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1. IEVADS

Misdienu bibliotékas strauji mainas: no tradicionalam vietam, kur tiek glabata un izplatita
informacija, tas klast par dzivigam kultiiras, maciSanas un kopienas telpam. Tehnologiju attistiba un
mainigas apmeklétaju vajadzibas rosina bibliotekas meklét jaunus darbibas veidus. Viens no tiem ir
STEAM izglitiba, kas apvieno dabaszinatnes, tehnologijas, inZenierzinatnes, makslu un matematiku. Sis
virziens bibliotekam ir aktuals tris iemeslu dél: digitalizacijas, jaunu prasmju nepiecieSamibas un
biblioteku lomas mainas dé].

Digitalas parmainas ir ietekméjuSas veidu, ka cilveki macas, strada un rada. Bibliotekas aktivi
veicina sabiedribas digitalo pratibu, tadél savas aktivitatés likumsakarigi ieklauj jaunas tehnologijas - no
robotikas un 3D drukas 11dz virtualajai realitatei un maksligajam intelektam. STEAM aktivitates ne tikai
iepazistina kopienu ar $tm tehnologijam, bet ari lauj tas praktiski izméginat izzinoSa un drosa vide.
Apmeklétaji neformala gaisotné, bez vértéSanas radita spiediena, var programmét, veidot prototipus vai
pétit datus.

Miisdienas arvien nozimigakas klist probléemu risinasanas, kritiskas domasanas, radoSuma un
sadarbibas prasmes. STEAM izglitiba palidz attistit Sis kompetences, izmantojot spélé balstitas un
pieredzé balstitas metodes. Bibliotékas kliist par vietam, kur visu vecumu cilvéki - no bérniem lidz
senioriem - var apgiit ko jaunu, eksperimentét, atklat jaunus valaspriekus vai izméginat radosas idejas.

Turklat bibliotékas arvien biezak darbojas ka kopienu centri, radoSas darbnicas un inovaciju
telpas. STEAM metodika lieliski atbilst Sai jaunajai bibliotéku lomai: ta rosina radoSumu, izpéti un
starpdisciplinaru maciSanos, stiprina kopienas saites un veicina socialo ieklauSanu. Tadgjadi bibliotekas
kliist par nozimigu izglitibas ekosistemas dalu, kur iespéjama maciSanas visa miiZza garuma.

So ieteikumu merkis ir sniegt biblioteku darbiniekiem skaidru, aktualu un praktiski izmantojamu
informaciju par STEAM izglitibas filozofiju, tas istenoSanu un iespéjam biblioteku darba. Izdevums ir
paredzéts, lai palidzétu bibliotekariem labak izprast STEAM metodikas vértibu un izmantoSanas veidus,
ka art efektivu praksi kvalitativu, saistoSu un inovativu aktivitasu veidoSana.

Uzdevumi:

1. Iepazistinat ar STEAM izglitibas izcelsmi, attistibu un misdienu izpratni.

2. Izklastit STEAM metodikas galvenos principus un to nozimi bibliotekas.

3. Aplikot, ka bibliotékas var klit par pilnvértigiem STEAM centriem kopiena.

4. Sniegt stratégijas un praktiskus ieteikumus STEAM aktivitasu izstradei bibliotekas.
5. Apliikot ieklauSanas, pieejamibas un ilgtspéjas aspektus STEAM aktivitatés.

6. Piedavat bibliotekariem metodiskos materialus, veidnes un praktiskus rikus.

Sie ieteikumi paredzéti biblioteku specialistiem, kultiiras darbiniekiem, izglitibas jomas
partneriem un ikvienam, kur§ vélas biblioteku darba integrét misdienigu, radoSu un visaptveroSu
STEAM izglitibas metodiku. Tas ir praktisks celvedis, kas palidz planot un organizét STEAM
aktivitates, stiprinat kopienas iesaisti un attistit biblioteku potencialu ka miisdienigam, uz nakotni
veérstam macisanas telpam.
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2. STEAM IZGLITIBAS FILOZOFIJA
2.1. STEAM izglitibas rasanas un attistiba: no STEM lidz STEAM

STEAM pirmsakumi ir saistiti ar STEM izglitibas modeli, kas tika izstradats, reagéjot uz
misdienu sabiedribas vajadzibu stiprinat kompetences dabaszinatnés un tehnologijas. STEM (Science,
Technology, Engineering, Mathematics - dabaszinatnes, tehnologijas, inZenierzinatnes un matematika)
pamata ir Cetru disciplinu integracija, koncentréjoties uz zinatnisko un tehnologisko pratibu un spgju
zinatniskas zinaSanas izmantot praksé. Ka norada Vaitekaitis (2023), STEM attistibu veicinaja darba
tirgli augoSais pieprasijums péc specialistiem, kuri sp&j parvaldit tehnologiskos procesus, istenot
inZeniertehniskus risinajumus un analizét datus.

Tomer laika gaita kluva skaidrs, ka tikai tehniskas prasmes vien nespéj nodroSinat radoSas un
sabiedriski nozimigas inovacijas. ST atzina mudinaja STEM modelim pievienot makslas komponentu,
izveidojot STEAM, kas paplaSina izglitibas fokusu, ieklaujot radoSo domaSanu, estétisko izpausmi un
kultiiras izpratni. Girdzijauskiené un Smitiené (2020) uzsver, ka burts “A” $aja modeli nav dekorativs
papildinajums - makslas ieklauSana bitiski parorientéja izglitibas filozofiju uz plasaku cilvéka izzinas
un ideju radiSanas procesu izpratni.

STEAM attistiba starptautiskaja prakse ir saistita ar pareju uz pieredzgé, projektos un pétnieciba
balstitu macisanos. Sada pieeja lauj izglitojamajiem ne tikai izprast zinatniskas paradibas, bet ari radit
jaunus risinajumus, apvienojot radoSumu un tehnologijas. Lietuva STEAM ideju nostiprinasanas notika
vienlaikus ar STEM centru izveidi, pedagogu profesionalo pilnveidi un tiesiska un metodiska pamata
stiprinaSanu. Ka liecina Kuleviciené u. c. (2023) un Kazanceviené (2025) pétijumi, SI pareja ir radijusi
gan iespéjas, gan izaicinajumus - no skolénu motivacijas pieauguma lidz nepiecieSamibai pilnveidot
pedagogu kompetences un pielagot infrastruktiru.

Kopuma var secinat, ka STEAM radas, STEM modelim pievienojot makslas dimensiju, kas
stiprina radoSumu un humanistisku skatijjumu. Sis modelis veicina ne tikai analitiskas, bet arT rado$as
prasmes, tade] tas ir 1paSi nozimigs musdienu maciSanas procesa. STEAM paver bibliotekam iespgjas
veidot pieredzé balstitas, saistoSas un inovativas aktivitates, kuras tehnologijas tiek apvienotas ar
radoSumu un izpéti.

2.2. STEAM izglitibas jedziens

STEAM izglitibas jédziena pamata ir izpratne, ka maciSanas ir komplekss process, kura
dabaszinatnu, tehnologiju, inZenierzinatnu, makslas un matematikas zinaSanas apvienojas vienota,
pieredzé balstita veseluma. Girdzijauskiené un Smitiené (2020) uzsver, ka STEAM biitiba ir holistiska
maciSanas, kura maksla kalpo par vidi radoSumam, iztélei, estétiskajai uztverei un ideju radiSanai. Tas
macibu procesam pieSkir emocionalu un kultiras dzilumu, laujot izglitojamajiem veidot jégpilnas
interpretacijas un risinajumus.

STEAM koncepcija uzsver izglitojama aktivo lomu - dalibnieki ne tikai apgiist zinaSanas, bet ar1
rada, modelé, eksperimenté, analizé un reflekté. Tadéjadi izglitiba ir tuva konstruktivisma pieejai,
saskana ar kuru zinaSanas tiek konstruétas pieredze un darbiba. Kazanceviené (2025) norada, ka agrinaja
izglitibas posma STEAM palidz saglabat bérnu dabisko zinatkari un vélmi pétit, savukart sakumskola,
ka liecina Matijositté (2021) pétijjums, makslas un tehnologiju apvienoSana rosina skolénus radosi
risinat problémas un aktivi iesaistities aktivitates.
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Bitiska STEAM koncepcijas dala ir starpdisciplinaritate. Tas nozimé, ka disciplinas netiek
apgutas izoléti, bet gan savstarpéji saistitas, izmantojot realas dzives témas un praktiskas situacijas.
Kuleviciené u. c. (2023) atklaj, ka Sada izglitiba palidz skoléniem labak izprast pasaules sarezgitibu,
attista speju sadarboties un izmantot zinaSanas daZados kontekstos. Vaitekaitis (2023) uzsver, ka
STEAM filozofija veido plasaku izpratni par cilveka ka raditaja lomu - sp&ju apvienot logiku ar
radoSumu un tehnologijam.

Tadejadi STEAM izglitibas koncepcija Lietuva tiek attistita ka integréts maciSanas modelis, kas
apvieno radoSumu un pieredzi un kura dabaszinatnes, tehnologijas, inZenierzinatnes, maksla un
matematika nav atsevisSkas disciplinas, bet gan savstarpéji saistiti elementi, kas palidz veidot holistisku
izglitibas procesu.

STEAM izglitiba ir integréts maciSanas modelis, kas apvieno radoSumu un pieredzi un kura
dabaszinatnes, tehnologijas, inZenierzinatnes, maksla un matematika nav atseviskas disciplinas,
bet gan savstarpéji saistiti elementi, kas palidz veidot holistisku izglitibas procesu.

2.3. STEAM izglitibas pamatprincipi un to izmantoSana bibliotekas

STEAM izglitibas filozofijas pamata ir principi, kas palidz veidot maciSanas vidi, kura rosina
kompleksu domasanu, rado$umu, patstavigu izpéti un aktivu dalibnieku iesaisti. Sie principi ir universali
dazadas izglitibas vides, tacu bibliotekas tie iegtst 1paSu formu - maciSanas Seit notiek neformali,
rotaligi, bez vérteéSanas radita stresa un iesaistot daZzadas kopienas grupas. Pareizi pieméroti, Sie STEAM
principi rada iespéju macities visiem apmeklétajiem, arl cilveékiem ar Ipasam vajadzibam.

2.3.1. Starpdisciplinaritate

STEAM bitiba ir dazadu disciplinu apvienoSana vienota veseluma. Tradicionala zinasanu
dalijuma atseviSkas témas vieta uzmaniba tiek pievérsta realam probléemam un paradibam, kuru izpratnei
un risinasanai nepiecieSami dabaszinatnu, tehnologiju, inZenierzinatnu, makslas un matematikas
elementi.

Kuleviciené u. c. (2023) pétijumi rada, ka Sada veida maciSanas attista spéju saskatit savstarpgjas
saiknes un izmantot zinaSanas prakse.

Bibliotekas starpdisciplinaritati 1steno, izmantojot:

* tematiskas izglitojoSas nodarbibas, kuras gramata kliist par ierosmi eksperimentiem vai radoSai
darbibai (pieméram, pasaka “Alise Brinumzemeé” tiek sasaistita ar spogulattéla izpéti);

» aktivitates, kuras apvienota literatiira, maksla un tehnologijas (pieméram, digitalu stastu veidoSana);

* izstazu un radoSo darbnicu apvienojumu, kura apmeklétaji vienu tému iepazist dazados veidos.

Starpdisciplinaritate cilvekiem ar ipasam vajadzibam sniedz plasakas izvéles iesp&jas - vini var
iesaistities, izmantojot savas stipras puses: sensoras, vizualas, kustibu, skanas vai praktiskas aktivitates.

2.3.2. RadoSums

RadoSums STEAM izglitiba tiek izprasts plasi - ta nav tikai makslinieciska darbiba, bet ar1 sp&ja
rast jaunus risinajumus, veidot prototipus un modeléet. Makslu integracija palidz attistit izglitojamo iztéli,
emocionalo paSizpausmi, estétisko domasSanu, ideju radiSanas prasmes un dizaina domasanas spégjas
(Girdzijauskiené & Smitiené, 2020).

