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1. Skaitmeninis jrankiy rinkinys mokytojui

1.1. Jvadas | skaitmeninj jrankiy rinkinj mokytojui

Salys investuoja j inovacijas, siekdamos skatinti tvary ekonomikos augima. Nors daugelis jy
kencia nuo pasauliniy ekonominiy sunkumy, tokiy kaip didéjantis nedarbas ir sparciai auganti
valstybés skola, darbo jégos vaidmuo XXI a. ekonomikoje mazéja. Tik inovacijy skatinamas
augimas gali sukurti pridétinés vertés darbo vietas ir pramonés Sakas (Ekonominio
bendradarbiavimo ir plétros organizacija (EBPO, angl. OECD), 2010a). Kadangi inovacijos
daugiausia kyla i§ gamtos moksly, technologijy, inZinerijos ir matematikos (STEM) discipliny
pazangos (Nacionaliné moksly akademija, Nacionaliné inZinerijos akademija ir Medicinos
institutas, 2011), vis daugiau darbo viety visais lygiais reikalauja STEM Ziniy (Lacey & Wright,
2009). Kad Salys bty konkurencingos XXl a., reikia naujoviskos STEM darbo jégos. Inovacijos
apima jvairiy STEM jgudziy integravima ir iSplecCia Sias disciplinas. Inovacijos yra labai
interaktyvus ir daugiadisciplinis procesas ar produktas, kuriam budinga visuma ir kuris
glaudZiai susijes su gyvenimu (EBPO, 2010a). Siandien tarp suinteresuotyjy $aliy yra aiskus
sutarimas dél STEM ugdymo svarbos ekonomikos inovacijoms (Kuenzi, 2008; EBPO, 2010b).
STEM mokymas K-12 aplinkoje skatina tarpdalykines Zinias ir jgudzius, kurie yra svarbus
gyvenimui ir parengia mokinius ziniomis pagrjstai ekonomikai (Nacionaliné moksliniy tyrimy
taryba, 2011). Svarbiausias STEM ugdymo tikslas yra iSugdyti dabartine kartg, kuriai bidingas
naujoviSskas mastymas. STEM ugdymas apima Zzinias, jgudzius ir jsitikinimus, kuriamus
bendradarbiaujant keliose STEM dalykinése srityse.

NGSS projektas siekia skatinti STEM + menai lavinimg ankstyvojo ugdymo sistemoje jtvirtinant
naujg pozidrj, kuris akcentuoja socialinio-emocinio ugdymo (SEU) koncepcijg, integruotg su
interaktyviomis veiklomis (pvz., drama, mokymusi per Zaidimg, fiziniu ugdymu ir t. t.), skirtg
tobulinti socialines, emocines ir pazinimo kompetencijas. Pagrindinis démesys bus skiriamas
keturiems jgudziams: bendravimui, kritiniam mastymui, bendradarbiavimui ir kirybiskumui.
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2. STEAM pamokos aplinka

Vis daugiau démesio skiriama integruotam STEM mokymui(si) K-12 lygiu. Taip yra todél, kad
egzistuoja gamtos moksly, technologijy, inzinerijos ir matematikos tarpusavio priklausomybés,
kurios sudaro palankig dirvg sinergiSkai mokyti kiekvienos disciplinos pagrindines sgvokas
(Bryan ir kt., 2015). )vairiy discipliny sinergijos panaudojimas padeda mokiniams geriau
suprasti discipliny sgvokas, taip pat suteikia galimybe perduoti zinias i$ vienos disciplinos
konteksto j kitg (Bell, 2016).

STEAM pamoky jgyvendinimas tinkamoje aplinkoje yra labai svarbus mokiniy motyvacijai ir
susikaupimui. Tai reiSkia, kad mokiniai turi matyti ir naudoti tai, ko jiems reikia STEAM
pamokoje. Daugiadalykiniam darbui taip pat reikia komandinio darbo.
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3. Meno integracija ir SEU

Mokytojai ras daug galimybiy integruoti STEAM ir socialinj bei emocinj ugdyma, jei rengdami
pamoky planus susikoncentruos j mastymo modeliavimo metodo daugialypius tikslus ir
rezultatus. Gebéjimas susidoroti su sudétingomis XXI a. problemomis, mokymasis i$ Kity,
sintezeé, kdryba ir tobuléjimas turint tikslg, kad komunikacija yra mastymo modeliavimo
joudziai, kurie kartu yra pazinimo proceso dalis taikant STEAM ugdymg ir socialinj bei emocinj

ugdyma.
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4. Mokymosi metodai

Projektas NGSS (,Kita karta: nauji STEAM standartai“) siekia integruoti XXI a. 3vietimo
strategijg, kuria siekiama sukurti kiirybiSkesne mokymosi aplinkg pradinése mokyklose, taikant
tarpdisciplininius STE(A)M mokymosi metodus.

