PATVIRTINTA

Kauno r. Garliavos Juozo LukSos gimnazijos
direktoriaus 2025 m. birzelio 20 d.

jsakymu Nr. V1-140

KAUNO R. GARLIAVOS JUOZO LUKSOS GIMNAZIJA

STEAM UGDYMO SAMPRATA

GARLIAVA, 2025



Turinys

BENDROSIOS NUOSTATOS
STRATEGINIS TIKSLAS IR UZDAVINIAIL
DIDAKTINES NUOSTATOS

V. STEAM UGDYMO TURINYS IR ORGANIZAVIMAS
V. SIEKTINI REZULTATAI
V1. REIKALAVIMAI MOKYTOJAMS

BAIGIAMOSIOS NUOSTATOS

<

(<2 1= B [0 [ O (VU R [FV IR (%)


https://docs.google.com/document/d/1GaUurI4uKsoR-0wGzdE4FT6lLRqDF2Ck/edit#heading=h.30j0zll
https://docs.google.com/document/d/1GaUurI4uKsoR-0wGzdE4FT6lLRqDF2Ck/edit#heading=h.1fob9te
https://docs.google.com/document/d/1GaUurI4uKsoR-0wGzdE4FT6lLRqDF2Ck/edit#heading=h.3znysh7
https://docs.google.com/document/d/1GaUurI4uKsoR-0wGzdE4FT6lLRqDF2Ck/edit#heading=h.2et92p0
https://docs.google.com/document/d/1GaUurI4uKsoR-0wGzdE4FT6lLRqDF2Ck/edit#heading=h.tyjcwt
https://docs.google.com/document/d/1GaUurI4uKsoR-0wGzdE4FT6lLRqDF2Ck/edit#heading=h.3dy6vkm
https://docs.google.com/document/d/1GaUurI4uKsoR-0wGzdE4FT6lLRqDF2Ck/edit#heading=h.1t3h5sf

I. BENDROSIOS NUOSTATOS

1.  Kauno r. Garliavos Juozo LukSos gimnazijos (toliau — Gimnazija) i gamtos moksly,
technologijy, inZinerijos, meny, kalby ir matematikos integracijg orientuoto mokymo(-si) (STEAM)
samprata (toliau — Samprata) apibrézia ugdymo tikslus, uzdavinius, didaktines nuostatas, ugdymo
turinj, ugdymo proceso organizavima, reikalavimus gimnazijos mokytojams.

2. Nuo 2020 mety rugs¢jo meénesio gimnazijos veiklos prioritetiné kryptis - STEAM
ugdymas. Si kryptis pasirinkta siekiant i§gryninti mokyklos identiteta bei pagerinti mokiniy
pasiekimus, ugdyti problemy sprendimo ir kritinio mastymo gebéjimus, tinkamai supazindinti
moksleivius su STEAM Karjeros galimybémis. STEAM mokymu siekiama didinti gamtos ir
technologijos moksly konkurencinguma.

3. Ugdymas Gimnazijoje, jgyvendinancioje pagrindinio ugdymo programos antrgjg dalj
ir vidurinio ugdymo programa, tai probleminis, savivaldus, tyrinéjimu grindziamas, kiirybiskas ir
inovatyvus ugdymas, orientuotas i mokinj, siekiant] savarankiskai gyventi, prisiimti atsakomybe,
karybiskai ir pozityviai veikti savo, Seimos ir visuomenés labui (1 priedas).

4. STEAM santrumpa Zymi gamtos moksly (angl. — Science), technologijy (angl. —
Technology), inzinerijos (angl. — Engineering), meno/dizaino/kalby (angl. - Art) ir matematikos
(angl. — Mathematics) sritis.

5. Gimnazija yra pasirasiusi bendradarbiavimo sutartis su:

5.1. Vytauto DidZiojo universiteto Zemés fikio akademija.

5.2. Kauno technologijos universitetu;

5.3. Lietuvos sveikatos moksly universitetu;

5.4. Lietuvos sporto universitetu;

5.5. JIMC Vilniuje.

6.  Siy universitety laboratorijose, konsultuojantis su jvairiy sri¢iy mokslininkais,
moksleiviai galés atlikti jvairius tiriamuosius darbus.

1. STRATEGINIS TIKSLAS IR UZDAVINIAI

7.  Tikslas: formuoti mokslinj rastingumg: svarbiausiy moksliniy savoky ir principy
Zinojimas ir supratimas, jgalinantis daryti pagrjstas iSvadas, priimti sprendimus, aktyviai dalyvauti
svarstant su mokslu ir technologijomis susijusias problemas.

