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Įvadas
Vienas pagrindinių XXI amžiaus švietimo tikslų – suteikti besimokančiajam 
žinių ir įgūdžių, reikalingų greitai besikeičiančiame, technologijomis grįstame 
pasaulyje. Tarpdisciplinis mokslo, technologijų, inžinerijos, menų ir matematikos 
(STEAM) ugdymas skatina kūrybiškumo, kritinio mąstymo ir problemų 
sprendimo gebėjimų ugdymą. Sujungdami skirtingas disciplinas, mokiniai giliau 
supranta juos supantį pasaulį ir įgyja lankstumo, reikalingo spręsti naujus, dar 
nepatirtus iššūkius.

Kaip mokslininkas ypač vertinu tyrimais grįstą mokymąsi. Šis metodas skatina 
mokinius kelti klausimus, eksperimentuoti, patiems ieškoti sprendimų ir 
suprasti, kad klaidos – natūrali augimo bei atradimų dalis. STEAM ugdymas 
padeda išlikti kritiškiems melagingos informacijos kupinoje erdvėje ir išlaikyti 
aiškų mąstymą lengvai pasiekiamų, bet ne visada patikimų žinių laikais, kuriuos 
dar labiau iškreipia dirbtinio intelekto plėtra.

STEAM ne tik veda nuo aklo faktų kalimo prie patyriminio mokymosi – jis taip 
pat pabrėžia menų svarbą. Kūrybiškumas ir komunikacija yra neatsiejami nuo 
mokslo pažangos ir visuomenės raidos. Kai mokiniai mokslines sąvokas išreiškia 
pasitelkdami menines priemones, technologinius įrankius ar inžinerinį dizainą, 
jie ne tik geriau supranta turinį, bet ir patys patiria inovacijų džiaugsmą bei 
iššūkius.

Tokiuose užsiėmimuose vaikai taip pat suvokia, kad gyvenime susidurs su 
iššūkiais, kuriuos lengviau įveikti bendradarbiaujant – dalinantis atsakomybe ir 
pasitelkiant kiekvieno unikalius gebėjimus. Bendradarbiavimas – tai pamatas, 
ant kurio statoma tvari, sąmoninga.visuomenė, moksliniai atradimai ir 
technologijų pažanga.

Šis edukacinių metodų rinkinys padės mokytojams integruoti STEAM ugdymo 
principus į pamokų turinį. Žengdami šia kryptimi skatiname jaunosios kartos 
mąstytojų, išradėjų ir lyderių augimą, prisidedame prie mokslo ir technologijų 
pažangos bei tvarios, sąmoningos visuomenės kūrimo.

Dr. Povilas Šimonis

Integruotų pamokų 
kūrimo proceso žemėlapis:
ŽINGSNIAI MOKYTOJAMS, KAIP PRADĖTI  
INTEGRUOTI PAMOKAS MOKYKLOJE

Dr. Povilas Šimonis – chemijos mokslų daktaras, besidomintis mokslu ir menu. 
Jis tiki, kad kūrybiškumo ir bendradarbiavimo ugdymas yra ne mažiau svarbus 
nei žinių perdavimas. Daugiau nei dešimtmetį šoko Vilniaus universiteto 
kinetinio teatro trupėje, o 2022 m. kartu su komanda laimėjo tarptautinį 
konkursą „Dance your PhD“, kuriame per šokį pristatė savo doktorantūros 
tyrimą apie elektrinio lauko poveikį mielių ląstelėms.

Podoktorantūros stažuotę atlikęs Santa Kruso universitete Kalifornijoje, 
dabar savo tyrimus tęsia Vilniaus universitete. Povilas tiria gyvybės kilmės 
hipotezę, teigiančią, kad džiūvimo ir drėkimo ciklai karštuosiuose paviršiniuose 
šaltiniuose galėjo katalizuoti gyvybei svarbių polimerų susidarymą.

Šiame leidinyje aprašomi bendri principai leis pamatyti, 
kaip būtų galima palengvinti mokytojų pasiruošimo 
procesus juos optimizuojant. Šie žingsniai padėtų 
mokytojams efektyviausiai, lengvai, išnaudojant mažiausiai 
savo laiko resursų sukurti unikalių integruotų pamokų 
scenarijus, kurie būtų panaudojami ne vieną kartą ir 
tinkami skirtingų dalykų mokytojams. 

Pradėti integruoti pamokas yra paprasčiausia pasirinkus 
vienijančią temą, kuri pamokose yra aktuali skirtingų 
dalykų mokytojams. Taip pat galima integruoti pagal 
bendrus ugdymo tikslus, norimas stiprinti mokinių 
kompetencijas. Bendrų temų pavyzdžiai: Judėjimo tema - 
biologijoje ir kūno kultūroje; Spalvos - dailė ir fizika.

Mokytojų komandai susibūrus ir sutarus dėl bendrų 
integruotos pamokos ugdymo tikslų (temų, norimų 
ugdyti kompetencijų ir pan.) paprasčiausias būdas rasti 
įkvėpimą pagalvoti – kokia miesto vieta (organizacija) 
padėtų mokiniams plačiau susipažinti ir praktiškai tyrinėti 
pasirinktą temą?

Suradus ir susiderinus su vietos atstovais, galvojant 
apie patį integruotos pamokos ugdymo procesą svarbu 
mokytojams nepamiršti savo ugdomojo dalyko turinio 
ir tikslų. Apmąstyti, kaip nauja vieta padės atskleisti 
mano dalyko turinį, kokius elementus aš noriu palikti iš 
savo įprastos pamokos, o ką galėčiau / norėčiau pateikti 
naujai?

TEMOS INICIATORIUS
Žingsnis nr. 1

Imtis iniciatyvos pasiūlant temą, 
kuri aktuali keliems skirtingų 
dalykų mokytojams, kuri persikloja 
programose. 

MOKYTOJŲ 
KOMANDA
Žingsnis nr. 2

Pasikviesti įvairių dalykų mokytojus 
pokalbiui prie bendro stalo su tikslu 
atrasti tai, kas aktualu kiekvieno 
dalyko mokytojui (-ai) vienijančioje 
temoje.

VIETA
Žingsnis nr. 3

Pasirinkti konkrečią miesto vietą kaip 
šaltinį, kuris galėtų pasiūlyti temos 
kontekstus ir padėtų išskleisti temą 
naujais būdais.

PAMOKOS
Žingsnis nr. 4

Kartu susidėlioti integruotos 
pamokos scenarijų, kuriame 
kiekvienas mokytojas turėtų savo 
dalį – atskiras veiklas už kurias būtų 
atsakingas. Svarbu, kad mokytojai 
žinotų vieni kitų veiklas, netik 
todėl, kad nesidubliuotų tos pačios 
informacijos, bet ir kad galėtų 
mokiniams sukurti vientisą, aiškų, 
įtraukų procesą, padėtų mokiniams 
pamatyti  skirtingų disciplinų sąsajas.
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Pamokų kūrimo būdai: A ir B

a bINTEGRUOTŲ PAMOKŲ  
KŪRIMO ALGORITMAS
Pamokos kuriamos naudojantis miesto resursais.

Atskirose dalykų pamokose yra iš skirtingų ugdomųjų 
dalykų dekonstruojama vienijanti tema-iššūkis, kuris 
yra pagilinamas naudojantis miesto kultūros resursais 
(kultūros objektais, edukaciniu turiniu, nuotoliniais 
šaltiniais, sričių profesionalais).

Skirtingų dalykų mokytojai tiems patiems mokiniams ta 
pačia tema veda savo dalyko pamokas, integruodami 
kultūros resursus (skirtingu laiku).

Šis integravimo būdas tinkamiausias, norint užtikrinti, 
kad ugdomųjų dalykų temos būtų tyrinėjamos iš 
skirtingų perspektyvų, pasirenkant bendrą vardiklį: 
temą-iššūkį.

INTEGRUOTŲ PAMOKŲ  
KŪRIMO ALGORITMAS
Pamokos kuriamos naudojant kūrybines  
raiškos priemones.

Per tas pačias pamokas yra dekonstruojama vienijanti 
tema, panaudojant kūrybinės raiškos priemones.

Skirtingų dalykų mokytojai tiems patiems mokiniams 
veda bendras (integruotas) pamokas toje pačioje miesto 
vietoje (tuo pačiu metu).

Šis integravimo būdas yra tinkamiausias tais atvejais, 
kada skirtingų dalykų mokytojai turi bendrų projektų 
ir pamokas integruoja projekto metu.

Miesto  
kultūros  
resursai

Kūrybinės 
raiškos 

priemonės

Dalyko 
pamoka Dalyko 

pamoka

Integruotos 
pamokos

Dalyko 
pamoka Dalyko 

pamoka a
Integruotų 
pamokų 
kūrimo 
algoritmas 
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1 STEAM tema: VANDUO

Vanduo ir technologijos 
nuo tyrimų iki tvarumo:

# Biologija 
# Technologijos

Vieta, kur vyksta pamokos: 
Vandentvarkos muziejus

Ugdoma kompetencija/jos:
pažinimo kompetencija 
(kritinis mąstymas);
kūrybiškumo kompetencija 
(tyrinėjimas);
socialinė, emocinė ir sveikos 
gyvensenos kompetencija.

Pamokų tikslas: 
Padėti mokiniams suprasti geriamojo vandens kokybės svarbą ir pagrindinius jo 
rodiklius, aktualizuoti plastiko atliekų problematiką.

Mokytojų pamokos temos:
Vanduo ir technologijos: nuo tyrimų iki tvarumo:
/ Geriamasis vanduo.
/ Plastiko atliekų perdirbimas, antrinis panaudojimas.

Pamokos turinys/planas                                                                                                                    Priemonės, šaltiniai

Temos 
pristatymas

Įvadinio pokalbio metu aptariama vandens reikšmė žmogaus organizmui. 
Kalbama apie tai, kodėl svarbu vartoti kokybišką vandenį. Nurodomi 
geriamojo vandens šaltiniai. 

Užduodami mokiniams klausimai:
/ Koks vanduo yra tinkamas gerti?
/ Kaip galime nustatyti vandens kokybę?
/ Kur galime panaudoti plastiko likučius?

Vandentiekio, 
artezinio ir šachtinio 
šulinio schemos.

Geriamojo 
vandens 
susidarymas

Mokiniai grupėse tyrinėja vandens apytakos rato schemą, aiškinasi, kaip 
susidaro geriamasis vanduo, kuo ypatingi Lietuvos vandens resursai.

Vandens apytakos 
rato schema. Uolienų, 
pro kurias sunkiasi 
vanduo, pavyzdžiai.

Vandens 
taršos šaltiniai

Naudojantis schema arba internetu, aptariami vandens taršos šaltiniai. 
Ieškomas atsakymas į klausimą: kokį vandenį saugu gerti [vandentiekio, 
mineralinį, artezinio ar šachtinio šulinio]?

Vandens taršos 
šaltinių schema.

Vandens 
kokybė ir jos 
nustatymas

Mokiniai, naudodamiesi Lietuvos higienos normų lentele, surašo cheminius 
elementus, kurių turi būti ir kurių negali būti geriamajame vandenyje. 
Degustuojamas vandentiekio, mineralinis ir filtruotas vanduo. Nustatomi 
vandentiekio, mineralinio, filtruoto ir šulinio vandens cheminiai parametrai, daroma 
išvada apie geriamojo vandens taršą. Įsivertinant žaidžiamas žaidimas „Ką žinai 
apie vandentiekio vandenį?“ [Du stikliniai indai ir vandens lašo formos kortelės, ant 
kurių surašyti cheminiai elementai ar junginiai. Į vieną indą sumetami elementai, 
kurių gali būti, į kitą tie, kurių neturi būti geriamajame vandenyje. Nugarinėje lašų 
pusėje pažymėtos žalios varnelės arba raudoni kryželiai. Baigus žaidimą, atsukama 
kita indų pusė ir suskaičiuojami teisingi ir klaidingi atsakymai].

Įvairių rūšių vanduo: 
vandentiekio, 
mineralinis, filtruotas, 
šulinio. Testinės 
juostelės vandens 
kokybei nustatyti.

Technologijos 
ir tvarumas

Mokytojas pristato 3D spausdinimo technologiją ir jos panaudojimo 
galimybes.
Mokiniai susipažįsta su Šiaulių vandentvarkos muziejaus internetiniu puslapiu 
ir virtualiu turu, išsiaiškina, kokie yra vandens valymo būdai bei kaip jie 
vaizduojami muziejuje.
Klausimas mokiniams – kaip būtų galima panaudoti plastiko atliekas po 3D 
spausdinimo, pavyzdžiui, kuriant vandens filtrus arba kitus naudingus daiktus.

Šiaulių vandentvarkos 
muziejaus interneti-
nis puslapis.
Informacija apie 
vandens kokybės 
standartus.
3D spausdinimo pro-
jektų pavyzdžiai.

Kaip sukurti pamoką naudojantis 
miesto resursais?
Pagal šį algoritmą sukurti pamokų planai nr. 1-16. 
Juos sukūrė ir išbandė ŠUG Mokytojų klubo komanda, 
dalyvavusi projekte „Tyrinėjimo menas: STEAM giliam mokymuisi“.

Kuriant integruotas pamokas viena iš įprastų prieigų yra 
užtikrinimas, kad mokytojų pasirinktą temą (ugdymo 
tikslus, iššūkį) integruotoje pamokoje tyrinėtume iš 
skirtingų dalykų perspektyvų. Siekiama, kad mokiniai 
galėtų patirti ir lengviau pajusti, kaip siejasi (ar skiriasi) 
skirtingų dalykų turiniai, pamatytų temos praktines sąsajas 
su realiu pasauliu. 

Visi mokytojai pasinaudodami pasirinktos miesto vietos 
resursais ir galimybėmis mokiniams kuria bendrą ugdymo 
patirtį, tačiau kiekvienas mokytojas yra atsakingas už 
savo ugdomo dalyko pasirinktos temos perspektyvos 
atskleidimą. 

Šioje vietoje galimos dvi skirtingos integruotos pamokos 
strategijos, kada skirtingų ugdomųjų dalykų perspektyvos:
 1) išryškina požiūrio į temą „skirtumus“  
(Vertikali pamokų integravimo kryptis), arba  
2) ieško bendrumų (Horizontali pamokų integravimo 
kryptis).

VERTIKALI PAMOKŲ 
INTEGRAVIMO 
KRYPTIS 

Šioje integravimo formoje skirtingi 
dalykai jungiasi į gylį.

Skirtingų dalykų mokytojai pagal 
vienijančią temą-iššūkį (vadinamąjį 
bloką), sujungia skirtingas 
disciplinas ir išryškina tos temos 
naujas perspektyvas. Tuo būdu 
yra surandama daugiau būdų 
pasirinktam iššūkiui išspręsti.

Pvz. Tema: ŠAKNIS.

Šaknies sąvoka išskleidžiama 
biologijoje, algebroje, lietuvių kalboje, 
pilietiniame ugdyme, technologijose 
ir t. t.

HORIZONTALI PAMOKŲ 
INTEGRAVIMO KRYPTIS 

Šioje integravimo formoje skirtingi dalykai jungiasi į plotį.

Skirtingų dalykų mokytojai, pasirinktoje vienijančioje 
temoje-iššūkyje (vadinamajame bloke) savo ugdymo 
temas moksleiviams išskleidžia gretindami, papildydami, 
žvelgdami per kito, tipologiškai artimo, mokslo prizmę. 
Šioje kryptyje yra orientuojamasi į skirtingų dalykų 
bendrybes ir vienas kito papildymą vienoje temoje.

Pvz. Tema: VANDUO.

Šioje temoje analizuojamo geriamojo vandens iššūkiai 
išskleidžiami matematikoje, fizikoje, chemijoje, biologijoje, 
technologijose, per skirtingus temų sluoksnius.

Miesto  
kultūros  
resursai

Dalyko 
pamoka

Dalyko 
pamoka

Tema
1 dalykas

Tema
2 dalykas

Tema
3 dalykas

Tema

1 dalykas

2 dalykas

3 dalykas



Integruotų pamokų kūrimo algoritmas (A)Integruotų pamokų kūrimo algoritmas (A) STEAMSTEAM 1110

Diskusija ir 
apibendrini-
mas 

Mokiniai aptaria pamokos metu įgytas žinias ir patirtį.
Mokytojas apibendrina pamokos rezultatus.
Mokiniai pasidalina savo idėjomis, kaip toliau galėtų tyrinėti vandens kokybę ir 
panaudoti technologijas tvarumo tikslams savo aplinkoje. 

Klausimai diskusijai
/ Ką naujo sužinojote apie geriamąjį vandenį?
/ Kaip galite pritaikyti tyrimo rezultatus kasdieniame gyvenime?
/ Kaip galite prisidėti prie geriamojo vandens išsaugojimo?

Refleksija

/ Kokia veikla buvo įdomiausia? Kada jautėtės giliau įsitraukę? 
/ Kokios šiandien buvo tyrinėjimo veiklos, kuriose reikėjo surasti, palyginti ir 
vertinti informaciją? Kaip jums sekėsi šios veiklos? Ką pastebėjote apie save 
ar apie jūsų grupės darbą? 
/ Kaip šiuos įgūdžius galite taikyti gyvenime?

2STEAM tema: VANDUO

Iš kur atsiranda vanduo 
mūsų čiaupuose?

# Matematika
# Fizika
# Lietuvių kalba
# Technologijos

Vieta, kur vyksta pamokos: 
Vandentvarkos muziejus

Ugdoma kompetencija/jos:
pažinimo kompetencija 
(kritinio mąstymo, problemų 
sprendimo);
kūrybiškumo kompetencija.

Pamokų tikslas: 
Išmokti praktiškai taikyti geometrijos žinias konkrečiai vietai žemėlapyje nustatyti, 
suprasti vandens siurblio veikimo fizikinius dėsnius ir principus bei gautas žinias 
pritaikyti praktiškai, projektuojant ir gaminant vandens siurblio modelį (naudojant 3D 
spausdintuvą), praplėsti savo žodyną ir sąvokos „semantinis laukas“ suvokimą.

Mokytojų pamokos temos:
Vandens siurbliai: nuo teorijos iki praktikos:
/ Vandens gręžinio vietos nustatymas. Apibrėžtinis apskritimas, įbrėžtinis trikampis
/ Vandens siurblio veikimo principas.
/ Šaknų gręž- / grįž- / grąž- semantinis laukas ir jam priklausančių žodžių rašyba.
/ Vandens siurblio modeliavimas.

