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Dalyvavimo Vilniaus universiteto Metodinio STEAM
ugdymo centro programoje salygos ir konkurso
taisyklés

» Dokumentas skirtas mokykly vadovams, projekto koordinatoriams ir mokytojams.

~STEAM for kids“ — tai STEAM projekty konkursas, vykstantis 2026—2027 m.m., skirtas Lietuvos
regiony mokykly mokiniams praktiSkai pazinti naujausias technologijas ir inzinerijg. Projektas
jgyvendinamas su ,Devbridge Foundation® fondo parama. Jj vykdo du partneriai:

* Vilniaus universiteto Metodinis STEAM ugdymo centras (toliau — Vilniaus STEAM
centras) — kuruoja pagal Sias taisykles atrinktas mokyklas;

»Mokslo salos“ Kauno metodinis STEAM centras (toliau — Kauno STEAM centras)
— kuruoja savo atrinktas mokyklas pagal Cia paskelbtg programg ir rengia nacionalinj
konkurso etapa.

Abiejy centry kuruojamy mokykly komandos susitinka nacionaliniame STEAM festivalyje Kauno
,Mokslo saloje* (Zr. 3 skyriy, 4 etapg). Toliau pateikiamos taisyklés galioja Vilniaus STEAM centro
kuruojamoms komandoms.

1. Kas gali dalyvauti

Projekte gali dalyvauti Lietuvos bendrojo ugdymo mokyklos, jsiktrusios kaimuose, miesteliuose
ar miestuose, kuriuose gyvena iki 100 000 gyventojy. Projektas skirtas 5—8 klasiy mokiniams.

2026—-2027 mety Vilniaus STEAM centro programoje bus atrinktos 4—5 mokyklos, i$ kuriy bendrai
dalyvauty 350 mokiniy. Dalyvaujanti mokykla jsipareigoja j programa jtraukti bent 70 mokiniy (zr.
6 skyriy).

1.1. Mokykly atrankos kriterijai

Mokyklos atrenkamos atsizvelgiant j projekto tikslus ir turimg viety skai€iy pagal toliau iSvardytus
kriterijus.

Privalomi kriterijai:
1. Mokykla yra jsikdrusi gyvenvietéje, kurioje gyvena iki 100 000 gyventojy;
2. Mokykla gali jtraukti bent 70 mokiniy i$ 5-8 klasiy;
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3. Mokykla patvirtina, kad gali jvykdyti 6 skyriuje nurodytus jsipareigojimus, jskaitant
mokyklos STEAM mugés surengimg ir atrinkty komandy kelione j nacionalinj etapg
Kaune.
Prioritetiniai kriterijai (mokyklas lyginant tarpusavyje):

1. Mokyklos motyvacija ir aiSkus apra$as, kaip projekto veiklos bus integruotos j ugdymo
procesg (pamokas, neformalyjj Svietimg, projektines dienas);

2. Mazesnés mokiniy galimybés pasiekti STEAM veiklas — pirmenybé teikiama
mokykloms, kurios neturi STEAM laboratorijy ir kuriy mokiniai neturi galimybiy lankyti
STEAM centry;

3. Regioninis pasiskirstymas — siekiama, kad atrinktos mokyklos atstovauty skirtingoms
Lietuvos savivaldybéms;

4. Mokyklos turima baziné infrastruktira (erdvé komandy darbui, kompiuteriai su
interneto prieiga) ir pasirengimas jg skirti projekto veikloms.

Mokyklos, kurios nebuvo atrinktos dél riboto viety skaiciaus, jtraukiamos | rezervinj sgrasg ir
informuojamos, jei vieta atsilaisvina.

2. Dalyvaujantys mokiniai ir komandy sudarymas

Projekte dalyvauja atrinkty mokykly 5-8 klasiy mokiniai. Projekto metu mokiniai dirba komandose
po 4 ir per 6 savaites kuria savo STEAM produktg ar projekta tema “ISmani mokykla”.

Komandos gali biti sudarytos i$ skirtingy klasiy mokiniy, taCiau tas pats mokinys gali dalyvauti tik
vienoje komandoje.

3. Projekto trukmeé, etapai ir svarbios datos

Registracija. Mokyklos registruojasi  programoje iki lapkriCio 30 d. internetu:
https://steamlt.lt/steam-for-kids/. Organizatoriai iki gruodzio 15 d. registracijos anketoje nurodytu
el. pastu informuoja, ar mokykla buvo atrinkta dalyvauti projekte.

