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Anotacija

Dokuments kalpo ka celvedis llgtspéjigas attistibas mérku (IAM) integréSanai multidisciplinaraja
STEAM (zinatne, tehnologijas, inZenierija, maksla un matematika) izglitibas joma. Tas apliko svarigus
aspektus, pieméram, sniedzot parskatu par IAM un STEAM izglitibas vidi, skaidrojot saiknes starp IAM
un STEAM, ka ari izpétot motivacijas faktorus STEAM izglitiba. Celvedis apskata efektivas macibu
metodes un labakas prakses, ipasu uzmanibu pievérsot aktivas pilsonibas principu un IAM integracijai
STEAM izglitiba. Celvedi sniegti esoSo modelu un iniciativu piemeéri, kas apvieno pilsonibas izglitibu ar
STEAM, piedavajot vertigus ieskatus veiksmigas macisanas pieejas. Papildus tam ir aplukoti
izaicinajumui, kas sastopami, integrejot IAM STEAM izglitiba, piedavajot praktiskus risinajumus, lai
parvarétu iespéjamos skérsjus.

Autori un redaktori: STEAMInSDGs partneri

(@0l

St licence Jauj atkalizmantotajiem materialu izplatit, parveidot, adaptét un izmantot jebkura neséja vai
formata tikai nekomercialos nollkos un tikai tik ilgi, kamér tiek noradita autora autoratbildiba. Ja jis
materialu parveidojat, pielagojat vai izmantojat, jums ir jalicencé modificétais materials ar tadiem
pasiem nosacijumiem. CC BY-NC-SA ietver $adus elementus:

@ BY: janorada autors.

@ NC: darbu atJauts izmantot tikai nekomercialos nolukos.

@ SA: pielagojumiem jabit koplietojamiem ar tadiem pasiem nosacijumiem.
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Atruna

Sis projekts ir finanséts ar Eiropas Komisijas atbalstu. ST publikacija atspogulo tikai autora viedokli, un
Komisija nevar tikt saukta pie atbildibas par jebkadu informacijas izmantoSanu, kas ietverta saja

publikacija.
Informacija
Projekts STEAMINnSDGs - Encouraging students to enhance their STEAM skills in
order to address real-world SDG-related challenges (Skolénu STEAM
prasmju uzlaboSana, lai risinatu ar ilgtspéjigas attistibas mérkiem
saistitas problémas)
I T 1
Projekta Nr. 2023-1-PLO1-KA220-SCH- 000156257
| ] |
Darba pakete WP2/A3 THE STEAMinSDGs GUIDEBOOK
| ] |
Datums 31/08/2024
I T 1
Dokumenta veids 2. versija
I T 1
Valoda LatvieSu
I T 1
Projekta majaslapa https://steaminsdgs.eu/
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STEAMIAM projekts un ta merki

STEAMIAM projekts iedvesmu gust no diviem galvenajiem pilariem: Izglitiba IAM un STEAM izglitiba.

Izglitiba |AM: Ta uzsver 17 llgtspéjigas attistibas mérku (IAM) integracijas nozimi izglitibas
programmas. Projekta mérkis ir risinat Sos jautajumus, lai efektivi veicinatu skolénu izpratni un ricibu
saistiba ar IAM.

STEAM izglitiba: Atzistot STEAM (zinatne, tehnologijas, inZenierija, maksla, matematika) izglitibas
nozimigumu nakotnes nodarbinatibai, projekts censas nodrosinat skolénus ar bitiskam prasmém un
zinasanam. Tas arl censas novérst skolénu snieguma atskirtbas ES un dzimumu atskirtbas STEAM
snieguma. Projekts iestajas par to, lai vairak meitenu izvélétos karjeru STEAM joma.

Apvienojot STEAM izglitibu ar IAM izglitibu, STEAMinSDGs meérkis ir nodroSinat skolotajus ar
resursiem, lai piesaistitu, atbalstitu un iedvesmotu skolénus, 1pasi tos, kuriem ir zemi rezultati, tostarp
meitenes, palielinot vinu izpratni un izpratni par IAM un to saikni ar STEAM disciplinam. Tadéjadi
veicinot vinu prasmes un interesi abas jomas un mudinot vinus klat par aktiviem un atbildigiem
pilsoniem.

IAM integracija STEAM macibu stundas

Izglitibas mainigaja ainava pieaug nepiecieSamiba ne tikai nodroSinat skolénus ar akadémiskam
zinasanam, bet art ar prasmém un domasanas veidu, kas nepiecieSams, lai orientétos muisu pasaules
sarezgitiba. ST mérka centra ir ligtspéjigas attistibas mérku (IAM) integracija macibu programma, Tpasi
Zinatnes, tehnologijas, inZenierijas, makslas un matematikas (STEAM) macibu ietvaros. STEAM ir
uzlabota STEM versija, kas iepriek$ neieklava makslu un tadejadi bija vairak orientéta uz zinatni.
Savukart maksla |ava pienemt holistiskaku pieeju, veiksmigi apvienojot aprékinus un precizus macibu
priekdmetus ar rado3o un vizualo makslu, vésturi, valodam, lasidanu un rakstisanu. ST integracija
parstav uz nakotni vérstu pieeju, kas atzist izglitibas bitisko lomu aktivas pilsonibas, globalas izpratnes
un apnemsanas veicinasana ilgtspéjigas attistibas laba.

STEAM izglitiba, ar savu starpdisciplinaro raksturu un uzsvaru uz inovacijam un problému risinasanu,
nodrosina idealu platformu, lai risinatu daudzpusigos izaicinajumus, kas izklastiti IAM. Integréjot IAM
STEAM stundas, pedagogi var izmantot skolénu radosSumu, zinatkari un analitiskas prasmes, lai izpétitu
pasaules problémas un izstradatu jégpilnus risinajumus. Sis ievads sagatavo pamatu dzilakai izpétei
par to, ka IAM integréSana STEAM macibas ne tikai bagatina akadémiskas macibas, bet ari veicina
socialas atbildibas sajutu un dod iespéju skoléniem klUt par pozitivu parmainu agentiem savas
kopienas un arpus tam.

ligtspéjigas attistibas mérku ievieSana STEAM klasés var skist parak sarezgita macibu stundu struktara,
tacu ta noteikti tada nav, jo vairums meérku ir ciesi saistiti ar skolas macibu programmu jebkura
izglitibas posma. Tomeér ir batiski, lai skolotaji uzsvértu IAM nozimigumu, jo bieZi vien Sie mérki var
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palikt nepamantti klasé. Kamér gan skolotaji, gan skoléni rlpigi izskata visus 17 mérkus, analizé tos un
vizualizé to nozimi izglitibas procesa, tas klUs par ieradumu izcelt un uzsvért jebkuru no mérkiem, kas
paradas macibu stundas gaita.

Celveza uzdevums:

St dokumenta meérkis ir izpétit stratégijas un pieejas, lai skolotdji efektivi integrétu llgtspéjigas
attistibas mérkus (IAM) Zinatnes, tehnologijas, inZenierijas, makslas un matematikas (STEAM) stundas.
Uzsvars tiek likts uz metodem, kas palidz skolotajiem motivét skolénus uz aktivu pilsoniskumu,
vienlaikus veicinot interesi un iesaisti STEAM jomas.
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IAM un STEAM izglitibas parskats

Iss parskats par ligtspéjigas attistibas mérkiem (IAM)
ligtspéjigas attistibas programma
17 meérki cilvéekiem un planétai

Pasaules lideri 2015. gada vienojas par vésturisku solljumu nodroSinat visu cilvéku tiestbas un
labklajibu uz veseligas, plaukstosas planétas, pienemot 2030. gada llgtspéjigas attistibas programmu
un tas 17 ligtspéjigas attistibas mérkus (IAM).

ST programma joprojam ir pasaules celvedis cina pret nabadzibu, planétas aizsardziba un
nevienlidzibas novérsana. 17 IAM, kas ir programmas stirakmens, piedava vispraktiskako un
efektivako celu, lai risinatu vardarbigu konfliktu, cilvektiestbu parkapumu, klimata parmainu un vides
degradacijas célonus, un tie mérkeé uz to, lai neviens netiktu atstats novarta. IAM atspogulo izpratni
par to, ka ilgtspéjigai attistibai visur jaietver ekonomiska izaugsme, sociala labklajiba un vides
aizsardziba. (Apvienoto Naciju Organizacija, 2023).