Pamokos turinys/planas                                                                                                                    Priemonės, šaltiniai

Temos 
pristatymas

Diskusija: „Iš kur atsiranda vanduo mūsų čiaupuose?“
Trumpai pristatomi pagrindiniai fizikos principai, susiję su skysčių mechanika
Mokiniai grupėse analizuoja skirtingus siurblių modelius ir aiškinasi jų veikimo 
principus

Užduodami mokiniams klausimai:
/ Kaip nustatoma vandens gręžinio vieta?
/ Kaip veikia vandens siurblys?
/ Kokius žodžius žinote su šaknimis gręž-/grįž-/grąž-?

Praktiniai pavyzdžiai 
apie vandens tiekimo 
sistemas.

Užduoties 
formulavimas

Mokiniai suskirstomi į grupes, kiekvienai grupei iškeliamas iššūkis, kaip 
nustatyti vandens gręžinio vietą trims ūkininkams, kad vandens gręžinys būtų 
vienodai nutolęs nuo kiekvieno iš jų namų.

Mokomoji programa 
GeoGebra.

Analizavimas, 
kaip siurblio 
vieta gali 
keisti vandens 
tiekimo 
efektyvumą

Mokiniai modeliuoja situaciją, kelia idėjas, kaip rasti vandens gręžinio vietą. 
Mokiniai brėžia trikampį pagal pasirinktas taškų (ūkininkų) koordinates, 
randa trikampio vidurio statmenis, randa statmenų susikirtimo tašką, t. y. 
apibrėžtinio apie trikampį apskritimo centrą.

Vandentvarkos 
muziejaus resursai, 
„Šiaulių vandenų“ 
nuotolinės pamokos, 
kuriose atskleidžiami 
vandentvarkos 
ūkio ypatumai, 
matematikos 
vadovėliai,
hidrogeologijos 
straipsniai (pvz., 
https://www.
vle.lt/straipsnis/
hidrogeologija/).

Vandens 
siurblio 
veikimo 
principų 
paaiškinimas

Paaiškinamas vandens siurblio veikimo principas, atkreipiant dėmesį į fizikinius 
dėsnius. Šiaulių vandentvarkos muziejaus turima vizualinė medžiaga naudojama 
kaip pavyzdys mokiniams vizualizuoti gręžinio bei siurblio veikimo principus.

Vandentvarkos 
muziejaus resursai, 
„Šiaulių vandenų“ 
nuotolinės pamokos.

https://www.vle.lt/straipsnis/hidrogeologija/
https://www.vle.lt/straipsnis/hidrogeologija/
https://www.vle.lt/straipsnis/hidrogeologija/
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Praktinis 
darbas: žodžių 
reikšmių 
tyrimas, 
bendro 
komponento 
nustatymas

Naudojantis Dabartinės lietuvių kalbos žodynu, nustatomos žodžių gręžti, 
gręžinys, gręžtuvas, gręžmė; griežtas, griežinys; grąža, grąžtas, grąžinti; 
gražus, grožis; grįžti, grįžtė, grįžulas; grižas reikšmės, siekiant išsiaiškinti, ar visi 
yra giminiški.

Dabartinės lietuvių 
kalbos žodynas.

Sąvokos 
semantinis 
laukas 
išsiaiškinimas 
ir apibrėžimas.

Aiškinamasi semantinio lauko sąvoką: nustatomos žodžių grupės, turinčios 
bendrą reikšmės komponentą, ir įvardijama semantinė jungtis. Paaiškėja, 
kad tam pačiam semantiniam laukui priklauso tik šaknies gręž- / grįž- / 
grąž- žodžiai. Visi jie žymi krypimą nuo atskaitos taško, t. y. sukimą(si) į šoną, 
pirmyn ar atgal (siekiant padaryti skylę, suspausti (išstumti orą), atiduoti 
(vandenį, pinigus) ir pan.). Atpažįstami iš to, kad rašomi su nosine raide.

Vandens 
siurblio 
modelio 
kūrimas

Mokiniai kuria vandens siurblio modelį naudodami 3D projektavimo 
programinę įrangą.
Mokiniai spausdina savo modelius 3D spausdintuvu.
Mokiniai pristato savo sukurtus 3D modelius bei paaiškina jų veikimo 
principus.

3D spausdintuvas, 
plastikas, kompiute-
ris, baterija ir varikliu-
kas, laidai, litavimo 
priemonės.

Pristatymas ir 
išvados

Naudodami mokomąją programą GeoGebra, savo grupės idėjas ir išvadas 
pristato kitų grupių mokiniams.

Apibendrinama, kaip galima apskaičiuoti apskritimo spindulio ilgį, kaip 
randamas apibrėžtinio apie trikampį apskritimo centras, įvedama apibrėžtinio 
apskritimo spindulio ilgio apskaičiavimo formulė. 

Nustatoma, ar visada galima rasti ir apskaičiuoti optimalią vandens gręžinio 
vietą. Kur bus vandens gręžinio vieta, kuri vienodai nutolusi nuo taškų, kai 
susidaro smailusis, statusis, bukasis trikampis.

Diskusija ir 
apibendrini-
mas

Aptariamos pamokos metu įgytos žinios ir patirtys.
Apibendrinami pamokų rezultatai ir pabrėžiama tarpdisciplininio mokymosi 
svarba.

Refleksija

/ Kaip matematiniai modeliai gali padėti planuoti inžinerinius projektus?
/ Kokią naują informaciją sužinojote apie įbrėžtinius trikampius ir vandens 
tiekimą? 
/ Kodėl svarbu tinkamai išdėstyti vandens gręžinius?
/ Kaip matematikos žinios gali padėti spręsti realias gyvenimiškas problemas?
/ Kokie veiksniai turi įtakos vandens tiekimo sistemų planavimui?
/ Kokiais naujais terminais pasipildė asmeninis žodynas?

3STEAM tema: ŠAKNYS

Šaknis: istorinė žodžio
ir kvadratinė

# Matematika
# Lietuvių kalba

Vieta, kur vyksta pamoka: 
Nepriklausoma meno erdvė 
GARAŽAS

Klasė, kuriai skirta: 
9-11

Ugdoma kompetencija/jos: 
komunikavimo kompetencija;
pažinimo kompetencija.

Pamokos tikslai: 
Ugdyti mokinių gebėjimą nustatyti kvadratinės šaknies apibrėžimo sritį ir šias žinias 
taikyti nagrinėjant realias problemas: finansų, sveikatos, technologijų, ekologijos 
srityse; susipažinti su istorine kalbotyra: lyginant istorinės žodžio šaknies refleksus ir 
ieškant veldinių atitikmenų įvairiose kalbose, nustatoma svarbiausia žodžio dalis.

Mokytojų pamokų temos:
Šaknis: istorinė žodžio ir kvadratinė:
/ Kvadratinė šaknis.
/ Istorinė kalbotyra.

Pamokos turinys/planas                                                                                                                    Priemonės, šaltiniai

Įžanga Trumpas žaidimas „Mąstau - spėju“. Lentoje užrašomas kvadratinės šaknies 
ženklas. Mokiniai spėja, kokia gali būti pamokos tema.

Teorinė dalis Prisimenama, kas yra kvadratinė šaknis, kada kvadratinė šaknis turi prasmę. 
Suprasti, kad kvadratinė šaknis yra apibrėžta tik tada, kai po šaknimi esantis 
reiškinys nėra neigiamas.

Parodomi bent du pavyzdžiai, kaip nustatoma kvadratinės šaknies apibrėžimo 
sritis, kai pošaknis yra reiškinys su kintamuoju. Mokėti sudaryti nelygybes, 
nusakančias kvadratinės šaknies apibrėžimo sritį.

Kvadratinės šaknies funkcijos grafiko vizualizacija programa GeoGebra.

Matematikos 
vadovėliai,
Mokomoji programa 
GeoGebra.

Praktinis 
pritaikymas

Mokiniai suskirstomi į grupes. Kiekvienai grupei duodamas gyvenimiškas 
scenarijus. 

Scenarijų pavyzdžiai.
Finansai: Žmogus planuoja investiciją. Rizikos formulėje yra kvadratinė šaknis  
Nuo kokios sumos x jis gali pradėti investuoti?
Statybos: Tiltui paremti reikia apskaičiuoti kolonos aukštį pagal formulę  
Kokia mažiausia galima L vertė, kad gautume realų rezultatą?
Sveikata: Vaisto dozė apskaičiuojama pagal formulę, kur m – paciento svoris 
kilogramais. Kiek turi sverti pacientas, kad būtų galima skirti vaistą?

Užduotis grupėms:
/ nustatyti, kokia sąlyga turi būti tenkinama pateiktame scenarijuje,
/ išspręsti nelygybę,
/ paaiškinti, ką reiškia apibrėžimo sritis konkrečioje situacijoje.

Rašymo priemonės,
užduočių lapai.

Diskusija Kaip žinios apie šaknies apibrėžimo sritį gali padėti gyvenime?
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Pristatoma 
darbo tema. 
Pakartojamos 
būtinos 
sąvokos, 
suaktyvinamos 
kontekstinės 
žinios. Keliami 
probleminiai 
klausimai.

Išsiaiškinama sąvoka „kalbos istorija“ (diachronija).

Pakartojamos sąvokos: kamienas, šaknis, galūnė, veldinys, prokalbė, kalbų 
grupė, šeima, giminiškos kalbos, baltų kalbos.

Aptariamas indoeuropiečių (ide) kalbų šeimų paveikslas, vaizduojamas kaip 
medis. Įvardijamos kalbos šeimos.

Diskutuojama ieškant atsakymo, kodėl kalbų šeimos vaizduojamos kaip šakos. 
Keliami probleminiai klausimai: ar kalbų šeimos galėtų būti pavaizduotos kaip 
šaknys? Kas bendra tarp žodžių šaka ir šaknis?

Indoeuropiečių kalbų 
medžio paveikslas.

Praktinė 
veikla: 
individualus 
tiriamasis 
darbas ir 
darbas 
grupėmis – 
žemėlapio 
braižymas

Analizuojami iš prokalbės paveldėto žodžio refleksai įvairiose indoeuropiečių 
kalbose (pateikiama schema). Galimų analizuoti veldinių pavyzdžiai: šimtas, 
trys, motina, vilkas, šuo, akis, naktis, diena.

Laikantis pateikto algoritmo, Lietuvių kalbos etimologinio žodyno duomenų 
bazėje ieškoma nurodytos istorinės šaknies refleksų lietuvių ir kitose 
giminiškose kalbose. Jie randami ir sudėliojami kaip žemėlapis internetine 
programa (https://coggle.it ar kita pasirinkta). Nustatomi semantiniai 
atitikmenų skirtumai. Galimų analizuoti šaknų pavyzdžiai: *ak‘- ‘aštrus, 
pjaunąs’, *ghel- ‘žibėti, blizgėti, švytėti’, *bher- ‘rudas, bronzos atspalvio’, *dei- 
‘aiškėti, šviesti’ (dažniausiai vartojami lietuvių kalbos refleksai – atitinkamai 
akmuo, ašmuo; geltas, žalias, žilas; bėras; diena, Dievas).

Užduočių lapai 
su pavyzdžiais, 
kompiuteriai arba 
planšetės, turintys 
interneto prieigą, el. 
programa https://
coggle.it (ar kuri kita, 
leidžianti nubrėžti 
istorinės šaknies 
refleksų žemėlapį), 
el. nuoroda į Lietuvių 
kalbos etimologinio 
žodyno duomenų 
bazę: https://
etimologija.baltnexus.lt.

Formuluoja-
mos tyrimo 
išvados. Atsa-
koma į išsikel-
tą probleminį 
klausimą.

Lyginama pavyzdžių fonetinė struktūra, nustatoma, kuri žodžio dalis pakinta 
mažiausiai, tik fonetiškai. Daroma išvada, kad ilgainiui stabiliausia lieka šaknis 
(ir istoriniuose dariniuose – kamienas). Tai žodžio pagrindas.

Formuluojamas atsakymas į probleminius klausimus: žodžius šaka ir šaknis 
jungia ta pati šaknis šak-, istoriškai žyminti skilimą, dalijimąsi. Kalbų šeimos 
galėtų būti vaizduojamos ir kaip medžio šaknys.

Žinių prisimi-
nimas ir api-
bendrinimas

„Kahoot“ ar „Quizizz“ mini testas (3–5 klausimai), susijęs su kvadratinės 
šaknies apibrėžimo srities nustatymu.

 „Kahoot“ ar „Quizizz“ mini testas (3–5 klausimai), susijęs su aptartomis 
istorinės kalbotyros srities sąvokomis.

Refleksija

Aptarti su mokiniais tyrinėjimo ir komunkacijos veiklas. 

/ Kaip sekėsi dirbti grupėse? Kas pavyko lengvai, o kur buvo iššūkių 
komandiniame darbe? 
/ Kaip sekėsi tyrinėti ir ieškoti atsakymų? Su kokiais sunkumais susidūrėte? 
Kaip juos sprendėte? 
/ Prisiminkite akimirkas, kai reikėjo komunikuoti, kas padėjo ir kas trukdė? Ką 
kitąkart būtumėte darę kitaip?

4STEAM tema: PINIGAI: VERTĖ/VERTĖS

Pinigai, vertė ir menas: 
erdvinės figūros kontekste

# Matematika
# Dailė
# Technologijos

Vieta, kur vyksta pamoka: 
VU Šiaulių akademijos 
Centų kambarys

Klasė, kuriai skirta: 
9-11

Ugdoma kompetencija/jos:
kūrybingumo kompetencija.

Pamokų tikslai: 
Išanalizuoti pinigų ir vertės sąvokas, integruojant matematikos bei menų žinias, ir 
suprasti erdvinių figūrų (cento kaip ritinio) savybes ir jų pritaikymą praktikoje

Mokytojų pamokos temos:
Pinigai, vertė ir menas: erdvinės figūros kontekste:
/ Erdvinės figūros.

Pamokos turinys/planas                                                                                                                    Priemonės, šaltiniai

Moneta kaip 
erdvinė figūra 
ritinys

Įvadinio pokalbio metu aptariamos sąvokos: pinigai, vertė, erdvinės figūros, 
centras kaip erdvinė figūra ritinys.

Mokiniai pasirinktuose šaltiniuose ieško informacijos apie Centų kambarį. 
Aplankę Centų kambarį (virtualiai arba gyvai), paaiškina, kaip Centų kambarys 
yra susijęs su matematika, erdvinėmis figūromis.

Užduodami mokiniams klausimai:
Kas yra pinigai ir kokia jų vertė?
Kaip pinigai siejasi su erdvinėmis figūromis?
Kaip menas gali atspindėti pinigų ir vertės temas?

Formulių 
kartojimas

Kartojamos formulės: apskritimo ilgio, skritulio ploto, stačiakampio perimetro 
ploto, stačiakampio gretasienio viso paviršiaus ploto ir tūrio, ritinio viso 
paviršiaus ploto ir tūrio. Mokiniai analizuoja centą kaip erdvinę figūrą (ritinį), 
nustato jo savybes (skersmuo, aukštis, tūris).

Matematikos 
vadovėliai.

Praktinis 
pritaikymas

Mokiniai, besiremdami pakartotomis formulėmis, sprendžia praktines 
užduotis, susijusias su Centų kambariu.

Apskaičiuoja 1, 2 ir 5 lietuviškų centų monetų apskritimo ilgį ir skritulio plotą.
Centų kambarys išklotas lietuviškais centais. Tarkime, kad kambario grindų 
plotas yra 20 kvadratinių metrų, o vidutiniškai viena 1 cento moneta užima du 
kvadratinius centimetrus. Kiek vieno cento monetų reikės, kad būtų padengtas 
visas grindų plotas?

Apskaičiuoja, kiek svertų visos šios monetos, jei viena vieno cento moneta 
sveria 1,55 g.

Jeigu kiekviena vieno cento moneta yra 1,5 mm storio, koks būtų visų monetų 
bendras svoris, jei jas sudėtumėm vieną ant kitos į vieną bokštą? 
Jeigu būtų sukurtas naujas meninis kambario akcentas su 10 proc. visų grindų 
monetų, kaip būtų galima jį panaudoti (pvz.: mozaikai, reljefui ar kitam dizainui). 

Apskaičiavę, kiek būtų monetų, mokiniai aprašo arba nupiešia eskizą. 

Telefonai ir 
kompiuteriai, turintys 
interneto prieigą, 
žinynai, ritinio 
modelis, centai, 
Įvairios meninės 
priemonės, VU Šiaulių 
akademijos Centų 
kambario informacija 
ir nuotraukos, pinigų 
parodos eksponatai 
(nuotraukos arba tikri 
eksponatai).

https://coggle.it/
https://coggle.it/
https://etimologija.baltnexus.lt/
https://etimologija.baltnexus.lt/
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Monetų cilindro paviršiaus plotas. Įsivaizduokite, kad visas Centų kambarys 
padengtas vieno cento monetomis, kurios sudaro vientisą ritinio formą. 
Tarkime, kad viena siena yra 2,5 m pločio ir 3 m aukščio. Kiek vieno cento 
monetų reikia, kad padengtų visą ritinį? Jei kiekvienos monetos storis būtų 
1,67 mm, koks būtų visų šių monetų bendras storis sudėjus jas viena ant 
kitos?

Diskusija / Kaip Centų kambaryje būtų galima pritaikyti skaitmenines technologijas? 
/ Kaip erdvinių figūrų žinios gali būti pritaikytos kuriant pinigų saugojimo ir 
transportavimo sistemas?
/ Kaip menas gali pakeisti mūsų požiūrį į pinigus ir vertę?

Kūrybinė vei-
kla su techno-
logijomis

Mokiniai naudoja 3D spausdintuvą, kad sukurtų trimačius pinigų arba vertės 
simbolius.

Mokiniai projektuoja ir spausdina erdvines figūras, susijusias su pinigų tema 
(pvz., pinigų dėžutės, seifai).

Mokiniai pristato savo sukurtus meninius ir technologinius objektus, 
paaiškindami jų idėjas ir prasmę.

Refleksija

/ Kokie 3 jums įdomiausi dalykai Centų kambaryje?
/ Ką šiandien atradai sau?
/ Kokie atliktų matematinių veiksmų rezultatai nustebino ir kodėl?

