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| nodala:
STEAM pieeja ieklauSanas, daudzveidibas un uznémeéjdarbibas
veicinasanai un stiprinasanai
Kas ir STEAM izglitibas metode?
STEAM izglitiba ir musdieniga méacibu pieeja, kas apvieno piecus macibu priekSmetus:
zinatni, tehnologijas, inZenierzinatnes, makslu un matematiku. Ta vieta, lai Sos

priek8metus macitu atseviski, STEAM tos integré. Tas palidz skoléniem sasaistit idejas,
domat radosSi un risinat realas dzives problémas.

STEAM pieeja skoléni biezi strada pie projektiem, kuros apvienoti vairaki priekSmeti.
Pieméram, vini var projektét tiltu (inzenierzinatnes), izmantot matematiku ta
mériSanai un izveidot modeli ar maksliniecisku dizainu. Sadas aktivitates padara
maciSanos interesantaku un palidz saprast, kd dazddas jomas sadarbojas realaja
dzive.

Galvenas idejas STEAM pieeja

1. PriekSmetu apvienosana:

STEAM apvieno zinatni, tehnologijas, inZenierzinatnes, makslu un matematiku. Ta
parada, ka Sis jomas ir savstarpgji saistitas un ka tas var savstarpéji izmantot
problému risinasana.

2. Macisanas caur projektiem:
Skoléni biezi strada grupas pieprojektiem, kas balstiti uz realam problémam. Tas

palidz attistit komandas darbu,planoSanas prasmes un pielietot iegitas zinaSanas
praksé.

3. RadosSums un inovacijas:

Makslas ieklausana STEMpieeja veicina skolénu radoSumu. Vini iemacas domat
citadi un radit jaunas idejasun risinajumus.

4. leklausana un lidzdaliba:

STEAM pieeja lauj iesaistities dazadiem skoléniem. Ta atbalsta audzéknus ar
atskirigu izcelsmi un macisanas stiliem, padarot izglitibu ieklaujoSaku.
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STEAM pieejas prieksSrocibas formalaja un neformalaja izglitiba
PriekSrocibas skoléniem

1. Uzlabo maciSsanos visos priekSmetos

Ta ka STEAM apvieno dazadas macibu jomas, tas palidz skoléniem labak izprast
katru no tam. Pieméram, skoléns var izmantot matematiku makslas projekta vai
pielietot zinatnes zinaSanas tehnologiju uzdevuma. Tas padara maciSanos
pilnvértigaku un palidz labak atceréties apguto.

2. Attista radoSumu un domasanas prasmes

STEAM veicina skolénu spéju domat analitiski un radoSi. Vini iemacas uzdot
jautajumus, meklét atbildes un sadarboties komanda. Tas veido parliecibu par sevi un
sagatavo nakotnei. Skoléni apgist problému risinaSanu, lIémumu pienem8anu un
dazadu ideju izméginasanu — prasmes, kas noder gan skola, gan dzive.

3. Veicina uznéméjdarbibas domasanu

STEAM mudina izglitojamos rikoties, bat iniciativiem un nebaidities kludities. Tas
palidz veicinat parliecibu un sagatavo vinus, lai nakotné Tstenotu savas idejas vai pat
saktu uznémeéjdarbibu.

4. Atbalsta sadarbibu un izpratni par citiem

Izglitojamie biezi strada komandas, kur iemacas klausities, dalities idejas un cienit
atSkirigus viedoklus. Tas uzlabo sadarbibas spé&jas un palidz klat atvértakiem.
Jebkurs var piedalities STEAM aktivitatés — ta atbalsta dazadus macisanas stilus un
veicina ieklaujoSu vidi. Skoléni, kuriem parastds macibas sagada gratibas, biezi
jutas veiksmigaki praktiskajos STEAM projektos. Vini gust gandarijumu, redzot, ko
spéj paveikt.

5. Sagatavo nakotnei

Daudzas misdienu profesijas prasa prasmes zinatné, tehnologijas un radoSaja
domasana. STEAM palidz skoléniem apgit §Ts prasmes, macot izmantot tehnologijas,
risinat problémas un domat radosi.

6. Sasaista skolu ar realo dzivi

STEAM projekti bieZi balstas uz realam situacijam. Skoléni risina praktiskas probléemas
— veido buves, dizainus vai, pieméram, izstrada lietotni, kas palidz kopienai. Tas
parada, ka skola apguatas zinaSanas var izmantot realaja dzive, un ka ar tam iesp&jams
uzlabot pasauli. Skoleniem patik STEAM, jo td padara maciSanos aizraujoSu un
nozimigu.
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Prieksrocibas skolotajiem 1. Macibu bagatinasana ar radoSumu un integraciju

STEAM palidz skolotajiem izmantot radoSas un masdienigas macibu metodes. Tas dod
iespéju apvienot dazadus macibu priekSmetus, pieméram, zinatni un makslu. Tas
padara macibu procesu interesantaku un palidz skolotajiem labak veidot saikni ar
skoléniem. Daudzi skolotaji atzist, ka STEAM pieeja liek viniem paSiem vairak izbaudit
macidanu.

2. Atbalsts profesionalajai izaugsmei un elastibai STEAM pieeja sniedz skolotajiem
iespéju attistit jaunas prasmes. Vini biezak izmanto tehnologijas, plano komandas
projektus un fokuséjas uz realam problémam. Tas veicina profesionalo izaugsmi.
Mazak formalos apstaklos, pieméram, pulcinos vai darbnicas, skolotaji var but radosaki
un izvéléties aktivitates, kas atbilst skolénu interesém un maciSanas stilam. 3. Macibu
padariSana aizraujosu un praktisku skoléniem Skoléniem STEAM sniedz ieguvumu,
jo padara macibas jégpilnas un interesantas. Vini strada pie praktiskiem projektiem, kas
risina readlas problémas, un tas palidz saprast, ka iegutas zinaSanas noder realaja
dzivé. Vienlaikus vini attista svarigas prasmes — kritisko domasanu, radoSumu un
komandas darbu. Sis prasmes noderés gan skola, gan darba, gan ikdienas dzivé. 4.
leklausanas veicinaSana un parliecibas stiprinaSana STEAM atbalsta dazadus
maciSanas stilus. Neatkarigi no ta, vai skoléns vislabak macas darot, skatoties vai
stradajot komanda — STEAM dod iespéju ikvienam gt pandkumus. Kad skoléni
pabeidz projektu un redz savu rezultatu, vinu pasvértéjums aug un rodas vélme turpinat
macities.

Secinajums

STEAM ir spéciga un masdieniga macibu pieeja. Ta palidz skoléniem apgut bitiskas
zinaSanas un prasmes, apvienojot zinatni, tehnologijas, inZenierzinatnes, makslu un
matematiku. Skoléni klust radosaki, parliecinataki un labak sagatavoti nakotnes
profesijam. Vini macas sadarboties, risinat problémas un pielietot zinaSanas, lai raditu
pozitivas parmainas.

Vienlaikus skolotajiem ir nepiecieSams atbalsts, lai veiksmigi ieviestu STEAM metodi.

NepiecieSama apmaciba, resursi un laiks kvalitativu nodarbibu planoSanai. Ja skolas
un izglitibas sistémas ieguldis STEAM attistiba, tas palidzés veidot labaku nakotni
gan skolotajiem, gan skoléniem.
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Labas prakses piemeéri, pielagojami dazadam vecuma grupam

Labas prakses pieméri Austrija

Gimeném:
Austrija tiek piedavatas dazadas iespéjas, ka integréet STEAM témas ikdienas
gimenes dzivé. Dazi no ievérojamakajiem zinatnes un tehnologiju centriem ir:

e Ars Electronica Center (Linca) — Pasaulé atzits inovaciju centrs, kas apvieno
makslu, tehnologijas un sabiedribu. Piedava interaktivu STEAM pieredzi,
koncentréjoties uz maksligo intelektu, robotiku un nakotnes tehnologijam.

e ZOOM Children’s Museum (Vine) — Praktiskas STEAM aktivitates bérniem,
tostarp darbnicas par zinatni, tehnologijam un radoSiem eksperimentiem.
e Technisches Museum Wien (Vines Tehniskais muzejs) — Muzejs, kas
apvieno vesturiskus atklajumus ar interaktivam STEAM izstadem, lai
iepazistinatu bérnus un jaunieSus ar tehnologiskam inovacijam.
Pieaugusajiem:
Digitalas prasmes un profesionala izglitiba
e DigiSkills Austria — Nacionalaplatforma, kas veicina digitalo prasmju
attistibu  pieauguso izglitiba, piedavajot kursus par IT pamatiem,
programmeésanu un digitalajiem biznesa  modeliem. Majaslapa:
https://www.digiskills.at

e Apmacibu programmas, ko piedava Darba kameras un pieauguso
izglitibas centri-
Sadarbiba ar Austrijas Ekonomikas kameru un Austrijas Nodarbinatibas
dienestu (AMS) tiek piedavatas daudzas digitalas apmacibas iespéjas, Tpasi
sieviettm un tiem, kuri maina karjeras Vvirzienu. Majaslapa:
https://www.arbeiterkammer.at/bildung

Uznéméjdarbiba un tehnologijas pieaugusajiem

¢ Fethalgt¥ oenibées tehndRvgijuarnma, kas
jaunuznémumu joma,piedavajotapmacibas, mentoru atbalstu un tikloSanas
iespéjas STEAM nozareés.
Majaslapa: https://www.femalefounders.global

e Talent Garden Vienna — Inovaciju centrs digitalajam karjeram un

_ uznémeéjdarbibai, ar uzsvaru uz programm.ééanu, maksligo intelektu un
nakotnes biznesa modeliem.  Majaslapa: hitps://vienna.talentgarden.org
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Nacionalas STEAM veicinasanas iniciativas

o Fitdlstejamtaldibasiniciativa, kas veicina digitalo pratibu visas vecuma grupas.
Tapiedava tieSsaisteskursus un pasnovértéSanas testus digitalo prasmju
attistiSanai. Majaslapa:https://www. fit4internet.at

e MINT-Girls Challenge — Programma,kas iedroSina meitenes izvéléties
karjeru STEM jomas, piedavajot mentoringu, darbnicas un tikloSanas
pasakumus.Majaslapa: https:/aaw mint-girls at

Eiropas un starptautiskas programmas ar Austrijas dalibu

e EPALE Austria (Eiropas elektroniska platforma pieauguso izglitibai) -
Platforma, kas piedava plasu resursu un tieSsaistes kursu klastu
profesionalajai  attistibai, ar uzsvaru uz digitdlajam prasmém un
uznéméjdarbibu. Majaslapa: https://epale.ec.europa.eu/en

Labas prakses piemeéri Italija

Fablab for Kids (Turina) — Digitalas razoSanas laboratorija, kas piedava praktiskas
darbnicas bérniem programmeésana, robotikd un 3D drukasana. Ta veicina radoSumu
un problému risinaSanas prasmes jau agra  vecuma. Majaslapa:
https://www.facebook.com/fablabforkids/

RomeCup (Roma) — An annual event combining robotics, Al and innovation, engaging
students from primary to university levels in competitions, hackathons and mentorship
with industry experts. The 2025 event will take place on 7, 8 and 9 May 2025 in Rome.
Website: https://romecup.org/ Email: romecup@mondodigitale.org

CoderDojo Italy (Nvisa valsti) — Brivpratigo vadita iniciativa, kas organizé bezmaksas
programmésanas klubus, kuros bérni un pusaudzi macas programmeét, veidot lietotnes
un  eksperimentét ar digitdlo radoSumu neformala vidé. Majaslapa:
https://coderdojo.com/

Museo della Scienza e della Tecnologia Leonardo da Vinci (Milana) — Lielakais
zinatnes muzejs ltalija, kas piedava interaktivas STEAM darbnicas un izglitojosSas
programmas visu vecumu apmeklétajiem, iedvesmojot zinatkari caur praktisku
macisanos. majaslapa: https://www.museoscienza.org/
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Labas prakses pieméri Ungarija

Ungarija ir ieviesusi vairakas inovativas iniciativas, lai veicinatu STEAM (zinatne,
tehnologijas, inZenierzinatnes, maksla un matematika) izglitibu dazadam vecuma
grupam. Seit ir daZi nozimigi pieméri:

KIKS Projekts (Kids Inspiring Kids in STEAM): Starptautisks izglitibas projekts,

kura skoléni no Cetram Eiropas valstim virtuali sadarbojas, lai veidotu STEAM jomas
projektus. Ar Ungarijas Digitalas izglitibas asociacijas atbalstu projekta piedalas
skoléni no seSam izglitibas iestadem, veidojot komandas, kas izstrada un 1steno
projektus, kuros integré matematiku, vismaz vienu dabaszinatni un makslu. Iniciativa
uzsver uz macisanos caur pieredzi, attistot radoSumu un problému risinasanas
prasmes.

Smartiz programma: Veérsta uz vidusskolas vecuma meiteném, 81 programma

attista digitalas prasmes un iepazistina dalibnieces ar informatiku un matematiku. To
organizeé "Morgan Stanley Hungary" un Zinatné stradajoso sievieSu asociacija
(NATE). Programma piedava bezmaksas tieSsaistes nodarbibas un klatienes sesijas.
Dalibnieces katru nedélu piedalas tieSsaistes nodarbibas, kuras vérstas uz
matematiku un informatiku, koncentréjoties uz pieredzes balstitu un atklajoSu
maciSanos. Dalibnieces sanem ari mentoru atbalstu no nozares profesionaliem,
attistot gan tehniskas, gan socialas prasmes. Digital Skills and Jobs Platform

Abacusan izglitibas studija: Nevalstiska organizacija Budapesta, kas specializéjas

STEAM izglitiba, izmantojot robotiku un digitalos rikus. Tiek piedavatas vasaras
nometnes, kursi un arpusskolas aktivitates bérniem no 5 gadu vecuma. Pieeja
balstas uz individualizétiem macibu celiem, sadarbibu, radoSumu un pasrefleksiju.
Studija piedalas arT starptautiskos Erasmus+ projektos, izstradajot jaunas macibu
metodes un materialus. abacusan.hu

Maker's Red Box Iniciativai-Ar“Google.org” atbalstu Tstenota programma, kuras
mérkis ir nodro8inat pilnvértigu STEAM izglitibu nelabvéliga situacija esoSiem
bérniem, Tpasi bérnu apripes iestadés. Ta izmanto stastnieciba balstitas macibu
metodes, lai iesaistitu bérnus radosa problému risinaSana. Kursi uzlabo gan

tehniskas, gan socialas prasmes, veicinot miZzizglitibu un sagatavotibu darba tirgum.
Maker's Red Box

Eko-skolu tikls — Dibinats 2000. gada, Sis tikls veicina izglitibu ilgtspé&jigai attistibai,

integréjot ilgtspéjas principus visos skolas dzives aspektos. Gandriz 2000 skolas
piedalas aktivitatés, kas apvieno starpdisciplinaru pieeju, sadarbibu ar sabiedribas
partneriem un STEAM notikumus, pieméram, konkursus un festivalus. Pieeja “visa
skola ka kopiena” mudina skolénus aktivi iesaistities vides problému risinasana.
ResearchGate

Sis iniciativas apliecina Ungarijas apnems3anos attistit STEAM izglitibu, izmantojot

sadarbibas projektus, mérktiecigas programmas mazak parstavétam grupam,
ilgtspéjas principu integraciju un inovativas macibu metodes.
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Labas prakses pieméri Rumanija

Rumanija vairakas iestades un organizacijas aktivi veicina un isteno STEAM
(zinatne, tehnologijas, inZenierzinatnes, maksla un matematika) metodi izgltiba. Seit
ir daZi nozimigi piemeri:

1. Stiintescu programma: Uzsakta ar Rumanijas Kopienu fondu federacijas un

Rumanu-Amerikanu fonda atbalstu, St programma finansé izglitibas projektus,
kas aizrauj bérnus un jaunieSus vecuma no 3 lidz 19 gadiem ar zinatni un
tehnologijam. Programma tiek Tstenota sadarbiba ar vietéjiem kopienu

fondiem vairakos valsts regionos, tostarp Valcea novada—{valsea-stiinteseu-+0)
2. STEAMonEdu projekts: Eiropas projekts, kura piedalas art Rumanijas EOS
fonds. Ta mérkis ir veicinat STE(A)M izglitibas ievieSanu un ietekmi, ieguldot
izglttotaju kopienu attistiba un profesionalaja pilnveidé. Projekts piedava
macibu kursus un resursus skolotajiem, ka arT veicina sadarbibu un labas

prakses apmainu STE(A)M izglitiba. (eos.ro)
3. Rumanijas InZenieru generala asociacija (AGIR): AGIR iestajas par

makslas integréSanu STEM izglitiba, parejot uz pilnvertigu STEAM pieeju, lai
veicinatu inovaciju un radoSumu jauniesu vidd. ST holistiska pieeja tiek
uzskatita par batisku prasmju attistibai zinaSanu sabiedriba. (agir.ro)

Labas prakses piemeéri Latvija

Gimeném:

Latvija varlepoties ar pieciem zinatnes centriem, kas piedava interaktivas STEAM
aktivitates:

-Viens notiemirradits, lai popularzétu dabaszinatnes,

-Viens nocentriem 1pasi veltits kosmosa téma.

