Pirkimo sąlygų 2 priedas. “Techninė specifikacija”

STEAM UGDYMO PROGRAMOS PARENGIMO PASLAUGŲ

PIRKIMO TECHNINĖ SPECIFIKACIJA

1. ĮVADINĖ DALIS

1.1. Perkančioji organizacija – Joniškio rajono savivaldybės administracija (toliau – Užsakovas).
1.2. Perkančioji organizacija įgyvendina projektą „Tūkstantmečio mokyklos II“ (toliau – Projektas). Projekto tikslas – sukurti integralias, optimalias ir kokybiškas ugdymo (-si) sąlygas mokinių pasiekimų atotrūkiams mažinti. Viena iš Projekto veiklų – STEAM ugdymo programos sukūrimas.
1.3. Bendrojo  ugdymo  7-12  klasių  mokinių  STEAM  programos  (toliau  –  Programa)  parengimo paslaugos (toliau – Paslaugos).

2.   REIKALAVIMAI PROGRAMAI

2.1. Programa turi būti:
2.1.1. atitikti reikalavimus STEAM ugdymui, kuris yra integralus, į kompleksišką tikrovės reiškinių pažinimą, pritaikymą ir kūrybingą problemų sprendimą kreipiantis mokinių gebėjimų ugdymas gamtos mokslų, technologijų, inžinerijos, menų ir matematikos kontekste;
2.1.2. skirta formaliajam švietimui, vadovaujantis (koks pagrindinis teisės aktas reglamentuoja formalųjį ugdymą);
2.1.3. parengta taikant aktyviojo ugdymo metodus ir priemones: kūrybinį darbą grupėse, improvizacijos elementus, eksperimentus, tyrimus, dalijimąsi patirtimi ir atradimais, darbo rezultatų pateikimu ir pristatymu, pritaikyta darbui ne mažesnėse kaip 15 asmenų grupėse;
2.1.4. pritaikyta skirtingų gebėjimų mokinių grupėms;
2.1.5. tenkinti mokinių pažinimo, ugdymosi ir saviraiškos poreikius, padėti jiems tapti aktyviais visuomenės nariais;
2.1.6. sudaryti sąlygas ugdyti šiuos STEAM gebėjimus: tyrimo ir tyrinėjimo; inžinerinius; projektavimo; tvaraus mąstymo; realaus pasaulio problemų sprendimo; dirbti kartu (bendradarbiavimo); skirtingų teminių sričių integravimo; skaitmeninio raštingumo; numatyti ne tik dalykus, rezultatus bet ir veiklų pasekmes (suvokimo); kuriamų rezultatų naudos ir poveikio asmeniui, aplinkai, visuomenei numatymo; prisitaikymo prie naujų aplinkybių; lankstumo (adaptyvaus mąstymo); medijų ir informacinio raštingumo; analitinio, kritinio mąstymo, kūrybiškumo ir iniciatyvumo, mokėjimo mokytis bei nuolatinio tobulėjimo;
2.1.7. atliepti STEAM ugdymo strategiją: tyrimai / bandymai / eksperimentai; palyginimai / analogų analizė; atradimai; mokymas(is) / naujų mokymosi tikslų kėlimas; įsivertinimas / refleksija;
2.1.8. nediskriminuoti asmenų dėl tautybės, rasės, lyties, kilmės, negalios, seksualinės orientacijos, socialinės padėties, kalbos, tikėjimo, įsitikinimų, pažiūrų ar kitais panašiais pagrindais;
2.1.9. jokiais būdais nepažeisti Lietuvos Respublikos Konstitucijos, įstatymų ir kitų teisės aktų, negali kelti grėsmės žmonių sveikatai, garbei ir orumui, viešajai tvarkai ir neišreiškia nepagarbos Lietuvos valstybės tautiniams ir religiniams jausmams ir simboliams, nepopuliarina narkotikų ir kitų psichotropinių, toksinių ir kitų stipriai veikiančių medžiagų, nekursto smurto, prievartos, neapykantos.
2.2. Programos turinys turi atitikti STEAM ugdymo bruožus:
2.2.1. turinys grindžiamas realiais kontekstais ar tariamais scenarijais, turinčiais išvestį ar projekciją į mokiniui aktualią bei atpažįstamą aplinką ir skatinančiais tvarų ir atsakingą santykį su pasauliu. Ugdymo proceso metu taikoma STEAM dalykų žinių, gebėjimų ir nuostatų integracija, siekiant įgyvendinti mokinio suformuluotus konkrečius tikslus ir uždavinius;

