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Diskusijos pradzioje...

Siuolaikinéje edukologijoje vaikysté vis dazniau suprantama ne tik kaip pasirengimo etapas, bet ir kaip savarankiskas, prasmingas gyvenimo
laikotarpis. Keliama teoriné prielaida, kad ankstyvoji vaikysté gali blti suprantama kaip pirmoji karjeros raidos erdvé - erdve, kurioje dar
nepriimami sgmoningi profesiniai sprendimai, taciau kuriamos prielaidos busimy interesy ir pasirinkimy formavimuisi.

Tikslas

TeorisSkai pagrjsti STEAM patirciy reikSme ankstyvajai
vaiko karjeros raidai

Metodas

Analitine studijy Saltiniy sinteze ir konceptualus

modeliavimas

Rezultatas

Penkiy dimensijy STEAM patirciy ir karjeros raidos
prielaidy saveikos modelis

Probleminiai klausimai

Kaip ankstyvosios vaikystés STEAM patirtys
siejasi su vaiko interesy, saviveiksmingumo
ir tapatybés formavimusi?

Kokiomis sglygomis ikimokyklinio ugdymo
aplinka ir mokytojas plecia, o ne siaurina
vaiko ateities galimybes?

Diskusijos klausimai

Ar vaikyste galima suprasti kaip pirmaja
karjeros raidos erdve?

Kaip suderinti dabartine vaikystés verte
(zaismé, smalsumas, gerové) su ilgalaikemis
ugdymo perspektyvomis?

Teorinés prielaidos

Ankstyvoji vaikysté yra savarankiska ir
prasminga karjeros raidos prielaidy
formavimosi erdve.

Autonomija palaikancios STEAM patirtys
stiprina vaiko saviveiksminguma ir
tyrinetojo tapatybe.

Rysys tarp ankstyvy STEAM patirciy ir
ateities pasirinkimuy néra tiesioginis ar
deterministinis, o priklauso nuo socialinio ir
kulturinio konteksto bei pedagogines
sgveikos.

Ugdymosi testinumas ikimokyklingje ir
pradinéje pakopoje yra esmine salyga, kad
ankstyvosios patirtys virsty ilgalaike
galimybiy erdve.
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] ugdymo turinio centra stoja
veiklos galios, jtraukiancios
vaikus ir mokytojus j
patyrimines veiklas.
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Mokytojai jtraukia vaikus j
turtingesnes, skirtingas
kompetencijas pletojancias

veiklas.

Vaiky aktyvumas,
jsitraukimas, patirtinis
dalyvavimas ugdymo
procese.



SesSios pagrindinés ugdymo kryptys
Siuolaikinis ikimokyklinis ugdymas analizuojamas kaip skirtingu teoriniy ir praktiniy krypéiy saveika. Jos néra vienodo pobiidZio - vienos nurodo
pedagogines vertybes, kitos - mokymosi samprata, tretios - organizavimo principus.
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STEAM kaip integruoto patirtinio ugdymosi kryptis
Ikimokykliniame amziuje STEAM néra penkin dalykn ankstyvas mokymas. Jo esmé - integruotas problemu sprendimas, kiorybiskas tyrinéjimas ir veikimas realiose ar

isivaizduojamose situacijose.
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stebi, klausia, tyrinéja

-~ T - Technology

naudoja priemones
ir technologijas

lygina, matuoja,
atpazjsta rysius

Bendra ugdymosi
patirtis — problemos
sprendimas, kiryba,
bendradarbiavimas,
refleksija

A-Artse .« E = Engineering
kuria, isivaizduoja, isreiskia v konstruoja, bando, tobulina



Ankstyvieji STEAM jgudziai Zaismingas mokymasis per patyrimines veiklas

Vaikai ugdys ankstyvuosius STEAM jgudzius,

jskaitant:
[VADAS:
¢ Mokslas: priezastis ir pasekmeé, k?ﬂ";f:;
gravitacija, jéga, judéjimas ir ' STEAM

] technologijos?
paprastos masinos echnologijos

Technologijos: jrankiai ir
dalyky veikimo tyrimas
Inzinerija: projekty kurimas,
statybos sprendimai ir
problemy sprendimas
Menas: bréziniy ktrimas ir
apipavidalinimas, idéjy
pateikimas

Matematika: abstraktus ir
kiekybinis samprotavimas,
objekty atributai ir formos
identifikavimas




8 we © = Vaikai jsitraukia
MQStymo !pfOCla I 7aisminga STEAM patirtj,
@ ° e IVADAS: jie suZzadina naturaly
ValkYSteje W mer smalsuma, gilina Zinias ir

kiirybinés
STEAM
technologijos?

ugdo mokymosi jprocius.
Pedagogai skatindami
Zaismingg mokymasi,
nutiesia tiltg tarp realaus
pasaulio, STEAM jgudziy
ir rastingumao.

Mokymosi
iprociai = Vaikams pateikiamos reikSmingos
problemos, kurias reikia iSspresti.
Jie kartu stebisi ir klausinéja, kuria
ir tobulina, klauso ir dalijasi.
Pasibaigus Siai kelionei, vaikai
tampa labiau pasitikintys savimi ir
FIRST geriau pasirenge susidoroti su

8o PP education REBETIADA

ateities iSSukiais.

Pasitikéjimas




ZAIDIMO POREIKIS: Vaikai aktyviai mokosi, kuriant

dziaugsmo, nuostabos tyrinéjant, iSbandant, dalinantis U g d ym 0 p rog ra m a

potyrius. Zaidimas yra svarbiausias vaiky pazinimo ir

holpmalbiidee. sukuria prielaidas vaiky
W b it o g poreikiy tenkinimui:

sumanymus. Ugdymosi procesas yra atviras vaiky
iniciatyvoms, idéjoms, kdrybinei saviraiskai.

STEAM TYRINEJIMY POREIKIS: Taikydami
ugdymo(si) procese jgytas patirtis vaikai kuria ir
perkuria savo teorijas apie pasaulj. Gamtos,
technologijy, inZinerijos, meno ir matematikos reiskiniy
pazZinimas.

