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1. PROGRAMOS PRISTATYMAS

Tai praktiné programa pedagogams,
orientuota j praktiSka STEAM metodikos
taikyma pamokose. Apjungiami gamtos
mokslai, technologijos, inzinerija, menai
ir matematika, pasitelkiant Siuolaikines
skaitmenines ir technines priemones.

2. PROGRAMOS TIKSLAI

Suteikti pedagogams iSsamias Zinias ir

praktinius jgudzius, reikalingus integruoti

STEAM veiklas j ugdymo procesa.

Stiprinti pedagogy skaitmenines ir
technologines kompetencijas.

Ugdyti gebéjima kurti tarpdisciplininius
projektus, skatinan€ius mokiniy
kurybiskuma ir problemy sprendimo
jgudzius.

Mokymy metu pedagogai ne tik susipazjsta su
STEAM metodika, bet ir praktiskai dirba su 3D
modeliavimo programomis, 3D spausdintuvais,
robotikos rinkiniais, CNC lazerinémis staklémis
bei Micro:Bit mikroprocesoriais. Programa
orientuota j projektinj, tarpdisciplininj mokyma
ir praktinj ugdyma.

Didinti mokiniy jsitraukimg per praktinj,
patirtinj ir projektinj mokyma.

Padéti mokykloms sistemingai jgyvendinti
inovatyvy, Siuolaikinj ugdyma.



Skaitmeniné kompetencija Tarpdisciplininiy projekty kirimas

3D modeliavimo ir spausdinimo jgidZiai + STEAM integravimas su istorija, biologija,

Programavimo ir robotikos pagrindai geografija ir kt.

Techninés jrangos valdymas *  Projektinis mokymas

Karybiskumo ir problemy sprendimo

Praktinis technologijy integravimas skatinimas

Kaip realiai jtraukti 3D, robotika ar Projekto valdymo ir komandiniai jgudziai

Micro:Bit j pamokas

Kaip kurti integruotas STEAM veiklas *  Projekto planavimas nuo idéjos iki

Kaip pritaikyti technologijas skirtingiems rezultato

dalykams + Bendradarbiavimas tarp mokytojy

Refleksijos kultlra

Si programa kuria verte ne tik pedagogui, bet ir visai mokyklai:

1. Sustiprina STEAM kryptj mokykloje 3. Gerina mokyklos jvaizdj

Atliepia nacionalinius Svietimo prioritetus  + Inovatyvi mokykla
Padeda sistemingai diegti inovacijas + Technologijy taikymas ugdyme

Patrauklumas bendruomenei
2. Didina mokiniy jsitraukima

4. Padeda jveiklinti jau turima jranga
Praktinés veiklos

Projektinis mokymas
Realls produktai (atspausdinti modeliai,
sukurti robotai ir kt.)

Jei mokykla turi 3D spausdintuva, robotikos
rinkinius ar kitg jrangg — po mokymuy ji bus
realiai naudojama, o ne stovés nenaudojama.



4. PROGRAMOS STRUKTURA IR MODULIAI

1 modulis - Jvadas j STEAM ir 2 modulis — 3D modeliavimas ir

skaitmenines technologijas spausdinimas

STEAM filosofija ir metodika
Skaitmeniniy technologijy vaidmuo
ugdyme

Praktinis susipazinimas su jranga ir
programomis

Darbas su TinkerCAD ir SketchUp

3D modeliy kurimas

Modeliy paruosimas ir spausdinimas
3D spausdintuvais

Projekty integravimas j pamokas

3 modulis — Robotika ir programavimas 4 modulis — CNC lazerinio pjovimo

technologijos

Darbas su LEGO Spike, WeDo 2, EV3,
VEX

Roboty konstravimas
Programavimas

Robotikos integravimas j skirtingus
dalykus

5 modulis - Micro:Bit

Blokinis programavimas
Interaktyviy projekty karimas
Micro:Bit taikymas jvairiose
pamokose

Vektorinés grafikos kurimas

Darbas su CNC lazerinémis staklémis
Praktiniy projekty gamyba
Tarpdisciplininiy veikly karimas

6 modulis — Baigiamasis projektas

Projekto planavimas ir
jgyvendinimas

Refleksija

Praktinis jgudziy jtvirtinimas



5. KVIECIAME BENDRADARBIAUTI

Jeigu Jusy mokyklai aktualu modernizuoti ugdymga ir stiprinti pedagogy

kompetencijas, kvieCiame susisiekti ir aptarti galimus mokymy formatus.

Tai néra tik teoriniai mokymai apie STEAM.

Tai praktiné programa, kuri:

ISmoko pedagogus dirbti su realia jranga

Parodo, kaip kurti integruotus projektus

Didina mokiniy motyvacijg ir jsitraukima

Padeda mokyklai tapti inovatyvia ir konkurencinga
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