STEAM aktivitatés biblioteékas dalibnieku radoSums izpauZzas:

» radoSajas darbnicas (pieméram, ilustréSana, animacija, elektronika, 3D objektu veidoSana, miizikas
radiSana);

* dizaina domasanas uzdevumos, kuros dalibnieki rada idejas, skices un prototipus;

« aktivitates, kuras iztéle tiek apvienota ar tehnologijam (gaismas instalacijas, komiksu veidoSana ar
maksliga intelekta rikiem).
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Rado3as aktivitates ir 1paSi noderigas apmeklétajiem ar ipasam vajadzibam, jo tas lauj paust domas
arl neverbali un sniedz vairak iespéju giit veiksmigu pieredzi.

2.3.3. Petnieciba

Pétnieciba balstita maciSanas ir STEAM aktivitaSu pamats. Ta ietver novéroSanu, jautajumu
uzdoSanu, hipotéZu formuléSanu, eksperimentéSanu un rezultatu refleksiju. Kazanceviené (2025) uzsver,
ka pétnieciba ir 1ipaSi piemérota agrinajai izglitibai, jo ta atbalsta bérnu dabisko zinatkari.

Bibliotekas pétniecibu var organizét, izmantojot:

* nelielus eksperimentus un praktiskus izméginajumus;

* sensoras aktivitates maziem bérniem (pieméram, ar tideni, krasam, skanam);

» tematisku mekléSanu biblioteka (pieméram, “zinatnisko atklajumu marsruti”, “meklée, péti, atklaj”);
* ara izpéti, kas apvienota ar gramatu ieteikumiem.

Dalibniekiem ar ipasam vajadzibam izpéte nodroSina droSu struktiiru, daudzveidigu sensoro
pieredzi un iesp&ju macities darot, nevis tikai klausoties abstraktus skaidrojumus.

2.3.4. Pieredze balstita macisanas

Pieredze balstita maciSanas ir maciSanas darot, kas lauj nostiprinat zinaSanas praksé - radot,
konstrugjot, eksperimentéjot un modelejot. MatijoSiuté (2021) uzsver, ka Sadas aktivitates stiprina
pasSapzinu un veido pozitivu maciSanas pieredzi.

Bibliotekas pieredzé balstitu maciSanos 1steno, izmantojot:

* robotikas nodarbibas, 3D drukasanu, mikrokontrolleru programmeésanu;

» konstruésanas darbnicas (LEGO, magnetiskas konstrukcijas, vienkarsi inZenierijas komplekti);
« virtualas realitates pieredzi, kas lauj temas izzinat citadi neka ar gramatu starpniecibu;

» radoSas darbnicas, kuras apmeklétaji var labot, radit un eksperimentét.

S1 vide ir Tpasi piemérota dalibniekiem ar Tpasam vajadzibam, jo dod iesp&ju macities, izmantojot
manas, kustibas un realus priekSmetus.

2.3.5. Sadarbiba

STEAM rosina darbu komanda, ideju apmainu un kopigu problému risinasanu. Sadarbiba stiprina
komunikacijas, lideribas un socialas prasmes.

Bibliotekas dalibnieku sadarbiba izpauZas:

« STEAM darbnicas gimenéem;

* jauktu grupu projektos (pieméram, bérni - jaunieSi - pieaugusie);

* partneriba ar skolam, muzejiem, tehnologiju centriem un maksliniekiem;
* dalibnieku komandu konstruéSanas sacensibas un robotu izaicinajumos.

Dalibniekiem ar ipasam vajadzibam sadarbiba sniedz atbalstu un palidz atrast piemérotu lomu
grupa neatkarigi no vinu spéjam.

STEAM principi bibliotekas kliist ne tikai par metodisko vadliniju sistému, bet arl par veidu, ka
radit saistoSu, radoSu un atklajumos balstitu maciSanas vidi. STEAM palidz bibliotekam paplaSinat savu
lomu kopiena - tas kliist par vietam, kur cilveki var pétit, radit, sadarboties un macities visa miiZza
garuma, turklat aktivitates ir pieejamas dalibniekiem ar dazadam vajadzibam.
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STEAM izglitibas galvenie principi: starpdisciplinaritate, radoSums, pétnieciba, pieredzé balstita
macisanas, sadarbiba.
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3. STEAM IZGLITIBAS METODES UN STRATEGIJAS

STEAM aktivitaSu efektivitate ir atkariga no bibliotekaru izvélétajam maciSanas metodém un
stratégijam. MetoZu izvéle nosaka, vai aktivitates biis saistoSas, jégpilnas un atbilstoSas dalibnieku
vajadzibam.

Saja nodala apliikotas dazadas STEAM macisanas metodes: pétnieciba balstita macisanas,
apverstas klases modelis, radoSas darbnicas, projektos un probléemas balstita maciSanas, dizaina
domasana, starpdisciplinara un radoSuma balstita maciSanas, tehnologiju bagatinata un pieredze balstita
macisSanas, ka arl maciSanas spélgjot.

Sis stratégijas palidz veidot aktivitates, kuras dalibnieki ne tikai sapem informaciju, bet ari to péta,
izmanto, rada un par to reflekté. AtbilstoSi izvélétas metodes parvers bibliotéku par dzivigu, inovativu
un saistosSu macisanas telpu, kura zinasanas tiek atklatas pieredzeé.

1. att. STEAM macisanas metodes un strategijas

3.1. Petnieciba balstita macisanas

Pé&tnieciba balstita macisanas ir macisanas veids, kura dalibnieki macas, balstoties sava zinatkare,
pasi uzdod jautadjumus un péta realas paradibas. Saja procesa bibliotekars vairs nav tikai informacijas
sniedzéjs, bet gan lidzgaitnieks, kur§ palidz dalibniekiem meérktiecigi virzities uz atklajumiem un
patstavigiem secingjumiem.

UNESCO piedava Cetru posmu pétniecibas ciklu, ko var viegli pielagot STEAM aktivitatem
bibliotekas:

* Izvirzit izaicinajumu - formulét interesantu situaciju vai probléemu, kas rosina pétit.

* Rosinat izpéti - radit apstaklus analizei, parbaudém un eksperimentéSanai.

* Vérot un palidzét apkopeot - uzdot virzoSus jautajumus, palidzét saskatit likumsakaribas.
* Reflektet - kopigi parrunat, kas ir saprasts, parbaudits un atklats.

Sie principi ir Ipasi pieméroti biblioteku izglitojosajam darbam, jo dabiski apvieno pétniecibu,
atklasanu un refleksiju. Pétijuma laika dalibnieki formulé jautajumus, meklé informaciju bibliotekas
resursos, veic eksperimentus un pamato savus skaidrojumus ar pieradijumiem. Tas atspogulo galvenos
zinatniska pétljuma posmus: problémas noteikSanu, datu vakSanu, to analizi un pamatotu secinajumu
formuléSanu. Ka norada Z. R. Urboniené (2020), Sis process attista kritisko domasanu un argumentacijas
prasmes, jo dalibniekiem ir ne tikai jaatrod atbilde, bet ar1 ta japamato.
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Starptautiskie pétijumi liecina, ka pétnieciba balstita maciSanas stiprina nozimigakas 21. gadsimta
prasmes: radosumu, komunikaciju, sadarbibu un problému risinasanu (Chu et al., 2021). Sis prasmes ir
1pasi vertigas bibliotekas, kas tiecas klit par dzivigam maciSanas telpam.

Zinatniskaja literatira pétniecibas process parasti ietver Sadus posmus: jautajumu formuléSanu,
pieradijumu vakSanu, skaidrojumu izstradi, to sasaisti ar zinatniskajam zinaSanam un rezultatu
komuniceSanu (Lamanauskas, 2018). Vienlaikus peétnieki norada arl uz izaicinajumiem, pieméram,
nepiecieSamibu atrast pareizu lidzsvaru starp dalibnieku patstavibu un bibliotekara sniegto atbalstu
(Dorier & Garcia, 2013). Tomeér gan Lietuvas, gan arvalstu autori (Kidman & Casinader, 2017) ir
vienispratis, ka pétnieciba balstita maciSanas palidz dalibniekiem dzilak izprast paradibas un lauj viniem
darboties ka jaunajiem pétniekiem.

Bibliotekas So metodi var istenot dazados veidos: ar atklajumu stacijam, praktiskiem STEAM
eksperimentiem, dabas paradibu izpéti, mediju analizi vai konstrukciju parbaudeém. Sadas aktivitates
parvers biblioteku par maciSanas laboratoriju - vietu, kur svarigakais ir nevis gala rezultats, bet pats
atklaSanas process.

Kopuma pétnieciba balstita maciSanas biblioteku izglitojoSaja darba veicina dalibnieku zinatkari,
patstavibu, spéju argumentét un macisanos pieredzé un atklajumos (Urboniené, 2020; Lamanauskas,
2018; Atominis Visaginas, n. d.).

Pétnieciba balstita maciSanas ir maciSanas metode, kura dalibnieki uzdod jautajumus, péta

paradibas, vac un analizé pieradijumus, veido skaidrojumus un pamato tos ar argumentiem.
Izglitotaja uzdevums Saja procesa ir palidzet strukturét izpéti, rosinat refleksiju un atbalstit

dalibniekus patstaviga zinaSanu konstruésana.

Atsauces
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S0

3.2. Apverstas klases modelis

Apverstas klases modelis ir maciSanas metode, kura tradicionala aktivitaSu seciba tiek apversta:
dalibnieki vispirms patstavigi iepazistas ar pamatmaterialu, bet izglitojosas nodarbibas laika lielaka
uzmaniba tiek veltita praksei, izp&tei, radosiem uzdevumiem un padzilinatai analizei. Sa modela pamata
ir ideja, ka teorétisko saturu dalibnieki var efektivi apgit patstavigi, savukart klatienes laiks javelta
aktivai, pieredze balstitai maciSanas pieredzei.
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Saskana ar V. Targamadzé (2019) digitalas macibu vides lauj elastigi apvienot Sos posmus un
bagatina maciSanas metodes.

Lietuva veiktie pétijumi liecina, ka apverstas klases modelis palidz individualizét maciSanos,
stiprina dalibnieku atbildibu un palielina vinu motivaciju aktivi iesaistities. A. Zadeikaité (2020) norada,
ka iepriekS€ja sagatavoSanas rosina izglitojamos patstavigi apgiit pamatzinasanas, tadel nodarbiba vini
droSak uzdod jautajumus, diskuté un izmanto savas zinaSanas prakse. S. Verkyté (2017) sava pétijuma
uzsver, ka modela veiksmigai izmantoSanai bitiska ir skaidra struktiira, pieejami resursi un macibu
aktivitaSu konsekvence.

Zinatniskaja literattira apverstas klases modelis aprakstits ka kopienu veidojoSa metode, kura
dalibnieki aktivi konstrué zinasanas un sadarbojas. Bergmann un Sams (2021) norada, ka apversta klase
kltst par telpu, kura dalibnieki macas kopa, risina problémas, veido projektus un iesaistas dzilakas
izpratnes veidosana. Sie principi pilniba atbilst biblioteku izglitojo3a darba filozofijai, kur aktivitates
verstas uz pieredzi, sadarbibu un izpeti.

Pétljumi par kombinétu maciSanu un maciSanos, pieméram, I. DovseviCiené (2024) promocijas
darbs, vel vairak nostiprina apverstas klases koncepciju. Autore uzsver, ka patstavigas maciSanas
apvienoSana ar klatienes aktivitattm rada labvéligus apstaklus diferenciacijai, maciSanas tempa
pielagoSanai un macibu pieejamibai. Tas ir aktuali ar1 biblioteku izglitojoSaja darba, kur dalibnieku
sagatavotibas limenis var but loti atSkirigs. Apverstas klases principus bibliotekas ir 1paSi viegli
izmantot. Dalibniekiem ieprieks var nodrosinat:

» Tsus izglitojoSus videomaterialus;
« ilustréetus tekstus vai komiksus;
» interaktivus uzdevumus.

STEAM aktivitaSu dalibnieki biblioteka ierodas jau ar “instrumentiem prata”, un izglitotajs visu
klatienes laiku var veltit praktiskai darbibai: eksperimentiem, radoSumam, konstruéSanai, tehnologiju
izméginasanai vai problému risinasanai. Pieméram, iepriekS iepazistot krasu teoriju, dalibnieki
biblioteka var veikt kimiskas krasu reakcijas; noskatoties video par elektromagnétiem, vini var konstruét
to modelus; izlasot Tsu tekstu par robotiem, var programmeét robotus.