5STEAM tema: ŠAKNYS

Lietuvių partizanų ir 
tremtinių dainos 

# Muzika
# Lietuvių kalba

Vieta, kur vyksta pamoka: 
Nepriklausoma meno erdvė 
GARAŽAS

Klasė, kuriai skirta: 
9-11

Ugdoma kompetencija/jos:
kūrybiškumo kompetencija;
pažinimo kompetencija.

Pamokų tikslai: 
Suprasti partizanų ir tremtinių dainų istorinį bei kultūrinį kontekstą, analizuojant 
dainų tekstus, ieškant simbolikos, reikšmių ir sąsajų su „šaknimis“ – tautos, žmogaus, 
istorijos tapatybe; pasigilinti į muzikos emocinę raišką ir jos poveikį klausytojui.

Mokytojų pamokos temos:
Muzika – tautos „šaknys“. Dainų istorinė ir kultūrinė vertė:
/ Lietuvių partizanų ir tremtinių dainos kaip tautinio identiteto šaknys.

Pamokos turinys/planas                                                                                                                    Priemonės, šaltiniai

Įžanga Diskusija: Kas pirmiausia ateina į galvą išgirdus žodžius „šaknis“, „šaknys“?
Sąsajos su istorija: Trumpas pokalbis apie partizanus ir tremtinius – jų 
gyvenimo, dainų prasmę ir kodėl jos aktualios šiandien.
Pamokos tikslų pristatymas.

Teorinė dalis Dainų klausymas ir analizė 
Mokytojas parenka 2–3 partizanų ir tremtinių dainas (pvz., „Oi neverk, 
motušėle“, „Kad ne auksinės vasaros“, „Leiskit į Tėvynę“).
Mokiniai klausosi ir užsirašo pirmas emocijas, mintis.

Tekstų analizė:
/ Kokie pagrindiniai žodžiai ir simboliai pasikartoja?
/ Kaip šaknų metafora atsispindi dainose? (Tėvynė kaip šaknys, žmogus be 
šaknų tremtyje, partizanų dvasinės šaknys ir t. t.)
/ Kokią emociją kelia melodija?

Garso aparatūra.

Dainų tekstai 
spausdintine ir 
skaitmenine forma.

Praktinis 
pritaikymas

Kūrybinė užduotis 
Mokiniai pasirenka vieną analizuotą dainą ir parašo trumpą tekstą / eilėraštį tema 
„Mano šaknys“, remdamiesi dainų motyvais.
/ Alternatyva: grupėse kuria trumpą interpretaciją – kaip šią dainą perteikti 
šiuolaikiškai (pvz., kaip laišką, socialinių tinklų įrašą, pokalbį su protėviu).

Lapai kūrybiniam 
darbui,
videoįrašai iš 
internetinių 
platformų.

Apibendrini-
mas

Mokiniai dalijasi savo tekstais arba idėjomis.
Diskusija: 
/ Kodėl šios dainos svarbios šiandien? Kaip jos susijusios su mūsų „šaknimis“?
/ Pasiūlymai, kaip galime išsaugoti šias dainas ir jų istoriją ateities kartoms?

Refleksija

/ Kaip jūs suvokiate savo „šaknis“ – šeimos, tautos, kultūros prasme?
/ Kaip kūrybiniai darbai, kuriuos atlikote, leido jums asmeniškai susieti istorinius 
įvykius su savo gyvenimu?
/ Ką manote apie teiginį: istoriją galima išsaugoti ne tik knygose, bet ir per dainą, 
atmintį, perduodamą iš kartos į kartą.
/ Ką asmeniškai jūs norėtumėte išsaugoti ir perduoti ateities kartoms?
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6STEAM tema: ŠVIESA

Šviesos 
spalvos

# Fizika
# Muzika
# Lietuvių kalba
# Anglų kalba

Vieta, kur vyksta pamokos: 
Fotografijos muziejus

Ugdoma kompetencija (-os): 
kūrybiškumo kompetencija;
pažinimo kompetencija.

Pamokų tikslai: 
Išsiaiškinti spalvų susidarymo fizinius principus, juos susieti su muzikiniais 
atitikmenimis, apibūdinti spalvų pavadinimų struktūrą, semantinius požymius, suvokti 
įvairių pavadinimų vartojimo polinkius.

Mokytojų pamokos temos:
Šviesos spalvos: spalvų, muzikos ir kalbos tarpusavio ryšiai:
/ Fizikiniai spalvų susidarymo principai. 
/ Spalvos muzikoje.
/ Spalvų pavadinimų struktūra, semantiniai požymiai ir vartojimo polinkiai.

Pamokos turinys/planas                                                                                                                    Priemonės, šaltiniai

Temos 
pristatymas

Įvadinio pokalbio metu kalbama apie šviesą kaip elektromagnetines tam 
tikro ilgio (dažnio) bangas. Mokiniai stebi virtualią arba realią spalvų spektro 
susidarymo demonstraciją su prizme arba CD disku.

Užduodami mokiniams klausimai:
/ Kaip susidaro spalvos?
/ Kokie muzikiniai atitikmenys siejasi su spalvomis?
/ Kaip apibūdinami spalvų pavadinimai lietuvių kalboje?

Fizikos 
pagrindai

Mokiniai analizuoja spalvų susidarymo fizinius principus, naudodami prizmes, 
lęšius ir spalvotus filtrus.

Informacija apie 
spalvų susidarymo 
fizinius principus.

Praktinis 
kūrybinis 
darbas

Mokiniai atlieka praktinį darbą: „Spalvų maišymas: spalvoti filtrai, RGB spalvų 
modelis“ Mokiniai atlieka eksperimentus, demonstruojančius šviesos lūžimą, 
spalvų spektrą ir maišymą.

Prizmės, lęšiai, 
spalvoti filtrai, spalvų 
paletės ir paveikslai.

Diskusija Mokiniai aptaria, kaip šviesos tarša veikia spalvų suvokimą ir fotografiją, 
pasitelkdami Šiaulių fotografijos muziejaus resursus.

Šiaulių fotografijos 
muziejaus internetinis 
puslapis.

Muzika ir spal-
vos. Kūrybinis 
darbas. Aptari-
mas

Mokytojai su mokiniais susieja spalvas su muzikiniais atitikmenimis (pvz., 
raudona – aukšti tonai, mėlyna – žemi tonai, harmonija – spalvų deriniai).
Užduotis mokiniams: sukurti muzikines kompozicijas, atspindinčias skirtingas 
spalvas ir jų derinius.

Bendrai aptariama, kaip spalvos ir muzika veikia emocijas ir nuotaiką.

Muzikos teorija, 
spalvų paletės ir 
paveikslai.

Įvadinė dalis Kognityvinės psichologijos aspektu apibūdinama spalva – naudojantis 
tinklalapiu apie spalvą (puslapis Color HSL), VLE pateikiamu straipsniu 
„Spalva“ lietuvių ir anglų kalbomis įvardijamos 3 skiriamosios spalvos 
ypatybės: šviesos tonas, šviesis (gebėjimas atspindėti šviesą), sotis (artumas 
achromatinei baltai ar juodai zonai).

Pakartojamos sąvokos pirminis žodis, darinys, spalvos etalonas (prototipas).

Užduočių lapai su 
mokinių surinktais 
pavyzdžiais (namų 
darbas),
tinklalapis apie 
spalvas:
https://www.
w3schools.com/
colors/colors_hsl.asp,
straipsnis „Spalva“ 
Visuotinėje lietuvių 
enciklopedijoje: 
https://www.vle.lt/
straipsnis/spalva/, 
spalvų paletės ir 
paveikslai.

Užduočių 
pristatymas ir 
praktinė veikla

Dirbama grupėmis – analizuojami surinkti pavyzdžiai iš nurodytų šaltinių: 
pasirinkto klasikinio grožinio kūrinio (pvz., A. Baranausko „Anykščių šilelio“), 
šių dienų žurnalo (pvz., „Žmonės“), kosmetiką reklamuojančio lankstinuko.
Pateikiamos tyrimo užduotys:
1. Paaiškinti surinktų pavyzdžių struktūrą: vientisinis (pirminis žodis, darinys) 
ar sudėtinis; nustatyti sudėtinio pavyzdžio pagrindinį, šalutinį, fakultatyvųjį 
komponentus.
2. Naudojantis žodynais, nustatyti pavyzdžiuose nurodytos kiekvienos spalvos 
etaloną arba prototipinį spalvos turėtoją, einantį darinio pamatiniu žodžiu 
(pvz.: dangiškas : dangus), o sudėtiniame pavyzdyje – komponentu (pvz.: 
juodas kaip anglis : anglis; šviesus žibuoklių atspalvis : žibutė).

Žodynai tinklalapyje 
https://ekalba.
lt/: dabartinės 
lietuvių kalbos 
žodynas, Lietuvių 
kalbos žodynas, 
frazeologijos 
žodynas, lietuvių–
anglų kalbų žodynas, 
anglų–lietuvių kalbų 
žodynas.

Tyrimo api-
bendrinimas, 
lietuvių ir 
anglų kalbų 
skirtumų įvar-
dijimas

Grupės pristato tyrimo rezultatus, suformuluoja apibendrinamuosius teiginius:
1. Nurodoma, kokios struktūros pavyzdžiai vyrauja grožinio, publicistinio 
stiliaus tekstuose, reklaminiame lankstinuke; siejant su funkcija ir autorių 
gyvenamuoju laikotarpiu, paaiškinama pavadinimų evoliucija, kaitos kryptis: 
struktūros sudėtingėjimas, etalonų lauko platėjimas.
2. Į reikšmines grupes suskirstomi spalvos etalonai; aiškinama žodynuose 
pateikiamų ir šiomis dienomis vartojamų spalvos etalonų neatitiktis.
3. Įvardijami lietuvių ir anglų kalbų pagrindinių spalvų pavadinimai (angl. 
basic color terms), įvardijami skaičiai (8 ir 11); aptariama atskirų kalbinių 
bendruomenių mąstymo ir aplinkos matymo specifika, skirtingi poreikiai, 
lemiantys struktūros ir reikšmių kitimą (*bhel ‘šviesti’ – liet. baltas, angl. blue).
4. Aptariama optinių spalvos ypatybių: šviesos tono, šviesio ir sočio, 
raiška įvairios struktūros lietuvių ir anglų kalbų pavadinimuose (pvz.: 
melzganas : šaknis žymi toną, priesaga – šviesį; šviesus žibuoklių atspalvis 
: daiktavardis žibuoklių – žymi toną (pagrindinis komponentas), šviesus – 
šviesį ir sotį (šalutinis komponentas), atspalvis yra nebūtinas, fakultatyvusis, 
komponentas).
5. Įvardinama, kad naujausi spalvų pavadinimai gali turėti emocinį 
komponentą, liudijantį kalbėtojo nuostatas (pvz.: žavus [raudonas atspalvis], 
karališka [mėlyna]).

Refleksija

Žinių aptarimas: 
/ Ką naujo ir netikėto sužinojote šioje pamokoje?
/ Kur pritaikyti įgytas žinias?
/ Kokie 3 dalykai, kuriuos sužinojote per pamokas, jums yra svarbūs?

Mokiniai kviečiami pasirinkti vieną spalvą ir vieną garsą, kuris labiausiai 
iliustruoja atsakymą į klausimą: kaip šiandien aš jaučiausi pamokoje?

https://www.w3schools.com/colors/colors_hsl.asp
https://www.w3schools.com/colors/colors_hsl.asp
https://www.w3schools.com/colors/colors_hsl.asp
https://www.vle.lt/straipsnis/spalva/
https://www.vle.lt/straipsnis/spalva/
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7STEAM tema: VANDUO

Vanduo: nuo fizikos 
iki muzikos

# Fizika
# Muzika

Vieta, kur vyksta pamoka: 
Vandentvarkos muziejus

Klasė, kuriai skirta: 
9–11

Ugdoma kompetencija (-os): 
kūrybingumo kompetencija;
pažinimo kompetencija.

Pamokų tikslas: 
Susieti garso bangų fizikos dėsnius su vandens garsų muzikinėmis savybėmis.

Mokytojų pamokos temos:
Vanduo: nuo fizikos iki muzikos:
/ Garso bangos.
/ Vandens garsai.

Pamokos turinys/planas                                                                                                                    Priemonės, šaltiniai

Temos 
pristatymas

Aptariamos garso bangos, jų savybės, kaip jos atsispindi ir transformuojasi 
vandens aplinkoje, sukurdamos unikalius garsus.
Sužinoma, kaip šie vandens garsai gali būti panaudoti muzikinėje kūryboje, 
kuriant kompozicijas, integruojant fizikinius garso principus.

Užduodami mokiniams klausimai:
/ Kaip susidaro garsas?
/ Kaip vandens garsai siejasi su fizikiniais reiškiniais?
/ Kaip galime panaudoti vandens garsus muzikoje?

Garso bangų 
savybės ir 
sklidimo 
ypatumai 
vandenyje

Paaiškinamas garso bangų susidarymas, sklidimas. Mokiniai analizuoja garso 
bangų fizikos dėsnius (pvz., dažnis, amplitudė, bangos ilgis, rezonansas).

Demonstracija: garso bangų vizualizacija naudojant garso generatorių ir 
osciloskopą arba simuliaciją.

Fizikos vadovėlis, 
garso bangų vizua-
lizavimo priemonės 
(pvz., osciloskopas, 
spektrograma).

Teorija ir 
praktiniai 
užsiėmimai

Paaiškinama garso dažnio sąvoka, ryšys su garso aukščiu.
Praktinis užsiėmimas: skirtingų dažnių garso signalų klausymas.

Paaiškinama garso amplitudės sąvoka, ryšys su garso garsumu.
Praktinis užsiėmimas: skirtingų amplitudžių garso signalų klausymas.

Paaiškinamas garso bangų greitis vandenyje, garso sklidimo ypatumai.
Praktinis užsiėmimas: eksperimentas su vandens šaltiniais, stebint garso 
bangų susidarymą ir sklidimą.

Mokiniai, pasinaudodami Šiaulių vandentvarkos muziejaus virtualiu turu, gali 
pabandyti išsiaiškinti, kokie garsai yra girdimi vandentvarkos sistemoje.

Šiaulių vandentvarkos 
muziejaus internetinis 
puslapis ir virtualus 
turas.

Muzika ir  
vandens garsai

Mokiniai analizuoja vandens garsų muzikines savybes (pvz., tonas, ritmas, 
tembras).

Mokiniai įrašo įvairius vandens garsus (pvz., lašėjimas, burbuliavimas, 
tekėjimas) ir juos redaguoja garso įrašymo programine įranga.

Mokiniai aptaria, kaip vandens garsai gali būti panaudoti muziki
nėse kompozicijose.

Garso įrašymo 
ir redagavimo 
programinė įranga.

Įvairūs vandens 
šaltiniai (stiklinės, 
buteliai, dubenys, 
vandens čiaupas).

Muzikinės 
kompozicijos 
kūrimas

Mokiniai kuria muzikines kompozicijas, kuriose bando susieti fizikos dėsnius ir 
vandens garsų savybes, naudodami vandentvarkos sistemoje girdimus garsus 
ir kitus muzikos instrumentus. Mokiniai kviečiami eksperimentuoti ir su garso 
efektais ir sintezatoriais, kad sukurtų unikalius garsus.

Informaciją apie vandenį ir vandentvarkos sistemą naudoja iš Šiaulių 
vandentvarkos muziejaus internetinio puslapio resursų ir medžiagos.

Šiaulių vandentvarkos 
muziejaus internetinis 
puslapis.

Muzikos instrumentai 
arba sintezatorius.

Diskusija ir 
apibendrini-
mas 

Mokiniai pristato savo sukurtas muzikines kompozicijas ir paaiškina, kaip 
susiejo fizikos dėsnius ir su vandeniu susijusių garsų muzikines savybes.

Refleksija

/ Ką naujo ir netikėto sužinojote šioje pamokoje?
/ Kokia veikla buvo įdomiausia? 
/ Kaip sekėsi išreikšti fizikinius dėsnius per muziką, ką pastebėjote apie save 
šiame procese?
/ Su kokiu iššūkiu susidūrėte pamokoje? Kaip jį sprendėte?
/ Kokiose gyvenimiškose situacijose galite pritaikyti įgytas žinias?
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8STEAM tema: VANDUO

Vandens atspindžiai 
liaudies dainose

# Lietuvių kalba 
# Muzika

Vieta, kur vyksta pamokos: 
Vandentvarkos muziejus

Ugdoma kompetencija/jos:
kūrybiškumo kompetencija;
kultūrinė kompetencija 

Pamokų tikslai: 
/ Pasitelkus lietuvių liaudies dainas ir simbolius padėti mokiniams patirti ir susipažinti 
su vandens mitologinėmis prasmėmis. 
/ Susipažinti su vandens svarba žmonių gyvenime iš istorinės perspektyvos.
/ Pasitelkus kūrybą pagilinti žinias apie vandenį bei lavinti praktinius muzikinius ir kūry-
binius įgūdžius. 

Mokytojų pamokos temos:
Vandens atspindžiai liaudies dainose: nuo simbolių iki pasaulėžiūros:
/ Vandens simbolika lietuvių liaudies dainose.

Pamokos turinys/planas                                                                                                                    Priemonės, šaltiniai

Temos 
pristatymas

Įvadinio pokalbio metu aptariama, kad vandens simbolika lietuvių liaudies 
dainose itin reikšminga, nes vanduo nuo seno siejamas su gyvybe, tyrumu, 
atsinaujinimu ir paslaptimi. Liaudies dainose vanduo dažnai pasirodo kaip 
gamtos jėga, žmogaus jausmų ir likimo atspindys. 

Užduodami mokiniams klausimai:
/ Kokius vandens simbolius žinote?
/ Kaip vanduo vaizduojamas lietuvių liaudies dainose?
/ Kaip simboliai atspindi senovės lietuvių pasaulėžiūrą?

Lietuvių liaudies 
dainų rinkiniai, 
lietuvių literatūros ir 
tautosakos instituto 
medžiaga, knygos 
apie mitologiją.

Vandens sim-
boliai ir reikš-
mės lietuvių 
kultūroje

Aptariama liaudies dainų svarba ir jų ryšys su senovės lietuvių kultūra, 
pristatoma vandens simbolika ir jos reikšmė įvairiose kultūrose. Minima, kad 
vanduo senovės lietuvių pasaulėjautoje buvo labai svarbus, nes buvo gyvybės 
pradžių pradžia.  

Informacija apie 
lietuvių mitologiją ir 
pasaulėžiūrą.