PAZINIMO POREKIS: Kuriame ir spontanisky, ir
kryptingy veikly galimybes, palankias atsiskleisti vaiky
interesams, gabumams ir auginti savitg raiskos stiliy.

BENDRYSTES POREIKIS: Visiems vaikams
prieinama aplinka, sukurtos salygos zaisti, patirti ir
ugdytis. Ugdymas skatina komandinj darbg ir
bendradarbiavima.

MASTYMO POREKIS: Auginame vaiky mastymo
jprocius per mastymo dizaing ir kritinj mastyma.
Laviname informacijos analizés ir probleminiy
klausimy sprendimo jgadZius.

KURYBINES SAVIRAISKOS POREIKIS: Zadiname
vaizduote ir karybiskuma, vaiky unikaliy kdrybiniy galiy
atradima per jvairias patyrimines veiklas. SAUGUMO POREKIS: Sukurti saugig, jtraukiancig
aplinka kurti ir Zaisti. Jaustis saugiam, gerbiamam,
matomam, girdimam, tinkamai globojamam, sulaukti
paramos ir pagalbos, kai jos reikia.

DRASOS IR PASITIKEJIMO SAVIMI POREIKIS:
Ugdome lyderystés, pasitikéjimo savimi, prisistatymo ir
bendravimo jgudzius, skatinanti vaikus tyrinéti ir
atrasti, kaip bati, gyventi ir veikti drauge.




STEAM ugdymo prieiga:

s 5 s ‘ . Vilniaus
k(_—*:]mnfe i vaiko smalsumg ir Griusreteta
karybinguma...

KONTEKSTAS / IDEJA

K3 vaikas mato ir jauc€ia — pasaulj kaip klaustukg.
= unikali erdve, jgaunanti jvykio forma;
= provaizdis, paremtas patirtimi, veiksenomis;
= kdrybineé erdvé, nenuspéjamo gyvenimo
epicentras, tinklaveika.

Vaikai moka simta bady MASTYTI, ZAISTI IR
KALBETI

STEAM ugdymo sistema suteikia vaikui galias
iISreiksti save judeéjimu, statyba, inzinerija, Seséliy
zaidimais, mokslo eksperimentais.

STEAM kaip jvykis — kuria sékmeés istorijas
kasdieniame vaiky ugdyme.




Vaikystes ir ateities pasirinkimy
sgsajy problema

Siuolaikinés visuomeneés transformacijos, technologijy pazanga
ir besikeiCianti darbo pasaulio struktura iS naujo aktualizuoja
Zmogaus pasirengimo ateiciai klausima. Svietimo sistemoms
keliami reikalavimai ugdyti ne tik dalykines kompetencijas, bet
Ir gebejima veikti neapibreztumo salygomis, kurybiskai spresti
problemas ir nuolat mokytis.

Sasajos su lkimokyklinio ugdymo gairémis (2023)

o Gairiy akcentuojamas zaidimu ir patirtine veikla grjstas ugdymas atitinka
idéja, kad ankstyvoji vaikysteé yra pirmoji karjeros raidos erdve.

e Visuminis ugdymas dera su STEAM kaip visumine pazinimo paradigma.

« |Jtraukumo principas sieja vienody galimybiy sudaryma kiekvienam vaikui
patirti STEAM veiklas.



STEAM ugdymas Europos Svietimo politiniame kontekste

Europos Komisijos pozicija (2025) Pagrindiniai prioritetai

Dokumente A STEM Education Strategic Plan: Skills for Competitiveness e Gerinti STEM ugdymo kokybe visose sSvietimo pakopose

and Innovation STEM Svietimas jvardijamas kaip viena svarbiy Europos « Didinti priecinamuma ir jtraukt;

konkurencingumo, inovacijy ir socialinio mobilumo prielaidy.

e Skatinti mergaiciy ir motery dalyvavima

e Mazinti socialines kliutis, ribojancias pasirinkimo galimybes

Projekcijos j ikimokyklinio ugdymo aplinkos modeliavima

Aplinka kaip galimybiy architektira Atviros, daugiafunkcinés erdveés
Erdvés ir priemonés kviecia tyrinéti, konstruoti, kurti ir zaisti, o ne tik Gamtos tyringjimo, konstravimo ir kurybinés raiskos erdvés atspindi
atlikti uzduotis. visumine STEAM paradigma ir zaidimu grjstg ugdyma pagal

Ikimokyklinio ugdymo gaires (2023).

Mokytojas kaip vaiko galiy ugdytojas Jtraukumas ir lygios galimybés
Aplinka palaiko vaiko autonomijg, vadovaujama zaidima ir Aplinka uztikrina, kad kiekvienas vaikas, nepriklausomai nuo seimos ar
saviveiksminguma. socialinio konteksto, galéty patirti STEAM veiklas; skaitmeninés

technologijos - tik papildoma, raidai tinkama galimybé.



Esminis pedagoginis klausimas

Kokia yra STEAM ugdymo prasmeé paciam vaikui ir kaip ankstyvosios jo patirtys siejasi su vélesnémis gyvenimo
I galimybémis?

Atsakymas reikalauja konceptualaus poslinkio: nuo ugdymo kaip pasirengimo konkreciai profesijai — prie ugdymo kaip Zmogaus galimybiy karimo
proceso. [kimokyklinio amziaus vaikas dar neprojektuoja karjeros taip, kaip ja supranta suaugusysis. Jo santykis su ateitimi reiskiasi naratyviniu zaidimu,
vaizduote, tapatinimusi, smalsumu ir spontaniskais klausimais.

Zaismé kaip karjeros projektavimo reiskinys

Zaismeé - tai ne tik Zzaidimo veikla, bet ir vaiko nusiteikimas veikti lanksc&iai, smalsiai ir atvirai, eksperimentuojant be rezultato pasiekimo. Ji sudaro salygas

XU

vaikui iSbandyti vaidmenis ir galimus ,as" variantus.