-Paréjie centriapvieno dazadas STEAM jomas.

Pieaugusajiem:

Nodarbinatibas valsts agentiira (NVA)

Kopaar dazadam organizacijamtiekpiedavati digitalo prasmju kursi bezdarbniekiem
un pieaugusSajiem, ka dala no muazizglitibas iespé&jam.

Saiteuz kursiem: https://www.nva.gov.lv/lv/prasmju-apguve

Stars NodroSina IKT un digitdlo prasmju kursus pieaugusSajiem, piedavajot iespéju
parbaudit savas zindSanas pirms macibu uzsakSanas. Pieejams Eiropas
lTdzfinanséjums. https://stars.gov.Iv/



https://stars.gov.lv/
https://stars.gov.lv/
https://www.nva.gov.lv/lv/prasmju-apguve
https://www.nva.gov.lv/lv/prasmju-apguve
https://www.nva.gov.lv/lv/prasmju-apguve
https://valcea.stiintescu.ro/despre-program/?utm_source=chatgpt.com
https://valcea.stiintescu.ro/despre-program/?utm_source=chatgpt.com
https://valcea.stiintescu.ro/despre-program/?utm_source=chatgpt.com
https://eos.ro/wp-content/uploads/2022/01/Ghid-pentru-factorii-de-decizie-in-domeniul-educatiei-STEAM.pdf?utm_source=chatgpt.com
https://eos.ro/wp-content/uploads/2022/01/Ghid-pentru-factorii-de-decizie-in-domeniul-educatiei-STEAM.pdf?utm_source=chatgpt.com
https://eos.ro/wp-content/uploads/2022/01/Ghid-pentru-factorii-de-decizie-in-domeniul-educatiei-STEAM.pdf?utm_source=chatgpt.com
https://www.agir.ro/buletine/2180.pdf?utm_source=chatgpt.com
https://www.agir.ro/buletine/2180.pdf?utm_source=chatgpt.com
https://www.agir.ro/buletine/2180.pdf?utm_source=chatgpt.com

"EnterSTEAM" Project
Project Nr. 2024-1-LV01-KA220-VET-000251786

Riga Tech Girls & Digitalas izaugsmes skola

Digitalasizaugsmes skola irinovativa digitalaskola, kuru radija Riga Tech Girls, lai
nodrosinatu ieklaujoSu, praktisku un motivéjosu digitalo prasmju apguvi ikvienam. Dala
kursu pieejami bez maksas. RTG sadarbojas ar vietéjiem un starptautiskiem IT
uznémumiem. https://rigatechgirls.com/ https://www.digitalasizaugsmesskola.lv/ LIKTA:
LIKTA misija: Attistit izpratni par IKT jomas ietekmi, efektivitati un konkurétspéju visos
[fmenos — valsts, uznéméjdarbibas un sabiedribas [imeni. Saite uz kursiem:
https://likta.lv/digitalo-prasmju-projekts/

Izaugsme ar Google (“Growth with Google”)

2024.gadagalvenauzmaniba tiekpievérstamaksliga intelekta rikiem, kas uzlabo
biznesa procesus. "lzaugsme ar Google" ir ilgtermina izglitibas programma digitalo
prasmju apguvei, kuras mérkis ir radit labvéligu vidi mazajiem un vidéjiem
uznémumiem patstavigi mainigaja biznesa un tehnologiju pasaulé.

Majaslapa: https://www.digijourney.com/izaugsme-ar-google/

Nacionala platforma uznéméjdarbibas attistibai

Taspiedavaatbalstuvietéjiem uznémumiem,tostarp digitalizacijas finans&jumu,
izmantojot Eiropas projektus, un biznesa inkubatorus jaunajiem uznéméjiem tikloSanas
iespéju veidoSanai. Ir  pieejams Eiropas lTdzfinanséjums. Majaslapa:
https://business.gov.lv/en Salto ir macibu platforma jaunieSiem un jaunatnes
pedagogiem. SALTO-YOUTH ir resursu centrs, kas strada ar Eiropas prioritarajam
jaunatnes jomam. Eiropas Komisijas apmacibu stratégijas ietvaros SALTO-YOUTH
nodroSina neformalus macibu resursus jaunatnes darbiniekiem un jaunatnes Ilideriem,
k& art organizé€ apmacibas un kontaktu veidoSanas aktivitates. https://www.salto-
youth.net/

Epale (Electronic Platform for Adult Learning in Europe))
Klatieneskursi:https://epale.ec.europa.eu/en/on-site-course-catalogue
TieSsaistes kursi: https://epale.ec.europa.eu/en/online-course-catalogue
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Labas prakses piemeéri Turcija

The British International STEAM School
https://www.biss.k12.tr/ The British International STEAM School Stambula ir lieliska

vieta macibam, kuras

centra ir STEAM pieeja. Skola veicina radoSu domasanu un problému risinaSanas
prasmes. Macibas notiek, 1stenojot projektus un uzdodot jautdjumus — skoléni macas
darot. Skolotaji iedroSina but zinatkariem un pétit jaunas idejas. Tiek izmantotas
realas dzives problémas, lai padaritu macisanos aizraujosu un saistosu. Skola valda
draudziga atmosféra, kura ikviens jutas gaidits.

Skoléni macas cits no cita un sadarbojas grupu projektos. Ir ipasas programmas

pirmsskolas un sakumskolas skoléniem. Skola nodroSina spécigu pamatu nakotnes
macibam un sagatavo skolénus 21. gadsimta izaicinajumiem.

The Polar Star projekts
https://polar-star.ea.gr/content/steam-education Polar Star projekts ir lieliska iesp€ja

apgut STEAM izglitibu. Tas palidz skolotajiem

izmantot dazadas pieejas, lai macitu Sos priekSmetus integréti. Projekts balstas uz
skolénu centrétu macisanos, kur skoléni kopigi risina problémas. Skolotaji sanem
Tpasus rikus un sagataves macibu stundu izstradei. Sie materiali palidz veidot
aktivitates, kas apvieno zinatni, makslu, inZenierzinatnes un tehnologijas. Projekts
piedava arT skolotaju apmacibas, lai uzlabotu vinu prasmes. Skolotaji var apgat, ka
iepazistinat ar STEAM témam jautra un saistos$a veida. Projekts veicina skolénu
radoSumu un kritisko domasanu. Tas palidz skoléniem macities, veicot realus
projektus un risinot realas problémas. “Polar Star” ir vertigs resurss skolotajiem, kuri
vélas izmantot STEAM savas stundas. Tas sagatavo skolénus nakotnes
izaicindjumiem un palidz viniem doméat ka novatoriem.

SpicE Akadémija
https://spiceacademy.eu/ SpicE akadémija ir programma, kas palidz skolotajiem macit

STEAM priekSmetus

skoléniem ar vieglam maciSanas gratibam. SpicE akadémija maca skolotajiem, ka
padarit savas stundas ieklaujosas, lai visi skoléni varétu piedalities un macities kopa.
SpicE projekts nodroSina rikus un metodes, ko skolotaji var izmantot savas klasés.
Skolotaji apgust, ka pielagot savas stundas visiem skoléniem. Tas palidz noverst
izglttibas un socialo atstumtibu. SpicE akadémija piedava skolotajiem vairakas
priekSrocibas, tostarp “apmacibu par to, ka efektivi macit STEAM priekSmetus,
resursus un materialus STEAM maciSanas atbalstam, skolotaju kopienu, kuri izmanto
STEAM izglitibu savas klasés”.

11


https://spiceacademy.eu/
https://polar-star.ea.gr/content/steam-education
https://www.biss.k12.tr/

"EnterSTEAM" Project
Project Nr. 2024-1-LV01-KA220-VET-000251786

EDUSIMSTEAM
https://edusimsteam.eba.gov.tr/ EDUSIMSTEAM ir Eiropas projekts, ko koordiné

Turcijas lzglitibas ministrija. Tas 3
izmanto tieSsaistes platformas un simulacijas, lai macitu STEAM priekSmetus. Sada
pieeja palidz piesaistit skolénu uzmanibu un padarit maciSanos aizraujo$aku.
Projekts ir art sadarbibas formata — skolotaji no dazadam valstim strada kopa, dalas
idejas un labakajapraksé. EDUSIMSTEAM ir daudzsoloSs projekts, kas var uzlabot
STEAM izglitibu visaEiropa. EDUSTEAM skolotajiem piedava $adus ieguvumus:
“Pieeju inovativamtieSsaistes platformam un simulacijam, iespéju sadarboties ar
skolotajiem no citamvalstim, profesionalas pilnveides iespéjas STEAM izglitiba.”

Space Camp Turkey
https://www.spacecampturkey.com/steam-egitimi-nedir Space Camp Turkey maca

STEAM caur jautram un praktiskdm aktivitatém. Skoléni

var piedalities astronautu apmaciba, buvét raketes un skatities izrades planetarija, lai
uzzinatu vairak par kosmosu. Seit skoléni izmégina astronautu treninus un iepazist
kosmosu, vienlaikus satiekot draugus no citdm valstim. Skolu grupam Space Camp
Turkey piedava programmas, kuras skoléni macibu gada laika strada pie STEAM
projektiem. STs aktivitates palidz skoléniem izzinat kosmosu un attistit radoSumu un
problému risinadSanas prasmes. Skolotaji var apgut jaunas STEAM idejas Saja nometné.

Vini piedalas tadas

aktivitatés ka astronautu misijas un inZeniertehniskie projekti, lai realas dzives
macisanos ieviestu klasé. Skolotaji arT satiek citus pedagogus no visas pasaules un
dalas macibu pieredzé. Tas palidz viniem atrast jaunas, radoSas un aizraujosas
pieejas macibam.

Sigma STEAM Club
https://cekirgeler.com/yarismalar/sigma-steam-club/ Sigma STEAM Club ir projektu

konkurss skoléniem no 1. [1dz 12. klasei. Skoléni

veido komandas no 2 [idz 5 dalibniekiem, lai izstradatu projektus zinatnes,

tehnologiju, inZenierzinatnu, makslas un matematikas joma. Konkursam ir divas
kartas: pirmaja karta komandas izvélas projektu témas un sagatavojas, otraja —
pabeidz un prezenté projektus. Katrai klaSu grupai ir pieejamas dazadas témas. Visi

daltbnieki sanem digitalu apliecinajumu par dalibu. Labakas 5 komandas katra
klaSu grupa Pasaules finala iegust Sigma olimpisko izcilibas sertifikatu, pieminas
plaksnes un medalas. Skolotaji no Sis pieredzes gust labumu, vadot skolénus projektu

izstradé un
pilnveidojot savas prasmes STEAM izglitiba. Tas vinus iedvesmo vairdk izmantot
projektu balstitu maciSanos klas€, veicinot praktisku un sadarbiba balstitu vidi.
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Deneyap Teknoloji Atdlyeleri
https://www.deneyap.org/tr/

Deneyap Teknoloji Atdlyeleripiedava bezmaksas 36 ménesu tehnologiju izglitibas

pragitaumpnagrakateaiet@das témas ka robotika,

programmeésana un dizains,laiattistitu skolénu radoSumu un problému risinasanas
prasmes. Deneyap skolotajiirradoSi domataji, kuri macas un maca ar aizrautibu. Vini
labi sadarbojas komandasunefektivi risina problemas.

Piedaloties Deneyap programmas, skolotaji var uzlabot savas macisanas prasmes
un apgut jaunas metodes.ViniiegUst pieredzi projektu balstitd macisana, ko var
izmantot savas klasés. Sipieredze palidz veidot aizraujo$as stundas, kas iedvesmo
skolénus izzinat STEAM jomas.

Deneyap art riko konkursus pamatskolas un vidusskolas skoléniem dazadas jomas,
tostarp STEAM.
SistersLab

https://sisterslab.org/ SistersLab ir organizacija, kas palidz sieviettm un meiteném

apgut STEAM jomas:

zinatni, tehnologijas, inZenierzinatnes, makslu un matematiku. Vini piedava
bezmaksas tieSsaistes kursus un mentoringu sievietém vecuma no 25 lidz 35
gadiem, kuram ir grads Sajas jomas, bet kuras Sobrid nav nodarbinatas. Programmas
palidz sievietém uzlabot prasmes un atrast darbu tehnologiju un zinatnes nozarés.

SistersLab arT cen$as palielinat sievieSu skaitu STEAM karjeras. Tiek organizéti

bootcamp un hakatoni sievietém, kuras studé vai ir absolvéjusas STEAM
programmas. Sie pasakumi sniedz apmacibas un iespéjas sadarboties ar
partneruznémumiem.

SkolotajiemSistersLab piedava vertigus resursus un atbalstu. Piedaloties, skolotaji
apgist jaunas macibu metodes un iegist aktualus materialus STEAM izglitiba. St

pieredze palidz veidot aizraujoSakas stundas un labak atbalstit skolénus, Tpasi
meitenes,virziba uz STEAM jomam.

TUBITAK
https://tubitak.gov.tr/tr TUBITAK ir Turcijas Zinatnes un tehnologiju pétijumu padome.