Aptariami 
pagrindiniai 
vandens 
simboliai

Gyvybės ir vaisingumo simbolis. Vanduo yra suvokiamas kaip gyvybės 
šaltinis. Dainose minimos upės, ežerai, šaltiniai, lietus dažnai siejami su gamtos 
atgimimu, derlingumu ir vaisingumu. Vanduo skatina augimą ir naują gyvybę.

Apvalymas ir apsivalymas. Lietuvių dainose vanduo dažnai minimas kaip 
priemonė nusiplauti nuodėmes, atsikratyti liūdesio ar sielvarto. Pvz., 
maudynės suprantamos kaip fizinio ir dvasinio apsivalymo simbolis; vanduo 
kaip atgailos ir naujos pradžios ženklas.

Ryšys su anapusiniu pasauliu. Vanduo reiškia ribą tarp šio ir anapusinio 
pasaulio. Per upę ar jūrą plaukiantis žmogus gali simbolizuoti perėjimą iš 
gyvenimo į mirtį, vandens telkiniai suvokiami kaip riba tarp gyvųjų ir mirusiųjų 
pasaulių, kaip mitinių būtybių buveinė.

Likimo ir laiko tėkmė. Vanduo gali simbolizuoti nežinomybę ir likimo vingius. 
Pavojingos srovės ir audros rodo gyvenimo išbandymus ir nenuspėjamą likimą. 
Upės tėkmė – laiko tėkmės simbolis, vandens telkiniai – likimo veidrodžiai.

Meilės ir ilgesio išraiška. Upės ir ežerai dažnai siejami su meilės 
išgyvenimais ir išsiskyrimu. Vanduo gali skirti mylimuosius arba, priešingai, 
būti vieta, kurioje jie susitinka ir randa paguodą.

Moteriškumo simbolis. Vanduo dainose neretai siejamas su moterimis. 
Jis minkštas, tekantis, švelnus, tačiau nenuspėjamas ir pavojingas kaip 
moteriškas pradas.

Dainų analizė Analizuojama simbolinė vandens reikšmė, aptariama, kaip vandens simboliai 
atskleidžia dainų temas ir emocijas.

Atkreipiamas dėmesys, kad skirtingų dainų žanrų vandens simbolika gali 
skirtis, pvz., vestuvių dainose vanduo dažnai simbolizuoja naują pradžią, o 
raudose ašaros išreiškia sielvartą

Lietuvių literatūros ir 
tautosakos institutas.

Simbolių 
interpretacija 
ir kūrybinė 
veikla

Mokiniai, naudodami informaciją iš Šiaulių vandentvarkos muziejaus 
internetinio puslapio resursų ir medžiagos, skirtingose grupėse turi atlikti 
skirtingas kūrybines užduotis, kuriose būtų panaudoti vandens simboliai: 
Sukuria trumpą pasakojimą, kuriame upė simbolizuotų gyvenimo kelionę, ir 
pateikia jį per savo piešinį. 

Išmokę dainuoti patikusią lietuvių liaudies dainą, kurioje minimas vanduo: 
Sukuria modernią liaudies dainos melodijos interpretaciją.

Šiaulių vandentvarkos 
muziejaus internetinis 
puslapis.

Diskusija ir 
apibendrini-
mas 

Mokiniai pristato savo analizuotas dainas ir išvadas. Mokiniai pasinaudodami 
Šiaulių vandentvarkos muziejaus medžiaga aptaria, kokią reikšmę vanduo turi 
žmogui šiandien.

Vanduo lietuvių dainose yra daugialypis simbolis, apimantis tiek materialinį, 
tiek dvasinį pasaulį – jis reiškia gyvybę, išbandymus, apsivalymą, likimą ir 
meilę. 

Mokytojas apibendrina pamokos rezultatus ir pabrėžia kultūrinio paveldo 
svarbą.
Mokiniai aptaria pamokos metu įgytas žinias ir patirtį.

Refleksija

/ Kas naujo išgirsto apie vandenį šiandien paliko didžiausią įspūdį?
/ Kaip jus praturtina dar vienos lietuviškos liaudies dainos išmokimas? Kokią 
prasmę tame matote?
/ Kokiame kontekste vanduo minimas šiuolaikiniuose muzikos kūriniuose? 
Pateikite pavyzdžių?  
/ Kaip gautas žinias galėtumėte pritaikyti realiame gyvenime?
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9STEAM tema: ŠVIESA

Esė „Širdies šviesoj“ 
rašymas

# Lietuvių kalba
# Pilietinis ugdymas

Vieta, kur vyksta pamokos: 
Fotografijos muziejus

Ugdoma kompetencija/jos:
kūrybiškumo kompetencija;
pilietiškumo kompetencija.

Pamokų tikslai: 
Susipažindinti su esė žanru ir jo ypatumais, stiprinti mokinių empatiją ir subjektyvų 
požiūrį, gilinti mokinių rašymo ir savo minčių reiškimo gebėjimus, aktualizuoti empatijos 
ryšį su pilietiškumu. 

Mokytojų pamokos temos:
Esė „Širdies šviesoj“ rašymas:
/ Esė žanro ypatumai ir struktūra.
/ Metaforų reikšmės ir simboliai.

Pamokos turinys/planas                                                                                                                    Priemonės, šaltiniai

Supažindini-
mas su esė 
žanru

Mokytojas trumpai pristato esė žanrą, akcentuodamas šio žanro 
subjektyvumą ir kūrybiškumą.

Aptariama „matymo širdimi“ metafora, jos reikšmė ir interpretacijos.
Paaiškinama, kaip fotografija gali tapti esė įkvėpimo šaltiniu, nes atskleidžia 
socialinio gyvenimo kontekstą, vertybines nuostatas.

Kalbama apie gebėjimą įžvelgti grožį paprastuose dalykuose: kasdienėje 
aplinkoje, buityje, švenčių akimirkose, gebėjimą įsijausti į kitų žmonių padėtį, 
jų jausmų ir poreikių supratimą. Mokiniai skatinami suprasti, kad matyti 
galima ne tik akimis ir kad tikroji gyvenimo prasmė ir vertybės slypi ne 
išoriniuose dalykuose, o vidiniame pasaulyje, jausmuose ir santykiuose su 
kitais žmonėmis.

Užduodamas pamokos klausimas: „Kaip menas gali padėti mums pamatyti 
pasaulį širdimi?“

Mokiniai pasidalija savo pirminėmis mintimis ir nuomonėmis.

Esė pavyzdžiai,
fotografijų albumai.

Esė žanro ir 
fotografijos 
analizė

Mokiniai analizuoja esė pavyzdžius, atkreipdami dėmesį į jų struktūrą, stilių ir 
kalbos priemones.

Aptariami esė rašymo principai, pavyzdžiui, asmeninės patirties ir įžvalgų 
integravimas.

Mokytojas pateikia esė rašymo patarimus ir rekomendacijas.

Mokiniai komandomis savarankiškai apžiūri virtualią Fotografijos muziejaus 
ekspoziciją;

Komandomis pasirenka vieną sudominusią fotografiją;

Komandos analizuoja pasirinktą fotografiją, atkreipdami dėmesį į
kompoziciją, šviesą ir šešėlius, spalvas;

Aptaria fotografijos temą ir idėją, detales, atskleidžiančias socialinį kontekstą, 
jausmus, kuriuos jiems sukelia pasirinkta fotografija.

Fotografijos muzie-
jaus virtualus turas,
vaizdo įrašai apie 
fotografijos meną.

Praktinis 
kūrybinis 
darbas: esė 
rašymas

Mokiniai remdamiesi fotografijos analize rašo esė individualiai.
Esė turėtų atskleisti individualų požiūrį, mintis ir emocijas, susijusias su 
aptariama fotografija, socialines nuostatas, turėtų būti struktūruota, logiška, 
originali.

Užduočių lapai, 
rašymo priemonės.

Esė 
pristatymas ir 
aptarimas

Keli mokiniai pristato savo esė, aptaria išsakytas mintis, argumentuoja 
pasirinktą poziciją; kiti dalijasi nuomonėmis ir įžvalgomis apie pristatytas esė.
Aptariant atkreipiamas dėmesys į esė turinį, stilių, fotografijos ir esė ryšį.
Vyksta diskusija apie tai, kaip menas gali ugdyti empatiją ir pilietiškumą.
Mokiniai dalinasi savo asmeninėmis įžvalgomis, kaip menas gali padėti ugdyti 
pilietiškumą, atsakomybę už savo žodžius ir veiksmus.

Apibendrini-
mas

Apibendrinami pamokos rezultatai: aptariama, kas buvo pamatyta „širdies 
šviesoj“, išryškėjusios socialinio gyvenimo realijos, pabrėžiamas fotografijos ir 
literatūros ryšys, atsakoma į mokinių klausimus.

Refleksija

Pasirinkite fotografiją, kuri simbolizuotų (renkamasi paeiliui tris kartus, 
kiekvieną kartą prašoma keletos mokinių pasidalinti, kodėl pasirinko būtent tą 
nuotrauką):
/ Kaip jaučiatės po įvykusio proceso?
/ Ką naujo ir netikėto sužinojote? 
/ Kas jums yra pilietiškumas?
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10STEAM tema: PINIGAI ir jų VERTĖ/ VERTĖS

Pinigų galia: nuo Balzako 
iki mūsų dienų

# Lietuvių kalba
# Pilietiškumas

Vieta, kur vyksta pamokos:  
VU Šiaulių akademijos 
Centų kambarys

Klasė, kuriai skirta: 
11

Ugdoma kompetencija/jos: 
kūrybiškumo kompetencija;
pažinimo kompetencija.

Pamokų tikslai: 
/ Su mokiniais aptarti pinigų vertės temą. 
/ Susipažinus su O. de Balzako romano „Šagrenės oda“ personažo išbandymu pinigais 
ir jo dvasine patirtimi apmąstyti, kaip pinigai veikia santykius su kitais žmonėmis, kokia 
jų funkcija šiuolaikinėje visuomenėje, kokia pinigų nauda ir kokie sunkumai kyla turint 
daug pinigų.

Mokytojų pamokų temos:
Pinigų galia: nuo Balzako iki mūsų dienų:
/ Išbandymas pinigais O. de Balzako romane „Šagrenės oda“.

Pamokos turinys/planas                                                                                                                    Priemonės, šaltiniai

Temos 
pristatymas

Kalbama apie tai, kad išbandymas pinigais tampa tarsi pilietiškumo testu –  
jis parodo, ar žmogus laikosi aukštų moralės standartų, ar suvokia savo 
atsakomybę prieš bendruomenę ir ar yra pasiruošęs veikti bendrojo gėrio 
labui. 

Supažindini-
mas su Onorė 
de Balzako 
romanu „Ša-
grenės oda“

Trumpai aptariami svarbiausi siužeto įvykiai, pristatomas pagrindinis veikėjas 
Rafaelis de Valentenas ir jo susidūrimas su šagrenės oda. Aptariamas pinigų 
vaidmuo visuomenėje ir jų simbolika literatūroje.

Romano 
ištraukų 
analizė

Perskaitomos ir aptariamos pagrindinės romano ištraukos, kuriose 
vaizduojamas Rafaelio susidūrimas su pinigų pagundomis; nagrinėjama, kaip 
keičiasi Rafaelio norai ir troškimai jam tapus turtingam; aptariami Rafaelio 
santykiai su kitais personažais, ypač su Polina, ir kaip juos veikia pinigai; 
aptariama, kaip pinigai atskleidžia personažų charakterį ir vertybes.

Diskusija / Ar pinigai Rafaeliui atneša laimę? Kaip pinigai veikia Rafaelio santykius su 
kitais žmonėmis?
/ Koks pinigų vaidmuo visuomenėje?
/ Kaip Rafaelio patirtis atspindi Balzako požiūrį į pinigus ir visuomenę?

Literatūros vadovėlis 
11 klasei, mokslinis str.: 
https://etalpykla.lituanistika.
lt/object/LT-LDB-0001:J.0
4~2006~1367154359582
/J.04~2006~1367154359582.
pdf,
romano ekranizacija:
https://45.67.228.232/
dramos/1890-sagrenes-
oda-la-peau-de-chagrin-
2010-online.html.

Kūrybinė 
veikla

Mokiniai pasirenka užduoties tipą:
/ parašyti esė arba dienoraščio įrašą iš Rafaelio perspektyvos, kuriame 
apmąstoma jo patirtis su pinigais;
/ sukurti plakatą arba koliažą, vaizduojantį pinigų įtaką Rafaelio gyvenimui;
/ suvaidinti trumpą sceną, kurioje Rafaelis susiduria su pinigų pagundomis.

Diskusija ir 
apibendrini-
mas

Formuluojamos išbandymo pinigais išvados.

Aptariama, kaip Rafaelio patirtis gali būti siejama su pinigų ir vartotojiškumo 
klausimais šiuolaikinėje visuomenėje.

Mokiniai skatinami apmąstyti savo pačių santykį su pinigais ir materialinėmis 
vertybėmis.

Mokiniai, pasinaudodami VU Šiaulių akademijoje esančio Centų kambario 
resursais, gali pabandyti rasti, ar kūrinyje aprašomi pinigai yra matomi tarp 
eksponatų.

Refleksija

/ Kaip pasikeitė jūsų mintys apie pinigus po šios pamokos?
/ Jei jums duotų 1 mln. eurų ir jūs juos turėtumėte panaudoti kažkam – kas 
tai būtų? (dovanoti sau ir savo artimiesiems, draugams negalima).
/ Aptarkite, ko negalima ar galima nupirkti už pinigus?

https://etalpykla.lituanistika.lt/object/LT-LDB-0001:J.04~2006~1367154359582/J.04~2006~1367154359582.pdf
https://etalpykla.lituanistika.lt/object/LT-LDB-0001:J.04~2006~1367154359582/J.04~2006~1367154359582.pdf
https://etalpykla.lituanistika.lt/object/LT-LDB-0001:J.04~2006~1367154359582/J.04~2006~1367154359582.pdf
https://etalpykla.lituanistika.lt/object/LT-LDB-0001:J.04~2006~1367154359582/J.04~2006~1367154359582.pdf
https://etalpykla.lituanistika.lt/object/LT-LDB-0001:J.04~2006~1367154359582/J.04~2006~1367154359582.pdf
https://45.87.153.175/dramos/1890-sagrenes-oda-la-peau-de-chagrin-2010-online.html
https://45.87.153.175/dramos/1890-sagrenes-oda-la-peau-de-chagrin-2010-online.html
https://45.87.153.175/dramos/1890-sagrenes-oda-la-peau-de-chagrin-2010-online.html
https://45.87.153.175/dramos/1890-sagrenes-oda-la-peau-de-chagrin-2010-online.html
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11STEAM tema: ŠVIESA

Akys – žmogaus sielos 
atspindys

# Lietuvių kalba
# Pilietiškumas
# Dailė

Vieta, kur vyksta pamokos: 
Fotografijos muziejus

Klasė, kuriai skirta: 
9 - 11

Ugdoma kompetencija/jos:
pažinimo kompetencija 
(kritinis mąstymas); 
kūrybiškumo kompetencija;
komunikavimo 
kompetencija.

Pamokų tikslai: 
/ Giliau susipažinti su J. Biliūno apysaka „Liūdna pasaka“;
/ Padėti mokiniams pamatyti vizualiame mene šviesos ir šešėlių, bei emocijų išraiškos 
sąsajas (naudojant fotografiją)
/ Stiprinti mokinių vaizduotę ir darbą komandoje siekiant ieškoti sąsajų tarp literatūros 
ir fotografijos kūrinių.
/ Skatinti mokinių empatiją ir įsijautimą į pilietinio pasipriešinimo temas. 

Mokytojų pamokos temos:
Akys – žmogaus sielos atspindys:
/ J. Biliūno apysakos analizė.
/ 1883–1884 m. sukilimas.
/ Fotografijos meno ryšiai su skirtingomis disciplinomis.

Pamokos turinys/planas                                                                                                                    Priemonės, šaltiniai

Temos prista-
tymas

Prisimenamas pagrindinis psichologinio realizmo bruožas – dėmesys 
skiriamas vidinėms būsenoms, išgyvenimams, o aplinka vaizduojama tiek, kiek 
padeda atskleisti veikėjų jausmų ir nuotaikų pasaulį. Per pamoką patikrinama, 
kaip šio principo laikomasi Jono Biliūno apysakoje „Liūdna pasaka“, 
vaizduojančioje 1863–1864 m. sukilimo metą.

Tiriamųjų 
pavyzdžių 
atranka

Mokiniai iš J. Biliūno apysakos „Liūdna pasaka“, pasitelkę paiešką, išrenka 
pasakymus, kuriuose paminėtos žodžio akys formos.

Interneto prieiga.

Tyrimas: vei-
kėjų santykio 
su 1883–1884 
m. sukilimu 
nustatymas, 
pavyzdžių 
reikšmių 
aiškinimasis ir 
skirstymas.

Naudojantis žodynais nustatomos nežinomų žodžių ir pasakymų, vartojamų 
akių kontekste, reikšmės (lotyniško pasakymo „memento mori“, frazeologizmų 
įbedė akis, akis apdumti, ugnies semantinio lauko metaforų ir kt.). Įvardijamos 
meninės raiškos priemonės ir jų funkcijos. Prisimenami pagrindiniai 1883–
1884 m. sukilimo faktai, aptariama kūrinio veikėjų sąsaja su sukilimu: požiūris, 
įsitraukimas.

El. žodynai, skait- 
meninis apysakos 
tekstas.

Būdingųjų 
akių požymių 
įvardijimas ir 
veikėjų apibū-
dinimas

Pavyzdžiai apibendrinami (darbas grupėmis): atskiros grupės aptaria 
skirtingus veikėjus. Konstatuojama, kad: 
/ Juozapota, kol vyras Petras namie, yra gyvastinga: jos akys yra kaip 
žvaigždės, gražios, judančios. Vyrui išvykus kovoti, ji dvasiškai miršta: akys 
tampa klaikios, baisios, užgesusios, nejudančios.
/ Į sukilimą išeisiančio Petro akys rodo norą aktyviai veikti: akyse klajoja 
ypatinga ugnis.
/ Damulis po sukilimo ir caro kareivis, malšinantis sukilimą, yra palaužti 
žmonės: nenori matyti – priimti – žiaurios realybės.