1 etapas — pazintis su STEAM. IS anksto suderinus mokyklai tinkamg datg, Vilniaus STEAM
centro darbuotojai atvyksta | atrinktg mokyklg, visus dalyvaujan€ius mokinius supazindina su
projekto tikslais, metodika, bazinémis priemonémis — moduliniais elektronikos ,Axiometa*
rinkiniais. Sis etapas vyksta 2026 m. gruodzio—2027 m. kovo ménesiais.

2 etapas — projekty kiirimas mokykloje. Sis etapas trunka 6 savaites nuo Vilniaus STEAM
centro apsilankymo mokykloje. Jo metu mokiniai komandose po 4 kuria savo STEAM projektus,
eksperimentuoja, iSbando sprendimus ir tobulina savo idéjas. Mokykloje atsakingg mokytojg viso
proceso metu konsultuoja Vilniaus STEAM centro specialistai (viso 16 akademiniy valandy vienai
mokyklai).
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3 etapas — mokyklos STEAM mugé. Pasibaigus projekty kdrimo etapui, visi mokiniy darbai
pristatomi mokyklos STEAM mugéje, kurig rengia mokykla. Komisija, sudaryta i§ mokyklos
mokytojy ir j muge atvykusiy Vilniaus STEAM centro atstovy, vertina projektus pagal 8-ame
skyriuje iSvardytus vertinimo kriterijus. 4-5 geriausi darbai i kiekvienos mokyklos deleguojami |
nacionalinj projekto etapg Kaune. Atrinktos komandos gauna po papildomg 1 ak. valandos
konsultacijg su Vilniaus STEAM centro specialistais. Neatrinkti mokiniy darbai perduodami
Vilniaus STEAM centrui.

4 etapas — nacionalinis STEAM festivalis Kauno ,,Mokslo saloje“ 2027 m. geguzés 27 d.
Siame renginyje savo projektus pristato tiek Vilniaus STEAM centro, tiek Kauno STEAM centro
kuruojamy mokykly atrinktos komandos. Projektus vertina jungtiné vertinimo komisija, sudaryta
i abiejy STEAM centry ir partneriy atstovy, pagal tuos pacius kriterijus ir rubrikg (zr. 8 skyriy) ir
paskelbiamos tris pagrindines prizines vietas uzémusios komandos.

5 etapas - tolesnés galimybés ir prizai. Geriausiai pasirodziusioms komandoms skiriami
projekto prizai ir suteikiamos tolesnio STEAM ugdymosi galimybés. Pirmosios vietos prizas —
kelioné | CERN mokslo centrg, antrosios — kelioné j Koperniko mokslo centrg, treCiosios —
apsilankymas Kauno ir Vilniaus STEAM centruose. Pirmosios ir antrosios vietos prizai skiriami
visai laiméjusiai 4 mokiniy komandai ir vienam lydin€iam mokytojui, o treciosios vietos prizininkai
laimés vizitus visai savo klasei.

4. Mokiniy kuriamy projekty turinys ir reikalavimai

Projekto metu 5-8 klasiy mokiniai komandose po 4 kuria savo STEAM projektus, naudodami
projekto metu suteiktas bei mokykloje turimas priemones. Kiekvienai mokiniy komandai projekto
jgyvendinimui suteikiamas mikrovardiklis ,Axiometa Genesis Mini” su 8 moduliy rinkiniu.
»,Axiometa Genesis Mini” mikrovaldiklis turi bdti privalomai panaudotas STEAM projekte.
Naudodami ,Axiometa Studio“ mokiniai gali tekstu aprasyti savo idéjg, o dirbtinis intelektas
sugeneruoja jai jgyvendinti reikalingg programinj koda, kurj galima iSkart jkelti j valdiklj ir iSbandyti
praktiSkai.

Projekto kdrimo etapas trunka 6 savaites. Per §j laikg komandos, naudodamos modulinj
elektronikos rinkinj, kuria projektus tema ,|Smani mokykla“. Mokiniai kvieCiami atidziai stebéti savo
mokyklos aplinkg — klases, koridorius, valgykla, bibliotekg, kiemg ar kitas erdves — ir, pasikalbéje
su kitais mokiniais, mokytojais bei bendruomenés nariais, atrasti realig problema, nepatoguma ar
sritj, kurig blty galima pagerinti. Pasirinktai problemai komanda turi sukurti ir iSbandyti
technologinj sprendima.