Nusiteikimas tyrinéti Savo santykio su pasauliu Atviras, nelinijinis pozilris j ateitj

Vaikas per Zaisminga tyrinéjima isbando, kas projektavimas Zaisme palaiko neapibréztumui atvirg poziarj,
jam jdomu, ka jis geba ir kas jam artima — taip Zaisdamas vaikas kuria ankstyvasias karjeros todél ji siejasi su gebéjimu rinktis, o ne su
formuoja ankstyvus interesus ir projektavimo prielaidas: tapatybe, atviruma ankstyvu profesijos pasirinkimu.

saviveiksminguma. galimybéms ir pasitikéjima savimi.



Kaip vaikas mokosi per
STEAM veikla

Konstruodamas tilta is kaladéliy, vaikas nesiekia tapti inzinieriumi. Stebédamas
vabzdj, jis nesirengia biologo profesijai. TaCiau visose Siose situacijose vyksta
svarbuUs procesai - vaikas jgyja patirties, kad gali tyrinéti, suprasti, paaiskinti,
sukurti, keisti ir tobulinti savo sumanymus.

Susiduria su i$Sukiais

Vaikas isgyvena sekme ir nesékme kasdienéje veikloje

Mokosi veikti kartu

Socialiné saveika ir bendradarbiavimas su bendraamziais

Patiria savo reikSminguma

Idéjy ir veiksmy prasmingumo suvokimas
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SeSios vaiko profilio dimensijos karjeros pazinimui
Vaikas, patiriantis karjerg per STEAM veiklg, yra integralus ugdymosi subjektas. Jo profilij sudaro Se8ios tarpusavyje susijusios
dimensijos, kurios atskleidzia skirtingus karjeros pazinimo aspektus.

Sios dimensijos persipina ir kartu formuoja vaiko karjeros pazinimo pagrinda: kiekviena ju stiprina kitas ir veda prie vis tikslesnio
supratimo apie galimus profesinius kelius. Kitoje skaidréje parodoma, kokias kompetencijas ugdo kiekviena i$ jy.

| PaZinimo dimensija L
4  Stebi, klausia,
®  supranta pasaulj.

v~ Kirybiné dimensija ‘¥ |

Tyrinéjimo dimensija
Eksperimentuoja ir
sprendzia problemas.

| %o Socialiné dimensija
"’_ \' Kuria, modeliuoja, . Valkq o j“' ' ... Bendradarbiauja, tariasi,
< iesko idéjy. , karjeros pazinimo veikia kartu.

\ profilis
Savivokos dimensija

. - @. r
ﬁ Atpazjsta savo stiprybes
ir interesus.

Ateities vaizdinio
dimensija

Sieja patirtis su galimais
profesiniais keliais.

= QF STEAM veiklos padeda vaikui ne tik paZinti pasaulj, bet ir atrasti save jame. ———



Hartung, Porfeli ir Vondracek (2005):
Karjeros raida prasideda vaikysteje

Apibendrine moksline literaturg, autoriai nustate, kad

vaikysteje formuojasi esminiai karjeros raidos elementai. D Ankstyvoji karjeros raida # ankstyvasis
Karjeros raida — tai visg gyvenima trunkantis procesas, PEHESINIS QrISTEMITES.
kurio iStakos siekia ankstyvaja vaikyste. Ll s el R U e

interesy, veiklumo ir tapatybés
e Profesiniy interesy pradmeny formavimasis formavimosi procesas, o ne konkreéiy
e Karjeros ir darbo pasaulio supratimas profesijy pasirinkimas.
e Pirmieji profesiniai vaizdiniai ir aspiracijos

e Aplinkos tyrinéjimas ir prisitaikymo gebéjimai



Ankstyvoji karjeros raida: nuo
profesijos vaizdinio prie
asmenineés galimybes

Empiriniai tyrimai patvirtina, kad profesijy suvokimas atsiranda
pakankamai anksti. Care, Deans ir Brown (2007), tyre 84
ketveriy—-penkeriy mety vaikus, nustate, kad daugelis jy gebejo
jvardyti realias profesijas, o iSsakytose aspiracijose jau
atsispindejo lyCiy stereotipai.




Trys svarbios vaiky profesijy vaizdiniy
formavimosi aplinkybes

1 Vaikas néraizoliuotas

Net neturedamas tiesiogines
profesinés patirties, vaikas perima
informacija is seimos, ziniasklaidos,
literaturos ir kasdienés aplinkos

2

Vaizdiniai formuojasi anksti

Vaikas profesijas suvokia per
matomus veiksmus, simbolius,
apranga ir socialinius vaidmenis — dar
nesuvokdamas realiy profesinio

pasirinkimo pasekmiy

Ankstyvieji vaizdiniai gali bati
riboti

Vaikas gali manyti, kad vienos veiklos
tinka tik berniukames, kitos — tik
mergaitéms, o tam tikros profesijos
jam nepasiekiamos



STEAM patirtys ir vaiko tapatybes
formavimasis




Nuo ,.as darau" prie ,as galiu”: saviveiksmingumo dimensija

A. Banduros socialinéje kognityvinéje teorijoje saviveiksmingumas apibudinamas kaip zmogaus jsitikinimas,
kad jis geba organizuoti ir atlikti veiksmus, bUtinus tam tikram rezultatui pasiekti. Sis jsitikinimas néra tapatus
objektyviams gebéjimams — jis iSreiskia subjektyvy Zzmogaus santykj su savo galimybémis veikti.

SCCT teorija(Lent, Brown, Ankstyvojoje vaikystéje Pedagoginé salyga

Hackett, 1994) Saviveiksmingumo pradmenys Patirties poveikis priklauso ir nuo to,
Socialiné kognityviné karjeros teorija: formuojasi per konkrecias veiklos kaip rezultata interpretuoja pats vaikas
interesy, pasirinkimy ir veiklos patirtis — kai vaikas pats suranda buda ir kaip | Jj reaguoja suaugusieji aplinkoje
testinumo formavimasis siejamas su sutvirtinti konstrukcijg ar atranda nauja

saviveiksmingumu, laukiamais eksperimentavimo galimybe

rezultatais ir aplinkos salygomis



Nuo ,man jdomu" prie ,tai man
artima": interesy ir motyvacijos
formavimasis

INnteresai néra vien spontaniskos vaiko reakcijos | patrauklius
objektus. Jie formuojasi sgveikaujant asmeninéms patirtims,
emociniams isgyvenimames, socialiniam pripazinimui ir
galimybéms pakartotinai dalyvauti tam tikroje veikloje.