Žinių įtvirtini-
mas ir tyrimo 
apibendrini-
mas

Tyrimas apibendrinamas rašto darbu „Akys – „Liūdnos pasakos“ veikėjų 
vidinio pasaulio raiškos priemonė“. Pateikiamas tekstas – rašinio karkasas. 
Tuščiose vietose įrašomi tinkami apysakos pavyzdžiai.

Fotografijos 
analizė

Pristatomi Šiaulių fotografijos muziejaus resursai, susiję su portretine 
fotografija ir akių vaizdavimu.

Mokiniai analizuoja pasirinktas fotografijas, atkreipdami dėmesį į šviesos ir 
šešėlių žaismą, akių išraišką ir emocijas.

Mokiniai ieško sąsajų tarp literatūros ir fotografijos, lygindami akių vaizdavimą 
abiejuose meno žanruose.

Internetas, Foto-
grafijos muziejaus 
resursai, portretinės 
fotografijos albumai, 
vaizdo įrašai apie 
šviesos ir šešėlių žais-
mą fotografijoje.

Kūrybinė 
užduotis

Mokiniai skirstomi į komandas ir atlieka kūrybines užduotis pasirinktinai: 
/ kuria fotokoliažą, iliustruojantį teiginį „akys – sielos veidrodis“;
/ rašo trumpą esė arba kuria eilėraštį, kuriame būtų aprašytos akys kaip sielos 
atspindys;
/ kuria trumpą vaizdo klipą, kuriame būtų jungiami literatūros ir fotografijos 
elementai.

Įvairios priemonės 
meninei – kūrybinei 
veiklai.

Diskusija ir 
apibendrini-
mas

Komandos pristato savo kūrybinius darbus.

Mokiniai diskutuoja apie tai, ar pavyko patvirtinti arba paneigti teiginį „akys – 
sielos veidrodis“.

Aptariama šviesos svarba fotografijoje ir jos sąsajos su literatūros kūrinio 
idėjomis.

Mokiniai dalinasi savo įžvalgomis apie tai, kaip menas gali padėti geriau 
suprasti žmogaus sielą.

Refleksija

Mokiniai kviečiami muziejuje surasti daiktą ar nuotrauką, kuris atspindi jų 
atsakymą į klausimą? Ką naujo ir netikėto sužinojote per šias veiklas? 

Vėliau su mokiniais aptariama grupėje: 
/ Kokia veikla buvo įdomiausia?
/ Kokį asmeninį indėlį pavyko įdėti į komandinį darbą?
/ Kokį svarbų faktą išsinešate?
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12STEAM tema: ŠVIESA

Matematinė fotografija: 
equations and exhibitions

# Matematika 
# Anglų kalba

Vieta, kur vyksta pamoka: 
Fotografijos muziejus

Klasė, kuriai skirta: 
9 - 11

Ugdoma kompetencija 
(-os): 
pažinimo kompetencija;
komunikavimo 
kompetencija.

Pamokų tikslas: 
Ugdyti mokinių gebėjimą taikyti matematikos žinias ir įgūdžius realiose situacijose, ana-
lizuojant muziejaus ekspozicijas ir kuriant tekstinius uždavinius profesine anglų kalba, 
kurie sprendžiami sudarant lygčių sistemas.

Mokytojų pamokos temos:
Matematinė fotografija: equations and exhibitions:
/ Lygčių sistemos.
/ Dalyko terminologija anglų kalba.

Pamokos turinys/planas                                                                                                                    Priemonės, šaltiniai

Temos 
pristatymas

Įvadinio pokalbio metu mokiniai susipažįsta su Šiaulių fotografijos muziejaus 
internetiniu puslapiu ir virtualiu turu
Užduodami mokiniams klausimai:
/ Kaip matematika gali būti pritaikyta analizuojant fotografijas?
/ Kaip kurti tekstinius uždavinius anglų kalba?
/ Kaip muziejus gali tapti matematikos ir anglų kalbos mokymosi erdve?

Šiaulių fotografijos 
muziejaus internetinis 
puslapis ir virtualus 
turas.

Tiriamoji 
veikla ir 
duomenų 
rinkimas

Mokiniai suskirstomi į grupes po 3–4 mokinius. 
Pateikiama užduotis – kiekvienai grupei išsinagrinėti muziejaus informaciją, 
virtualią ekspoziciją internetiniame puslapyje: aplinką, eksponatus, jų 
išdėstymą, fotografijas, aprašymus ir kitus duomenis. Grupėse mokiniai 
analizuoja pasirinktus muziejaus eksponatus ir atkreipia dėmesį į eksponatų 
matmenis, proporcijas, kampus ir kitus matematinius aspektus.
Mokiniai pasinaudoja eksponatų aprašymais anglų kalba, kad geriau suprastų 
jų istoriją ir technines charakteristikas.

Fotografijos mu-
ziejaus internetinis 
puslapis. 

Muziejaus eksponatų 
nuotraukos ir aprašy-
mai anglų kalba.

Matematikos 
uždavinių 
kūrimas

Naudodamasuži muziejaus resursais, kiekviena grupė sukuria po vieną tekstinį 
uždavinį, kuris sprendžiamas sudarant lygčių sistemą (kai abi lygtys tiesinės, kai 
viena lygtis tiesinė, o kita – ne tiesinė), ją išsprendžia bei išverčia į anglų kalbą.
Uždavinio sąlyga gali būti susijusi: su eksponatų kiekiu, forma, išmatavimais, 
laiko skaičiavimu pagal istorinius įvykius ar eksponatų sukūrimo datas, lankytojų 
srautu.
Mokiniai naudoja anglų kalbos žodynus ir gramatikos vadovėlius, kad teisingai 
suformuluotų uždavinius.

Matematikos vado-
vėliai ir užduočių 
rinkiniai,
popierius, rašymo 
priemonės arba 
planšetės, telefonai, 
anglų kalbos žodynai.

Uždavinių 
pristatymas ir 
sprendimas

Kiekviena grupė pristato savo sukurtą uždavinį kitoms grupėms. Kitos grupės 
sprendžia uždavinį ir aptaria atsakymus su uždavinį pateikusia grupe.
Aptariama, kokių naujų žinių įgijo apie muziejaus ekspoziciją, kaip sekėsi 
matematines žinias pritaikyti praktiškai kuriant tekstinius uždavinius.

Refleksija

/ Su kokiu iššūkiu susidūrėte pamokoje? Kaip siūlote jį spręsti?
/ Koks buvo matematikos uždavinio kūrimo procesas?
/ Kaip sekėsi dirbti grupėse? Kas padėjo, o kas trukdė?
/ Ką naujo ir netikėto sužinojote šioje pamokoje?
/ Kur pritaikysite įgytas žinias?

13STEAM tema: VANDUO

Vandens statistika: nuo 
duomenų iki prognozių

# Matematika 
# Informacinės 
technologijos

Vieta, kur vyksta pamokos: 
Vandentvarkos muziejus

Ugdoma kompetencija/jos:
pažinimo kompetencija 
(kritinis mąstymas);
komunikavimo 
kompetencija.

Pamokų tikslai: 
Išmokti interpretuoti statistinius duomenis, gebėti prognozuoti, remiantis turimais 
duomenimis, bei gerinti statistinių duomenų vaizdavimo grafikais ir diagramomis 
įgūdžius.

Mokytojų pamokos temos:
Vandens statistika: nuo duomenų iki prognozių:
/ Statistika, grafikai.
/ Geriamojo vandens naudojimo duomenų analizė, naudojant matematikos metodus.

Pamokos turinys/planas                                                                                                                    Priemonės, šaltiniai

Temos 
pristatymas

Įvadinio pokalbio metu pristatyti, kaip statistika ir matematiniai modeliai gali 
padėti analizuoti vandens suvartojimą. 

Užduodami mokiniams klausimai:
/ Kodėl svarbu analizuoti vandens vartojimo duomenis?
/ Kaip galime prognozuoti ateities vandens poreikį?
/ Kaip grafiškai pavaizduoti duomenis?

Kompiuteriai su 
interneto prieiga.

Užduoties 
formulavimas

Mokiniai suskirstomi į grupes. Kiekviena grupė surenka duomenis apie 
vandens suvartojimą įvairiuose miestuose (miestus pasirenka patys) per 
penkerius metus.

Matematikos vadovė-
lis, Aplinkos apsaugos 
agentūros pateikti 
duomenys internete: 
https://aaa.lrv.lt/lt/
veiklos-sritys/van-
duo/vandens-paemi-
mas-ir-naudojimas/
vandens-naudoji-
mo-apskaitos-duo-
menys/.

Duomenų 
rinkimas ir 
analizavimas

Mokiniai suskirstomi į grupes ir gauna duomenų apie vandens vartojimą. 
Mokiniai modeliuoja situaciją, kelia idėjas, kaip vandens suvartojimas 
priklauso nuo gyventojų skaičiaus miestuose ir miestų geografinės padėties, 
vandens suvartojimo ir paėmimo iš žemės telkinių. Grupės analizuoja 
duomenis, nustato tendencijas ir daro išvadas. Mokiniai, pasinaudodami 
Šiaulių vandentvarkos muziejaus internetiniu puslapiu, gali rasti papildomos 
informacijos apie vandens naudojimą Šiauliuose. 

Įvairūs straipsniai 
apie vandens naudo-
jimo prognozes.

Grafikų ir dia-
gramų kūrimas

Mokiniai naudoja skaičiuoklės programą, kad sukurtų grafikus ir diagramas, 
vaizduojančias vandens vartojimo duomenis.

Mokiniai pasirenka tinkamus grafikus (pvz., stulpeliniai, linijiniai, skrituliniai), 
kad efektyviai pavaizduotų duomenis.

Mokiniai skaičiuoja vandens suvartojimo per penkerius metus vidurkį, 
dispersiją, braižo vandens pokyčio diagramas.

Kompiuteris arba 
mobilusis telefonas, 
rašymo priemonės,     
grafikų ir diagramų 
braižymo programė-
lės.

Pristatymas ir 
išvados

Remdamiesi statistikos charakteristikomis bei atlikta duomenų analize grupės 
pristato savo idėjas ir išvadas apie vandens vartojimo priklausymą nuo 
geografinių, ekonominių ir socialinių veiksnių.

PowerPoint.

https://aaa.lrv.lt/lt/veiklos-sritys/vanduo/vandens-paemimas-ir-naudojimas/vandens-naudojimo-apskaitos-duomenys/
https://aaa.lrv.lt/lt/veiklos-sritys/vanduo/vandens-paemimas-ir-naudojimas/vandens-naudojimo-apskaitos-duomenys/
https://aaa.lrv.lt/lt/veiklos-sritys/vanduo/vandens-paemimas-ir-naudojimas/vandens-naudojimo-apskaitos-duomenys/
https://aaa.lrv.lt/lt/veiklos-sritys/vanduo/vandens-paemimas-ir-naudojimas/vandens-naudojimo-apskaitos-duomenys/
https://aaa.lrv.lt/lt/veiklos-sritys/vanduo/vandens-paemimas-ir-naudojimas/vandens-naudojimo-apskaitos-duomenys/
https://aaa.lrv.lt/lt/veiklos-sritys/vanduo/vandens-paemimas-ir-naudojimas/vandens-naudojimo-apskaitos-duomenys/
https://aaa.lrv.lt/lt/veiklos-sritys/vanduo/vandens-paemimas-ir-naudojimas/vandens-naudojimo-apskaitos-duomenys/
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Diskusija ir 
apibendrini-
mas 

Apibendrinant aptariama, kaip matematika padeda analizuoti ir prognozuoti, 
ir kokie veiksniai gali turėti įtakos vandens suvartojimui.

Refleksija

/ Kokia veikla buvo įdomiausia?
/ Kaip galite pritaikyti tyrimo rezultatus kasdieniame gyvenime? 
/ Pasiūlymas mokiniams: mėnesį ar daugiau stebėti šeimoje suvartojamą 
vandens kiekį, kokie veiksniai lemia didesnį vandens kiekio sunaudojimą, kaip 
galima sutaupyti.

14STEAM tema: PINIGAI: VERTĖ/ VERTĖS

Pinigų evoliucija: nuo lito 
iki kriptovaliutos
Pamokos tikslas: 
Lavinti mokinių gebėjimą sieti matematikos ir IT žinias su realaus pasaulio aktualijomis.

Mokytojų pamokos temos:
Pinigų evoliucija: nuo lito iki kriptovaliutos:
/ Finansinių duomenų analizė matematiniais metodais.
/ Kriptovaliuta.

Pamokos turinys/planas                                                                                                                    Priemonės, šaltiniai

Įvadas Mokytojas trumpai pristato pinigų evoliucijos istoriją.

Užduodamas provokuojantis klausimas: „Ar kriptovaliutos yra ateities pinigai?“
Mokiniai pasidalina savo pirminėmis mintimis ir nuomonėmis.

Pinigų 
evoliucijos 
analizė

Mokiniai analizuoja VU Šiaulių akademijos Centų kambario resursus ir pinigų 
parodos eksponatus, atkreipdami dėmesį į skirtingų laikotarpių pinigų 
ypatumus.

Aptariami lito ir euro įvedimo Lietuvoje ekonominiai ir socialiniai aspektai.
Mokiniai išskiria pagrindinius pinigų evoliucijos etapus ir jų ypatumus.

VU Šiaulių akademi-
jos Centų kambario 
interneto svetainė, 
pinigų parodos eks-
ponatų katalogai,
teorinė medžiaga.

Kriptovaliutų 
analizė

Mokytojas pristato kriptovaliutų veikimo principus, akcentuodamas blockchain 
technologijos svarbą.

Mokiniai analizuoja kriptovaliutų kursų svyravimus, naudodami internetinius 
įrankius ir platformas.

Aptariami kriptovaliutų privalumai ir trūkumai, jų poveikis ekonomikai ir 
visuomenei.

Kriptovaliutų kursų 
analizės platformos, 
teorinė medžiaga.

Praktinės 
užduotys

Mokiniai komandomis atlieka matematines užduotis, susijusias su pinigų 
evoliucija ir kriptovaliutomis:
/ apskaičiuoti infliaciją, naudojant lito ir euro kainų duomenis.
/ apskaičiuoti kriptovaliutų kursų svyravimus ir pelningumą.

Mokiniai atlieka IT užduotis, susijusias su kriptovaliutų analize ir vizualizavimu:
/ naudojant Python programavimo kalbą, sukurti skriptą, analizuojantį 
kriptovaliutų kursų duomenis.
/ naudojant duomenų vizualizavimo įrankius, sukurti grafikus ir diagramas, 
iliustruojančias kriptovaliutų kursų svyravimus.

# Matematika
# Technologijos

Vieta, kur vyksta pamokos: 
VU Šiaulių akademijos 
Centų kambarys

Klasė, kuriai skirta: 
9 - 11

Ugdoma kompetencija (-os): 
pažinimo kompetencija 
(kritinio mąstymo); 
kūrybiškumo kompetencija.
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Pristatymas ir 
apibendrini-
mas

Komandos pristato savo matematines ir IT užduotis.

Mokiniai diskutuoja apie tai, ar kriptovaliutos yra ateities pinigai.
Aptariami finansinių technologijų privalumai ir trūkumai, jų poveikis 
visuomenei.

Mokiniai dalinasi savo įžvalgomis apie tai, kaip matematika ir IT gali padėti 
geriau suprasti finansų pasaulį.

Refleksija

/ Kokie buvo 3 įdomūs faktai apie pinigus?
/ Kaip sekėsi dirbti komandose? 
/ Ką šiandien atradote svarbaus sau?
/ Kokius dar realaus gyvenimo klausimus ar iššūkius sprendžiant matote 
galimybę pasinaudoti matematikos ir IT žiniomis?

15STEAM tema: PINIGAI: VERTĖ/ VERTĖS

Prodiusavimas, 
vadyba
Pamokų tikslas: 
Lavinti mokinių gebėjimą sieti muzikos, matematikos ir ekonomikos žinias su realaus 
pasaulio aktualijomis.

Mokytojų pamokų temos:
Prodiusavimas, vadyba:
/ Finansinių duomenų analizė matematiniais metodais.
/ Kriptovaliuta.

Pamokos turinys/planas                                                                                                                    Priemonės, šaltiniai

Įvadas Pristatomos muzikos ir pinigų sąsajos, akcentuojami muzikos industrijos 
ekonominiai aspektai.
Keliamas klausimas: „Kokia meno kaina?“
Pasidalijama savo pirminėmis mintimis ir nuomonėmis

Muzikos ir 
pinigų istorija

Analizuojami VU Šiaulių akademijos Centų kambario muziejaus resursai, 
atkreipiant dėmesį į istorines pinigų ir muzikos sąsajas.

Aptariami muzikos mecenatystės, muzikos instrumentų prekybos ir muzikos 
autorių teisių istorijos aspektai.

Išskiriami pagrindiniai muzikos ir pinigų santykio evoliucijos etapai.

VU Šiaulių akademi-
jos Centų kambario 
interneto svetainė, 
pinigų parodos 
eksponatų katalogai, 
teorinė medžiaga.

Matematinės 
užduotys

Mokiniai skirstomi komandomis ir atlieka matematines užduotis, susijusias su 
muzikos industrija:
/ apskaičiuoti muzikos įrašų pardavimų pelningumą;
/ apskaičiuoti koncertų bilietų kainų svyravimus;
/ sudaryti finansinius modelius, prognozuojančius muzikos autorių teisių 
pajamas.

Muzikos industrijos 
finansiniai duomenys,
teorinė medžiaga.

Pristatymai. 
Apibendrini-
mas

Grupės pristato matematinių užduočių atlikimo rezultatus.

Mokiniai diskutuoja apie tai, ar muzika kaip meno forma turi kainą ir kaip 
nustatoma jos vertė?

Aptariami muzikos ir pinigų santykio etiniai aspektai, muzikos vertės ir verčių 
santykis.

Mokiniai dalijasi savo įžvalgomis, kokius konkrečius ryšius turi muzika, 
matematika ir ekonomika?

Užduočių lapai.

Refleksija

/ Kokie buvo Jums 3 įdomūs faktai apie vertes?
/ Kaip vertinate darbą grupėje? Kaip vertinate savo indėlį į grupės darbą?
/ Jeigu savo savijautą dabar reikėtų apibūdinti muzikos kūriniu – koks jis būtų?