Ta atbalsta izglitibu

STEAM jomas — zinatné, tehnologija, inZenierzinatnés, maksla un matematika.
TUBITAK organizé darbnicas un programmas, lai skolotaji apgitu jaunas STEAM
maciSanas metodes. Tapat ta atbalsta zinatnes gadatirgus skolas, kas iedroSina
skolénus veidot projektus STEAM jomas. Skolotaji vada skolénus So projektu laika,
palidzot macities caur praktisku darbibu. ST pieeja padara macibas aizraujosakas.
Turklat TUBITAK riko projektu konkursus pamatskolas un vidusskolas skol&niem.
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Piedaloties Sajas programmas, skolotajiuzlabo savas pedagogiskas prasmes un
apgust jaunas STEAM macibu metodes.
Pelikan Koledzas STEAM Maker klubs

https://pelikankoleji.com/steam-maker-kulubu/

Petikankotedzas- STEAM Maker ktubspatidzskoléniem apgdt zinatni, tehnologijas,
inZenierzinatnes, makslu un matematiku. Saja skolas kluba skoléni strada pie
projektiem, pieméram, robotu blves un datorprogrammu izstrades. Vini jau agrina
vecuma apgust mehaniku, elektroniku un programmattru. Tas palidz labak izprast
inZenieriju un programmeésanu. Skoléni art macas sadarboties komanda, kas ir
svarigi projektu veiksmigai stenoSanai. Klubs veicina radoSumu un problému
risinaSanas prasmes. Skolotaji glst ieguvumus, redzot, ka skoléni klust ieintereséti

shnolmyijas un zinatné. Sis praktiskas aktivitates palidz padarit
aizraujoSakas un uzlabot skolénu sniegumu tados priekSmetos ka matematika un
fizika.
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2. nodala:
LietoSanai gatavu resursu kratuves partnervalstis

Austrija

Science Pool — Zinatnes laboratorijas

Science Pool piedava zinatnes laboratorijas Vines Simmering rajona, kuras paredzétas
bérnudarzu grupam, pécpusdienas aprupes grupam un skolu klasém. Sajas 2—4 stundu
darbnicas bérni un skoléni caur praktiskiem eksperimentiem var izzinat un izprast
dazadas zinatniskas paradibas.

https://www.sciencepool.org/

Wissens.wert.welt — Kidsmobil darbnica
Wissens.wert.welt centrs Klagenfurté piedava Kidsmobil — mobilas darbnicas, kas

dodas tieSi uz skolu klasém visa Karintija. Témas ka “Akmens laikmets”, “Ka radas
kustigie attéli” un “Enerdija un klimats” tiek pasniegtas interaktivd un vecumam

atbilstosa veida.

https://wissenswertwelt.at/

Graz Linux dienas — Atvéerta pirmkoda programmaturas un aparaturas darbnicas
Graz Linux dienas ir ikgadéjs pasakums, kas veltits atvérta koda programmatirai un
aparatirai. Papildus lekcijam tiek piedavatas daudzas praktiskas darbnicas, kuras
dalibnieki var ieglt praktiskas iemanas darba ar Linux, programmésanu un tikla
droSibu.

https://www.linuxtage.at/de/

Engineering For Kids — Austrijas programmas

“‘Engineering For Kids” piedava aizraujoSas darbnicas un nometnes Ving, kas
paredzétas, lai iepazistinatu bérnus vecuma no 4 lidz 14 gadiem ar inZenierzinatnu un
tehnologiju jomam. Ar praktisku aktivitaSu palidzibu dalibnieki iepazistas ar robotikas,
kosmosa, civilas inZenierijas un citu jomu koncepcijam, veicinot radoSumu un problému
risinadSanas prasmes.

https://www.engineeringforkids.com/international-locations/austria/
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STEAM-Connect — Starpdisciplinaras darbnicas

STEAM-Connect projekta merkis ir apvienot skolotajus, vecakus, maksliniekus,
pedagogus un pétniekus, lai kopigi izstradatu inovativas starpdisciplinaras darbnicas.
Sis darbnicas koncentréjas uz sadarbiba balstitu STEAM macidanu un macisanos,
izmantojot digitalos rikus un radoSas pedagogiskas pieejas, 1pasi vidusskolu izglitiba.

https://experienceworkshop.org/steam-connect-erasmus/

STEAM pieejas prakse arhitekturas, kultliras un véstures integracijai

Sis projekts uzlabo matematikas apguvi, izmantojot arhitektiras modelésanu,
vienlaikus ieklaujot kultdras un vésturiskos aspektus.

https://www.mdpi.com/2227-7102/12/1/9

EMIC-STEAM - Ekologiska veido$Sana starpkultiiru sadarbiba caur STEAM
EMIC-STEAM projekta meérkis ir dot iesp&ju skoléniem aktivi piedalities ilgtspéjigas
nakotnes veido$ana, izmantojot ekologiskus projektus starpkultGru sadarbiba. Tiek
izstradati radoSi projekti par sociali ekologiskam problémam un veicinata
starptautiska sadarbiba.

https://englisch.ph-weingarten.de/forschung/laufende-forschungsprojekte/emic-steam
I

Ungarija

"Kaposts un kaposttaurina dzives cikls"

Ekologiska pasaka “Brinums darza” tiek izpétita, izmantojot STEAM metodologiju.
Skoléni veido stasta norises vietas, izmantojot digitala dizaina programmas, un padara
ainas interaktivas, programméjot ar MicroBits.

https://tka.hu/tudastar/dm/733/egy-kerti-csoda-kodolasa

Belmont — Vieda pilséta
Skoléniprojektéunbavéviedo pilsétu.

Abolu tornis
Uzdevums:uzbuvét brivi stadvosu torni, cik vien augstu iesp&jams. |zaicindjums: torna
augS$ai jaspéjnoturéet abolu.

https://oraterv.hu/almatorony/

16


https://tka.hu/tudastar/dm/451/belmont-a-smart-city-okos-varos-ahol-a-bitekbol-atomok-lesznek
https://tka.hu/tudastar/dm/451/belmont-a-smart-city-okos-varos-ahol-a-bitekbol-atomok-lesznek
https://tka.hu/tudastar/dm/733/egy-kerti-csoda-kodolasa
https://experienceworkshop.org/steam-connect-erasmus/
https://englisch.ph-weingarten.de/forschung/laufende-forschungsprojekte/emic-steam/
https://englisch.ph-weingarten.de/forschung/laufende-forschungsprojekte/emic-steam/
https://www.mdpi.com/2227-7102/12/1/9
https://oraterv.hu/almatorony/

"EnterSTEAM" Project
Project Nr. 2024-1-LV01-KA220-VET-000251786

Skoléni iepazist Ungarijas regionus, veidojot digitalus attélus un spéles.

https://tka.hu/tudastar/dm/743/digitalis-barangolasok-hazank-nagytajain

Putnu stastu mekléjumos

Skoléni péta Dzaditas Bergas romanu "Cetru putnu noslépums", izmantojot uz pieredzi
balstitu projektu metodi. Péc tam vini veido galda spéles, izmantojot Bee-Bot un Blue-
Bot gridas robotus, ieklaujot attélus ar QR kodiem.

https://tka.hu/tudastar/dm/742/madarmesek-nyomaban

"Ourhome.com"
Skolénidibinasavu pirmo start-up uznémumu ar mérki izstradat, bavét un pardot
viedmajas.

https://tka.hu/tudastar/dm/466/az-elso-start-up-cegunk-miotthonunk-com-vallalkozoi-k

Leonardo — pirmais STE@M meistars
SkoléniiepazistLeonardodaVincilaikmetu caur programmeésanu, 3D un VR dizainu.

https://tka.hu/tudastar/dm/535/leonardo-da-vinci-az-elso-ste-m-maker

Notikumu rekonstrukcija
Skoléniizveidokadanotikuma ainas un sakarto tas laika seciba.

https://hdidakt.hu/wp-content/uploads/2023/08/Mintafeladatok_Story21.pdf

"Biletes, ludzu!"

Skoléniprojektéun izgatavo bileSu StancéSanas robotu.
I U didakt huluisoike-folad L

Muzikas fizika

Skoléni projekté un rada savus muzikas instrumentus un péta skanas fiziskas
Tpasibas.

https://fizikaiszemle.elft.hu/uploads/2024/05/02_olahe-stonawskit 10 37 28 171498
4048./504.pdf

Véja turbina
Uzdevums:no ikdienas materialiem izveidot funkcionéjosu véja turbinu, kas vienas
minates laika spé&j pacelt téjas maisinu.

https://tryengineering.org/resource/lesson-plan/working-wind-energy/#toolkit
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Tranzistoru spéks: Nakts lampinas izaicinajums

Skoléniuzzina partranzistorunozimiunfunkcijam,vienlaikus piedaloties projekta —
nakts lampinas izstradée.

https://tryengineering.org/resource/lesson-plan/transistor-power-night-light-challenge/

Pielagotas ID birkas izstrade un razoSana

lasantojot  vektorgrafikas  dizaina programmataru un  Epilog
grieSanas/gravésanas ierici, skoléni iemacas izstradat un izgatavot personalizétas
mugursomas vai bagazas birkas.

https://tryengineering.org/resource/lesson-plan/laser-creations-designing-and-produci

Italija
ScienzaPerTutti
Interaktivi tieSsaistes resursi un eksperimenti STEM izglitibai.

http://scienzapertutti.infn.it/

Coding in Your Classroom, Now!
Strukturéta programmeésanas macibu programma skolotajiem un skoléniem.

http://programmailfuturo.it/

Scuola di robotica
Robotikasizglitibacaur praktiskam darbnicam.

http://scuoladirobotica.it

Explora - Museo dei Bambini di Roma
Interaktivas STEAM darbnicas bérniem.

mdbr.it
Citta della scienza

Zinatnesmuzejsarizglitibas programmam.

http://cittadellascienza.it

FabLab Kids

“Maker’aktivitates un praktiskas darbnicas jaunajiem STEAM apguvéjiem.

Orto Botanico di Roma

Araizglitibasaktivitatesar uzsvaru uz biologisko daudzveidibu un vides izzina$anu.

hito-Jortobotanicodiroma |
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Bricks4kidz®
STEAMmacigana, izmantojot L€90® klucisus.
Latvija

Robotika: STEAM rikkopas instrukcijas latviesu valoda

Instrukcijas un jaunakiemacibu materiali STEAMriku lietoSanai, kas palidzés jums
sakt darbu. Zemak atradisiet idejas izglitojo§am aktivitatém no skolotajiem Latvija un
Igaunija, ka ar1 no razotajiem un Insplay. Visi pieejamie materiali ir latvieSu valoda.

hitns./ nsplav il ol

Kas peld? Kas grimst?
Vienkarss eksperimentsar bingo tipa darba lapu — bérni parbauda dazadus dabas
objektus un noskaidro, kuri no tiem grimst un kuri peld.

https://macibumateriali.lv/product/steam-eksperiments-kas-peld-kas-grimst/

STEAM aktivitates pirmsskola visa gada garuma

RokasgramataarSTEAMaktivitatém,kovarizmantot pirmsskolas izglitiba.

Roboschool

Pirmais STEAM izglitibas, inovaciju, zinatnes un tehnologiju centrs Latvija. Centrs
piedavas inovativu un praktisku pieeju macibam, kuru mérkis ir attistit skolénu
radoSumu, kritisko domasanu un problému risindSanas prasmes. Tas nodroSinas
piekluvi masdienigiem macibu rikiem un tehnologijam praktiskai macibai un realu
projektu izstradei. Ta bus vieta, kur skoléni varés eksperimentét, sadarboties un
izpétit dazadas témas, sakot no robotikas un programmésanas lidz makslas un
dizaina apvieno$anai ar tehnologijam. Sis ir solis celd uz nakotnes izglitibu, kas
sagatavo jauno paaudzi izaicinajumiem un iespéjam globalo inovaciju laikmeta.

https://roboskola.lv/steam-centrs/

RTU SZTS
RTU Starptautiska zinatnes un tehnologiju skola ir licencéta Kembridzas
starptautiska skola. Ta nodroSina izglttitbu 10.—12. klasém péc Latvijas vidéjas

izglitibas programmas.

https://isst.rtu.lv/Iv/

Futurimo zinatkares centrs

RTUzinatneszinkaribas centrs, kur visu vecumu apmeklétaji var uzzinat, k& darbojas
pasaule, zinatnes likumus un to, ka inZenierzinatnes un tehnologijas uzlabo
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cilvéku dzivi Sodien un nakotné. Centra mérkis ir rosinat bérnu interesi par
inzenierzinatném un palidzét viniem to sasaistit ar nakotnes karjeru.

https://futurimo.lv/

Kosmosa izpétes centrs
Galvenais mérkis — ieinteresét bérnus zinatng, inzenierija, tehnologijas un
matematika, skaidrojot So jomu nozimi caur kosmosa tému.

https://kosmosacentrs.lv/

Daugavpilsinovacijucentrs

Daugavpils Inovaciju centrs ir uz kompetencém balstita izglitibas iestade, kas veicina
zinasanu, prasmju un karjeras izvéles attistiou STEM un uznéméjdarbiba. Tas piedava
interaktivas izstades, nodarbibas un pasakumus, kas palidz apmeklétajiem saistosa un
vienkars§a veida izprast tadus priek8metus ka fizika, kimija un biologija, atvieglojot
globalo procesu izpratni. Labdka pasaules izpratne lauj cilvékiem sasniegt vairdk un
dzivot jegpilnak un laimigak.

| Jidic.d IS IV isti/par- :
Liepajas lzglitibas parvaldes Zinatnes un izglitibas inovaciju centrs

Zinatnes un izglitibas inovaciju centrs (ZIIC) piedava interaktivu izstadi ar vairak neka
20 eksponatiem. Dabas maja ir viena no ta vietam, kur skoléni, skolotaji, gimenes un
citi apmeklétaji var jautra un saistosa veida iepazit dabas procesus.

https://ziic.liepaja.edu.lv/izglitibas-iestadem/metodiskie-materiali/

VIZIUM
ventspils zinatnes centra VIZIUM misija ir izglitot bérnus un jaunieSus par STEM —
zinatni, tehnologijam, inzenierzindtném un matematiku —, izmantojot izstades,

radoSas darbnicas un zinatnes Sovus.

https://vizium.lv/

Digitalo prasmju centrs

"Digitalo prasmju centrs" ir profesionala talakizglitibas iestdade un SIA "Steam
Education" struktdrvieniba, kas nodroSina profesionalas pilnveides un muzizglitibas
kursus pieaugusajiem.

https://www.dpc.lv/?fbclid=lwY2xjawlb65VIeHRUA2FIbQIXMAABHT03C051CrhE9pbS

19PVKS58X0mSaW73uo9TiWgl VWana-ULzMSVSSbEWKQ_aem_6L94njREe8CI
08DYfQOA
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Inovaciju skola
Musu meérkis ir veicinat bérnu radoSumu, kritisko domasanu, problému risinasanas

tehsoledijanun  inovacijas, vienlaikus pielietojot ar  zinatni,
inZenierzinatném, makslu un matematiku saistitus jédzienus. Kopuma STEAM
macisanas palidz skoléniem — bérniem — attistit plaSu prasmju klastu, kas
nepiecie$ams 21. gadsimta izglitiba un darba tirgl. ST pieeja motivé bérnus un
pusaudZzus radit jegpilnus projektus.

https://inovacijuskola.lv/par-mums/steam-metode/

Riga Tech Girls

Mes velamies atbalstit un dot iespéju ikvienam macities, augt un ieviest jauninajumus
gmo&htojoide. RTG ir  ieklaujoSa KOPIENA, KAS PILNVAR,
TEHNOLOGIJAS, veicinot DAUDZVEIDIBU un apstridot stereotipus LABAKAS
NAKOTNES varda. Sievietes un meitenes ir mazak parstavétas un vélas pievienoties
tehniskajam profesijam sabiedribas stereotipu, paraugu trikuma un ieklaujosas
politikas dél. Pozitiva diskriminacija un ieklaujo$as programmas var sniegt $adas
iespéjas.

https://rigatechgirls.com/

Baltijas Datoru akadémija

Baltijas Datoru akadémija ir viens no lielakajiem akreditétajiem macibu centriem Latvija.
Més piedavajam akreditétas profesionalas pilnveides izglitibas programmas 160
akadémisko stundu apjoma. Tie ir kursi, kuru mérkis ir uzlabot digitdlas prasmes
pieaugusajiem.

https://www.bda.lv/

Rumanija
Digityouth
Digeyarikuplatforma:
Digital Toolkits
Digitalorikuplatforma:
I Jdia I listing- himl
Digital Toolkits
Izglttibasplatformas

https://linktr.ee/CPDIS

Boosting entrepreneurship
Izglitibasplatformas
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ENT-YOUTH.EU

