PATVIRTINTA

Panevézio Berzy progimnazijos
direktoriaus 2026 m. rugpjucio 17 d.
jsakymu Nr. V-260

PANEVEZIO BERZU PROGIMNAZIJOS STEAM VEIKLU ORGANIZAVIMO
TVARKOS APRASAS

I SKYRIUS
BENDROSIOS NUOSTATOS

1. Panevézio Berzy progimnazijos (toliau — Progimnazija) STEAM veikly organizavimo
tvarkos aprasas (toliau— Aprasas) nustato STEAM veikly planavimo, organizavimo ir jgyvendinimo,
mokiniy pasiekimy ir pazangos vertinimo, veikly fiksavimo, stebésenos bei atsakomybiy tvarka
Progimnazijoje.

2. Aprasas parengtas vadovaujantis Lietuvos Respublikos Svietimo jstatymu, bendraisiais
ugdymo planais, kitaisugdyma reglamentuojanciais teisés aktais ir atsizvelgiant j ,,STEAM ugdymo
standartas® programa, patvirtintg PanevéZio miesto savivaldybés administracijos Svietimo skyriaus
vedéjos 2025 m. rugs€jo 1 d. isakymu Nr. VI-106 ,,Dél ,,STEAM ugdymo standartas* programos
patvirtinimo* (toliau — Programa).

3. Programa Progimnazijoje jgyvendinama pradinio ugdymo programos 3—4 klasése ir
pagrindinio ugdymo programos 5-8 klasése.*

4. Aprase vartojamos sgvokos atitinka Lietuvos Respublikos Svietimo jstatyme ir kituose
Svietimg reglamentuojanciuose teisés aktuose apibréztas sgvokas.

11 SKYRIUS
STEAM UGDYMO TIKSLAS, UZDAVINIAI IR ORGANIZAVIMO PRINCIPAI

5. STEAM ugdymo tikslas — ugdyti mokiniy STEAM kompetencijas, integruojant gamtos
mokslus, technologijas, inZinerija, menus, matematikg ir kultiirg, siekiant, kad mokiniai jgyty

6. STEAM ugdymo uzdaviniai:

6.1. Lavinti mokiniy STEAM kompetencijas, suteikiant mokiniams ziniy ir praktiniy
1gudziy gamtos moksly, technologijy, inZinerijos, meny ir matematikos srityse bei sudarant sglygas
atlikti eksperimentus, tyrimus ir projektus.

6.2. Integruoti STEAM ir kultiirinj ugdyma, kuriant ir jgyvendinant tarpdisciplinines
veiklas, siejancias STEAM sritis ir kultiirinj ugdyma, siekiant ugdyti mokiniy holistinj supratima apie
pasaulj ir kultiira.

6.3. Skatinti mokiniy karybiSkumg ir problemy sprendimo gebéjimus, sudarant sglygas
lavinti kurybiskuma, kritinj mastyma ir problemy sprendimo gebéjimus, organizuojant projektines
veiklas, kuirybines dirbtuves ir kitas interaktyvias veiklas.

6.4. Ugdyti mokiniy bendradarbiavimo ir komunikacijos jgudzius, skatinant mokiniy
bendradarbiavima ir komunikacijos jgidzius, organizuojant komandinius projektus, diskusijas ir
kitas veiklas, kuriose mokiniai mokosi dirbti kartu, dalytis idéjomis ir efektyviai bendrauti.



6.5. Formuoti mokiniy kulttirinj sgmoninguma ir skatinti jy aktyvy dalyvavima kultiriniame
gyvenime, organizuojant kulttirines ekskursijas, renginius, projektusir kitas veiklas, kuriose mokiniai
susipazjsta su jvairiomis kultiiros formomis ir reiSkiniais.