 (
1
)
2.2.2. didžioji dalis taikomų metodų paremti mokinio (-ės) aktyviu tyrinėjimu ir (ar) modeliavimu (įskaitant meninę raišką) ir skirti ugdyti kritinį bei kūrybinį mąstymą, bendradarbiavimą, komunikavimo kompetenciją ir problemų sprendimo gebėjimus. Taip pat turi būti taikomi skaitmeninę kompetenciją ugdantys metodai ar jų variantai;
2.2.3. ugdymo procesas organizuojamas mokinių aktyvaus įsitraukimo skatinančiose fizinėse ir (ar) virtualiose aplinkose, užtikrinant mokinių praktinę ir (ar) kūrybinę veiklą. Pagal poreikį rekomenduojama naudotis ugdymo partnerių siūlomomis erdvių, priemonių galimybėmis ar patirtimis. STEAM ugdymo partneriai – nurodome.

3. REIKALAVIMAI PROGRAMOS STRUKTŪRAI

3.1. Programoje turi būti aiškiai suplanuota struktūra (tematika ir trumpas aprašymas, trukmė, naudojami metodai, pateikiamas temų paskirstymas akademinėmis valandomis).
3.2. Nurodoma programos anotacija: esmė, turinys, numatomos veiklos, naudos vaikams pagrindimas. Pristatytos konkrečios temos, joms skiriamas laikas.
3.3. Nurodomas tikslas ir uždaviniai. Tikslai ir uždaviniai turi atitikti esamą bendrojo ugdymo programų turinį, derėti su ugdomomis kompetencijomis ir mokinių amžiumi.
3.4. Programoje turi būti pateiktas planuojamų aktyviųjų mokymosi metodų, praktinės veiklos taikymo metodų ir (arba) būdų aprašas, pasiektų rezultatų matavimo aprašymas. Kiekvienas programoje siūlomas eksperimentas, bandymas turi būti aiškiai aprašomas – tikslas, siekiamas rezultatas, bandymo/eksperimento eiga, reikalingos priemonės.
3.5. Nurodomos pasiekimų sritys ir pasiekimai bei pasiekimų vertinimo ir įsivertinimo schema.
3.6. Programa turi ugdyti šias kompetencijas:
3.6.1. Bendrosios: pažinimo, kūrybiškumo, komunikavimo, skaitmeninė, pilietiškumo, socialinė, emocinė ir sveikos gyvensenos
3.6.2. Dalykinės: matematikos, gamtos mokslų, inžinerijos, menų, skaitmeninė ir technologijų.
3.7. Kompetencijos turi būti pateiktos pagal kompetencijos ugdymo intensyvumą.
3.8. Tiekėjas turi parengti 6 Programos modulius (toliau – Modulis), skirtus kiekvienai klasei (amžiaus tarpsniui) nuo 7 (septintos) iki 12 (dvyliktos) klasės, užtikrinat Programos atitiktį Priešmokyklinio, pradinio, pagrindinio ir vidurinio ugdymo programoms patvirtintoms 2022 m. rugsėjo 30 d. Lietuvos švietimo, mokslo ir sporto ministro įsakymu Nr. V-154. Tiekėjas gali pasiūlyti papildomas klases Programos modulių rengimui.
3.9. Ne mažiau kaip 60 procentų Modulyje naudojamos medžiagos turi būti praktinio/ patyriminio pritaikymo, likusi dalis gali būti teorinė.
3.10. Moduliai turi būti pritaikyti mokyklų turimai laboratorijų, klasių ar erdvių įrangai ir priemonėms. Tiekėjui bus patiktas tokios įrangos ir priemonių sąrašas po pirkimo sutarties pasirašymo.
3.11. Kiekvieną Modulį turi sudaryti ne mažiau kaip 17 temų. Tiekėjas turi pasiūlyti ir su Užsakovu suderinti visas temas ne vėliau kaip per 1 (vieną) mėnesį nuo sutarties pasirašymo.
3.12. Kiekviename Modulyje turi būti integruota po ne mažiau nei 5 integruoto STEAM ugdymo pamokų planus. Planai turi apimti teorines ir patyrimines pamokas, eksperimentus, veiklas mokykloje ir už mokyklos ribų.
3.13. Kiekviename Modulyje turi būti integruojama ne mažiau kaip 3 bendrojo ugdymo programos dalykai. Kiekvienam Moduliui turi būti nurodyta, kokie bendrieji ugdymo programos dalykai jame integruojami ir kokias problemas sprendžia.
3.14. Kiekvienam Moduliui parengiama:
3.14.1. Modulio	tema/pavadinimas.	Nurodoma	su	kokiais	bendrojo	ugdymo	dalykais integruojama.
3.14.2. Modulio trukmė.
3.14.3. Modulio ugdomos kompetencijos.
3.14.4. Modulio turinys ir metodai, rekomendacijos.
3.14.5. Modulio priemonės  ir įranga. Priemonės  aprašomos, nurodant kaip padeda pasiekti išsikeltų tikslų ir kokias kompetencijas ugdo.