Apverstas klases modelis biblioteku izglitotajiem lauj péc iespgjas lietderigak izmantot kopigo
nodarbibas laiku aktivam aktivitatém, izvirzit augstaka limena uzdevumus un radit apstaklus maciSanas
procesam, kas balstits pieredze, sadarbiba un izpete (Verkyté, 2017; Targamadze, 2019; Zadeikaite,
2020; Dovseviciené, 2024; Bergmann & Sams, 2021).

Apverstas klases modelis ir maciSanas metode, kura dalibnieki pamatteoriju ieprieks apgiist
patstavigi, bet izglitojosas aktivitates laika galveno uzmanibu velta praksei, sadarbibai, problemu
risinasanai un padzilinatai satura analizei. ST metode Jauj klatienes laiku parverst par aktiva
macisanas telpu, kura dalibnieki konstrué zinasanas, darbojoties, pétot un reflektgjot.

Atsauces

1. Agirman, N., & Ercoskun, M. H. (2022). History of the flipped classroom model and uses of the flipped
classroom concept. International Journal of Curriculum and Instructional Studies, 12(1), 78-88.

2. Bergmann, J., & Sams, A. (2021). Flipped Classroom Handbook: Building a Learning Community for 21st
Century Students. Factive Project. Prieiga per interneta: chrome-extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindm
kaj/https://www.rcboe.org/cms/lib/ga01903614/centricity/domain/15451/flip_your_classroom.pdf
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3. Dovseviciené, 1. (2024). Misraus mokymo (si) biido taikymas: teorinés perspektyvos ir praktinés galimybés
pradiniame ugdyme (Doctoral dissertation, Mykolo Romerio universitetas.).

4. Targamadzeé, V. (2019). Skaitmeniniy mokymosi aplinky taikymas ir ugdymo metody kaita. Vilnius:
Edukaciné leidyba.

5. Veres, S., & Muntean, A. D. (2021). The flipped classroom as an instructional model. Romanian Review of
Geographical Education, 10(1), 56-67.

6. Verkyté, S. (2017). Apverstos klasés modelio taikymo edukaciniai veiksniai ir jy realizavimas Lietuvos
mokyklose (Doctoral dissertation, Kauno technologijos universitetas.).

7. Zadeikaité, A. (2020). Inovatyviy ugdymo metody taikymas bendrojo ugdymo pamokose. Vilnius:
Nacionaliné Svietimo agentiira.

3.3. Radosas darbnicas

RadoS3as darbnicas ir praksé balstita maciSanas un radosa darba metode, kura dalibnieki iesaistas
atvertas, eksperimentalas aktivitatés, kas rosina paSizpausmi, sadarbibu un problému risinasanu. Saskana
ar V. Zidzitinaité (2017) rado3as darbnicas nodrosina dro$u vidi izméginajumiem un eksperimentiem,
kura svarigakais ir nevis gala rezultats, bet pats radoSais process. Bibliotekas apmeklétajiem tiek dota
iespéja ne tikai verot, bet arl aktivi radit, pétit un atklat, savukart izglitotaji darbojas ka procesa
veicinataji, atbalstot dalibniekus ideju mekl&jumos.

Rado3o darbnicu biitiba ir atverti uzdevumi, kas rosina radoSumu un kuriem nav viena pareiza
risindjuma. Pedagogiskaja literatiira noradits, ka Sadas aktivitates attista kritisko domasSanu, lemumu
pienemsSanas prasmes un spéju sadarboties (VaiSnoriené, 2020). Tas ir 1paSi nozimigi STEAM izglitiba,
kur dalibnieki var veidot prototipus, konstruét, eksperimentét ar materialiem vai izméginat dazadas
tehnologijas. Sadas aktivitates palidz bibliotekai kliit par atvértu, rado$u un inovativu macisanas telpu,
kas rosina zinatkari un paSizpausmi.

Rado3as darbnicas bibliotekas ieteicams organizét, ja merkis ir vienlaikus attistit vairakas
kompetences: radoSumu, probléemu risinaSanu, komandas darba prasmes un kultiiras izpratni.
Bibliotekas to var panakt ar makslas darbnicam, konstruéSanas laboratorijam, robotikas radoSajam
aktivitatem, dizaina domaSanas uzdevumiem, sensorajam darbnicam vai tematiskam radoSajam
nodarbibam. Darbnicu laika dalibnieki var veidot stastus, pétit materialu IpaSibas, izméginat
tehnologijas vai kopigi risinat izaicinajumus, ta veidojot kopienisku un draudzigu maciSanas gaisotni.

Rados$as darbnicas biblioteku izglitojoSaja darba ir efektiva metode, kas dalibniekiem lauj
piedzivot radiSanas prieku, attistit daZzadas prasmes un atklat savu potencialu, savukart bibliotekai - klat
par miisdienigu, interaktivu un saistoSu macisanas telpu (Zidzitinaiteé, 2017; Vai$noriené, 2020).

Radosas darbnicas ir interaktiva, pieredzé balstita maciSanas metode, kura dalibnieki rada,
eksperimenté un risina atvértus radoSus uzdevumus, balstoties savas idejas un sadarbiba.
Radosajas darbnicas svarigakais ir pats radosais process - eksperimentésana, izpéte un
paSizpausme -, bet izglitotajs darbojas ka procesa veicinatajs, palidzot dalibniekiem atklat,
izméginat un reflektét.

Atsauces

1. Beresnevicius, G. (2010). Kirybiskumo ir kiirybinio mastymo edukacinés dimensijos.
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3. Grakauskaité-Karkockiené, D. (2010). KirybiSkumo ugdymas: teoriniai ir praktiniai aspektai. Ugdymo
psichologija, 21, 66-74.

4. Vai$noriené, R. (2020). Kiirybinio ugdymo metody taikymas Siuolaikinéje pamokoje. Svietimo problemos
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5. Zidzianaité, V. (2017). Kirybiskumo ugdymas: teorinés jzvalgos ir praktiniai sprendimai. Kaunas:
Technologija.

3.4. Projektos balstita maciSanas

Projektos balstita maciSanas ir maciSanas metode, kura dalibnieki apgiist zinaSanas un prasmes,
stradajot pie realiem, sareZgitiem un ilgtermina projektiem. ST metode rosina dalibniekus pétit, uzdot
autentiskus jautajumus, planot darbibas, vakt informaciju un tiekties uz taustamu rezultatu. Biblioteku
izglitojoSaja darba projektos balstita maciSanas ir 1paSi pieméerota STEAM un kopienas aktivitatem, jo
lauj radit realus produktus: izstades, prototipus, pétijumu prezentacijas, radoSus risinajumus vai
tematiskas ekspozicijas.

V. Targamadzé (2019) norada, ka projektos balstita maciSanas ir lieliska vide kritiskas domasanas,
problému risinasanas un radoSuma attistiSanai. Stradajot pie projektiem, dalibnieki pasi plano darbibas,
sadala pienakumus, piepem léemumus un prezenté rezultatus. Biblioteku izglitotaji to var izmantot,
veidojot aktivitates, kuras dalibnieki tiecas uz kopigu merki: izveido komiksu, projekte “sapnu
biblioteku”, sagatavo novadpétniecibas izstadi, veic vides pétijumu vai izstrada tematisku STEAM
modeli.

Viena no bitiskakajam projektos balstitas maciSanas iezimém ir autentisks, motivejoSs jautajums
vai probléma, ko dalibnieki péta. R. Stakéniené (2017) norada, ka metode ir visefektivaka, ja projekta
téma ir saistita ar realo pasauli, kopienas vajadzibam vai dalibnieku personigo pieredzi. Bibliotekas
Sadas témas ir 1paSi viegli atrast: novadpétnieciba, kultiiras mantojums, kopienas izaicinajumi,
bibliotekas telpas pilnveide vai ilgtspgjas jautajumi.

Projekta laika dalibnieki vac informaciju, analizé avotus, konsult§jas ar izglitotaju, izmanto
bibliotekas resursus, diskuté un rada gala produktu, ko prezenté kopienai. Sis process pieskir macisanas
procesam skaidru struktiiru un palidz dalibniekiem saprast, ka vinu darbs veicina realas parmainas vai
vertibas radiSanu.

Kopuma projektos balstita maciSanas biblioteku izglitojoSaja darba rada apstaklus jégpilnam,
ilgtspejigam un saistoSam aktivitatem, kas veicina patstavibu, radoSumu, sadarbibu un saikni ar realo
pasauli (National Education Agency, 2020; Targamadzé, 2019).

Projektos balstita maciSanas ir maciSanas metode, kura dalibnieki apgist zinaSanas un prasmes,
stradajot ar realam, jégpilnam un sarezgitam problémam vai projektiem. Saskana ar PBLWorks
(Buck Institute for Education) projektos balstita maciSanas notiek tad, kad skoléni péta
autentisku jautajumu vai izaicinajumu, plano un isteno aktivitates, rada taustamu produktu vai
risinajumu un publiski prezenté rezultatus. ST metode uzsver izpéti, kritisko domasanu, sadarbibu
un macisanos, darbojoties realas dzives situacijas.

Atsauces
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3. Projekty metodas ir pedagoginés studijos : artyn studento : knyga studentams ir déstytojams / [Pedagoginiy
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37.091.313(474.5)
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7. Projekty metodas ugdymo procese : mokslinés praktinés konferencijos medziaga, 2002 m. gruodzio 13-14 d. /
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9. Stakéniené, R. (2017). Projektinio mokymosi taikymo galimybés bendrojo ugdymo praktikoje. Svietimo
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3.5. Problemas balstita macisanas

Problémas balstita maciSanas ir maciSanas metode, kura maciSanas notiek, risinot sarezgitas realas
pasaules problémas, nevis sanemot iepriekS sagatavotu informaciju. Saskana ar V. Targamadzé (2020)
problémas balstita maciSanas palidz skoléniem veidot dzilaku izpratni, jo zinasSanas tiek apgutas aktiva
izpéte, risinot problémas un argumentéti diskutéjot. ST metode ir Ipasi piemérota bibliotékam, jo lauj
veidot maciSanas situacijas, kas atspogulo realus kopienas vai STEAM jautajumus.

Problemas balstitas maciSanas bitiba ir tada, ka dalibnieks péta, izvirza hipotézes un mekle
risinajumus, savukart izglitotajs Saja procesa klust par konsultantu. Problémas balstita maciSanas stiprina
kritisko domasanu, radoSumu un spéju argumentét, jo dalibniekiem tiek piedavatas realas dzives
problémas, nevis vienkarSi uzdevumi. Biblioteku izglitotaji So metodi var izmantot, organizéjot
aktivitates, kuras dalibnieki péta, pieméram, Sadus jautajumus:

+ Ka samazinat plastmasas izmantoSanu kopiena?

+ Ka izveidot ertaku bibliotekas telpas organizaciju?

« Ka atpazit uzticamu informaciju?

» Kuras tehnologijas vislabak palidz risinat konkrétus izaicinajumus?

R. JucevicCiené (2013) uzsver, ka probléemas balstita maciSanas veicina ne tikai zinaSanu
padzilinaSanu, bet arl socialo prasmju attistibu: sadarbibu, diskusiju kultiiru, spéju konstruktivi
argumentét un dalit atbildibu. Tas ir 1paSi aktuali bibliotekas, kas kliist par atvertam komunikacijas un
sadarbibas telpam. Stradajot grupas, dalibnieki analizé informaciju, vac pieradijumus, formulé
risinajumus un tos pamato, veidojot dinamisku un pétnieciba balstitu maciSanas procesu.

Kopuma problémas balstita maciSanas biblioteku izglitojoSaja darba palidz veidot jégpilnas,
realistiskas un uz probléemu risinasanu vérstas aktivitates, kas attista gan zinaSanas, gan dzivé
nepiecieSamas prasmes (Targamadzé, 2020; NSA, 2021).

Problémas balstita maciSanas ir maciSanas metode, kura dalibnieki apglist zinaSanas un prasmes,
risinot realas, atvertas problémas, un maciSanas notiek izpéte, izvirzot hipotézes, meklgjot
risinajumus un argumentéti diskutéjot. Saja procesa izglitotajs darbojas ka konsultants un
lidzgaitnieks, palidzot dalibniekiem kritiski analizét informaciju, sadarboties un pamatot savus
lemumus.

