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Diskusijos pradžioje…
Šiuolaikinėje edukologijoje vaikystė vis dažniau suprantama ne tik kaip pasirengimo etapas, bet ir kaip savarankiškas, prasmingas gyvenimo 
laikotarpis.  Keliama teorinė prielaida, kad ankstyvoji vaikystė gali būti suprantama kaip pirmoji karjeros raidos erdvė – erdvė, kurioje dar 
nepriimami sąmoningi profesiniai sprendimai, tačiau kuriamos prielaidos būsimų interesų ir pasirinkimų formavimuisi.

Tikslas
Teoriškai pagrįsti STEAM patirčių reikšmę ankstyvajai 
vaiko karjeros raidai

Metodas
Analitinė studijų šaltinių sintezė ir konceptualus 
modeliavimas

Rezultatas
Penkių dimensijų STEAM patirčių ir karjeros raidos 
prielaidų sąveikos modelis

Probleminiai klausimai

Kaip ankstyvosios vaikystės STEAM patirtys 
siejasi su vaiko interesų, saviveiksmingumo 
ir tapatybės formavimusi?
Kokiomis sąlygomis ikimokyklinio ugdymo 
aplinka ir mokytojas plečia, o ne siaurina 
vaiko ateities galimybes?

Diskusijos klausimai

Ar vaikystę galima suprasti kaip pirmąją 
karjeros raidos erdvę?
Kaip suderinti dabartinę vaikystės vertę 
(žaismė, smalsumas, gerovė) su ilgalaikėmis 
ugdymo perspektyvomis?

Teorinės prielaidos

Ankstyvoji vaikystė yra savarankiška ir 
prasminga karjeros raidos prielaidų 
formavimosi erdvė.
Autonomiją palaikančios STEAM patirtys 
stiprina vaiko saviveiksmingumą ir 
tyrinėtojo tapatybę.
Ryšys tarp ankstyvų STEAM patirčių ir 
ateities pasirinkimų nėra tiesioginis ar 
deterministinis, o priklauso nuo socialinio ir 
kultūrinio konteksto bei pedagoginės 
sąveikos.
Ugdymosi tęstinumas ikimokyklinėje ir 
pradinėje pakopoje yra esminė sąlyga, kad 
ankstyvosios patirtys virstų ilgalaike 
galimybių erdve.

















Vaikystės ir ateities pasirinkimų 
sąsajų problema
Šiuolaikinės visuomenės transformacijos, technologijų pažanga 
ir besikeičianti darbo pasaulio struktūra iš naujo aktualizuoja 
žmogaus pasirengimo ateičiai klausimą. Švietimo sistemoms 
keliami reikalavimai ugdyti ne tik dalykines kompetencijas, bet 
ir gebėjimą veikti neapibrėžtumo sąlygomis, kūrybiškai spręsti 
problemas ir nuolat mokytis.

Sąsajos su Ikimokyklinio ugdymo gairėmis (2023)

Gairių akcentuojamas žaidimu ir patirtine veikla grįstas ugdymas atitinka 
idėją, kad ankstyvoji vaikystė yra pirmoji karjeros raidos erdvė.

Visuminis ugdymas dera su STEAM kaip visumine pažinimo paradigma.

Įtraukumo principas sieja vienodų galimybių sudarymą kiekvienam vaikui 
patirti STEAM veiklas.



STEAM ugdymas Europos švietimo politiniame kontekste
Europos Komisijos pozicija (2025)

Dokumente A STEM Education Strategic Plan: Skills for Competitiveness 
and Innovation STEM švietimas įvardijamas kaip viena svarbių Europos 
konkurencingumo, inovacijų ir socialinio mobilumo prielaidų.

Pagrindiniai prioritetai

Gerinti STEM ugdymo kokybę visose švietimo pakopose

Didinti prieinamumą ir įtrauktį

Skatinti mergaičių ir moterų dalyvavimą

Mažinti socialines kliūtis, ribojančias pasirinkimo galimybes

Projekcijos į ikimokyklinio ugdymo aplinkos modeliavimą

Aplinka kaip galimybių architektūra
Erdvės ir priemonės kviečia tyrinėti, konstruoti, kurti ir žaisti, o ne tik 
atlikti užduotis.

Atviros, daugiafunkcinės erdvės 
Gamtos tyrinėjimo, konstravimo ir kūrybinės raiškos erdvės atspindi 
visuminę STEAM paradigmą ir žaidimu grįstą ugdymą pagal 
Ikimokyklinio ugdymo gaires (2023).