SocialBuzz
Izglitibas platformas

SBUZZ.EU

It'sallinthegame
IzglitojoSo spélu broSura

https://itsallinthegamepuduri.wordpress.com/games/booklet/

It'sallinthegame
Kompetencu galda spélu saraksts

https://itsallinthegamepuduri.wordpress.com/wp-content/uploads/2015/10/booklet2.p

df
Compass Human Rights

COMPASS platforma ar aktivitatéem pedagogiem
| ] int/en/web/ miqrat

Compass Human Rights
Pilniga Manual Compass platforma ar aktivitatém pedagogiem

https://rm.coe.int/compass-2023-eng-final-web/1680af992c

FlowerPowerBooklet
Ziedu spéks - cilveéks un daba

https://www.canva.com/design/DAF5BVINQfw/diR-5bUA2corZ2 KSr2h1A/view?utm

aontent=DA BV ONOQMW&UIM ampalgn=designshare&uim medium=iink&utm 0

RestartForArt - MusicandArt
Restart For Art - Virtuala izstade, mazikas katalogs, kultras pieméri, makslas riki

https://restartforart.com/

Digit Youth Booklet
Digitalas izglitibas platformas — lai uzlabotu vinu digitalas prasmes un piedavatu
digitalu riku komplektu jaunatnes darbam

https://digityouth.com/?i=1

UrbanGreenbooklet
Buklets par vidi un ilgtspé&jibu
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https://www.canva.com/design/DAFccp5aCOk/unhiCSmvUcUIpNw0C1scza/view?ut
m content=DAFccp5aCOk&utm campaign=designshare&utm medium=link&utm so
urce=editor

FolkEngagement
Tautas iesaistes broSudras metodes

h J//lwww.canva.com ian/DAFxaeVafml/TaHk8PzbvvYrR ZuM?2-w/view?utm

eNEET
e-MACIBU un sadarbibas platforma

https://eneet-project.eu/wp-content/uploads/2021/02/NEWSLETTER VIII _December
—2020 pdf

OEL 4 ADU
Pieredzes macibas briva daba — pieaugusajiem
hitps:// .canva.com/design/DAE9qzIqJSM/9_dJkfarERzzGh6i9ckAmw/view?utm_

— O M O O
Nntent=DAEOQC 1 JS Al at- NALC Jesianshareduim meadivtim=link&utm sourc

Skillsfornewhorizons
Skills for new horizons - YouTube izglitojoSie videoklipi

https://www.youtube.com/@skills4newhorizons

Turcija

Raksts par STEAM projektu

Sis projekts ir lielisks STEAM izglitibas piemérs Turcijas pamatskolas skoléniem. Tas
koncentréjas uz skolénu maciSanu par vienkarsam elektriskajam kédém. Projekta ir
ieklautas Cetras jautras aktivitates, kas palidz skoléniem macities darot. Skolotajiem Sis
projekts parada, ka STEAM priekSmeti darbojas kopa realaja dzive. Skolotaji var
redzét, k& skoléni klUst ieinteresétaki par macisanos. Vini art iemacas stradat grupas
un kritiski domat. Sis projekts ir noderigs celvedis skolotajiem, kuri vélas izmantot
STEAM metodes savas stundas.

https://drive.google.com/file/d/1 Xty6DXhuYOM_DDGTtIS2IJF8IZ_joYYT/view?usp=d

Kiberarkade: programmeésana un radiSana ar micro:bit

Sis ir jautrs un rado$s kurss bérniem vecuma no 9 Iidz 14 gadiem. Izmantojot nelielu
datoru ar nosaukumu Micro:bit un bezmaksas kodéSanas programmatiru, skoléni
apgust datorzinatnu pamatus un praktisku radiSanu. Vini strada kop3, lai veidotu
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interaktivas arkades spéles, macoties par problému risinasanu, komandas darbu un
dazadiem priekSmetiem, pieméram, inZenierzinatném, makslu un spélu dizainu.

https://makered.org/resources/cyber-arcade-programming-and-making-with-microbit/

STEAMscenarijaparaugs
Scenarijs par "neefektiva ielu apgaismojuma noteikSanu"

ve link
STEAMProjektaideja

Ta ir aktivitate par dzirkstoSo piepatéju bavésanu, lai nostiprinatu STEAM apguvi.

https://sciencebob.com/build-a-fizz-inflator/

PéetijjumsparSTEAMievieSanu
Tas ir pétijums par STEAM ievieSanu uztura joma. Tas ietver art stundu planu par
uzturu.

https://drive.gooaqle.com/file/d/1ImObbp17wwYqaagba4UhQRvPn4-ARp28/view?usp
—drive_linl

The BISS
Ta ir starptautiska STEAM skola.

https://www.biss.k12.tr/

EDUSIMSTEAM
Tas ir Turcijas lIzglitibas ministrijas Tstenots Erasmus projekts par STEAM izglitibu.
Jus varat atrast informaciju, scenarijus un interaktivus rikus par STEAM.

https://edusimsteam.eba.gov.tr/

Kosmosa nometne
Ta ir kosmosa nometne, kas atrodas Izmira. Ta organizé€ STEAM aktivitates
skoléniem.

https://www.spacecampturkey.com/steam-eqitimi-nedir

SigmaSTEAMklubasacensibas
Tas ir STEAM projektu konkurss sakumskolas, vidusskolas un vidusskolas
skoléniem.

https://cekirgeler.com/yarismalar/sigma-steam-club/

DENEYAP darbnicas
Ta ir organizacija, kas atrodas dazadas pilsétds un nodroSina programmeésanas,
robotikas, maksliga intelekta un STEAM seminarus un apmacibas studentiem. To ir
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dibingjis Tirdzniecibas un rapniecibas departaments. Ta arT organizé konkursus Sajas
jomas.

https://www.deneyap.org/tr/

TUBITAK

TUBITAK ir Turcijas Zinatnes un tehnologiju pétniecibas padome. Ta atbalsta izglitibu
zinatné, tehnologijas, inZenierzinatnés, maksla un matematika (STEAM). TUBITAK
organiz€ seminarus un programmas, lai palidzétu skolotajiem apgit jaunas STEAM
metodes. T4 atbalsta arT zinatnes gadatirgus skolas. Sie gadatirgi mudina skolénus
veidot projektus STEAM jomas.

https://tubitak.qgov.tr/tr

STEAMizglitibaspielietojumi

Tas ir video, kura aprakstita STEAM izglitiba un tas sniegtie ieguvumi skoléniem. Taja
sniegts STEAM stundas plans par globalajam saikném. Realas dzives problému
risinasana.

https://www.voutube.com/watch?v=VikIXMITCJo&t=501s

Neparspradzinamaisbalons
Tas ir video, kura aprakstita STEAM aktivitate par nespragstosiem baloniem
pirmsskolas vecuma skoléniem.

https://www.youtube.com/watch?v=WdY4SuENG30
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3.nodala:

leklauSanas, radoSuma un uznéméjdarbibas (ICE) integracija
STEAM pieeja

Musdienu pasaule mainas strauji, un izglitibai ir jaspéj sekot lidzi. Nepietiek tikai
macit faktus un formulas. Muasdienu skoléniem ir nepiecieSams plass prasmju
kopums, lai glitu panakumus dzivé un darba. STEAM pieeja — zinatne, tehnologijas,
inZenierzinatnes, maksla un matematika — palidz skoléniem attistit tadas prasmes
ka kritiskd domasana, sadarbiba un inovacijas. Tomer, lai padaritu STEAM vél
spécigaku, mums jaieklauj tadas vertibas ka ieklauSana, radoSums un
uznémeéjdarbiba.

leklauSana nozimé nodrosinat, ka ikviens skoléns neatkarigi no vina izcelsmes,

spéjam, dzimuma vai valodas var piedalities un gut panakumus. leklaujosas STEAM
klasés tiek izmantotas dazadas macibu stratégijas, grupu darbs un riki, lai atbalstitu
visus skolénus. Kad skoléni jutas drosi un cientti, vini ir motivétaki un parliecinataki.
leklaujoSa maciSanas maca ari svarigas socialas vértibas, pieméram, cienu un
komandas darbu.

Radosums ir bitisks inovacijam. STEAM pieeja radosums nav tikai dala no

"makslas" — tas ir atrodams ikvienad macibu priekSmeta. Radosa domasana lauj
skoléniem izpétit dazadus risinajumus, uzdot jautajumus un izteikt savas idejas
jaunos veidos. STEAM projekti, kas veicina iztéli, var padarit macisanos patikamaku
un palidzét skoléniem atklat savas stipras puses.

Uzneméjdarbiba palidz skoléniem ieméacities parvérst savas idejas realos

risingjumos. Ta maca viniem uznemties riskus, risinat problémas un stradat
komanda. Kad skoléni veido savus projektus vai mini uznémumus, vini apgust
vadibu, atbildibu un to, ka radit vértibu sabiedriba.

leklauSanas, radoSuma un uznémeéjdarbibas integréSana STEAM pieeja veido

pilnvértigaku izglitibu. Ta sagatavo skolénus nakotnes darbam un aktivai dalibai
savas kopienas. Saja nodala més izpétisim, ka skolotaji un skolas var apvienot §is
idejas, lai izveidotu spécigaku un iedvesmojosaku macibu vidi ikvienam.

STEAM praktiska pielietoSana un nozime

STEAM saistiSana ar citiem macibu priekSmetiem

STEAM izglitiba koncentréjas uz maciSanos realaja pasaulé. Ta savieno dazadus
macibu priekSmetus un palidz skoléniem risinat problémas, izmantojot zindSanas no
zinatnes, tehnologijam, inzenierzinatném, makslas un matematikas. Pieméram,
skoléni var uzbivét modela tiltu, lai apgutu inzenierzinatnes, vai izveidot video par
klimata parmainam, lai apvienotu zinatni, makslu un tehnologijas. Tada veida skoléni
ne tikai apgust teoriju, bet arT pielieto apguto projektos, kuriem ir jéga un mérkis.
Sie praktiskie uzdevumi palidz skoléniem attistit svarigas dzives prasmes,
pieméram, komandas darbu, radoSumu un |Emumu pienemsSanu.
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Daudzas skolas STEAM projektos ieklauj arT digitalos rikus, piemé&ram, robotus, 3D
printerus vai kodéSanas programmatiru. Tas lauj skoléniem izmantot modernas
tehnologijas un klat parliecinatakiem digitalaja vide. ST pieredze var ari iedvesmot
vinus izvéléties karjeru augosas jomas, pieméram, IT, vides zinatné vai dizaina.
Kapéc STEAM ir svarigs?

STEAM ir svariga, jo ta sagatavo skolénus 21. gadsimta pasaulei. Musdienu darbos
bieZi vien ir nepiecieSamas vairak neka viena prasme — cilvékiem ir jadoma kritiski,
jarisina problémas, skaidri jakomunicé un jabut radoSiem. STEAM palidz skoléniem
attistit STs prasmes, veicinot aktivu macisanos un starpdisciplinaru domasanu.

STEAM art palidz skoléniem vairak iesaistities macibas. Kad vini redz, k& macibu
priekSmeti ir saistiti un izmantoti realaja dzivé, vini klUst ieinteresétaki un motivetaki.
ST pieeja palidz visu veidu skoléniem git panakumus, tostarp tiem, kuriem var bt
ratibas tradicionala macibu vide.
a STEAM ir saistits ar priekSmetiem, kas nav STEAM?
STEAM nav atseviSks no citiem macibu priekSmetiem — to var kombinét ar tadam
jomam ka veésture, valoda un socialas zinibas. Pieméram, skoléni var izmantot
matematiku, lai analizétu vésturiskus datus, vai izveidot zinatnes prezentaciju,
izmantojot stastiSanas panémienus no literatiras. Maksla ari palidz skoléniem radosi
izteikt sarezgitas zinatniskas idejas, pieméram, plakatos, lugas vai animacijas.

Tada veida STEAM palidz padarit maciSanos dzilaku, saistitaku un jégpilnaku.

STEAM prieksrocibas studentiem

STEAM izglitiba sniedz skoléniem vairak neka tikai zinaSanas — ta palidz viniem
augt par parliecinatiem, neatkarigiem domatajiem. Viena no lielakajam STEAM
priekSrocibam ir ta, ka ta veicina zinatkari. Ta vieta, lai vienkarsi sekotu
noradijumiem, skoléni uzdod jautajumus, parbauda idejas un péta jaunus problému
risinaSanas veidus.

Vél viena svariga priekSrociba ir sadarbiba. Daudzi STEAM uzdevumi tiek veikti
nelielas grupas, kas palidz skoléniem praktizét darbu ar citiem, ideju apmainu un
dazadu viedok|u uzklausiSanu. Sis prasmes ir noderigas gan skola, gan nakotnes
darba.

STEAM atbalsta art radoSo domasanu. Skoléni apgust, ka problémai biezi vien ir
vairak neka viens risinajums. ST domasanas veids palidz viniem k|Gt elastigakiem un
atvertakiem. Daziem skoléniem, Tpasi tiem, kuriem nepatik tradicionalie macibu
priekSmeti, STEAM var padarit macisanos jautraku un atbilstoSaku.
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STEAM ir arT noderigs pasapzinas veidosanai. Kad skoléni pabeidz pasu izstradatu
projektu, pieméram, uzbivé robotu, izveido timekla vietni vai piedava risinajumu
vietéjai problémai, vini lepojas ar savu darbu.

leklaujoSu STEAM projektu pieméri

leklaujosi STEAM projekti ir izstradati ta, lai tajos varétu piedalities ikviens skoléns
neatkarigi no vina pieredzes, maciSanas stila vai spéjam. Seit ir dazi pieméri:

e |zveidojiet vieddarzu: Skoléni strada komandas, lai izveidotu darzu, kura

augu laistianai tiek izmantoti sensori. Tas ietver zinatni (augu augsana),
tehnologijas (sensori) un makslu (darza dizains). Lomas var pielagot dazadiem
prasmju limeniem.

zveidojiet stastu robotu: Jaunaki skoléni btvé vienkarsus robotus, kas
stasta stastu. Tas apvieno programmésanu ar valodu un makslu, laujot
skoléniem ar dazadam stiprajam pusém piedalities.

e Vietéejo problému risinasana: skoléni identificé problemu sava kopiena
(pieméram, atkritumus vai droSibu), izpéta to un piedava risinajumu. Vini var
veidot modelus, rakstit zinojumus vai veidot video.

Sada veida projekti veicina vienlidzigu dalibu, atbalsta dazadus izglitojamos un

savieno macisanos ar realo pasauli.
STEAM prieksrocibas skolotajiem

STEAM izglitiba ne tikai palidz skoléniem, bet arT piedava daudzas prieksrocibas
skolotajiem. Viena no lielakajam priekSrocibam ir ta, ka STEAM lauj skolotajiem bat
radoSakiem sava darba. Ta vieta, lai macitu katru priekSmetu atseviski, vini var veidot
starpdisciplinaras stundas, kas interesantos veidos savieno zinatni, makslu un
citas jomas. Tas padara maciSanu dinamiskaku un patikamaku.

STEAM atbalsta art sadarbibu starp skolotajiem. Pieméram, dabaszinibu skolotajs

var stradat ar makslas vai tehnologiju skolotaju kopiga projekta. Sis komandas darbs
palidz skolotajiem dalities idejas, apgat jaunas metodes un justies vairak saistitiem
ka profesionaliem.

Vel viena priekSrociba ir ta, ka STEAM veicina uz skolénu orientétu macisanos.

Skolotaji var uznemties veicinataju vai celvezu lomu, savukart skoléni uznemas
lielaku atbildibu par savu méaciSanos. Tas var radit saistoSaku klases vidi, kura
skoléni ir motivétaki un aktivaki.

STEAM art palidz skolotajiem sasniegt plasaku skolénu loku. Ta ka STEAM ietver
praktiskas aktivitates, radoSu domasanu un realas dzives uzdevumus, ta var atbalstit

skolénus ar dazadiem maci8anas stiliem. Skolotaji var izmantot STEAM, lai ieklautu
vizualos skolénus, kinestétiskos skolénus un skolénus ar ipasam vajadzibam.
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Turklat STEAM projekti var uzlabot klases vadibu. Kad skoléni ir ieintereséti sava
darba un viniem ir skaidri mérki, vini biezi vien ir koncentrétaki un vieglak sadarbojas.
Grupu projekti arT veido cieSakas attiecibas starp skoléniem, kas savukart rada
labaku atmosféru klaseé.