GLOBALIE MERK]
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Merkis Skaidrojums

1. meérkis Visur izskaust nabadzibu visas tas izpausmeés

2. mérkis Izskaust badu, panakt partikas nodroSinajumu un uzlabotu uzturu, veicinat ilgtspéjigu
lauksaimniecibu

3. mérkis NodroSinat veseligu dzivi un sekmét labklajibu jebkura vecuma cilvékiem

4. mérkis Nodrosinat iekJaujoSu un kvalitativu izglitibu un veicinat mazizglitibas iespéjas

5. merkis Panakt dzimumu lidztiestbu un iespéjinat visas sievietes un meitenes

6. mérkis NodrosSinat Gdens un sanitarijas pieejamibu visiem un ilgtspéjigu parvaldibu

7. mérkis Visiem nodrosinat piekluvi uzticamai, ilgtspéjigai un mdsdienigai energijai par

pieejamu cenu

8. meérkis Veicinat noturigu, ieklaujoSu un ilgtspéjigu ekonomikas izaugsmi, pilnigu un
produktivu nodarbinatibu, ka arT cilvéka cienigu darbu visiem

9. meérkis Veidot noturigu infrastruktdru, veicinat ieklaujosu un ilgtspéjigu industrializaciju un
sekmét inovacijas

10. merkis | Samazinat nevienlidzibu starp valstim un valstu iekSiené

11. merkis | Padarit pilsétas un apdzivotas vietas ieklaujosas, drosas, pielagoties spéjigas un
ilgtspéjigas

12. merkis | Nodrosinat ilgtspéjigus patérina paradumus un raZzoSanas mode|us

13. merkis | Veikt steidzamus pasakumus, lai cinttos pret klimata parmainam un to ietekmi

14. merkis | Saglabat un ilgtspéjigi izmantot okeanus, jlras un to resursus, lai nodrosinatu
ilgtspéjigu attistibu

15. merkis | Aizsargat, atjaunot un veicinat sauszemes ekosistému ilgtspéjigu izmantosSanu,
ilgtspéjigi apsaimniekot meZus, apkarot partuksne$osanos un novérst zemes
degradaciju, veicinat tas atjaunoSanu un apstadinat biologiskas daudzveidibas
izzuSanu

16. merkis | Veicinat miermiligu un iek|JaujoSu sabiedribu ilgtspéjigai attistibai, nodroSinat
taisnigas tiesas pieejamibu visiem un izveidot efektivas, atbildigas un iekJaujosas
institlcijas visos limenos

17. merkis | Stiprinat globalas partneribas 1stenoSanas lidzek|lus un atjaunot globalo partneribu
ilgtspéjigai attistibai (Apvienoto Naciju Organizacija, n.d.)

Uzzinat vairak:

e The Sustainable Development Goals Report 2023: Special Edition
(https://unstats.un.org/sdgs/report/2023/)
e SDGs — Fast Facts (https://www.un.org/sustainabledevelopment/sdg-fast-facts/)

Skatities Youtube:

e Sustainable Development Goals - EXPLAINED in 5 minutes!
(https://www.youtube.com/watch?v=RmCH --xHT8)
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STEAM izglitibas statuss un tendences

STEAM izglitiba attiecas uz starpdisciplinaru macibu pieeju, kas integré zinatni, tehnologijas,
inZenierzinatnes, makslu un matematiku macibu programma. Sis programmas mérkis ir nodro$inat
skoléniem visaptverosu izglitibu, kas |lauj attistit kritisko domasanu, problému risinasanas prasmes,
radoSumu un inovacijas.

Ta palidz veicinat interesi par zinatni un tehnologijam, ka art veicina radoSumu un inovacijas. Turklat
ta sagatavo bérnus karjerai strauji mainiga pasaulé, kura tehnologijas nepartraukti attistas.

Zemak paraditas dazas popularas STEAM izglitibas tendences:
Virtuala realitate un paplasinata realitate
VR un PR tehnologiju izmantoSana var uzlabot STEAM izglitibu $ados veidos:

e Imersiva maciSanas: VR un PR rada |oti imersivu macibu pieredzi, kas lauj skoléniem izpétit un
mijiedarboties ar 3D modeliem un sareigitu koncepciju simulacijam. 51 pieeja var palidzét
skoléniem dzilak izprast STEAM témas.

e Vizualizacijas un simulacijas: VR un PR var radit vizualizacijas un simulacijas, kuras ir grati vai
neiespé&jami atkartot realaja dzive, laujot skoléniem dros$a un kontroléta vidé izpétit abstraktus
jédzienus.

e Palielinata iesaiste: VR un PR var padarit STEAM izglitibu saisto$aku, nodrosinot interaktivas
un aizraujosas pieredzes, kas padara macisanos aizraujosu.

e Personalizéta macisanas: VR un PR var tikt pielagoti skolénu individualajam vajadzibam un
macisanas stilam, Jaujot viniem macities sava tempa un sev piemérota veida.

e Sadarbiba: VR un PR var veicinat sadarbibu starp skoléniem, |laujot viniem stradat kopa
virtualajas vidés un dalities ar idejam.

e Pieejamiba: VR un PR var padarit STEAM izglitibu pieejamaku skoléniem ar invaliditati, Jaujot
viniem izpétit jédzienus un témas, kuras realaja dzivé var bt griti pieredzét.

Robotika un maksligais intelekts

Robotikas un maksliga intelekta izmantoSana STEAM macibas piedava daudz priekSrocibu bérniem,
tostarp:

e Problému risinasanas prasmju uzlabosana: robotika un maksligais intelekts mudina bérnus
domat kritiski un risinat problémas radosi un inovativi. Tie nodrosina praktisku un lietisku
pieeju macibam, kas ir batiski problému risinasanas prasmju attistibai.

e ProgrammeésSanas prasmju uzlabosana: robotika un maksligais intelekts izmanto
programmeésanas valodas, pieméram, Python, Scratch un Arduino, kas palidz bérniem attistit
programmeésanas prasmes. Sis prasmes ir svarigas nakotné, jo tehnologijas turpina attistities.

e Komandas darba un sadarbibas veicinasana: robotika un maksligais intelekts ietver
komandas darbu un sadarbibu, kas ir butiskas prasmes darba vide. Bérni macas stradat
komandas un sadarboties, lai sasniegtu kopigus mérkus.

Co-funded by
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Radosuma stimulésana: robotika un maksligais intelekts nodrosina bérniem radosu iespéju
izpausties. Vini var projektét, veidot un programmét robotus, kas |auj viniem izpétit savu
radoSumu un iztéli.

Telpiskas uztveres uzlaboSana: robotika un maksligais intelekts ietver fizisku objektu
projektésanu un veidoSanu, kas uzlabo bérnu telpisko uztveri un attista vinu telpiskas
domasanas prasmes.

Bérnu sagatavosana nakotnei: robotikas un maksliga intelekta integrésana STEAM macibas
sagatavo bérnus nakotnes darba tirgum, kura nepiecieSama dzila izpratne par tehnologijam.

Projektos balstita maciSanas

Projektos balstitas macisanas prieksrocibas STEAM izglitiba:

lesaista skolénus: PBM veicina aktivu, praktisku maciSanos un iesaista skolénus macibu
procesa, padarot to nozimigaku un atbilstosaku viniem.

Attista STEAM prasmes: PBM sniedz iespéjas skoléniem pielietot un attistit savas prasmes
zinatné, tehnologijas, inZenierzinatnés, maksla un matematika (STEAM).

Veicina sadarbibu: PBM liek skoléniem stradat komandas, palidzot viniem attistit
komunikacijas, lideribas un komandas darba prasmes.

Veicina radoSumu un inovacijas: PBM mudina skolénus domat radosi un izstradat inovativus
risinajumus realas pasaules problémam vai izaicinajumiem.