Siandien i§ STEM atsirado naujy mokymo ir mokymosi metody, kuriais siekiama uZmegzti
Tuo tikslu projekto NGSS (,Kita karta: nauji STEAM standartai“) mokymosi metodai apims
jvairius mokiniams reikalingus jgudzius, kurie turés jtakos realiam pasauliui ir kartu padés
mokiniams spresti problemas bei realaus gyvenimo dilemas.

Mokymosi metodai ir bddai, pateikti skaitmeniniame jrankiy rinkinyje mokytojui, padés
mokytojams integruoti STE(A)M j savo pamokas ir leis mokiniams:

= geriau suprasti pasaulj;

= ugdyti aukstesnius kritinio mgstymo gebéjimus;

= jgyti savarankisko ir savivaldzio mokymosi patirties;

= stebéti ir gauti naujoviSky idéjy bei sprendimuy;

= iSbandyti save apgalvojant galimus skirtingus savo ar kity problemos sprendimus;

= gerinti mokiniy gebéjimg iSreiksti save (sgvokas, nuomones, jausmus ir pan.);

= ugdyti empatijg kitiems ir komandos formavimo jgudZius;

= aktyviai prisidéti sprendziant problemas bendradarbiaujant, gerinant tinkly kdrima, taip pat
gebejimg dalytis ir mokytis, priimti skirtingus poZzidrius ir pan.
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4.1. Tyrimais grjstas mokymasis

4.1.1. ApibréZimas

Tyrimais grjstas mokymasis — tai aktyvus mokymo metodas, kurio centre yra mokinys.
Mokymasis vyksta keliant klausimus, pateikiant praktines problemas ir bandant atrasti.
Mokiniai siekia tiksly ieSkodami atsakymuy j savo klausimus. Jie gali bendradarbiauti tirdami

situacijas, ieSkodami atitinkamos informacijos, papildomos medziagos.

Pagrindiniai komponentai
. Stebéjimas.
. Klausimy kélimas.
. Knygy ir kity informacijos Saltiniy apzvalga, norint jvertinti tai, kas jau Zinoma.

. Tyrinéjimy planavimas.

. Jrankiy naudojimas duomenims rinkti, analizuoti ir interpretuoti.

1
2
3
4
5. To, kas jau Zzinoma, perziuréjimas atsizvelgiant j eksperimentinius jrodymus.
6
7. Atsakymy, paaiskinimy ir prognoziy sitlymas.

8

. PraneSimas apie rezultatus.

9. |(si)vertinimas ir refleksija.

STEAM veiklos plane mokiniai yra jtraukiami j proceddras, panaSias j tas, kuriy laikosi
mokslininkai. Tai reikia, kad jie naudos pagrindinius tyrimais grjsto mokymosi komponentus.
Tyrimais grjstg mokymosi veiklg galima suskirstyti pagal planavimo etapus:

e darbas grupése problemai idspresti;

e klausimy kélimas;

e tyrimas;

e kito veiksmo suplanavimas;

e pritaikymas ir supratimas;

e savo moksliniy instrumenty iSradimas;

e kirybiskas skaitmeniniy technologijy panaudojimas (pradinis).

Pirmas zingsnis: problemos identifikavimas.
Antras zZingsnis: problemos poreikiy (kilmés) tyrimas.

Tredias zingsnis: galimy sprendimo budy tobulinimas.
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Ketvirtas zingsnis: optimalaus sprendimo budo pasirinkimas.
Penktas Zingsnis: prototipy konstravimas.
Sestas Zingsnis: sprendimo rezultaty jvertinimas.
Septintas zZingsnis: kiekvienos grupés galimy sprendimo budy skirtingy pasitlymy pateikimas
(sprendimy smegeny sturmas).

Astuntas zingsnis: pertvarkymas.

4.1.2. IBL ir SEU integravimas

STEAM skatina ir stiprina vaiky socialinj-emocinj ugdymasi:
o skatina mokiniy saviverte, savireguliacijg ir pasitikéjimg savimi,
e leidzia prasmingai jsitraukti } mokymasi, o tai reiSkia, kad mokiniai emociskai jsitraukia
1 ugdomasias veiklas;
e leidzia vaikams vystyti sveika pasitikéjimg vienas kitu, gyva socialini bendravima,
gerus santykius ir ,,teigiamus jausmus bendramoksliams* bendraujant;
e ugdo bendravimo jgiidZius.