Visbeidzot, STEAM palidz skolotajiem sagatavot skoléenus nakotnei. Apmacot

tadas svarigas prasmes ka kritiska domasana, komunikacija un problému risinasana,
skolotajiem ir batiska loma ritdienas novatoru, darbinieku un lideru veidoSana. Sis
zinaSanas daudziem skolot&jiem sniedz dzilaku mérka un gandarijuma sajutu par
savu darbu.
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leklauSanas RadoSuma un uznéméjspéjas (ICE) saistiba ar
dazadiem izglitibas limeniem

Pareja no STEM (zinatne, tehnologijas, inZenierzinatnes un matematika) uz STEAM
(zinatne, tehnologijas, inZenierzinatnes, maksla un matematika) iezimé nozimigu
izglTtibas filozofijas un prakses evoliciju. STs parmainas radoSumu un inovacijas izvirza
zinatniskas un tehnologiskas maciSanas centra. Sakotnéji ASV Nacionalais zinatnes
fonds (NSF) 2001. gada ieviesa STEM izglitibu, kas tika izstradata, lai veicinatu
karjeras iespéjas zinatné un tehnologijas un atbalstitu ekonomikas izaugsmi un socialo
mobilitati. Tomér pedagogi un pétnieki driz vien atklaja batisku trikumu: humanistisko
un maksliniecisko dimensiju trikumu, kas nepiecieSami, lai attistitu vispusigus,
adaptivus un emocionali inteligentus skolénus. St atzina noveda pie "A" atzimes
ieklauSanas makslai, kas aptver ne tikai vizualo un skatuves makslu, bet ari
humanitaras zinatnes un dizaina domasanu, veicinot skolénu radoSumu, Kritisko
domasanu un starpdisciplinaru problému risinaSanas spéjas. Misdienas STEAM
izglitiba ir globala paradiba, kas ietekmé izglttibas politiku un pedagogiju no Amerikas
Savienotajam Valstim Iidz Eiropai, Azijai un Australijai. Ta uzsver uz izpéti balstitu
macisanos, praktisku eksperimentéSanu un radoSu iesaistiSanos zinatné un
tehnologijas, veicinot bdtiskas 21. gadsimta prasmes. Pétijjumi pastavigi uzsver
radoSuma nozimi STEAM macibas, izcelot t& lomu skolénu motivacijas, problému
risinaSanas, pielago$anas spéju un sadarbibas veicinasana. STEAM izglitiba ne tikai
padzilina zinatnisko izpratni, bet arT veicina taddas kompetences ka inovacija,
pasefektivitate un spéja stradat dazadas disciplinas. Eiropas limenT nesenas politikas
nostaddnes un iniciativas ir uzsvéruSas STEM izglitibas reformu, lai ieklautu
ieklaujosakas un starpdisciplindrakas pieejas. Eiropas Komisija ir uzsvérusi
nepiecieSamibu péc macibu programmam, kas labak atbilst sabiedribas vajadzibam un
darba tirgus prasibam, jo 1pasi nemot véra digitdlo un zalo pareju. Tadi projekti ka
SENSE iniciativa ir vérsti uz elastiga plana izveidi STEM izglitibas integréSanai ar
redlas pasaules lietojumiem, nodroSinot, ka izglitojamie ir apgadati ar gan radosam,
gan tehniskdm prasmém nakotnes darbaspékam. Skolotajiem ir izSkirosa loma $Saja
parveidé. Vinu spéja veidot radosu klases vidi, modelét uz izpéti balstitu macisanos un
atbalstit kopigu izpéti tieSi ietekmé skolénu rezultatus. Pétijuma, kas publicéts Zurnala
“Frontiers in Education”, uzsvérts, ka radoSas vides veicindSana ieverojami uzlabo
skoléenu kompetences, savukart citi pétijumi norada uz makslas nozimi, palidzot
skoléniem vizualizét, veidot un komunicét sarezgitas idejas. STEAM izglitibai turpinot
attistities, tas nozime paplaSinas arpus tradicionalajam klasém plasaka sabiedribas
konteksta, atbalstot uznéeméjdarbibu, ilgtsp&jibu un socialas inovacijas. Apvienojot
zinatnisko pratibu ar radoSumu un problému risinadanu, STEAM sagatavo izglitojamos
attistities strauji mainigaja un savstarpéji saistitaja pasaulé.
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STEAM pievienota vértiba klust acimredzama, analizéjot ta ietekmi dazados izglitibas
[Tmenos, kur tas pielagojas konkrétiem mérkiem un izglitojamo profiliem. Visparéja un
skolu izglittba STEAM veicina zinatkari, kritisko domasanu un iesaistiS8anos jau no
agrina vecuma, vienlaikus sniedzot ieguldijumu pamatzinaSanas un veértibas, kas ir
batiskas mazizglitibai. Eiropas Komisijas muzizglitibas pamatkompetencu ietvars izcel
radoSumu, digitalo kompetenci un uznéméjdarbibas domasSanu ka izglitibas
pamatmeérkus. Izmantojot starpdisciplinarus projektus un aktivu macisanos, STEAM
lauj skoléniem izpétit problémas no vairdkiem skatupunktiem un pielietot zinaSanas
jégpilna veida. Konradija un Bognera (2018) pétijums apstiprina, ka makslas
integréSana zinatnes un tehnologiju macibu programmas veicina skolénu motivaciju un
zinaSanu parnesi. Arm European Schoolnet Scientix projekts atbalsta skolotajus ar
resursiem, lai integrétu STEAM sava praksé, veicinot ieklaujoSu un inovativu maciSanu
visos visparéjas izglitibas virzienos. Profesionalaja izglitiba un apmaciba (PIA), gan
sakotnéja, gan talakizglitibas programma (STEAM), STEAM nodroSina izglitojamos ar
tehniskam un transversalam prasmém, kas nepiecieSamas musdienu dinamiskaja
darba tirgl. Eiropas

PrdbSsionalas izglitibas  attistibas centrs  (Cedefop) uzsver

uznémeéjdarbibu ka batiskus PIA izglitojamajiem. Jauna prasmju programma Eiropai
uzsver STEAM nozimi digitalizacijas un zalas parejas atbalstiSana, laujot studentiem
iesaistities realas pasaules problému risinasana un inovacijas. Dizaina domasanas
un starpdisciplinaru pieeju integréSana PIA macibu programmas ari palidz sagatavot
izglitojamos nakotnes darba lomam, kuram nepiecieSamas gan tehniskas zinaSanas,
gan rado$as spéjas.

Pieauguso izglitiba STEAM atbalsta mazizglitibu, piedavajot prasmiju pilnveides un
parkvalifikacijas celus. Saskana ar Erasmus+ programmas rokasgramatu pieauguso
izglitiba attiecas uz neprofesionalam macibu iespéjam, kas veicina personibas
attistibu un socialo ieklauSanu. Eiropas pieauguso izglitibas programma ir uzsverts,
cik svarigi ir pieklat augstas kvalitates macibu pieredzei, jo Tpasi vecaka gadagajuma
vai marginalizétiem izglttojamajiem. STEAM programmas, kas paredzétas
pieaugusajiem, biezi vien koncentréjas uz pieredzes macisanos un zinatnes un
tehnologiju praktisku pielietojumu. Tadas iniciativas ka STEAMonEdu palidz
pedagogiem izstradat radoSas digitalas macibu metodes, savukart ES bijusT
Grundltvig programma paradija, ka STEAM var risinat novecojo$as sabiedribas
vajadzibas un veicinat ieklaujosu izglitibu.

Neformalaja izglitiba STEAM rada elastigas, saisto$as un biezZi vien kopiena balstitas
macibu iespéjas. UNESCO definé neformalo izglitibu ka strukturétu, apzinatu
macisanos arpus tradicionalajam iestadeém. St nozare ir |oti svariga, lai sasniegtu
izglttojamos, kas ir izslégti no formalajam sisttmam. Eiropas Jaunatnes stratégija
(2019.-2027. gads) prioritati pieskir radoSumam, digitalajam kompetencém un
uznémejdarbibas domasanai jaunatnes darba un neformalaja izglitiba. Tadas
programmas ka DOIT dod iespéju jaunieSiem risinat vietéjas un globalas problémas,
izmantojot STEAM rikus un metodes. Tadi projekti ka STEAM Builders piedava
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ieklaujoSu, uz projektiem balstitu maciSanos, kas savieno izglitojamos ar realas
pasaules inovacijam un veicina sociadlo uznéméjdarbibu. Tadéjadi STEAM
ietvarstruktira ir ne tikai akadémisks modelis, bet ari instruments tris savstarpé;ji
saistitu masdienu izglitibas pilaru veicindSanai: ieklauSana, radoSums un
uznéméjdarbiba (ICE). STs tris dimensijas ir batiskas, lai veidotu atsaucigu, [idzdaligu
un nakotnei gatavu macibu vidi. Patiesam, ieklausana STEAM macibu procesa
nodroSina, ka visiem izglitojamajiem — neatkarigi no vinu izcelsmes, spé&jam vai
macisanas stila — ir pieejama jégpilna un atbilstoSa izglitiba. Tas tiek panakts,
izmantojot universala macibu dizaina (UDL) principus, diferencétu maciSanu un
kultdras zina atsaucigu pedagogiju integraciju. leklaujoSa STEAM izglitiba nojauc
Skérslus un rada vienlidzigas iespéjas visiem izglitojamajiem attistities, jo Tpasi
nepietiekami apkalpotas vai marginalizétas kopienas. RadoSums ir STEAM pamata un
nav tikai maksliniecisks papildinajums, bet gan inovaciju un problému risinaSanas
galvenais dzinéjspéks. Pareja no STEM uz STEAM saknojas atzina, ka sarezgitu
sabiedribas un tehnologisku izaicindjumu risinaSanai nepiecieSama iztéles bagata
domasana. STEAM mudina izglitojamos domat divergenti, veidot saiknes starp
disciplinam un kopigi radit risinajumus, kas ir gan funkcionali, gan jégpilni.
Uzneémejdarbiba STEAM konteksta sniedzas talak par uznémeéjdarbibas veidoSanu —
ta ietver domasanas veida attistiSanu, kas ietver iniciativu, riska uznemsanos, noturibu
un sadarbibu. Uz STEAM balstita uznéméjdarbiba dod iespéju studentiem parvérst
idejas darbiba, pielietot zinaSanas realas pasaules kontekstos un radit socialu, kultiras
vai ekonomisku veértibu. lzglitibas iniciativas, pieméram, Eiropas Komisijas EntreComp
sistéma, ilustré, ka uznémeéjdarbibas kompetenci var attistit lidzas zinatniskajam un
radoSajam prasmém.

Radosuma loma STEAM pieeja

RadoSums ir bdtisks inovacijam STEAM priekSmetos (zinatné, tehnologijas,
inZenierzinatnés, maksla un matematika). Tas lauj risinat problémas, attistit jaunas
idejas un vienkarsot sarezgitus jédzienus (Robinson, 2011).

Profesionalaja izglitiba un apmaciba (VET) radoSums ir ipaS$i svarigs. Darba deveéji
meklé profesionalus, kuriem ir ne tikai tehniskas zinaSanas, bet arf elastiba,

problému risinaSanas spéjas un inovativa domasana (Henriksen, Mishra un Mehta,
2015).

Saja nodala tiek pétits, ka dizaina domasanu, teatra un vizualas tehnikas, ka ari

skaitloSanas domasanu var integrét profesionalaja izglitiba, lai veicinatu radoSumu
un praktisku problému risinasanu.
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1. Dizaina domasana STEAM vide

Dizaina domasana ir radoSa problému risinaSanas pieeja, kas uzsver
eksperimentésanu, prototipu veidoSanu un uz lietotaju orientétus risinajumus (Brown,
2009).

Kapeéc dizaina domasana ir svariga profesionalaja izglitiba un apmaciba (VET)?
Profesionalaja izglitiba dizaina domasana palidz skoléniem izstradat praktiskus un
inovativus risinajumus realas pasaules izaicinajumiem. To plasi izmanto tadas jomas
k& masinbave, produktu dizains unarhitektira (Razzouk & Shute, 2012).

Dizaina domasanas piemeri VET

e Produktu dizains: Studentiveido ilgtsp€jigu iepakojumu, testéjot dazadus
materialus.

e Inzenierija: Tehniki izmanto 3D printerus, lai izstradatu jaunu masinu
komponentu prototipus.

e Modes un tekstila nozare: Studenti apvieno makslu un tehnologijas, lai raditu
apgérbu, izmantojot inovativus materialus.

Dizaina domasana veicina sadarbibu, kritisko domasanu un radoSumu — visas SIs
prasmes ir batiskas masdienu karjerai.

2. Teatris un vizualas tehnikas STEAM programmas

Teatra un vizualas metodes padara abstraktus STEAM jédzienus saistosakus un
saprotamakus (Nicholson, 2005). Sis metodes ir 1pasi noderigas karjerai, kura
nepiecieSamas komunikacijas, prezentacijas un starppersonu prasmes (Egan, 2005).

Kapéc teatra metodes ir noderigas profesionalas izglitibas un apmacibas
joma?

e Prezentacijas un pardosanas prasmju uzlabo$ana (Fleming, 2013).

e Attistit komandas darba un klientu komunikacijas prasmes.

e Palielinata parlieciba par sevi publiskaja runa un profesionalaja mijiedarbiba.
Teatra un vizualo tehniku piemeéri profesionalas izglitibas un apmacibas joma

e Veselibas apripes un socialas profesijas: studenti piedalas lomu spélu
vingrinajumos, lai uzlabotu komunikaciju ar pacientiem un empatiju.

e Pardosana un klientu apkalpo$ana: Lomu spéles tiek izmantotas, lai praktizétu
efektivu mijiedarbibu un parrunas ar klientiem .

e Amatniecibas un dizaina profesijas: Macekli izmanto 3D modeléSanu un
digitalo skicéSanu, lai vizualizétu arhitektdras un rapnieciskos dizainus.
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Integréjot teatra un vizualas metodes, profesionalas izglitibas ieguvéji var attistit
efektivas komunikacijas un prezentacijas prasmes.

3. SkaitloSanas domasana STEAM vidé

Skaitlosanas doméasana ietver problému sadali$anu logiskos solos un algoritmisku
risinajumu izstradi (Wing, 2006). ST prasme ir Tpasi svariga tehniskajas profesijas.
Kapeéc ta ir svariga profesionalaja izglitiba un apmaciba?

e Veicina strukturétu problému risinasanu un logisko sprieSanu (Grover & Pea,
2013).
e Atbalsta darba procesu automatizaciju.
e Ir pamatprasme IT, mehatronika un elektrotehnika (Brennan & Resnick, 2012).
SkaitloSanas domasanas pieméri profesionalas izglitibas un apmacibas joma

e IT un programmatuaras izstrade: Studenti izstrada mobilo lietotni klientu datu
parvaldibai.

e Robotika un mehatronika: Studenti izstrada robotu, lai optimizétu rGpnieciskas
razoSanas linijas.

e Generativa maksla un 3D modeléSana: Datorprogrammas tiek izmantotas, lai
izveidotu sarezgitus digitalos dizainus.

Skaitlo§anas domasana savieno logisko analizi ar radosu problému risinasanu un
irbatiska digitalajam darbaspekam.

4. RadoSums ka panakumu atsléga profesionalaja izglitiba

e Tie padara abstraktus jédzienus pieejamakus (Robinson,2011)

e Vini attista problému risinaSanas prasmes (Henriksenetal.,2015).

e Tie uzlabo komandas darbu un inovacijas darba vietas(Brown, 2009).
Ka profesionalas izglitibas pedagogi var veicinat radoSumu?

1. Uz projektiem balstitas macibas: studentu iesaistiS8anarealas pasaules
problému risinasana veicina radoso domasanu.

2. Atverta tipa izaicinajumi: iedrosinot studentus izstradat savusrisinajumus.
3. Sadarbiba: Komandas darba un starpdisciplinaru projektu veicinasana.