Nuo ,.as galiu” prie ,as esu": tyrinetojo tapatybes raida

Tapatybé suprantama kaip dinamiskas Zzmogaus suvokimas apie save, besiformuojantis per patirtis,
socialinius santykius ir aplinkiniy reakcijas. Ikimokykliniame amziuje vaikas gali pradeti suvokti, kad jam
patinka tyrinéeti, kad jis geba konstruoti, kad jo idejos gali bati jdomios kitiems.

Ar man jdomu? Ar as galiu? Ar as ¢ia priklausau?

Interesy ir motyvacijos dimensija Saviveiksmingumo ir gebejimy Socialinio pripazinimo ir tapatybeés
suvokimo dimensija dimensija



Socialinis pripazinimas ir tyrinéetojo
tapatybe

Palaikanti aplinka Ribojanti aplinka

Mokytojas rimtai priima vaiko klausima, Tam tikry vaiky idéjos sistemingai ignoruojamos,
bendraamziai domisi jo pasiulytu sprendimu, Seima iniciatyva pripazjstama tik greiCiausiai ar tiksliausiai
palaiko tyrinéjimo iniciatyvas » vaikas patiria, kad jo atliekantiems uzduotis » formuojasi nevienodas
veikla yra socialiai prasminga suvokimas apie galimybes

Todél tyrinétojo tapatybé turi buti nagrinéjama kaip asmeniniy ir socialiniy procesy rezultatas. Siy trijy
dimensijy (interesai, saviveiksmingumas, tapatybé) sgveika gali buti laikoma viena svarbiausiy teoriniy
grandziy, jungianciy ankstyvaja STEAM patirtj su vélesniu atvirumu skirtingoms pazinimo sritims.



Ikimokyklinio ugdymo jstaiga kaip socialinio teisingumo
veikéja
Si skirtis svarbi vaikystés pedagogikai: ugdymo jstaiga gali atlikti reikdminga socialinio teisingumo funkcija —

sudaryti salygas kiekvienam vaikui patirti veiklas, kurios jo Seimos ar socialingje aplinkoje gali buti reCiau

prieinamos.

Svarbu: dalyvavimas # automatiskas kapitalo augimas Mokslinis kapitalas - ilgalaikis procesas

Vien dalyvavimas STEAM veikloje automatiskai nepadidina vaiko Jo formavimasis ankstyvojoje vaikystéje gali buti

mokslinio kapitalo. Svarbu, ar vaikas turi galimybe veikti konceptualizuojamas kaip pazintiniy, socialiniy ir kultariniy
prasmingai, ar jo iniciatyvos pripazjstamos, ar sudaromos salygos patirCiy kaupimo bei jprasminimo procesas, o ne kaip

grjzti prie dominanciy klausimuy. vienkartiniy veikly rezultatas.



STEAM ugdymo lygybe - tai daugiau nei
fizinis dalyvavimas

Lygus dalyvavimas °c ~ . Lygus indélio pripazinimas (O) Lygios eksperimentavimo
L] [ ] L] f' b % ’ . ‘ ° L] o
sprendimy priemime ' %l» Ar kiekvieno vaiko jnasas yra LY ON galimybes
S . . L : 2 . . . .
Ar kiekvienas vaikas gali priimti pastebimas ir pripazjstamas e Ar Kiekvienas vaikas gali
sprendimus, kelti klausimus ir kaip reiksmingas, savarankiskai eksperimentuoti,
sitlyti idéjas — ne tik stebéti ar nepriklausomai nuo lyties ar klysti ir bandyti dar karta?

dekoruoti? socialinio konteksto?



Vaikystes STEAM patirciy ir ateities pasirinkimy sgveikos modelis

Integruojant sociokultirine ugdymosi teorijg, socialinés kognityvinés karjeros teorija, mokslinio kapitalo
koncepcija ir ankstyvojo STEAM ugdymo tyrimy jZvalgas, sililomas penkiy tarpusavyje sgveikaujanéiy dimensijy
teorinis modelis.

De

Lo (B,
aa

1. ASMENINES V. VELESNE

I. VAIKYSTES Il. UGDYMOSI IV. GALIMYBIU
RAIDOS KARJEROS .
PATIRTYS MECHANIZMAI SUVOKIMAS g
PRIELAIDOS RAIDA i
2&|D|MAS. SMALSUMAS, INTERESAI SRléﬂJ TYR|NEJ|MAS,
KURYBA, o ., PROBLEMY ¢ TAPATYBE ® PRIEINAMUMAS, @..... PROFESINIAI
EKSPERIMENTA SPRENDIMAS MOKSLINIS PASIRINKIMAI
VIMAS KAPITALAS




Modelio dimensijy aprasymas

01 02 03
Vaikystés patirtys Ugdymosi mechanizmai Asmeninés raidos prielaidos
Tiesioginio dalyvavimo lygmuo: zaidimas, PatirCiy metu vykstantys procesai: Interesai, saviveiksmingumas ir tapatybé —
tyringjimas, eksperimentavimas, smalsumas, klausimy formulavimas, tarpusavyje saveikaujancios dimensijos
konstravimas, kUryba refleksija, bendradarbiavimas, sunkumuy

jveikimas
04 05
Galimybiy suvokimas Vélesné karjeros raida

Vaikas palaipsniui atpazjsta, kokios veiklos jam prieinamos ir kaip jo  Zmogus, saveikaudamas su naujomis patirtimis, formuoja interesus,

interesai gali buti pletojami aspiracijas ir priima sprendimus



Esminé modelio savybeée: procesy nelinijiSkumas

Interesai kei€iasi Saviveiksmingumas yra Socialiné aplinka - dvipusis
Ankstyvieji interesai gali silpnéti, dinamiskas veiksnys

stipréti ar buti transformuojami — tai Vaiko pasitikéjimas gali stipréeti arba Aplinka gali atverti naujas galimybes,
naturali raidos dalis mazéti priklausomai nuo velesniy taciau gali ir riboti jy suvokima

patirCiy ir aplinkos

[J Modelis nesuponuoja, kad ankstyvasis STEAM ugdymas nulemia profesine ateitj. Jo teoriné reikdmé - sistemingai nagrinéti, kaip
ankstyvosios patirtys gali prisideti prie Zzmogaus gebéjimo ateityje atpazinti ir realizuoti jvairias galimybes.