4.1.3. Jgyvendinimas klaséje (metodo zingsniai)

Pirmas Zingsnis: problemos identifikavimas
Pirmame etape remdamasis mokiniy tikslais ir poreikiais mokytojas kartu su mokiniais nustato
poreikius ar problema, kuriai reikia rasti sprendima.

Antras Zingsnis: problemos poreikiy (kilmés) tyrimas
Antrame etape mokiniai i§samiai tiria faktorius, kurie iSrySkina poreikj i$spresti problema.

Trecias Zingsnis: galimy sprendimo biidy tobulinimas

Istyre galimus sprendimo biidus visuose prieinamuose Saltiniuose (knygos, internetas ir
stebéjimas), mokiniai dirbdami smegeny Sturmo grupése, uzraso visus galimus problemos
sprendimo budus, kuriuos tik gali panaudoti.

Ketvirtas Zingsnis: optimalaus sprendimo biido pasirinkimas
Siame etape mokiniai apsvarsto galimus problemos sprendimo biidus ir pasirenka bei
pagrindzia optimaly sprendima.

Penktas Zingsnis: prototipy konstravimas
Mokiniai konstruoja savo instrumentus arba programuoja skaitmeninius jrenginius.

Sestas Zingsnis: sprendimo rezultaty jvertinimas
Mokiniai patikrina, ar jy konstrukcija atitinka problemos reikalavimus.
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Septintas Zingsnis: kiekvienos grupés galimy sprendimo biuidy skirtingy pasiilymy
pateikimas (sprendimy smegeny Sturmas)
Kiekviena grupé pasitilo galimg sprendimo biidg ir pristato jj kitoms grupéms.

AStuntas Zingsnis: pertvarkymas
Kiekviena grupé pertvarko problemos sprendimo biidus priimdama kity grupiy pastebéjimus.

4.1.4. Mergaitéms palankaus poziurio ir (arba) nepalankioje padétyje esan¢iy mokiniy

jtraukimo strategijos

e Naudokite jvairius metodus medziagai pristatyti atsizvelgdami ] jvairius mokymosi
stilius ir galias.

e Atidziai skirstykite grupes.

e Remkités mokiniy galiomis ir pomeégiais.

e Sumodeliuokite komunikacijg, kiirybiskumga ir bendradarbiavima.

4.1.5. Mokiniy vaidmuo

e Mokiniai tobuléja pazinimo srityje, socialiai ir emociSkai prisiimdami atsakomybg¢ uz
savo mokymasi.

e Mokiniai tobulina savo analitinius jgiidZius.

e Mokiniai jgyja savivertg, savireguliacijg ir pasitikéjima savimi.

4.1.6. Mokytojo vaidmuo
e Palaiko mokinius.
e Ripinasi visapusiSku mokinio tobuléjimu.
e Ugdo autentiskai.

4.1.7. Vertinimas ir jsivertinimas

Siekdami jvertinti mokiniy mokymasi ir medziagos supratimg formaliai, mokytojai turéty jvertinti
vaiky kalendorius, kurie parodo, kaip jie daro iSvadas i$ surinkty fakty (duomeny).
4.1.8. Privalumai ir trakumai

e Sis metodas leidzia mokiniams bendradarbiauti ir prisidéti prie bendrai kuriamo
rezultato panaudojant savo skirtingas zinias, jgidzius ir pozitrius.
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e Mokytojy gilus temos supratimas yra nepaprastai svarbus vaiky tyrimo sékmés
faktorius.

e Metodas reikalauja daug istekliy, o tai reiSkia, kad nesunku rasti jvairiy iStekliy apie

tyrimu pagrjstg mokymasi.



4.1.9. Tyrimais grjsto metodo minéiy zemélapis

Tyrimais gristas mokymas(isp=—— 2. Tyrirhas




4.2. Mastymo modeliavimas
4.2.1. Apibrézimas

Mastymo modeliavimas yra metodas, kuomet problemai spresti naudojami profesionaliy
dizaineriy sukurti jrankiai, metodai ir procesai (Elsbach ir Stigliani, 2018). Pradétas naudoti
1960 m., mastymo modeliavimas iSreiskia tai, apie kg dizaineriai galvoja ir kg daro atlikdami
savo darbg. Mastymo modeliavimas kalba apie du skirtingus, bet susijusius procesus ir
koncepcijas, unikaly biida pazvelgti | pasaulj ir tam tikras veiklas bei metodus, kuriuos
pasitelkia dizaineriai savo darbe (Clarke, 2020).