4. Digitalo un vizualo riku izmantoSana: simulaciju, datorizétas projektéSanas un
interaktivu modelu ievieSana.
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Secinajums: Radosums ir butisks profesionalaja STEAM izglitiba

Radosums ir nakotnes darbaspéka pamatprasme. Ta savieno tehnologijas, zinatni un
makslu, laujot studentiem izstradat inovativus risindjumus reélas pasaules
izaicinajumiem.

Galvenie secinajumi:

e Dizaina domasana veicina radoSu problému risinasanu tehniskajas un
makslinieciskajas jomas.

e Teatris un vizualas tehnikas uzlabo komunikacijas un prezentacijas prasmes.
e Datordomasana uzlabo logisko sprieSanu un digitalas kompetences.

e RadoSums STEAM izgltiba stiprina nodarbinatibu midsdienu nozareés.

Kapéc STEAM metode ir svariga uznémeéjdarbiba?

STEAM (zinatne, tehnologijas, inZzenierzinatnes, maksla un matematika) spélé izSkirosu
lomu uznéméjdarbiba, veicinot kritisko domasanu, [ideribu, komandas darbu un
individualo inovaciju. Uznéméjiem ir nepiecieSsams analitisko prasmju, radoSuma un
pielagoSanas spéju apvienojums, lai risinatu problémas, vaditu komandas un veicinatu
inovaciju.

STEAM nodro$ina uznémeéjiem holistisku prasmju kopumu, kas lidzsvaro tehniskas

zinaSanas, radosumu, Itderibu un pielagosanas spéjas. Neatkarigi no ta, vai stradajat
komanda vai ka neatkarigs inovators, STEAM principu izpratne palidz parvérst idejas
realitaté, risinat realds pasaules problémas un veicinat ilgtspéjigu uznémeéjdarbibas
izaugsmi.

1. Kritiska domasana un problému risinasana

e Uznéméji saskaras ar sarezgitiem izaicinajumiem, kas prasa logisku analizi un
inovativus risinajumus.

e STEAM disciplinas veicina uz datiem balstitu IEmumu pienemsSanu un spé&ju
noveértét riskus un iespéjas.

e Piemérs: Jaunuznémuma dibinatajs izmanto inzeniertehniskos principus, lai

uzlabotu produktu dizainu, vienlaikus piemérojot matematiskos modelus, lai

optimizétu uznémejdarbibas izmaksas.
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2. Vadiba un vizija

e Veiksmigam uznéméjam ir jaiedvesmo komanda, japienem stratégiski Iemumi
un javeicina inovacijas.

e STEAM veicina uz nakotni orientétu domasanu, kas ir batiska tirgus
satricindjumiem un tehnologiskajai attistibai.

e Piemérs: Elona Maska Iideriba inZenierzinatnés un tehnologijas ir parveidojusi
vairakas nozares (Tesla, SpaceX).

3. Komandas darbs un sadarbiba

e Uznémeéjdarbiba plaukst, balstoties uz starpdisciplindru komandas darbu, l1dzigi
ka STEAM projektos, kur dazadu jomu profesionali sadarbojas, lai ieviestu
inovacijas.
e Efektiva komunikacija starp inZenieriem, dizaineriem un izplatitajiem ir loti
svariga produktu izstradei un biznesa panakumiem.
e Piemérs: Tehnologiju jaunuznémumi apvieno kodéSanu, dizainu un biznesa
stratégiju, lai izstradatu lietotajam draudzigas lietotnes un platformas.

4. Individuala inovacija un radoSums

e STEAM dod iespéju eksperimentét, veidot prototipus un domat arpus ramjiem,
kas ir butiska uznémeéjdarbibas doméasanas veida sastavdala.

e Maksla STEAM priekSmetos veicina radoSumu, stastu stastiSanu un zimola
veidoSanu, kas ir batiski klientu iesaistei un produktu diferenciacijai.

e Piemérs: Individuals uznéméjs izmanto tehnologijas, dizainu un datu analizi,
lai izveidotu jaunu e-komercijas zimolu.

STEAM + uznéméjdarbiba = nakotnes panakumi

Apvienojot uznémeéjdarbibu ar STEAM, jauniesi iemacas bat radosi, risinat problémas
un parverst idejas realitaté. Neatkarigi no ta, vai vini vélas izgudrot jaunu ierici,
dibinat tehnologiju uznémumu vai rast risindjumu klimata parmainam, STEAM
apgutas prasmes palidzés viniem gat panakumus!

e Gudra domasana (kritiska domasana)

ledomajieties, ka vélaties izgudrot mugursomu, kas arT uzlade juasu talruni,
izmantojot saules energiju. Lai to panaktu, jums ir japarbauda idejas, jasaprot,
ka darbojas saules energija (Zinatne), jaizstrada funkcionéjosa sistéma
(InZzenierzinatnes) un japadara ta viegli lietojama (Maksla). STEAM maca
jums, ka domat logiski, eksperimentét un uzlabot idejas — tapat ka to dara Tsti
uznéméji!

e But par lideri

ledomajieties skolas projektu, kura jums jaizveido lietotne, kas palidzétu
skoléniem organizét majasdarbus. Vaditajs nodroSina, ka ikvienam komandas
dalibniekam ir uzdevums un ka projekts tiek pabeigts laika. STEAM aktivitates
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biezi ietver grupu projektus, kuros skoléni praktizé vadiSanu un organizésanu,
tapat ka realos uznémumos.

e Darbs komanda (komandas darbs un sadarbiba)

Neviens bizness netiek veidots vienatné! Pat tadiem slaveniem uznémeéjiem
ka Elons Masks un Stivs DZobss bija komandas, kas vinus atbalstija. STEAM
projekta jus varat sadarboties ar citiem, lai izveidotu robotu vai izstradatu
timekla vietni. Dazi cilvéki koncentréjas uz kodésanu (tehnologijas), citi uz
dizainu (maksla), bet vél kads uz mehaniku (inZenierija). Sadarbiba un dazadu
ideju uzklausiSana padara projektus labakus!

e Darbs vienatné un pielagosanas (patstavigs darbs un problemu
risinasana)
Uznémeéjiem biezivien problémas jarisina pasiem. ledomajieties, ka vélaties uzsakt
mazu uznémumu,kas razo un pardod 3D drukatas rotallietas. Jums jaapgust, ka

darbojas 3D printeris, jaizstrada rotallietas un jaizdoma, ka tas pardot. STEAM maca
skoléniem bat patstavigiem, pielagoties izaicinajumiem un nepadoties, kad klust grati.

STEM un STEAM salidzinasana,uzsverot to priekSrocibas

Debates starp STEM (zinatni, tehnologijas, inZenierzinatnes un matematiku) un
humanitarajam zinatném notiek jau gadiem ilgi, un abu pusu atbalstitaji izvirza
parliecinoSus argumentus. Seit ir [idzsvarots debasu parskats:

STEM argumenti

1. Darba izredzes un karjeras stabilitdte: STEM jomas biezi vien ir loti pieprasitas,
piedavajot labakas darba izredzes un karjeras stabilitati.
2. Inovacijas un problému risinasana: STEM izglitiba veicina kritisko domasanu,

analitiskas prasmes un radosumu, kas noved pie inovativiem risinajumiem un
tehnologiskiem sasniegumiem. 3. Ekonomiska izaugsme un konkurétspéja: STEM

o - I |
leaugsmi, un valstis ar spécigam STEM izglitibas sistemam parasti ir
konkurétspéjigakas globala méroga.

4. Realas pasaules izaicinajumu risindSana: STEM jomas risina tadus aktualus
globalus jautajumus ka klimata parmainas, veselibas apripe un ilgtspéjiga energija.
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Liberalo makslu argumenti

1. Kritiskda domasana un komunikacija: humanitaro zinatnu izglitiba uzsver kritisko
donmraSanu, TakstiSamas—um—komurikacijas prasmes, kas ir vértigas daudzas
profesijas.

2. Vispusiga izglitiba: Liberalo makslu programmas nodrosina plasu izglitibu,
iepazistinot studentus ar dazadiem priekSmetiem, tostarp vésturi, filozofiju, valodam
un socialajam zinatném. 3. Kultdras izpratne un empatija: humanitaro zinatnu izglitiba

veicina kultdras izpratni,
empatiju un toleranci, kas ir butiski globalizétaja pasaulée.

4. RadoSums un pielagosanas spéjas: humanitaro zinatnu absolventi biezi vien prot

radosi domat un pielagoties jaunam situacijam, padarot vinus vértigus strauji
mainigaja darba tirga.

Viduscels

1. Starpdisciplinaras pieejas: Daudzas iestades tagad piedava starpdisciplinaras
programmas, kKas apvieno STEM un humanitaras zinatnes, atzistot abu veértibu.

2. Caurviju prasmes: Tadas prasmes ka kritiska domasana, problému risinaSana un

komunikacija ir parnesamas starp disciplinam, padarot gan STEM, gan humanitaro
zinatnu programmu absolventus vértigus dazadas nozarés. 3. Muzizglitiba: Musdienu

strauji mainigaja un nepartraukti mainigaja pasaulé spéja
macities un pielagoties visas dzives garuma ir izSkiroSa neatkarigi no bakalaura
studiju specialitates.

Galu gala izvéle starp STEM un humanitarajam zinatném ir atkariga no
individualajam interesém, stiprajam pusém un karjeras mérkiem. Vispusiga izglitiba,
kas ietver elementus no abam disciplinam, var nodrosinat stabilu pamatu
panakumiem dazadas jomas.
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STEAM un ieklausana

STEAM izglitiba — zinatne, tehnologijas, inzenierzinatnes, maksla un matematika —
palidz skoléniem attistit radoSumu, problému risinaSanas un kritiskas domasanas
prasmes. Lai STEAM bdtu taisnigs ikvienam, skolotajiem ir jaatbalsta skoléni ar
atSkirilgam spéjam, pieredzi un macidanas stiliem (Quigley & Herro, 2016). DaZiem
skoléniem var bat maciSanas traucéjumi vai grutibas ar valodu, apgratinot viniem
stundu izpratni (Rose & Meyer, 2002). Skolotaji var izmantot dazadas stratégijas,
pieméram, vizualos paliglidzeklus, praktiskas aktivitates un paligtehnologijas, lai
palidzétu visiem skoléniem macities un justies ieklautiem (Tomlinson, 2014).

Skolénu tipi

Katrs skoléns macas citada veida. Tas nozimé€, ka skolotajiem ir jaizmanto dazadas
metodes un macisanas stili, lai palidzetu visiem skoléniem izprast STEAM priekSmetus
(Tomlinson, 2014).
e Vizualie skoléni: Sie skoléni labak izprot idejas, ja informaciju redz skaidri. Tapéc
skolotajs dabaszinibu stundd var izmantot attélus un diagrammas, lai palidzétu
viniem macities.
e Dzirdes apguvéji: Sie skoléni labak saprot, kad dzird skolotaja ideju skaidrojumu
vai klausas diskusijas. Skolotaji var viniem palidzét, izmantojot stastus, ierakstus un
grupu sarunas.
¢ Kinestétiskie skoléni: Sie skoléni vislabak macas, veicot eksperimentus, veidojot
modelus un izmantojot savas rokas. STEAM nodarbibas vini var macities, veidojot
nelielu tiltu vai sajaucot Kimiskas vielas zinatnes eksperimenta.

e Verbalie skoléni: Sie skoléni vislabak saprot, lasot, rakstot un runajot (Gardner,
1983). STEAM klasé skolotaji var vinus atbalstit, izmantojot rakstiskus noradijumus,
grupu diskusijas un stastiSanu, lai izskaidrotu STEAM koncepcijas (Tomlinson,
2014).

e Logiski domajosi skoléni: Siem skoléniem patik risinat problémas un atrast
likumsakaribas. Skolotaji var viniem palidzét, piedavajot problému risindSanas
aktivitates un logiskas spéles (Gardner, 1983).

e Socialie skoléni: Sie skoléni vislabdk macas, sarunajoties, daloties idejas un
stradajot komandas. STEAM nodarbibas viniem patik grupu projekti, pieméram,
robota projektéSana kopa ar draugiem.

¢ Individuali macities gribosie skoléni: Sie skoléni dod prieksroku macibam
vienatné. Vini labak koncentréjas, kad strada klusi pasSi. Skolotaji var viniem
palidzét, dodot patstavigus uzdevumus un individualu macibu laiku.

Prezentésanas prasmes
Labas prezentéSanas prasmes palidz skoléniem skaidra un interesanta veida prezentét

savus STEAM projektus. Neatkarigi no ta, vai vini runa ar klasesbiedriem, skolotajiem
vai plasaku auditoriju, viniem ir labi japaskaidro savas idejas.
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PrezentéSanas apgltsana vairo parliecibu un palidz skoléniem sagatavoties darbam
STEAM jomas (Reynolds, 2012).

e Studentiem vajadzetu sakt savu prezentaciju ar interesantu faktu, jautajumu vai
Tsu stastu par savu tému. Tas piesaistis auditorijas uzmanibu un radis interesi par
prezentaciju.

e Ir svarigi lietot vienkarSus vardus, lai visi varétu saprast. Skoléniem ir skaidri
jaizskaidro sarezgrti vardi, sadalot sarezgitas idejas mazas, viegli saprotamas dalas.

e Labam slaidam jabat ar skaidriem attéliem, diagrammam vai video un tikai
nedaudz teksta. Parak daudz informacijas viena slaida var mulsinat auditoriju
(Duarte, 2008).
e Studentiem jaruna skaidri, parliecinosi, skali un dazados tonos, lai noturétu
cilvéku interesi.
e Kermena valodas, pieméram, acu kontakta, roku kustibu un smaidiSanas,
izmantoSana var uzlabot prezentaciju un palidzét studentiem izskatities
parliecinatiem un profesionaliem.
e Darbs grupas atvieglo uzstasanos. Katrs skoléns var piedalities un izmantot
savas stipras prasmes.
e Sarunas ar auditoriju padara prezentaciju interesantaku. Jautajumu uzdoSana
un klausiSanas palidz to padarit [1dzigu sarunai.
e Prakse palidz skoléniem justies labak, kad vini runa. Mé&ginajumi un
atgriezeniskds saites sanemSana palidz viniem pilnveidoties un justies
parliecinatakiem.

Skolotajiem vajadzétu mudinat skolénus pardomat savas prezentacijas prasmes un
atrast veidus, ka tas uzlabot. Prasme labi prezentét ir svariga, ta palidzés skoléniem
gan skola, gan turpmakaja darba.

Komunikacijas prasmes

Labas komunikacijas prasmes palidz skoléniem skaidri dalities savas idejas STEAM
priek8metos. Stradajot grupas, sniedzot prezentacijas vai rakstot zinojumus, viniem ir
labi jaizsaka savas domas (Garmston & Wellman, 2013). KlausiSanas ir tikpat svariga
ka runasSana. Skoléniem uzmanigi jaieklausas klasesbiedros, jauzdod jautajumi un
japardoma dazadas idejas. Labas klausisanas prasmes palidz skoléniem sadarboties
un radit jaunas idejas. Jautajumu uzdosana palidz skoléniem labak macities. Kad vini
uzdod jautdjumus, vini var vieglak izprast sarezgitas témas. Skolotajiem vajadzétu
padarit klasi par droSu vietu, kur uzdot jautajumus un dalities idejas. RakstiSanas
prasmes ir svarigas zinatnes un inZenierzinatnu projektos. Skoléniem irjaraksta
atskaites, javeic piezimes un skaidri japaskaidro savas idejas. Viniem jaiemacas
strukturet savu rakstu darbu, lai citi to varétu viegli saprast.
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Kermena valoda art palidz studentiem sazinaties. Acu kontakts, roku kustibas un
parliecinata staja padara prezentacijas spécigakas. Smaids vai neliels Zests var
palidzét labak izskaidrot ideju. Grupu diskusijas dod skoléniem iespéju izskaidrot
savas domas un uzklausit citus. Parrungjot savas idejas, vini var macities no
klasesbiedriem un uzlabot savas runas prasmes. Cienpilnas debates palidz
skoléniem rupigi pardomat problémas. Viniem jaiemacas pieklajigi dalities savas
idejas un uzklausit dazadus viedoklus. Digitala komunikacija ir loti svariga
STEAM karjera. Skoléniem vajadzétu praktizét e-pastu rakstiSanu, video
prezentaciju veidoSanu un tieSsaistes forumu izmantoSanu. ZinaSanas par digitalo
riku lietoSanu viniem palidzés turpmakaja darba. Skolotajiem vajadzétu radit tadu
klasi, kura skoléni justos érti, runajot un daloties idejas. Pozitivas atsauksmes
sniegSana un atklatas diskusijas veicinaSana palidzés skoléniem uzlabot
komunikacijas prasmes.