Prototipui sukonstruoti gali bGti naudojamos ir mokykloje turimos priemonés: 3D spausdintuvai,
lazerinés pjaustyklés ir pan. Jei 8iy priemoniy mokykloje néra, galima pasinaudoti Vilniaus
STEAM centre esancia jranga.
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Projektas turi bati sukurtas paciy mokiniy komandos. Mokytojai ir STEAM centro specialistai gali
konsultuoti mokinius, padéti suprasti naudojamy priemoniy veikimg ir spresti techninius ar
metodinius klausimus, taciau pagrindiné projekto idéja, sprendimo kirimas ir jo pristatymas turi
bati mokiniy darbo rezultatas.

Projektas turi bati saugus ir nekelti pavojaus mokiniy bei aplinkiniy sveikatai ar gyvybei. Jj
jgyvendinant negalima naudoti atviros ugnies, aukstos jtampos elektros.

Visi sukurti projektai pristatomi mokyklos STEAM mugéje. Geriausiai jvertinti 4-5 darbai i$
kiekvienos dalyvaujan&ios mokyklos keliauja j nacionalinj konkurso etapg Kaune ,Mokslo saloje®.

5. Projekto pristatymo mokyklos STEAM mugéje ir
nacionaliniame festivalyje ,,Mokslo saloje“ reikalavimai

Kiekviena komanda savo projektg pristato gyvai, dalyvaujant visiems komandos nariams. Vienai
komandai skiriama iki 5 minuc€iy projekto pristatymui bei iki 3—5 minuciy vertintojy klausimams ir
komandos atsakymams.

Pristatymo metu komanda turi pateikti:

e A1 formato vertikaly projekto plakats;

e su ,Axiometa“ elektronikos mikrovaldikliu sukurtg prototipa, produktg ar kitg praktinj
projekto rezultata;

e pademonstruoti projekto veikimo principg ir Zodziu pristatyti esmine projekto idéja.

Plakato turinio struktdra:

projekto pavadinimas ir komandos nariy vardai ir pavardés;

projekto tikslas;

sukurto sprendimo idéja ir veikimo principas;

pagrindiniai projekto karimo, bandymy ir tobulinimo etapai;

naudotos priemonés;

dirbtinio intelekto panaudojimas, jei jis buvo taikytas;

galutinis projekto rezultatas;

pagrindinés iSvados: kas pavyko, su kokiais sunkumais komanda susidure ir kaip projektg
baty galima tobulinti toliau.

Plakate rekomenduojama naudoti trumpus tekstus, nuotraukas, schemas, bréZinius, bandymy
rezultatus ir kitg projekto eigg bei rezultatg iliustruojancig medziaga.

| nacionalinj etapg atrinktoms komandoms organizatoriai pateiks privalomg plakato $ablong, kuris
padés lengviau parengti pristatomajj plakatg ir uZtikrins vienodg visy plakaty struktarg. Prireikus,
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organizatoriai galés pasirtpinti ir plakaty spausdinimu. Norint pasinaudoti Sia galimybe, parengtg
plakatg PDF formatu reikés atsiysti STEAM centrui iki 2027 m. geguzés 16 d.

Konkurse bus vertinami ne tik galutiné projekto idéja ar sukurtas prototipas, bet ir mokiniy
gebejimas paaiskinti savo inzinerinj sprendima, pristatyti projekto kirimo procesg ir argumentuoti
jo eigoje priimtus sprendimus.

6. Mokyklos atsakomybés

Dalyvaujanti mokykla paskiria vieng projekto koordinatoriy — mokytojg arba kitg mokyklos
darbuotojg, atsakingg uz komunikacijg su projekto vykdytojais, projekto veikly koordinavimag
mokykloje bei mokiniy ir mokytojy jsitraukima.

Mokykla jsipareigoja:

sudaryti sglygas septyniasdesSimciai 5—8 klasiy mokiniy dalyvauti projekto veiklose ir 6
savaiCiy projekty karimo etape;

paskirti projekto koordinatoriy bendradarbiavimui su Vilniaus STEAM centro specialistais;
uztikrinti tinkamg erdve ir bazine infrastruktirg projekto veikloms (patalpg komandy
darbui, kompiuterius su interneto prieiga, saugig vietg rinkiniams laikyti);

suteikti mokiniams prieigg, prie mokykloje esancios jrangos (pvz., 3D spausdintuvy) ir
pagal galimybes savo iStekliais suteikti prototipy gamybai reikalingas papildomas
medziagas;

pasibaigus 6 savaiciy projekty kdrimo etapui, surengti mokyklos STEAM muge, kurioje
visos komandos pristato savo projektus pagal 5 skyriaus reikalavimus, ir sudaryti sglygas
vertinimo komisijai (mokyklos mokytojams ir STEAM centro atstovams) jvertinti projektus
pagal 1 priedo rubrika;