4.2.2. Pagrindiniai metodo komponentai

Pagrindinis démesys taikant mgstymo modeliavimo metoda skiriamas problemy sprendimui.
Visos problemos, kurioms reikia kiirybinio sprendimo, gali buti sprendziamos modeliuojant
mastymg. Mastymo modeliavimo metodai skirstomi | tris placias kategorijas: poreikiy
nustatymas, idéjy generavimas ir idéjy isbandymas (Elsbach ir Stigliani, 2018). Smulkesni
zingsniai yra pabrézti, nustatyti, kelti id¢jas, kurti prototipus ir i§bandyti (Stanfordo mokykla).
Problemos kontekstas apibiidinamas i§ jvairiy suinteresuoty asmeny perspektyvos, dizaineriai
naudoja orientuotus | zmogy ir empatiSkus metodus. Turédami empatiskg supratima jie
performuluoja problema ir pradeda generuoti sprendimo btidus. Naudodami prototipus
dizaineriai randa galimybiy iSklausyti suinteresuotyjy asmeny nuomong¢ apie galimus
sprendimus ir iSbandyti jy efektyvuma. Pasibaigus bandymo etapui, ciklas gali buti baigiamas
arba gali buti atitinkamy pakeitimy, siekiant pagerinti produkta.

4.2.3. Tinkamumas STEAM mokymui

Mastymo modeliavimas glaudziai susijes su STEAM ugdymu. Tiek mgstymo modeliavimo, tiek
STEAM pagrindas yra problemy sprendimas. Abiem atvejais problemos atspindi realy pasaul;.
Tiek mastymo modeliavimas, tiek STEAM procesas prasideda nuo problemos suvokimo ir
sprendimy generavimo. Abu procesai yra pasikartojantys, o naujos problemos kyla i$
sprendimy. Inzinerinio dizaino procesas ir mgstymo modeliavimas turi bendrus teorinius
aspektus ir veiklos etapus.

4.2.4. STEAM ir SEU integravimas

Mokytojai ras daug galimybiy integruoti STEAM ir socialinj bei emocinj ugdyma, jei rengdami
pamoky planus susikoncentruos | mastymo modeliavimo metodo daugialypius tikslus ir
rezultatus. Gebéjimas susidoroti su sudétingomis XXI a. problemomis, mokymasis i$ kity,
sintezé, kdryba ir tobuléjimas turint tiksla, kad komunikacija yra mastymo modeliavimo
jgudziai, kurie kartu yra pazinimo proceso dalis taikant STEAM ugdymg ir socialinj bei emocinj
ugdyma.
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4.2.5. |]gyvendinimas klaséje

Mokytojas, pamoky metu jgyvendindamas mastymo modeliavimg, veda mokinius per visus
suprasti problemg. Problemos apibrézimo idéjy kélimo etape atviri klausimai ir minciy lietaus
technika paskatina mokinius reflektuoti savo sprendimy strategijos supratimg ir toliau tirti.
Prototipo etape mokiniams leidziama sukurti daug greity prototipy ir iSklausyti skirtingy
asmeny nuomones bei pagal poreikj patobulinti savo produkts ir sprendimus. Bandymo etape
mokiniai tikrina, ar sukurti produktai atitinka problema, ir reflektuoja savo modeliavimo cikla.
Bandymo etapo metu mokytojai skatinami naudoti modeliavimo, saves ir bendramoksliy
vertinimo metodus.

4.2.6. Mergaitéms palankaus poziurio ir (arba) nepalankioje padétyje esanéiy mokiniy
jtraukimo strategijos

Laikantis mgstymo modeliavimo ugdymo lygybés principy visi mokiniai turi turéti galimybes
dalyvauti veiklose nezidrint jy lyties, akademiniy pasiekimy, socialinio ar ekonominio statuso
ir t. t. Keldami aukstus IlkescCius visiems mokiniams mokytojai gali diferencijuoti mokymosi
strategijas ir skatinti visus mokinius dalyvauti ugdymosi procese. Tyrimai rodo, kad magstymo
modeliavimas padeda mokiniams sumazinti neigiamg nusistatymg | jvairias kategorijas,
pavyzdZiui, neigiamg nusistatymg | projektavimg. Tai vertinga jtraukties prasme (Liedtka,
2015).

4.2.7. Mokiniy vaidmuo

Mokinio vaidmuo taikant mastymo modeliavimg yra dalyvauti mgstymo modeliavimo veiklose
ir kurti inovatyvius sudétingy problemy sprendimo biidus. Mokiniai individualiai atskaitingi uz
visos grupés veiklas. Dalyvavimas nustatant ir suprantant XXI a. sudétingas problemas vysto
atvirg, tirlamaj] poZzitr}, norg dalyvauti sprendimo procese ir tobulinti etiS$kg mastyseng. Tai taip
pat yra mokiniy vaidmenys mastymo modeliavimo praktikoje (Beligatamulla ir kt., 2019).