Macisanas $kérs|i DaZziem skoléniem ir gritibas apgit STEAM priekdmetus. Sis
gratibas var bat saistitas ar domasanu, jatam, socialo dzivi vai vidi. Sis problémas var
apgratinat skolénu iesaistiSsanos stundas. Pirmais solis, lai viniem palidzétu, ir atrast Sis
problémas un izveidot klasi, kura ikviens skoléns var macities (Rose & Meyer, 2002).

e Viena izplatita probléma ir valoda. Dazi skoléni slikti saprot nodarbibas izmantoto
valodu. Viniem var bat griati saprast zinatnes vai matematikas vardus. Tas var likt
viniem justies nedroSiem un traucét darbu stunda. Skolotaji var palidzét, izmantojot
attélus, vienkarsus vardus un draugus, lai vinus atbalstitu.

e Skoléniem ar invaliditati, pieméram, ar sliktu dzirdi vai redzi, ir nepiecieSama
TpasSa palidziba. Skoléniem, kuri nedzird, var bat nepiecieSama zimju valoda vai
subtitri. Skoléniem, kuri slikti redz, var bt nepiecieSamas TpaSas gramatas vai
datorprogrammas, kas nolasa tekstus. Skolotaji var izmantot dazadas maciSanas
metodes, lai visi skoléni varétu macities (Rose & Meyer, 2002).

e Vel viena probléma ir parliecibas trikums. Dala izglitojamo nejutas parliecinati par
savam spéjam dabaszinibas vai matematika. Vini doma, ka nav labi, un nemégina.
Skolotajiem vajadzétu palidzét viniem noticét, ka vini var uzlabot savas prasmes ar
praksi. (Dweck, 2006).

e Daziem skoléniem macibas var but apgratinatas finansialu apsvérumu dél. Viniem
majas var nebut datora vai interneta. Skolas var palidzét, dodot viniem laiku
izmantot skolas datorus vai nodroSinot papildu macibu materialus.

e Stereotipi un aizspriedumi var atturét dazus skolénus no STEAM priekSmetu
izvéles. Dazi doma, ka zeéni ir labaki matematika vai ka meiteném nevajadzétu
studét inzenierzinatnes. Skolotaji var palidzét, paradot skoléniem dazadu cilvéku
piemérus, kuri glst panakumus STEAM (Bandura, 1997).
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e Skoléniem ir nepiecieSamas ari daZzadas macisanas metodes. Ir skoléni, kuriem
nepatik lasit garus tekstus. Vini var macities labak, veicot praktiskas aktivitates vai
spéléjot spéles. Skolotajiem jaizmanto dazadas macibu metodes, pieméram,
eksperimentus un video, lai palidzétu visiem skoléniem saprast (Tomlinson, 2014).

e Atseviskiem skoléniem var bt novérojamas emocionalas vai uzvedibas
problémas. Vini var justies nemierigi, viniem var bat gratibas koncentréties vai
sadarboties ar citiem. Draudziga klase un elastigas stundas var palidzét viniem
justies erti.

Macot skoléniem pielikt ptles un izturétspé&ju, var palidzét viniem parvarét gratibas.
Kad skoléni tic, ka smags darbs nes panakumus, vini viegli nepadodas. Skolotaji var
palidzét, sniedzot pozitivas atsauksmes un atziméjot skolénu centienus (Dweck,
2006). Skolam jarada viesmiliga un atbalsto$a macibu vide. Katram skolénam jajatas
svarigam un spéjigam gut panakumus. Programmas ar mentoriem, draugiem, kas
palidz viens otram, un viegli lietojamiem macibu materidliem var palidzét skoléniem
izbaudit STEAM priekSmetus un dot viniem labako iespéjamo ieguldijumu.

STEAM ieklausanai: MaciSanas sodi@izappaktiin valodas barjeru
STEAM ir praktiska macibu metode, kas lauj visu vecumu skoléniem ar prakses palidzibu
apgut likumsakaribas, ka arT analitiskas un kritiskas domasanas prasmes.

Sensoras aktivitates jau labu laiku tiek izmantotas psihologisku gritibu arstésana. Saja
nodala jus atklasiet, ka STEAM metode var bat noderiga ieklausanai, jo Tpasi izglitojamajiem
ar valodas barjeram un maciSanas gratibam.

STEAM valodu apguvei: projekts visu vecumu cilvékiem

Saja projekta tiek pétiti STEAM (zinatnes, tehnologiju, inZenierzinatnu, makslas un
matematikas) integréSanas ieguvumi valodu apguvé, ipasi cilvékiem ar macisanas skérsliem un
gratibam. Més izpétisim, ka STEAM multisensora pieeja var uzlabot valodas apguvi un radit
ieklaujosaku macibu vidi.

STEAM ka multisensora pieeja valodu apguvei

Tradicionala valodu apguve bieZi vien liela méra balstds uz dzirdes un vizualo ievadi. STEAM
aktivitates sniedz taustes, kinestétiskas un pat ozas pieredzi, radot dzilakas saiknes un
uzlabojot atminas saglabasanu. Tas ievérojami uzlabo macibu pieredzi tiem, kam ir disleksija,
ADHD vai citas maciSanas atskiribas, kuriem var bat gratibas ar tradicionalajam metodem.

Sensora integracija un valoda: gadsimtu un paaudzu gaita praktiska maciSanas ir

pieradijusi savu efektivitati un labvélibu tada zina, ka ta nodrosina daudznozaru pieeju
izglitiba, izmantojot praktisku pieredzi, tadéjadi uzlabojot macibu rezultatus.
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e Piemeérs: Izstaigajiet marSrutu, izprotiet norades, izpétiet apkartéjos objektus,
aprakstiet tos, sadzirdiet skanas un sajitiet telpu sev apkart.

Zinatne un valoda

Zinatnisko jédzienu izpéte, izmantojot praktiskus eksperimentus, nodroSina kontekstu valodas
apguvei. Skoléni var apgut vardu krajumu, kas saistits ar zinatniskiem procesiem, rikiem un
noveérojumiem. Tas ir Tpasi noderigi vizualajiem skoléniem un tiem, kas macas no praktiskam
aktivitatétm. Noverojumu aprakstiS8ana, izmantojot etiketes un zimé&jumus, ir veids, ka attistit
valodas prasmes un vardu krajumu ne tikai par zinatniskiem jautajumiem, bet art lldzvértigam
realas dzives situacijam.

e 1. piemeérs: VienkarSa eksperimenta, pieméram, augu audzédanas, veikdana,

vienlaikus macoties augu dalu nosaukumus, fotosintézes procesu un saistito vardu

krgjumu mérka valoda. (Zinatne un valoda) _ o _ R
e 2. piemeérs: Izpétiet dazadas dzivnieku dzivotnes (Zinatne) un péc tam izveidojiet

maketu (Maksla un praktiska dzive).

Tehnologija un valoda

Ar tehnologijam uzlabotai valodu apguvei (Technology enhanced language learning, jeb TELL)
un paligtehnologijam valodu apguves traucéjumiem (Assistive Technology for Language
Learning Disabilities, jeb AT LLD) ir atSkiriga specifika un mérki, tomér kopéjais mérkis ir viens
— veidot saistoSu, motivéjoSu un ieklaujoSu macibu pieredzi visiem skoléniem, lai atbalstitu vinu
individualas vajadzibas.

TELL ir paredzéts visiem valodu apguvéjiem, lai uzlabotu vinu macibu iemanas un

efektivitati. Var izmantot plasu tehnologisko sasniegumu klastu — jebkura valodu apguvé
izmantota tehnologija bis pietiekama, tadéjadi uzlabojot macibu pieredzi visiem skoléniem.
Dazi riki, ko varétu minét: virtuala realitate (VR) vai paplasinata realitate (AR), valodu
apguves lietotnes (Duolingo, Memrise, Quizlet, Quizziz), interaktivas tafeles, tieSsaistes
vardnicas, multimediju resursi (audio, video, ieraksti) un daudzi citi.

Tikmér AT LLD galvenokart ir paredzéts cilvékiem ar diagnosticétiem valodu apguves

traucéjumiem, lai pielagotos un kompensétu macisanas deficitus. Lai veicinatu So pieredzi, ir
nepiecieSami 1pasi riki, kas paredzéti maciSanas trauc&jumiem, lai parvarétu specifiskus
maciSanas Skérslus, pieméram, audiogramatas, subtitri/titri, runas parveidoSanas teksta vai
teksta parveidoSanas runa programmatara.

InZzenierzinatnes un valoda

InZenierzinatnes projekti veicina problemu risindSanu un sadarbibu, sniedzot studentiem
iespéjas sazinaties mérka valoda. Tas sniedzas taldk par apgito vardu krdjumu un sniedz
iespéjas to izmantot realas dzives situacijas, lai risinatu realas dzives problémas. Konstrukciju
vai maSinu projektéSana un buvéSana, izmantojot mérka valodu, lai apspriestu procesu,
materialus un izaicingjumus, var uzlabot vardu krajumu un pltidenu valodu.

e Piemérs: Modela tilta bavnieciba un projekta, materialu un blvniecibas procesa
aprakstiSana meérka valoda.
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Maksla un valoda

Maksla sniedz radoSu valodas izpausmes veidu. ZiméSana, gleznosana, skulptiiru veidoSana
un citas makslas formas var izmantot, lai attélotu jédzienus, stastitu stastus un izteiktu
emocijas, vienlaikus izmantojot mérka valodu. Tas jo TpaSi dod labumu skoléniem, kuriem ir
izteiktakas vizualas vai kinestétiskas spé€jas, vai intraverti, vai kuriem ir mazakas valodas
prasmes.

e Piemers: Izveidojiet kolazu, lai att€lotu izvéléto stastu, vai uzgleznojiet attélu un
aprakstiet to mérka valoda.

Matematika un valoda

Matematika piedava strukturétu kontekstu valodas apguvei. Skoléni var apgut vardu krajumu,
kas saistits ar skaitliem, formam, meérijjumiem un matematiskam darbibam. Matematikas
jédzienu saistiSana ar realas pasaules situacijam var padarit maciSanos atbilstoSaku un
saistoSaku.

e 1. piemérs: Edienu gatavo$ana: Izmériet receptes sastavdalas, vienlaikus macoties
sastavdalu nosaukumus un mérvienibas mérka valoda.

e 2. piemeérs: uzblvéjiet miniatiru maju, aprakstiet tas materialus, tekstdru, krasas,
telpiskos aspektus, izmérus utt.

Macibu Skérslu parvaréSana

STEAM multisensoriska daba un koncentréSanas uz praktiskam aktivitatém 1pasi nak par labu
skoléniem ar maciSands traucéjumiem. Vizualo paliglidzeklu, manipulativo [idzeklu un
tehnologiju izmanto$ana veicina pieejamas un saisto§as macibu metodes.

e 1. piemérs: NodroSinat programmatdru, kas tekstu parveido runa, studentiem ar

disleksiju, izmantot krasas, lai izceltu svarigas detalas, un sadalit uzdevumus

mazakos solos. _ _ o )
e 2. piemérs: Skoléniem ar UDHS bitu noderigas kustibas un praktiskas aktivitates, lai

uzlabotu vinu koncentréSanas spéjas un iesaistiSanos.

Lai gan tas diezgan ievérojami atSkiras no tradicionalajam macibu metodém, skoléniem ar

macidanas neirodaudzveidibu ieteiktas metodes var bit noderigas ikvienam klasé un
ilgtermina padarit kopé&jo pieredzi saistosaku un efektivaku. Pat ja no pirma acu uzmetiena
tas neskiet laika zina parak efektivi, Sadas aktivitates ilgtermina varétu izmantot, lai atbalstitu
daudzveidibu, jo praktiskie eksperimenti un praktiskas aktivitates katram skolénam un grupai
atskirsies, tapéc ilgtermina ietekme bas labveéliga un motivéjosaka ari pedagogiem.
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EnterSTEAM aptaujas rezultati

Erasmus+ finanséta EnterSTEAM projekta ietvaros més pétam STEAM —
dabaszinatnu, tehnologiju, inZenierzinatnu, makslas un matematikas — macisanas
galvenas iezimes un labo praksi visa Eiropa. Projekta mérkis ir atbalstit inovacijas
izglitiba un labak sagatavot skolénus mainigajai pasaulei. Viens no ta galvenajiem
mérkiem ir izveidot metodologisku rokasgramatu un digitalu riku komplektu, lai
palidzetu skolotajiem parliecinosak un efektivak pielietot STEAM savas stundas.

2024. gada decembri seSas Eiropas valstis: Austrija, Ungarija, Italija, Latvija,

Rumanija un Turcija, tika veikta aptauja. Aptauja tika novertéta STEAM pieejas
informétiba un pieméroSana pedagogu vida, ka arT tika pétita vinu uztvere par tas
ietekmi, jo Tpasi skolénu uznémeéjdarbibas prasmju, radoSuma un ieklaujosas
attieksmes attistiba. Atbildéja skolotaji no dazadiem izglitibas limeniem un skolu
veidiem, sniedzot daudzveidigu un vértigu priekSstatu par to, ka STEAM tiek izprasta
un izmantota visa Eiropa.

Vispareja informétiba un izpratne par STEAM

Aptaujatie skolotaji zinoja par vidéju zinasanu limeni par STEAM. Skala no 0 Iidz 5
vidéjais zinasanu raditajs bija 3,0, kas liecina, ka, lai gan daudzi pedagogi ir informéti
par So pieeju, viniem bieZzi vien trikst nepiecieSamas pieredzes vai apmacibas, lai to
efektivi pielietotu macibu procesa. Tas skaidri norada uz nepiecieSamibu péc
profesionalas pilnveides, jo 1pasi praktisko apmacibu sesiju, seminaru un realas
dzives pieméru veida.

Dazi pedagogi noradija, ka vini jau izmanto stratégijas, kas atbilst STEAM principiem,

pieméram, uz projektiem balstitu macisanos, starpdisciplinaras aktivitates un
sadarbigu problému risindSanu. Tomer citi noradija, ka vinu skolas ievéro
tradicionalaku macibu modeli, un vini nejatas parliecinati, ka sakt ieviest STEAM bez
papildu atbalsta vai noradijumiem.

Makslas loma un vértiba STEAM

Makslas ieklausanai ka butiskai STEAM modela sastavdalai tika pausts spécigs
atbalsts. Aptuveni 70 % skolotaju noradija, ka STEAM makslinieciskie un radosie
elementi ir |oti svarigi, savukart 30 % uzskatija tos par diezgan svarigiem. Sis
atbildes apstiprina, ka gandriz visi skolotaji radoSumu un izpausmi vérté ka svarigas
skolénu attistibas sastavdalas.

