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STEAM EDUKACINES PROGRAMOS SPECIALIUJU POREIKIU TURINTIEMS
ZMONEMS SUKURIMO PASLAUGOS IR JOS ADAPTAVIMO BIBLIOTEKOMS
TECHNINE SPECIFIKACIJA

1. JVADINE DALIS

1.1. Informacija apie projekta. Perkancioji organizacija vykdo 2021-2027 m. Interreg VI-A Latvijos
ir Lietuvos programos projekta ,,Sieny sujungimas: socialing jtrauktj skatinancios bibliotekos
Latvijoje ir Lietuvoje” Nr. LL-00212 (toliau — Projektas), finansuojamg Europos Sajungos 1éSomis.
Projekto tikslas — padidinti socialing jtraukt] ir integracija asmenims su negalia bei senjorams
Ludzoje (LV), Rokiskyje (LT) ir Siauliuose (LT), tuo prisidedant prie teisingesnés ir labiau
jitraukianc¢ios visuomenés kiirimo.

1.2. Projekto viena i§ veikly — STEAM edukacinés programos sukiirimas. Programos rezultatas —
sudarytos salygos organizuoti integruota STEAM edukacine veikla, skirta Zzmonéms, turintiems
specialiyjy poreikiy.

2. PIRKIMO OBJEKTAS

2.1. Pirkimo objektas — STEAM edukacinés programos (toliau — Programa) sukiirimo ir vertimo j
angly kalbg paslauga, jos adaptavimas, t. y. pritaikymas bibliotekos poreikiams; mokymai
bibliotekininkams ir mokymy sinchroninis vertimas j latviy kalbg; STEAM metodologija, kaip
STEAM pritaikyti bibliotekose (toliau — Paslauga).

3. BENDRIEJI REIKALAVIMAI

3.1. Paslaugy teikéjas, naudodamasis savo specialisty (eksperty) sugebéjimais, turi parengti STEAM
programg, orientuotg | jvairaus amziaus, jvairiy specialiy poreikiy turinCius asmenis. STEAM
ugdymo programa turi susidaryti i§ 10 atskiry veikly.

3.2. Bent 3 veikly temos turi biiti susijusios su literatlira — pasakomis.

3.3. Veiklos realizuojamos pasitelkiant turima bibliotekos jrangg:

3.3.1. Veikly tematikos turi biiti suderintos su UZsakovu.

3.4. Rengiama STEAM programa turi:

3.4.1. Biti unikali ir niekur nenaudota.

3.4.2. Turi biti rengiama taikant aktyviojo ugdymo metodus ir priemones: kiirybinj darbg grupése,
improvizacijos elementus, eksperimentus, tyrimus, dalijimgsi patirtimi ir atradimais, darbo rezultaty
pateikimu ir pristatymu.