# Matematika
# Technologijos
# Muzika

Vieta, kur vyksta pamokos:
VU Šiaulių akademijos 
Centų kambarys

Klasė, kuriai skirta: 
9 - 11

Ugdoma kompetencija/jos:
pažinimo kompetencija;
komunikavimo 
kompetencija.
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16STEAM tema: ŠVIESA

Regėjimo mechanika: 
nuo akies iki fotoaparato
Pamokų tikslai: 
Lyginant akies ir fotoaparato sandarą ir veikimą išsiaiškinti, kaip regime ir kokį poveikį 
turi šviesos tarša regėjimui bei aplinkai.

Mokytojų pamokų temos:
Regėjimo mechanika: nuo akies iki fotoaparato
/ Akis ir fotoaparatas.
/ Kaip regime?
/ Šviesos taršos poveikis regėjimui ir aplinkai.

Pamokos turinys/planas                                                                                                                    Priemonės, šaltiniai

Temos 
pristatymas

Įvadinio pokalbio metu kalbama apie bioniką – mokslą, kuris iš gamtos 
semiasi įkvėpimo. Pabrėžiama, kad fotoaparatas yra bionikos produktas, 
nes buvo sukurtas remiantis akies sandara ir veikimu.

Užduodami mokiniams klausimai:
/ Kaip veikia akis ir fotoaparatas?
/ Kaip mes regime?
/ Koks šviesos taršos poveikis regėjimui?

Šiaulių fotografijos 
muziejaus internetinis 
puslapis ir virtualus 
turas. 

Akies ir fotoapa-
rato sandara

Mokiniai nagrinėja akies ir fotoaparato schemas, nurodo pagrindines jų 
dalis ir paaiškina funkcijas.

Akies ir fotoaparato 
sandaros schemos. 

Akies ir fotoapa-
rato veikimas

Mokiniai nagrinėja akies ir fotoaparato veikimo principus ir juo lygina: 
nurodo panašumus ir skirtumus (pvz., lęšis, diafragma, tinklainė, jutiklis).

Akies ir fotoaparato 
modeliai.

Vaizdo susi-
darymo akyje 
ir fotoaparate 
schemos

Mokiniai piešia vaizdo susidarymo akies tinklainėje ir fotoaparato juostelėje 
(matricoje) schemas, paaiškina, kaip šviesa patenka į fotoaparatą ir akį, yra 
laužiama ir projektuojama tinklainėje ir fotojuostelėje (matricoje). Mokiniai 
paaiškina, kodėl regime neapverstą vaizdą.

Popierius, liniuotės, 
pieštukai arba planše-
tės.

Fotoaparato su-
kūrimo istorija

Mokiniai pasirinktuose šaltiniuose ieško informacijos apie fotoaparato 
sukūrimo istoriją. Aplankę „camera obscura“ kambarį paaiškina, kodėl 
„camera obscura“ kambarys laikomas vienu ankstyviausių fotoaparato 
prototipų. Galima pasiūlyti patiems pasigaminti Camera obscura prietaisą. 
Mokiniai, pasinaudodami Šiaulių fotografijos muziejaus resursais, ieško, kaip 
kito fotoaparatų sandara.

Internetas, „camera 
obscura“ kambarys, 
Fotografijos muziejaus 
resursai.

Regėjimo 
procesas

Mokiniai paaiškina regėjimo procesą, remdamiesi biologijos ir fizikos 
žiniomis (pvz., šviesos lūžimas, nerviniai impulsai, smegenų vaizdo 
apdorojimas).
Mokiniai aptaria, kaip akis prisitaiko prie skirtingų apšvietimo sąlygų.
Mokiniai analizuoja nuotraukas, vaizduojančias optines iliuzijas, ir paaiškina 
jų priežastis.

Optinės priemonės 
(lęšiai, prizmės).

# Biologija  
# Fizika

Vieta, kur vyksta pamokos: 
Fotografijos muziejus

Klasė, kuriai skirta: 
9 - 11

Ugdoma kompetencija/jos: 
pažinimo kompetencija; 
skaitmeninė 
kompetencija.

Diskusija ir 
kūrybinis darbas

Mokiniai aptaria šviesos taršos poveikį regėjimui, aplinkai ir žmogaus 
sveikatai.
Mokiniai analizuoja nuotraukas, vaizduojančias šviesos taršos poveikį 
naktiniam dangui.

Mokiniai grupėse aptaria ir pasiūlo savo idėjas ar sprendimus, kaip 
sumažinti šviesos taršą.

Mokiniai pasidalina savo idėjomis, kaip jie galėtų prisidėti prie šviesos 
taršos mažinimo.

Šviesos šaltiniai (lazeris, 
žibintuvėlis),
nuotraukos, vaizduo-
jančios šviesos taršos 
poveikį.

Refleksija

/ Ką naujo ir netikėto sužinojome šioje pamokoje?
/ Kokia veikla buvo įdomiausia ir kodėl?
/ Su kokiu iššūkiu susidūrėte pamokoje? Kaip jį sprendėte?
/ Kokių papildomų žinių norėtumėte gauti apie akį ir fotoaparatą?
/ Kur pritaikysite įgytas žinias?
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B
Integruotų 
pamokų 
kūrimo 
algoritmas 

Kaip sukurti pamoką 
naudojant kūrybines 
raiškos priemones?
Pagal šį algoritmą sukurti pamokų planai nr. 17-20.  
Juos sukūrė ir išbandė ŠUG Mokytojų klubo komanda,  
dalyvavusi projekte „Tyrinėjimo menas: STEAM giliam mokymuisi“.

Sujungiant kelių dalykų pamokas į bendrą ugdymo 
procesą, vedant kartu bendras (integruotas) pamokas yra 
dekonstruojama vienijanti Tema, panaudojant kūrybinės 
raiškos priemones.

Skirtingų dalykų mokytojai tiems patiems mokiniams 
veda bendras (integruotas) pamokas toje pačioje miesto 
vietoje (tuo pačiu metu).

Šis integravimo būdas yra tinkamiausias tais atvejais, 
kuomet skirtingų dalykų mokytojai turi bendrų 
projektų ir pamokas integruoja projekto metu.

Kūrybinės 
raiškos 

priemonės

Dalyko 
pamoka

Integruotos 
pamokos

Dalyko 
pamoka
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17 18STEAM tema: ĮVYKIŲ IR REIŠKINIŲ SĄSAJOS

Apšvietos idėjos LDK 
ir klasicizmas

STEAM tema: INFORMACINIŲ  
ŠALTINIŲ TIKRINIMO SVARBA

Napoleono karai
Pamokos tikslai: 
/ Sąsajų užmezgimas tarp atskirų istorinių reiškinių, jų interpretavimas perkeliant save į 
tą laikotarpį.
/ Skatinimas reflektuoti neįprastais būdais.

Mokytojų pamokų temos:
/ Klasicizmas. Apšvietos idėjos LDK.
/ Istorija – Apšvietos idėjos LDK.
/ Dailė – Klasicizmas.

Pamokos tikslai: 
1. Suvokti informacinių šaltinių tikrinimo svarbą ir praktiškai patirti, kaip keičiasi istorija, 
perpasakojama trečiųjų asmenų / šaltinių.
2. Kurti mokiniams saugią erdvę praktiškai patirti ir suvokti informacijos jautrumą, ska-
tinti reflektuoti.
3. Atminties sužadinimas. 

Mokytojų pamokų temos:
/ Istorija – Napoleono karai.
/ Dailė – tapybos išraiškos priemonės.

Pamokos turinys/planas                                                                                                                    Priemonės, šaltiniai

Įžanga
 (~5 min.)

Interviu 
organizavimas 
(~25 min.)

1. Apšilimo pratimas. Laiko juosta. Interaktyvioje lentoje nupiešiama 
laiko juosta. Galima pažymėti kelis šiuo metu einamųjų istorijos temų 
laikotarpius orientacijai. Mokytoja pirmoji pasižymi jai svarbų įvykį, 
pakomentuoja ir kviečiami mokiniai po vieną prieiti ir laiko juostoje 
pažymėti jiems svarbų istorinį įvykį ir jį trumpai pakomentuoti (jei 
neatsimena istorinio įvykio, tai gali būti ir asmeninio pasaulio įvykis). 
2. Apšvietos idėjos LDK. Pateikiami 10 teiginių, kas būdinga tam 
laikotarpiui ir kas ne. Pristatomas Paulavos respublikos reiškinys. Mokiniams 
duodamas tekstas apie Paulavos respubliką.
3. Išnagrinėję tekstą, mokiniai ruošia interviu klausimus, kurie atskleistų 
Paulavos unikalumą hipotetinei TV laidai. Dalis mokinių bus žurnalistai, 
kiti Paulavos respublikos atstovai (Mokytojas gali padėti jiems atsakyti 
į klausimus, į kuriuos nėra akivaizdaus atsakymo).Skiriama 10 min. 
pasiruošimui, praėjus laikui, vyksta spaudos konferencija vieni klausinėja, 
kiti atsakinėja pagal duotas žinias.  Mokytojas gali įsitraukti ir pataisyti 
atsakymus į mokinių pateiktus klausimus, akcentuodamas reiškinio 
unikalumą, galimi vaidybos elementai. Reaguodami į klausimus, jei 
nežinome tikslaus atsakymo į iškeltą klausimą, galime įvardyti, kad čia 
neturime duomenų. 

Interaktyvioji lenta,
popierius, rašymo 
priemonės,
pasiruošti 10 teiginių,
tekstas,
klasicistinio pastato 
skaidrė.

Refleksija

Architektūrinė 
refleksija 
(~ 15 min.)

Refleksija pagal klasicizmo architektūrą. 
Interaktyvioje lentoje parodomas klasicistinis pastatas (pvz., Merkinės 
dvaras, kuriame įkurta Paulava) su sužymėtais architektūros bruožais 
(kolona, portikas, frontonas, simetriškumas, harmonija ir kt.). Mokiniai 
kviečiami atvaizduoti šią pamoką, jei ji būtų klasicistinio stiliaus pastatas, 
kas jame dominuotų ir kodėl. Kviesti mokinius pasidalinti savo įžvalgomis 
arba surengti greitą klasicistinių pastatų ekspoziciją.

Pamokos turinys/planas                                                                                                                    Priemonės, šaltiniai

Įžanga
 (~10 min.)

Eksperimentas 
(~25 min.)

1. Apšilimo pratimas. Prisiregistravimas per meno kūrinį. (Reikia pasiruošti 
kiek įmanoma įvairesnių paveiksliukų istorine tematika (paveiksliukų 
skaičius turi atitikti mokinių skaičių klasėje). Paveiksliukai išdėliojami ant 
stalo, kiekvienas mokinys prieina ir išsirenka paveiksliuką, kuris labiausiai 
atspindi dabartinę jo (-s) savijautą. Išsirinkus, sustojama ratu ir kiekvienas 
pakomentuoja, kodėl pasirinko būtent tą vaizdą, kokią emociją mokiniui tai 
kelia. Jei paveikslai atitinka mokymosi temą, galima juos aptarti plačiau, 
bandyti atspėti, kokiam laikotarpiui jis priklauso.
2. Po prisiregistravimo mokiniai susėda į savo vietas. Pristatoma pamokos 
tema – pvz., Napoleono karai. 
3. Kviečiami 5–7 mokiniai sudalyvauti bandyme, kaip iškraipomi faktai, kurie 
yra interpretuojami trečiųjų asmenų / šaltinių. Iš pakviestų mokinių lieka 
klasėje tik vienas, likusieji išeina už durų. Pirmajam mokiniui paskaitomas 
istorinis įvykis (susijęs su Napoleono karais), duodama šiek tiek laiko įsiminti 
svarbiausią, jo manymu, informaciją, kai jis būna pasiruošęs, kviečiamas 
antras mokinys į klasę. Jam perpasakojamas istorinis įvykis. Duodama 
minutė įsiminti ir pasikartoti svarbiausius faktus, kviečiamas trečias mokinys 
ir t. t. Kol klasėje susirenka visi mokiniai ir perpasakojamas įvykis visiems.
4. Likusieji klasėje mokiniai stebi, kaip keičiasi istorija, kokie faktai pasikeičia 
ar visai pranyksta, fiksuoja, kodėl taip atsitinka ir kas tam turi įtakos.
5. Eksperimentą galima pakartoti su kita grupe, kad tie, kurie dalyvavo 
„sugedusio telefono“ vyksme, galėtų pabūti dalyviais ir stebėti procesą iš 
šono. Taip pat kartojant veiklą galima duoti nebe istorinio įvykio aprašymą, 
bet pvz. paveikslą, atspindintį istorinius įvykius. Ir kviesti mokinius 
perpasakoti.
6. Paprašykite mokinių nusipiešti diagramą, kaip keitėsi informacija, kuriame 
etape ji pasidarė neatpažįstama, susirašyti savo pastabas ir kviesti refleksijai.

Prisiregistravimui: 
apšilimui turėti 
mokinių skaičių 
atitinkantį kiekį 
paveiksliukų istorine 
tematika arba su 
meno kūriniais (tinka 
ir Dixit kortelės).
Turėti pasiruošus 
kelis istorinius įvykius 
pasakojimui.
Rašymo priemonės 
refleksijai.

# Istorija 
# Dailė

# Istorija 
# Dailė

Vieta, kur vyksta pamoka: 
Klasėje

Ugdoma kompetencija/jos: 
argumentuotas 
sprendimas, tyrinėjimas, 
klausimų formulavimas / 
kėlimas.

Vieta, kur vyksta pamoka: 
Klasėje

Ugdoma kompetencija/jos: 
tyrinėjimo kometencija.
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Refleksija

Atviri klausimai 
refleksijai:
(~ 15 min.)

1. Kaip keitėsi istorija kiekviename etape? Kokius pokyčius pastebėjote?
2. Kas, jūsų nuomone, lėmė informacijos iškraipymą? Tai įvyko dėl atminties, 
interpretacijos ar kitų priežasčių?
3. Kaip ši patirtis gali būti susijusi su tikromis istorijomis, kurias girdime iš 
žiniasklaidos, socialinių tinklų ar draugų? 
4. Kaip manote, dėl kokių priežasčių gali būti iškraipomi faktai? Galbūt turite 
pavyzdžių, kada susidūrėte su melaginga informacija?
5. Kokie galėtų būti būdai patikrinti informacijos tikslumą, kad išvengtume 
klaidinančių ar netikrų faktų priėmimo kaip tiesos?
6. Ką iš šio eksperimento pritaikysite savo kasdieniame gyvenime, kad 
būtumėte sąmoningesni informacijos vartotojai?

Jei mokiniai nėra linkę reflektuoti, galima kviesti juos atsakyti sau į kelis klau-
simus raštu ir po kurio laiko kviesti pasidalinti savo atsakymais. Arba išrinkti 
4 svarbiausius klausimus ir kviesti surašyti savo atsakymus ant lapo, po to 
juos surinkti ir galit anonimiškai pasidalinti su klase atsakymais. Taip kuriama 
saugi erdvė, ypač jei klasė yra naujai susiformavusi (pvz., 9-tokai) ir dar yra 
nedrąsu reikšti savo nuomonę.
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GSI: Geros Savijautos 
Indeksas

# Matematika
# Fizinis ugdymas

Vieta, kur vyksta pamokos: 
Reikalinga laisvesnė erdvė, 
kurioje būtų patogu dirbti 
komandomis.

Ugdoma kompetencija/jos:
bendradarbiavimo 
kompetencija;
interpretavimo 
kompetencija.

Pamokų tikslai: 
1. Fizinis ugdymas – fizinio aktyvumo, miego trukmės ir kt. dėmenų įtaka mūsų 
sveikatai; komandinė estafetė
2. Matematika – paprastosios lygtys su keliais kintamaisiais, matematinio mąstymo 
pritaikymas praktinėje situacijoje

Mokytojų pamokos temos:
/ Matematika – lygtys.
/ Fizinis ugdymas – individualaus fizinio ugdymosi strategijos modeliavimas.

Pamokos turinys/planas                                                                                                                    Priemonės, šaltiniai

Įžanga / 
apšilimas 
(10 min.)

1.1. Pasiskirstome poromis. Porose išsirenkame mokinį A ir mokinį B. Mokinys 
A tampa skulptoriumi, mokinys B – „moliu“. Skulptorius turi 1 min. nulipdyti 
iš „molio“ (mokinio B) mėgstamiausią savo aktyvaus laisvalaikio praleidimo 
būdą (ar sporto šaką). Praėjus laikui, visi skulptoriai (ir mokytojas(-a)) vaikšto 
po skulptūrų parodą (mokiniai B turi išlikti sustingę) ir bando atspėti, kokią 
veiklą ar sporto šaką skulptoriai nulipdė.

1.2. Mokiniai B tampa skulptoriais, o mokiniai A – „moliu“. Mokiniai B iš „molio“ 
turi per 1 min. nulipdyti pozą, kurioje jie miega (ji gali būti tiek stovima, tiek 
gulima, priklausomai nuo erdvės, kurioje dirbama). Mokiniai B (su mokytoju 
(-a) vaikšto po parodą ir aptaria „miegančias“ skulptūras bei skirtingas jų 
pozas.

1.3. Mokytojas (-a) kartu su mokiniais aptaria fizinio aktyvumo ir jo kiekio 
svarbą kiekvieno iš mūsų savijautai bei kiekvienos miego pozos įtaką mūsų 
miego kokybei bei sveikatai.

1.4. Bendra užduotis. Visi mokiniai vaikšto po erdvę. Mokytojas (-a) paaiškina 
užduotį: „Išsirikiuokite į eilę pagal tai, kiek laiko per parą praleidžiate 
naudodamiesi telefonu. Užduotis – išsirikiuoti į eilę nekalbant. Kairėje – 
mažiausiai laiko praleidžiantys, dešinėje – daugiausiai“. Trumpai apžvelgiame 
gautus rezultatus.

1.5. Bendra užduotis. Visi mokiniai vaikšto po erdvę. Mokytojas (-a) paaiškina 
užduotį: „Suraskite klasės draugus, kurių mėgstamiausias maistas yra toks 
pat, kaip ir jūsų. Suformuokite grupes pagal mėgstamiausią patiekalą ir likite 
jose“. Šiai užduočiai kalbėti būtina (entuziastingai ją atliekant, bus triukšmo). 
Kiekviena grupė pasidalina savo pasirinkimais, trumpai apžvelgiame klasės 
mitybos tendencijas.

Pasiruošti ir 
pasidomėti apie 
miego pozas ir 
įtaką miego kokybei 
(https://www.
manodaktaras.
lt/naujienos/4-
miegojimo-
padetys-kuri-is-
ju-naudingiausia-
sveikatai-1682).

