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Internetiné STEAM ugdymo programa

5 modulis: SCAMPER METODAS STEM+menai UGDYME.
Inovatyvi praktika
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Modulio jvadas ir bendra apZvalga

Siame modulyje démesys skiriamas SCAMPER metodo, integruoto i STEAM, ypatumams,
jskaitant lyCiy lygybés strategijas. Dalyviai jsisavins atitinkamas Zzinias ir pritaikys jas
praktiskai naudodami SCAMPER pamoky formas; turés parengti veiklos, pagristos savo

patirtimi, planus.

Remdamiesi pateikta informacija, dalyviai galés sukurti autentisky, amziy ir klase atitinkanciy
SCAMPER metodo pamoky serija. Pamoky planai apims projektinius darbus kartu su kity
dalyky mokytojais, bus sukurta vertinimo pavyzdziy. Tai suteiks galimybe teisingai jvertinti
STEAM pamokoje nagrinéjamy dalyky ir temy mokymosi rezultatus ir turinio tobuluma.
Dalyviai galés nustatyti pagrindinius pamokos plano elementus, tokius kaip realaus pasaulio
problemy taikymas, kiirybiskas problemy sprendimas, interaktyvus turinys ir t. t. kritiniam

mastymui, kirybiSkumui, analizés ir problemy sprendimo kompetencijoms ugdyti.

Be to, dalyviai rengs ir planuos pamokas atsizvelgdami | strategijas, skirtas jtraukti
nepalankioje padétyje esancius mokinius ir skatinti mergai¢iy dalyvavimg. Tai leis jiems
geriau valdyti su lytimi susijusias perspektyvas ir likes¢ius bendroje mokymo praktikoje, taip
padidinant mergaiciy ir nepalankioje padétyje esanciy mokiniy pasitikéjima SCAMPER
metodu STEM dalykuose ir motyvuojant juos rinktis STEM karjera.

Siame modulyje bus paaiskinta, kad SCAMPER yra metodas, kuris ypa¢ tinka STEM+ menai
ugdymui (STEAM). Modulis taip pat pateikia nuosekly jgyvendinimo vadova, taip pat
konkre¢ius pamoky plano pavyzdzius, kuriuos sukiiré ir i$bandé Uskiidar rajono Nacionalinio
Svietimo direktoratas (Uskiidar MEM). Be to, bus akcentuojamos strategijos, kaip didinti
ly¢iy lygybe ir nepalankioje padétyje esanciy studenty jtraukimg j mokymosi ir mokymo

procesg.
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Laukiamas rezultatas

Bendras visy 6 moduliy NGSS mokymosi kurso tikslas yra jkvépti mokytojus, naudojant
novatoriSkus ir kurybiSkus mokymosi metodus, skatinti jauny mergaiciy ir nepalankioje
padétyje atsidiirusiy mokiniy jsitraukimg j STEAM veiklas, norint i$laikyti jy susidoméjima ir
dalyvavimas ir taip paskatinti juos rinktis karjera, susieta su STEAM. Siame kontekste 5
moduliu siekiama didinti mokytojy informuotumg apie SCAMPER metodo principus, kaip
vieng i§ minciy lietaus metody, skatinanciy besimokanciyjy kiirybiskuma ir tyringjimo
igiidzius ankstyvajame mokykliniame ugdyme. Tai skatina STEAM integravimg ir taikyma
klaséje, taip pat konkrecius jgiidzius ir koncepcijas. Galiausiai tai padés mokytojams susikurti
savo pamoky planus pagal SCAMPER metodo Zingsnius ir principus.

5 modulis padés dalyviams pasirinkti temas ir mokymosi tikslus i§ gamtos moksly,
technologijy, inZinerijos, meny ir matematikos dalyky. Ypatingas démesys bus skiriamas 4—
11 mety vaiky minciy lietaus metodui, kiirybiSkumo panaudojimui, produktyviy problemy

sprendimo jgiidZiy palaikymui.

Baige 5 modulj, mokytojai galés:
e Apibrezti skirtingus SCAMPER metodo elementus:
* zingsniai ir jgyvendinimas klas¢je;
« atitinkamy temy ir tiksly pasirinkimas i§ gamtos moksly, technologijy, inZinerijos,
meny ir matematikos, siekiant padidinti mokiniy jsitraukima;
* socialinio ir emocinio mokymosi (SEL) veiksniy jtraukimas ir SEL veiklos
planavimas.
 Sukurti autentiSky SCAMPER pamoky serija, skirta ikimokykliniam ir pradiniam
ugdymui:
* naudojant STEAM principus sukurti pamokos plana, atitinkantj klase;
* jtraukti ir apibrézti pamoky planavimo strategijas naudojant SCAMPER metodg ir
pateikiant pavyzdZius, kaip jas naudoti kaip SCAMPER pamoky sistema;
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* nustatyti pagrindinius pamokos plano elementus (pvz., realios kiirybinés problemy
sprendimo situacijos taikymas, interaktyvaus turinio naudojimas kritiniam mastymui,

kiirybiskumui, analizés ir problemy sprendimo kompetencijoms palaikyti).

Mergaitéms palankaus poziiario ir (arba) nepalankioje padétyje esanciy mokiniy
itraukimo strategijos:
* rengti ir planuoti pamokas jtraukiant nepalankioje padétyje esancius mokinius ir
ly¢iy jtraukimo strategijas bei veikla;
* padidinti mergaiciy pasitikeéjimg STEAM ir taip paskatinti jas svarstyti apie STEAM
karjera.

Pagrindiniai §io modulio laukiami rezultatai: dalyviai gebés identifikuoti skirtingus
SCAMPER metodo elementus klaséje, jskaitant veiklos ir pamoky planus. Tai leis dalyviams

dirbti tiek konceptualiu, tiek praktiniu lygmeniu.