7. Programa jgyvendinama vadovaujantis Universalaus dizaino principais:

7.1. taikomi jvairlis mokymosi biidai, metodai ir priemonés, atsizvelgiant | individualius
mokiniy ugdymosi poreikius ir geb¢jimus;

7.2. mokiniams sudaromos galimybeés rinktis, veikti savarankiskai ir kiirybiskai bei jvairiais
biidais pateikti veiklos rezultatus;

7.3. mokiniai jtraukiami] prasmingg ir motyvuojantj mokymosi procesa, siejant ugdymo
turinj su realaus gyvenimo situacijomis ir praktiniu ziniy taikymu,

7.4. uztikrinamas ugdymo prieinamumas ir lygios galimybés visiems mokiniams, pritaikant
mokymo(si) medziaga, metodus ir aplinka;

7.5. skatinamas mokiniy bendravimas ir bendradarbiavimas, sudarant saglygas dirbti kartu,
dalytis id¢jomis ir patirtimi.

8. Jgyvendinant Programg ugdomos joje numatytos mokiniy kompetencijos ir gebéjimai.

111 SKYRIUS
STEAM UGDYMO TURINYS IR JO IGYVENDINIMAS

9. STEAM ugdymo turinys integruojamas j formalyjj ir neformalyj; ugdyma ir
jgyvendinamas 3-8 klasése, vadovaujantis Programa.

10. STEAM ugdymo turinj sudaro dvi ugdymo dalys:

10.1. STEAM ugdymo programa:

10.1.1. gamtos moksly praktiniai, eksperimentiniai, tiriamieji laboratoriniai darbai;

10.1.2. ilgalaikiai ar trumpalaikiai STEAM ugdymo projektai;

10.1.3. praktiniai taikomieji matematikos darbai.

10.2. Kulttrinio ugdymo programa,,STE(A)M ekspertai* (60 val.):

10.2.1. patirtinés veiklos, literatiiriniai skaitymai, edukacijos su menininkais, kultiiros
atstovais, mokytojais ir kitais partneriais;

10.2.2. trumpalaikiai ar ilgalaikiai integruoti kultiirinio ugdymo projektai;

10.2.3. jungtinés modernios instaliacijos, skaitmeninés parodos.

11. Konkrecios STEAM ir kulttrinio ugdymo veikly temos, praktiniai, eksperimentiniai,
tiriamieji ir laboratoriniai darbai, praktinés matematikos uzduotys bei kitos veiklos parenkamos
vadovaujantis Programoje atitinkamai klasei nustatytu ugdymo turiniu.

12. 3 klaséje STEAM ugdymo turinys jgyvendinamas organizuojant:

12.1. ne maziau kaip 5 gamtamokslinius praktinius ir eksperimentinius darbus per mokslo

metus;

12.2. ne maziau kaip 5 praktines matematikos uzduotis per mokslo metus STE(A)M erdv¢je,

STEAM laboratorijoje;

12.3. ilgalaikj arba trumpalaikj STEAM ugdymo projektg — I pusmetj;

12.4. ne maziau kaip 4 patirtines ir (ar) kultiiriniougdymo veiklas per mokslo metus;

12.5. ilgalaikj arba trumpalaikj kultiirinio ugdymo projekta — II pusmet;;

12.6. ne maziau kaip vieng kiirybiniy dirbtuviy veikla per mokslo metus;

12.7. kulturinio ugdymo renginius, skaitmenines parodas, instaliacijas ir kitas integruotas

veiklas.



metus;

13. 4 klaséje STEAM ugdymo turinys jgyvendinamas organizuojant:
13.1. ne maziau kaip 5 gamtamokslinius praktinius ir eksperimentinius darbus per mokslo

13.2. ne maziau kaip 5 praktines matematikos uzduotis per mokslo metus STE(A)M erdvéje,

STEAM laboratorijoje;

veiklas.

13.3. ilgalaikj arba trumpalaik; STEAM ugdymo projekta — I pusmetj;

13.4. ne maziau kaip 4 patirtines ir (ar) kultiirinio ugdymo veiklas per mokslo metus;

13.5. ilgalaikj arba trumpalaikj kulttirinio ugdymo projekta — I pusmet;;

13.6. ne maziau kaip vieng kirybiniy dirbtuviy veikla per mokslo metus;

13.7. kultiirinio ugdymo renginius, skaitmenines parodas, instaliacijas ir kitas integruotas

14. 5 klaséje STEAM ugdymo turinys jgyvendinamas organizuojant:
14.1. ne maziau kaip 8 gamtos moksly praktinius, eksperimentinius ir laboratorinius darbus

per mokslo metus;

14.2. ne maziau kaip 5 praktines matematikos uzduotis per mokslo metus STE(A)M erdvéje,

STEAM laboratorijoje;

veiklas.