Pedagoginés STEAM patirciy
konstravimo salygos




Mokytojas kaip galimybiy
tarpininkas

Mokytojo vaidmuo STEAM ugdyme — tarpininkavimas tarp
vaiko interesy, aplinkos galimybiy ir naujos patirties.
Pedagogas yra zmogus, galintis stiprinti arba silpninti vaiko

pasitikéjima savo galimybemis.




Mokytojas kaip tiltas j platesnj pasaulj

Pedagogas gali padéti vaikui susieti jo patirt] su platesniu socialiniu pasauliu. Pavyzdziui, tyrinéjant tilty
konstrukcijas galima kalbétis apie tai, kodél zmoneés stato tiltus ir kaip skirtingy sriciy specialistai

bendradarbiauja.

Pastebéti vaiko klausimus Pasiilyti tinkamas priemones

Atpazinti besiformmuojancius interesus kasdienéje veikloje Sudaryti sglygas, kuriose vaikas galéty plétoti savo klausimus
Skatinti mastyma Pripazinti individualig pazangaq

Formuluoti atvirus klausimus, leidziancius vaikui reflektuoti Atpazinti kiekvieno vaiko augima, ne tik objektyvy pasiekimuy

patirt] lygj



OECD (2023): Skaitmeninés technologijos
ir ankstyvasis ugdymas

Skaitmeniniy technologijy taikymas ankstyvajame ugdyme turi atitikti vaiky raidos poreikius, skatinti aktyvy
| jsitraukima ir bendradarbiavima, nepakeisti kity zaidimo bei mokymosi galimybiy.

Pedagogiskai svarbiausias klausimas yra ne tai, kokia technologija vaikas naudoja, bet kg jis, naudodamasis ja,
gali patirti, suprasti, iSbandyti ir sukurti. Kokybiska STEAM aplinka gali buti formuojama tiek naudojant
skaitmenines priemones, tiek pasitelkiant gamtines medziagas, kaladéles, vanden|, smélj, Sviesg ar garsa.



Ugdymo aplinka kaip vaiko galimybiuy
architektura

Ugdymosi aplinka suprantama kaip socialiniy, materialiy, kulturiniy ir emociniy sglygy visuma, daranti jtaka
vaiko galimybems veikti, pazinti ir dalyvauti. Aplinka néra neutrali — joje esancios priemones, jy isdestymas ir

pedagogineés taisykles gali netiesiogiai formuoti vaiky pasirinkimus.

Laisvai prieinamos patyriminio ugdymosi priemonés

> Daznesnés spontaniskos projektavimo iniciatyvos



Penkios mokymosi Zaidziant pedagoginés strategijos

Remiantis 2017 m. tyrimu (Monkevi¢iené ir kt.), iSskiriamos penkios strategijos, padedanéios skatinti mokymasi ZaidZiant ne

vaiko teisés kurti ir valdyti zaidima.
Strategija
Netiesioginis mokymosi skatinimas
Bendro démesio kiirimas
Mokymasis is bendraam7Zing
Komunikaciné saveika

Zaidimo patirties refleksija

Ped fé pakich
Sudaryti sglygas vaikui atrasti ir mokytis zaidimo eigoje.

Padeti vaikui kartu su kitais pastebeéti ir tyrineéti reiskinius.

Skatinti vaiky tarpusavio bendradarbiavimg ir patirties mainus.

Praturtinti dialoga, kalbine raiska ir bendra prasmeés kiirima.

Padeti vaikui jsisamoninti patirt ir atradimus.

ikinus
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LEGO kaladéliy.

4 VEIKLA:
ERDVINIS
MASTYMAS:
3 D piestukai

6 VEIKLA: \, 5 VEIKLA:
TVARUMAS IR [ imo
o Programavimo
RﬂBQ’I]Kﬁ: - Zingsniai:
energijos y 4 igmaniosios

\




Kodel verta miklinti
pirstelius?

Mokomes ir judame: SeSiy
kaladeliy strategijos

Balna

education orbjs




Kokius jgadzius vaikai praktikuoja?

éeéiu kaladeliy strategija — tai praktiniy veikly ikimokyklinio ir prieSmokyklinio amziaus vaikams patyriminio mokymosi priemone.
Zaismingal bel smagial per trumpas ugdymosi veiklas IS Sesiy spalvoty LEGO kaladeliy rinkiniu vaikai gali laving savo atmintj,
motorika, karybiskuma, komunikacinius bei kritinio mgstymo gebejimus.

Susidomeéje ir jsijaute | Zaidimo procesg, vaikai praktikuoja Siuos mokymaosi

jgudzius:

« Kalbos: per iSsamius aprasymus, aiskiy nurodymy pateikima, priezasciy
paaiskinimus ir istorijy pasakojimus, kurios padeda bendrauti su kitais ir
reiksti savo ideéjas.

e Problemuy sprendimas: jskaitant susikaupimag ir jsimenant uzduotj ar iSSUk],

uzsibrezus tikslus ir planus, sugalvoti kGrybiniy idejy ir

apmastyti, ka darai ir kaip darai.

« Bendradarbiavimas: kaip ir dirbant kartu poromis ar komandomis, dalindamiesi

medziaga |us dirbate ir mokotes IS savo bendraamziy ir jy idejy bel skiriate vienas

Kitam vaidmenis ir pareigas.