Veicina uz izzinu balstitu macisanos: PBM veicina uz izzinu balstttu macisanos, kura skoléni
uzdod jautajumus, izpéta un analizé informaciju, veicinot zinkari un mazizglitibu.

Starpdisciplinara macisanas

Starpdisciplinara maciSanas attiecas uz zinasanu un prasmju saistiSanu un integrésanu no vairakam

akadémiskajam disciplinam vai macibu jomam. Ta ietver ideju, konceptu un praksu sintézi no dazadam

jomam, lai risinatu sareZgitas problémas, atbildétu uz realas pasaules jautajumiem un pilniba izprastu

kadu tému. (Codingal, n.d.)

Saiknes starp IAM un STEAM izglitibu

ligtspéjigas attistibas mérki (SDG) un STEAM izglitiba (zinatne, tehnologijas, inZenierija, maksla un

matematika) ir savstarpéji saistiti dazados veidos, jo abi tiecas risinat globalus izaicinajumus un

veicinat ilgtspéjigu un ieklaujosu nakotni. Seit ir daZas no galvenajam saikném starp SDG un STEAM

izglhtibu:

1.

2.
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Problému risinasana un inovacijas (IAM 9, IAM 4):

a. IAM 9 (RaZosana, inovacijas un infrastruktira): STEAM izglitiba veicina kritisko
domasanu un problému risinasanas prasmes, kas ir batiskas inovacijam un ilgtspéjigai
attistibai.

b. 1AM 4 (Kvalitativa izglitiba): STEAM izglitiba nodrosina pamatu prasmju attistisanai,
kas nepiecieSamas, lai raditu inovativus risinajumus globaliem izaicinajumiem.

Tira energija un vides ilgtspéjiba (IAM 7, 1AM 13, IAM 14, IAM 15):
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a. IAM 7 (Pieejama un atjaunojama energija): STEAM veicina atjaunojamas energijas
tehnologiju attistibu.

b. 1AM 13 (Riciba klimata joma): STEAM izglitiba nodrosina individus ar zinasanam un
prasmém, lai risinatu klimata parmainas, izmantojot ilgtspéjigas prakses un inovacijas.

3. Veseliba un labklajiba (IAM 3):

a. STEAM jomas spélé bitisku lomu mediciniskajos pétijumos, veselibas apripes
tehnologijas un risinajumu izstradé veselibas izaicinajumiem, saskanojot tos ar IAM 3
fokusu uz labu veselibu un labklajibu.

4. Izglhtiba un macisanas visa miza garuma (1AM 4):

a. STEAM izglitiba ir batiska, lai sasniegtu IAM 4, kas uzsver ieklaujoSu un taisnigu

kvalitativu izglititbu un mazizglitibas iesp€&jas visiem.
5. Dzimumu lidztiesiba (IAM 5):

a. STEM un STEAM izglitibas veicinasana var palidzét mazinat dzimumu nevienlidzibu
Sajas jomas, tadéejadi stiprinot IAM 5 mérki panakt dzimumu lidztiesibu un iespéjinat
visas sievietes un meitenes.

6. leklaujosas inovacijas un infrastruktira (IAM 9, IAM 11):

a. STEAM izglitiba atbalsta ieklaujoSas un ilgtspéjigas infrastruktiras attistibu,

saskanojoties ar IAM 9, un veicina ilgtspéjigu pilsétu un kopienu izveidi (IAM 11).
7. Sadarbiba mérku sasniegSanai (IAM 17):

a. Sadarbiba starp izglitibas iestadém, valdibam, uznémumiem un kopienam ir batiska

gan IAM sasniegSanai, gan STEAM izglitibas attistibai.
8. lzpratne par kultiiram un radoSums (IAM 4, IAM 16):

a. Makslas ieklausana STEAM veicina radoSumu un kulttras izpratni, sekméjot 1AM 4
mérki veicinat kvalitativu izglittbu un IAM 16 meérki veicinat taisnigas, mierigas un
ieklaujosas sabiedribas.

Saja konteksta llgtspéjigas attistibas mérki (IAM) ir savstarp@ji saistiti ar STEAM izglitibas
priekSmetiem, izcelot STEAM izglitibas bitisko lomu ilgtspéjigas attistibas veicinaSana un inovaciju,
radoSuma un globalas pilsonibas kultidras veidosana starp izglitojamajiem.

NOVERSTA
NABADZIBA

Valodas — lasamviela, kas veicina témas izpéti,
Maksla — plakati par téemu,

= s e — T B . - . - . v
W-w Socialas zinibas — ekonomisko apstak|u skaidrosana,
! ‘ —— . ey = - - .
Kopégjas skolas aktivitates — labdaribas pasakumi

Valodas — lasamviela, kas veicina témas izpéti,
Biologija — partikas razosana,

Maksla — plakati par temu,

Socialas zintbas — ekonomisko apstaklu skaidrosana,
Geografija — badam paklautie regioni,

Partikas tehnologija — partikas taupisana,

Visas skolas aktivitates — labdaribas pasakumi

10
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LABA VESELIBA
UN LABKLAJIBA

27

Biologija — veseligs dzivesveids,

Veselibas izglitiba un sports — fiziska sagatavotiba,

Partikas tehnologija — sabalanséts uzturs,

Visas skolas aktivitates — veselibas un fiziskas formas veicinasana

KVALITATIVA
IZGLITIBA

g

Valodas — lasamviela, kas veicina témas izpéti,

Vésture — pagatnes apstaklu skaidrosana saistiba ar izglitibu,
Maksla — plakati par temu,

Visas skolas aktivitates — izglitibas nozimes popularizésana

DZIMUMU
Linzr|Esiea

Matematika un inZenierzinatnes — sievieSu paraugu veicinasana "viriesu"
priekSmetos, dzimumu nevienlidzibas vésturisko apstak|u skaidrosana,
Maksla — plakati,

Valodas — lasamviela, kas veicina dzimumu lidztiesibu,

Veselibas izglitiba, sports — macibas un lasamviela, kas veicina visu cilvéku
vienlidzibu

TIRSUDENS UN
SANITARIA

o

Valodas — lasamviela, kas veicina témas izpéti,
Biologija — Gdens aprite ekosistéma,

Maksla — plakati par tému,

Socialas zintbas — ekonomisko apstaklu skaidrosana,
Geografija — Gdens trikuma riska regioni,

Partikas tehnologija — Gdens taupisana,

Visas skolas aktivitates — labdaribas pasakumi

Biologija — atjaunojamie energijas avoti, vides saglabasana,
InZenierzinatnes — AEA modelu bivnieciba,

Valodas — lasamviela, kas veicina témas izpéti,

Tehnologijas — informacija par atjaunojamiem energijas avotiem

CIENIDS DARBS
UN EKONDMISKA

|ZAUGSME

Socialas zintbas — ekonomisko apstakju skaidrosana,

Vésture — pagatnes apstaklu skaidroSana saistiba ar ekonomiku,
Karjeras konsultacijas — testi, informacija, darba tirgus,

Visas skolas aktivitates — darba gadatirgu apmeklésana

RAZDSANA
o WovACUAS N
INFRASTRUKTORA

3

Matematika un inZenierzinatnes — tehnisko priekSmetu un nodarbinatibas
veicinasana Sajas nozares,

Tehnologijas — inovativu risinajumu veicinasana,

Maksla — plakati,

Valodas — lasamviela, kas veicina témas izpratni
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1 MAZINATA
NEVIENLIDZIBA

-
(=)

v

Geografija — atSkirtbas un nevienlidziba starp pasaules valstim,

Vésture — pagatnes apstaklu skaidroSana, kas novedusi pie nevienlidzibas,
Valodas — lasamviela, kas veicina témas izpéti,

Visas skolas aktivitates — labdaribas pasakumi, kas veicina UNICEF darbibas

Biologija — augi un to loma pilsétas un ciematos,

Maksla — daba gleznieciba,

Vésture — industrializacija un daba,

Visas skolas aktivitates — publiska darzkopiba, vertikalie darzi pilsétu teritorijas