pateikti organizatoriams reikalingg informacijg apie projekto eigg ir dalyvius;

pagal mokykloje galiojan€ig tvarka pasirGpinti reikalingais tévy ar globéjy sutikimais;
savo lIéSomis organizuoti atrinkty 4—5 mokiniy komandy ir juos lydinciy asmeny kelione j
nacionalinj projekto etapg ,Mokslo saloje’;

po mokyklos STEAM muges uztikrinti, kad j kitg projekto etapg nepatekusiy komandy
sukurti projektai baty perduoti Vilniaus STEAM centrui.

7. Kg suteikia projekto organizatoriai

Vilniaus STEAM centras dalyvaujanciai mokyklai suteikia:

STEAM centro darbuotojy atvykimg j mokyklg ir praktines veiklas mokiniams, apmokant
naudotis moduliniais jmonés ,Axiometa“ elektronikos ir programavimo rinkiniais;
~2Axiometa Genesis Mini — Starter Kit" rinkinius mokiniy STEAM projektams kurti (po vieng
kiekvienai mokiniy komandai) $eSiy savaiciy laikotarpiui;
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e 16 akademiniy valandy konsultacijy mokyklos projekto koordinatoriui / mokytojui projekty
kdrimo metu iki mokyklos STEAM mugés, bei po 1 akademinés valandos papildomg

konsultacijg j nacionalinj etapg atrinktoms komandoms.

e esant poreikiui, galimybe pasinaudoti STEAM centro Skaitmeninés laboratorijos jranga:
3D spausdintuvais, lazerinémis pjaustykleémis, bei pristatomyjy plakaty spausdinimo

paslaugomis;

e vertinimo rubrikg (1 priedas) ir vertinimo lapus (2 priedas), kuriuos mokytojai gali naudoti

ir tarpiniam komandy jsivertinimui;

e STEAM centro atstovy dalyvavimg mokyklos STEAM mugés vertinimo komisijoje.

Vertinimo kriterijai

Tiek mokyklos STEAM mugéje, tiek nacionaliniame etape projektai vertinami pagal tuos pacius
keturis kriterijus. Didziausia galima baly suma — 100. Detali kiekvieno kriterijaus rubrika su
subkriterijais, pasiekimy lygiais ir baly intervalais pateikta 1 priede, o vertintojo pildomas vertinimo
lapas — 2 priede.

2.1 Idéjos originalumas — 10 b.

2.2 Mokiniy autorysté ir savitas pozitris — 10 b.

2.3 KarybiSkas priemoniy ir technologijy panaudojimas — 10 b.

Vertinama, ar pasirinktas sprendimas yra karybiskas, savitas ir
prasmingas, ar projekte atsispindi paciy mokiniy idéjos ir
originalus poZidris j pasirinktg problema. Atsizvelgiama j tai,
kaip kdrybiSkai panaudojamos turimos priemonés ir
technologijos.

Nr. Kriterijus ir subkriterijai Maks. Rubrika
balai
1 Problemos aktualumas, projekto tikslo aiSkumas ir 10 1 priedas,
sprendimo poveikis 1 lentele
1.1 Problemos / iSSdkio aiSkumas ir aktualumas — 5 b.
1.2 Tikslo rySys su problema ir sprendimo poveikis — 5 b.
Vertinama, ar komanda ai$kiai jvardija problemg ar iS8ukj, ar
projekto tikslas tiesiogiai su juo susijes ir ar mokiniai geba
paaiskinti, kam bei kodél jy kuriamas sprendimas yra
reikalingas. Taip pat vertinama galima sprendimo nauda
Zzmonéms, bendruomenei ar platesnei visuomenei.
2 Sprendimo kuarybiSkumas ir originalumas 30 1 priedas,
2 lentelé
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3 Ziniy ir technologijy taikymas bei projekto jgyvendinimas | 30 1 priedas,
3.1 STEAM Ziniy taikymas — 7 b. 3 lentelé
3.2 Technologijy, rinkinio ir DI jrankiy naudojimas bei supratimas — 8 b.
3.3 Projekto rezultatas / prototipas — 8 b.
3.4 Bandymai, tobulinimas ir mokymasis i$ klaidy — 7 b.
Vertinama, kaip projekte pritaikomos STEAM sri€iy zinios, ar
technologijos ir ,Axiometa Genesis Mini — Starter Kit"
priemonés naudojamos tikslingai, ar mokiniai supranta jy
veikimo principus ir geba paaiskinti pasirinktus techninius
sprendimus bei DI jrankiy naudojima.
Taip pat vertinama, ar sukurtas praktinis projekto rezultatas ar
prototipas, ar sprendimas buvo iSbandytas ir tobulintas, ar
komanda geba paaiskinti kiirimo procesa, kilusius sunkumus ir
atliktus pakeitimus. Veikiantis prototipas yra privalumas, taciau
vertinamas ir pats bandymy, mokymosi bei sprendimo
tobulinimo procesas.
4 Projekto pristatymas 30 1 priedas,
4.1 Pristatymo ai$kumas, struktdra ir laikas — 8 b. 4 lentele
4.2 Plakatas ir vaizdiné medziaga — 8 b.
4.3 Komandos jsitraukimas ir bendradarbiavimas — 6 b.
4.4 Atsakymai j klausimus ir argumentavimas — 8 b.
Vertinama, ar projekto pristatymas yra aiSkus, nuoseklus ir
jtikinamas, ar plakatas ir prototipas padeda suprasti projekto
esme, o komandos nariai aktyviai jsitraukia j pristatymag. Taip
pat vertinama, ar mokiniai savarankiskai ir argumentuotai
paaiskina savo sprendimus bei atsako j vertinimo komisijos
klausimus.
IS viso 100

