Meny samprata
STEAM
koncepcijoje

Jolita Morkunaiteé
2022




Probleminiai
klausimai

» Kokia yra meny paskirtis
STEAM koncepcijoje?

» Kokie galimi meny
integravimo modeliai ir
kontekstai?

» Kokios yra meny integracijos
probleminés ir tobulintinos
sritys?




STEM savoka

STEM mokymo sistema (angl. Science,
Technology, Engineering, Mathematics, |
gamtos mokslai, technologijos, inzinerija,
matematika).

Tarpdiscipininé matematikos, gamtos moks
technologijy ir inZinerijos integracija neda
laukiamy rezultaty: mokiniai vertino Siy

discipliny mokymasi kaip sunky ir nejdomy,
buvo fiksuotas nedidelis mokiniy pasiekimy
Siose srityse padidéjimas, STEM ugdymas ti
nezenkliai paskatino doméjimasi

inzinierinémis bei technologinémis
profesijomis (Land, 2013).



Persvarstant STEM

ugdymo principus Aktualizuojant ne tik
buvo atkreiptas matematikos, gamtos moksly,

de  minat technologijy ir inzinerijos
sk || IS, zinias, bet ir mokiniy gebéjimg

discipliny mokymosi jas lanksciai taikyti jvairiuose
procesa, mokymosi bei gyvenimo
konstatuojant jj kontekstuose, kritiskai bei
esant nepakankamai kirybiskai mastyti, bendrauti ir
hatraukly, bendradarbiauti, STEM ugdymo

: S sistema papildyta meny (angl.
itraukiantj ir Arts, liet. menai) disciplinomis,
Kurybiska. kartu pakeiciant ir akronimg is
STEM j STEAM.




ugdymo proceso bei jo rezultaty inovatyvumo (Land,
2013),

didesnio mokiniy jsitraukimo j mokymasi (Hunter-
Doniger, 2018),

Meny

lt rau ktl mi mokymosi artinimo prie realaus pasaulio pazinimo,
. . jvairiapusiy patirciy jgijimo (Allina, 2018),
siekiama:

platesnio STEAM programy pritaikomumo (Knochel,
2018).




ISoriné integracija

» Meny ir gamtamoksliniy discipliny mokymo(si)
dermeés paieskos jtraukeé jvairiy sriCiy (inzinerijos,
svietimo, menuy, kulttros, inovacijy ir
technologijy) mokslininkus ir praktikus.

» Pradéta domeétis STEAM programy efektyvumu,
meny galimybémis uztikrinti jtraukuy,
bendradarbiavimu ir kurybinémis praktikomis
grjsta ugdymo proces3.




STEAM mokymosi aplinka

» Mokslininkai diskutuoja, kiek ir kaip menai gali prisidéti
kuriant palankiag STEAM mokymosi aplinka, praturtinant
ugdymo procesg pojuciais, emocijomis, jausmais
(Maeda, 2013; Glass ir Colleen, 2016), kokie mokiniy
gebeéjimai ir asmenybés savybés ugdomi meniniy
praktiky metu (Perignat ir Katz-Buonincontro, 2019;
Peppler ir Wohlwend, 2018).

» Moksliniuose tekstuose pastebimas nevienareikSmiskas
meny paskirties traktavimas, menuy integracijos modeliy
jvairoveé, STEAM programy jgyvendinimo konteksty ir
rezultaty interpretacijos skirtybés.




Menuy paskirtis STEAM Kkoncepcijoje

» Viena is priezasCiy, lémusiy meny integracijg j STEM
ugdyma, buvo praéjusio amziaus pabaigoje atlikty
tyrimy, parodanciy meny daroma jtakg mokiniy
akademiniams pasiekimams, gausa (Welch, 2011).

» Mokslo ir meno ,,sutaikymo® idéja, meno ir mokslo
savitumy pripazinimas turéty buti dominuojanti
nuostata STEAM koncepcijoje. (Welch, 2011; Perignat ir
Katz-Buonincontro, 2019)




Instrumentiné meny paskirties
samprata

» ISskirtiné vieta menams STEAM ugdyme tenka
prezentuojant tyrinéjimo ir akademiniy
pasiekimy rezultatus.

» Pazymima, kad menai padeda ne tik vaizdziai
parodyti, bet ir patraukliai, meniskai pristatyti
mokslinés veiklos produktus. J. H. Rolling
(2016) teigimu, grazios formos, strukturos ir
iSskirtiniai (meniski) sprendimai padeda
suprasti mokslines idéjas bei mokslinés veiklos
rezultatus, sudaro sglygas jais gereétis, juos
apmastyti, atrasti uzkoduotas simbolines
prasmes.