Partikas tehnologija — ilgtspé&jiga lauksaimnieciba,
Tehnologijas — mode,

Biologija — atbildiga lauksaimnieciba un razas novaksana,
Veselibas izglitiba, sports — éSanas paradumi un veseliba,
Valodas — lasamviela, kas veicina témas izpéti

1 RICIBA KLIMATA
JomA

)

-

Zinatne un biologija — klimata parmainas, to célonu un ietekmes uz ekosistemam
izpéte,

Geografija — uzmanibas pievérsana regioniem, kurus klimata parmainas skar
Tehnologijas — atjaunojama energija un ilgtspéjigas prakses,

Maksla — klimata parmainas un to ietekme uz vidi,

Valodas - literatdra un raksti, kas veicina izpratni un ricibu klimata parmainu
jautajumos

14 825

Biologija — juras ekosistémas, biologiska daudzveidiba,

Geografija — cilveku darbibas ietekmes uz okeaniem un jlras biotopiem izpéte,
ieskaitot piesarnojumu un parzveju,

Maksla — makslas darbi, kas attélo zemudens ainas un jiras dzives skaistumu,
Valodas — literattira un raksti, kas veicina juras vides aizsardzibas centienus,

Visas skolas aktivitates — pludmales tiriSanas akcijas un izglitojosas kampanas, lai
aizsargatu dzivi zem tdens

1 Dziviea vz
ZEMES

Biologija un zinatne — ekosistémas musdienas, klimata parmainas un to ilgtermina
sekas,

Valodas — lasamviela, kas veicina izpratni par pasaules floru un faunu,

Vésture — pardomas par pagatnes notikumiem,

Maksla — vizualie dabas koncepti, plakati,

Visas skolas aktivitates — sociali pienemamu darbibu veicinasana cina pret klimata
parmainam
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Socialas zintbas — konstitucionalas tiesibas, pilsonu tiesibas,

LABA PARVALOREA Vésture — karS un miers ka cilvéka dzivesveida sastavdala,

Valodas — lasamviela, kas veicina témas izpratni,

Maksla — plakati,

Visas skolas aktivitates — uzticibas veicinasana valsts juridiskajam institGcijam

1 MIERS, TAISNIGUMS,

| [ el Visi macibu priek3meti, arpusstundu projekti, pieméram, e-Twinning un Erasmus+

&

STEAM izglitiba ir bltisks instruments, lai sasniegtu dazadus ligtspéjigas attistibas mérkus, nodrosinot
individus ar prasmém un zinasanam, kas nepiecieSamas, lai risinatu globalus izaicinajumus un
veicinatu ilgtspéjigaku un ieklaujosaku pasauli. STEAM izglitibas integréSana macibu programma un
starpdisciplinaru pieeju veicinasana var palidzét veidot problému risinataju un inovatoru paaudzi, kas
ir apnémusies veicinat ilgtspéjigu attistibu.

13
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Motivacijas faktori STEAM izglitiba

STEAM priekSmetu integréSana ir batiska, lai nodroSinatu skolénus ar 21. gadsimta nepiecieSamajam
prasmém. Skolénu iesaistiSana Sajos priekSmetos var bat izaicinajums, tapéc ir nepiecieSama izpratne
par motivacijas faktoriem, kas veicina interesi un iesaisti (Beers, 2016).

Literattiras parskats par motivacijas faktoriem STEAM izglitiba

Motivacijas faktoru izpratne, kas mudina skolénus iesaistities STEAM priekSmetos, ir batiska, lai
izstradatu efektivas izglitibas stratégijas. Saja sadala tiek izcelti skolénu motivacijas sarezgijumi STEAM
izglitibas konteksta un piedavats niansétaks skatijums uz pamatprincipiem, kas veicina skolénu interesi
un iesaisti.

Deci un Ryan Pasnoteiksanas teorija (Self-Determination Theory, SDT) liecina, ka motivacija ir
daudzpusiga un sastav no iek$éjas un aréjas motivacijas veidiem. lekS€ja motivacija, kura skoléni
iesaistdas macibas pasas macisanas dél, ir Tpasi svariga STEAM izglitibas konteksta. Skoléni ir vairak
tendéti attistit ilgstoSu interesi par STEAM priekSmetiem, kad vini izbauda macisanas procesu (Deci &
Ryan, 2000). Savukart aréja motivacija saistita ar iesaistiSanos aktivitaté, lai sasniegtu kadu aréju
mérki, pieméram, balvas vai atzimes. Lai gan ar&jie motivatori var bat efektivi istermin3, tie, iesp&jams,
neveicinas dzilu, ilgstoSu aizrausanos ar STEAM priekSmetiem.

Literatlra ari tiek uzsvérta realitates un konteksta loma macibu satura. Fortus et al. (2004) apgalvo,
ka STEAM macibu sasaistiSana ar realas pasaules problémam un pielietojumu var batiski veicinat
skolénu interesi un motivaciju. Sada pieeja ne tikai padara macibas jégpilnakas, bet ari palidz
skoléniem saprast savu zinasanu un prasmju praktisko vértibu.

Turklat autonomija ienem butisku lomu skolénu motivacija. Kad skoléniem tiek dota briviba izpétit
personigas intereses STEAM macibu programmas ietvaros, vini attistis savu iek$€jo motivaciju.
Saskana ar Stefanou, Perencevich, DiCintio un Turner (2004) teikto, skolénu iesaistiSanas macibu
procesa, nodrosinot izvéles iesp€jas, veicina kontroles sajutu, kas savukart uzlabo iesaisti un
motivaciju.

Sadarbibai macibu vidé ir ari bitiska loma skolénu motivésana. Kad skoléni strada kopa pie projektiem,
vini gist labumu no vienaud?u macidanas un zinasanu socialas konstruésanas. ST sadarbiba var
palielinat motivaciju un iesaisti, nodrosinot piederibas un kopienas sajitu klasé (Johnson & Johnson,
2009).

Vel viens butisks motivacijas faktors STEAM izglitiba ir izaicinajuma un panakumu cikls. Atbilstosi
izaicinajumi var stimulét skolénu interesi un iesaisti. Tomér ir svarigi, lai Sie izaicinajumi butu
sasniedzami, lai izvairitos no vilSanas. Bandura (1997) uzsver pasefektivitates nozimi Saja konteksts3,
noradot, ka skoléni, kuri tic savam spéjam git panakumus izaicinoSos uzdevumos, ir vairak motivéti
un neatlaidigaki savos centienos.

Visbeidzot, makslas integracija STEM izglitiba ir pieradijusi, ka ta var uzlabot motivaciju, ieklaujot
radoSumu un pasizpausmi macibu procesa. Root-Bernstein et al. (1999) apgalvo, ka 31 integracija ne
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tikai padara maciSanos patikamaku, bet arl palidz attistit inovativas domasanas prasmes, kas ir
batiskas visas STEAM jomas.

Galvenie faktori, kas veicina skolénu iesaisti STEAM izglitiba

o Saikne ar pieredzi: STEAM priekSmetu sasaistiSana ar realas pasaules situacijam veicina
skolénu interesi. Fortus, Dershimer, Krajcik, Marx un Mamlok-Naaman (2004) apgalvo, ka
saistiba ar ikdienas dzivi var batiski palielinat skolénu motivaciju macities.

e Praktiska maciSanas: uz projektiem balstita macisanas ir batiska STEAM izglitiba, jo ta lauj
skoléniem iesaistities izpété un problému risinasana. Capraro un Morgan (2013) secinaja, ka
praktiskas, uz projektiem balstitas macibu pieredzes veicina lielaku skolénu iesaisti un izpratni.

e ledrosinasana un atbalsts: pozitiva skolotaju atgriezeniska saite ir bltiska skolénu motivacijai.
Hidi un Harackiewicz (2000) norada, ka skolotaju un vienaudzu iedroSinajums un interese var
veicinat skolénu iek$éjo motivaciju.

o Makslas ieklausana: makslas ieklausana STEM izglitiba veicina radoSumu, padarot macisanos
pievilcigaku. Root-Bernstein et al. (1999) apspriez, ka makslas integrésana STEM priekSmetos
veicina inovacijas un kritisko domasanu.