Mokiniai turėtų 
būti susipažinę su 
KMI skaičiavimu 
(ankstesnė pamoka).

https://www.manodaktaras.lt/naujienos/4-miegojimo-padetys-kuri-is-ju-naudingiausia-sveikatai-1682
https://www.manodaktaras.lt/naujienos/4-miegojimo-padetys-kuri-is-ju-naudingiausia-sveikatai-1682
https://www.manodaktaras.lt/naujienos/4-miegojimo-padetys-kuri-is-ju-naudingiausia-sveikatai-1682
https://www.manodaktaras.lt/naujienos/4-miegojimo-padetys-kuri-is-ju-naudingiausia-sveikatai-1682
https://www.manodaktaras.lt/naujienos/4-miegojimo-padetys-kuri-is-ju-naudingiausia-sveikatai-1682
https://www.manodaktaras.lt/naujienos/4-miegojimo-padetys-kuri-is-ju-naudingiausia-sveikatai-1682
https://www.manodaktaras.lt/naujienos/4-miegojimo-padetys-kuri-is-ju-naudingiausia-sveikatai-1682
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KMI (kūno masės 
indeksas)

# Matematika
# Fizinis ugdymas

Vieta, kur vyksta pamoka: 
Reikalinga laisvesnė erdvė, 
kurioje būtų patogu dirbti 
grupėmis / komandomis.

Ugdoma kompetencija/jos:
smalsumas;
argumentuotas sprendimas.

Pamokos tikslai: 
/ Fizinis ugdymas – Susipažinimas su KMI (ar gilesnis jo įsisąmoninimas)
/ Matematika – Paprastųjų lygčių kartojimas, matematinio mąstymo pritaikymas prak-
tinėje situacijoje

Mokytojų pamokos temos:
/ Matematika – lygtys.
/ Fizinis ugdymas – individualaus fizinio ugdymosi strategijos modeliavimas.

Pamokos turinys/planas                                                                                                                    Priemonės, šaltiniai

1. Įžanga 
(5 min.)

2. KMI debatai 
(15 min.)

Temos pristatymas - KMI (KŪNO MASĖS INDEKSAS)
Paklausiame mokinių, ką (ar) jie yra girdėję apie KMI bei kas iš jų žino 
dabartinį savo KMI. Esant poreikiui, primename mokiniams apie KMI formulę ir 
jos paskirtį, visi norintys gali apsiskaičiuoti dabartinį savo KMI (gautų rezultatų 
negarsiname ir neaptarinėjame).

„KMI (kūno masės indeksas) yra skaičius, apskaičiuojamas pagal žmogaus 
svorį ir ūgį. Jis naudojamas kaip priemonė, siekiant nustatyti svorio kategoriją: 
per mažas svoris, normalus svoris, antsvoris arba nutukimas.
Kaip apskaičiuojamas KMI?
KMI apskaičiuojamas pagal formulę: KMI = svoris (kg) / (ūgis (m))2
KMI kategorijos:
Per mažas svoris: mažiau nei 18,5
Normalus svoris: 18,5–24,9
Antsvoris: 25–29,9
Nutukimas: 30 ir daugiau“

Pasiskirstymas grupėmis erdvėje. Mokiniai atsako į klausimus priskirdami 
save kuriai nors pusei arba atsistodami erdvėje, kuri žymi jų pasirinkimą 
(pasyviai leidžiantys laisvalaikį – aktyviai leidžiantys laisvalaikį; prižiūrintys 
mitybą - valgantys ką tik nori; sportuojantys – nesportuojantys; ir kt.). 
Klasei pasidalinus į 2 komandas (jos turėtų būti kiek įmanoma lygesnės tiek 
mokinių skaičiaus, tiek mokinių aktyvumo ir kt. savybių aspektais), tęsiame 
užduotį.

DEBATŲ TEIGINYS: „KMI (Kūno Masės Indeksas) yra puiki priemonė 
žmogaus sveikatos būklei nustatyti“

Priskiriame mokinių komandoms „vaidmenis“: „TAIP (KMI gynėjai)“ ir „NE 
(KMI kritikai)“. 
Kiekviena komanda turi 5 minutes parengti ir pristatyti argumentus savo 
atstovaujamai pusei (mokiniai informacijos ieško savarankiškai internete, 
argumentus pasižymi popieriaus lape).

Rašymo priemonės, 
popierius.

Rašymo priemonės, 
popierius, išmanieji 
telefonai (ar 
kt. prieiga prie 
interneto).

Pagrindinė 
užduotis 
(25 min.)

2. Užduotis: „GSI: Geros Savijautos Indeksas“
2.1. Suformuojame 4–6 komandas (galima skirstyti pagal miego pozas, 
patiekalus ar kt.)
2.2. Komandos lapuose pasižymi 4 sudedamąsias dalis, kurias 
„pasimatavome“ įžangoje (aktyvus laisvalaikis, miegas, telefonas, mityba).
2.3. Komandos turi priskirti kiekvienai temai po „svarbą“ (t. y. kuri tema, anot 
jų, turi didžiausią įtaką žmogaus sveikatai ir savijautai). „Svarbą“ reikia išreikšti 
koeficientu nuo 0 iki 1 (kuo svarbesnis dėmuo – tuo didesnis koeficientas; 
neigiamą įtaką turintys dėmenys gali turėti neigiamą koeficientą).
2.4. Komandos kuria „Geros savijautos indekso“ apskaičiavimo lygtį.
Pvz.: Gera savijauta (GSI) = a * (miego trukmė (val./d.)) + b * (telefono 
naudojimo laikas (val./d.)) + c * (nesveiko maisto vartojimas (vnt./d.)) + d * 
(aktyvus laisvalaikis (val./d.)); a=0.4, b=0.1, c=-0.2, d=0.3
2.5. Kiekviena komanda pagal savo sukurtą lygtį turi nustatyti ir sukurti normų 
rėžius.
Pvz.:
0–5 Per mažas GSI
5–10 Tinkamas įpročių ir sveikatingumo balansas
10–... Per didelis GSI
2.6. Komandos pristato savo GSI lygtis argumentuodamos savo pasirinkimus 
ir supažindina su gautais rezultatais.

Rašymo priemonės, 
popieriaus lapai.

Refleksija 
(10 min.)

3. Komandinė refleksija – estafetė (komandos gali išlikti tos pačios arba 
pasikeisti).

Kiek komandų, tiek tuščių didelių popieriaus lapų (jie gali būti priklijuoti 
prie sienos, padėti ant grindų ar molberto) ir rašymo priemonių. Rašymo 
priemonė veikia kaip baton (estafetės lazdelė). Nuo tuščio lapo iki komandos 
– tam tikras atstumas, priklausomai nuo erdvės, kurioje vyksta pamoka.
Užduotis – bėgti (ar eiti) po vieną mokinį iš komandos ir į tuščią popieriaus 
lapą įrašyti ką „šiandien sužinojau, kas man buvo nauja“ (Lukas mėgsta 
lengvąją atletiką; per mažai miegu; man dar reikia pasimokyti spręsti 
paprastąsias lygtis; aš esu atsakingas už savo sveikatą ir kt.). Estafetė 
vyksta tol, kol baigiasi nustatytas laikas. Komandų tikslas – prisiminti, atrasti, 
atpažinti ir užfiksuoti kuo daugiau dalykų, kuriuos šiandien sužinojome.
Rezultatų aptarimas, kiti klausimai.

Didesni popieriaus 
lapai, rašymo 
priemonės.
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3. Matematinė 
Sveikatingumo 
Užduotis: 
„Kliento trans-
formacija“ 
(15 min.)

Debatų eiga:
1. „KMI gynėjai“ pristato ir išsako savo argumentus (2 min.)
2. „KMI kritikai“ klausia, oponuoja, diskutuoja apie tai, ką išgirdo (1 min.)
3. „KMI kritikai“ pristato ir išsako savo argumentus (2 min.)
4. „KMI gynėjai“ klausia, oponuoja, diskutuoja apie tai, ką išgirdo (1 min.)
5. Kiekviena komanda gauna po 30 sek. paskutiniam ginamajam žodžiui.
6. Balsavimas. Mokiniai balsuoja už ar prieš KMI (nepriklausomai nuo grupės, 
kuriai atstovavo anksčiau). Sužinome vyraujančią susidariusią klasės nuomonę 
bei pastebime, ar pasirodymas debatuose turėjo įtakos mokinių pasirinkimui.

Priklausomai nuo mokinių skaičiaus ir matematinių gebėjimų suformuojame 
nedideles grupeles (2–4 mokiniai) arba nusprendžiame šią užduotį skirti 
kiekvienam mokiniui individualiai. Užduotį (kurią esant poreikiui galima 
koreguoti) rekomenduojama atsispausdinti ir išdalinti mokiniams.

Užduotis: jūs esate asmeninis (-ė) treneris (-ė). Jūsų klientas Jonas nori per 
12 savaičių (3 mėnesius) sumažinti savo kKMI 2 vienetais. Jono dabartinis KMI 
yra 28, o ūgis – 1,80 m.

1. Apskaičiuokite, kiek kilogramų Jonas turi numesti, kad pasiektų savo tikslinį 
KMI.
2. Ar jono išsikeltas tikslas atitinka sveiko svorio metimo kriterijus?
2. Nurodykite jono dienos kalorijų deficitą, reikalingą svorio metimui.

Papildomi duomenys:
1 kg riebalų atitinka apie 7 700 kalorijų.
Sveikas svorio metimo tempas yra 0,5–1 kg per savaitę.

Sprendimo būdas (vienas iš galimų):
Tikslinis KMI ir svorio apskaičiavimas:
Tikslinis KMI: 28 – 2 = 26
Tikslinis svoris: KMI × ūgis2 = 26 × (1,80 m)2 ≈ 84,24 kg
Dabartinis svoris: KMI × ūgis2 = 28 × (1,80 m)2 ≈ 90,72 kg
Svorio metimo tikslas: 90,72 kg – 84,24 kg ≈ 6,48 kg
Jonas turi numesti apie 6,48 kg (1 ats.)
Kalorijų deficito apskaičiavimas:
Sveikas svorio metimo tempas yra 0,5–1 kg per savaitę.
Kadangi Jonas nori numesti 6,48 kg per 12 savaičių, tai atitinka apie 0,54 kg 
per savaitę. Tai yra sveikas svorio metimo tempas (2 ats.)
1 kg riebalų atitinka apie 7 700 kalorijų.
Kalorijų deficitas per savaitę: 0,54 kg × 7 700 kalorijų/kg ≈ 4158 kalorijų.
Dienos kalorijų deficitas: 4 158 kalorijų / 7 dienos ≈ 594 kalorijos (3 ats.)

Rašymo priemonės, 
popierius, skaičiavimo 
priemonės.

Refleksija

4. PSI 
refleksija 
(10 min.)

Ant lentos (popieriaus lapų erdvėje ar kur kitur) užrašytos trys raidės - 
PSI (P - pastebėjau, S - sužinojau, I - išgirdau). 

Dalyviai pasirenka vieną raidę ir vyksta refleksija pagal tai, ką jie šiandien 
pastebėjo, sužinojo, išgirdo. Vedėjas refleksiją pagal poreikį užduoda klausi-
mus skatindamas dalyvių smalsumą (kaip ateityje galėsite pritaikyti šias žini-
as? kaip sekėsi ieškoti informacijos? kur ją radote? kaip sekėsi dirbti grupėse? 
ir kt.) ir savo pasirinkimo argumentavimą (kodėl tai svarbu? kuo tai naudinga? 
kodėl nusprendėte, kad rasta informacija yra patikima? ir kt.)

Iš anksto 
pasiruoštos raidės 
ant pasirinktos 
medžiagos.

Programos „Tyrinėjimo menas: STEAM giliam mokymuisi“ 
2024–2025 m. įgyvendinimo Šiaulių universitetinėje 
gimnazijoje metu buvo kuriami ir išbandomi trys unikalūs, 
tyrinėjimu bei kūryba pagrįsti STEAM projektai, kuriuose 
dirbo STEAM mokytojai ir po vieną kūrybos profesionalą. 
Kiekvienam projektui buvo skirta po 12 kontaktinių sesijų 
(ne mažiau kaip po 3 val.). Žemiau pateikiami sukurti ir 
su projekte dalyvavusiomis trijomis (1-os, 2-os ir 3-ios) 
gimnazijos klasėmis išbandyti tyrinėjimo ir kūrybos 
procesai bei jų metodiniai aprašymai. Kiekviename 
procese integruojami bent du STEAM dalykai.

STEAM 
projektų
pavyzdžiai 
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„
“

Testavimas Projekto 
refleksija

Produktas Dalyvių 
kompetencijų 

lygio fiksavimas

Baigiamasis 
renginys 

2025 04 15

PLANAVIMO ETAPAS 
(2024 10 10 - 2024 12 02)

ĮGYVENDINIMO ETAPAS
(2025 01 02 - 2025 03 17)

REFLEKSIJA 
(2025 03 18 - 2025 04 07)

Pasiruošimas Pristatymas

1 STEAM projekto pavyzdys
Komiksų kūrimas, pasitelkiant 
dizaino procesą

Projekto aprašymas: Dizaino mąstysenos, kaip problemos sprendimo būdo, 
taikymas pasitelkus komikso kūrimo formatą. Tyrinėjame istorinius įvykius 
remiantis istoriniais procesais, išskiriant ir suvokiant jų aktualumą šių dienų 
kontekstui, ir išreiškiant tai dailės priemonėmis.

Klasė: 9 klasė
Dalykai: dailė ir istorija

Susipažinimas, 
projekto 

pristatymas.

Dalyvių 
kompetencijų 

lygio fiksavimas. 
Mokinių 

interesų zonų 
išsiaiškinimas.

Dizaino mąstymo 
principo 

pristatymas, 
pasibandymas.

Galutinio 
projekto tikslo 

pristatymas (kur 
einame?).

Dizaino iššūkio 
išsikėlimas.

Tyrinėjimo 
klausimas, tikslų 

išsikėlimas.

Būsimo 
įgyvendinimo 
proceso plano 

sudarymas.

Tyrinėjimo 
/ empatijos 

etapas. Komandų 
formavimas.

Tyrinėjimo 
rezultatų 

analizavimas, 
dizaino klausimų 
gryninimas. Idėjų 

generavimas. 
Prototipo 
sukūrimas 
(užduotis 

komandoms 
iki kito karto 
per menų 

pamokas?).

Testavimas, 
gautų rezultatų 
analizė. Idėjų 
generavimas, 

prototipo 
patobulinimas. 

Iki kito karto - ką 
mums dar reikia 

sužinoti? Ko 
mums trūksta? 

Testavimas, 
gautų rezultatų 

analizė, produkto 
kūrimas.

Produkto 
kūrimas, 

pasiruošimas 
projekto 

pristatymui.

Projekto 
rezultatų 

pristatymas.

Renginys-
paroda (dirbti su 
apčiuopiamais, 

taktiliškais 
dalykais).

Susipažinimas TyrinėjimasVeikimo būdas IdėjosIššūkis Planavimas

„Kad ir kaip bebūtų, neišsprendžiamų 
problemų nėra, pasikliaukite procesu :) Tik 
pasitelkus „pradinuko“ protą ir smalsumą, 
problemą galima pamatyti naujomis akimis, 
suteikti jai naujų įžvalgų ir atrasti sprendimo 
būdus, jū visada daugiau nei vienas. Sėkmės!”

Greta Virvičiūtė
dizainerė

PROJEKTO ĮRANKIŲ DĖŽĖ:
Norint taikyti dizaino mąstyseną mokykloje,  
mokytojams padės šie įrankiai:
/ lipnūs lapeliai;
/ A4 lapai prototipavimui/idėjoms;
/ didelio formato lapai (a3) galutiniam rezultatui;
/ piešimo priemonės.
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„
“

Projekto 
refleksija

Grįžtamasis 
ryšys

Dalyvių 
kompetencijų 

lygio fiksavimas

Baigiamasis 
renginys 

2025 04 15

PLANAVIMO ETAPAS 
(2024 10 10 - 2024 12 02)

ĮGYVENDINIMO ETAPAS
(2025 01 02 - 2025 03 17)

REFLEKSIJA 
(2025 03 18 - 2025 04 07)

Pasiruošimas Pristatymas

2 STEAM projekto pavyzdys
Mokslinės komunikacijos 
projektas

Projekto aprašymas: mokslinės komunikacijos projektas sujungia chemijos 
ir dailės pamokas, per tyrinėjimo veiklas skatina mokinius domėtis ir rinkti 
informaciją jų išsigrynintomis temomis (pvz. oro, vandens, žmogaus organizmo, 
plastiko taršos) ir skatina juos savo atradimus išreikšti taikant šiuolaikinio meno 
formas (skaitmeninis menas, performansas ar kt.).

Klasė: 10 klasė
Dalykai: chemija ir dailė

Susipažinimas, 
projekto 

pristatymas.

Dalyvių 
kompetencijų 

lygio fiksavimas. 
Mokinių 

interesų zonų 
išsiaiškinimas.

Mokslininės 
komunikacijos 

projekto principų 
pristatymas, 

pasibandymas.

Galutinio 
projekto tikslo 

pristatymas (kur 
einame?).

Projekto temos 
ir tikslinės 
auditorijos 

išsigryninimas. 
Galimų projekto 
įgyvendinimo 

principų 
aptarimas.

Tyrinėjimo 
klausimas, tikslų 

išsikėlimas.

Projekto 
įgyvendinimo 
plano kūrimas, 

būsimo produkto 
apsibrėžimas.

Gilimasis į 
pasirinktą temą 
įvairiais pjūviais, 
darbo grupių 
formavimas, 

užduočių 
formulavimas. 
Kitam kartui 

grupės gilinasi į 
mokslo temas. 

Tyrinėjimas: 
išsiaiškinti, kiek 
ir kokių žinių 

tyrinėjama tema 
turi tikslinė 

auditorija. Tyrimo 
planavimas. 
Ko klausime, 

kaip klausime, 
kaip rinksime 

duomenis, kaip 
pateiksime 
rezultatus? 

Tyrimo rezultatų 
analizė. Idėjų 
generavimas: 

kaip mes 
galėtume 

paaiškinti tai, 
ko nesupranta 
mūsų tikslinė 

auditorija? Idėjų 
generavimas. 

Prototipo 
kūrimas (galbūt 

namų darbas per 
menų / medijų 

pamokas).

Sukurto produkto 
testavimas, 
grįžtamojo 

ryšio gavimas ir 
analizė.Produkto 

tobulinimas.