Mokytojas kaip vaiko galių ugdytojas
Aplinka palaiko vaiko autonomiją, vadovaujamą žaidimą ir 
saviveiksmingumą.

Įtraukumas ir lygios galimybės
Aplinka užtikrina, kad kiekvienas vaikas, nepriklausomai nuo šeimos ar 
socialinio konteksto, galėtų patirti STEAM veiklas; skaitmeninės 
technologijos – tik papildoma, raidai tinkama galimybė.



Esminis pedagoginis klausimas

Kokia yra STEAM ugdymo prasmė pačiam vaikui ir kaip ankstyvosios jo patirtys siejasi su vėlesnėmis gyvenimo 
galimybėmis?

Atsakymas reikalauja konceptualaus poslinkio: nuo ugdymo kaip pasirengimo konkrečiai profesijai – prie ugdymo kaip žmogaus galimybių kūrimo 
proceso. Ikimokyklinio amžiaus vaikas dar neprojektuoja karjeros taip, kaip ją supranta suaugusysis. Jo santykis su ateitimi reiškiasi naratyviniu žaidimu, 
vaizduote, tapatinimusi, smalsumu ir spontaniškais klausimais.

Žaismė kaip karjeros projektavimo reiškinys

Žaismė – tai ne tik žaidimo veikla, bet ir vaiko nusiteikimas veikti lanksčiai, smalsiai ir atvirai, eksperimentuojant be rezultato pasiekimo. Ji sudaro sąlygas 
vaikui išbandyti vaidmenis ir galimus „aš“ variantus.

Nusiteikimas tyrinėti
Vaikas per žaismingą tyrinėjimą išbando, kas 
jam įdomu, ką jis geba ir kas jam artima – taip 
formuoja ankstyvus interesus ir 
saviveiksmingumą.

Savo santykio su pasauliu 
projektavimas
Žaisdamas vaikas kuria ankstyvąsias karjeros 
projektavimo prielaidas: tapatybę, atvirumą 
galimybėms ir pasitikėjimą savimi.

Atviras, nelinijinis požiūris į ateitį
Žaismė palaiko neapibrėžtumui atvirą požiūrį, 
todėl ji siejasi su gebėjimu rinktis, o ne su 
ankstyvu profesijos pasirinkimu.



Kaip vaikas mokosi per 
STEAM veiklą
Konstruodamas tiltą iš kaladėlių, vaikas nesiekia tapti inžinieriumi. Stebėdamas 
vabzdį, jis nesirengia biologo profesijai. Tačiau visose šiose situacijose vyksta 
svarbūs procesai – vaikas įgyja patirties, kad gali tyrinėti, suprasti, paaiškinti, 
sukurti, keisti ir tobulinti savo sumanymus.

Susiduria su iššūkiais
Vaikas išgyvena sėkmę ir nesėkmę kasdienėje veikloje

Mokosi veikti kartu
Socialinė sąveika ir bendradarbiavimas su bendraamžiais

Patiria savo reikšmingumą
Idėjų ir veiksmų prasmingumo suvokimas





Hartung, Porfeli ir Vondracek (2005): 
Karjeros raida prasideda vaikystėje
Apibendrinę mokslinę literatūrą, autoriai nustatė, kad 
vaikystėje formuojasi esminiai karjeros raidos elementai. 
Karjeros raida – tai visą gyvenimą trunkantis procesas, 
kurio ištakos siekia ankstyvąją vaikystę.

Profesinių interesų pradmenų formavimasis

Karjeros ir darbo pasaulio supratimas

Pirmieji profesiniai vaizdiniai ir aspiracijos

Aplinkos tyrinėjimas ir prisitaikymo gebėjimai

Ankstyvoji karjeros raida ≠ ankstyvasis 
profesinis orientavimas. 
Ikimokykliniame amžiuje tai yra 
interesų, veiklumo ir tapatybės 
formavimosi procesas, o ne konkrečių 
profesijų pasirinkimas.



Ankstyvoji karjeros raida: nuo 
profesijos vaizdinio prie 
asmeninės galimybės
Empiriniai tyrimai patvirtina, kad profesijų suvokimas atsiranda 
pakankamai anksti. Care, Deans ir Brown (2007), tyrę 84 
ketverių–penkerių metų vaikus, nustatė, kad daugelis jų gebėjo 
įvardyti realias profesijas, o išsakytose aspiracijose jau 
atsispindėjo lyčių stereotipai.