Santrauka

Siam moduliui perzitiréti ir jgyti reikiamy Ziniy prireiks mazdaug 45 minu¢iy. Taip pat reikés
skirti laiko parengtiems pamoky planams perzitréti. 15 minuciy uZtruks j(si)vertinimas.
UZduotys, kurias reikés atlikti, yra tokios:

1. Perskaityti instrukcijas.

2. Perzitiréti vaizdo jrasus ir pristatymus.

3. UZbaigti uzduotis po kiekvieno skyriaus.

4. Perziiiréti pavyzdinj mastymo modeliavimo pamokos plana, prireikus uZsiraSyti.

5. Modulio pabaigoje j(si)vertinti.

Sj modulj sudaro 4 skyriai:
 Kas yra SCAMPER? Metodo apibréZimas.

* SCAMPER metodo nauda STEAM ir socialiniam bei emociniam vystymuisi.
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* Esminés SCAMPER savybés.
* Mokytojo ir mokiniy vaidmuo taikant SCAMPER metoda.

Kas yra SCAMPER? Metodo apibréZzimas

SCAMPER filosofija pagrista koncepcija, kad ,bet kokia idéja kyla i§ kitos idéjos*
(Michalko, 1998). SCAMPER yra praktiska ir smagi minciy lietaus diskusijos metodo
technika, vedanti prie tikrojo jgyvendinimo realiame gyvenime ir skatinanti kiirybinj mastyma

(Glenn, 1997). SCAMPER min¢iy lietaus technika naudoja zingsnius tikslui apzvelgti.

¥ Veikla gristas mastymas |sitraukimas
v Mokymasis bendradarbiaujant

Noras o
Dalyvauti veiklose

[VAIRUS

MASTYMO
|RANKIAI
Kurybiskumas , iz aizka
v' Zinios
¥ __pasitikéjimas

Kurti daug

Pradinis P v Naujas poZidris
idéjy 3 bad naujyidejy B originalios idéjos
hateikimo] P 25tas Mgstymo bidas v Karybiski sprendimai
etapas ®

Pagrindiniai SCAMPER metodo komponentai

SCAMPER yra patogiausia naudoti technika, kai mokiniai atsiduria aklavietéje ar kai
nukrypsta nuo dalyko esmés (Swain, 2001). Naudojami klausimai padeda aiskiai ir lanks¢iai

mastyti, taip kuriama kiirybinio mastymo sistema (Ozyaprak, 2016).
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Taikant SCAMPER pasirenkamas unikalus objektas, jis keiiamas ir transformuojamas,
tobulinamas, iSardomas ar sujungiamas su kitais objektais minCiy lietaus proceso metu.
Uzduodami klausimai leidzia atsirasti jvairioms nuomonéms, jgalina mokinius tobulinti

kiirybiskuma, nes apie tg objekta pradedama mastyti naujai.

SCAMPER
yra veiksmingas kuriant iSradimus,
per dziaugsmingg Zaidybine veikla, kuri
ugdo mokiniy karybiskuma

o 9

UNIQUE
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“Bet kokia nauja idéja
kyla i$ kitos idéjos.”
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MOKYTOJO VAIDMUO'%;\
&

SCAMPER metodo privalumai STEAM ir socialiniam bei emociniam

vystymuisi

SCAMPER technika dar zinoma kaip ,.kitoks mastymo procesas‘, smagi technika, kuri gali
pagerinti mokiniy kiirybiSkuma ir padidinti jy kirybinj pasitikéjimg. Vaikai rodo didesn;j
susidoméjimg STEAM ir sudétingy i$Stukiy sprendimui, jei jiems leidziama praktiskai veikti ir
atlikti mokslininky vaidmenj. Tai matyti 1§ jy jsitraukimo lygio ir jy troSkimo palaikyti vienas

kita (Hussain & Carignan, 2016).
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SCAMPER - veikla gristas mastymo procesas, atlickamas mokantis bendradarbiaujant.
SCAMPER naudojamas pradin¢je idéjy kélimo stadijoje, taip pat norint atitraukti nuo
tradicinio mastymo biido siekiant sugeneruoti naujas idéjas, kurios vesty prie naujo pozilrio,

originaliy idéjy ir kiirybisky problemos sprendimy.

Igyvendinimas klaséje

Pagal angly kalbos Zodyna SCAMPER reiskia ,bégti greit lengvais Zingsniukais, ypac
issigandus ar susijaudinus® (Oxford, 2011, cituojamas islim, 2011). Sis akronimas reiskia
ugdymosi technika, sudarytg i§ septyniy zingsniy, apibrézty Eberle 1977 m. Pazvelkime |

raides, i$ kuriy sudarytas akronimas:

Q

What o
else instead?
."')ldnn =
What might be rearranged? &= 5, (/?7r 74
P = N 7t [ S {i%)
TREVED, 7o " \._3 What other materials might | substitutes
pattern 5 e % /4
What other layout might | adopt? ¢.--* Gt~ b Y deas.
Sequenoe . ;%)Q\COMBWR What purposes might | combine?
its
Wiss . ATEED : uhi
What might | eliminate 27 -+ AELM\N' i : . ,-->What other ideas does this suggest?
streamline ~ : @N?
smaller """ :‘~--‘7Wrmf wight | adapt for a solution?
What wight | lower 2 T -
shorter < R_/__.J “MODIFY
lighter T MINIFY &
What new ways are there to use this? f"{u'l:fpﬁ'f@}!i& e 2 vileNIFY | ¢

S: Pakeisti. Pagalvok apie produkto daliy ar proceso pakeitimg kuo nors kitu.

Tipiski klausimai: Kas dar vietoj to? Koks Zmogus vietoj to? Kokios kitos medziagos,
ingredientai, procesai, galios, garsai, poziiiriai ar jégos gali pakeisti? Kokias kitas vietas a$

galiu panaudoti?
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C: Sujungti. Pagalvok apie dviejy ar daugiau produkto ar proceso daliy sujungimg kam nors
naujam sukurti ar pasiekti sinergijai.
Tipiski klausimai: Kokj miS$inj, junginj ar derinj galiu sumaiSyti? Kokias id¢jas, tikslus ar

vienetus galiu sujungti?

A: Pritaikyti. Pagalvok, kurios produkto ar proceso dalys gali biiti pritaikytos ar kaip tu gali

pakeisti produkto ar proceso prigimtj.

Tipiski klausimai: Ar praeityje yra paraleliy? Kas dar panasu? Kokios kitos idéjos 18 to kyla?

Ka galiu pritaikyti sprendimui? Kg galiu nukopijuoti? Kg galiu pameégdzioti?