14.3. ilgalaikj arba trumpalaik] STEAM ugdymo projekta — I pusmetj;

14.4. ne maziau kaip 6 patirtines ir (ar) kulttirinio ugdymo veiklas per mokslo metus;

14.5. ilgalaikj arba trumpalaikj kultiirinio ugdymo projekta — II pusmetj;

14.6. integruotas skirtingy mokomuyjy dalyky pamokas — 4—6 pamokas per pusmet;j;

14.7. kiirybinius darbus ir (ar) plenerus ne Progimnazijos erdvéje — birzelio ménesj;

14.8. ne maziau kaip vieng kiirybiniy dirbtuviy veikla per mokslo metus;

14.9. kulttrinio ugdymo renginius, skaitmenines parodas, instaliacijas ir kitas integruotas

15. 6 klaséje STEAM ugdymo turinys jgyvendinamas organizuojant:
15.1. ne maziau kaip 8 gamtos moksly praktinius, eksperimentinius ir laboratorinius darbus

per mokslo metus;

15.2. ne maziaukaip 5 praktines matematikos uzduotis per mokslo metus STE(A)M erdvéje,

STEAM laboratorijoje;

veiklas.

15.3. ilgalaikj arba trumpalaikj STEAM ugdymo projekta — II pusmetj;

15.4. ne maziau kaip 6 patirtines ir (ar) kultiirinio ugdymo veiklas per mokslo metus;

15.5. ilgalaikj arba trumpalaikj kultirinio ugdymo projekta — I pusmetj;

15.6. integruotas skirtingy mokomuyjy dalyky pamokas — 4—6 pamokas per pusmetj;

15.7. kiirybinius darbus ir (ar) plenerus ne Progimnazijos erdvéje — birzelio ménesj;

15.8. ne maziau kaip vieng kiirybiniy dirbtuviy veikla per mokslo metus;

15.9. kultarinio ugdymo renginius, skaitmenines parodas, instaliacijas ir kitas integruotas

16. 7 klaséje STEAM ugdymo turinys jgyvendinamas organizuojant:
16.1. ne maziau kaip 8 gamtos moksly praktinius, eksperimentinius ir laboratorinius darbus

per mokslo metus;

16.2. ne maziau kaip 5 praktines matematikos uzduotis per mokslo metus STE(A)M erdvéje,

STEAM laboratorijoje;

16.3. ilgalaikj arba trumpalaikj STEAM ugdymo projekta — I pusmet;;
16.4. ne maziau kaip 6 patirtines ir (ar) kultiirinio ugdymo veiklas per mokslo metus;
16.5. ilgalaikj arba trumpalaikj kulttirinio ugdymo projekta — Il pusmetj;



16.6. integruotas skirtingy mokomyjy dalyky pamokas — 4—-6 pamokas per pusmet;j;

16.7. kuirybinius darbus ir (ar) plenerus ne Progimnazijos erdvéje — birzelio ménes;;

16.8. ne maziau kaip vieng kiirybiniy dirbtuviy veiklg per mokslo metus;

16.9. kulturinio ugdymo renginius, skaitmenines parodas, instaliacijas ir kitas integruotas
veiklas.