4.2.8. Mokytojy vaidmuo

Mokytojo vaidmuo taikant mgstymo modeliavimg yra atidZiai suplanuoti procesa, skatinantj
visus mokinius dalyvauti veiklose. Mokytojas, uzduodamas klausimus, pateikdamas Saltinius
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ir medziagg ir sudarydamas galimybes mokiniams jgyti mastymo modeliavimo jgtudziy, kuria
efektyvig mokymosi aplinka. Mokytojas atlieka stebétojo ir pagalbininko vaidmenis.

4.2.8. Vertinimas ir jsivertinimas

Vertinimo ir jsivertinimo procesai turi pateikti jrodymy apie mokiniy mokymosi procesg bei
iSmokimg. Formuojamasis ir suminis vertinimas informuos mokinius apie mokinio mokymasi
ir visg mokymosi patirtj. Kadangi mokytojas kreipia démes;j tiek j proceso, tiek j produkto
vertinimg, mokiniui suteikiama galimybé nusistatyti problemines sritis, kurti planus, mastyti,
reflektuoti progresg, tobulinti ir sintezuoti mastyma (Transformacinio mokymo ir mokymosi
centras).

4.2.9. Privalumai ir trakumai

Nors mgstymo modeliavimas turi tvirtus tikslus ir rezultatus, yra ir keletas trukumy. Kdrybinio
pasitikéjimo ar meistriSkumo trikumas, netinkami prioritetai, lékstos idéjos, nerimas ir
frustracija yra pagrindiniai trikumai, su kuriais susiduria mokiniai ir mokytojai taikydami §j
metoda (Panke, 2019).
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4.2.10. Mgstymo modeliavimo mincéiy zemélapis

Mastymo modeliavimas
= Procesas
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4.3. Probleminis mokymasis

4.3.1. Apibrézimas
Probleminis mokymas(is) (PBL) — j besimokantjjj orientuotas mokymo(si) biudas, kai

sudétingos realaus pasaulio problemos naudojamos kaip priemoné skatinti mokinius mokytis
sgvoky ir principy, o ne tiesiogiai pateiki faktus ir sgvokas. PBL pagrindas yra tai, kad mokiniai
mokosi darydami.

PBL sudétingos problemos naudojamos kaip stimulas mokytis, integruoti ir organizuoti
iSmoktg informacija taip, kad biity uztikrintas jos atgaminimas bei pritaikymas biisimoms
problemoms. Kuriamos uzduotys, kurios skatinty mokinius ugdyti(s) efektyvaus problemy
sprendimo ir kritinio mastymo jgiidzius. Sis mokymosi biidas taip pat sudaro galimybes dirbti

grupémis, ieskoti ir vertinti tyrimy duomenis, mokytis visg gyvenima.

4.3.2. Pagrindiniai metodo komponentai

Probleminio mokymo(si) procese mokiniai susiduria su problema ir bando jg spresti
naudodamiesi turima informacija, tai leidzia jsivertinti, kg mokiniai jau Zino. Jie taip pat
nusistato, kg dar reikia iSmokti tam, kad geriau suprasty problemg ir rasty sprendimo budus.
Mokiniai, nusistate, kg dar reikia iSmokti, jsitraukia j savarankiSkg mokymasi ir ieSko reikalingos
informacijos jvairiuose informacijos S$altiniuose (knygose, zurnaluose, praneSimuose,
internetinéje informacijoje ir i§ jvairiy sri€iy profesionaly). Taip mokymasis tampa
personalizuotu ir atitinka individualius asmens poreikius ir mokymosi stilius.

Tuomet mokiniai grjzta prie problemos ir pritaiko tai, kg iSmoko dirbdami.

Mokiniai, baige darbg su problema, jsivertina save ir vienas kita, taip tobulindami jsivertinimo
ir konstruktyvaus vertinimo jgudZius. |sivertinimas yra bdtinas efektyvaus savivaldzio
mokymo(si) jgudis.

Probleminis mokymas(is) gali biiti naudojamas bet kuriam mokomajam dalykui mokytis.

Tereikia tik Siek tiek kiirybiSkumo. Nors pagrindinés problemos kinta atsizvelgiant j dalyka,
yra keletas bendry charakteristiky, tinkanciy jvairioms sritims:
e problema turi motyvuoti mokinius ieSkoti gilesnio sgvoky supratimo;
e problema turéty reikalauti, kad mokiniai priimty motyvuotus sprendimus ir juos gebéty
pagristi;

e problemos uzdaviniai turéty biiti susij¢ su ankstesniu kursu (Ziniomis);
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e jei naudojama grupiniam projektui, problema turi buti keliy sudétingumo lygiy, kad

mokiniai turéty dirbti kartu norédami jg iSspresti.