Trys svarbios vaikų profesijų vaizdinių 
formavimosi aplinkybės

1 Vaikas nėra izoliuotas
Net neturėdamas tiesioginės 
profesinės patirties, vaikas perima 
informaciją iš šeimos, žiniasklaidos, 
literatūros ir kasdienės aplinkos

2 Vaizdiniai formuojasi anksti
Vaikas profesijas suvokia per 
matomus veiksmus, simbolius, 
aprangą ir socialinius vaidmenis – dar 
nesuvokdamas realių profesinio 
pasirinkimo pasekmių

3 Ankstyvieji vaizdiniai gali būti 
riboti
Vaikas gali manyti, kad vienos veiklos 
tinka tik berniukams, kitos – tik 
mergaitėms, o tam tikros profesijos 
jam nepasiekiamos



STEAM patirtys ir vaiko tapatybės 
formavimasis



 Nuo „aš darau" prie „aš galiu": saviveiksmingumo dimensija
A. Banduros socialinėje kognityvinėje teorijoje saviveiksmingumas apibūdinamas kaip žmogaus įsitikinimas, 
kad jis geba organizuoti ir atlikti veiksmus, būtinus tam tikram rezultatui pasiekti. Šis įsitikinimas nėra tapatus 
objektyviams gebėjimams – jis išreiškia subjektyvų žmogaus santykį su savo galimybėmis veikti.

1

SCCT teorija (Lent, Brown, 
Hackett, 1994)
Socialinė kognityvinė karjeros teorija: 
interesų, pasirinkimų ir veiklos 
tęstinumo formavimasis siejamas su 
saviveiksmingumu, laukiamais 
rezultatais ir aplinkos sąlygomis

2

Ankstyvojoje vaikystėje
Saviveiksmingumo pradmenys 
formuojasi per konkrečias veiklos 
patirtis – kai vaikas pats suranda būdą 
sutvirtinti konstrukciją ar atranda naują 
eksperimentavimo galimybę

3

Pedagoginė sąlyga
Patirties poveikis priklauso ir nuo to, 
kaip rezultatą interpretuoja pats vaikas 
ir kaip į jį reaguoja suaugusieji aplinkoje



Nuo „man įdomu" prie „tai man 
artima": interesų ir motyvacijos 
formavimasis
Interesai nėra vien spontaniškos vaiko reakcijos į patrauklius 
objektus. Jie formuojasi sąveikaujant asmeninėms patirtims, 
emociniams išgyvenimams, socialiniam pripažinimui ir 
galimybėms pakartotinai dalyvauti tam tikroje veikloje.



Nuo „aš galiu" prie „aš esu": tyrinėtojo tapatybės raida
Tapatybė suprantama kaip dinamiškas žmogaus suvokimas apie save, besiformuojantis per patirtis, 
socialinius santykius ir aplinkinių reakcijas. Ikimokykliniame amžiuje vaikas gali pradėti suvokti, kad jam 
patinka tyrinėti, kad jis geba konstruoti, kad jo idėjos gali būti įdomios kitiems.

Ar man įdomu?
Interesų ir motyvacijos dimensija

Ar aš galiu?
Saviveiksmingumo ir gebėjimų 
suvokimo dimensija

Ar aš čia priklausau?
Socialinio pripažinimo ir tapatybės 
dimensija



Socialinis pripažinimas ir tyrinėtojo 
tapatybė
Palaikanti aplinka

Mokytojas rimtai priima vaiko klausimą, 
bendraamžiai domisi jo pasiūlytu sprendimu, šeima 
palaiko tyrinėjimo iniciatyvas → vaikas patiria, kad jo 
veikla yra socialiai prasminga

Ribojanti aplinka

Tam tikrų vaikų idėjos sistemingai ignoruojamos, 
iniciatyva pripažįstama tik greičiausiai ar tiksliausiai 
atliekantiems užduotis → formuojasi nevienodas 
suvokimas apie galimybes

Todėl tyrinėtojo tapatybė turi būti nagrinėjama kaip asmeninių ir socialinių procesų rezultatas. Šių trijų 
dimensijų (interesai, saviveiksmingumas, tapatybė) sąveika gali būti laikoma viena svarbiausių teorinių 
grandžių, jungiančių ankstyvąją STEAM patirtį su vėlesniu atvirumu skirtingoms pažinimo sritims.