17. 8 klaséje STEAM ugdymo turinys jgyvendinamas organizuojant:

17.1. ne maziau kaip 8 gamtos moksly praktinius, eksperimentinius ir laboratorinius darbus
per mokslo metus;

17.2. ne maziaukaip 5 praktines matematikos uzduotis per mokslo metus STE(A)M erdvéje,
STEAM laboratorijoje;

17.3. ilgalaikj arba trumpalaikj STEAM ugdymo projekta — I pusmetj;

17.4. ne maziau kaip 6 patirtines ir (ar) kultirinio ugdymo veiklas per mokslo metus;

17.5. ilgalaikj arba trumpalaikj kultirinio ugdymo projekta — I pusmetj;

17.6. integruotas skirtingy mokomuyjy dalyky pamokas — 4-6 pamokas per pusmetj;

17.7. kurybinius darbus ir (ar) plenerus ne Progimnazijos erdvéje — birzelio ménes;;

17.8. ne maziau kaip vieng kiirybiniy dirbtuviy veikla per mokslo metus;

17.9. kultarinio ugdymo renginius, skaitmenines parodas, instaliacijas ir kitas integruotas
veiklas.

18. STEAM ir kultiirinio ugdymo veiklos gali bati vykdomos Progimnazijos kabinetuose,
STE(A)M erdvése ir laboratorijose, Panevézio regioniniame STEAM atviros prieigos centre,
»RoboLabas“, kultliros ir meno jstaigose, socialiniy partneriy bei kitose ugdymui tinkamose
aplinkose.

19. Ilgalaikiai ir trumpalaikiai STEAM bei kultirinio ugdymo projektai gali buti
individualis arba grupiniai, integruojantys vieno ar keliy mokomuyjy dalyky ugdymo turinj.

20. Numatyty praktiniy, eksperimentiniy, tiriamyjy, laboratoriniy darby, praktiniy
matematikos uzduociy ir kulttrinio ugdymo veikly aprasai bei metodiné medziaga prieinami
Programoje nurodytuose skaitmeniniuose iStekliuose.

21. Organizuojant STEAM veiklas STEAM centruose vadovaujamasi Bendryjy ugdymo
plany 12 priedo nuostatomis. Progimnazija sudaro sglygas 7—8 klasiy mokiniams dalyvauti STEAM
veiklose STEAM centruose, siekiant, kad tokios veiklos biity organizuojamos ne maziau kaip 3 kartus
per mokslo metus.

22. STEAM veiklos STEAM centruose planuojamos visiems mokslo metams, o konkrec¢ios
veiklos ir jy vykdymo laikas numatomi Progimnazijos ménesio veiklos planuose.

23. Dalyko mokytojas, pasirinkdamas veikla STEAM centre, susipazjsta su veiklos aprasu,
numato mokiniy atsiskaitymo ir (ar) pasiekimy vertinimo buidus ir supaZindina mokinius su veiklos
turiniu, vykdymo grafiku bei vertinimo tvarka.

24. STEAM centre vykdomos veiklos iskaitomos i mokinio ugdymo dieny skaiciy.

IV SKYRIUS
MOKINIU STEAM PASIEKIMU SRITYS

25. Jgyvendinant Programa plétojami mokiniy gamtos moksly, technologijy, inzinerijos,
meny, matematikos ir kultirinio ugdymo pasiekimai.



26. Kiekvienoje STEAM pasiekimy srityje siekiama plétoti mokiniy Zinias ir supratima,
praktinius gebéjimus ir jgiidzius, pozityvy ir atsakinga pozilrj bei gebéjima igytas zinias ir patirt]
sieti su realaus gyvenimo, kulttiriniu, socialiniu ir etiniu kontekstu.

27. Gamtos moksly pasiekimai. Mokinys supranta pagrindines gamtamokslines sgvokas
(fizikos, chemijos, biologijos), désnius ir teorijas, geba paaiskinti gamtos reiSkinius ir procesus. Geba
atlikti tyrimus, formuluoti hipotezes, rinkti ir analizuoti duomenis (taip pat ir matematinius), daryti
iSvadas. Moka naudotis laboratorine jranga ir kitomis priemonémis. Domisi gamta, vertina mokslg ir
technologijas, supranta jy svarba zmogaus gyvenimui ir aplinkai. Ugdosi atsakingg poziiirj ] gamta ir
jos i$saugojimg. Supranta, kaip kultira ir tradicijos gali itakoti poziiirj j gamtg ir mokslg. Geba
analizuoti gamtamokslinius tyrimus ir technologijy plétra, atsizvelgdamas j kultiirinius ir etinius
aspektus. Geba apraSytiir pristatyti savo tyrimus lietuviy kalba.