Vienas i8 patraukliausiy probleminio mokymo(si) bruozy yra tai, kad skatina mokinius tobulinti
tiek dalykinius (diagramy ir abstrak¢iy modeliy naudojimo, tinkamy duomeny radimo ir
panaudojimo, realaus pasaulio problemy analizés ir t. t.), tiek jvairiose srityse pritaikomus
igiidzius (laiko vadyba, komandinis darbas, savivaldis mokymasis, sprendimy priémimas,

problemy sprendimas, idéjy ir rezultaty komunikavimas ir t. t.).

4.3.3. STEAM ir SEU integravimas

Socialiniai emociniai jgiidziai biitini vaikams ne tik akademiniams pasiekimams, bet ir sékmei
bei laimei gyvenime pasiekti. Penkiy pazinimo ir elgesio kompetencijy (savimonés, saves
pazinimo, savitvarkos, socialinio sgmoningumo ir atsakingo sprendimy priémimo) tobulinimas
per veiklas klasé¢je padeda vaikams prisiimti atsakomybe uz savo veiksmus ir teisingai
pasirinkti akademinéje aplinkoje ir uz jos riby.

4.3.4. Jgyvendinimas klaséje (metodo zingsniai)

Kokie yra probleminio mokymosi Zingsniai?
Analizuoti problema.

Nustatyti, kas Zinoma.

Apibrézti problema.

Istirti faktus ir informacija.

ISsiaiSkinti galimus sprendimo biidus.
Pristatyti ir pagrjsti pasirinktus sprendimus.

Atlikti veiklos refleksija.

N o g bk~ w DR

4.4.4. Mergaitéms palankaus poziurio ir (arba) nepalankioje padétyje esanéiy mokiniy
jtraukimo strategijos

. Skirkite laiko procesams paaiskinti, atsakymams j klausimus, pasitlymams apsvarstyti
ir hipotezémes tirti.
. Naudokite projektinj ar probleminj mokyma(si). Susiekite pamokas su realiu pasauliu ir

parodykite rySius tarp turinio, jgadziy ir realiy zmoniy gyvenimo.
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. Stebékite dirbandius mokinius, skatinkite juos ir iSsklaidykite abejones.

4.4.5. Mokiniy vaidmuo

Probleminiame mokyme(si) mokiniams nuolat suteikiama atsakomybé uz savo mokymasi.
Mokiniai tampa vis labiau nepriklausomi nuo mokytojo. PBL rengia savivaldzius mokinius,
kurie véliau gali testi mokymasi savarankiskai tiek gyvenime, tiek rinkdamiesi karjeros kelig.

4.4.6. Mokytojy vaidmuo

Mokytojas probleminiame mokyme(si) yra pagalbininkas ar konsultantas. Mokiniams
tobuléjant probleminio mokymo(si) procese, mokytojas tampa vis maziau aktyvus.

4.4.7. Vertinimas ir jsivertinimas

Probleminio mokymo(si) metu mokiniai ne tik stiprina savo komandinio darbo,
komunikacinius ir tyrin€jimy jgtidzius, bet ir tobulina kritinio mastymo ir problemy sprendimo
gebéjimus, reikalingus mokymuisi visg gyvenima.

4.4.8. Privalumai ir traukumai

Probleminio mokymo(si) privalumai
Mokiniams:
e | mokinj orientuotas mokymas;
e taip mokytis smagiau;
e skatina gilesnj supratimg;
e mokiniai, turintys probleminio mokymo(si) patirties, geriau vertina savo gebéjimus;

e probleminis mokymas(is) tobulina mokymosi visg gyvenima jgtidzius.

Mokytojams:
e pager¢ja lankomumas;
o skatina mokinius praleisti daugiau laiko mokantis;
e skatina tarpdalykinius rySius.
Institucijai:
e mokiniy mokymas(is) tampa prioritetu;
e padeda islaikyti mokinius institucijoje;

e tai gali buiti laikoma jrodymu, kad institucija vertina mokyma(si).

Probleminio mokymao(si) rizikos



o
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Mokiniams:
e ankstesné mokymo(si) patirtis neparengia mokiniy probleminiam mokymui(si);
e probleminis mokymas(is) reikalauja daugiau laiko ir atima laikg i$ kity dalykuy;
e sukelia nerima, nes mokymas(is) yra nepatogus;

e Mmaziau ugdymo(si) turinio gali biiti iSmokta.