M: Modifikuoti, sumazinti, padidinti. Pagalvok apie produkto ar proceso dalies ar viso

produkto ar proceso modifikavimg ar jo deformavima nejprastu budu.

Tipiski klausimai: Kokig kitg reikSme, spalva, judesj, garsa, kvapa, formg galiu pritaikyti? Ka

galiu prideti?

P: Panaudoti kitaip. Pagalvok, kaip kitaip gali panaudoti produkta ar procesa ar kaip kitaip

gali panaudoti 1§ naujo tai, kas paimta i§ kur nors kitur.

Tipiski klausimai: Kokie nauji biidai panaudoti tai? Ar tai gali buti panaudota kur nors kitur?
Kokiems kitiems Zmonéms galiu daryti jtaka? Jei Sis produktas modifikuotas, ar jis gali biiti

panaudotas kur nors kitur?

E: Eliminuoti. Pagalvok, kas atsitiks jei eliminuosi produkto ar proceso dalis, ir apmastyk, ka

gali nuveikti toje situacijoje.

Tipiski klausimai: Kg galiu praleisti? Kg galiu eliminuoti? Kg galiu racionalizuoti? Kg galiu

sumazinti, pazeminti, patrumpinti ar palengvinti?
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R: Pakeisti kryptj. Pagalvok, ka gali daryti, jei produkto ar proceso dalis pradés veikti

atvirk$c¢iai ar bus sudélioti prieSinga tvarka.

Tipiski klausimai: Kg galiu perdélioti? Kokj kitag modelj, iSdéstyma ar seka galiu taikyti? Ar
galima komponentus sukeisti tarpusavyje? Ar turéCiau keisti tempa ar plang? Ar gali

teigiamas su neigiamu biti sukeisti vietomis? Ar galima susikeisti vaidmenimis?

pateikiamas Zinomas pasakojimas, praSoma suskirstyti ji ] skirtingas dalis ir perdélioti

originaly pasakojima naudojant visus elementus, kuriuos jie rado (vieta, veikéjai, jvykiai ir t.

t.) pagal SCAMPER klausimus. (Ozyaprak, 2016).
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Vertinimas ir jsivertinimas

SCAMPER pozitriu mokymosi rezultatai — tai sukurtos kiirybinés idéjos, apcéiuopiamo
artefakto pagaminimas ir problemos sprendimy dokumentavimas. Todé¢l jteisinti ir patikimi

formuojamojo vertinimo metodai geriau tinka efektyviai iSmatuoti mokymosi sékme.

Jei mokiniams suteikiami duomenys ir instrukcijos vertinimui, jie lengviau galés kalbétis apie
savo stiprybes ir silpngsias puses bei kartu su mokytoju nusimatys budus, kaip pasiekti

nustatyty standarty.

Didzioji mokymosi dalis reikalauja, kad mokytojas stebéty ir klausytysi. Naudingiausia
informacija surenkama tyrimo proceso metu. Mokytojas turi biiti jgudes stebéti mokinius ir
itraukti juos i pokalbj, kol jie dirba, gebéti suprasti jy mastymo procesa. Darbas vertinamas
pagal pazinimo jgiidZius (moké&jimo mokytis), socialinius jgudZius (pvz.: bendradarbiavimo,
gebéjimo spresti konfliktus) ir kiirybinius jgudzius (pvz.: originaluma, geb&jimg pristatyti ir t.

).
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Mokiniy vaidmuo SCAMPER

Klausimai veré¢ia mokinius galvoti apie dalyka, netgi jei jis jiems nepaZjstamas. Sie klausimai
reiskia impulsyvias veiklas, skirtas stimuliuoti jvairiems mastymo geb&jimams. Jie skatina
mokinius atrasti tobulinant aukstesniuosius mastymo gebéjimus. Sie klausimai taip pat kuria
nejtikéting atmosferg mokiniy kiirybiskumui ir asmeninei nuomonei ugdyti. Be to, jie moko

mastyti lanksciai ir atmesti stereotipus.
Mokytojo vaidmuo SCAMPER

Mokytojas iSkelia tam tikrg problema, kurig mokiniai turi i§spresti. Tuomet mokiniai naudoja
min¢iy liety rasti sprendimams taikydami skirtingas technikas, apibréztas akronimo.
UzraSoma kiekviena idéja, gauta minciy lietaus metu, jos nesvarstant, ir tai pagerina
kiirybiniy idéjy atsiradimg. Mokiniai taiko technika, laikydamiesi visy zingsniy, nurodyty
akronimo raidziy. Mokytojas atlieka asistento vaidmenj atsakydamas ] klausimus,

prieStaravimus ar konfliktus, jei tokie kyla.
Q PASIRINKTI IDEJA

4 IDEJY LIETUS laikantis SCAMPER zingsniy

Re
b

Q Jrasyti kiekviena idéja

@B  camnTI



Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Tinkamumas STEAM ugdymui

SCAMPER - technika, siekianti skatinti mokinius pateikti keleta nuomoniy, jtraukti
aukstesniuosius mastymo gebéjimus ir gauti tikslingesnius rezultatus (De Bono, 1999). Be to,
zaismingi zaidybiniai uzsiémimai skatina mokiniy kurybiskuma. SCAMPER Zzaidimai leidzia
mokiniams patirti ir jgyti autoriaus, iSrad¢jo ir kiir¢jo gebéjimus. SCAMPER ypac¢ efektyvus
iSradimams ir gyviiny pritaikymui. Per SCAMPER jsivaizduojamos uZzduotys skiriamos
matematikai, chemijai, istorijai, kalboms ir dailei mokyti. Be to, entuziazmas ir noras
jsitraukti } kiirybinio mastymo ir kiirybos procesus skatina inzinerinius geb¢jimus (Yildiz &

Israel, 2002).

Pe) @

Kalba Gamtos mokslai

=[]
= Matematika

JSIVAIZDUOJAMOS UZDUOTY?