28. Technologijy pasiekimai. Mokinys supranta technologijy vaidmenj Siuolaikiniame
pasaulyje, jy kiirimo principus ir poveikj visuomenei. Geba naudotis jvairiomis technologijomis,
jskaitant kompiuterius, programing jrangg, internetg ir kitas skaitmenines priemones. Moka
projektuoti ir kurti technologinius sprendimus. Mokinys vertina technologijas kaip jrankj, kuris gali
padéti spresti problemas ir gerinti gyvenimo kokybe. Atsakingai ir etiSkai naudojasi technologijomis.
Supranta, kaip kultiira ir tradicijos gali daryti jtakg technologijy kiirimui ir naudojimui. Geba
analizuoti technologijy poveikj visuomenei, atsizvelgdamas j kulttirinius ir socialinius aspektus,
apraSyti ir pristatyti savo projektus lietuviy kalba.

29. Inzinerijos pasiekimai. MokKinys supranta inzinerijos principus ir metodus, geba
projektuoti ir kurti inZinerinius sprendimus. Geba taikyti inzinerines zinias ir jgtidzius praktiskai,
projektuojant ir kuriant jvairius jrenginius ir sistemas. Mokinys vertina inZinerija kaip kiirybiSkumo
ir inovacijy sritj, supranta jos svarba visuomeneés vystymuisi. Supranta, kaip kultiira ir tradicijos gali
daryti jtakg inZineriniy sprendimy kiirimui ir jgyvendinimui. Geba analizuoti inzineriniy projekty
poveikj aplinkai ir visuomenei, atsizvelgdamas j kultiirinius ir etinius aspektus, apraSyti ir pristatyti
savo projektus lietuviy kalba bei atlikti su projektavimu susijusius matematinius skai¢iavimus.

30. Meny pasiekimai. Mokinys supranta meno formas ir raiSkos priemones, geba analizuoti
ir interpretuoti meno kiirinius. Geba reiksti save kurybiskai, naudodamas jvairias menines technikas
ir priemones. Mokinys vertina meng kaip svarbig kultiiros dalj, supranta jo vaidmenj Zzmogaus
gyvenime. Supranta meno ry$j su kultiira ir istorija. Geba analizuoti meno kiirinius, atsizvelgdamas
1 ju kulttrinj ir istorinj kontekstg. Geba aprasyti ir interpretuoti meno kiirinius lietuviy kalba.

31. Matematikos pasiekimai. Mokinys supranta pagrindines matematines sgvokas, désnius
ir teorijas, geba paaiskinti matematinius reiskinius ir procesus. Mokinys geba atlikti matematines
operacijas, spresti matematines problemas, taikyti matematines Zinias praktiskai. Moka naudotis
matematinémis priemonémis ir jrankiais. Mokinys vertina matematika kaip svarby jrankj, kuris
padeda suprasti ir tyrinéti pasaulj. Domisi matematika, ugdosi smalsumg ir kirybiSkumg. Geba
analizuoti matematines idéjas ir koncepcijas, atsizvelgdamas  jy kulttirinj ir istorinj kontekstg. Geba
aprasyti ir paaiskinti matematines idéjas lietuviy kalba.

32. Kultiiriniai pasiekimai. Mokinys supranta kultiiros jvairove, vertina kultiirinj paveldg ir
supranta jo svarbg. Geba dalyvauti kultiiriniame gyvenime, suprasti ir vertinti kultiiros reiskinius.
Mokinys yra atviras kitoms kultliroms ir gerbia jas. Supranta kulttiros svarbg zmogaus gyvenime ir
visuomenés vystymuisi. Geba suprasti ir vertinti kultiiry dialoga, bei jo svarbg taikiai visuomenei.
Geba analizuoti kulttirines problemas ir rasti joms sprendimus, remdamasis kultirinémis Ziniomis ir
vertybémis. Geba aprasyti ir diskutuoti apie kultiirinius reiskinius lietuviy kalba.



