais ir kitų patirties.    

• Projektine veikla grįstas mokymasis–mokymo metodas, kai 
mokiniai įgyja ir taiko įgūdžius ilgą laiką kurdami projektą, 
kuriame atlieka išsamų konkrečios temos ar 
klausimo tyrimą bei parengia jo pristatymą.   

• Tyrinėjimu grįstas mokymasis – aktyvaus mokymosi forma, 
kuri prasideda keliant klausimus, problemas ar kuriant 
scenarijus, o ne paprasčiausiai pateikiant nustatytus faktus 
ar išaiškinant sklandų žinių įgijimo kelią.  

• Problemų sprendimu grįstas mokymasis –į mokinį 
orientuotas metodas, kuriame mokiniai mokosi dalyko 
dirbdami individualiai ar grupėse spręsdami atviras 
problemas. 



 
11-12 klasėse mokiniai, atlikdami įvairias užduotis, 
įgyvendindami individualius / grupinius  
projektinius darbus tobulina kompetencijas 
 11 klasėje – visose inžinerinių technologijų 
programos srityse, 
 12-oje klasėje – pasirinktoje teminėje srityje ir gali 
laikyti brandos egzaminą.  

KO MOKYSIMĖS? 

Pusmečiai Tema Val. 

I-AS 
PUSMETIS 

(54 val.) 

Inžinerija: inžinerinis procesas, darni plėtra ir 
inovacijų ekonomika. 

6 

Inžinerinės medžiagos, jų savybės, taikymo 
pavyzdžiai. 

8 

Inžinerinio produkto ar gaminio projektavimas. 12 

Inžinerinės gamybos technologiniai procesai, 
taikymo pavyzdžiai. 

10 

Inžinerijos projektas: inžinerinio produkto 
prototipo kūrimas. 

18 

II-AS 
PUSMETIS 

(54 val.) 

Inžinerinės sistemos, jų elementai ar 
komponentai, integravimo ir taikymo pavyzdžiai. 

16 

Inžinerinių sprendimų modeliavimas, testavimas 
ir tyrimas. 

10 

Pramoninės biotechnologijos 10 

Inžinerijos projektas: inžinerinio produkto 
prototipo kūrimas. 

18 





Trečias iššūkis 
–  
praktinė veikla 

STEAM inžinerinėse technologijose 
suprantamas kaip praktinis gamtos 
mokslų, matematikos, ekonomikos, meno 
ar dizaino žinių ir dėsnių, inžinerinių 
sprendimų integralus taikymas, 
eksperimentavimas ir modeliavimas 
kūrybinėje praktinėje veikloje atliekant 
technologinius procesus, reikalingus 
norimam rezultatui pasiekti.  





Inžinerija – ne tik iššūkiai bet ir 
būtinybė ! 

Ačiū už dėmesį 