Ikimokyklinio ugdymo įstaiga kaip socialinio teisingumo 
veikėja
Ši skirtis svarbi vaikystės pedagogikai: ugdymo įstaiga gali atlikti reikšmingą socialinio teisingumo funkciją – 
sudaryti sąlygas kiekvienam vaikui patirti veiklas, kurios jo šeimos ar socialinėje aplinkoje gali būti rečiau 
prieinamos.

Svarbu: dalyvavimas ≠ automatiškas kapitalo augimas
Vien dalyvavimas STEAM veikloje automatiškai nepadidina vaiko 
mokslinio kapitalo. Svarbu, ar vaikas turi galimybę veikti 
prasmingai, ar jo iniciatyvos pripažįstamos, ar sudaromos sąlygos 
grįžti prie dominančių klausimų.

Mokslinis kapitalas – ilgalaikis procesas
Jo formavimasis ankstyvojoje vaikystėje gali būti 
konceptualizuojamas kaip pažintinių, socialinių ir kultūrinių 
patirčių kaupimo bei įprasminimo procesas, o ne kaip 
vienkartinių veiklų rezultatas.



STEAM ugdymo lygybė – tai daugiau nei 
fizinis dalyvavimas

Lygus dalyvavimas 
sprendimų priėmime
Ar kiekvienas vaikas gali priimti 
sprendimus, kelti klausimus ir 
siūlyti idėjas – ne tik stebėti ar 
dekoruoti?

Lygus indėlio pripažinimas
Ar kiekvieno vaiko įnašas yra 
pastebimas ir pripažįstamas 
kaip reikšmingas, 
nepriklausomai nuo lyties ar 
socialinio konteksto?

Lygios eksperimentavimo 
galimybės
Ar kiekvienas vaikas gali 
savarankiškai eksperimentuoti, 
klysti ir bandyti dar kartą?



Vaikystės STEAM patirčių ir ateities pasirinkimų sąveikos modelis
Integruojant sociokultūrinę ugdymosi teoriją, socialinės kognityvinės karjeros teoriją, mokslinio kapitalo 
koncepciją ir ankstyvojo STEAM ugdymo tyrimų įžvalgas, siūlomas penkių tarpusavyje sąveikaujančių dimensijų 
teorinis modelis.



Modelio dimensijų aprašymas
01

Vaikystės patirtys
Tiesioginio dalyvavimo lygmuo: žaidimas, 
tyrinėjimas, eksperimentavimas, 
konstravimas, kūryba

02

Ugdymosi mechanizmai
Patirčių metu vykstantys procesai: 
smalsumas, klausimų formulavimas, 
refleksija, bendradarbiavimas, sunkumų 
įveikimas

03

Asmeninės raidos prielaidos
Interesai, saviveiksmingumas ir tapatybė – 
tarpusavyje sąveikaujančios dimensijos

04

Galimybių suvokimas
Vaikas palaipsniui atpažįsta, kokios veiklos jam prieinamos ir kaip jo 
interesai gali būti plėtojami

05

Vėlesnė karjeros raida
Žmogus, sąveikaudamas su naujomis patirtimis, formuoja interesus, 
aspiracijas ir priima sprendimus



Esminė modelio savybė: procesų nelinijiškumas

Interesai keičiasi
Ankstyvieji interesai gali silpnėti, 
stiprėti ar būti transformuojami – tai 
natūrali raidos dalis

Saviveiksmingumas yra 
dinamiškas
Vaiko pasitikėjimas gali stiprėti arba 
mažėti priklausomai nuo vėlesnių 
patirčių ir aplinkos

Socialinė aplinka – dvipusis 
veiksnys
Aplinka gali atverti naujas galimybes, 
tačiau gali ir riboti jų suvokimą

Modelis nesuponuoja, kad ankstyvasis STEAM ugdymas nulemia profesinę ateitį. Jo teorinė reikšmė – sistemingai nagrinėti, kaip 
ankstyvosios patirtys gali prisidėti prie žmogaus gebėjimo ateityje atpažinti ir realizuoti įvairias galimybes.



Pedagoginės STEAM patirčių 
konstravimo sąlygos



Mokytojas kaip galimybių 
tarpininkas
Mokytojo vaidmuo STEAM ugdyme – tarpininkavimas tarp 
vaiko interesų, aplinkos galimybių ir naujos patirties. 
Pedagogas yra žmogus, galintis stiprinti arba silpninti vaiko 
pasitikėjimą savo galimybėmis.