3.14.6. Aiškios ir struktūruotos Modulio gairės. Pateikiamos rekomendacijos, kurios padėtų įgyvendinti Modulio turinį, taikyti parinktus metodus ir numatytas priemones ir įrangą. Pateikiama ne mažiau kaip 3 šaltinių literatūros sąrašas, su komentarais ir nuorodomis į skaitmeninius išteklius, padedantis įgyvendinti Modulio turinį.
3.14.7. Moduliui įgyvendinti reikalingos metodinės priemonės.
3.14.8. Modulio  suderinamumas  su  mokinių  amžiaus  grupe,  Modulio  pritaikymas  įvairių ugdymosi poreikių turintiems vaikams.
3.14.9. Reikalavimai, kvalifikacija, kompetencijos, kuriuos turi atitikti 7-12 kl. STEAM ugdymo programos specialistas.
3.15. Moduliai turi būti skirti ugdyti šiuos gebėjimus:
3.15.1. Problemų sprendimą/modeliavimą.
3.15.2. Tyrimų planavimą ir vykdymą.
3.15.3. Duomenų analizę ir interpretavimą.
3.15.4. Matematinį mąstymą.
3.15.5. Argumentavimą.
3.15.6. Komunikaciją.

4.  KITI REIKALAVIMAI

4.1. Siekiant išgryninti Programos turinį ir esant tiekėjo arba Užsakovo poreikiui, gali būti organizuojami susitikimai su mokyklų atstovais – mokytojais, kurie naudos Programą ugdymo procese.
4.2. Užsakovo suderintas galutinis visas Programos turinys (atskirais šešiais Moduliais) turi būti patalpintas internete kaip elektroninė interaktyvi programa, prieinama individualios arba grupinės prieigos (licencijos) pagalba.
4.3. Programos aplinka internete turi būti:
4.3.1. lengva naudotis;
4.3.2. Užsakovo mokyklų mokytojai turi turėti prisijungimus, kad galėtų naudotis Programos turiniu, nepriklausomai nuo to kur dirba;
4.3.3. galimybė parsisiųsti Programos informaciją (PDF, .docx formatais) į kompiuterį ar kitą įrenginį;
4.3.4. galimybė sugeneruoti STEAM pamokų tvarkaraštį;
4.3.5. galimybė kurti testus;
4.3.6. išsaugojimo galimybė.
4.4. Tiekėjas turi parengti ir pateikti Programos turinį (visus 6 modulius) Užsakovo derinimui ir pastabų pateikimui ne vėliau kaip per 2 (du) mėnesius nuo pirkimo sutarties pasirašymo. Užsakovo atstovai per 10 darbo dienų turi pateikti tiekėjui pastabas ir pasiūlymus dėl Programos turinio.
4.5. Galutinis Programos variantas, patalpintas internete (dokumentacija ir prieiga internete), kartu su licencijomis, suteikiančiomis teisę naudotis Programa internete, perduodamas Užsakovui ne vėliau kaip 4 (keturis) mėnesius nuo pirkimo sutarties pasirašymo. Tiekėjas privalo užtikrinti, kad STEAM ugdymo programa būtų prieinama elektroniniu būdu visą sutarties galiojimo laikotarpį. Pasibaigus sutarčiai, perkančioji organizacija turės teisę persikelti programos turinį į mokyklose naudojamas elektronines erdves tolimesniam naudojimui.
4.6. Vykdomas žaliasis pirkimas, vadovaujantis Aplinkos ministro 2011 m. birželio 28 d. įsakymu Nr. D1-508 patvirtinto „Aplinkos apsaugos kriterijų taikymo, vykdant žaliuosius pirkimus, tvarkos aprašo“ 4.4.3 punktu: perkama tik nematerialaus pobūdžio (intelektinė) ar kitokia paslauga, nesusijusi su materialaus objekto sukūrimu, kurios teikimo metu nėra numatomas reikšmingas neigiamas poveikis aplinkai, nesukuriamas taršos šaltinis ir negeneruojamos atliekos.