Atsauces

13



Interreg VI-A Latvijas—Lietuvas programmas 2021.—2027. gadam projekts “RobeZu satuvinasana: Bibliotékas veicina
socialo ieklauSanu Latvija un Lietuva”, WIND OF CHANGE, LL-00212

1. Interdisciplinary problem-based learning of students = Studenty tarpdalykinis probleminis mokymasis :
summary of doctoral dissertation : social sciences, education (S 007) / Eglé Misiiinaité-Baciauskiené. —
Kaunas : Kauno technologijos universitetas, 2020. — 47, [1] p.. — UDK 378.147(043.3)

2. Juceviciené, P. (2013). Siuolaikinio mokymosi samprata ir paradigmy kaita. Kaunas: Technologija.

3. Nacionaliné Svietimo agentura. (2021). Siuolaikiniai mokymo(si) metodai: Probleminis mokymasis. Vilnius:
NSA.

4. Probleminio mokymosi procesas : mokomoji knyga / Vaclovas Sveikauskas, Liudmila Kirikova. — Kaunas :
Vitae Litera, 2007. — 50, [1] p.. — ISBN 978-9955-686-54-5. — UDK 378.147:61(075.8)

5. Probleminis mokymas : [mokymo ir metodiné priemoné studentams] / Bronislovas Kriksc¢itinas. —
Kaunas-Akademija (i. e. Noreikiskés (Kauno raj.) : LZUU Leidyb. centras, 2000. — 50, [1] p.. — UDK
371.31(072)

6. Savery, J. R. (2006). Overview of problem-based learning: Definitions and distinctions. Interdisciplinary
Journal of Problem-Based Learning, 1(1), 9-20. https://doi.org/10.7771/1541-5015.1002

7. Targamadzé, V. (2020). Ugdymo metody kaitos tendencijos Siuolaikinéje mokykloje. Vilnius: Edukaciné
leidyba.

3.6. Dizaina domasana

Dizaina domaSana ir radoSa probléemu risinasanas metode, kuras pamata ir dzila lietotaju
vajadzibu, pieredzes un emociju izpratne. Dizaina domaSanas biitiba ir meklét risinajumus, kas ir
jegpilni un noderigi konkrétiem cilvekiem, tade] dalibnieki nepartraukti péta, rada idejas, veido
prototipus un tos parbauda realas situacijas. Saskapa ar J. MarkeviCiené (2020) dizaina domasana
veicina empatiju, palidz labak izprast lietotaju pieredzi un rosina radit inovativus, uz cilvéku verstus
risinajumus. ST metode ir ipasi aktuala bibliotekam, kas vélas veidot izglitibas programmas,
pakalpojumus vai telpas atbilstoSi dazadu apmeklétaju vajadzibam.

Dizaina domasanas process parasti ietver piecus posmus: izpratni, iedzilinasanos, ideju radiSanu,
prototipéSanu un testéSanu. ST metode palidz dalibniekiem virzities no problémas izpétes lidz radosa
risinajuma izstradei, savukart atgriezeniska saite un nepartraukta prototipa pilnveide rosina macities no
klidam. Bibliotekas So metodi var izmantot, organizéjot aktivitates, kuras dalibnieki risina realas
kopienas problémas, pieméram:

+ Ka padarit velosipedus pieejamakus berniem ar invaliditati?

+ Ka pielagot bibliotékas telpas apmeklétajiem ar sensoram vajadzibam?
» Ka izveidot jaunieSiem pievilcigas un funkcionalas lasiSanas zonas?

» Ka uzlabot informacijas mekléSanas pieredzi biblioteka?

Izglitibas pétijumos uzsverts, ka dizaina domaSana palidz attistit komandas darba prasmes,
radoSumu, problému risinaSanu un tehnologisko pratibu (VaiSnoriené, 2019). Bibliotekas dalibnieki var
veidot maketus, konstruét prototipus, parbaudit un pilnveidot idejas, analizét lietotaju reakcijas, macities
pamatot lemumus un stradat grupas.

Dizaina domasana biblioteku izglitojoSaja darba sniedz iesp&ju apvienot empatiju, radoSumu un
praktisku probléemu risinasanu, bet raditie risinajumi kliist ne tikai par maciSanas rezultatu, bet ar1 par
realu ieguldijumu kopienas labbiitiba (Markeviciené, 2020; National Education Agency, 2021).
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Dizaina domasana ir radoSa realas pasaules probléemu risinasSanas metode, kura risinajumi tiek
izstradati, balstoties dzila lietotaju vajadzibu un pieredzes izpratné, ideju radiSana, prototipeSana
un nepartraukta testésana. ST metode veicina empatiju, radoSumu un iterativu macisanos,
savukart izglitotajs darbojas ka procesa veicinatajs, palidzot dalibniekiem radit jégpilnus
risinajumus, ko iespéjams izmantot realos apstaklos.

Atsauces

1. Markeviciené, J. (2020). Dizaino mastymas Svietime: galimybés ir is3iikiai. Svietimo problemos analizé,
2020(5), 1-12.

. Coleman, M. C. (2016). Design Thinking and the School Library. Knowledge Quest, 44(5), 62-68.

3. VaiSnoriené, R. (2019). KiirybiSkumo ir inovatyviy metody taikymas mokymo procese. Vilnius: Nacionaliné

Svietimo agentiira.

4. Clarke, R. 1., Amonkar, S., & Rosenblad, A. (2020). Design thinking and methods in library practice and
graduate library education. Journal of Librarianship and Information Science, 52(3), 749-763.

. Bell, S. (2008). Design thinking.

. Loh, C. E., Hamarian, E. B. M., Qi, L. L. Y., Lim, Q., & Zee, S. N. Y. (2021). Developing future-ready school
libraries through design thinking: A case study. IFLA journal, 47(4), 505-519.

7. Beresnevicius, G. (2010). KarybiSkumo ir kiirybinio mastymo edukacinés dimensijos.

N

oy Ul

3.7. Starpdisciplinara maciSanas

Starpdisciplinara maciSanas ir maciSanas metode, kura dazadas zinaSanu jomas tiek apvienotas
viena aktivitaté, téma vai projekta, lai dalibnieki - bérni, jaunieSi vai pieauguSie - skaidrak izprastu
saiknes starp disciplinam un spétu izmantot zinasanas dazados kontekstos. Sada izglitiba palidz saprast,
ka realaja dzive problémas un paradibas nav sadalitas macibu priekSmetos - tajas dabiski parklajas
matematika, maksla, dabaszinatnes, tehnologijas un valodas.

A. Zygaitiené (2019) uzsver, ka starpdisciplinara macisanas veicina radosumu un plasaku
domasSanu, jo vairaku macibu priekSmetu zinaSanu apvienoSana sniedz vairak iesp&ju pétit,
eksperimentét un atklat. Bibliotekas to var istenot loti dazados veidos. Pieméram:

« integrét matematiku un makslu, veidojot geometriskas gramatzimes vai 3D konstrukcijas;

« apvienot tehnologijas un biologiju, vérojot augu augSanu un dokumentgjot to ar digitaliem rikiem;

» apvienot vesturi un informacijas tehnologijas, veidojot interaktivas kartes, digitalas izstades vai
novadpétniecibas pétijumus;

* integrét valodu un dabaszinatnes, stastot par dzivniekiem vai dabas paradibam, balstoties zinatniska
informacija.

Sadas aktivitates ]auj bibliotekariem dabiski apvienot lasianu, informacijas meklésanu, radosumu
un izpéti vienota pieredzé.

Starpdisciplinaras maciSanas vertiba izpauZas arl aktiva, sadarbiba balstita procesa. G. Subaciiité
(2021) norada, ka ST metode palidz dalibniekiem labak izprast macibu satura jégu, jo zinaSanas iegiist
realu kontekstu un klist vieglak izmantojamas praksé. Biblioteku izglitojoSais darbs, kas apvieno
vairakas disciplinas, rosina zinatkari, stiprina dalibnieku patstavibu un spéju saskatit saiknes starp
daZzadam zinasanu jomam, ka ar1 radit vienotu kopigu projektu vai pétijjumu.

Kopuma starpdisciplinara maciSanas bibliotekas rada apstaklus aktivitatem, kuras matematika,
maksla, dabaszinatnes, valoda un tehnologijas kliist par vienotu veselumu. Bibliotekas apmeklétaji
macas uztvert pasauli nevis ka atseviSku disciplinu kopumu, bet gan ka savstarpéji saistitu paradibu
sistemu (NSA, 2020; Zygaitiené, 2019).
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Starpdisciplinara maciSanas ir bibliotekas izmantojama izglitibas metode, kura vairaku jomu
zinaSanas un aktivitates (pieméram, dabaszinatnes, maksla, tehnologijas, valoda, matematika) tiek
apzinati apvienotas viena téma, aktivitaté vai projekta, lai dalibnieki izprastu saiknes starp
disciplinam un spétu izmantot zinasanas realas dzives konteksta.

Atsauces

1. Subaciiité, G. (2021). Tarpdisciplininio mokymo(si) taikymo galimybeés Siuolaikinéje pamokoje. Svietimo
problemos analizé, 2021(3), 1-12.

2. Zygaitiené, A. (2019). Integralus ugdymas: tarpdisciplininio poZiirio svarba. Kaunas: Technologija.

3. Veckiené, N. P., Bruneviciiité, R., & Eidukevicitté, J. (2018). Tarpdisciplininis bendradarbiavimas kuriant
vienijancig aplinka. Bridges/Tiltai, 78(1), 95-114.

4. Vilkeliene, A. (2005). Integruotas ugdymas: discipliny integralumas niidienos kontekste. Pedagogika, (80),
159-163.

2. Lamanauskas, V. (2017). Gamtamokslinio ir technologinio ugdymo aktualijy retrospektyva. Gamtamokslinis
ugdymas, 14(1), 4-7.

3.8. Radosuma balstita macisanas

Rado3a maciSanas ir maciSanas metode, kuras pamata ir ideja, ka maciSanas ir visefektivaka, ja
izglitojamie var radit, eksperimentét, interpretét un nodot informaciju sev raksturiga veida, ta piesSkirot
zinaSanam personisku nozimi.

RadoSums Saja konteksta tiek izprasts ka spéja radit jaunas, originalas un veértigas idejas,
risinajumus vai produktus, jauna veida apvienojot zinasanas, pieredzi un domasSanas stratégijas. Tas
ietver elastigu domasanu, spéju paraudzities uz paradibam no negaidita skatpunkta un veidot jégpilnas
saiknes starp idejam, kas sakotnéji Skiet nesaistitas. Ka norada V. ZidZitinaité (2017), radosums
maciSanas procesa palidz izglitojamajiem ne tikai izprast informaciju, bet ari to interpretét, parveidot un
nodot sava veida, tadejadi sekmgjot dzilaku un jegpilnaku maciSanos.

Petnieki (Jeffrey & Woods, 2009; Craft, 2011; Beghetto, 2021) uzsver, ka radoSuma balstita
maciSanas nav atseviska disciplina, bet gan maciSanas veids, kas dod izglitojamajiem iespéju pétit, uzdot
jautajumus, izmantot savas idejas un radit originalus risinajumus. P&tijumi liecina, ka radoSas aktivitates
palidz attistit ne tikai konkrétas jomas zinasSanas, bet arl emocionalo inteligenci, kritisko domasanu,
sadarbibu un problému risinaSanu (OECD, 2019; NACCCE, 1999).

Biblioteku izglitotaji savas aktivitatés izmanto daZadus makslinieciskas izpausmes veidus:
zimeésanu, gleznoSanu, télniecibu, instalacijas, kustibu un teatra elementus, miiziku, digitalo makslu un
medijus.

Pieméram, veidojot instalaciju par atjaunigajiem energoresursiem, izglitojamie ne tikai péta véja,
saules vai geotermalas energijas principus, bet arl izmanto iztéli un dizaina prasmes, lai raditu vizualus
risinajumus, kas lauj paradit vinu izpratni un radoSo interpretaciju.

Saskana ar A. VaiSnoriené (2019) radoSuma balstitas aktivitates rosina izglitojamos aktivi
iesaistities, palielina motivaciju un nodroSina droSu vidi eksperimentiem, klidam un jaunu risinajumu
mekléSanai.