Mokytojas kaip tiltas į platesnį pasaulį
Pedagogas gali padėti vaikui susieti jo patirtį su platesniu socialiniu pasauliu. Pavyzdžiui, tyrinėjant tiltų 
konstrukcijas galima kalbėtis apie tai, kodėl žmonės stato tiltus ir kaip skirtingų sričių specialistai 
bendradarbiauja.

Pastebėti vaiko klausimus
Atpažinti besiformuojančius interesus kasdienėje veikloje

Pasiūlyti tinkamas priemones
Sudaryti sąlygas, kuriose vaikas galėtų plėtoti savo klausimus

Skatinti mąstymą
Formuluoti atvirus klausimus, leidžiančius vaikui reflektuoti 
patirtį

Pripažinti individualią pažangą
Atpažinti kiekvieno vaiko augimą, ne tik objektyvų pasiekimų 
lygį



OECD (2023): Skaitmeninės technologijos 
ir ankstyvasis ugdymas

Skaitmeninių technologijų taikymas ankstyvajame ugdyme turi atitikti vaikų raidos poreikius, skatinti aktyvų 
įsitraukimą ir bendradarbiavimą, nepakeisti kitų žaidimo bei mokymosi galimybių.

Pedagogiškai svarbiausias klausimas yra ne tai, kokią technologiją vaikas naudoja, bet ką jis, naudodamasis ja, 
gali patirti, suprasti, išbandyti ir sukurti. Kokybiška STEAM aplinka gali būti formuojama tiek naudojant 
skaitmenines priemones, tiek pasitelkiant gamtines medžiagas, kaladėles, vandenį, smėlį, šviesą ar garsą.



Ugdymo aplinka kaip vaiko galimybių 
architektūra
Ugdymosi aplinka suprantama kaip socialinių, materialių, kultūrinių ir emocinių sąlygų visuma, daranti įtaką 
vaiko galimybėms veikti, pažinti ir dalyvauti. Aplinka nėra neutrali – joje esančios priemonės, jų išdėstymas ir 
pedagoginės taisyklės gali netiesiogiai formuoti vaikų pasirinkimus.

Laisvai prieinamos patyriminio ugdymosi priemonės
→ Dažnesnės spontaniškos projektavimo iniciatyvos



































STEAM ir socialinio emocinio ugdymosi sąveika
STEAM ugdymas ankstyvojoje vaikystėje yra ne tik pažinimo, bet ir socialinio emocinio ugdymosi erdvė. Emocijos nėra antraeilis ugdymo proceso 
elementas – jos veikia vaiko motyvaciją, įsitraukimą ir santykį su nesėkme.



Socialinis emocinis ugdymas STEAM kontekste

Derybos ir bendradarbiavimas
Konstruojant bendrą statinį kyla nesutarimų 
dėl medžiagų ar sprendimų – vaikai mokosi 
tartis ir atsižvelgti į kito poreikius

Nesėkmės ir atkaklumo patirtis
Nusivylimas, kai konstrukcija griūva, ir 
džiaugsmas, kai ji galiausiai stovi – abi 
patirtys ugdo emocinę savireguliaciją

Ilgalaikė karjeros perspektyva
Svarbu ne vien techninė problema, bet ir ar 
žmogus gali imtis naujo iššūkio, 
bendradarbiauti ir konstruktyviai reaguoti į 
nesėkmę



PROFILIO DIMENSIJOS

Šešios vaiko profilio dimensijos
Vaikas, patiriantis sveiką gyvenseną per STEAM veiklą, yra integralus ugdymosi subjektas. Jo profilis apibūdinamas per šešias tarpusavyje susijusias dimensijas, kurios atskleidžia skirtingus 
sveikos gyvensenos pažinimo aspektus.

Kiekviena iš šių dimensijų nėra atskira sritis – jos persipina ir papildo viena kitą kasdienėje STEAM veikloje, sudarydamos holistinį sveikos gyvensenos ugdymosi pagrindą.



Ugdymo siekinys: ne profesija, o galimybė

Ugdymo siekinys nėra būsimas inžinierius, mokslininkas ar technologijų specialistas. Ugdymo siekinys – vaikas, gebantis smalsiai, 
savarankiškai ir kūrybiškai veikti įvairiose pažinimo situacijose.

Jeigu tokios patirtys ateityje paskatins domėjimąsi STEAM profesijomis, tai gali būti vienas iš ilgalaikių ugdymo rezultatų. Tačiau jis 
neturėtų tapti pagrindiniu ankstyvojo ugdymo kokybės kriterijumi. STEAM ugdymo sąsajos su karjeros raida turėtų būti grindžiamos 
ne ankstyvo profesinio nukreipimo, o galimybių plėtros principu.