Veiksmigas stratégijas, ko skolotaji izmanto, lai motivétu skolénus

e StarppriekSmetu projekti: Honey, Pearson un Schweingruber (2014) atbalsta STEAM
integréSanu ar citiem priekSmetiem, pieméram, socialajam zintbam, lai raditu visaptverosakas
macibu pieredzes.

o Tehnologiju integracija: Papert un Harel (1991) uzsver tehnologiju lomu macibu procesa
uzlabosana. Tehnologijas |]auj macibu procesu padarit interaktivaku un iesaistosaku un dazadi
riki, pieméram, programmeésanas riki, var padarit STEAM priekSmetus pieejamakus.

e Komandas darbs un sadarbiba: Johnson un Johnson (2009) izce| sadarbibas nozimi macisanas
procesa, noradot, ka komandas darbs var uzlabot problému risinasanas prasmes un
motivaciju.

o Profesionalu iesaistiSanas: iepaziSanas ar STEAM jomu profesionaliem var iedvesmot
skolénus. lesaistot ekspertus, kuri stastitu par savu darbu, skoléni iegist ieskatu macibu satura
pielietojumam dzivé (Falk un Dierking, 2010).

Skolénu motivésana STEAM izglitiba prasa visaptverosu pieeju, kas ietver realas pasaules nozimigumu,
praktisko macisanos, pozitivu atgriezenisko saiti un makslas integraciju. Tatad stratégijas ka
starpdisciplinari projekti, tehnologiju izmantosana, sadarbibas maciSanas un profesionalu
iesaisti$anas, var butiski ietekmét skolénu motivaciju un iesaisti (Sanders, 2009). So stratégiju
turpmaka izpéte un ievieSana ir bltiska STEAM izglitibas pilnveidoSanai pamatskolas.
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Aktiva pilsoniba izglitiba

Aktiva pilsoniba izglitiba attiecas uz pilsoniskas iesaistes un socialas atbildibas integrésanu skolénu
izglitibas procesa. Ta uzsver ne tikai akadémisko priekSmetu maciSanu jaunieSiem, bet ari zinasanu,
prasmju un attieksmju attistiSanu, kas nepiecieSamas, lai bltu informéts un atbildigs sabiedribas
daltbnieks (Liu et. al, 2021).

Aktivas pilsonibas koncepts izglitibas vide

Saskana ar UNESCO glosariju, ja mekléjam aktivas pilsonibas definiciju, més atrodam tikai globalas
pilsonibas un izglitibas ilgtspéjigai attistibai skaidrojumu. Tadéjadi, ja mekléjam atbildi, ka radit
iespéjas klat par aktivu pilsoni, mums jaizvélas izglitibas ilgtspéjigai attistibai definicija, kura teikts, ka
izgltiba ilgtspéjigai attistibai dod iespéju izglitojamajiem pienemt informétus |[émumus un veikt
atbildigas darbibas vides saglabasanas, ekonomiskas dzivotspéjas un taisnigas sabiedribas laba gan
pasreizéjam, gan nakamajam paaudzém, vienlaikus ievérojot kultlras daudzveidibu. Tas ir
neatnemamas kvalitativas izglitibas un maZzizglitibas sastavdalas.

_____

Tpasi izglitibas iestadés. Izglitiba ilgtspéjigai attistibai, kas pazistama arT ka izglitiba globalajai p|Ison|ba|,
vairs nav tikai izglhtibas aktivitaSsu kopums, bet nepiecieSamiba, kurai jaatrod vieta macibu
programmas, pedagogija, klasés, izglitibas iestadés un plasaka sabiedriba. Wals un Lenglet (2016)
norada, ka izglitiba ilgtspéjigai attistibai ir izglitibas forma, kuras meérkis ir radit "ilgtspéjibas pilsonus".

Menzie-Ballantyne un Ham (2022) pétijumi liecina, ka integréta pieeja, izmantojot izglitibas ilgtspé&jigai
attistibai un izglitibas globalajai pilsonibai pedagogiju, potenciali var:

veicinat lasitprasmes un rékinasanas prasmes attistibu;
mazinat parslogotas macibu programmas spiedienu;
nodrosinat skoléniem iespéju iesaistities realas pasaules problému risinasana savas kopienas;

el

veicinat zinasanas, prasmes, veértibas, attieksmes un darbibas, kas nepiecieSamas
nodarbinatibai un efektivai pilsonibai globalizéta pasaulé.

Lai novértétu situaciju OECD valstis, Starptautiskais pilsoniskas un pilsonibas izglitibas pétijums (ICCS)
tresaja cikla (2022) tika izstradats, lai risinatu jautajumus, kas saistiti ar globalo pilsonibu, ilgtspéjigu
attistibu, migraciju, izmainam tradicionalajas politiskajas sistemas un digitalo tehnologiju izmantosanu
pilsoniskajai lidzdalibai, kas parada, cik svarigi ir izpétit skolénus ka ricibspéjigus aktivas pilsonibas
dalibniekus.

Katra no fokusa jomam attistijas, reagéjot uz nesenajiem notikumiem, kas tika uzskatiti par batiskiem
pilsoniskas un pilsonibas izglitibas joma 21. gadsimta. Lai gan pilsoniska un pilsonibas izglitiba ne
vienmeér tiek noteikta ka konkréta macibu priekSmeta joma, ta bieZi tiek ieklauta nacionalajas macibu
programmas ka macibu joma, kuras mérkis ir veicinat jaunieSu zinasanas un izpratni par sabiedribas
principiem un institdcijam, to kritisko novértéjumu par pilsonu lomam un atbildibam, ka ari macisanos
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par to, ka ietekmét politikas un prakses caur demokratiskiem procesiem (Ainley u.c., 2013; Eiropas
Komisija/EACEA [Eiropas lzglitibas un kultdras izpildagenttra]/Eurydice, 2017).

Ir daudz pieradijumu tam, ka pilsoniskas un pilsonibas izglitibas 1stenoSana dazadas izglitibas sistémas
pastav liela daudzveidiba, un bieZi vien tiek izmantotas lidzigas pieejas, sakot no macibu priekSmetiem,
kas tiesi saistiti ar pilsonibu l1dz tas integrésanai citos saistitos priekSmetos (pieméram, vésturé vai
socialajas zinatneés), lidz pilsoniskas izglitibas atziSanai par starpdisciplinaru macibu jomu (Eiropas
Padome, 2018; Malak-Minkiewicz & Torney-Purta, 2021). Tomér pastav vienpratiba par to, cik svarigi
ir sagatavot jaunieSus pilsoniskajai  lidzdalibai skolas izglitibas ietvaros (Eiropas
Komisija/EACEA/Eurydice, 2017). Tradicionali pilsoniskas macisanas centra ir bijusi zinasanu iegtsana
par pilsoniskajam institcijam, lEmumu pienemsanas procesiem, ka ari pilsoniskajam tiestbam un
pienakumiem (Geboers u.c., 2013). Pedéja laikda macibu programmas daudzas valstis arvien lielaka
nozime tiek pievérsta tam, lai jaunieSiem skola nodrosinatu iespéjas iesaistities un gut pieredzi par to,
ka piedaltties sabiedriba (Barber u.c., 2015). Dazas no Sim pieejam ir saistitas ar "visas skolas" vides
izveidi, kas veicina lidzdaltbu un neformalu pilsonisko macisanos, izmantojot pieredzi skola.

Lai gan Iidz Sim pilsoniskas macisanas centra dominéjusi valsts ka atsauces punkts, globalizacija,
digitalizacija un palielinats migracijas limenis ir izraisijusi interesi par globalas pilsonibas jédzienu ka
globalas kopienas loceklu konceptu (Oxley & Morris, 2013). Tas ietver ideju par daudzam identitatem,
pieméram, basanu vienlaikus nacionalajiem, regionalajiem un/vai globalajiem pilsoniem (Eiropas
Komisija/EACEA/Eurydice, 2017; UNESCO [Apvienoto Naciju lzgltibas, zinatnes un kultdras
organizacija], 2015). Turklat, reagéjot uz pieaugosajam bazam par globaliem draudiem videi un
cilvéces socialdemografiskas un ekonomiskas attistibas ilgtspéjai, ir radies izglitibas ilgtspé&jigai
attistibai jédziens. Ta dazkart tiek definéta ka konceptuali lidziga ar globalas pilsonibas izglitibas
jédzienu, bet citreiz ka no ta atsevisks jédziens (Chung & Park, 2016; Kopnina & Meijers, 2014).