8.1. Vertinimo tvarka

Vertinimo komisija. Mokyklos STEAM mugéje komisijg sudaro ne maziau kaip 3
vertintojai: mokyklos mokytojai ir bent vienas STEAM centro atstovas. Vertintojas
nevertina komandos, kurig pats tiesiogiai konsultavo. Nacionaliniame etape projektus

vertina jungtiné abiejy STEAM centry ir partneriy komisija.

Privalomy salygy patikra. Prie$ skirdamas balus vertintojas patikrina, ar projektas

fv v o—

panaudotas rinkinys, ar sukurtas mokiniy, ar saugus). Kriterijy neatitinkantys projektai
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mokyklos mugeéje aptariami ir gauna griZztamajj ry$j, bet j nacionalinj etapag
neatrenkami.

SavarankiSkas vertinimas. Kiekvienas vertintojas kiekvieng komandg vertina
savarankiskai, pildydamas vertinimo lapg (2 priedas) pagal 1 priedo rubrikg. Balai
skiriami kiekvienam subkriterijui i§ nurodyto intervalo.

Galutinis balas. Komandos galutinis balas — visy vertintojy baly sumy aritmetinis
vidurkis, suapvalintas iki deSimtyjy. Jei vertintojy balai skiriasi daugiau kaip 20 baly,
komisija aptaria vertinima ir gali jj suderinti.

Lygiosios. Surinkus vienodg baly skaiciy, aukStesné vieta skiriama komandai,
surinkusiai daugiau baly pagal 3 kriterijy; jei ir Sie balai lygis — pagal 2 kriterijy.
Grjztamasis rysys. Po mokyklos STEAM mugés kiekviena komanda gauna trumpg
apibendrintg grjztamajj rysj (stipriosios pusés ir tobulintini aspektai) — jis ypac svarbus
komandoms, kurios keliauja j nacionalinj etapa.



STEOM

for Kids

Powered by Devbridge Foundation

</ STEAM...
o

1 priedas

Projekty vertinimo rubrika

Kam skirta. Rubrika skirta (1) vertinimo komisijai mokyklos STEAM mugéje ir nacionaliniame
etape; (2) mokytojams — kad per 6 savaiciy kirimo etapg galéty konkreciai paaiskinti komandoms,
ko iS jy tikimasi, ir atlikti tarpinj jsivertinimg; (3) mokiniams — rubrika yra vieSa ir su ja
rekomenduojama supazindinti komandas projekto pradzioje.v

Kaip naudoti. Kiekvienas kriterijus suskaidytas j subkriterijus. Kiekvienam subkriterijui aprasyti
keturi pasiekimy lygiai — nepakankamas, patenkinamas, geras ir puikus — ir nurodytas baly
intervalas. Vertintojas pasirenka lygj, kurio apradymas geriausiai atitinka tai, kg maté ir girdéjo
pristatymo metu, ir skiria balg i$ to lygio intervalo (aukStesnj — kai apraSymas atitinka visiskai,
Zemesnj — kai i§ dalies). Balai surasomi j vertinimo lapg (2 priedas). Vertinama tik tai, kg komanda
parodé ir paaiSkino pristatymo metu; uz mokytojo pateiktg informacijg balai neskiriami.