Bibliotekas Sadas aktivitates var biit lieliska STEAM izglitibas dala, pieméram:

* dabas paradibu modelu veidoSana;
* interaktivu gaismas instalaciju konstruésana;
» bibliotekas atraSanas vietas véstures interpretéSana ar makslinieciskiem Iidzekliem;
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» ekologisku skulptiiru veidoSana, uzsverot ilgtspéju un vides aizsardzibu;
» digitalas jaunrades laboratorijas (pieméram, animacija, videomaksla, 3D modeléSana).

Sada prakse apvieno makslu, zinatni, tehnologijas un dizaina domasanu, parveérSot biblioteku par
radoSu laboratoriju, kura maciSanas klist pieredze un pétnieciba balstita un jegpilna.

RadoSuma balstita maciSanas lauj bibliotékai vienota izglitibas procesa apvienot makslu, zinatni
un tehnologijas. ST metode rosina brivu ideju izpausmi un radodu problému risinasanu, laujot
izglitojamajiem radit originalus, personiski nozimigus produktus un piedzivot maciSanos ka radosu,
atklajumos balstitu procesu (Zidzitinaite, 2017; Beghetto, 2021; Jeffrey & Woods, 2009).

RadoSa maciSanas ir izglitibas metode, kura maciSanas notiek radosa darbiba, radot idejas un
pasSizpausme, apvienojot zinasanas ar iztéli, eksperimentéSanu un jaunu risinajumu mekléSanu.
Sada maciSanas rosina izglitojamos aktivi radit, pétit un atklat, nevis pasivi pienemt informaciju.

Atsauces
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,Kirybiniy partnerysciy “atvejo studija. Acta Academiae Artium Vilnensis, (84).

5. Vaisnoriené, R. (2019). Kirybinio ugdymo metodai $iuolaikinéje mokykloje. Svietimo problemos analizé,
2019(4), 1-12.

6. Zidzitinaité, V. (2017). Kirybiskumo ugdymas: teorinés j7valgos ir praktiniai sprendimai. Kaunas:
Technologija.

3.9. Tehnologiju bagatinata maciSanas bibliotekas

Tehnologiju bagatinata maciSanas ir izglitibas metode, kura masdienu tehnologijas izmanto, lai
bagatinatu, padzilinatu un individualizétu maciSanas procesu. LietuvieSu termins technologijomis
pagristas mokymasis nav anglu termina technology-enhanced learning (TEL) burtisks tulkojums; Sis
termins tiek lietots starptautiskaja izglittbas un macibu konteksta. Ar So salikto terminu apzimé
informacijas un komunikacijas tehnologiju (IKT) izmantoSanu maciSand un maciSanas procesa
(Zydzitinaité & Rutkiené, 2014).

Tehnologiju integréSana izglitojosajas aktivitatés palidz vieglak izprast sarezgitas paradibas,
attista problemu risinasanas prasmes un stiprina izglitojamo motivaciju. Misdienu biblioteka klst ne
tikai par informacijas, bet arTl par tehnologiskas pieredzes telpu, tade] ST metode ir ipasi aktuala
bibliotekaru izglitojoSaja darba.

Tehnologiju bagatinata macisanas bibliotékas var ietvert dazadus rikus: robotiku, programmesanu,
3D modeléSanu un drukasanu, maksliga intelekta rikus, virtualas realitates (VR) un paplaSinatas
realitates (AR) risinajumus. Lietuva veiktie pétijumi rada, ka §is tehnologijas palielina dalibnieku
iesaisti un rosina pétit un radoSi izmantot zinaSanas realas dzives situacijas (RekaSiené, 2021).
Pieméram, 3D modeléSana lauj ne tikai izveidot digitalu objektu, bet arl ieraudzit to reala forma,
pieSkirot maciSanas procesam taustamu un praktisku vertibu.

Biblioteku izglitotaji So metodi var izmantot dazados veidos:
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« 3D tehnologijas: lauj dalibniekiem modelét objektus programmatira (Tinkercad, Fusion 360) un
izdrukat tos ar 3D printeri.
* Robotika un programmeésana: programmeésanas pamatu un problému risinaSanas apguvei izmantot
LEGO Education, Ozobot, Bee-Bot vai micro:bit komplektus.
* VR/AR riki: izmantot virtualo vai paplaSinato realitati véstures, dabaszinatnu, arhitektiras,
geografijas vai kultiiras mantojuma izzinasanai.
» Maksligais intelekts: izmantot MI rikus radoSajai rakstiSanai, ilustraciju veidoSanai, teksta analizei
vai personalizétai maciSanas pieredzei.
Saskana ar R. Subacitté (2020) tehnologijas ne tikai palielina dalibnieku interesi par aktivitatem,
bet arl atvieglo izglitibas diferenciaciju un uzdevumu pielagoSanu grupam ar atSkirigam spéjam, kas ir
1pasi svarigi bibliotekas, kuras strada ar dazada vecuma un dazadu vajadzibu apmeklétajiem.

Tehnologiju bagatinata macisanas ir izglitibas pieeja, kura digitalas, interaktivas un inovativas
tehnologijas izmanto, lai pilnveidotu maciSanas procesu, palielinatu dalibnieku iesaisti un dotu
iespéju macities daudzveidigos veidos.

Atsauces
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2. Volungeviciené, A., & Tereseviciené, M. (2011). Technologijomis grindZziamo mokymo (si) turinio kokybés
vertinimas. Vytauto DidZiojo universitetas.

3. Abromaviciené, D. (2016). Mokytoju ir administracijos jsitraukimas i technologijomis grindZziamo mokymo
(si) diegima: profesinio mokymo organizacijos atvejis. Studies in Modern Society, 7(1).

4. Balacheff, N., Ludvigsen, S., De Jong, T., Lazonder, A., Barnes, S. A., & Montandon, L. (2009).
Technology-enhanced learning. Berlin: Springer.

3.10. Pieredzeé balstita macisanas

Pieredze balstita maciSanas ir maciSanas metode, kura dalibnieki apgiist zinaSanas, aktivi péetot,
eksperimentgjot, veicot praktiskas darbibas un reflektéjot par savu pieredzi. Saskana ar A. Kiaunyté
(2019) macisanas pieredzeé veicina dzilaku izpratni, jo dalibnieki ne tikai sanem informaciju, bet ari pasi
to atklaj. Tas ir 1paSi svarigi misdienu bibliotékas, kas klist ne tikai par informacijas, bet arm par
pieredze balstitas maciSanas telpam - vietam, kur apmeklétaji var brivi eksperimenteét, kludities, diskutét
un radit.

Kolba teorija, kas plasi apliikota Lietuvas pedagogiskaja literatiira, izce] Cetrus pieredzeé balstitas
maciSanas posmus: konkrétu pieredzi, refleksiju, sasaisti ar teoriju un jaunu izméginajumu (Kolb, citéts
Juceviciene, 2013). So ciklu bibliotékas, pieméram, STEAM aktivitatés, var izmantot loti dabiski.
Dalibnieki var:

« veikt eksperimentu, pétot tdeni, sajaucot kimiskas vielas vai konstrugjot mehanismu;
« parrunat notikuSo un noverotos rezultatus;

* sasaistit savu pieredzi ar teoréetiskajam zinaSanam;

» atkartot darbibu, mainot nosacijumus, lai parbauditu jaunas hipotézes.

Tadejadi vienkarSs izméginajums klist par pilnvértigu pieredzé balstitas maciSanas procesa
posmu.
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Pétniece A. Zadeikaité (2017) uzsver, ka praktiskas un eksperimentalas aktivitates veicina
zinatkari, radosumu, patstavibu un problému risinaSanas prasmes. ST metodika ir IpaSi efektiva
bibliotekas, jo apmeklétaji var macities bez verteSanas radita spiediena, sev piemérota tempa un
atbilstoSi personigajam interesem. Izglitotaji var organizet nelielas laboratorijas, radoSas darbnicas,
sensoras izpétes aktivitates, testéSanas stacijas vai tematiskas pieredzes zonas, kur bérni, jaunieSi un
pieaugusie patstavigi péta paradibas un atklaj to likumsakaribas.

Kopuma pieredze balstita maciSanas bibliotekas ir ne tikai iespéjama, bet ar loti vertiga. Ta rosina
aktivu iesaisti, izpéti un dabisku maciSanos pieredzg, ka ari sniedz biblioteku izglitotajiem iespéju veidot
dinamiskas, radoSas un zinatné balstitas aktivitates (Kiaunyté, 2019; Juceviciene, 2013).

Pieredze balstita maciSanas ir maciSanas metode, kura dalibnieki apgiist zinasanas, aktivi pétot,
eksperimentgjot, veicot praktiskas darbibas un reflektéjot par savu pieredzi.

Atsauces
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Nacionaliné Svietimo agentira.

3.11. SpeliskoSana

Spéliskosana bibliotéku darba klast arvien izplatitaka stratégija, kas palidz palielinat apmeklétaju
motivaciju un iesaisti. Saskana ar M. Paliuliené (2020) spéeliskoSana ir spéles elementu izmantoSana
izglitiba vai citas aktivitates, lai stiprinatu izglitojamo iekSéjo motivaciju. Tas nozimé, ka bibliotekari
var izmantot punktu sistémas, izaicinajumus, progresa posmus vai simboliskus apbalvojumus, lai
lasiSanu un maciSanos padaritu saistoSaku.

Sava gramata The Winning Edge K. Werbach un D. Hunter norada, ka speliskoSanas domasana
palidz organizacijam veidot jegpilnu, konsekventu un motivéjosu lietotaju pieredzi (Werbach & Hunter,
2015). Vini piedava speliskoSanas modeli ar trim Iimeniem:

* dinamika (emocijas, stastijums, motivacija);
* mehanika (izaicinajumi, uzdevumi, sacensiba, sadarbiba);
* elementi (punkti, nozimites, limeni, lideru saraksti).

S1 struktiira lauj bibliotekam ne tikai pievienot aktivitatém spéles elementus, bet ar stratégiski
planot, ka ilgtermina uzturét lasitaju iesaisti.

SpeliskoSana var uzlabot maciSanas pieredzi gan bérniem, gan pieauguSajiem. R. Rimkeviciené
(2023) uzsver, ka speliskoti maciSanas scenariji palielina pieauguSo iesaisti, palidz veidot pozitivu
emocionalu saikni ar macibu aktivitattm un rosina atgriezenisko saiti. Biblioteku konteksta to var
izmantot dazados veidos: organizéjot lasiSanas misijas, izglitojoSas orienteéSanas aktivitates, izlauSanas
istabas, radoSus uzdevumus vai tematiskas spélu programmas.

Kopuma spéliskoSana bibliotekara darba sniedz iespéju apvienot informacijas izglitibu ar
interaktivam, pieredzé balstitam aktivitatem. Merktiecigi izmantota spéliskoSanas domasana var
palielinat bibliotekas pakalpojumu pievilcibu, veicinat kopienas izjutu un stiprinat lasiSanas kultiru
(Werbach & Hunter, 2015).

SpéliskosSana ir spélu elementu, mehanikas un principu izmantoSana ar spéli nesaistitas
aktivitatés, lai palielinatu cilvéku iesaisti un motivaciju un veicinatu uzvedibas parmainas.
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2. Rimkeviciené, R. (2023). Zaidybinimu grjsty mokymosi scenarijy kiirimas ir taikymas suaugusiyjy ugdymo
kontekste (Magistro darbas). Kauno technologijos universitetas.
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3. Werbach, K., & Hunter, D. (2015). Pergalés technika: Kaip Zaidybinis mastymas gali pakeisti jtsu
organizacija (V. BeniusSis, Trans.). Vaga.