Mokytojams:
e sudétinga sukurti tinkamus probleminius scenarijus;
e reikia daugiau laiko pasirengimui;
e mokiniams kyla klausimy apie mokymosi procesa;

e atsiranda naujy klausimy, kg ir kaip vertinti.

Institucijoms:
e reikalingi Svietimo pokyciai;
e reikalingas personalo profesiniy kompetencijy tobulinimas;
e reikia daugiau mokytojy;

e (geriausiai veikia lanks¢iose mokymo(si) aplinkose.
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4.3.1. Probleminio mokymosi min¢iy zemélapis
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PROBLEMINIS MOKYMAS(IS)
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4.4. SCAMPER metodas
4.4.1. Apibrézimas

SCAMPER filosofija pagrjsta koncepcija, kad ,,bet kokia idéja kyla i$ kitos idéjos*.

SCAMPER yra praktiSka ir smagi minciy lietaus diskusijos metodo technika, vedanti prie
tikrojo jgyvendinimo realiame gyvenime ir skatinanti kiirybinj mastyma. SCAMPER minciy
lietaus technika naudoja zingsnius tikslui apzvelgti.

4.4.2. Pagrindiniai metodo komponentai

SCAMPER yra patogiausia naudoti technika, kai mokiniai atsiduria aklavietéje ar kai nukrypsta
nuo dalyko esmés. Naudojami klausimai padeda aiskiai ir lanks¢iai mastyti, taip kuriama
kiirybinio mastymo sistema. Taikant SCAMPER pasirenkamas unikalus objektas, jis kei¢iamas
ir transformuojamas, tobulinamas, iSardomas ar sujungiamas su kitais objektais minciy lietaus
proceso metu. UZzduodami klausimai leidZia atsirasti jvairioms nuomonéms, jgalina mokinius
tobulinti kairybiskuma, nes apie tg objekta pradedama mastyti naujai.

4.4.3. Tinkamumas STEAM mokymui

SCAMPER - technika, siekianti skatinti mokinius pateikti keleta nuomoniy, jtraukti
auksStesniuosius mastymo gebéjimus ir gauti tikslingesnius rezultatus. Be to, Zaismingi
zaidybiniai uzsiémimai skatina mokiniy kiirybiSkuma. SCAMPER Zaidimai leidzia mokiniams

patirti ir jgyti autoriaus, iSradéjo ir kiiréjo geb¢jimus.

SCAMPER ypa¢ efektyvus iSradimams ir gyviny pritaikymui. Per SCAMPER
jsivaizduojamos uzduotys skiriamos matematikai, chemijai, istorijai, kalboms ir dailei mokyti.
Be to, entuziazmas ir noras jsitraukti j kiirybinio mastymo ir kiirybos procesus skatina
inZinerinius gebéjimus.

4.4.4. STEAM ir SEU integravimas
SCAMPER technika dar zinoma kaip ,,kitoks mastymo procesas®, smagi technika, kuri gali

pagerinti mokiniy kiirybiskuma ir padidinti jy kiirybinj pasitikejima.

Mokiniy pasirengimas, jsitraukimas ir noras dalyvauti veiklose ,,kaip mokslininkams* bei

pasikeitimas idé¢jomis ir parama vienas kitam yra padidéjusio susidoméjimo mokslu ir inZinerija

SV —
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SCAMPER - veikla gristas mastymo procesas, atlickamas mokantis bendradarbiaujant.

SCAMPER naudojamas pradinéje id€jy kélimo stadijoje, taip pat norint atitraukti nuo tradicinio
mastymo biido siekiant sugeneruoti naujas id¢jas, kurios vesty prie naujo pozitrio, originaliy

idejy ir kuirybisky problemos sprendimy.

4.4.5. |Jgyvendinimas klaséje (metodo zingsniai)

Pagal angly kalbos Zzodyng SCAMPER reiskia ,bégti greit lengvais zingSniukais, ypac
i§sigandus ar susijaudinus®. Sis akronimas reiskia ugdymosi technika, sudaryt i§ septyniy

zingsniy, apibrézty Eberle 1977 m. Pazvelkime j raides, i§ kuriy sudarytas akronimas:

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, poZziiiriai ar jégos gali pakeisti? Kokias kitas vietas a§ galiu

panaudoti?

C: Sujungti. Pagalvok apie dviejy ar daugiau produkto ar proceso daliy sujungimg kam nors
naujam sukurti ar pasiekti sinergijai.
Tipiski klausimai: Kokj miSinj, junginj ar derinj galiu sumaiSyti? Kokias idé¢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 prigimt;.
Tipiski klausimai: Ar praeityje yra paraleliy? Kas dar panaSu? Kokios kitos id¢jos i§ to kyla?