Meniniy praktiky prasmes:

» Vidiniam, giluminiam meny integracijos j STEAM ugdymo programas verting
pagrjsti nurodomos tokios meniniy praktiky prasmés:

» didesnis emocinis jsitraukimas j veiklg (Perignat ir Katz-Buonincontro, 2019),

» mokymasis kelti ir spresti aktualias zmogaus ir visuomenés buties problema
(Bang-Hee et al., 2017; Hunter-Doniger et al.,2018),

» galimybé atrasti mokymosi prasmes, nauju budu pazvelgti j objektus ir
reiSkinius (Welch, 2011; Bang-Hee et al., 2017),

» Zinias pritaikyti jvairiais, kiekvienam priimtinais budais (Hunter-Doniger, 20

s

» patirti nuostabos ir atradimo jausmg, eksperimentuoti idéjomis, medziz
daiktais (Glass ir Colleen, 2016). Pasak Payton, White ir Mullins (20

» menininkas j problemg zvelgs visiskai kitaip nei inzinierius. Pirp
pasirinks j zmogy orientuotg poziurj, mokslinéje veikloje jzve
technologine, bet ir socialine prasme.



Kulturiskai atsakingas ugdymas

» Sio poZilrio j meny paskirtj atstovai teigia,
kad STEAM ugdymas turi buti organizuotas
taip, jog pamokos buty kulturiskai
svarbios, tokig STEAM sampratg jie vadina
kulturiskai atsakingu ugdymu (Hunter-
Doniger et al., 2018).




Meny samprata ir jtrauktis

» Meny, kaip projektinio ar dizainu grjsto mokymo bei meninio
tyrimo praktikos, samprata, akcentuojanti zaidybiskuma,
tyrinéjima, rizikos prisiemimag, lanksty mastyma, drasa klysti
(Rolling, 2016; Brock et al., 2016; Liao, 2016).

» Kituose straipsniuose, nors ir kalbama visy meny vardu, tacCiau
aptariama tik viena ar kelios menuy sritys, pavyzdziui, Sokis
(Payton, White, & Mullins, 2017), dizainas ir grafinis
programavimas (Peppler ir Wohlwend, 2018), vizualieji menai
(Hunter-Doniger, 2018).




Meny klasifikacija

» Analizuojant meny jtraukimg j STEAM ugdyma
naudotasi E. Perignan ir J. Katz-Buonincontro
(2019) pasiulyta meny klasifikacija:

» dizainas,

» vaizduojamasis menas (pieSimas, tapyba, fotografija,
skulptura, medijy menas ir kt.),

» scenos menai (Sokis, muzika, teatras),

» kurybinis rasymas.




Dizainas

» Dizainas padeda sukurti novatoriskus
sprendimus, kurie mokslinio tyrinéjimo
rezultatus pavercia meno ir mokslo simbioze
liudijanciais produktais.

» Ypac daug démesio skiriama grafiniam dizainui,
kuris padeda schematizuoti mokslines idéjas,
bet ir padaro jas suprantamas bei atpazjstamas
didesniam zmoniy skaiciui (Sochacka,Guyotte, &
Walther, 2016; Knochel, 2018).




Vaizduojamieji menai

» Vaizduojamieji menai gali padéti mokslui tapti
jtraukiam per bendradarbiavimo ir komandinio darbo
reikalaujancias veiklas, vaizdinj mokslinés veiklos
pateikimg, t. y. paveikslais, nuotraukomis, schemomis
pristatant mokslines idéjas, jy realizavimo modelius,
tyrimy rezultatus.

» Tam naudojamos jvairios technikos: tapyba, akvarelg,
grafitis, fotografija, skulptura, maketavimas, koliazas,
origamis ir kt.




Scenos meny jtraukties j STEAM ugdyma (1)

» Muzikos, teatro ir Sokio panaudojimo atvejais
pabréziami dinamiskumo, emocinio jsitraukimo,
socialinio bendradarbiavimo, saves pazinimo
aspektai muzikuojant, Sokant, vaidinant.

» Teatras pristatomas kaip budas paskatinti
mokinius teatrinémis raiskos priemonémis
paaiskinti mokslinius faktus, pristatyti (suvaidinti)
abstrakcias mokslines idéjas (Segarra et al., 2018).