8.  Uzdaviniai:

8.1. Skatinti ir sitilyti moksleiviams jvairiapuses veiklas STEAM srityje.

8.2. Ugdyti mokiniy Zziniy integravimo ir taikymo, bendradarbiavimo, iniciatyvumo,
kiairybiskumo ir mokslinio rastingumo kompetencijas.

8.3. Tobulinti mokytojy dalyking, tiriamaja,  kirybing, vertinimo ir refleksijy
kompetencijas STEAM moksly srityje.
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1. DIDAKTINES NUOSTATOS

9. STEAM yra integruotas, probleminis, savivaldus mokymas(-is). Tai paprastas biidas,
padedantis mokiniams pamokose ar kitose veiklose jgyjamas Zzinias i$ karto pritaikyti praktiskai.

10. Sujungiant skirtingas mokslo Sakas gautos Zinios i$ karto iSbandomos praktiskai, o pati
mokymo metodika parodo, kaip skirtingos disciplinos veikia kartu.

11. STEAM veiklose mokiniai jtraukiami j eksperimentavimy ir bandymy procesa, kuriy
metu bando jvairiais blidais analizuojant pasisekimus ir nesékmes, naudojant kiirybiskuma rasti
teisingus atsakymus ir paaiSkinimus.

12.  STEAM yra integruotas mokymas(-is), skirtas visiems moksleiviams, besidomintiems
gamtos, tiksliaisiais mokslais, technologijomis, menais ir padeda mokiniams pazvelgti ] mokslg i$
Jvairiy pusiy.

13. STEAM bidinga:

13.1. Tarpdisciplininé integracija ;

13.2. Sasajos su realiu pasauliu ;

13.3. Tyrimais gristas problemy sprendimas;

13.4. Kurybiskumas ir inovatyvumas;

13.5. Bendradarbiavimas ir komunikacija;

13.6. Praktiné ir patyriminé veikla;

13.7. I moksleivj orientuotas ugdymas;

13.8. Technologijy naudojimas;

13.9. Vertinimas ir refleksija.

14. STEAM gimnazijoje gali mokytis moksleiviai, turintys dalyky (biologijos, chemijos,
fizikos, matematikos, informaciniy technologijy, meny ir technologijy) vidurkj 7 ir didesnj, ir
polinkius bei poreikius tobuléti Sioje srityje.

15. STEAM - tarpdisciplininis mokymas. Jis apima daugybe jvairiy metody:

15.1. dirbdami grupémis mokiniai aptaria temas ir kuria id¢jas, kaip iSspresti problemas;
vietos bendruomenéje, gimnazijoje, klas¢je;

15.3. STEAM, humanitariniy ir meny dalyky projekty kiirima;

15.4. eksperimentavimy ir bandymy procesa;

15.5. pasiekimy ir nesékmiy analizavima;

15.6. susitikimas su mokslininkais ir kita.

16. STEAM ugdyma(si)s skatina aukStesnio lygmens mastymg ir formuoja
kompetencijas:

16.1. bendradarbiavimo;

16.2. komunikavimo;

16.3. kiirybiskumo;

16.4. pazinimo;

16.5. kultiiring;

16.6. socialing, emocing ir sveikos gyvensenos;

17. Mokytojo vaidmuo STEAM procese:

17.1. Gimnazijos mokytojai yra kvalifikuoti déstyti STEAM klasése.

17.2. Nuolatinis su STEAM dalykais susij¢s pedagogy profesinis tobuléjimas gimnazijoje
yra skatinamas ir tobulinamas (mokymai, seminarai ir kita).

17.3. Mokytojai yra konsultantai, pagalbininkai.



V. STEAM UGDYMO TURINYS IR ORGANIZAVIMAS

18. Gimnazijoje kuriamas savitas, lankstus ir sistemingai atnaujinamas ugdymo turinys.
Mokiniams, besimokantiems pagal pagrindinio ugdymo programos antraja dalj siilomos Sios
ugdymo(-si) galimybés:

18.1. Pasirenkamasis dalykas — biotechnologijos. Programa yra orientuojama j mokinius
besidomincius gamtos mokslais, matematika, informacinémis technologijomis. Mokiniams tikslinga
zinoti Siuolaikiniy biotechnologijy lygi Lietuvoje ir pasaulyje, apie naujausius atradimus lgsteliy ir jy
sudedamyjy daliy lygmenyje.