3.4.3. Buti numatyta jgyvendinti, kai dalyvaujama grupése. Grupés asmeny skaic¢ius ne mazesnis kaip
15 asmeny.

3.4.4. Programa turi buti pritaikyta skirtingy gebéjimy dalyviy grupéms.
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3.4.5. Buti grindziama STEAM ugdymu, t. y. integralus, | kompleksiska tikrovés reiSkiniy pazinima,
pritaikyma ir kirybingg problemy sprendimag kreipiantis gebéjimy ugdymas gamtos moksly,
technologijy, inzinerijos, meny ir matematikos kontekste.
3.4.6. Atitikti STEAM ugdymo bruoZzus:
3.4.6.1 turinys grindZziamas realiais kontekstais ar tariamais scenarijais, turin¢iais iSvestj ar
projekcija 1 naudotojui aktualig bei atpazjstamag aplinkg ir skatinanciais tvary ir
atsakingg santykj su pasauliu. Ugdymo proceso metu taikoma STEAM dalyky Ziniy,
geb¢jimy ir nuostaty integracija, siekiant jgyvendinti specialiyjy poreikiy turin¢io
asmens suformuluotus konkreéius tikslus ir uzdavinius;
3.4.6.2 didzioji dalis taikomy metody paremti aktyviu tyrinéjimu ir (ar) modeliavimu
(iskaitant menine raiskg) ir skirti ugdyti kritinj bei kirybinj mastyma,
bendradarbiavima, komunikavimo kompetencija ir problemy sprendimo gebé¢jimus.
Taip pat turi biiti taikomi skaitmening kompetencija ugdantys metodai ar jy
variantai;
3.4.6.3 ugdymo procesas organizuojamas specialiyjy poreikiy asmeny aktyvy jsitraukima
skatinanciose fizinése ir (ar) virtualiose aplinkose, uZztikrinant jy prakting ir (ar)
kiirybing veiklg. Pagal poreikj rekomenduojama naudotis ugdymo partneriy
sitlomomis erdviy, priemoniy galimybémis ar patirtimis.
3.4.7. Turi tenkinti specialiyjy poreikiy asmeny pazinimo, ugdymosi ir saviraiskos poreikius, padéti
jiems tapti aktyviais visuomenés nariais.
3.4.8. Sudaryti salygas ugdyti Siuos STEAM gebéjimus: tyrimo ir tyrinéjimo; inZinerinius;
projektavimo; tvaraus mastymo; realaus pasaulio problemy sprendimo; Vveikimo Kkartu
(bendradarbiavimo); skirtingy teminiy sriciy integravimo; skaitmeninio rastingumo; numatyti ne tik
dalykus, rezultatus, bet ir veikly pasekmes (suvokimo); kuriamy rezultaty naudos ir poveikio
asmeniui, aplinkai, visuomenei numatymo; prisitaikymo prie naujy aplinkybiy; lankstumo
(adaptyvaus mastymo); medijy ir informacinio raStingumo; analitinio, kritinio mastymo,
kiirybiskumo ir iniciatyvumo, mokéjimo mokytis bei nuolatinio tobuléjimo.
3.4.9. Atliepti STEAM ugdymo strategija: tyrimai / bandymai / eksperimentai; palyginimai / analogy
analize; atradimai; mokymas(is) / naujy mokymosi tiksly kélimas; jsivertinimas / refleksija.
3.4.10. Nediskriminuoti asmeny dél tautybés, rasés, lyties, kilmés, negalios, seksualinés orientacijos,
socialinés padéties, kalbos, tikejimo, jsitikinimy, pazitiry ar kitais panasSiais pagrindais.
3.4.11. Jokiais budais nepaZeisti Lietuvos Respublikos Konstitucijos, jstatymy ir kity teisés akty,
negali kelti grésmés Zmoniy sveikatai, garbei ir orumui, vieSajai tvarkai ir neiSreiSkia nepagarbos
Lietuvos valstybés tautiniams ir religiniams jausmams ir simboliams, nepopuliarina narkotiky ir kity
psichotropiniy, toksiniy ir kity stipriai veikian¢iy medZiagy, nekursto smurto, prievartos,
neapykantos.

4. REIKALAVIMAI STEAM PROGRAMOS STRUKTURAI

4.1. Nurodoma programos anotacija: esmé, turinys, numatomos veiklos, naudos asmenims, turintiems
specialiy poreikiy, pagrindimas. Pristatytos konkre¢ios temos, joms skiriamas laikas.

4.2. Programoje turi biiti aiSkiai suplanuota struktiira 10-¢iai veikly (tematika ir trumpas aprasymas,
trukme, naudojami metodai, pateikiamas temy paskirstymas akademinémis valandomis).

4.3. Nurodomas tikslas ir uzdaviniai.

4.4. Kiekvienas programoje siiilomas eksperimentas, bandymas turi buti aiskiai apraSomas — tikslas,
siekiamas rezultatas, bandymo/eksperimento eiga, reikalingos priemonés.

4.5. Nurodomos pasiekimy sritys ir pasiekimai bei pasiekimy vertinimo ir jsivertinimo schema.

4.6. Programa turi ugdyti sias kompetencijas: pazinimo, kiirybiskumo, komunikavimo, skaitmenines,
pilietiSkumo, socialines, emocines ir sveikos gyvensenos, kritinio mgstymo.
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4.7. STEAM ugdymo programoje turi bati integruojamos ne maziau kaip 3 veiklos, parengtos pagal
pasakas.
4.8. Kiekvienai STEAM programos veiklai parengiama:
Veiklos tema/pavadinimas.
Veiklos trukmeé.
Ugdomos kompetencijos.
Veiklos turinys ir metodai, rekomendacijos.
Veiklos priemonés ir jranga. Priemonés aprasomos, nurodant, kaip jos padeda pasiekti
i8sikelty tiksly ir kokias kompetencijas ugdo.