Scenos meny jtraukties ] STEAM ugdyma

» Sokis minimas kaip buadas erdviniams ir dinamiskiems mokslo
reiskiniams bei procesams interpretuoti, pavyzdziui, pavaizduoti
Zmogaus genomo sandarg, matematinius algoritmus, cheminiy
junginiy grandines (Payton, White, & Mullins, 2017).

» Muzikos ir gamtamoksliniy discipliny integracijos galimybés
jzvelgtos (...) tyrinéjant muzikos garsus galima suzinoti apie
akustinius efektus (Shatunoval et al., 2019), suprasti genetikos
désnius kuriant ir klausant genomo baltymy modeliy pagrindu
sukurtos muzikos (Segarra et al., 2018), improvizacijos principus
taikyti matematikoje, inzinerijoje (Wynn ir Harris, 2012).

» Visais scenos meny jtraukties atvejais pastebétas didesnis mokiniy
jsitraukimas, STEAM programy patrauklumas.




Meny integravimo procesas ir rezultatai

» Du poziurius STEAM koncepcijoje:

» Pirmuoju atveju akcentuojamas meninis (estetinis)
STEAM programy rezultatas (Knohel, 2018),

» Antruoju pabréziamas meniniy praktiky vaidmuo
kuriant kurybines aplinkas, skatinant mokiniy
saviraiSka (Hunter-Doniger, 2018).

» Abu pozilrius vienija meny svarbos pripazinimas.
Skiriasi tik argumentai, kuriais nusakomi STEAM
ugdymo siekiniai, meny vaidmuo bei integravimo
modeliai.




STEAM programy, meny
integravimo rezultatyvumas
siejamas su konkreciu projektu,
jo jgyvendinimu bei veiklos
produktu-rezultatu (pvz.,
socialinis robotas, veikiantis
jrenginys, tinkamas parodai
eksponatas), jo meniniu
jtaigumu, estetine verte
(Hunter-Doniger, 2018; Bangg
Hee et al., 2017; Rufo, 20148



» Kita vertus, kai STEAM projektuose demesys sutelkiamas ne tik 1 rezu
1 ugdymo (si) procesg ar aplinkas, pabréziamas kiirybinis mokymosi
pobiidis, mokinio saviraiSkos galimybes.

» Siuo atveju STEAM programy prioritetu tampa kiirybiné mokymosi atmos
mokiniams suteikiama galimybe¢ rinktis, tyrinéti, rizikuoti, klysti ir mokytis
klaidy (Hunter-Doniger et al., 2018; Segarra et al., 2018).

» Kiirybinis STEAM mokymosi pobudis yra suvokiamas kaip pasirinkimu grij
meniné veikla (dainavimas, pieSimas, Sokis, keramika ir kt.), kurioje
dalyvaujama norint patraukliai pristatyti tal, kg jgyvendindami mokslinio
tyrin€¢jimo projektus besimokantieji iSmoko, atrado (Rufo, 2013).

» Skirtingos meninés raiSkos formos tampa STEAM kirybines veiklos
priemonémis, kuriomis mokiniai gali ne tik jprasminti dalykines zinias,
giliau suvokti vienos ar Kitos srities problemy lauka, patirti mokymosi
(Peppler ir Wohlwend, 2018).



Meny taikymo STEAM praktikoje aspektai

» Svarbu besimokantiesiems sudaryti galimybes pristatyti STEAM
projekty rezultatus, suteikti projektams menine-estetine verte,
pasidalyti tuo, kaip jie mokési ir kg atrado, atskleisti integruoto
mokymosi asmenine prasme bei vertinguma.

» Pedagogams rekomenduojama skatinti mokinius rinktis kuo
jvairesnes priemones ir / ar btudus projekto rezultatams
pristatyti, ne tik vertinti, bet ir jsivertinti procesg bei rezultatg,
atsisakyti atlikto darbo ataskaitos ar eksponavimo idéjos
(Perignat ir Katz-Buonincontro, 2019; Costantino, 2018). STEAM
programy rezultato svarba yra pripazjstama, taCiau ne maziau
svarby manoma esant mokymosi procesg, jo apmastyma,
jsivertinima, reflektyvy pasidalijima patirtimi (Friedl, 2017).




Meny integravimo modeliai

» Lygiavertis penkiy discipliny integravimo modelis,
kal meninio ugdymo turinys ir priemonés traktuojami
kaip lygiaverc¢iai matematikos, gamtos moksly,
technologijy bei inzinerijos disciplinoms (Perignat ir
Katz-Buonincontro, 2019; Costantino, 2018 ir kt.).