Baigiamas kurti 
produktas. 

Pasiruošimas 
pristatyti tikslinei 
auditojai projekto 

rezultatus.

Renginys (pvz., 
Mokslo paroda, 

akcija socialinėje 
medijoje - 

pvz., spaudos 
konferencija 
pristatymui, 
konferencija, 

filmo peržiūra ir 
t.t.).

Susipažinimas Tyrinėjimas TyrinėjimasVeikimo būdas IdėjosIššūkis Planavimas

„Viena iš šiuolaikinio meno funkcijų – padėti 
sudėtingas mokslinės temas suprantamai 
komunikuoti ne tik visuomenei, bet ir pačiam 
jas geriau suprasti.“

Roberta Stonkutė
kultūros projektų vadovė, lektorė

PROJEKTO ĮRANKIŲ DĖŽĖ:
Norint taikyti mokslinę komunikaciją mokykloje, 
mokytojams padės šie įrankiai iš kūrėjos  
atstovaujamos srities:
/ Juha Varto knyga „Meninis tyrimas. Kas tai? kas jį atlieka 
ir kodėl?“
/ Memų kūrimo programėlė https://imgflip.com.
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126 115 104 93 82 71

„
“

Projekto 
refleksija

Grįžtamasis 
ryšys

Dalyvių 
kompetencijų 

lygio fiksavimas

Baigiamasis 
renginys 

2025 04 15

PLANAVIMO ETAPAS 
(2024 10 10 - 2024 12 02)

ĮGYVENDINIMO ETAPAS
(2025 01 02 - 2025 03 17)

REFLEKSIJA 
(2025 03 18 - 2025 04 07)

Repeticijos Pristatymas

3 STEAM projekto pavyzdys
Mokslo įkūnijimo 
projektas

Projekto aprašymas: mokinių kasdienių gyvensenos įpročių (miego
trukmės, fizinio aktyvumo, telefonų naudojimo ir mitybos) analizė ir
jų įtakos mokymosi procesui bei bendrai savijautai tyrinėjimas.

Klasė: 11 klasė 
(A lygio matematikos srautas)
Dalykai: matematika ir 
fizinis ugdymas

Susipažinimas, 
projekto 

pristatymas.

Dalyvių 
kompetencijų 

lygio fiksavimas. 
Mokinių 

interesų zonų 
išsiaiškinimas.

Meninės 
kūrybos principų 

pristatymas, 
pasibandymas.

Galutinio 
projekto tikslo 

pristatymas (kur 
einame?).

Mokymosi iššūkio 
išsikėlimas, 
projekto 
uždavinio 

formulavimas.

Tyrinėjimo 
klausimas, tikslų 

išsikėlimas.

Veikimo 
(repeticijų) plano 

sudarymas.

Gilinimasis į 
išsikeltą klausimą, 

tyrinėjimas, 
temos 

struktūravimas, 
pasiskirstymas 
komandomis, 

užduočių 
formulavimas.

Gilinimasis į 
išsikeltą klausimą, 

tyrinėjimas 
(teorinis ir 
praktinis 
(judesio) 
lygmuo).

Pasiruošimas 
pristatyti išsikeltą 
iššūkį platesnei 

auditorijai 
(repeticijos). 

Tolesnis temų 
tyrinėjimas, 
gilinimas. 

Demo versijos 
pristatymas 
auditorijai, 
grįžtamojo 

ryšio gavimas, 
jo analizė, 
tolimesnis 

tyrinėjimas, žinių 
gilinimas.

Pasiruošimas 
pristatyti išsikeltą 
iššūkį platesnei 

auditorijai 
(repeticijos).

Vyksmas (pvz., 
performansas, 
interaktyvios 

dirbtuvės, 
spektaklis, 

vizualiųjų menų 
pasirodymo 

pristatymas ir 
t.t.).

Susipažinimas Tyrinėjimas TyrinėjimasVeikimo būdas Demo versijaIššūkis Planavimas

„Nepamirškite savęs ir savo kūno - jis yra 
ne tik priemonė, tačiau ir neišsemiamas 
tyrinėjimo objektas.“

Donatas Stakėnas
teatro profesionalas

PROJEKTO ĮRANKIŲ DĖŽĖ:
Norint taikyti mokslo įkūnijimo elementus mokykloje, 
mokytojams padės šie įrankiai iš teatro pasaulio:
/ tuščia erdvė - erdvė raiškai;
/ dienoraščiai - asmeniniam rezultatų fiksavimui.
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Diagnostinės veiklos nustato mokinių gebėjimus per tam 
tikrą laiką. Ugdant kompetencijas esminis yra ne žinių, 
bet praktinio veikimo aspektas, jos reikalingos proceso 
pradžioje ir pabaigoje, leidžia pamatyti skirtumą, kaip 
veikia besimokančiųjų grupė. Leidžia geriau įvertinti, ar 
ugdymo priemonės procese buvo pasirinktos tikslingai.

Diagnos-
  tinės 

veiklos

Veiklų pavyzdžiai

DIZAINO MĄSTYSENA

Veiklos pavadinimas: dizaino sprintas
Dalykai: istorija, dailė, technologijos, lietuvių kalba 
(tinka visiems dalykams, reikalaujantiems kritinio 
mąstymo)

Veiklos trukmė: 45 min. arba gali būti išskirstyta per 
kelias pamokas (pavyzdžiui, analizės etapas gali trukti 
ilgiau, pareikalauti apklausti kitus mokinius ar mokytojus 
pagal pasirinktą problemą).
Klasė: Tinka visoms klasėms

Veiklos trumpas aprašymas: 
Dizaino mąstysena – tai būdas spręsti įvairias problemas 
tam tikra žingsnių seka, bendradarbiauti ir mokytis 
vieniems iš kitų. Dizaino mąstysena (design thinking), 
skatina praplėsti mąstymą, pamatyti ir atrasti naujus, dar 
nematytus sprendimo būdus, skatina tiek analitinį ir kritinį 
mąstymą, tiek kūrybinį. Taip pat skatina dirbti prie savo 
idėjų ir jas pristatyti viešai.

Žingsniai:
1. Mokiniai suskirstomi į grupes po 4–5 mokinius, 
kiekvienai grupei išdalinami dideli lapai darbui.
2. Sugalvojamos temos dizaino sprintui atlikti (tema – 
problema, kurią reikia išspręsti pamokoje arba mokykloje): 
pvz.: 
	 a) Kaip galėtume padėti Napoleonui išlaikyti 	
	 sąjungininkų palaikymą po 1812 metų invazijos į 	
	 Rusiją? 
	 b) Pietų padėklas, kuris paskatintų rinktis sveiką 	
	 maistą .
	 c) Įtraukiančios pamokos modelis.
3. Mokytojas pristato, kokiais etapais bus dirbama: 
	 1 etapas: Problemos pristatymas (5 min.).
	 2 etapas: Analizė (darbas su šaltiniais) (10 min.).
	 3 etapas: Idėjų generavimas (surašome visas 	
	 kilusias idėjas, neužsifiksuojame ties viena, bent 	
	 10) (10 min.).
	 4 etapas: Prototipo kūrimas (atsirinkę idėją, 	
	 kuriame pirminį eskizą) (10 min.).

	 5 etapas: Idėjų pristatymas ir grįžtamasis ryšys 	
	 (15–20 min.).
4. Mokiniai pagal pasirinktą temą kuria sprendimus, 
eidami per kiekvieną dizaino mąstysenos etapą. Didelį 
lapą suskirsto į etapus - analizė, idėjų generavimas, 
prototipas. Esmė nėra sukurti tobulą eskizą ar atrasti 
tobulą sprendimą, esmė – kurti saugią aplinką 
bandymams ir klaidai bei skatinti greitai mąstyti ir mąstyti 
plačiau, atrenkant šaltinius, gebėti sutelkti savo mintis. 
5. Aptarimas naudojant klausimus:
	 / Kokias idėjas apsvarstėte idėjų etape? 
	 / Kokias šaltiniais rėmėtės priimdami 		
	 sprendimus?
	 / Kas buvo sudėtingiausia / lengviausia?

Kokį gebėjimą ši veikla diagnozuoja: 
Kritinio mąstymo aspektą – Tyrinėjimo įprotį, gebėjimą 
rinkti ir analizuoti skirtingų šaltinių informaciją bei tikrinti 
jos patikimumą, generuoti idėjas.

Kaip pastebėti mokinių pokytį? 
Matuojame, kiek mokinių pasinaudoja išoriniais šaltiniais 
nagrinėdami pasirinktą temą dabar ir po kurio laiko; kiek 
mokinių geba įvardyti bent vieną šaltinį, kuriuo rėmėsi 
priimdami sprendimus, stebime, kiek grupių įvykdė visus 
dizaino sprinto žingsnius, nepraleisdami analizės.
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TEATRO IR GEOMETRIJOS RYŠYS

Veiklos pavadinimas: geometrinės skulptūros 
Dalykai: teatras, geometrija

Veiklos trukmė: 15 min., 30 min., 45 min.
Klasė: tinka klasėms, kurios mokosi, kartojasi stačiųjų 
kampų temą. 

Žingsniai:
1) Mokiniai suskirstomi poromis.
2) Kiekvienos poros užduotis: iš savo kūnų sukurti 
skulptūrą, kurioje būtų kuo daugiau stačių kampų.  
(Svarbu, kad mokiniai galėtų savo skulptūroje išbūti 
nejudėdami kažkurį laiką.)
3) Visa mokinių klasė skiriama pusiau. Pusė grupės rodo 
savo skulptūras. Kita pusė stebi. 
4) Stebinčiai grupei pirma užduotis suskaičiuoti – Kiek 
stačių kampų jūs matote?
5) Stebinčiai grupei antra užduotis – Sugalvoti kuo 
daugiau klausimų, kurie kyla žiūrint į šias skulptūras? 
6) Fiksuojame, kiek ir kokius klausimus sukūrė Stebinčioji 
grupė. Paplojame skulptūroms.
7) Grupės keičiasi vaidmenimis. Stebėtojai rodo savo 
skulptūras, o likusieji skaičiuoja stačius kampus ir kelia 
klausimus

Kokį gebėjimą ši veikla nustato: 
Kūrybingumo aspektus – smalsumą (klausimų kėlimą), 
vaizduotę.

Kaip pastebėti mokinių pokytį? 
Svarbu, kad proceso pradžioje ugdytojai aiškiai 
įvardytų, kiek mokinių buvo įsitraukę keldami klausimus, 
kiek klausimų jie sukūrė, kokio tipo (uždari, atviri) 
buvo klausimai? Kokia klausimų kokybė (įdomumas, 
unikalumas)? Pakartoję tokią pačią užduotį ugdymo 
proceso pabaigoje galime matyti, ar pakito mokinių 
gebėjimas kelti įdomius klausimus, jų įsitraukimas, 
vaizduotė sugalvojant originalesnių skulptūrų su stačiais 
kampais (ar kokia kita duota tema)?

CHEMIJA IR BIOLOGIJA  

Veiklos pavadinimas: aš niekada…

Dalykai: chemija, biologija (gali būti pritaikyta kitiems 
dalykams)

Veiklos trukmė: 15 min.
Klasė: 9–12 klasėms

Veiklos trumpas aprašymas: 
Tai įtraukus žaidimas, kurio metu mokiniai gali gauti 
atsakymą į jų pačių dažnai užduodamą klausimą „O 
tai kam man to reikia?“ ir komentarą „Man to niekad 
nereikės“. Žaidimas gali būti pritaikytas bet kokiam 
dalykui (šiuo atveju chemijai ir biologijai) ir amžiui, tačiau 
geriausiai veiks, jei mokytojas pritaikys keliamus klausimus 
konkrečiai pamokai ir kalbės jį patį dominančiomis 
temomis.

Žingsniai:
/ Mokiniai pasiima po kėdę, sustato į bendrą ratą ir 
atsisėda (logistiškai paprastesnis variantas būtų žaisti 
klasėje). Išgirdę teiginį mokiniai turi įsivertinti, ar išgirstas 
teiginys jiems tinka. Jei tai tiesa, mokinys lieka sėdėti. 
Jei netinka – mokinys turi atsistoti ir persėsti į kitą laisvą 
vietą. (Alternatyvi, mažiau interaktyvi – žaidimo variacija 
be kėdžių –žaidimo metu, mokiniai galėtų užsimerkti 
ir kelti ranką. Tokiu būdu bent iš dalies būtų išvengta 
bendraklasių nuomonės įtakos.)
/ Kiekvieną sakinį mokytojas pradeda „Aš niekada nesu…“
/ …ragavęs chemikalų… valgęs raumenų… skanavęs 
gyvų ląstelių… valgęs plastiko… buvęs priklausomas nuo 
cheminių junginių…nesu gėręs vandens ir valgęs.

Pavyzdys diskusijai: Jei po paskutinio teiginio atsistojote, 
vadinasi, jums tiko ir prieš tai buvę. Kas kartą dėdami ką 
nors į burną, dedate ne ką kitą, o chemikalus – iš atomų ir 
molekulių sudarytus junginius ir medžiagas. Šią akimirką 
ragaujate savo pačių skonį, kurį sudaro seilėse ištirpusios 
ir liežuvio paviršiuje esančių receptorių atpažįstamos 
medžiagos. Valgydami mėsą – valgome gyvūnų raumenis, 

valgydami nevirtas daržoves ir vaisius – valgome vis dar 
gyvas augalų ląsteles. Esame visiškai priklausomi nuo 
cheminių junginių, nevalgę galbūt išgyventume mėnesį, 
tačiau negėrę tvertume ne daugiau kaip savaitę. Galbūt 
pasirodys keista, tačiau kiekvienas esame suvalgęs bent 
menką plastiko gabalėlį. Kaskart plastikiniam maišeliui, 
buteliui ar indeliui susilietus su maistu ar skysčiu, dalis 
gaminį sudarančių medžiagų gali pratirpti ir tapti mūsų 
vartojamų produktų, geriamų skysčių dalimi.

/ ...gėręs vaistų… vartojęs vitaminų ar maisto papildų... 
naudojęs dezodoranto... naudojęs muilo ar šampūno... 
naudojęs kosmetikos priemonių... valęsis dantų su dantų 
pasta.

Pavyzdys diskusijai: Nors minėti cheminiai preparatai 
dažnu atveju nebūtini mūsų išgyvenimui, esam taip prie jų 
pripratę, jog laikome juos neatsiejamais nuo kasdienybės.

/ …nesu vartojęs etilo alkoholio… ragavęs nikotino… 
bandęs morfino.

Pavyzdys diskusijai: minėti junginiai yra griežtai 
reguliuojami visame pasaulyje, nes gali pakenkti 
mūsų sveikatai. Įdomu, jog net jei jums atrodo, jog 
jų nevartojote, tikrai jų ragavote kartu su maistu. Tik 
tokiais mažais kiekiais, kad nepajutote poveikio. Net ir 
paprasčiausi junginiai dideliais kiekiais gali pakenkti mūsų 
sveikatai.

/ …naudojęs telefono… miegojęs namuose… svajojęs apie 
nuosavą automobilį… planavęs aplankyti kitų pasaulio 
šalių… galvojęs apie karą.

Pavyzdys diskusijai: su mūsų komfortu ir saugumu susiję 
daiktai ir procesai yra taip pat priklausomi nuo chemijos. 
Iš ko sudarytas telefonas, namas, automobilis? Ar kas nors 
pasiryžtų keliauti į kitą žemyną be transporto priemonių 
kure esančiuose junginiuose saugomos energijos? 
Iškastinis kuras, statybinės medžiagos, metalai yra ne tik 
klestėjimo pamatas, bet dažnu atveju kilusių ir vis dar 
kylančių karų priežastys.

Kokį gebėjimą ši veikla nustato: 
Savo mąstymo suvokimą ir organizavimą, interpretavimą

Kaip pastebėti mokinių pokytį? 
Kiekybiškai pokytį galima pastebėti vertinant po teiginių 
atsistojančių mokinių skaičių. Galima tą patį klausimą 
užduoti jau po paaiškinimo ir taip įvertinti, ar bent 
dalis mokinių suprato informaciją. Kokybinis vertinimas 
atliekamas stebint mokinių reakcijas, klausantis jų išsakytų 
komentarų.
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KŪRYBINĖS JUNGTYS – bendruomenė, vienijanti 
daugiau kaip 100 įvairių kultūros ir kūrybos 
sričių profesionalų: architektų, aktorių, režisierių, 
dizainerių, mokslininkų, iliustratorių, meno kuratorių, 
šokėjų, psichologų ir daugelio kitų sričių kūrėjų. 
Esminis klausimas, kurį keliame – kaip padaryti, kad 
kūrybingumas veiktų praktiškai? Kaip pasiekti, kad 
kultūra ir mokymasis darytų mūsų visuomenę atvirą 
pasauliui ir vieni kitiems, kuriančią ir mąstančią?

TYRINĖJIMO MENAS – tęstinė programa, skirta 
atskleisti ir ugdyti mokinių ir mokytojų kūrybingumą, 
kritinį mąstymą ir kitas svarbiausias kompetencijas, 
padėti mokykloms kurti aktualų, XXI amžiaus savastį 
atliepiantį ugdymo procesą, suteikti praktinę pagalbą 
sprendžiant aktualius mokymosi iššūkius. Programos 
pamatas – mokinių, mokytojų ir įvairių kūrybinių sričių 
praktikų partnerystės, kurių metu kartu sprendžiami 
konkretūs mokymosi iššūkiai, kuriami ir išbandomi dalykų 
intergavimu, tyrinėjimu ir problemų sprendimu pagrįsti 
ugdymo metodai.

Daugiau KŪRYBINIŲ JUNGČIŲ programų patirtimi 
paremtų metodinių leidinių galite rasti internetiniame 
puslapyje www.kurybinesjungtys.lt

Programą „Tyrinėjimo menas: STEAM giliam mokymuisi“ 
2024-2025 m.m. įgyvendino asociacija „Kūrybinės 
jungtys“, bendradarbiaudama su Šiaulių universitetine 
gimnazija ir „Tūkstantmečio mokyklų“ programa. 

Programa finansuojama Europos Sąjungos 
„Next Generation EU“ paketo lėšomis. 
„Tūkstantmečio mokyklų“ programą įgyvendina 
Europos socialinio fondo agentūra.

https://www.kurybinesjungtys.lt/
https://www.kurybinesjungtys.lt/
https://www.kurybinesjungtys.lt/
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