Patarimas vertintojams. Klausimy dal;j verta skirti batent toms rubrikos dalims, kuriy pristatymas
neatskleidé (pvz., ,Kokias alternatyvas svarstéte?, ,Kas nutiko per pirmajj bandymag?“, ,Ka
pakeitéte DI sugeneruotame kode?*).

1 lentelé. Problemos aktualumas, projekto tikslo
aiSkumas ir sprendimo poveikis — 10 baly

Subkriterijus Nepakankamas Patenkinamas Geras Puikus

(maks. balai)

1.1 Problemos | 0-1b. 2b. 34 b. 5b.

| i$sukio Problema nejvardyta | Problema jvardyta, Problema aiski, Problema aiski,

aigkumas ir arba suformuluota bet jos aktualumas konkreti, susieta su konkreti ir pagrjsta

taip bendrai, kad nepagrjstas; mokiniai | konkurso i$skiu; (stebéjimais,
aktualumas neaisku, kg komanda | sunkiai paaiskina, mokiniai paaiskina, apklausa,

(5b.) sprendzia. kodél jg pasirinko. kam ji aktuali. pavyzdziais i§ savo
aplinkos); mokiniai
jtikinamai paaiskina,
kam ir kodél ji svarbi.

1.2 Tikslo 0-1 b. 2b. 34 b. 5b.

rysys su Tikslas Tikslas Tikslas aigkus ir Tikslas aiSkus ir

problema ir nesuformuluotas suformuluotas, bet tiesiogiai kyla i$ konkretus; komanda

. arba nesusijes su tik i$ dalies atitinka problemos; mokiniai | argumentuotai
sprendimo problema; sprendimo | problemg; nauda paaiskina, kam ir paaiskina sprendimo
poveikis nauda neaptariama. | apibddinama bendrai | kokig naudag poveikj Zmonéms,

(5b.) (,bus geriau®). sprendimas duoty. bendruomenei ar
aplinkai ir pagrindzia,
kad jis realistiSkas.
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2 lentelé. Sprendimo kirybiSskumas ir originalumas — 30

baly

funkcijai arba
suderintos su
mokykloje turimomis
priemonémis (3D
spauda,
konstrukcijos ir kt.).

Subkriterijus Nepakankamas Patenkinamas Geras Puikus

(maks. balai)

2.1 Idéjos 0-2 b. 3-5b. 6-8 b. 9-10 b.

originalumas Idéja tiesiogiai Idéja remiasi zinomu | Idéja savita: zinomi Idéja iSsiskiria

(10b.) pakartoja zinomag pavyzdziu, pritaikytu | elementai sujungti originalumu ir
pavyzdj ar instrukcijg | pasirinktai problemai | nauju badu arba prasmingumu — sidlo
(pvz., rinkinio su nedideliais pritaikyti netikétam netikéta, bet pagrjsta
pamokos pavyzdj) be | pakeitimais. kontekstui. pozilrj j problema.
pakeitimy.

2.2 Mokiniy 0-2 b. 3-5b. 6-8 b. 9-10 b.

autorysté ir IS pristatymo Mokiniai paaiskina Mokiniai ai$kiai Projekte aiskiai

savitas akivaizdu, kad idéja idéjg, bet sprendimai | jvardija savo indél], atsispindi paciy

e . ir sprendima sukiré daugiausia perimti i§ | paai$kina, kodél mokiniy pozidris;

poziuris ne mokiniai; mokiniai | mokytojo ar pasirinko batent tokj | komanda jvardija,

(10b.) negali paaiskinti, konsultanto sprendima ir kokias | kaip idéja keitési dél
kodél priimti tam tikri | pasidlymuy. alternatyvas svarsté. | jy paciy sprendimy,
sprendimai. ir pagrindzia

atmestas
alternatyvas.

2.3 Karybiskas | 0-2b. 3-5b. 6-8 b. 9-10 b.

priemoniy ir Priemoneés Priemoneés Rinkinio moduliai ar | Priemoniy ir

technologijy naudojamos tik pagal | naudojamos kitos priemonés technologijy derinys

b pavyzdj arba realiai standartiniu badu, panaudotos netikétas ir
panaudojimas neprisideda prie nebandyta jy iSradingai — prasmingas;
(10b.) sprendimo. pritaikyti kitaip. pritaikytos nejprastai | komanda rado

savitus bddus
apribojimams jveikti.