Vaikams sudarytos salygos
patiems valdyti paZinimo ir
tyrinéjimo procesa (pasirinko
medZiagas, pieSimo ir
aplikavimo technikas)

' j
| Ziniy kontekstai per asmenine
\ ‘ patirtj

UMD: Informacijos 3
perteikimas jvairiomis |
priemonemis '

Iy

E

Savo supratimo reflektavimo,
¥ | Zinojimo pasitikrinimo jrankiy
| naudojimas ugdymosi procese

Peréjimas nuo informacijos ‘
| =i : = EE
4 "|' perteikimo prie savivaldZio

A
"

supratimo situacijy modeliavimo |
' F
Naujy idéjy jzvalga ir
kdrimas

supratimo
konstravimas

Proceddrinés ir turinio
informacijos identifikavimas







inimas:
STATINIAL ir
APLINKA

Stebime ir pazjstame
pasaulj:

STATINIAI IR APLINKA
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Dayenl 1n0ityida uandrysisja su i2vals: STEAM kiiryoines dirptuves, Ve
ir t2yy pasidalyiosios lyderysies uydymas

Viena iS Darnios mokyklos pamatiné vertybé tai rysSiy stiprinimas su tévais. Sudaromos galimybés tévams kartu kurti
Darnios mokyklos modelj. Tokios veiklos uZtikrina tévy darnumg su darzeliu bei stiprina vaiko rysj su tévais.




VEIKLA:
ERDVINIS
MASTYMAS:
3 D piestukai

Stebime ir pazjstame
pasaulj:

3D PIESTUKAI







VEIKLA:

TVARUMAS IR
ROBOTIKA:

Stebime ir tyrinejame
gamtine aplinka:

ENERGIJOS SALTINIAI

Bal ria
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Energijos 3altiniai gamtoje, kuriy atsiradima Saulés
ir atsinaujinimg nulemia gamtos vyksmai: Sviesa /

. Siluma

= ‘“{Fﬂ ® vejes, upiy b A s
‘%’ E ® tekéjimas \ jﬁ -I(m y rﬂ j jlw]
= MRS MK

Stendinio pranesimo rengéjai:

© dr. Sergejus Neifachas, 2023, © Laima Preisiene, 2023,
© Leonas Kleniauskas, 2023; © Erika Aladavi¢iene, 2023;
© Raimonda Kinduryte, 2023.

rogamitacacoin || ncoran, || oy | NOSNORVINIES : 3 :
e e L gtebl, tyringds, leSko atsalymus
e J glausimus Ir puossisfa traraus
|Procius Ir inZinerinio projexktavimo procesa, , o el =
tyrinéja atsinaujinanius energijos Saltinius. ugﬂy"ﬂ) Udf!yhdﬂ
L1 1
.. “ _ P )
Komandinis darbas traukimas ~ Poveikis Linksmybés Atradimas Inovacijos
Dirbdami kartu esame Mes gerbiame vienas kitg Tai, ka iSmokome, DZiaugiames ir Mes ieskome naujy Spresdami problemas
stipresni. ir priimame savo taikome savo dvenciame tai, ka igodziy ir idejy. pasitelkiame kirybiSkuma ir

skirtumus. pasauliui pagerinti. darome! uzZsispyrima.

Nuo masiny, kurios
mus veza, iki
maisto, kuris mus
palaiko, iki
belaidziy
technologiju, kurios
mus jungia,
energija atlieka
esminj vaidmenj,
kad pasaulis veikty.




Zalsmingas mokymasis var gaiyrimines vailidas daris) j]a
ISSukio kGirimas

Kur gaminama energija? - vaikai tyrinéja
visg energijos kelione, atranda energijos

Saltinius ir vartotojus. 27 education
Kaip naudojame energija? - vaikai stato
véjo turbing, panaudoja STEAM Parko FIRST AT, 1 R
rinkinio dalis, plétoja savo idéjas. Leo0,e  Vaikai kuria Vilniaus miesto tvaraus energijos
naudojimo istorijg.
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Stebime ir tyrinejame
gamtine aplinka:

SENSORINIAI PADEI_(LAI,
ISMANIOSIOS BITES,
.. DIARAMOS
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STEAM ir socialinio emocinio ugdymosi sgveika

STEAM ugdymas ankstyvojoje vaikystéje yra ne tik pazinimo, bet ir socialinio emocinio ugdymosi erdvé. Emocijos néra antraeilis ugdymo proceso
elementas — jos veikia vaiko motyvacijg, |sitraukima ir santyk| su nesékme.

PAZINTINE
DIMENSIJA

) MOKSLINIY
TYRINEJIMAS PROBLEMY DESNINGUMY

SPRENDIMAS SUPRATIMAS

PASITIKEJIMAS
NUSIVYLIMO |VEIKIMAS

BENDRADARBIAVIMAS
KOMUNIKACIJA

SOCIALINE | wrecruoras EMOCINE
DIMENSIJA STEAM DIMENSIJA

PATYRIMAS
: ATKAKLUMAS

EMOCINE
SAVIREGULIACIJA

PASITENKINIMAS
VEIKLA

TARPUSAVIO
PRIPAZINIMAS

SOCIALINIY VAIDMENY
DERINIMAS




Socialinis emocinis ugdymas STEAM kontekste

O .
N 2 >
I 5 (¥
Derybos ir bendradarbiavimas Nesékmeés ir atkaklumo patirtis ligalaikeé karjeros perspektyva
Konstruojant bendra statin] kyla nesutarimy  Nusivylimas, kai konstrukcija griuva, ir Svarbu ne vien techniné problema, bet ir ar
del medziagy ar sprendimy — vaikai mokosi dziaugsmas, kai ji galiausiai stovi — abi Zmogus gali imtis naujo issukio,
tartis ir atsizvelgti | kito poreikius patirtys ugdo emocine savireguliacija bendradarbiauti ir konstruktyviai reaguoti |

nesekme



PROFILIO DIMENSIIOS

Sesios vaiko profilio dimensijos

Vaikas, patiriantis sveika gyvensena per STEAM veiklg, yra integralus ugdymosi subjektas. Jo profilis apibUddinamas per SeSias tarpusavyje susijusias dimensijas, kurios atskleidzia skirtingus
sveikos gyvensenos pazinimo aspektus.