Nuo profesijos pasirinkimo prie gebėjimo pasirinkti

Profesinis pasirinkimas

Sprendimas, susijęs su konkrečia mokymosi, studijų ar profesinės 
veiklos kryptimi. Paprastai priimamas vyresnio amžiaus.

Gebėjimas pasirinkti

Gerokai platesnės prielaidos: savęs pažinimas, pasitikėjimas, 
interesų suvokimas, informacijos prieinamumas, socialinis 
palaikymas ir gebėjimas priimti sprendimus. Formuojasi 
vaikystėje.

Ankstyvojoje vaikystėje pedagogiškai tikslinga orientuotis į antrąją dimensiją. Vaikystė tampa ne profesinio pasirinkimo pradžia siaurąja 
prasme, bet gebėjimo suvokti pasirinkimo galimybes raidos pradžia.























Išvada 1: 

Vaikystė kaip karjeros raidos erdvė
Vaikystę galima konceptualizuoti kaip pirmąją karjeros raidos erdvę, jeigu karjeros raida suprantama plačiau nei konkrečios profesijos 
pasirinkimas.

Ankstyvojoje vaikystėje formuojasi pirmieji vaiko interesai, savo gebėjimų suvokimas, socialinių veiklos 
vaidmenų vaizdiniai ir santykis su galimybėmis. Šie procesai sudaro svarbias, tačiau kintančias vėlesnės raidos 
prielaidas.



Išvada 2: 

STEAM kaip visuminė ugdymosi sistema
STEAM ugdymas ankstyvojoje vaikystėje yra visuminė patyriminio ugdymosi sistema. Jo reikšmė atsiskleidžia 
per integruotą žaidimo, tyrinėjimo, kūrybos, konstravimo, problemų sprendimo ir socialinės sąveikos procesą.

STEAM neturėtų būti redukuojamas į technologijų naudojimą, pavienius eksperimentus ar ankstyvą akademinių dalykų mokymą. 
Jo esmė – vaiko kaip aktyvaus kūrėjo ugdymas.



Išvada 3: 

Interesų, saviveiksmingumo ir tapatybės 
sąveika

Interesai ir motyvacija
„Ar man įdomu?" – vaiko domėjimasis 
veikla ir siekis grįžti prie jos

Saviveiksmingumas
„Ar aš galiu?" – patiriamas gebėjimas 
spręsti problemas ir veikti

Tapatybė ir pripažinimas
„Ar aš čia priklausau?" – socialinis 
pripažinimas kaip esminė dimensija

Vaiko suvokimas, kad tam tikra veikla jam įdomi, įmanoma ir prieinama, gali tapti reikšminga tolesnio mokymosi motyvacijos prielaida.



Išvada 4: Socialinis ir kultūrinis 
kontekstas
Ankstyvųjų STEAM patirčių reikšmė priklauso nuo socialinio ir kultūrinio 
konteksto. Mokslinio kapitalo koncepcija ir tarptautiniai tyrimai atskleidžia, kad 
interesai bei profesinės aspiracijos formuojasi sąveikaujant individualioms 
patirtims, šeimos aplinkai, socialiniams lūkesčiams ir galimybių struktūroms. 
Todėl ankstyvasis STEAM ugdymas turi būti grindžiamas įtraukties, 
prieinamumo ir stereotipų mažinimo principais.



Išvada 5: Pedagoginė sąveika kaip kokybės sąlyga

1

Palaiko iniciatyvą
Suteikia erdvę vaiko idėjoms ir klausimams

2

Skatina mąstymą
Formuluoja atvirus klausimus vietoje atsakymų

3

Pripažįsta pažangą
Atspindi procesą, ne vien galutinį rezultatą

4

Stiprina santykį su pažinimu
Vaiko aktyvus santykis su mokymusi ilgajai perspektyvai



STEAM patirčių tęstinumas ugdymo pakopose

Ikimokyklinis
Žaidimas, tyrinėjimas, 

pirmieji interesai

Priešmokyklinis
Interesų pažinimas, 

stiprėjantis 
saviveiksmingumas

Pradinis
Interesų plėtojimas, 

naujos galimybės

Tęstinumas turėtų apimti ne tik ugdymo turinio dermę, bet ir vaiko individualių interesų, patirčių ir mokymosi strategijų pripažinimą ir 
tolesnę plėtotę.



Vaikystės STEAM patirčių modelis: apibendrinimas