3 lentelé. Ziniy ir technologijy taikymas bei projekto
igyvendinimas — 30 baly

Subkriterijus
(maks. balai)

Nepakankamas

Patenkinamas

Geras

Puikus
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3.1 STEAM 0-1 b. 2-3b. 4-5b. 6-7 b.
Ziniy taikymas | Mokiniai negali |vardijamos bendros | Mokiniai konkreciai Keliy sriciy Zinios
(7b) jvardyti, kokias Zinias | Zinios (pvz., ,elektra“, | paaiskina, kokias taikomos tikslingai ir
taiké; sprendimas sprogramavimas‘), gamtos moksly, yra tarpusavyje
veikia, (ar neveikia) bet nepaaiskinama, technologijy, susietos; mokiniai
nesuprantant, kodél. | kaip jos panaudotos. | inzinerijos, paaiskina principus
matematikos ar savais zodziais ir
meny Zinias taiké ir pritaiko juos
kur. atsakydami j
klausimus.
3.2 0-2 b. 3-4b. 5-6 b. 7-8 b.
Technologijuy, Rinkinys panaudotas | Rinkinys Elektronikos moduliai | Mokiniai puikiai
rinkinio ir DI formaliai; mokiniai naudojamas, ir programa parinkti supranta techninj
. . nepaaiskina, kaip mokiniai bendrais tikslingai; mokiniai sprendimag,
irankiy veikia moduliai ar bruozais paaiSkina paaiskina veikimo pagrindzia moduliy
naudojimas programa. moduliy paskirtj, bet | principg ir programos | pasirinkima, geba
bei supratimas ne veikimo logikg. logika; jei naudotas kritiSkai jvertinti DI
(8b.) DI (pvz., ,Axiometa sugeneruotg kodg
Studio®) — paaiskina, | (kg keité ir kodél),
kg DI sugeneravo ir jvardija sprendimo
kaip tai patikrino. apribojimus.
3.3 Projekto 0-2 b. 3-4b. 5-6 b. 7-8 b.
rezultatas / Praktinio rezultato Prototipas yra, bet Prototipas Veikiantis, uzbaigtas
prototipas néra arba jis neveikia arba veikia demonstruojamas prototipas;
nesusijes su tik i$ dalies; veikimas | gyvai ir veikia; atlieka | demonstracija
(8b) suformuluotu tikslu. pristatomas tik pagrindine funkcija, patikima, rezultatas
zodziu. nors turi trikumy. atitinka tikslg; aiskiai
parodyta, kaip
prototipas veikia.
3.4 Bandymai, 0-1 b. 2-3 b. 4-5b. 6-7 b.
tobulinimas ir | Bandymai |vardijami sunkumai, | Komanda apraso Komanda pateikia
neaptariami; bet nepaaiskinama, bandymy eiga, bandymy jrodymus

mokymasis i$
klaidy
(7b.)

komanda negali
jvardyti sunkumy, su
kuriais susidare.

kaip jie buvo
sprendziami.

jvardija konkregius
pakeitimus ir jy
priezastis.

(matavimus,
nuotraukas, versijy
palyginima),
paaiskina, ko iSmoko
ir kg daryty kitaip;

tobulinimas
nuoseklus.
4 lentelé. Projekto pristatymas — 30 baly
Subkriterijus Nepakankamas Patenkinamas Geras Puikus

(maks. balai)
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vaizdinés
medZziagos, sunku

nuotraukos ir
schemos; padeda

4.1 Pristatymo | 0-2b. 3-4b. 5-6 b. 7-8 b.
aiSkumas, Pristatymas Struktdra yra, bet Pristatymas Pristatymas ais$kus,
- padrikas, neaiSku, riksta nuoseklumo | nuoseklus jtaigus ir gerai
struktara ir drik ISk trokst K K ftai . .
laik apie kg projektas; (pvz., praleistas (problema — tikslas | suplanuotas; laikas
alkas laikas smarkiai tikslas ar rezultatas); | — sprendimas — iSnaudotas tikslingai.
(8b.) virytas. laikas virytas. rezultatas —
iSvados), tilpo |
skirtg laika.
4.2 Plakatas ir 0-2 b. 3-4 b. 5-6 b. 7-8 b.
vaizdiné Plakato nera arba jis | Plakate yra Plakatas atitinka Plakatas tvarkingas,
x- neatitinka 5 skyriuje dauguma privalomy | struktdrg, glaustas ir vizualiai
medziaga B . . o .
nurodytos struktdros. | daliy, bet daug informatyvus, aisSkus; schemos ir
(8b) teksto, mazai naudojamos bandymy rezultatai

leidzia suprasti
sprendimg be

skaityti. suprasti projekts. papildomy
paaiskinimy.
4.3 Komandos | 0-1b. 2-3 b. 4-5b. 6 b.
jsitraukimas ir | Pristato vienas Pristato keli nariai, Pristatyme dalyvauja | Visi nariai aktyviai
bendradarbiavi | "@Vs kiti bet dalis komandos visi nariai; aiSkds pristato ir atsako j
nedalyvauja; pasyvi. kiekvieno vaidmenys | klausimus; matomas
mas vaidmenys projekte. realus komandinis

(6b.) komandoje neaigks. darbas ir pasidalytos
atsakomybeés.