Judantis
vaikas

Jauciantis
vaikas

o

£ > T . Mok k
Reflektuojantis | Atadista [ SeSios vaiko \ Kuriantis | “ried.
vaikas kiiniskas profilio vaikas

Suvokia savo AL dimensijos: Konstruojair .
1 A\
sprendimy.
Santykj —_ é?ﬂ

patirties prasme.
kuriantis | Tyrinéjantis
vajkas vaikas

bendradarbiauti | Kelia lfLal_.lsimus
ir ripintis. ir tikrina.

o

Kiekviena is Siy dimensijy néra atskira sritis — jos persipina ir papildo viena kitg kasdienéje STEAM veikloje, sudarydamos holistinj sveikos gyvensenos ugdymosi pagrinda.



Ugdymo siekinys: ne profesija, o galimybe

Ugdymo siekinys néra buasimas inzinierius, mokslininkas ar technologijy specialistas. Ugdymo siekinys — vaikas, gebantis smalsiai,
I savarankiskai ir karybiskai veikti jvairiose pazinimo situacijose.

Jeigu tokios patirtys ateityje paskatins domejimasi STEAM profesijomis, tai gali buti vienas is ilgalaikiy ugdymo rezultaty. Taciau jis

neturéty tapti pagrindiniu ankstyvojo ugdymo kokybés kriterijumi. STEAM ugdymo sasajos su karjeros raida turéty bati grindziamos
ne ankstyvo profesinio nukreipimo, o galimybiy plétros principu.



Nuo profesijos pasirinkimo prie gebéjimo pasirinkti

Profesinis pasirinkimas Gebéjimas pasirinkti
Sprendimas, susijes su konkrec¢ia mokymosi, studijy ar profesinés Gerokai platesnés prielaidos: saves pazinimas, pasitikéjimas,
veiklos kryptimi. Paprastai priimamas vyresnio amziaus. interesy suvokimas, informacijos prieinamumas, socialinis

palaikymas ir gebéjimas priimti sprendimus. Formuojasi
vaikysteje.

Ankstyvojoje vaikystéje pedagogiskai tikslinga orientuotis | antrgja dimensija. Vaikysté tampa ne profesinio pasirinkimo pradzia siauragja

prasme, bet gebéjimo suvokti pasirinkimo galimybes raidos pradzia.



Vaizdiniai konceptai
atskleidZia vaiko santykj su
architektura ne kaip
pasyvy buvimg miesto
erdveéje, bet kaip akiyvig,

Vaikas miestg patiria ne
vien zvilgsniu - jis jj
lieCia, matuoja savo kunu,
tyrinéja judedamas,
sustoja prie tekstury,
langy, dury, laipty, nisy,
Seseliy ir Sviesos.
Architektara atsiveria per
vaiko pojucius: ranka liecia
sienos pavirsiy, akis ieSko
vaizdo pro angg, kuinas kyla
laiptais, o emocija gimsta i3S
santykio su Sviesa, masteliu
ir erdvés atmosfera.




Vaiko architekturinés patirties modelis

1. Sensoriné patirtis

.
tekstiros
Sviesa
garsai
medZiagos

kvapai

3. Pazintine patirtis

orientacija
smalsumas
klausimai
atradimai

*_erdvinis mastymas

3.

2. Kiiniska patirtis

mastelis
judéjimas
laiptai
rampos
takai

__q_"““xh

4. Emociné patirtis

aktyvus miesto
tyrinétojas

saugumas
E&% . jaukumas /
\ jtampa
5. Socialiné patirtis \ nuostaba
bendruomené \pamlke]lmaif
Zaidimas —
dalyvavimas
jtrauktis

priklausymas

Architektura vaikui yra ne fonas, o patyriminé ugdymo aplinka,

formuojanti jo pojucius, judéjima, emocing savijauta, pazinima ir santykj su miestu.

1. Sensoriné patirtis - ..jauciu erdve”
Vaikas architektiirg pirmiausia patiria per pojicius:
lie€ia sienas, jautia pavirsiy faktaras, pastebi
Sviesa, Sezélj, garsa, aida, vejg. medZiagy Silumg ar
Zaltuma. Architektlra tampa jutimine aplinka, kuri
aktyvina vaiko smalsuma ir tyringjima.

2. Kaniska patirtis - ..matuoju erdve savo kinu”
Laiptai, rampos, durys, langai, suolai, aikstes ir
takai vaikui atsiveria per judesj. Vaikas supranta
erdve lipdamas, bégdamas, sustodamas,
pasilenkdamas, jeidamas, slépdamasis ar
Zioredamas aukstyn. Miesto mastelis vaikui tampa
kino patyrimo dalimi.

3. PaZintiné patirtis - ..tyrinéju ir suprantu”
Architektdra skatina klausti: kur veda Zis takas?
Kodél langas toks Femas? Kas yra uZ dury? Kaip
patekti j kit erdve? Tokia patirtis ugdo erdvinj
mastyma, erientavimasi, problemy sprendima,
prieZasties ir pasekmeés supratima.

4. Emociné patirtis - ,.jau€iuosi saugiai arba
nesaugiai”

Miestas gali vaika raminti, jkvépti, kviesti Zaisti, bet
taip pat gali kelti nerima, nuovargj, triukimo ar
mastelio jtampa. Todél architekidros kokybé
tiesiogiai susijusi su vaiko emocine gerove,
pasitikgjimu aplinka ir noru veikti.

5. Socialiné patirtis - ..esu miesto
bendruomenés dalis”

Vaikui draugitka architektdra kuria salygas
susitikti, Zaist, stebeti kitus, bati matomam ir
priimtam. Miestas tampa ne tik judéjimo, bet ir
bendravimo, jtraukties, dalyvavimo bei priklausymao
erdve.
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Atidzial vaiko ausiai jis osia kaip kriaukle...
o Bt

Architektlra - sienomis, kambariais, Miesto architektura mums
durimis, koridoriais, laiptais, arkomis - [ ~ Suprantama savo DHSI*’«"'WT" -
T apibréZia "kaip mes &ia gyvename”. ;'\ ¥ | \laiptai skirti lipti, pro vartus galima jeiti,
) kas gali susitikti ir kt.
' v

‘" .