Daudzi pedagogi atziméja, ka maksla palidz skoléniem izprast sarezgitas idejas

zinatné un tehnologijas, laujot viniem vizualizét, projektét vai veidot to, ko vini apgust.
Makslas ieklauSana padara stundas art ieklaujoSakas un motivéjosakas, Tpasi
skoléniem, kuri vislabak macas, veicot radoSus uzdevumus, nevis tradicionalo
akademisko darbu.
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STEAM un studentu radoSums

Aptaujas galvenais atklajums ir tads, ka skolotaji uzskata, ka STEAM liela méra
atbalsta skolénu radoSuma attistibu. Vairak nekd 90% respondentu noradija, ka
STEAM vai nu spécigi, vai méreni palielina skolenu rado$as spé€jas. Skolotaji
aprakstija, k& STEAM aktivitates, pieméram, risinajumu izstrade realam problémam,
prototipu veido$ana vai zinatnes apvienoSana ar vizualo makslu, palidz skoléniem
generét originalas idejas, kritiski domat un eksperimentét ar dazadam pieejam.

Pedagogi arT uzsvéra, ka radoSums STEAM joma nav tikai makslas radiSana. Ta ir

skolénu iedroSinaSana uzdot jautajumus, uznemties riskus un attistit jaunus
domasanas veidus. Daudzi skolotaji teica, ka STEAM projekti dod skoléniem brivibu
izpétit un piedava telpu sevis izpausmei, kas noved pie lielakas atbildibas par savu
macisanos.

Vairaki skolotaji ari minéja, ka radoSums, izmantojot STEAM, var uzlabot motivaciju,

koncentréSanas spé&jas un pasapzinu, Tpasi skoléniem, kuriem, iespéjams, neveicas
tradicionalajos parbaudes darbos vai lekcijas. Kads skolotajs rakstija: “Kad skoléniem
lauj bat radoSiem, vini klast zinatkaraki un gatavaki méginat. Vini nebaidas pielaut
kladas.”

STEAM un uznéméjdarbibas domasana

Vél viens svarigs aptaujas fokuss bija saikne starp STEAM un uznéméjdarbibu.
Skolotajiem tika jautats, vai vini uzskata, ka STEAM pieeja palidz skoléniem attistit
uznémeéjdarbibas prasmes, pieméram, radoSumu, iniciativu, komandas darbu un
problému risinasanu. Vidéja atbilde bija 4,0 no 5, kas liecina, ka lielaka dala skolotaju
uzskata, ka STEAM atbalsta uznémeéjdarbibas domasanas attistibu.

Daudzi respondenti paskaidroja, ka STEAM projekti palidz skoléniem uznemties

atbildibu par savu maciSanos lidziga veida ka uzneémeéjdarbiba. Pieméram, skoléni
bieZi strada komandas, identificé realas problémas, generé radosas idejas, testé
savus risindjumus un prezenté rezultatus. Sie soli ir [[dzigi maza uznémuma
dibindSanai vai jaunuznémuma idejas izstradei.

Skolotaji arT noradija, ka skoléni iemacas paust savas idejas, uzklausit citus un

pielagot savus planus — tas visas ir galvenas uznémeéjdarbibas iezimes. Dazi
skolotgji teica, ka vélétos vairak riku un stundu planu, kas palidzétu viniem tiesi
sasaistit STEAM ar uznéméjdarbibu, tostarp partnerattiecibas ar vietéjiem
uznémumiem vai simul3cijas aktivitates.

STEAM un ieklaujo$a izglitiba

Vél viena butiska intereses joma aptauja bija STEAM saistiba ar ieklaujoSo izglitibu.
Vidéjais vertéjums STEAM ieguldijumam ieklauSana bija 3,9 no 5, kas liecina, ka
lielakd dala skolotdju uzskata So pieeju par noderigu un atbalstoSu visiem
izglitojamajiem neatkarigi no vinu izcelsmes, vajadzibam vai spéjam.
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Skolotaji zinoja, ka STEAM piedava vairakus macibu veidus, tostarp praktiskus darbus,
vizualo komunikaciju un grupu diskusijas. Tas atvieglo skolénu ar dazadiem maciSanas
stiliem un vajadzibam iesaisti8anu. Piemé&ram, skoléni ar ipasam izglitibas vajadzibam
vai valodas grutibam var vieglak piedalities, ja uzdevumi nav balstiti tikai uz lasiSanu
vai rakstiSanu, bet ietver art bavéSanu, zimésanu vai uzstasanos.

Pedagogi arT noradija, ka STEAM veicina sadarbibu un savstarpéju cienu, kas ir

batiski ieklaujoSas klases veidoSanai. Komandas projekti lauj skoléniem sniegt savu
ieguldtjumu, un vini iemacas noveértét viens otra stipras puses. Viens respondents
komentéja: “STEAM palidz visiem skoléniem atrast savu balsi. Dazi varétu bat lideri
ar idejam, citi ar zimésanu, blvésanu vai skaidro$anu. Ikvienam ir, ko dot.”

Tomer skolotaji noradija arT uz izaicindjumiem. leklaujosai STEAM macisanai ir
nepiecieSami pielagoti resursi, papildu laiks planosanai un dazreiz art macibu
asistentu atbalsts. Dazi pedagogi pieprasija apmacibas, kas koncentrétos uz
ieklauSanu STEAM macibu procesa, un noradijumus par to, ka izmantot universala
dizaina principus, lai efektivi sasniegtu visus skolénus.

Studentu iesaiste un starpdisciplinaras priekSrocibas

Lielaka dala skolotaju piekrita, ka STEAM ievérojami palielina skolénu iesaisti. Aptauja
61% respondentu noradija, ka STEAM spécigi veicina skolénu interesi un motivaciju,
un 37% zinoja par mérenu pieaugumu. Sie rezultati apstiprina, ka STEAM var palidzét
padarit stundas aizraujo$akas, dinamiskakas un jeégpilnakas.

Runajot par ieguvumiem starp macibu priekSmetiem, vidéja atbilde bija 3,2 no 5.

Skolotaji noradija, ka STEAM mudina skolénus savienot zinaSanas no dazadam
jomam, pieméram, pielietot matematiku dabaszinibas vai izmantot tehnologijas
radoSas izpausmes atbalstam. Tomér daudzi atziméja, ka starppriekSmetu projektu
organizéSana var bit sarezgita bez pienaciga planosanas laika un skolas vadibas

atbalsta.
Skolotaju vajadzibas un izaicinajumi

Lai gan vairums pedagogu atbalsta STEAM un atzist ta priekSrocibas, aptauja atklaja
ari vairdkas kopigas vajadzibas un Skérs|us:

1. Profesionala attistiba
- Daudzi skolotaji zinoja, ka viniem nekad nav bijusi oficiala STEAM apmaciba.
- Vini pieprasija praktiskas darbnicas, tieSsaistes kursus un viegli izpildamus
nodarbibu piemeérus.
2. Laika un macibu programmas spiediens
- Skolotgji teica, ka valsts macibu programma biezi vien atstaj maz vietas
inovacijam.
- Viniem ir nepiecieSams vairak laika planoSanai un sadarbibai.
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3. Resursu trikums

- Skolam biezi vien nav pietiekami daudz materialu, riku vai tehnologiju STEAM
apguvei..

- Skolotaji vélas pieejamus un atkartoti lietojamus macibu materialus, kas atbilst
dazadiem macibu kontekstiem.

4. Sadarbibas iespéjas

- STEAM macisana biezi vien prasa komandas darbu starp skolotajiem, tacu
daudzas skolas nav sistému kopigai planoSanai vai kopigai macisanai.

- Skolotaji aicinaja uz vairak laika komandas darbam, kopigam planoSanas
platformam un starppriekSmetu koordinaciju.

Secinajumi un nakamie soli

EnterSTEAM aptauja ir sniegusi vértigu ieskatu par to, k& STEAM tiek uztverta un
praktizéta skolas sesas Eiropas valstis. Skolotaji stingri atbalsta STEAM, jo ta spé€j
veicinat radoSumu, uznéméjdarbibu un ieklaujoSu izglitibu, vienlaikus padarot
macisanos saistoSaku un starpdisciplinaraku.

Tomér veiksmigai ievieSanai joprojam ir japarvar nopietnas problémas, tostarp

apmacibas trikums, ierobezoti resursi un strukturali ierobezojumi. Skolotaji aicina
péc skaidriem noradijumiem, praktiskiem rikiem un atbalstoSas politikas, lai STEAM
maciSana batu ilgtspéjiga un efektiva.

Sie atklajumi tiesi ietekmés EnterSTEAM projekta nakamos posmus, kas ietvers:

- Metodologiska rokasgramata ar skaidram stratégijam STEAM integréSanai ikdienas
macibu procesa.

- Digitals riku komplekts, kas satur pielagojamus stundu planus, skolotaju
apmacibas resursus un ieklausanai draudzigas prakses.

Risinot skolotaju realas vajadzibas, EnterSTEAM projekta mérkis ir dot iespéju
pedagogiem ieviest radoSas, ieklaujosas un uz uznémeéjdarbibu vérstas STEAM
macibas klasés visa Eiropa.
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Kopsavilkums

EnterSTEAM celvedis parada, ka STEAM pieeja — zinatne, tehnologijas,
inZenierzinatnes, maksla un matematika — var batiski ietekmét izglitibu. Ta ir
noderiga gan formalaja (skolas balstitaja), gan neformalaja (kopienu vai
muazizglitibas) izglittba. Masdienu pasaulé, kur tehnologijas strauji attistas un
problémas klUst arvien sarezgitakas, mums nepiecieSama izglitiba, kas maca vairak
neka tikai maca faktus. STEAM palidz skoléniem attistit svarigas dzives prasmes —
pieméram, radoSumu, komandas darbu, komunikaciju, kritisko domasanu un
uznémejspéju. Tas ir prasmes, kas skoléniem nepiecieSamas 21. gadsimta darbam
un izaicinajumiem.

Viena no svarigakajam idejam Saja celvedi ir ta, ka STEAM nav tikai maciSanas

metode. T3 ir pieeja, kas lauj iesaistit vairak skolénu un atbalstit daudzveidibu
izglitiba. leklaujot makslu STEM priekSmetos, més radam jaunas macisanas iespéjas
plasakam skolénu lokam. Maksla palidz skoléniem paust sevi, radoSi risinat
problémas un vieglak saprast sarezgitas idejas. Ar STEAM pieeju macibas var
piedalities skoléni ar dazadu pieredzi, valodam un spéjam. Tas padara macisanos
taisnigaku, interesantaku un jégpilnaku ikvienam.

STEAM veicina ieklausanu art ar readlas dzives projektiem, komandas darbu un

praktisku macisanos. Sts metodes palidz skoléniem, kuriem varétu bat gratibas,
macoties péc tradicionalajam metodém. Pieméram, skoléns, kam ir gratibas ar
lasiSanu, var izcelties, veidojot modeli vai izstradajot radosSu risindjumu. Skoléns,
kur$ runa cita valoda, var labak saprast caur attéliem vai darbu grupa. Ar STEAM
pieeju visi skoléni var izmantot savas stipras puses un justies lepni par sasniegto.
leklaujosa izglitiba veido skolénu parliecibu un palidz viniem justies cienitiem un
novértétiem.

Vél viens nozimigs ST celveza punkts ir radoSuma loma maciSanas procesa. STEAM

mudina skolénus domat jauna veida, skatities uz problemam no dazadiem
skatpunktiem un izstradat originalus risindjumus. Skolotaji var izmantot radoSus
instrumentus, pieméram, dizaina domasanu, teatra tehnikas, vizualo makslu un
skaitloSanas domasanu, lai palidzétu skoléniem izprast macibu vielu un gut prieku
macibas. Sie riki padara stundas aizraujo$akas un vieglak atceramas. Profesionalaja
izglitiba radoSumam ir ipasa nozime, jo skoléniem ir jaspéj risinat realas problémas
darba un ikdienas dzivé. RadoSa domasana palidz viniem bt elastigiem un
gataviem parmainam.

ArT uznémeéjspéja ir batiska STEAM sastavdala. Ta nozimé vairak neka tikai

uznémuma dibinaSanu — ta nozimeé but zinatkaram, drosmigam un gatavam istenot
labas idejas. Stradajot pie STEAM projektiem, skoléniem biezi japlano, japarbauda
un japilnveido savas ieceres. Vini macas sadarboties ar citiem, vadit komandu un
kopigi risinat problémas. Tas visas ir svarigas uznémeéjspéjas prasmes. Ar STEAM
palidzibu skoléni kltst parliecinataki, motivétaki un patstavigaki. Vini apgust, ka
parvérst savas idejas realos risindjumos, kas var palidzét gan vinu kopienam, gan
pat visai pasaulei.
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Sis celvedis piedava daudz noderigu pieméru un resursu no partnervalstim. Tie ietver
labas prakses piemérus, kas parada, k& STEAM var darboties dazada vecuma grupam,
ar atskirigam maciSanas vajadzibam un izglitibas limeniem. Pieméram, ir zinatnes un
makslas darbnicas bérniem, programmeésanas un robotikas pulcini jaunieSiem, ka art
digitalo prasmju kursi pieaugusajiem. Ir arT programmas, kas Tpasi atbalsta meitenes,
izglttojamos ar invaliditati vai tos, kas nak no mazakumtautibu videm. Sie piemeéri
parada, ka STEAM ir elastiga pieeja — to var izmantot daudzos veidos, dazadas vietas
un ar dazadiem skoléniem.

Pedagogi ir 8T parmainu procesa centra. Vini ne tikai seko noteiktai metodei — tiesi

vini padara maciSanos dzivigu un aizraujosu. Izmantojot STEAM pieeju, skolotaji
klGst par radoSu, musdienigu un ieklaujosSu stundu veidotajiem. Vini rada macibu vidi,
kur skoléni var izzinat, uzdot jautajumus un augt. Lai to Tstenotu veiksmigi,
pedagogiem ir nepiecieSamas apmacibas, piekluve moderniem rikiem un iespéjas
sadarboties ar citiem profesionaliem. Kad skolotaji jatas parliecinati un atbalstiti, vini
var radit macibu stundas, kas patiesi iedvesmo skolénus.

Sis celvedis arT mudina uz sadarbibu. STEAM vislabak darbojas tad, ja skolotaji no

dazadiem macibu priekSmetiem strada kopa. Pieméram, dabaszinibu skolotajs un
makslas skolotajs var kopigi planot projektu, kura vinu priekSmeti radoSi saplust.

Komandas darbs palidz skolotajiem dalities idejas, risinat problémas un pilnveidot
savas maciSanas metodes. Sadarbiba starp skolam, neformalas izglitibas centriem
un kopienam ari palidz skoléniem ieraudzit, ka vinu maciSanas saistas ar realo dzivi.

Kopsavilkuma STEAM izglitiba nav tikai jauna tendence. Ta ir spéciga un gudra
pieeja, kas sagatavo skolénus nakotnei. Ta apvieno zinaSanas, radoSumu un
socialas prasmes veida, kas padara izglitibu pilnigaku un jégpilnaku. Ar STEAM
skoléni ne tikai apgust faktus — vini macas domat, radit un rikoties.

Kad skolotaji savas STEAM nodarbibas ietver ieklauSanas, radoSuma un

uznéméjspéjas (Saja projekta-ICE) vértibas, vini palidz skoléniem k|Gt par aktiviem
un atbildigiem sabiedribas locekliem. Sie skoléni bis labak sagatavoti, lai saskartos
ar globaliem izaicinajumiem, piemé&ram, klimata parmainam, digitalo transformaciju
un socialajam parmainam. Vini spés izmantot savas zinaSanas realaja dzive, ne tikai
skola.

EnterSTEAM projekts ir skaidrs véstijums skolotajiem un izglitibas vaditajiem: ir

pienacis laiks parvéertét, ka més macam. Ir pienacis laiks virzities uz izglitibu, kas ir
atvérta ikvienam, saistita ar realo dzivi un vérsta uz katra skoléna potenciala
attistidanu. Sis ce|vedis piedava idejas, rikus un iedvesmu, kas nepiecie$ami, lai
saktu vai stiprinatu So celu.

Kopa més varam veidot stiprakas macisanas kopienas, radit labaku nakotni

skoléniem un panakt pozitivas parmainas masu izglitibas sistémas, izmantojot
STEAM spéeku.
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