4.4 Atsakymai l 0-2 b. 3-4b. 5-6 b. 7-8 b.

klausimus ir | klausimus Atsakoma bendrai, Atsakymai konkretds | Atsakymai tiksls ir

argumentavima neat§§koma arbauz | be argumer?tL%; ir pe??rllstl; mokl.nlal argu.rqehtuotll; .
mokinius atsako sunku pagrjsti paaiskina, kodel mokiniai remiasi

S mokytojas. priimtus sprendimus. | priémé konkrecius bandymy

(8b.) sprendimus. duomenimis, atvirai

pripazjsta trikumus
ir sitlo tobulinimo

kryptis.

Pasiekimy lygiy ir baly santrauka

Orientaciné interpretacija, padedanti mokytojams ir komandoms suprasti bendrg rezultata:

Bendras balas Lygis Paaiskinimas

85-100 Puikus ISskirtinis projektas: originali idéja, veikiantis ir iSbandytas prototipas,
mokiniai pilnai supranta ir argumentuotai pristato savo sprendima.
Stiprus kandidatas j prizines vietas.

65-84 Geras Tvirtas, iSbaigtas projektas su aiSkiu procesu; galimi atskiry daliy (pvz.,
plakato ar demonstracijos) trikumai. TipiSkas kandidatas j nacionalinj
etapa.
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Projektas jgyvendintas i$ dalies: idéja yra, bet prototipas neveikia iki galo
arba mokiniai sunkiai paaiskina priimtus sprendimus. Vertas aiSkaus
griztamojo rySio.

0-39

Nepakankamas

Projektas nebaigtas arba neatitinka esminiy reikalavimy;
rekomenduojama aptarti su mokytoju, kas sutrukdé darbg atlikti iki galo,
ir kg komanda iSmoko.
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2 priedas

Projekto vertinimo lapas

Etapas

Mokykla

Komanda / projekto
pavadinimas

Vertintojas (vardas,
pavardé)

Data

Etapas: [0 mokyklos STEAM mugé [ nacionalinis etapas ,Mokslo saloje”
Privalomy salygy patikra (zyméti ¥):
O prototipe panaudotas ,Axiometa“ mikrovaldiklis ir jis veikia / demonstruojamas
O mokiniai patys pristato projektg ir geba jj paaiskinti
O projektas yra saugus

Jei bent viena sglyga nejvykdyta — projektas vertinamas ir gauna grjZztamajj ry$j, bet j nacionalinj etapg
neatrenkamas.

Nr. Subkriterijus Maks. balai | Skirti balai Pastabos

1 Problemos aktualumas, projekto tikslo 10
aiSkumas ir sprendimo poveikis

1.1 Problemos / iSSukio aiSkumas ir aktualumas 5
1.2 Tikslo rySys su problema ir sprendimo poveikis 5
2 Sprendimo kirybiSkumas ir originalumas 30
2.1 Idéjos originalumas 10
2.2 Mokiniy autorysté ir savitas pozitris 10

13



STE-M </ STEAM...

forkads A
2.3 Kirybiskas priemoniy ir technologijy 10
panaudojimas
3 Ziniy ir technologijy taikymas bei projekto 30
jgyvendinimas
3.1 STEAM Ziniy taikymas 7
3.2 Technologijy, rinkinio ir DI jrankiy naudojimas bei | 8
supratimas
3.3 Projekto rezultatas / prototipas 8
3.4 Bandymai, tobulinimas ir mokymasis i$ klaidy 7
4 Projekto pristatymas 30
4.1 Pristatymo aiSkumas, struktdra ir laikas 8
4.2 Plakatas ir vaizdiné medziaga 8
4.3 Komandos jsitraukimas ir bendradarbiavimas 6
4.4 Atsakymai j klausimus ir argumentavimas 8
IS VISO 100

Stipriosios projekto pusés (griztamasis rySys komandai):

Ka rekomenduojama tobulinti:

Vertintojo parasas:
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