e Nurodomos veiklai jgyvendinti reikalingos papildomos priemonés.
4.9. Programa turi buiti modulari, leidzianti vedan¢iajam pritaikyti turinj pagal dalyviy poreikius ir
mokymosi tempg. Kiekviena tema turi biiti apriipinta i§samiomis instrukcijomis ir pavyzdziais bei
apraSytomis reikalingomis medziagomis ir priemonémis, atsizvelgiant j veiklos sudétingumg ir
giluma.
5. Visa medziaga turi biiti pateikta lietuviy kalba su angly kalbos vertimu, siekiant uztikrinti sklandy
ir suprantamg mokymosi procesa.
6. Pagal programa turi biiti paruosti ir pravesti iSsamiis mokymai bibliotekininkams, kaip efektyviai
pravesti STEAM uzsiémimus. Mokymai privalo vykti gyvai ir turéti suplanuotg sinchroninj vertima
1 latviy kalba.
7. Remiantis programa turi biti sukurta metodologija, kurioje pateikiami programos panaudojimo
biidai, strategijos ir rekomendacijos, kaip bibliotekos gali pritaikyti STEAM veiklas, uztikrinti jy
prieinamuma ir jtraukti visus lankytojus, skatindamos kiekvieno asmeninj ir intelektualinj augima.

5. PASLAUGU TEIKIMO ORGANIZAVIMAS

5.1. Teikéjo paskirtas Projekto vadovas atsako uz specialisty darbo organizavima ir turi dalyvauti
Uzsakovo rengiamuose susitikimuose, kuriuose svarstomi, derinami Programos rengimo klausimai.
Susitikimai vykdomi Uzsakovo nurodytoje vietoje arba nuotoliniu badu, jy laikas derinamas su
teikéju likus ne maziau kaip 5 darbo dienoms iki planuojamo susitikimo pradzios.

5.2. Susitikimy metu Uzsakovo atstovai teikia Programai parengti bating informacija, duomenis bei
pastabas ir sialymus dél Programos, j kuriuos turi atsizvelgti Programos rengéjai. Jei nesutinkama su
Uzsakovo jgalioty atstovy pateiktomis pastabomis bei pasitlymais, Uzsakovui rastu turi bati
pateikiamas paaiskinimas, kuriame turi bati nurodytos argumentuotos nesutikimo priezastys.
Uzsakovas pasilieka teise i Siame punkte nurodytus jam pateiktus paaiskinimus neatsizvelgti, jei
paaiskinimai yra neargumentuoti.

5.3. Programos rengeéjai paslaugy teikimo tikslais privalo bendradarbiauti (jskaitant dalyvavima
susitikimuose) ir derinti rengiamg Programa su Uzsakovo jgaliotais atstovais, o gave pastaby /
siilymy, per saliy suderintg 5 darbo dieny terming rengiamus dokumentus pakoreguoti ir pateikti
pakartotiniam derinimui Uzsakovui.

5.4. Visa Programos rengéjams suteikta informacija ir (ar) duomenys ar vykdant paslaugy sutartj
suzinota informacija ir (ar) duomenys laikomi konfidencialiais. Programos rengé¢jai privalo uztikrinti
konfidencialuma visa sutarties vykdymo laikotarpj, neturi teisés viesinti ar kitokiu badu atskleisti ar
perduoti tretiesiems asmenims sutarties vykdymo metu suzinotos ar jam perduotos informacijos ir
(ar) duomeny, isskyrus Kkai jos atskleidimo pareiga numatyta Lietuvos Respublikos teisés aktuose,
taip pat neturi teisés sutarties vykdymui gauta informacija ir (ar) duomenis naudoti asmeniniams ar
treciyjy asmeny poreikiams.
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6. STEAM PROGRAMOS APRASYMAS. TEMOS

6.1. Lipduky numeriy atitikmuo.

Zaidimas su lipdukais ir numeriais, remdamasis STEAM metodologija, pabrézia praktinj mokymasi
ir matematinj supratimg. Dalyviai bus skatinami tyrinéti skai¢ius ne tik teoriskai, bet ir praktiskai,
panaudodami lipdukus kaip vizualing ir kinesteting medziagg, kuri padeda geriau jsisavinti
skaiCiavima, seka ir atitikmeny sudarymg. Bibliotekininkai kurs interaktyvias veiklas, kuriose
dalyviai ieskos paslépty lipduky, skai¢iuos taSkus ir tvirtins lipdukus prie tinkamos vietos, skatindami
matematinj mastyma ir fizinj aktyvuma.