. .
.- Istorija

Mergaitéms palankaus poziiirio ir (arba) nepalankioje padétyje esanciu

studenty itraukimo strategijos

Kurdami sceng kiek tik jmanoma vartokite lyciai neutralig kalba. Tokiy zodziy, kaip ,,visi ir
»klase®, kreipiantis ] mokinius vartojimas yra geros lyCiai neutralios kalbos pavartojimo
pavyzdys. Uztikrinkite, kad visi gauty panaSig laiko dalj pasisakymui ir kad visi aktyviai
isitraukty; klauskite tiriamyjy klausimuy, jei to reikia. Nekritikuokite jokiy idéjy, kad ir kokios
nejtikétinos jos biity; 1§ tikryjy bandykite skatinti kad ir keisCiausias id¢jas, jos vertingos

pokalbiui pradéti. Skatinkite mokinius palaikyti vienas kito id¢jas. Skatinkite nuolat,
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asmeniskai ir kolektyviai. Bikite lankstiis suteikdami mokiniams galimybes kurti ir patikrinti

supratima.

SCAMPER metodo stipriosios ir silpnosios pusés

Nors SCAMPER technika naudojama vaizdiniy kiirimui pridedant kiirybingas, produktyvias

id¢jas, galima pastebéti ir keleta truikumy, tokiy kaip ugdymosi konteksto jtraukimo trikumas

ankstyvosios vaikystés ugdymosi etape (Ang, Long, Yuen ir Wong, 2018).

Nors naujoji technika kelia i$$iikius, pamokos skatina mokiniy jsitraukima, kiirybinj mastyma

ir gebéjima atkurti Zinias. SCAMPER gali biiti naudojamas mokiniams, kuriems triksta

mokymosi motyvacijos ar jie turi mokymosi sunkumy. SCAMPER naudojamas kaip

mokymosi jrankis, kuris skatina supratima, veikima, sklanduma, lankstumg ir originaluma.

yra veiksmingas kuriant iSradimus,
per dzZiaugsmingg Zaidybine veiklg, kuri

SCAMPER

ugdo mokiniy karybiskuma

UNIQUE
QBIECT

Pritaikymag

SCAMPER klausimai naudojami
> Vadovauti praktikams

> Palaikyti karybiskag
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“Bet kokia nauja idéja
kyla i$ kitos idéjos.”

MOKYTOJO VAIDMUO'%;‘

Nustatyto akronimo panaudojimas kiirybiSkam mastymui gali pasirodyti netinkamas, nes

maziau ekstravertiSki individai gali nuspresti nekalbéti. Individai gali pasilaikyti

ekstravagantiskas idéjas sau bijodami nuosprendzio. Zmonés linkg sutikti, nes nenori sugriauti
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esamos situacijos. Technikg galima taikyti papraSant kiekvieno mokinio uzrasyti savo indél;j i

jvairius komponentus prie§ pradedant grupine diskusija.

Paziutrekite vaizdo jrasg apie SCAMPER

Students'
Role

?OF
8

SCAMPER- NGSS

4 gorintdleme * 13 glin 6nce

https://www.youtube.com/watch?v=TpOYsJCI1WVA



https://www.youtube.com/watch?v=TpOYsJC1WVA
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PAMOKUPLANU PAVYZDZIAI

NGSS pamokos planas
- PERDIRBTI IR PANAUDOTI IS NAUJO

1. Veiklos/
pamokos
pavadinimas

SCAMPER / PERDIRBTI IR PANAUDOTI IS NAUJO

Tai planas, parengtas vaikams (48-66 mén.) (ikimokyklinis ugdymas),
ankstyvosios vaikystés laikotarpiui (4-6 amziaus). Sis pamokos planas gali
2. Tiksliné grupé s . : : o . . .
biiti jgyvendintas ne tik gabiems, protingiems vaikams, bet ir jtraukiems,
démesio trikuml turintiems vaikams. Tiesq sakant, misrioje klaséje Sis

pamoky planas gali biiti taikomas ir turéty biiti taikomas.

30 minuciy jgyvendinimui, 10 minuciy pertraukoms ir pamokos planas turi

3. Trukmé biiti jgyvendinamas po pusryciy ir visa trukmé su pertraukomis neturi
virsyti 1 su puse valandos.
Turi buti sukurta tinkama atmosfera, kurioje vaikai jaustysi patogiai. Jie
4. Mokymosi sedi ant pagalvéliy klaséje arba sédimose vietose prie staly L forma arba
aplinka lauke, esant geram orui sode, kad vaikai jaustysi laisvai. Tokia atmosfera

leis vaikams jaustis laisvai vidiniam pazZinimo procesui, skatins mgstyti ir
kurti be galo. Tokia atmosfera padidina vaiky efektyvumgq ir naudingumgq.

O Zinios apie natiiraly pasaulj [0 Matematiné ir moksliné kalba
L] Skaiciavimas 1 Erdvinis mastymas
[0 Pagrindinés mokslo sgvokos [ Kompiuterinis mastymas
00 Stebéjimas O Matematiniai modeliai
O Eksperimentavimas [0 Techninis rastingumas

5 STEAM & SEL O Bendre.lvimas ' ' (] Skaitmen'i'nis raétingun.laf N

kompetencijos Prasmingy klausimy uzdavimas [ Informacijos valdymo jgiidziai

[0 Motyvuotos iSvados darymas [ Problemy sprendimas
Kiirybinis mastymas [0 Atsakingas sprendimy priémimas
0 Bendravimas [ Pasitikéjimas ir atkaklumas
[0 Bendradarbiavimas [0 Saziningumas
Smalsumas Empatija

Sis planas uztikrina vaiky vystymasi ne tik pazinimo, bet ir kalbos,
socialingje ir emocingje srityse.

e Kognityvinis vystymasis: generuoja probleminés situacijos sprendimus.
e Kognityvinis vystymasis: nustato prieZasties ir pasekmes rysj.

6. Numatomi
mokymosi
rezultatai
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e Kalbos ugdymas: isreiskia save kurybiskai

7. Dalykai ir temos

Aplinka, perdirbimas ir panaudojimas is anksto

8. Metodikos

Mastymo modeliavimas
Tyrimu grjstas mokymasis
Probleminis mokymasis
SCAMPER

Montessori 3-daliy pamoka

OXODOO

9. Priemonés /
medZiagos /
iStekliai

Kai kurios medziagos, pvz., ,,Scamper“ klausimai, zZirkleés, lipni medziaga,
plastikiniai buteliai, karoliukai, blizguciai, kreidelés ir statybinis
popierius, ,, Eva“ putplascio lakstai...