V SKYRIUS
MOKINIU STEAM PASIEKIMU LYGIU POZYMIAI

33. Pasiekimy lygiai apibréziami remiantis mokinio gebéjimu atlikti praktinius darbus,
projektus, dalyvauti patirtinése veiklose ir integruotose pamokose. Taip pat vertinamas mokinio
poziiiris ] mokymosi procesa, jo kiirybiSkumas ir bendradarbiavimo jgiidziai.

34. Pradedantysis lygis (3-4 klasés):

34.1. Praktiniai darbai ir projektai: mokinys geba atlikti paprastus praktinius darbus pagal
pateiktas instrukcijas, dalyvauja trumpalaikiuose projektuose.

34.2. Patirtinés veiklos: mokinys aktyviai dalyvauja patirtinése veiklose, taciau gali prireikti
pagalbos atliekant kai kurias uzduotis.

34.3. Integracija: mokinys pradeda integruoti jvairiy dalyky zinias atlikdamas praktinius
darbus ir projektus.

34.4. Matematikos ir lietuviy kalbos pasiekimai: mokinys supranta pagrindines matematines
sgvokas ir geba atlikti paprastus matematinius veiksmus. Moka skaityti ir rasyti, supranta paprastus
tekstus lietuviy kalba.

34.5. Poziuris ir vertybés: mokinys domisi STEAM veiklomis, taciau gali biti
nesavarankiskas ir reikéti paskatinimo.

34.6. Kurybiskumas: mokinys pradeda reiksti savo kurybiSkumag atlikdamas praktinius
darbus ir projektus.

34.7. Bendradarbiavimas: mokinys bendradarbiauja su kitais mokiniais, ta¢iau gali prireikti
pagalbos sprendziant konfliktus.

35. Pazengges lygis (5-6 klasés):

35.1. Praktiniai darbai ir projektai: mokinys geba savarankiskai atlikti sudétingesnius
praktinius darbus ir ilgalaikius projektus.

35.2. Patirtinés veiklos: mokinys savarankiskai dalyvauja patirtinése veiklose ir geba
pritaikyti jgytas zinias praktiskai.

35.3. Integracija: mokinys s¢kmingai integruoja jvairiy dalyky zinias atlikdamas praktinius
darbus ir projektus.

35.4. Matematikos ir lietuviy kalbos pasiekimai: mokinys supranta sudétingesnes
matematines sgvokas ir geba atlikti sudétingesnius matematinius veiksmus. Moka skaityti ir rasyti,
supranta sudétingesnius tekstus lietuviy kalba ir geba reiksti savo mintis rastu.

35.5. Pozitris ir vertybés: mokinys aktyviai domisi STEAM veiklomis ir yra motyvuotas
mokytis.

35.6. Kurybiskumas: mokinys kiirybiskai sprendzia problemas ir generuoja naujas idéjas.

35.7. Bendradarbiavimas: mokinys efektyviai bendradarbiauja su kitais mokiniais ir geba
konstruktyviai spresti konfliktus.

36. AukStesnysis lygis (7-8 klasés):

36.1. Praktiniai darbai ir projektai: mokinys geba atlikti sudétingiausius praktinius darbus ir
ilgalaikius projektus, reikalaujancius auksto lygio ziniy ir jgudziy.

36.2. Patirtinés veiklos: mokinys ne tik savarankiskai dalyvauja patirtinése veiklose, bet ir
geba jas organizuoti ir vesti.

36.3. Integracija: mokinys integruoja jvairiy dalyky zinias ir geba jas pritaikyti netradicinése
situacijose.

36.4. Matematikos ir lietuviy kalbos pasiekimai: mokinys giliai supranta matematines

savokas ir geba atlikti sudétingiausius matematinius veiksmus. Moka laisvai skaityti ir rasyti,
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supranta sudétingiausius tekstus lietuviy kalba ir geba reiksti savo mintis aiskiai, argumentuotai ir
jtaigiai.