6.2. Origami ir matematikos principai.

Origami technika integruojama j STEAM kaip biidas mokytis matematikos per meng. Dalyviai per
lankstyma praktiskai patirs geometrinius principus, simetrija ir proporcijas. Si veikla padés geriau
suvokti ir jsiminti matematines savokas, tuo paciu stiprinant smulkiaja motorikg. Bibliotekininkai
rengs origami dirbtuves, kuriose dalyviai kurs jvairias formas, mokysis apie kampus ir plokStumas,
ir supras, kaip matematiniai principai taikomi realiame gyvenime.

6.3. Sensoriniai mokymosi takai.

STEAM metodologija ¢ia taikoma kurdama interaktyvius, multisensorinius takus, kurie leidzia
dalyviams tyrinéti mokslinius désnius per fizing patirtj. [vairiy tekstiiry, kvapy ir spalvy takai skatina
pojuciy integracija, padedant dalyviams su negalia patirti mokymasi kaip nuotykj. Bibliotekininkai
kurs sensorinius takus, kurie pabrézia gamtos moksly temas, tokius kaip augaly gyvybeés ciklai arba
oro s3lygy poky¢iai, skatindami dalyvius tyrinéti ir mokytis per visas jutimo sistemas.

6.4. Pasaky temos pritaikymas STEAM: Alisa veidrodZziy karalystéje.

Pasakojimas apie Alisa STEAM kontekste transformuojamas | mokymasi apie veidrodziy fizika,
simetrijg ir atspindZius. Dalyviai galés eksperimentuoti su Sviesa ir veidrodZiais, tyrinédami, kaip
veikia atspindZiai ir kaip juos galima panaudoti mokymuisi ir kiirybai. Si veikla skatins vaizduote ir
mokslo atradimus, leidZiant dalyviams suprasti optikos pagrindus per interaktyvius ir jdomius
eksperimentus.

6.5. Puzzle kiirimas iS popieriaus lapy.

STEAM prieiga prie Sios veiklos pabrézia problemy sprendimo jgtidziy ugdyma, taip pat geometriniy
figtry ir dizaino supratimg. Dalyviai mokysis, kaip kiekvienas puzzle gabalas turi tapti dalimi
didesnio vaizdo, skatinant planavimo ir organizavimo jgiidZius. Bibliotekininkai rengs kiirybines
dirbtuves, kuriose dalyviai kurs ir spres jvairias puzzles, taip tobulindami savo erdvinj suvokimg ir
kritin] mastyma.

6.6. Pasaky temos pritaikymas STEAM: Coliuké.

Per STEAM prizme pasaka ,,Coliuke* gali biiti naudojama kaip jvadiné pamoka apie matematikg ir
skai¢iavimus. Dalyviai jsitrauks j veiklas, kuriose jie matuos, skaic¢iuos ir lygins Coliukés pasaulio
dydzius ir proporcijas. Pavyzdziui, dalyviai galés naudoti liniuotg ir kitus matavimo jrankius, kad
suprasty skirtingy objekty mastelius ir mokytysi matavimo bei proporcijy pagrindy. Sios vieklos
skatins suprasti matematikos svarbg ir pritaikomuma kasdienéje aplinkoje.
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6.7. Programavimo pagrindai naudojant Avogadro programa.

Si veikla STEAM programoje pabrézia molekulinés chemijos ir informatikos saveika. Dalyviai
naudos Avogadro programg norédami vizualiai suprasti ir modeliuoti chemines struktiiras, kartu
mokantis programavimo pagrindy. Tokiu budu bus stiprinami dalyviy analitiniai jgudziai ir
technologinj supratima, skatindama dalyvius tyrinéti chemijos pasaulj per skaitmeninius jrankius ir
kiirybing programavima.

6.8. Muzikos ir garso inZinerija.

Integravimas muzikos | STEAM padeda dalyviams suvokti akusting fizika ir matematikos taikyma
muzikoje. Naudodami muzikines technologijas, dalyviai eksperimentuos su garsy kiirimu, mokysis
apie garso bangas ir jy poveikj, taip pat muzikos teorijos elementus. Bibliotekininkai rengs dirbtuves,
kuriose dalyviai tyringja ritmus, melodijas ir garso inZinerijos pagrindus, skatinant kiirybiSkumg ir
bendradarbiavima.