» Menais papildytas integravimo modelis atkreipia
démesj tik j kai kuriuos meninio ugdymo siekinius,
akcentuojamos meny galimybés kuriant kiirybines
aplinkas, prisidedant prie mokiniy ktirybiniy gebéjimy
ugdymo. Siuo atveju menas tampa priemone siekti
STEAM tiksly (Bang-Hee et al., 2017; Segarra et al.,
2018; Shatunoval et al., 2019).




Lygiavertis penkiy discipliny integravimo
modelis

» Multidalykinei, dar kitaip vadinamai daugiadalykinei ar transdalykinei
integracijai budingas orientavimasis j besimokantjjj, jo pazintinj
aktyvumg, mokymasi tyrinéjant, savarankiskai veikiant bei priimant
sprendimus (Perignat ir Katz-Buonincontro, 2019; Costantino, 2018;
Shatunoval et al., 2019).

» Tuo tikslu rengiami detalus STEAM programos aprasai (ne tik projekto
veikly sgrasas), jy jgyvendinimas apima ilgesnj nei keli ménesiai
laikotarpj (kai kuriais atvejais visus mokslo metus), numatomos ir
taikomos daugybinés mokymosi rezultaty fiksavimo formos: parodos,
pristatymai, refleksijos, kritiko vertinimo aprasai ir kt. (Knochel, 2018;
Hunter-Doniger, 2018; Gulhan ir Sahin, 2018).



Lygiavertis 5 discipliny integravimo modelis

» Multidalykinis integravimo tipas gali iS esmés keisti mokymo(si) turinj be
jgyvendinimo procesg, t .y. paskatinti atsisakyti tradicinio pamokinio ugdy
modelio, mokymosi tik klasése ar mokyklos aplinkose. Daznu atveju progra
jgyvendinimas perzengia vienos ugdymo jstaigos ar ugdymo programos riba
kuriamos kurybinés ekosistemos STEAM tikslams pasiekti (Radziwill et al., 20

» Multidalykinio integravimo modelio sékmé slypi prasmingy integraciniy rysiy
numatyme, ieskant giluminiy ar sudétingy tarpdalykiniy rysiy, siekiant
perzengti vienos kurios nors mokomosios disciplinos turinio ribas (Jacobs, 2003),
pasirenkant visoms disciplinoms aktualig temg ar temy grupes (Bang-Hee et al.,
2017).

Siekiama, kad sprendziamos problemos buty gretinamos su besimokanciojo
gyvenimo aktualijomis, tarpdisciplininiais rysiais susijusios su visais STEA
dalykais, jprasminamos taikant pagrjstai parinktus mokymo(si) metod
Doniger et al., 2018). Tai interpretacinio, o ne reprodukcinio mokym
(Rufo, 2013, 2016 Radziwill et al.. 2015).




Menais papildytas integravimo
modelis (1)

» Menais papildytas integravimo modelis (STEM+A) grin
instrumentine meny paskirties samprata. Siame modelyj
integracijos asimi tampa tiksliyjy moksly ir gamtamokslini
dalyky temos, apsiribojama pavieniy meninio ugdymo me
ar priemoniy panaudojimu (Gulhan ir Sahin, 2018; Peppler i
Wohlwend, 2018; Ahn, 2015).

» Siuo atveju néra keliami meninio ugdymo tikslai, menai
interpretuojami kaip lygiaverté STEAM programos dalis, o
siejami su mokiniy akademinés veiklos jvairinimu, mokini
praktinés veiklos priemoniy repertuaro papildymu pasi
pieSimg, dainavimg, judesj, Sokj, vaidyba (Knochel, 2
Morgan ir Collett, 2018; How, Loong ir Hung, 2019




Menais papildytas integravimo modelis (2)

» Menais siekiama sustiprinti besimokanciyjy mokymosi
motyvacijg, padrgsinti mokinius dométis STEAM dalykais
(Walhimer, 2016; Segarra et al., 2018; Morgan ir Collett, 2018).

» Siame modelyje STEAM programos daZnai yra trumpalaikes,
numatoma viena (reciau kelios) mokymosi rezultaty fiksavimo
forma (Bang-Hee et al., 2017).

» Menai tampa priemone kuriant karybines aplinkas, plétojant
mokiniy menine ir kirybine mastyseng, stiprinant emocinj ir
kognityvinj jsitraukima j mokymasi (Knoche, 2018; Shatunoval et
al., 2019).
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