36.5. Poziiiris ir vertybés: mokinys yra smalsus, kiirybiskas ir motyvuotas, nuolat siekia
tobuléti ir gilinti savo Zinias.

36.6. Kurybiskumas: mokinys yra labai kiirybiskas ir geba generuoti originalias idéjas.

36.7. Bendradarbiavimas: mokinys yra lyderis ir geba efektyviai vadovauti komandai.

VI SKYRIUS
MOKINIU STEAM PASIEKIMU VERTINIMAS

37. Mokiniy STEAM pasiekimy vertinimas vykdomas pagal atitinkamg ugdymo pakopa: 3—
4 klasése — vadovaujantis Progimnazijos 1-4 klasiy mokiniy pazangos ir pasiekimy vertinimo tvarkos
aprasu, 5-8 klasése — Progimnazijos 5-8 klasiy mokiniy pazangos ir pasiekimy vertinimo tvarkos
aprasu, taip pat bendrosiomis programomis ir Programa.

38. Mokiniy STEAM pasiekimy vertinimas grindziamas §iais principais:

38.1. Integracija — STEAM pasiekimy vertinimas integruojamas j bendrg Progimnazijos
mokiniy pazangos ir pasiekimy vertinimo sistema, atsizvelgiant j joje nustatytus vertinimo principus
Ir metodus.

38.2. Lankstumas — vertinimo metodai ir kriterijai pritaikomi pagal Progimnazijos
bendruomengs susitarimus.

38.3. Bendradarbiavimas — mokytojai, mokiniai ir tévai (globé¢jai, rapintojai) dalyvauja
tobulinant STEAM pasiekimy vertinimg.

38.4. Skaidrumas — vertinimo Kriterijai ir metodai yra aisSkis ir suprantami Progimnazijos
bendruomenés nariams.

39. Vertinimo metodai:

39.1. Praktiniy darby ir projekty vertinimas. Vertinama atlikty darby kokybe, kiirybiskumas,
problemy sprendimo gebéjimai, gebéjimas dirbti komandoje ir pristatyti rezultatus. Konkretis
vertinimo kriterijai ir jy svoris nustatomi pagal Progimnazijos bendruomenés susitarimus.

39.2. Patirtiniy veikly vertinimas. Vertinamas mokinio aktyvumas, jsitraukimas, geb¢jimas
pritaikyti jgytas zinias praktiskai ir reflektuoti patirtj. Mokiniy dalyvavimo patirtinése veiklose
vertinimas vykdomas pagal Progimnazijos bendruomenés susitarimus.

39.3. Integruoty pamoky vertinimas. Vertinamos mokinio Zinios, supratimas, gebéjimas
integruoti jvairiy dalyky Zinias ir taikyti jas praktiskai. Integruotose pamokose taikomi vertinimo
metodai nustatomi mokytojy susitarimu.

39.4. Matematinés ir lietuviy kalbos kompetencijy vertinimas. Vertinamas mokinio
gebéjimas suprasti ir interpretuoti tekstus, formuluoti ir argumentuoti savo mintis rastu ir zodziu,
atlikti matematines operacijas ir spresti matematines problemas.

39.5. Mokiniy jsivertinimas. Mokiniai skatinami reflektuoti savo mokymosi procesa,
jsivertinti savo pasiekimus ir numatyti tobul¢jimo kryptis. Mokiniy jsivertinimas organizuojamas
pagal Progimnazijoje taikomus susitarimus.

39.6. Mokytojo stebéjimas. Mokytojas stebi mokiniy veikla, jsitraukimg ir
bendradarbiavimo gebéjimus. Mokytojo stebéjimo rezultaty fiksavimo budai pasirenkami
atsizvelgiant i veiklos pobid;j ir Progimnazijoje taikomus susitarimus.



39.7. Mokinio darby aplankas (portfolio). Mokiniai gali kaupti savo darbus, projektus ir kitus
pasiekimus, atspindinéius jy pazangg. | darby aplanka jtraukiami darbai ir jo vertinimo budai
nustatomi pagal Progimnazijoje taikomus susitarimus.