3.12. Scenarijos balstita maciSanas

Scenarijos balstita maciSanas (SBL) ir metodika, kura dalibnieki macas, analizéjot realas vai
redlistiskas situacijas, izmantojot savas zinaSanas sarezgitu problému risinasanai un reflektgjot par
pienemtajiem léemumiem. Pétijumi liecina, ka scenarijos balstita maciSanas palielina izglitojamo iesaisti,
motivaciju un spéju izmantot zinaSanas praksé. Pieméram, kvalitativa pétijuma atklats, ka scenarijos
balstitas e-macibu STEM laboratorijas bitiski palielina skolénu interesi par STEM priekSmetiem un
vinu sasniegumus (Proudfoot, 2017). Cita pétijjuma secinats, ka scenariju izmantoSana STEM projektu
izstrades procesa uzlabo topoSo skolotaju 21. gadsimta kompetences un attieksmi pret integretu STEM
maciSanu (Celiker, 2020). Arl inZenierzinatnu studentu pétijumi apstiprina, ka scenarija veids ka
problémas pasniegSanas forma ietekmé problému risinasanas procesu un prasmju veidoSanos (Norris et
al., 2022).

Biblioteku izglitojoSaja darba SBL metodi var veiksmigi izmantot STEAM un projektos balstitas
aktivitatés, kur dalibnieki kltst par léemumu piepéméjiem, pétniekiem vai raditajiem. Pieméram,
bibliotekas telpa dalibniekiem var piedavat autentisku situaciju:

“Teritorija ir paaugstinajies trokspa limenis - ka varam izveidot sensoru lasiSanas telpu, kur
cilveki justos mierigi un drosi?”

Stradajot komandas, dalibnieki analizé problému, formulé jautajumus, vac informaciju, plano
darbibas, veido risinajumu prototipus un tos prezenté. Ir svarigi, lai scenarijs biitu:

* autentisks - saistits ar realu pieredzi vai kopienas vajadzibam;
* saistoss - ar skaidru izaicinajumu un motivéjoSu kontekstu;
* atverts risinajumiem - lautu izvéléties dazadus celus un izstradat atSkirigas stratégijas.

Sadi scenariji veicina kritisko domasanu, problému risinaSanu, argumentaciju, radosumu un
sadarbibu. Saskana ar Proudfoot (2017) scenarijos balstita maciSanas palielina dalibnieku iesaisti, jo vini
nevis tikai “macas par situaciju”, bet faktiski darbojas $aja situacija.

Izglitotaja loma SBL procesa ir 1paSi nozimiga - vin$ palidz dalibniekiem iedzilinaties problema,
moderé aktivitates, uzdod merktiecigus jautajumus un rada apstaklus refleksijai. Tas 1paSi atbilst
biblioteéku izglitojosa darba logikai, kur maciSanas bieZi notiek sadarbiba, izpété un radiSana bez
formalas vertéSanas radita spiediena. Pétijumos (Norris et al., 2022) uzsverts, ka scenarija struktira,
skaidriba un refleksijai atveléta telpa tieSi ietekmé maciSanas rezultatu kvalitati.

Kopuma scenarijos balstita maciSanas biblioteku izglitojoSaja darba sniedz iespé&ju veidot
saistoSus, jégpilnus un realaja dzivé balstitus projektus, kuros dalibnieki klist par aktiviem ricibas
veicejiem. Saja procesa izglitotajs darbojas ka celvedis, palidzot analizét problému, rast risinajumus un
reflektét par maciSanas pieredzi, savukart biblioteka klist par radoSu telpu, kura problémas partop
iespéjas macities un radit.
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Scenarijos balstita maciSanas ir metodika, kura dalibnieki macas, analiz€jot realas vai realistiskas
situacijas, izmantojot savas zinasanas sarezgitu problému risinasanai un reflektéjot par
pienemtajiem lemumiem.
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1. Proudfoot, D. E. (2017). Scenario-Based eLearning and STEM Education: A qualitative study exploring the
perspectives of educators. International Journal of Cognitive Research in Science, Engineering and
Education, 5(1).

2. Celiker, H. D. (2020). The Effects of Scenario-Based STEM Project Design Process with Pre-service Science
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4. STEAM AKTIVITASU PLANOSANA UN ORGANIZESANA
BIBLIOTEKAS

4.1. Fiziskas un virtualas vides pielagoSana STEAM aktivitatem

Misdienu bibliotékas arvien biezak kliist par dinamiskam radoSuma un maciSanas laboratorijam,
STEAM izglitiba integréjot gan fiziskas, gan virtualas telpas. Ta ka STEAM aktivitasu pamata ir izpéte,
eksperimentéSana un tehnologiju izmantoSana, bibliotékas vide japielago daudzveidigam aktivitatém -
no radosajam darbnicam lidz sarezgitiem tehniskiem projektiem. Bibliotékas telpas japarkarto ta, lai tas
bitu piemérotas dazadam aktivitatém un dalibniekiem dotu iespéju izzinat dazadas zinatnes, tehnologiju
un makslas jomas.

PétTjumi liecina, ka fizisko telpu parveidoSana par koprades jeb radoSajam darbnicam ir viens no
efektivakajiem veidiem, ka bibliotekas var klit par STEAM maci$anas centriem. Sadas telpas apriko ar
radiSanai, konstruéSanai un eksperimentéSanai paredzétiem rikiem: 3D printeriem, lodéSanas stacijam,
tekstila aprikojumu, lazergriez&jiem, mikrodatoriem un citiem tehnologiskiem lidzekliem. Sie riki
sniedz dalibniekiem iesp&ju praktiski izmantot zinatnes, inZenierijas un dizaina principus, ka norada
Julian un Parrott (2017).

Biblioteku fiziskajas telpas bieZi ieriko arl robotikas un inZenierijas zonas, kur izmanto LEGO
robotus, programmeésSanas komplektus un konstruéSanas materialus. Tas lauj dalibniekiem T1stenot
projektus, parbaudit algoritmus un konstruét darbojoSos prototipus. Turklat bibliotekas arvien biezak
tiek veidotas mediju un skanas studijas - telpas ar podkastu ierakstiSanas, filméSanas, montazas un
miizikas radiSanas aprikojumu, kas STEAM aktivitatés integré makslas komponentu.

Levy (2021) uzsver, ka Sim telpam jabiit ne tikai aprikotam, bet arl elastigam: modulari mébelu
risinajumi lauj bibliotékas iekartojumu atri parveidot no lekciju telpas par praktiskas darbnicas vai grupu
darba zonu. Tadéjadi biblioteka klist par daudzfunkcionalu maciSanas vidi, kura notiek gan formalas,
gan neformalas STEAM aktivitates.

Biitiska bibliotékas fiziskas vides dala joprojam ir atvértas lasiSanas un izpétes vietas individualai
informacijas meklésanai, projektu modeléSanas posmiem vai zinatnisko avotu analizei. Sis telpas
papildina radosas zonas, radot apstaklus gan jaunradei, gan teorétiskai sagatavoSanai.

Fiziskajam STEAM telpam jabiit ne tikai funkcionalam, bet ari saistoSam un pieejamam. Tas
nozimé, ka tam jabat értam cilvekiem ar dazadam vajadzibam un janodroSina piekluve visiem
dalibniekiem, ari cilvekiem ar invaliditati. Eksperimentalam aktivitattm nepiecieSama droSa
infrastruktiira: elektroapgades pieslégumi, tikla piekluve, kvalitativs apgaismojums un ventilacija. Tas
pasi uzsverts pétijumos par biblioteku koprades telpam, kas, ka norada akadémiskie avoti (Enhancing
Library Services..., 2019), palidz mazinat tehnologisko plaisu un nodrosSinat vienlidzigas iespéjas stradat
ar musdienigam tehnologijam.

Tikpat nozimiga STEAM biblioteku dala ir virtuala vide. Virtualas platformas un attalinata
maciSanas lauj dalibniekiem turpinat projektus neatkarigi no vinu fiziskas atraSanas vietas. Labangon
(2018) norada, ka virtualas laboratorijas, programmeéSanas vides, 3D modeléSanas riki un citi digitalie
lidzekli sniedz iespéju dazadas STEAM témas pétit gan individuali, gan sadarbojoties attalinati. Virtuala
izglitiba paplaSina bibliotekas pakalpojumus, nodroSinot attalinatas nodarbibas, lekcijas un macibas, ka
ar1 digitalu projektu galeriju veidoSanu, kur dalibnieki var dalities ar saviem darbiem.

Digitalas STEAM telpas papildina fiziskas telpas: virtuali izveidotus modelus (pieméram,
programma Avogadro) var izdrukat biblioteka, attalinati parbauditus algoritmus var izmantot robotikas
praksé, bet tieSsaistes simulacijas parbauditas idejas - parverst realos prototipos. So hibrido pieeju ipasi
uzsver musdienu izglitibas jomas lideri, tostarp TinkRworks (2024), noradot, ka, apvienojot virtualas
konsultacijas, digitalos resursus un fiziskas telpas aprikojumu, bibliotékas var kliit par visaptveroSiem
STEAM macisanas centriem.
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Tadgjadi fiziskas un virtualas vides integracija lauj bibliotekam izveidot miisdienigu, pieejamu un
inovativu STEAM vidi, kas atbilst dalibnieku atSkirigajiem maciSanas veidiem, vajadzibam un spé&jam.
Bibliotekas kliist ne tikai par informacijas avotiem, bet arT par vietam radoSumam, pétniecibai un

eksperimentiem.
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4.2. Partneru un kopienas iesaiste STEAM aktivitates

STEAM aktivitates bibliotekas ir visefektivakas, ja tas tiek veidotas sadarbiba ar dazadam
institiicijam un partneriem. Skolas var iesaistities kopigu projektu 1stenoSana, nodarbibu organizéSana
biblioteka vai STEAM modulu integréSana macibu procesa. Augstskolas un pétniecibas institiiti sniedz
iespéju aicinat zinatniekus vadit lekcijas, organizéet praktiskas laboratorijas un attistit mentoringa
programmas. Zinatnes centri, pieméram, Zinatnes un tehnologiju muzejs vai Zinatnes sala, var
iesaistities, biblioteku telpas organizejot interaktivas izstades un zinatnes dienas.

Svariga loma ir arl radoSajam industrijam - dizaineriem, animatoriem, miizikas raditajiem un
digitalas makslas specialistiem, kuri palidz apvienot tehnologijas ar makslu. Nevalstiskas organizacijas
var iniciét projektus bérniem un jaunieSiem un veicinat ieklaujoSu izglitibu, savukart uzpémumi -
tehnologiju nodroSinataji, jaunuznémumi vai inovaciju laboratorijas - sniedz piekluvi jaunakajiem
risinajumiem un praktiskam zinasanam.

Tikpat svariga ir kopienas iesaiste, ko var veicinat ar atklatiem konkursiem un hakatoniem,
radoSajiem maratoniem, mentoringa programmam, iedzivotaju veidotam izstadem un projektiem,
vecaku un bérnu darbnicam vai mobilam STEAM laboratorijam, kas parvietojas pa pilsétu vai regionu.
Sadas partneribas bibliotekam nodrosina papildu resursus, kompetences un idejas, vienlaikus iesaistot
kopienu aktiva radiSanas un kopigas maciSanas procesa.

4.3. STEAM aktivitaSu pieejamiba dazadam mérkgrupam

STEAM aktivitasu pieejamiba bibliotekas dazadam vecuma grupam un cilvekiem ar atSkirigam
vajadzibam ir viens no galvenajiem faktoriem, kas nodroSina So aktivitaSu socialo un izglitojoSo vertibu.
Bibliotekas ka atvertas un pieejamas telpas lauj STEAM aktivitates iesaistities bérniem, jaunieSiem,
pieaugusajiem un senioriem neatkarigi no iepriekséjas pieredzes vai sociala konteksta.

Bérniem STEAM aktivitates parasti organizé rotaliga veida - ar eksperimentiem, konstruéSanu,
robotiku vai radoSajam darbnicam, kas rosina zinatkari un agrinu interesi par zinatni un tehnologijam.
JaunieSiem piedava sarezgitakas aktivitates, kas veérstas uz probléemu risinaSanu, programmeésanu,
digitalo dizainu vai projektu darbu, ka ar1 iepaziSanos ar karjeras iespéjam STEAM jomas.
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Pieaugusajiem STEAM programmas palidz stiprinat digitalo un tehnologisko pratibu, apgit jaunas
prasmes vai parkvalificéties, savukart senioriem tas pielago, uzsverot tehnologiju praktisku
izmantoSanu, lenaku maciSanas tempu un socialo mijiedarbibu.
Merkgrupa Pielagotas STEAM aktivitates

Berni (3-10 gadi) » Vienkarsas robotikas aktivitates (Bee-Bot, LEGO).
» Eksperimenti ar Gideni, gaismu un skanu.
» Radosas darbnicas (konstruéSana, zimésana, animacija).