Aktivas pilsonibas veicinasana, izmantojot IAM STEAM izglitiba

Vadoties péc ilgtspéjigas attistibas principiem, llgtspé&jigas attistibas mérki (IAM) sniedz orientaciju uz
sarezgitajiem un globalajiem izaicinajumiem, ar kuriem cilvéce saskaras 21. gadsimta. Dazadie
atsauces punkti uz STEAM priekSmetiem (zinatne, tehnologijas, inZenierija, maksla, matematika) IAM
konteksta norada uz nepiecieSamibu péc cilvékiem ar STEAM jomu ekspertizi, lai risinatu 3os
izaicinajumus (Wiegand, Ferri, 2023).

Izgltibas ilgtspéjigai attistibai un OECD 2030. gada macisanas kompasa jédzieni ir arkartigi svarigi,
nemot véra nakotnes sabiedribas un vides neparedzamibu, Tpasi tehnologisko progresu, kas tuvakaja
nakotneé var izraisit radikalas parmainas globalaja ekonomika, sabiedriba un vidé. Socialo pilsonu spéja,
ko veicina pasreizéja izglitibas sistéma, efektivi pielagoties un tikt gala ar Sim parmainam, batiski
ietekmes to, ka valstis un sabiedriba attistisies nakotné.

Pamatojoties uz iepriek§ minéto, pédéjos gados kompetencés balstita maciSana ir piesaistijusi
ievérojamu uzmanibu; kompetence attiecas uz individa spéju piemérot savas zinasanas, prasmes,
attieksmes un veértibas ikdienas dzivé. STEM/STEAM (zinatne, tehnologijas, inZenierija, maksla un
matematika) izglitiba, kas ir starpdisciplinara izglitibas forma, ir veids, ka veiksmigi Tstenot
kompetencés balstitu macisanos (Wang, Lim, Lavonen un Clark-Wilson, 2019). STEM/STEAM izglitiba
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veicina skolénu jégpilnu macisanos, sekméjot zinasanu un prasmju starpdisciplinaru integraciju STEAM
jomas. Viens no STEM/STEAM izglitibas mérkiem ir attistit skolenu STEM/STEAM prasmes, uzlabojot
vinu nodarbinatibas iesp€jas, spéju risinat sarezgitas nozares problémas un spéju uzlabot visu dzivo
bltnu dzives apstaklus uz Zemes (Baltais nams, 2018).

STEM/STEAM izglitiba ir pievérsusi uzmanibu izglitibas iestades, vecaku vida, sabiedriba un razosana,
un daudzas valstis — redzot STEM/STEAM izglitibu ka batisku izglitibas modeli nacionalas
konkurétspéjas un talantu attistibas veicinasanai — ir izstradajusas politikas, kas saistitas ar So izglitibas
modeli. Tomér Bybee (2013) noradija uz nepiecieSsamibu turpinat izpétit dazadus STEM/STEAM
izglttibas aspektus, lai nodrosinatu tas efektivitati un vértibas.

Ir paradijies jauns pétnieciskais Zurnals, kas saistits ar meérkiem starpdisciplinara STEM/STEAM
izglttiba, izglitibas ilgtspéjigai attistibai ietvaros, kas ietver pétijumus par izglitibu ilgtspéjigai attistibai
un STEAM.

EsoSie modeli un programmas, kas integré pilsonisko izglitibu un STEAM

Vairaki esosSi modeli un programmas integré pilsoniskas izglitibas un STEAM (zinatne, tehnologijas,
inZenierija, maksla un matematika) macibas, veicinot aktivu un atbildigu pilsonu attistibu. DaZi no tiem
ir:

Eiropas Pilsonu Zinatnes Asociacija (ECSA): ECSA veicina pilsonu zinatnes projektus visa Eirop3,
iesaistot iedzivotajus zinatniskaja pétnieciba. Sie projekti bieZi ietver sadarbibu starp zinatniekiem un
brivpratigajiem, integréjot STEAM principus ar pilsonisko lidzdalibu un zinatnisko izpéti. [majaslapa:
https://www.ecsa.ngo/]

Erasmus+ programma: Erasmus+ ietvaros ir dazadi projekti un partneribas, kas vérsti uz ilgtspéjigas
attistibas izglitibu un ieklauj STEAM elementus. Sis iniciativas mérkis ir veicinat vides pratibu, veicinat
ilgtspéjigu attistibu un pilnvarot pilsonus rikoties saistiba ar klimata parmainam un citiem aktualiem
jautajumiem. [majaslapa: https://erasmus-plus.ec.europa.eu/]

Eiropas Kodésanas Iniciativa (EU Code Week): EU Code Week veicina digitalo pratibu un kodésanas
prasmes visu vecumu Eiropas iedzivotaju vidd. Integréjot kodésanu un skaitloSanas domasanu
izglitibas programmas, EU Code Week veicina digitalo pilsoniskumu un pilnvaro individus aktivi
piedalities digitalaja ekonomika un sabiedriba. [majaslapa: https://codeweek.eu/]

Eiropas Kultiiras Mantojuma Dienas (EHD): EHD svin Eiropas kultiiras mantojumu ar pasakumiem,
aktivitatém un izglitibas iniciativam. Sis programmas bieZi integré makslas izglitibu ar pilsoniskajam
témam, veicinot kultlras daudzveidibas novértéSanu, mantojuma saglabasanu un pilsonisko
lidzdaltbu. [majaslapa: https://www.europeanheritagedays.com/]

Eiropas Skolu Tikls (EUN): EUN atbalsta STEM (zinatne, tehnologijas, inZenierija un matematika)
izglitibas iniciativu izstradi un TstenoSanu visa Eiropa. Caur tadiem projektiem ka Scientix un STE(A)M
IT, EUN veicina starpdisciplinaru macisanos, uz izpéti balstitas pieejas un pilsonisko lidzdaltbu STEM
izgltiba. [majaslapa: https://www.europeanschoolnetacademy.eu/]
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Globalas Izglitibas Tikls Eiropa (GENE): GENE veicina globalas pilsonibas izglitibu (GCE) Eiropas skolas,
izmantojot partneribas, apmacibu programmas un resursu izstradi. GENE projekti biezi integré STEAM
priekSmetus ar globaliem jautajumiem, veicinot kritisko domasanu, kultiras izpratni un pilsonisko
rictbu skolénu vidd. [majaslapa: https://www.gene.eu/]

Eiropas Inovaciju Akadémija (EIA): EIA piedava uznéméjdarbibas izglitibas programmas, kas mudina
skolénus izstradat inovativus risinajumus sabiedribas izaicinajumiem. Apvienojot STEAM prasmes ar
uznémeéjdarbibas domasanas apmacibu, EIA iespéjina skolénus k|Gt par aktiviem parmainu
veicinatajiem un sniegt ieguldijumu ekonomiskaja un socialaja attistiba. [majaslapa:
https://www.inacademy.eu/]

Sie pieméri parada dazadus modelus un programmas Eiropa, kas integré pilsoniskas izglitibas un
STEAM macibas. Apvienojot akadémisko macisanos ar realas dzives pielietojumiem,
starpdisciplinaram pieejam un pilsoniskas lidzdalibas iespéjam, $is iniciativas sagatavo Eiropas pilsonus
risinat sarezgitus izaicinajumus un sniegt ieguldijumu ilgtspéjiga attistiba gan savas kopienas, gan
arpus tam.
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MacisSanas stratégijas un labas prakses idejas

ligtspéjigas attistibas mérku (IAM) integracija STEAM stundas parstav dinamisku un ietekmigu pieeju
izghtibai. Lai palidzetu pedagogiem Sis integracijas procesa, Sadas stratégijas un pieejas ir atzitas par
efektivam un inovativam:

Efektivas maciSanas stratégijas IAM integracijai STEAM stundas

Pedagogiem, kas vélas ieklaut ligtspéjigas attistibas mérkus (IAM) sava STEAM macibu programma, ir
pieejamas dazadas efektivas maciSanas stratégijas, lai raditu nozimigas macibu pieredzes:

Kontekstualizacija: Prezentéjot STEAM konceptus IAM konteksta, var dramatiski palielinat to
nozimigumu. Pieméram, macot par atjaunojamam energijam fizika, skoléni var izvértét vietéjo
atjaunojamas energijas izmantosanu pret globalajam tendencém, sasaistot to ar IAM 7: Pieejama un
tira energija.