Miesto garsai supa @

miestiecius -
RITMAS

-

Miesto kalba iSreiksta

: “ﬂltlmmn T

E 5 Miesto kalba siejasi su

| Mlesto kalba simboliais - pastatais, formomis -
ZENKLAI OBJEKTAI

//' ISbandyti alaikis & Socialiniy

akmenyje, stikle, medyje - ™
MEDZIAGOS
_ H/\\_
i
edukacijas |/} 4 bendravimo | vaidmeniniy
r< - " istorijy karimas

& Alkéte parodo, kaip praeiviai, pravaziuojantys dviraciai, susisiekiancios gatves, atlikgjas,
Zilirovai susilieja mieste: kuriamas miesto gyvenimo intensyvumas specifinése
urbanistinése struktirose.

EECEEREknma b AP AR AR anasttannt
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Atrask Vilniaus pastata pojuciais!

Pazymek tuos pastatus, kurie siejasi su nurodytu pojuciu.

REGEJIMAS
K3 graziausio
agali pamatyti
Vilmiuje?

Gedimino pilies bokstas

KLAUSA
Kur gali iSgirsti
Vilniaus garsus?

Kur gali uiuosti
Vilniy?

Pilies gatvés kavinés

Vingio parkas

T

SKONIS

Kur norétum
paragauti
Vilniaus?

LYTEJIMAS

Ka noréturm
paliesti?

ik

Sv. Onos baZny&ios plytos Vilniaus gynybing siena Senamiestio grindinys LEupio mediniy namy sienos




Konstrukciné kuryba. lesmeliai leidzia kurti karkasines
struktlras — namelius, bokstelius, tiltus. Vaikas atranda,
kad linijos jungiasi | geometrines figuras, o figliros =
erdvinj karinj.

Matematinés patirtys. Statydamas, jis suvokia
proporcijas, simetrija, kampus, atramas. Tai nattralus
|vadas | geometrijg, be abstralgiaus mokymo — per patirt]
ir zaidima.
Eksperimentavimas su
kartu trapls, todél vaikas
kaip islaikyti pusiausvyg
pradmenys.

aga. lesmeliai lankstls, bet
osi, kiek spaudimo reikia,
i slypi inZinerinio mastymo
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STEAM kompetencijy ugdymas: zaismé ir atradimai ugdomojoje aplinkoje

Kirybinés dirbtuvés ikimokyklinio ir prieSmokyklinio ugdymo pedagogams




Isvada 1:
Vaikyste kaip karjeros raidos erdve

Vaikyste galima konceptualizuoti kaip pirmaja karjeros raidos erdve, jeigu karjeros raida suprantama placiau nei konkrecios profesijos

| pasirinkimas.

Ankstyvojoje vaikystéje formuojasi pirmieji vaiko interesai, savo gebéjimy suvokimas, socialiniy veiklos
vaidmeny vaizdiniai ir santykis su galimybémis. Sie procesai sudaro svarbias, taciau kintanéias vélesnés raidos

prielaidas.



Isvada 2:
STEAM kaip visuminé ugdymosi sistema

STEAM ugdymas ankstyvojoje vaikystéje yra visuminé patyriminio ugdymosi sistema. Jo reiksmeé atsiskleidzia
per integruota zaidimo, tyringjimo, kurybos, konstravimo, problemuy sprendimo ir socialinés sgveikos procesa.

L) STEAM neturety bati redukuojamas j technologijy naudojima, pavienius eksperimentus ar ankstyva akademiniy dalyky mokyma.

Jo esme — vaiko kaip aktyvaus kuréjo ugdymas.



Isvada 3:

Interesuy, saviveiksmingumo ir tapatybes
sgveika

€ < &

Interesai ir motyvacija Saviveiksmingumas Tapatybé ir pripazinimas
»Ar man jdomu?" — vaiko domejimasis »Ar as galiu?" — patiriamas gebéjimas »Ar as Cia priklausau?" — socialinis
veikla ir siekis grjzti prie jos spresti problemas ir veikti pripazinimas kaip esminé dimensija

Vaiko suvokimas, kad tam tikra veikla jam jdomi, jmanoma ir prieinama, gali tapti reikSminga tolesnio mokymosi motyvacijos prielaida.



ISvada 4: Socialinis ir kultirinis
kontekstas

Ankstyvyjy STEAM patirCiy reiksmeé priklauso nuo socialinio ir kultdrinio
konteksto. Mokslinio kapitalo koncepcija ir tarptautiniai tyrimai atskleidzia, kad
interesai bei profesinés aspiracijos formuojasi sgveikaujant individualioms
patirtims, Seimos aplinkai, socialiniams lukesCiams ir galimybiy strukturoms.
Todeél ankstyvasis STEAM ugdymas turi bati grindziamas jtraukties,
prieinamumo ir stereotipy mazinimo principais.



ISvada 5: Pedagoginé saveika kaip kokybés salyga

Palaiko iniciatyva

Suteikia erdve vaiko idejoms ir klausimams

3

Pripazjsta pazanga

Atspindi procesg, ne vien galutinj rezultata

Skatina mastyma

Formuluoja atvirus klausimus vietoje atsakymuy

JA

Stiprina santykj su pazinimu

Vaiko aktyvus santykis su mokymusi ilgajai perspektyvai



STEAM patirciy testinumas ugdymo pakopose

Pradinis

Interesy plétojimas,

Ikimokyklinis

Zaidimas, tyrinéjimas,

PrieSmokyklinis

Interesy pazinimas,
stipréejantis
savivelksmingumas

pirmieji interesai naujos galimybés

Testinumas turéety apimti ne tik ugdymo turinio derme, bet ir vaiko individualiy interesy, patirCiy ir mokymosi strategijy pripazinima ir
tolesne plétote.



Vaikystés STEAM patirciy modelis: apibendrinimas
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