6.9. Pasidaryk pats véjo malanéliai.

Si veikla yra puikus pavyzdys, kaip aerodinamikos principai gali biti suprantami per praktine veikla.
Dalyviai kurs véjo maltin¢lius mokosi apie oro srautus, jégas ir energija, taip pat praktiskai patirs,
kaip mokslas ir inZinerija susij¢ su kasdieniu gyvenimu. Bibliotekininkai organizuos kirybines
dirbtuves, kuriose dalyviai kuria ir testuoja v¢jo maliinélius, tyrinédami, kaip skirtingi dizainai veikia
ju efektyvuma ir veikima.

6.10. Pasaky temos pritaikymas STEAM: Bjaurusis anciukas.

Per STEAM veiklas pasaka ,,Bjaurusis anc¢iukas* tampa pamoka apie individualumg ir Zzmoniy, kurie
nepaisant savo trikumy, pasauliui davé daug, jnaSus. Dalyviai tyrin€s istorijas apie garsius
mokslininkus, menininkus ir inZinierius, kurie susidiire su i$$iikiais, bet pasieké nepaprasty rezultaty.
Tai apims veiklas, susijusias su biografijy skaitymu, kiirybinémis dirbtuvémis ir diskusijomis apie

SV W =

Formatas: Programa bus pateikta skaitmeniniu formatu.

Turinys: STEAM metodologija integruoja moksla, technologijas, inZinerija, meng ir matematika,
sieckdama suteikti dalyviams tiek teorinj, tiek praktinj supratimg apie jvairias sritis. Per jtraukiant]
turinj, kaip lipduky numeriy atitikmuo, origami ir matematikos principai, sensoriniai mokymosi takai
bei molekulinés struktiros modeliavimas su Avogadro, dalyviai ugdo kritinj mastyma, problemy
sprendimo jgidzius ir kirybiskuma. Sios veiklos padeda dalyviams ne tik geriau suprasti mokslinius
ir matematinius konceptus, bet ir pritaikyti juos kasdieniniame gyvenime, skatinant jtraukimg ir
praktinj mokymasi bibliotekoje.

7. APLINKOSAUGINIAI REIKALAVIMAI

7.1. Vadovaujantis Aplinkos ministro 2022 m. gruodzio 13 d. jsakymo Nr. D1-401 ,,D¢l aplinkos
apsaugos kriterijy taikymo, vykdant Zzaliuosius pirkimus, tvarkos apraSo patvirtinimo* 4.4.3
papunk¢iu, pirkimas laikomas zaliuoju, kadangi perkama tik nematerialaus pobiidzio (intelektingé)
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paslauga, nesusijusi su materialaus objekto sukirimu, kurios teikimo metu néra numatomas
reikSmingas neigiamas poveikis aplinkai, nesukuriamas tar§os Saltinis ir negeneruojamos atliekos.

8. PASLAUGU SUTEIKIMO TERMINAI IR JU REZULTATO PERDAVIMO-PRIEMIMO
TVARKA

8.1. Preliminarus Programos planas turi buti pateiktas kartu su pasitilymu. Detalus Paslaugy teikimo
planas turi biti pateiktas ne véliau, kaip 10 darbo dieny po sutarties pasiraSymo.
8.2. Apmokéjimo salygos: jvykdzius Uzsakymg, mokama uz konkrety kiekj / apimtj pagal nustatytus
jkainius:
8.2.1. STEAM programy sukiirimo paslauga ir metodologijos kaip STEAM naudoti
bibliotekose pateikimas — iki 2025-07-31
8.2.2. Sukurtos metodologijos apie STEAM naudojima bibliotekose vertimas j angly k.— iki
2025-08-31
8.2.3. Mokymai bibliotekininkams i§ Lietuvos ir Latvijos; sinchroninis mokymy vertimas j
latviy k. — iki 2025-09-30
8.3. Per 5 darbo dienas po detalaus paslaugy plano pateikimo Paslaugy teikéjas turi susitikti su
Uzsakovo atstovais ir aptarti bei detalizuoti Paslaugy teikimo ir bendradarbiavimo eiga.
8.4. STEAM programos darbiniai variantai, kartu su panaudoty Saltiniy saraSu (bibliografija),
programos bendrosios nuostatos, programos apibidinimai, tikslai ir uzdaviniai, ugdomos
kompetencijos, moduliy tematikos/pavadinimai Uzsakovui turi biiti pateikti ne véliau kaip 2 ménesiai
po sutarties pasiraSymo.
8.5. Programos darbiniai variantai turi bati perduoti, jraSyti j USB kompiutering laikmeng .docx
formatu.
8.6. Galutinis baigtinis Programos perdavimo Uzsakovui terminas 3 ménesiai po sutarties
pasiraSymo.