Projektos balstita maciSana (PBM): PBM ir svariga stratégija IAM ieklausanai STEAM. Ar PBM palidzibu
pedagogi var radit iesp€jas skoléniem stradat pie realam problémam, kas tiesi saistitas ar konkrétiem
IAM (Bell, 2010). ST stratégija ir |oti efektiva IAM integracijai STEAM, jo ta atspogulo realas pasaules
jautajumu sareZgitibu un starpdisciplinaro raksturu. PBM uzdevums varétu ietvert skolénu dalibu
ilgtspéjigu pilsétas transporta modelu izstradé, kas saistas ar IAM 11: llgtsp€jigas pilsétas un kopienas,
apvienojot inZenieriju, vides zinatni un tehnologijas.

Sadarbibas projekti: Veiciniet sadarbibu starp skoléniem, lai risinatu problémas, kas saistitas ar IAM.
Pieméram, skoléni varétu kopigi izstradat Gdens filtracijas sistému, risinot IAM 6: Tirs Gdens un
sanitarija. Sadarbibas projekti palidz skoléniem apgit komandas darbu un sarunu prasmes, kas ir
bitiskas globalo izaicinajumu risinasanai.

Izpété balstita zinatnes izglitiba (IBZI): IBZI veicina zinatnes macisanos, izmantojot izpéti, bieZi vien,
pamatojoties uz jautajumu vai problému. Skoléniem var bit uzdevums izpétit klimata parmainu
ietekmi uz vietéjam ekosistémam, iesaistoties IAM 13: Riciba klimata joma. Si stratégija veicina
skolénu k|GSanu par aktiviem maciSanas procesa dalibniekiem, kas jauta, péta un izveérté savas
zinasanas.

Tehnologiju integracija: Digitalie riki un simulacijas var atdzivinat IAM témas STEAM priekSmetos.
Programmatiras izmantoSana, lai simulétu dazadu materialu ietekmi uz €kas oglekla pédas
nospiedumu, var sniegt ieskatu IAM 12: Atbildigs patérins un raZzosana.

Inovativas un/vai veiksmigas pieejas, ko izmanto pedagogi

Pedagogi visa pasaulé radosi integré ligtspéjigas attistibas mérkus (IAM) STEAM izglitiba, izmantojot
daZadas inovativas un veiksmigas pieejas.

Spéliskosana: Izmantojot spéliskoSanas elementus, var padarit IAM izpéti aizraujosaku. Skolotaji var
izmantot spéliskoSanu, lai parvérstu sareZgitus jautajumus interaktivos izaicinajumos, kas mudina
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skolénus pielietot STEAM konceptus konkuréjosa un jautra veida. Pieméram, klase var piedalities
spéle, kas simulé pilsétas resursu parvaldibu, izaicinot skolénus piemérot ilgtspéjigas prakses saskana
ar IAM 11: ligtspéjigas pilsétas un kopienas.

Tehnologiju uzlabota macisana: Virtualas realitates (VR) un paplasinatas realitates (PR) izmantoSana
piedava skoléniem imersivas pieredzes, lai izpétitu cilveku darbibu ietekmi uz ekosistemam,
saskanojot macisanos ar IAM, pieméram, IAM 14: Dziviba tGdeni un IAM 15: Dziviba uz zemes.
Izmantojot VR ekskursijas, skoléni var redzét korallu rifu balinasanu vai mezu izcirSanu, veicinot
empatiju un dzilaku izpratni par vides jautajumiem.

Apgrieztas klases: Apgrieztas klases ir revolucionizéjusas tradicionalas macisanas metodes, Tpasi
STEAM izglitiba, piekirot pétniecibu un atklaanu arpus klases (Bergmann & Sams, 2012). Si pieeja
veicina patstavigu macisanos un mudina skolénus dzili iepazities ar IAM saistito saturu pirms
piedalisanas klases aktivitatés.

Dizaina domasana: Si cilvékcentrétd pieeja problému risina$anai mudina skolénus domat ka
dizaineriem, izgudrotajiem un inovatoriem. Pedagogi var organizét dizaina domasanas darbnicas,
kuras skoléni izstrada risinajumus atkritumu samazinasanai, veicinot IAM 12: Atbildiga patérina un
razoanas. Sis process palidz skoléniem parskatit savas idejas, nemot véra lietotaju atsauksmes un
vides ietekmi.

Starpdisciplinarie projekti: Pedagogi ir atradusi panakumus, apvienojot priekSmetus, lai sniegtu
vienotaku macibu pieredzi. Pieméram, makslas un zinatnes sadarbiba var ietvert skolénu izveidotas
instalacijas, kas izmanto saules energiju, sasniedzot IAM 7: Pieejama un tira energija, vienlaikus
veicinot maksliniecisko izteiksmi.

Kopiena integréta macisanas: Saistot klases projektus ar kopienas iniciativam, skoléni var redzét
macisanas ietekmi uz realo pasauli. Pieméram, klase var sadarboties ar vietéju nevalstisko
organizaciju, lai veiktu energijas auditus €kam, nodrosinot praktisku pieredzi un kopienas
pakalpojumus, tadéjadi risinot IAM 13: Klimata riciba.

Mentoru Programmas: lepazistinot skolénus ar profesionaliem un ekspertiem jomas, kas saistitas ar
IAM, tiek nodrosinatas mentoru iespéjas un izpratne par STEAM praktiskiem pielietojumiem. Tas var
ietvert mijiedarbibu ar vides zinatniekiem, inZenieriem vai ilgtspéjibas aktivistiem, kuri var sniegt
praktiskus ieskatus un iedvesmot skolénus.

lepazisti “macisanas ar dizainu un apzinatu noltku” izghtibas pieejas lomu IAM
macisana STEAM

Izglitibas stratégija, kas pazistama ka “macisanas ar dizainu un apzinatu noltku”, (learning by design)
ir balstita uz pamata koncepciju, ka izglitiba ir uz zinasanam orientéts process, kura skoléni ieglst
zinasanas, kas ir saskanotas ar vinu individualajam interesém, kompetencém un iztéles spéjam.
Pedagogiska struktiira $aja pieeja ir “macisanas ar dizainu un apzinatu noliiku” metodologija. Saja
pieeja zinasanu ieglsanas process tiek ieviests ka virkne macibu aktivitasu, kas ir kategorizétas péc
modalitatém, caur kuram skoléni var efektivi ieglt zinasanas. Nemot véra So perspektivu, Cope un
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Kalantzis (2015) iestajas par pieeju, kura pedagogi izstrada macibu procesu dazadiem aktivitasu
veidiem, kas vérsti uz zinadanu ieganu. Sis aktivitates ietver: 1) pazistama un nezinama pieredzi, 2)
konceptualo pieeju abstraktajam un teorétiskajam, 3) funkciju un perspektivu analizi, un 4) atbilstosu
un rado$u zinasanu pielietojumu. Sada stratégija, kad tiek izmantota ka bagatina$anas taktika, veicina
visaptverosu macisanos, kura skoléni apgust fundamentalas teorijas, principus, procesus, attieksmes
un uzskatus, kas parsniedz disciplinu robezas, pielieto ieglitas zinasanas un parnes savu izpratni
dazados kontekstos saskana ar vinu interesém.