40. Vertinimo kriterijai:

40.1. Zinios ir supratimas — mokinio gebéjimas suprasti ir paaiskinti pagrindines sagvokas,
désnius ir teorijas.

40.2. Gebe¢jimai ir jgudziai — mokinio geb&jimas atlikti praktinius darbus, eksperimentus,
projektuoti, analizuoti duomenis, spresti problemas ir kuirybiskai reiksti save.

40.3. Pozitris ir vertybés — mokinio doméjimasis mokymosi procesu, motyvacija,
atsakomybés jausmas, geb&jimas bendradarbiauti ir gerbti kity nuomong.

40.4. KurybiSkumas — mokinio geb&jimas generuoti naujas idé¢jas, rasti originalius
sprendimus ir netradiciSkai pritaikyti Zinias.

40.5. Bendradarbiavimas — mokinio gebéjimas dirbti komandoje, dalytis ziniomis ir
1d¢jomis, konstruktyviai spresti konfliktus.

41. Vertinimo rezultatai:

41.1. ugdymo procesui tobulinti, mokiniams ir jy tévams (globéjams, riipintojams) teikti
griztamajj rysj apie mokinio pazanga;

41.2. mokiniy pasiekimy lygiams nustatyti;

41.3. pagal Progimnazijos bendruomenés susitarimus vertinimo rezultatams interpretuoti ir
naudoti.

42. Mokytojas tobulina STEAM pasiekimy vertinimo metodus ir pritaiko juos prie mokiniy
poreikiy.

VIl SKYRIUS
STEAM UGDYMO REZULTATAI IR JU STEBESENA

43. Programos jgyvendinimo rezultatai stebimi ir vertinami, siekiant nustatyti jos poveikj
mokiniy pasiekimams, pazangai ir Progimnazijos ugdymo kokybei.

44. Vertinant Programos rezultatus mokiniy lygmeniu atsizvelgiama j:

44.1. STEAM ziniy ir supratimo pazanga;

44.2. kritinio mastymo ir problemy sprendimo geb¢jimy plétra;

44 3. kiirybiSkumo ir inovatyvumo gebéjimy plétra;

44 4. bendradarbiavimo ir komunikavimo gebéjimy plétra;

44.5. mokiniy pasitikéjimg savimi, motyvacijg mokytis ir jsitraukimg | STEAM veiklas;

44.6. matematikos ir lietuviy kalbos Ziniy bei gebé&jimy taikyma STEAM veiklose;

44.7. atsakingo poziiirio} aplinkg ir visuomeng ugdyma.

45. Vertinant Programos rezultatus Progimnazijos lygmeniu atsizvelgiama j:

45.1. STEAM ugdymui palankios ir inovatyvios mokymosi aplinkos plétra;

45.2. mokytojy STEAM kompetencijy tobulé¢jima;

45 3. Progimnazijos bendruomenés jsitraukima i STEAM veiklas;

45.4. Programos poveikj Progimnazijos veiklai ir ugdymo kokybei.

46. Programos jgyvendinimas stebimas ir vertinamas, siekiant uztikrinti jos veiksminguma
ir tobulinima.



VIl SKYRIUS
BAIGIAMOSIOS NUOSTATOS

47. Su Aprasu supazindinami mokytojai, Svietimo pagalbos specialistai ir kiti Progimnazijos
darbuotojai, kuriy funkcijos susijusios su STEAM ugdymo organizavimuir jgyvendinimu.
iskaitant STEAM veikly STEAM centruose koordinavima.

49. Aprasas gali buti kei¢iamas ir papildomas pasikeitus teisés aktams, Programai,
Progimnazijos ugdymo planui arba atsiradus poreikiui tobulinti STEAM ugdymo organizavima.

50. Apraso pakeitimai ir papildymai tvirtinami Progimnazijos direktoriaus jsakymu.

51. Aprasas skelbiamas Progimnazijos interneto svetainéje www.berzu.lt.



http://www.berzu.lt/