10. ISsamus veiklos
aprasymas
Zingsnis po
Zingsnio

Pirmiausia turétume pristatyti temga prie§ pradédami zingsnius ir
SCAMPER klausimus. Tada atliekami 7 bendrieji zingsniai, kaip nurodyta
toliau.

Kadangi kurso tema yra perdirbimas ir perdirbimas, mokytojas parodo du

vaizdus ir praSo atspéti, kg jie reiSkia.

99

- &

Panaudojimas i§ naujo (upcycling) Perdirbimas (recycling)

Pastaba mokytojams: Upcycling apibréziamas kaip pakartotinis (daznai
naudoty arba atlieky) produkty naudojimas, kurj galima pakeisti, kad biity
sukurtas aukstesnés kokybés ar vertés produktas. Tai idéja: ,,Vieno
zmogaus Siuksles yra kito zZmogaus lobis“. Perdirbimas daznai
naudojamas kiirybiskai, pavyzdziui, su mada ar amatais.

Perdirbimas — tai atlieky pavertimas daugkartinio naudojimo

medziagomis. Perdirbimas néra daznai atliekamas kirybiniais tikslais,
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verciau naudokite medziagq kitam gaminiui pagaminti su minimaliais
pakeitimais, nekeiciant esminés originalaus daikto formos.

Paprastai parodes ir paaiskines Siuos vaizdus, mokytojas parodo stiklinj ir
plastikinj butelj ir praso atspéti, ar sis plastikinis butelis yra kenksmingas
aplinkai, ar ne.

Pagal mokiniy atsakymus mokytojas planuoja SCAMPER Zingsnius, kad
patirty, kaip kirybiskumui transformuoti medziagg.

Pavyzdiniai klausimai pateikiami vaikams ir leidzia jiems kurij laikg
pagalvoti. ,,Scamper* klausimai turéty buti atviri.

S: Pakeisti
Kokius daiktus galima naudoti vietoj to daikto (plastikinio butelio)?

Kurig objekto dalj pakeistuméte, kad Sis objektas biity naudingesnis ir
funkcionalesnis?

IS kokios medziagos ar medziagy Sis objektas galéty biiti gaminamas kaip
alternatyva?

Kaip atrodyty Sis objektas, jei ji suprojektuotuméte jiis?

PavyzdZiui, kg dar galima naudoti vietoj plastikinio butelio? (Galime
rekomenduoti ekologiSkas, perdirbamas ir tausojan¢ias medZiagas:
stiklinius indus, 3socius)

C: Sujungti
Su kokiais objektais galime derinti §j objekta?
Ar galime sujungti §j objekta su ¢iaupu?

PraSome apibiidinti Sio objekto funkcionaluma, jei $i objekta derinsime su
géliy vazonu su Zeme ir augalu.

Jei sujungsime du buteliy vamzdelius vienas priesais kita, apibiidinkite Sio
naujo objekto funkcionaluma.

Pavyzdziui, jei derinsime su maiSytuvu, jis gali biiti naudojamas kaip
vandens ar gérimy fontanas, jei apversime jj aukStyn kojomis prie geliy
vazono, jis gali biiti naudojamas kaip laistymo priemong, jei sujungsime
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du butelius, tai gali tapti smélio laikrodziu.
A: Pritaikyti
Kas nutikty, jei Sis objektas biity augalas?

Kas atsitikty, jei Sis objektas biity naudojamas ir vandeniui nesti, ir
,»Knick* papuoSalams?

Kas atsitikty, jei $io objekto medziaga buty Siek tiek palaukta?
Kas nutikty, jei Sis objektas buty gyvas?
Kas atsitikty, jei $is objektas biity gyvas ir valgomas objektai?

Pavyzdziui, kaktuso augalas naudojamas kaip uzuomina toje srityje,
kurioje atliekamas tyrimas. Galima sakyti, kad kaktusas yra augalas, kuris
ir renka vandenj, ir gyvena net sausringose vietose, kuriose labai mazai
vandens ir naudojamas kaip dekoratyvinis augalas, taciau yra dygliuotas ir
negali buti lengvai neSiojamas rankose kaip plastikinis butelis.

ISgirde zodj gyvai, jie gali pagalvoti apie kupranugario kupra. Taip pat
galima pakalbéti apie jy gyvenamasias erdves ir tai, kaip jie gali iSgyventi
su savo kauburéliais su vandeniu.

M: Modifikuoti, sumazinti, padidinti

Kas nutikty, jei Sis objektas biity lengvesnis?

Kas nutikty, jei Sis objektas biity minkStesnis?

Kas nutikty, jei Sis objektas biity pagamintas i§ samany?

Kas nutikty, jei Sis objektas biity valgomas?

PavyzdZiui, vandens sfera, pagaminta i§ samany kaip plastikinis butelis,
kuri yra nulinés atliekos aplinkai, gali biiti pasakyta kaip istorija.
Maratono lenktyniy metu bégikai ir vaikai parkuose terSia aplinkg dél
plastiko atlieky, todél mokytojas gali uzsiminti apie Sig tarSa ir pasakyti,
kad vanduo yra minkStas.

P: Panaudoti kitaip
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Kokiais tikslais galite naudoti §j objekta?

Kokiais tikslais kiti zmonés gali naudoti $j objekta?

Kaip Sis objektas gali biiti panaudotas norint smagiai praleisti laikg?
Kaip galite reklamuoti §j objekta?

Sioje fazéje vaiko prasoma naudoti objekta jvairiems tikslams: PavyzdZiui,
plastikinis butelis gali buiti naudojamas kaip rumba kratytuvas, nes tai yra
meno dimensijos panaudojimas. Rumbos kratytuva galima pasigaminti
vaikams ir paprasyti jy papuosti. Jie gali pagaminti pieStuky déklas; jie
gali pluduriuoti kaip laivas, kertantis plastikinio butelio vidurj

E: Eliminuoti
Kurig Sio objekto dalj galime paSalinti?