Saja konteksta dizaina jédziens ir divkarss. Sakotnéji pedagogi darbojas ka macibu procesa dizaineri,
nemot véra skolénu dazadibu un prasibas. Péc tam pasi skoléni k|Ust par dizaineriem, izmantojot savas
zinasanas un zinasanu parnesi, aktivi iesaistoties macibu aktivitatés, kas pielagotas vinu interesém,
kompetencém un radoSumam. Galu gal3, strukturétais macibu process un skolénu vaditas dizaina
aktivitates stiprina macibu prasmes un motivaciju. Cope un Kalantzis (2015) izklasta dazadu aktivitasu
veidu klastu Sis pieejas ietvaros (1.1. attéls).

experiencing
the new

applying

creatively

experiencing
the known

conceptualising  analysing
by naming functionally

conceptualising
by theorising

analysing

critically

1.1. attéls: “mdcisands ar dizainu un apzinatu nolaku” aktivitates

(a) Eksperimentala maciSanas

Pazistamais - Skoléni pardoma savu pieredzi, intereses un uzskatus.
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Jaunais - Skoléniem tiek dota iespéja novérot vai piedalities nezinamas macibu situacijas un iepazit
jaunus situaciju vai satura aspektus.

(b) Konceptualizacija

Ar terminologiju: Skoléniem jakategorizé lietas, piemérojot kritérijus terminu klasifikacijai un
defingjot tos.

Ar teoriju: Skoléniem javeic visparinajumi, izmantojot koncepcijas, un jasaista termini konceptualajos
kartés vai teorijas.

(c) Analize

Funkcionali: Skoléniem jaanalize logiskas saites, célonsakaribas, strukttras un funkcijas.
Kritiski: Skoléniem janovérté savas un citu cilvéku viedokli, intereses un motivacija.

(d) Pielietojums

Atbilstosi: Skoléniem japieméro jaunas zinasanas realas dzives situacijam un janovérté So situaciju
spéka esamiba.

Radosi: Skoléniem javeic iejauksanas pasaul€, kura vini dzivo, kas ir inovativa un radosa, vai japarnes
iegutas zinasanas uz dazadam situacijam.
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Izaicinajumi un risinajumi
Izaicinajumu izpéte IAM integrésana STEAM izglitiba

ligtspéjigas attistibas mérku (IAM) integrésana Zinatnes, Tehnologijas, InZenierijas, Makslas un
Matematikas (STEAM) izglitiba piedava lielas iespéjas, lai veicinatu aktivu pilsontbu un ilgtspéjigu
attistibu. Tomér pastav ari izaicindjumi. Saja sadala més aplikojam daZadus $kérglus, ar kuriem
skolotaji var saskarties, méginot integrét IAM STEAM izglitiba.

Macibu programmas saskanoSana: Viens no batiskajiem izaicindjumiem ir IAM saskanosana ar
esosajiem STEAM macibu programmas standartiem un macibu mérkiem. Skolotajiem var bat grati
atrast piemérotas ieejas punktus sava macibu programma, lai efektivi risinatu 1AM, vienlaikus
nodrosinot batisko saturu un prasmju parklajumu.

Starptautiska sadarbiba: IAM integréSana STEAM izglitiba bieZi prasa sadarbibu starp vairakam jomam
un nodalam. Skolotajiem var rasties gritibas koordinét centienus ar kolégiem no dazadam macibu
jomam un vienoties par konkuréjosam prioritatém un grafikiem.

Resursu ierobezojumi: lerobeZota piekluve atbilstoSiem resursiem, pieméram, macibu materialiem,
tehnologiju rikiem un profesionalas attistibas iesp&jam, var traucét skolotaju spéju efektivi integrét
IAM STEAM stundas. Budzeta ierobezojumi un nepietiekama skolas administracijas atbalsta var
pastiprinat Sos izaicinajumus.

Pedagogiskas pieejas: Pedagogisko pieeju pielagosana, lai efektivi macitu IAM STEAM stundas, var bt
izaicinoSa skolotajiem. Viniem var bt grati izstradat izpétes balstitas stundas, projektu balstitas
aktivitates un autentiskas novértésanas metodes, kas patiesi risina IAM, vienlaikus apmierinot dazadu
skolénu vajadzibas.

Kultiiras un valodu daudzveidiba: Klases, kuras ir skoléni, kas parstav daudzveidibas kultdras,
skolotajiem var bt jarisina valodu barjeras, kultliras atskiribas un dazadi iepriek$gjas zinasanas un
pieredzes limeni saistiba ar ilgtspéjibas jautajumiem. leklaujosu macibu vidi, kas rezoné ar visiem
skoléniem, izveide var bt izaicinosa.

Novértésana un izvértésana: Skolénu macibu un progresu novértésana saistiba ar IAM STEAM izglitiba
rada savus izaicinajumus. Skolotajiem var bat griti identificét piemérotas novértésanas metodes,
kritérijus un standartus skolénu izpratnes, prasmju attistibas un pilsoniskas lidzdalibas mérisanai
saistiba ar ilgtspejibu.

Laika ierobeZojumi: Laika ierobeZojumi skolas diena un akadémiskaja kalendara var ierobezZot
skolotaju spéju veltit macibu laiku IAM risinaSanai STEAM stundas. Balansé$ana starp pamata esosa
satura parklajumu un IAM integraciju prasa ripigu planoSanu un prioritasu noteiksanu.

Neskatoties uz Siem izaicinajumiem, IAM integréSana STEAM izglitiba piedava vértigas iespéjas, lai
iedvesmotu skolénus klat par aktiviem un atbildigiem pilsoniem.
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Risinajumi un rekomendacijas

Lai risinatu izaicinajumus un uzlabotu ligtspéjigas attistibas mérku (IAM) integrésanas efektivitati
STEAM (Zinatne, Tehnologija, InZenierija, Maksla un Matematika) stundas, var ieteikt $adus
risinajumus un ieteikumus:

Profesionala attistiba: Piedavat visaptveroSas profesionalas attistibas iespéjas skolotajiem, kas
fokusejas uz 1AM, starpdisciplinaro maciSanas stratégiju un efektivu ilgtspéjibas jédzienu integréSanu
STEAM macibu programma. Nodrosinat nepartrauktu atbalstu, resursus un mentoringu, lai palidzétu
skolotajiem Tstenot IAM savas klasés.

Macibu programmas saskanos$ana: lIzstradat vadlinijas, ietvarus un resursus, lai atvieglotu IAM
saskanosSanu ar esoSajiem STEAM macibu programmas standartiem un macibu mérkiem. Sniedziet
skolotajiem elastibu un autonomiju radosi ieklaut IAM sava macibu planosana, vienlaikus nodroSinot
saskanotibu ar macibu programmas prasibam.

Starpdisciplinara sadarbiba: Veicinat sadarbibu starp skolotajiem no dazadam disciplinam, lai kopigi
izstradatu starpdisciplinarus projektus, vienibas un aktivitates, kas risina IAM. Izveidot platformas un
tiklus, lai dalitos ar labas prakses idejam, resursiem un stundu idejam saistiba ar IAM integrésanu
STEAM izglitiba.

Resursu nodrosinasana: Investét kvalitativu macibu materialu, tehnologiju riku un multimediju
resursu izstradé un izplatisana, kas atbalsta IAM integréSanu STEAM stundas. NodroSinat taisnigu
piekluvi resursiem visiem skolotajiem un skolam, Tpasi tam, kas apkalpo mazaizsargatas kopienas.

Pedagogiska inovacija: Veicinat skolotajus izpétit inovativas pedagogiskas pieejas, pieméram,
projektu balstitu macisanu, problému risinasanas izpéti, dizaina domasanu un pieredzes macisanu, lai
iesaistitu skolénus realo ilgtspéjibas izaicinajumu risina$ana. Sniedziet atbalstu un vadibu, ka izstradat
un 1stenot efektivas IAM orientétas stundas un aktivitates.

Kultiiras kompetence un ieklausana: Veicinat kultiras kompetenci un iekJausanu IAM integrésana,
atzistot un vértéjot dazadas perspektivas, valodas un kultdras izcelsmes. Nodrosinat skolotajiem
apmacibu un resursus par kultdrai atbilstoSam macisanas praksém un stratégijam, ka iesaistit skolénus
no dazadam kopienam IAM saistitas macibu pieredzeés.
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