18.2. STEAM projektas - modulis, kurio metu moksleiviai vykdys ilgalaikius projektus
(praktinius-karybinius darbus), bendradarbiaujant su LSMU, VDU, KTU laboratorijomis, kitais
socialiniais partneriais.

19.  Mokiniams, besimokantiems pagal vidurinio ugdymo programg sitlomi gamtos
moksly moduliai:

19.1. Biofizikos modulis (A. Armonien¢ ir R. Lakickien¢)

19.2. Biochemijos modulis ( A. Rackauskien¢)

20. Atsizvelgiant | mokiniy tévy pageidavimg ir mokiniy pasiekimus, gimnazijoje kasmet
formuojamos 1 arba 2 STEAM pirmosios klasés.

21. I STEAM klases priimama tik aukStesnius gamtos moksly ir matematikos pasiekimus
turin¢ius mokinius. (vidurkis ne maziau 7).

22. Déstant biotechnologijas, klas¢ skeliama j grupes.

23. Déstant STEAM modulj, klasé neskeliama j grupes.

24. Mokiniai I-IT klas¢je renkasi STEAM pakraipa, o III-IV klaséje Sis mokymas tesiasi
(jie renkasi dalykus ir modulius, kurie yra ankstesniy STEAM moduliy testinumas).

V. SIEKTINI REZULTATAI

25. STEAM ugdymas reikSmingas mokiniy mokymosi motyvacijai, pasiekimams,
mokomuyjy dalyky Zinioms ir jglidZziams, gyvenimiskai patir¢iai, akiraciui, individualioms mokiniy
savybéms:

25.1. nusiteikimui mokytis;

25.2. teigiamoms emocijoms;

25.3. bendravimui ir bendradarbiavimui;

25.4. kurybiskumui;

25.5. savarankiSkumui;

25.6. kritiniam mastymui.

26. Veiksmingi mokymo biidai turés jtakos mokymosi pasiekimams, rezultatams, padés
moksleiviams prisitaikyti prie nuolat kintan¢iy pokyc¢iy socialinéje aplinkoje.

27. STEAM poveikis gimnazijai:

27.1. Gimnazijoje besimokantiems moksleiviams suintensyvéje rySiai su socialiniais
partneriais padés jvairiapusiskiau ir patraukliau mokytis garsinant gimnazijg jvairiuose konkursuose,
projektuose.

27.2. Gimnazija STEAM déka taps jvairiapusiSkesné déka virtualiy aplinky, socialiniy
tinkly galimybiy panaudojimo, o taip pat bendradarbiavimo su universitetais, socialiniais partneriais.

28. Gimnazija moksleiviams galés pasitilyti didesn¢ galimybe uzsiimti juos dominancia
jdomia praktine veikla.

29. Sukaupus patirties gimnazija jsijungs | STEAM mokykly tinkla.



VI. REIKALAVIMAI MOKYTOJAMS

30. Gimnazijos mokytojai turi atitikti reikalavimus, numatytus Lietuvos Respublikos
Svietimo jstatyme, turéti auksta dalykine ir pedagoging kompetencija, aktyviai dalyvauti projektingje
veikloje, Svietimo jstaigy rengiamuose tobulinimosi, kvalifikacijos kélimo renginiuose.

31. Mokytojai papildomy Ziniy, kompetencijy, geb¢jimy ir nuostaty apie STEAM ugdyma
jgyja Lietuvos ir pasaulio aukstyjy mokykly bei Svietimo jstaigy kvalifikacijos kélimo, profesinio
rengimo ir tobulinimo institucijy organizuojamuose uzsiémimuose, bendradarbiaudami su
mokslininkais.

VII. BAIGIAMOSIOS NUOSTATOS

32. Kauno r. Garliavos Juozo LukSos gimnazija su savitos pedagoginés sistemos
elementais ugdo mokiniy STEAM dalykines kompetencijas bei gebéjimus, orientuotus j dabarties
Lietuvos, Europos ir pasaulio vystymosi prioritetus.

33. STEAM ugdymas biitinas Siuolaikinio pasaulio procesy pazinimui, kirimui ir
valdymui. STEAM gebéjimy ugdymas papildo Salies konkurencingumui reikalingg ugdymo sistema,
igalinancig iSugdyti universaliag asmenybg, suvokiancig iSsilavinimo svarba, tenkinancig Seimos ir
visuomenés poreikius, kelianc¢ig tautos prestiza.
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