Kokios §io objekto dalys dabar yra nenaudingos, nors anksciau §ios dalys
gerai veike Siam objektui?

Kurios §io objekto, kaip naujo modelio, funkcijos dabar néra prieinamos,
nors §10s $io objekto, kaip seno, funkcijos egzistavo anksc¢iau?

Sioje fazéje vaiko galima paprasyti pasalinti vieng ar visas objekto
savybes. Pavyzdziui, kai atsikratome plastikinio butelio dangtelio, vanduo
gali biiti iSpiltas, kad buty galima nuimti popieriy nuo plastikinio butelio,
nes jis yra nenaudingas. Kaip nauja objekta galima paminéti vandens
sferas.https://www.youtube.com/watch?v=DAy5JgxwKnY

R: Pakeisti krypti

Kurias $io objekto dalis galite pakeisti?

Jei suprojektuotumeéte §j objekta, kaip sukurtuméte §j objekta?

Ar galime naudoti §] objekta daugiau nei vieng?

Ar galime rezervuoti §io objekto vietag su .................. to objekto vieta?

Sioje fazéje vaiko prasoma mastyti kitaip nei buvo pradiné objekto forma.
Pavyzdziui, kaip galima sukurti plastikinius butelius? (kaip apskrito
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rutulio forma, dirbtinis akvariumas
https://tr.pinterest.com/pin/469500329910310858/, robotizuotas dizainas
https://tr.pinterest.com/pin/AdcMoi7EThBEwe4syp12ZwZXt9iZgVsQOP
WOBNKxIy-022cQ2XqiwzQ/ jusles rodantys boulingo deSimtukai
1ihttps://tr.pinterest.com/pin/589197563720494228/)

Robotai gali pasakoti su pojuciais susijusig istorijg apie zalg aplinkai,
dirbtinés zuvys — kalbéti; boulingo kégliai gali pasakyti, kodél jie gailisi ir
suglume. Siame skyriuje galima sutelkti démesj j tai, kaip nustatyti

pojiicius ir empatijg.

11.

Meno
integravimas

Perdirbimas panaudojimui daznai naudojamas kiirybiskai, pavyzdziui, su
mada ar amatais. Siame etape plastikinis butelis naudojamas ir
pakeiciamas kaip maracas (barskutis), plastikinio butelio naudojimas ir
pakeitimas yra pavyzdys, skirtas naudoti ART mokymo medziagg.
Marakasai gaminami vaikams ir paprasykite juos papuosti. Kaip ir

marakasus, jvairig jrangq galima pagaminti kaip tamburing.

12.

Su lytimi susije¢
aspektai ir
nepalankioje
padétyje esanciy
mokiniy
itraukimo
strategijos

Galite kurti misrias mergaiciy ir berniuky grupes. Kol mokiniai kuria
dizaing, biikite atsargiis ir nenurodykite jiems gaminti léliy ar transporto
priemoniy berniukams. Miisy veiklos prioritetai — naujy produkty kiirimas
ir originaliy idéjy atskleidimas pasitelkiant jy kiirybiskumg.

13.

Grijztamasis
rySys ir

., Scamper “ metodika lavina vaiko pazinimo jgiidzius, Naudodami savo
vaizduote jie galés gaminti naujus ir novatoriskus produktus, sis metodas
praturtina vaiky kiirybinio mgstymo, jzvalgos, jausmy ir pojuciy jgidzius.

vertinimas ., Scamper ““ metodika isryskina jy emocine drgsq ir labai palaiko vaiky
socialinés pazangos laukg.

14. Ve'_'tinimas Vaikai stebi esamo gaminio medziagos pakeitimg, taip pat jie stebi
.(Sk'r:[a:c’ . naujausiq modifikuotq objekto biisenq ir tai, kaip perjungti j kitg
g:ll;lsl;lmm Sfunkcionalumq. Todél vaikai suvokia vidine isvaizdg kaip geriausig

jvertinimg mqstydami, gamindami ir klausinédami.

15. Intelektinés Nekomercinis (nc)

nuosavybés teisés
(INT) / Veiklos
kilmé

Leidziate kitiems kopijuoti, platinti, rodyti, atlikti ir (nebent pasirinkote
»NoDerivatives®) keisti ir naudoti jiisy kiirinj bet kokiais kitais nei
komerciniais tikslais, nebent jie pries tai gauty jiisy leidima.



https://tr.pinterest.com/pin/469500329910310858/
https://tr.pinterest.com/pin/AdcMoi7EThBEwe4syp12ZwZXt9iZgVsQOPwQBNKxly-q22cQ2XgiwzQ/
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https://tr.pinterest.com/pin/589197563720494228/
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NGSS pamokos planas
— Visos gyvos biitybés ir gyvybé

1. Veiklos/
pamokos
pavadinimas

Scamper Darbas / SCAMPER veikla

2. Tiksliné grupé

Tai planas, parengtas 10 ar 11 mety vaikams (4 ir 5 klasé)

Apsilimas: 10 minuciy

Igyvendinimas: 50 minuciy

3. Trukmé
Rezultatas ir jvertinimas: 20 min
Is viso: 80 minuciy
_ Turi bitti sukurta tinkama atmosfera, kurioje vaikai jaustysi patogiai. Jie
4. M(I)_ky{(mom dirbs grupése ir su bendraamziais. Tokia atmosfera leis vaikams jaustis
aplinka

laisvai vidiniam pazZinimo procesui, skatins magstyti ir kurti be galo. Tokia
atmosfera padidina vaiky efektyvumq ir naudingumg.