Pusaudzi un jauniesi (11-18 gadi) * Programmeésana (Python, Scratch, JavaScript).

* 3D modeléSana un 3D drukaSana.

« Virtuala realitate, video veidoSana, ievads miizikas producésana.
« InZenierijas projekti, izmantojot Arduino un lidzigus rikus.

Pieaugusie « Digitalas pratibas macibas.
* Dizaina, fotograféSanas un montazas darbnicas.
« Tehnologiju iepaziSanas aktivitates (maksligais intelekts, datu analize).

Seniori « Ikdiena noderigas digitalas prasmes.
* Radosi, pieredzg balstiti projekti (pieméram, gimenes véstures digitalizésana).
« StarppaaudZu aktivitates kopa ar jaunieSiem.

Cilveki ar Tpasam vajadzibam « Pielagotas izglitojosas aktivitates, izmantojot sensoros, interaktivos un audio risinajumus.
« Universala dizaina macibam (UDL) principu izmantoSana izglitibas programmas.
* Pieejami tehnologiskie riki (lieli burti, specializétas tastatiras).

1. tabula. STEAM aktivitasu piemeri

4.4. STEAM aktivitaSu planoSana un organizéeSana bibliotekas

STEAM izglitibas planoSana bibliotéka ir komplekss process, kam nepiecieSama konsekventa
stratégija, piemeéroti infrastruktiiras risinajumi un kopienas vajadzibu analize. Misdienu pétijumos
uzsverts, ka bibliotékas, 1stenojot STEAM programmas, klist ne tikai par informacijas centriem, bet arl
par dinamiskam maciSanas laboratorijam, kuras nozimiga ir pétnieciba, radoSums un projektos balstita
maciSanas (Mitchell, 2020). Tadel STEAM aktivitaSu planoSanai jabut veérstai uz apmeklétaju
vajadzibam, pieejamibu, tehnologiju integraciju un starpdisciplinariem izglitibas principiem.

Pirmais solis STEAM aktivitasu planoSana ir bibliotekas konteksta un auditorijas izveértéSana.
Biddle un Gowen (2023) uzsver, ka aktivitates nav iespéjams planot bez skaidras izpratnes par to, kas
izmanto bibliotekas pakalpojumus un kadas prasmes Siem cilvekiem ir nepiecieSamas: daZadam vecuma
grupam ir atSkirigas tehnologiskas prasmes, tadé] STEAM programmas ir jadiferencé. Lidziga doma
pausta izdevuma STEAM Up Your Library Guide, kur pirms aktivitaSu izstrades ieteikts analizét
kopienas vajadzibas un izvertét tehniskas iespéjas (Space Science Institute, n.d.).

Otrs nozimigs aspekts ir skaidri noteikt STEAM meérkus. Pétijumi liecina, ka bibliotekam jaizvélas
prioritaras jomas: vai stiprinat digitalo pratibu, veidot prototipus, attistit programmeéSanas prasmes vai
rosinat starpdisciplinaru radoSumu (Shtivelband, 2017). Meérku noteikSana palidz skaidri planot
aktivitaSu saturu un nepiecieSamos resursus.

Péc tam bibliotékai jaizstrada vecumam un prasmju limenim atbilstoS§s STEAM aktivitasu saturs.
Mitchell (2020) norada, ka aktivitasu elastigums ir viens no veiksmigu STEAM programmu galvenajiem
elementiem - aktivitates jaspéj pielagot gan bérniem un jaunieSiem, gan pieauguSajiem. Pétijumi
apstiprina, ka bibliotékas kliist par nozimigam neformalas izglitibas telpam, kur cilveki var macities
sava tempa un atbilstosi individualajam vajadzibam (Ogunmodede & Adedeji, 2024).
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Biitisks STEAM aktivitaSu planoSanas posms ir ari fiziskas vides sagatavoSana. STEAM Up Your
Library Guide iesaka veidot radoSas darbnicas, robotikas zonas, mediju studijas un atvértas datoru darba
vietas, ka arT nodroSinat elektroapgadi, drosibu un tikla infrastruktiru. Shtivelband (2017) uzsver, ka
elastigas telpas, parvietojamas meébeles un viegli pielagojamas zonas tieSi palielina aktivitaSu
daudzveidibu un dalibnieku iesaisti.

PlanoSanas procesa janem véra arl partneribas. Pétijumi rada, ka sadarbiba ar skolam,
augstskolam, tehnologiju uzpémumiem un viet&jiem ekspertiem lauj paplasinat STEAM aktivitates un
nodroSina piekluvi lektoriem, aprikojumam un metodiskajiem materialiem (Biddle & Gowen, 2023).
Sadas partneribas stiprina biblioteku lomu macisanas ekosistéema un sniedz iespéjas attistit ilgtermina
programmas.

Vel viens nepiecieSams solis ir biblioteku darbinieku kompetencu stiprinasana. Shtivelband (2017)
un Mitchell (2020) uzsver, ka bibliotekari kltist ne tikai par informacijas specialistiem, bet arT par
tehnologiju mentoriem, tade] viniem nepiecieSama nepartrauktas profesionalas pilnveides sistéma, kas
lauj apgiit robotikas, programmeé3anas, mediju satura veidoSanas vai 3D modeléSanas pamatus.

Visbeidzot, efektiva STEAM aktivitaSu planoSana ietver programmu izméginaSanu un
izverteSanu, aptverot dalibnieku iesaisti, apgiitas kompetences, apmeklétaju atgriezenisko saiti un
programmu atbilstibu kopienas vajadzibam (Biddle & Gowen, 2023). IzvérteSanas dati lauj korigét
aktivitates, pilnveidot izglitojoSos rikus un nodroSinat STEAM programmu ilgtspéju.

Kopuma veiksmiga STEAM izglitibas planosana bibliotékas balstas skaidra stratégija, telpu un
resursu parvaldiba, partneru iesaisté un nepartraukta programmu pilnveide.

Kopuma veiksmiga STEAM izglitibas planosana bibliotékas balstas skaidra stratégija, telpu un
resursu parvaldiba, partneru iesaisté un nepartraukta programmu pilnveide. levéerojot pétijumos balstitus
principus, bibliotékas var klit par inovativiem maciSanas centriem, kas veicina kopienas tehnologisko,
radoSo un kultiiras izaugsmi.

Atsauces

1. Biddle, N., & Gowen, C. (2023). STEM outreach activities in academic libraries: Planning strategies,
COVID’s impact, and future considerations. Journal of Library Outreach & Engagement.
https://iopn.library.illinois.edu/journals/jloe/article/view/1188

2. Mitchell, J. (2020). STEAM learning in public libraries: A “guide on the side” approach for inclusive learning.
Children and Libraries, 18(4), 14-22.

3. Ogunmodede, T., & Adedeji, A. (2024). University libraries as STEAM learning ecosystems: A qualitative
study. ResearchGate.

4. Shtivelband, A. (2017). Programming public libraries as on-ramps to free-choice STEM learning. Children and
Libraries, 15(3), 19-26.

5. Space Science Institute. (n.d.). STEAM Up Your Library Guide.
https://www.spacescience.org/edu/reports/STEAM%20Up%20Y our%20Library%20Guide.pdf

4.5. STEAM izglitibas programmu izstrade

STEAM izglitibas programmu biblioteka var izstradat, izmantojot 1. pielikuma sniegto STEAM
izglitojosas aktivitates apraksta struktiiru. Sads apraksts palidz nodrosinat, ka STEAM aktivitates ir
meérktiecigas, kvalitativas un atbilst izglititbas mérkiem.

Aktivitates apraksts sakas ar téemu un nosaukumu, kam jaatspogulo STEAM starpdisciplinarais
raksturs un jabit pievilcigam mérkauditorijai. Bibliotékas izglitojoSai nodarbibai 1paSi piemeérots ir 60
mindsu ilgums, jo tas lauj Iidzsvarot ievadu, praktisko darbibu un refleksiju, vienlaikus saglabajot
dalibnieku uzmanibu. Anotacija 1si raksturo aktivitates ideju, tas aktualitati un saikni ar STEAM
izglitibu un bibliotekas funkcijam. Anotaciju ieteicams sagatavot péc visu aktivitasu izplanoSanas.
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STEAM aktivitasu saturs tiek raksturots sasniegumu jomas (S, T, E, A, M), skaidri noradot, kuras
jomas ir galvenas un kuras - integrétas. Tas lauj biblioteku izglitojoSo darbu saistit ne tikai ar
tehnologijam vai radoSumu, bet arT ar dabaszinatném, matematisko domasanu un inZeniertehniskiem
risinajumiem. Norada ari dalibniekiem attistamas kompetences: komunikacijas, kulttras, radoSuma,
digitalo, kognitivo, pilsonisko, socialo un emocionalo kompetenci (sk. 2. attélu). Biblioteku STEAM
aktivitates Sis kompetences tiek attistitas sadarbiba, radoSos uzdevumos, problému risinasana un
refleksija.

Komunikéacijas kompetence Kognitiva kompetence

« Personas spéja saprast, nodot un izteikt « Personas spéja izprast un izzinat sevi un
zinasanas (faktus, viedoklus un personisko pasauli, vadit macisanas procesus, planot
attieksmi), lietojot runu un rakstitu valodu, ka macisanas solus, apzinat savas maci$anas
art neverbalas un digitalas tehnologijas. spejas, attistit domasanu, risinat problemas

un izmantot macT$anas prasmes.

Sociala, emocionala un veseliga

dzivesveida kompetence

+ Personas pa$apzina un pasregulacija, sociala
izpratne, harmoniskas starppersonu
attiecibas, dro$a un veseliga dzivesveida
prasmes, atbildiga IEmumu pienemsana un
izpratne par ripém par savu un citu veseltbu

Pilsoniska kompetence
* Personas zinasanas, attieksmes un prakses,

KOMPETENCES kas nodrosina pilsonisko ITd%daITbu un iesaisti,
demokratisko vertihu ievérosanu, tiesiskuma
stiprinaSanu, pilsoniskuma veicinasanu un
ieguldijumu Lietuvas valstiskuma un
starptautiskaja kopiena.

Digitala kompetence
Rado3uma kompetence + Personas spgja parzinat un lietot digitalas Kultiras kompetence
+ Speja izteloties, generet, radit un izvertet tehnologijas, izmantot digitalas prasmes

ildigi. drosi dosi « Personas izpratne par Lietuvas kultaras
idejas, radosus produktus un risinat atbildigl, drosi un radosi.

tradicijam, parazam un mantojumu, ka art

problemas. R Eiropas un pasaules kultaram, kultaru
Digitala kompetence daudzveidTbu un kultaras paradibam
» Personas spéja parzinat un lietot digitalas masdienu sabiedrTba.

tehnologijas, izmantot digitalas prasmes
atbildigi, drosi un radosi

2. att. Kompetencu saturs. Avots: www.emokykla.lt

AktivitaSu meérki un uzdevumi tiek formuléti ta, lai tie baitu versti ne tikai uz zinaSanu nodoSanu,
bet arl uz praktisku maciSanos, problemu risinasanu, patstavibu un kritisko domaSanu. Aktivitasu
metod@és un stratégijas parasti ieklauj eksperimentésanu, projektu darbu, diskusijas, radosas darbnicas un
pétniecibu, kas 1pasi labi atbilst biblioteéku neformalajai maciSanas videi. Tam nepiecieSami dazadi riki
un aprikojums - no vienkarSiem rados$as darbibas piederumiem lidz digitalajam tehnologijam -, ka ari, ja
vajadzigs, papildu lidzekli, kas palielina aktivitates elastigumu.