5. STEAM & SEL
kompetencijos

O Zinios apie natiiraly pasaulj [0 Matematiné ir moksliné kalba
L] Skaiciavimas 1  Erdvinis mastymas

[0 Pagrindinés mokslo sagvokos [ Kompiuterinis mastymas

00 Stebéjimas O Matematiniai modeliai

O Eksperimentavimas [0 Techninis rastingumas

OO0 Bendravimas 00 Skaitmeninis rastingumas
Prasmingy klausimy uzdavimas [ Informacijos valdymo jgiidziai
[0 Motyvuotos iSvados darymas [ Problemy sprendimas
Kirybinis mastymas [0 Atsakingas sprendimy priémimas
0 Bendravimas [ Pasitikéjimas ir atkaklumas

[0 Bendradarbiavimas [0 Saziningumas

Smalsumas Empatija

6. Numatomi
mokymosi
rezultatai

Studentai mokosi apie laukus, kuriuose gyvena organizmai, taip pat mokosi
Zmogaus jtakos gamtai

v/ Mokiniai pavyzdziais paaiskina sqvokas kaip risis, buveiné, populiacija
ir ekosistema

v/ Studentai paaiskina gyvy organizmy tarpusavio rysius ir neorganinius
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veiksnius ekosistemoje

v/ Studentai jvertina gyvas biitybes jvairiose ekosistemose
(BSB —-9)

Sis planas uztikrina mokiniy tobuléjimg ne tik pazinimo, bet ir kalbos,
socialinéje ir emocinéje srityse; Mokiniai:

v/ Ugdo sprendimy priéemimo jgiidzius.

v/ Susieja su kasdieniu gyvenimu tai, ko jie iSmoko

v/ Pateikia pavyzdzius is kasdienio gyvenimo

v/ ISreiskia save kirybiskais biidais.

v/ Pagerina savo bendravimo jgiidzius.

v/ Gerbia skirtingas nuomones.

v/ Demokratiskai gina savo nuomong

Tema: Mokslas ir technologijos
7. Dalykai ir temos | Mokymosi sritis: visos gyvos bitybés ir gyvybé
Tema: Zmogus ir aplinka

Mastymo modeliavimas
Tyrimu gristas mokymasis
Probleminis mokymasis
SCAMPER

Montessori 3-daliy pamoka

8. Metodikos

OXODOO

SCAMPER klausimai
Kompiuteris

Garsiakalbis
9. Priemonés /

medZiagos /

Piesimo knygelé
iStekliai 8

Kreideles

R X X N <

Dazai (pasteliniai, plakatiniai daZai)

v Muzika

Pirmiausia turétume pristatyti temga pries§ pradédami zingsnius ir
klaidinancius klausimus. Tada atliekami 7 bendrieji Zingsniai, kaip
nurodyta toliau. Pavyzdiniai klausimai pateikiami vaikams ir leidzia jiems
kurj laikg pagalvoti. ,,Scamper* klausimai turéty buti atviri.

10. ISsamus veiklos
aprasSymas
Zingsnis po
Zingsnio
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Apsilimas (10 min.): Mokytojas motyvuoja vaikus, teikdamas informacija,
susijusig su mokymosi sritimi, kaip visa gyva biityb¢ ir gyvybé; pamoka
prasideda nuo muzikos. Muzikingje perklausoje girdimi bios garsai misko
ekosistemoje. Pradzioje mokytojas nesuteikia Ziniy apie muzikos turinj, o
mokiniai klausosi gyvy ir negyvy dalyky garsy; mokiniai pasitelkia
vaizduote ir atspéja jy vardus bei uzraSo jy vardus.

Igyvendinimas (50 minuciy):

Mokytojas praso mokiniy su savo grupémis, bendraamziais ir klase
pasidalinti gyvy ir negyvy daikty pavadinimais. Taip pat mokytojas
klausia mokiniy, kam priklauso muzikos perklausos garsai, uzsimena apie
sgvoka ,,ekosistema® ir laukia, kol mokiniai nustatys, kokie garsai muzikos
perklausoje priklauso misko ekosistemai. Tada mokytojas nori, kad
mokiniai pasirinkty biitybe i§ vardy, kurie buvo iStarti pradzioje. Taigi
mokytojas paliecia sgvoka ,,RuSis* ir uzduoda Siuos klausimus:

S: Pakeisti
v’ Kokioje dar aplinkoje gali gyventi §is padaras / riusis? Taigi Sio

klausimo pagalba mokiniai gali pasiekti ,,buveinés‘ sqvokq, kurioje visi
gyviai gali gyventi ir veistis geriausiu bidu.

vKokiomis savybémis turéty pasizyméti Sis padaras (rusis), kad galéty

gyventi kitoje aplinkoje? (buveiné naudojama kaip bazé)
C: Suderinti

v/ Ar Sis padaras (rusis) gali biti kartu su panaSiais padarais (riiSimis)?
(Siuo klausimu studentai pateikia sqvokq ,, populiacija*, kuri yra panasiy
rusiy burys, gyvenantis konkrecioje vietovéje.)

v/ Kiek svarbu Siam padarui (riisiai) gyventi kartu su panasiais padarais,
kad gyventy Siam padarui? (Taigi Sio klausimo pagalba mokiniai gali
pasiekti principq, kad biitybés (rusys) turi gyventi kartu, kad islikty ir
iSgyventy.)

A: Pritaikyti

v Koks padaras ar padarai (risis) galéty biiti vietoj Sio padaro, jei Sis
padaras negyventy savo aplinkoje (buveinéje)?

vKoks Sios bitybés (riisies) vaidmuo ekosistemoje?
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M: Pakeisti, sumazinti, padidinti

v Koks bity Sio padaro (risies) vaidmuo ekosistemoje, jei jis biity
lengvesnis/sunkesnis nei kiti padarai (riiSis)?

v Vv Koks buty sio padaro (risies) vaidmuo ekosistemoje, jei jis biity
trumpesnis/ilgesnis nei kiti padarai (risis)?

P: Panaudoti kitaip

V' Kokiais tikslais zmonés naudoja §j padarq (visj)? (Kokios sios
butybeés (riisies) savybés naudingos zmonéms?

v Vv Kokiai problemai spresti galima panaudoti 5ig biitybe (riisj)?
v V' Kaip kam nors apibudintuméte Sio padaro (riiSies) bruozus?

E: PaSalinti

v V'Kas nutikty, jei ekosistemoje nejvertintume Sio padaro (risies)?

v R: Pakeisti kryptj

v’ Ar galime pakeisti Sio padaro (rusies) vietq? (Kity butybiy (riisiy)
vardai, kuriuos mokiniai iliustravo anksciau)

11. Meno
integravimas

Savarankiskas studenty darbas:

v/ Mokinys gali pasitelkti savo vaizduote klausydamasis muzikos
perklausos

v’ Diskusijos metu studentas gali apzvelgti savo pastebéjimgq, Zinias ir
patirtj, susijusiq su aptartu dalyku.