STEAM aktivitates 1stenoSana detalizéti tiek aprakstita aktivitates satura posmos. Pirms aktivitates
un ievada laika (aptuveni 5 min.) izglitotajs motive dalibniekus, noskaidro vinu pieredzi un iepazistina
ar uzdevumu. Praktiskaja darbiba (aptuveni 30 min.) dalibnieki aktivi eksperimenté, rada un risina
problemas, bet izglitotajs darbojas ka konsultants un mentors. Aktivitates rezultatu prezentéSana
(aptuveni 15 min.) veicina komunikacijas un refleksijas prasmes, savukart refleksija (aptuveni 10 min.)
lauj dalibniekiem izvertéet savu pieredzi, sasniegumus un emocijas.
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Nosleguma paredz sasniegumu vértéSanu un izvertéSanu, ieteikumus turpmakai maciSanas
pieredzei, ka arT avotus un literatiiru, kas sniedz iespéju aktivitati patstavigi turpinat. Sada STEAM
izglitojosas aktivitates apraksta struktiira palidz bibliotekam sistematiski veidot izglitibas programmas,
kas ir pieejamas, saistoSas un jégpilnas dazadam vecuma grupam un atbilst misdienu maciSanas
ekosistemas principiem.

4.6. STEAM aktivitasu pielagoSana cilvekiem ar ipaSam vajadzibam

Cilveku ar ipasSam vajadzibam iespéjas piedalities STEAM aktivitatés bibliotekas ir cieSi saistitas
ar biblioteku misiju biit atvertam, demokratiskam un ieklaujosSam kopienas telpam. Saskana ar Corrall
(2019) musdienu bibliotekas arvien bieZzak darbojas ka socialas un izglitojoSas ieklauSanas centri,
nodroSinot maciSanas iespéjas visiem kopienas locekliem neatkarigi no vinu fiziskajam vai kognitivajam
spejam.

Viens no galvenajiem metodiskajiem pamatiem ieklauSanas nodroSinaSanai ir universala dizaina
macibam (anglu val. Universal Design for Learning, turpmak - UDL) principu izmantoSana. Meyer,
Rose un Gordon (2014) uzsver, ka UDL lauj veidot elastigu maciSanas procesu, ko var pielagot dazadu
izglitojamo vajadzibam, piedavajot vairakus informacijas atspoguloSanas, darbibas veikSanas un
iesaistes veidus. Izmantojot Sos principus, bibliotekas var nodroSinat STEAM aktivitaSu pieejamibu
cilvekiem ar fiziskiem, sensoriem, kognitiviem vai socialiem izaicinajumiem.

Fiziskas pieejamibas nodroSinaSana nozimé ne tikai piekluvi bibliotekas telpam, bet arl
ergonomiski pielagotas darba vietas, galdu augstuma reguléSanas iespgjas, skaidru telpas planojumu un
drosu, viegli uztveramu vidi. Hill (2013) norada, ka fiziska vide tieSi ietekmé cilveku ar invaliditati
lidzdalibas un patstavibas limeni. Dalibniekiem ar paaugstinatu sensoro jutibu ipaSi svarigas ir
mierigakas telpas ar mazaku stimulu daudzumu, ka arl iespéja regulét apgaismojumu, skanu vai
aktivitaSu tempu. Cilvekiem ar kognitivam un maciSanas grititbam STEAM aktivitates, saskana ar
Basham, Israel un Graden (2020), jasadala skaidros, secigos posmos, izmantojot vizualas instrukcijas,
piemérus un demonstréjumus, kas palidz labak izprast uzdevumu un mazina ar maciSanos saistitu
trauksmi.

Nr. |STEAM aktivitates aspekts |Izmantotas metodes / riki Praktisks piemérs biblioteka Ietekme uz dalibniekiem
R~ - Aktivitates sadaliSana skaidros T . - L
1. Aktivitates struktiira posrlr\ll(l)s : : Uzdevums tiek izpildits 4 solos ar laika atzimém | Vieglak orientéties
o - Vizualas instrukcijas Pie darba vietam izvietoti plakati ar aktivitates ~ .
2. Noradijumu sniegSana . _ . Labaka uzdevuma izpratne
(piktogrammas, shémas) norisi
3. Atbalsts maciSanas procesa Pieméru demonstrésana Parada ieprieks izveidotu modeli vai prototipu 'i\r/{iizlfskr?l:r macisanos saistta
4. Darbibu demonstrésana Demonstrésana soli pa solim Izglitotajs demonstré darbibas ekrana Lielaka pasparlieciba
5. Macisanas temps Léns, prognozéjams temps Planotas pauzes jautajumiem Mazaka kognitiva slodze
R Individuals darbs vai darbs mazas - i Com
6. Darba organizacija gruggs ! vat z Komandas 2-3 dalibnieku sastava Lielaka iesaiste
- ienkarsi refleksijas riki ij _ - I . Labak i
7. Refleksija Vienkarsi retiexsyjas i (emociju Péc aktivitates dalibnieki izvélas emociju ab_a a savas pieredzes
skalas, uzlimes) apzinasanas
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Nr. |STEAM aktivitates aspekts |Izmantotas metodes / riki Praktisks piemérs bibliotéka Ietekme uz dalibniekiem

Atseviska STEAM zona bez parmérigiem
stimuliem

8. Macisanas vide Mieriga, strukturéta telpa Drosibas sajiita

2. tabula. STEAM aktivitasu pielagoSana cilvekiem ar kognitivam un mdciSands griititbam

Tehnologijas sniedz papildu iespéjas ieklauSanai STEAM aktivitates. Atbalsta digitalie riki -
pieméram, ekranlasitaji, runas atpaziSanas programmatiira, specializétas lietotnes, taktilas vai
hibridtehnologijas - lauj cilvékiem ar 1pasam vajadzibam aktivi piedalities tehnologiskos un radoSos
procesos. King un Pringle (2019) uzsver, ka atbilstosi izvélétas tehnologijas ne tikai kompensé noteiktus
funkcionalos ierobeZojumus, bet arl palidz STEAM aktivitatés atklat izglitojamo stipras puses.
Biblioteku spéja organizét aktivitates individuali vai mazas grupas, apvienojot tas ar mentoringa
elementiem, rada apstaklus personalizétai maciSanas pieredzei un stiprina dalibnieku pasparliecibu.

Tikpat nozimiga ir izglitotaju un bibliotekaru sagatavotiba. Subramaniam et al. (2017) norada, ka
ieklaujoSas STEAM aktivitates nav iespéjamas bez specialistiem, kuri sp€j atpazit atSkirigas vajadzibas,
elastigi pielagot aktivitates un veidot atbalstoSu maciSanas vidi. Kompetencu stiprinaSana ieklaujosas
izglitibas joma, ka art sadarbiba ar specialajiem pedagogiem, nevalstiskajam organizacijam un gimeném
lauj bibliotekam veidot jégpilnu, cienpilnu izglitojoSu pieredzi.

Nosleguma jauzsver, ka bibliotékas, kas meérktiecigi izmanto universala dizaina, ieklaujosas
izglittbas un STEAM metodikas principus, ne tikai sniedz cilvékiem ar ipaSam vajadzibam iespéju
iesaistities tehnologiskos un radoSos procesos, bet arl veicina vinu socialo ieklauSanu, pasvértéjuma
stiprinaSanu un pilnvértigu lidzdalibu kopienas maciSanas ekosistéma.
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4.7. llgtspéjas principu pieméeroSana STEAM aktivitatés bibliotekas

STEAM aktivitaSu ilgtspéjas dimensija bibliotekas aptver vides, socialos, izglitibas un
institucionalos aspektus, kas visi ir cieSi saistiti ar biblioteku lomu ka atvértam un kopienai pieejamam
maciSanas telpam. Pétnieki uzsver, ka misdienu bibliotekas darbojas ka ilgtspéjigu maciSanas
ekosistéemu dala, radot apstaklus ilgtermina izglitojosas un socialas véertibas veidoSanai (Corrall, 2019).
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Vides ilgtspeja STEAM aktivitatés izpauZas atbildiga resursu izmantoSana un ilgtspéjigas prakses
integreSana izglitibas satura. Organizéjot STEAM aktivitates bibliotékas, svarigi domat ne tikai par pasu
radoo procesu, bet ari par radito produktu noliiku un turpmako izmanto$anu. Sada pieeja veicina
jégpilnu radiSanu un palidz izvairities no 1slaicigu priekSmetu uzkrasanas, kas paredzeéti tikai pagaidu
izmantoSanai aktivitates laika. Pieméram, STEAM aktivitates izveidotas apsveikuma kartites, bukletus,
plakatus, ziméjumus vai digitalos produktus var izmantot bibliotekas pasakumu popularizéSanai,
kopienas informéSanai, izglitojoSam izstadem vai socialam iniciativam. UNESCO (2017) uzsver, ka
izglitibai ilgtspejigai attistibai jabuit verstai uz apzinatu lemumu pienemsSanu un atbildibu par savas
ricibas sekam, tostarp resursu izmantoSanu.
Sociala ilgtspeja biblioteku STEAM aktivitatés ir saistita ar ieklauSanu un vienlidzigu iespéju
nodroSinasanu. Piedavajot bezmaksas vai mazcenas STEAM aktivitates, publiskas bibliotekas veicina
socialo saliedéetibu un digitalas plaisas mazinasanu (Subramaniam et al., 2017). Aabg, Audunson un
Varheim (2010) norada, ka bibliotékas darbojas ka nozimigas kopienas tikSanas vietas, kur tiek raditi
kopigi, kopienai noderigi rezultati. Radito produktu praktiskas izmantoSanas ieklauSana aktivitatés
stiprina dalibnieku iesaisti un izpratni, ka vinu radoSajam darbam ir taustama vertiba.
Izgltibas ilgtspeja biblioteku STEAM aktivitatés balstas miiZizglitibas principa un ilgtermina
kompetencu attistiba. STEAM aktivitates, kuras dalibnieki ne tikai rada, bet ar1 reflekté par to, kur un ka
vinu izstradajumi tiks izmantoti, veicina kritisko domasanu, atbildibu un sp&ju planot procesu no idejas
lidz gala rezultatam (Mitchell & Nichols Hess, 2020). Sada prakse palidz dalibniekiem izprast saikni
starp tehnologijam, radoSumu un realam vajadzibam.
Institucionala ilgtspéja izpauZas mérktieciga aktivitasu planoSana un efektiva resursu izmantoSana.
Pardomata radito produktu izmantoSana lauj bibliotekam lietderigak izmantot materialus, laiku un
cilvekresursus, vienlaikus stiprinot STEAM aktivitasu atbilstibu bibliotekas stratégiskajiem virzieniem
un kopienas vajadzibam (IFLA, 2015). Turklat bibliotekaru kompetencu nepartraukta pilnveide un
ieklaujosas izglitibas metoZu izmantoSana veicina ilgtspéjigu organizacijas attistibu (Meyer et al., 2014).
Kopuma ilgtspéja biblioteku STEAM aktivitateés nozime ne tikai atbildigu resursu izmantoSanu,
bet ar1 jegpilnu radiSanu, kur katrai aktivitatei un tas laika izstradatajam produktam ir skaidrs mérkis un
praktisks lietojums. Tadéjadi bibliotékas rada ilgtermina vértibu kopienai, veicina atbildigu tehnologiju
un radoSu risinajumu izmantoSanu un sekmé apzinigas, uz ilgtspéju verstas sabiedribas veidoSanos.
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1. pielikums. STEAM IZGLITOJOSAS AKTIVITATES APRAKSTS

HIlCIrcy -

Latvija-Lietuva o

STEAM IZGLITOJOSAS AKTIVITATES APRAKSTS
(Apraksta nosaukums)

Tema

Ilgums

Aneotacija

STEAM izglitibas sasniegumu jomas un attistamas prasmes

S (dabaszinatnes)

T (tehnologijas)

E (inZenierzinatnes)

A (maksla, citi macibu
priekSmeti)

M (matematika)

Dalibnieku kompetencu
attistiba

(pasvitrot kompetenci un tas
komponentu vai
komponentus)

Aktivitates merkis

Darbibas uzdevumi

Darbibas metodes

Darbibas stratégijas

Darbibas metodes un
stratégijas

Papildu Iidzekli, kas
nepiecieSami aktivitates
istenoSanai

Posmi Izglitotaja darbibas Dalibnieku darbibas

Pirms aktivitates
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Ievads, dalibnieku
motivésana, pieredzes
izzinasana un aktivitates
mérku parrunasana

(15 min.)

Praktiska darbiba -
eksperimentésana
(30 min.)

Aktivitates rezultatu
prezentésana
(15 min.)

Refleksija
(10 min.)

Sasniegumu vértésana un pasvértéjums

Ieteikumi

Atsauces

Ieteicamie lidzekli

Ieteicamas gramatas uzdevuma veikSanai
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