Veikimo rodikliai:
v/ Mokinys efektyviai atlieka mgstymo procesq.

v/ Mokinys tobulina savo bendravimo jgiidzius reiksdamas savo idéjas ir
klausydamasis draugy.
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v/ Mokiniai gali jvertinti skirtingose ekosistemose gyvenancius sutvérimus
(rusis), kad pagerinty savo sprendimy priémimo jgidzius.

v Mokiniai gali atspindéti gyvy organizmy tarpusavio santykius ir
neorganinius veiksnius ekosistemoje j pieSinius, vaizduojancius jo

karybiskumg.

v’ Mokiniai gali atspindeéti rusiy, buveiniy, populiacijos, ekosistemy
sampratas ir iSmoktas temas | medziagq, kurig ruosSia (plakatai,
reklamjuostes, eilérasciai, pasakojimai, pvz.).

12.

Su lytimi susije
aspektai ir
nepalankioje
padétyje esanciy
mokiniy
itraukimo
strategijos

Galite kurti misrias mergaiciy ir berniuky grupes. Kol mokiniai kuria,
bitkite atsargiis ir nenukreipkite jy j berniukams ir mergaitéems Skirtus
stereotipus. Miisy veiklos prioritetai — naujy produkty kirimas ir
originaliy idéjy atskleidimas pasitelkiant jy kirybiskumag.

,,Scamper “ metodika lavina mokiniy pazinimo tobuléjimq, Naudodami

nuosavybés teisés

13. Gl;iitz}masis savo vaizduote jie galés gaminti naujus ir novatoriskus produktus, sis
rysi'_s Ir metodas praturtina vaiky kiirybinio mgstymo, jzvalgos, jausmy ir pojiciy
vertinimas jgudzius. ,,Scamper‘“ metodika isryskina jy emocing drgsq ir labai palaiko

vaiky socialinés pazangos laukq.
Rezultatas ir jvertinimas (20 min.)

14. Vertinimas Galiausiai mokytojas papraso mokiniy nupiesti ekosistemos paveiksla,
(skirtas pasinaudodamas jy igytomis nuomonémis. Mokytojas nori, kad mokiniai
jvertinimui uzrasyty savo vardus savo paruosty paveiksléliy gale. Mokytojas bendrai
balais) jvertina pamoka ir pamini iSmoktas temas.

Mokiniai suvokia viding iSvaizdg kaip geriausig jvertinimg mastydami,
gamindami ir klausinédami.

15. Intelektinés Nekomercinis (nc)

LeidZiate kitiems kopijuoti, platinti, rodyti, atlikti ir (jei nepasirinkote
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(INT) / Veiklos Jokiy iSvestiniy priemoniy) keisti ir naudoti jusy kiirinj bet kokiais kitais
kilmé nei komerciniais tikslais, nebent jie 1§ anksto gauty jisy leidima.
Nuorodos
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I(si)vertinimas

1 klausimas. Ka S reiSkia SCAMPER metode?
a. Jungti

b. Sukeisti

c. Pakeisti kitu

d. Pavaduoti

2 klausimas. Kg galéciau pasalinti? Kaip galiu sumazinti naudojamos medziagos kiekj arba
tam skirtg laikg?

Kuriam SCAMPER Zzingsniui priklauso $is klausimas?

a. Sujungti

b. Eliminuoti

c. Pakeisti kryptj

d. Panaudoti kitaip

3 klausimas. Kuris i§ sakiniy néra mokytojo vaidmens dalis?

a. Konkrecios problemos, kurig mokiniai turi i§spresti, nustatymas
b. JraSomi tik teisingi mokiniy atsakymai

c. Laikytis kiekvieno Zingsnio, paZyméto akronimo raidémis

d. Veikia kaip grupés vadovas ir nukreipia mokinius teisingai atsakyti

4 klausimas. Kurj i$ klausimy galima uzduoti atliekant krypties keitimo Zingsnj?
e. Kq galima pertvarkyti?

f. Kokj kita modelj galéciau pritaikyti?

g. Kg galiu praleisti?

h. Ar turéciau keisti tempg ar tvarkarastj?

5 klausimas. Kokj miSinj galéciau sumaiSyti?
Kuriam SCAMPER Zingsniui priklauso $is klausimas?

e. Sujungti
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f. Pritaikyti
g. Pakeisti kryptj
h. Panaudoti kitaip

6 klausimas. Pamokos tema yra paprastos elektros grandinés elementai ir mokytojas planuoja

iliustruoti, kaip jie naudojami kasdieniame gyvenime. Jei mokytojas klausia: ,,Ka

naudotuméte vietoj lempos, jei ji nebiuity iSrasta?“, kurj zingsnj mokytojas turi omenyje?

a. Sujungti

b. Pakeisti kryptj
c. Pakeisti

d. Pritaikyti

7 Klausimas. Suskirstyk

Suskirstykite sakinius i kategorijas pagal SCAMPER metodo stipriasias ir silpnasias

puses.

Stiprybés

Silpnybés

Jis naudojamas kuriant kirybines

ir produktyvias id¢jas.

Ugdymo konteksto jtraukimo i
ankstyvaji ugdyma trilkumas.

Tai skatina mokiniy jsitraukima,
kiirybiska mastymag ir gebejima

prisiminti turinio zinias.

Maziau ekstravertiski asmenys

gali nuspresti nekalbéti.

Jis gali  biti  naudojamas

besimokantiesiems, kuriems
triksta motyvacijos arba kurie turi

mokymosi sunkumy.

Asmenys gali susilaikyti nuo

ekstravagantisky idéjy, bijodami
kritikos.

Q8. Kokios yra pagrindinés priezastys ir motyvai taikyti SCAMPER metodg klas¢je?
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a. Tai patogiausia technika, kai mokiniai patenka j aklaviete

b. Naudinga iSmokti mokslinio mokymosi zingsnius

c. SCAMPER Kklausimai padeda sklandziai ir lanks¢iai mastyti, kad buty sukurta
kiirybinga mastymo sistema

d. Jis padeda pabrézti esme kuriant gaminj