Ka galiu pritaikyti sprendimui? Kg galiu nukopijuoti? Kg galiu pamégdzioti?

M: Modifikuoti, sumazinti, padidinti. Pagalvok apie produkto ar proceso dalies ar viso produkto
ar proceso modifikavimg ar jo deformavima nejprastu bidu.
Tipiski klausimai: Kokig kitg reikSme, spalva, judes], garsa, kvapa, formg galiu pritaikyti? Ka

galiu pridéti?

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

panaudoti 1§ naujo tai, kas paimta i§ kur nors kitur.
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TipiSkas klausimas: 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? Ka galiu eliminuoti? Kg galiu racionalizuoti? Kg galiu

sumazinti, pazeminti, patrumpinti ar palengvinti?

R: Pakeisti krypti. Pagalvok, ka gali daryti, jei produkto ar proceso dalis pradés veikti
atvirk$ciai ar bus sudélioti prieSinga tvarka.

Tipiski klausimai: Kg galiu perdélioti? Kokj kita modelj, iSdéstyma ar seka galiu taikyti? Ar
galima komponentus sukeisti tarpusavyje? Ar turéciau keisti tempg ar plang? Ar gali teigiamas

su neigiamu buti sukeisti vietomis? Ar galima susikeisti vaidmenimis?

Nors kiekviena raidé taikoma atskirai skirtingiems pavyzdziams ir temoms, visos raidés
naudojamos sprendziant situacijas, i8Siikius ar apibréztas temas. Pavyzdziui, mokiniams
pateikiamas Zinomas pasakojimas, praSoma suskirstyti ji j skirtingas dalis ir perdélioti originaly
pasakojimg naudojant visus elementus, kuriuos jie rado (vieta, veikéjai, jvykiai ir t. t.) pagal

SCAMPER klausimus.

4.5.6. Mergaitéms palankaus poziurio ir (arba) nepalankioje padétyje esan€iy mokiniy

jtraukimo strategijos

Kurdami sceng kiek tik jmanoma vartokite ly¢iai neutralig kalbg. Tokiy ZodZiy, kaip ,,visi ir
»Klase®, kreipiantis | mokinius vartojimas yra geros ly€iai neutralios kalbos pavartojimo
pavyzdys. Uztikrinkite, kad visi gauty panaSig laiko dalj pasisakymui ir kad visi aktyviai
jsitraukty; klauskite tiriamyjy klausimy, jei to reikia. Nekritikuokite jokiy idéjy, kad ir kokios
nejtikétinos jos buty; 1§ tikryjy bandykite skatinti kad ir keisCiausias idéjas, jos vertingos
pokalbiui pradéti. Skatinkite mokinius palaikyti vienas kito idéjas. Skatinkite nuolat,
asmenisSkai ir kolektyviai. Biikite lankstiis suteikdami mokiniams galimybes kurti ir patikrinti

supratimg.
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4.4.7. Mokiniy vaidmuo

Klausimai veréia mokinius galvoti apie dalyka, netgi jei jis jiems nepazjstamas. Sie klausimai
reiSkia impulsyvias veiklas, skirtas stimuliuoti jvairiems mastymo gebéjimams. 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 lanksc¢iai ir atmesti stereotipus.
4.4.8. Mokytojy vaidmuo

Mokytojas iskelia tam tikrg problema, kurig mokiniai turi i§spresti. Tuomet mokiniai naudoja
minciy 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 atlicka asistento vaidmenj atsakydamas j klausimus, priestaravimus ar konfliktus,

jei tokiy kyla.
4.4.9. Vertinimas ir jsivertinimas

SCAMPER poziiiriu mokymosi rezultatai — tai sukurtos kiirybinés id¢€jos, apiuopiamo
artefakto pagaminimas ir problemos sprendimy dokumentavimas. Todél jteisinti ir patikimi

formuojamojo vertinimo metodai geriau tinka efektyviai iSmatuoti mokymosi sekmg.

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

nustatyty standarty.

Didzioji mokymosi dalis reikalauja, kad mokytojas stebéty ir klausytysi. Naudingiausia
informacija surenkama tyrimo proceso metu. Mokytojas turi biti jgudes stebéti mokinius ir
jtraukti juos j pokalbj, kol jie dirba, gebéti suprasti jy magstymo procesg. Darbas vertinamas
pagal pazinimo jgtdzius (mokéjimo mokytis), socialinius jguidzius (pvz., bendradarbiavimo,
gebéjimo spresti konfliktus) ir kiirybinius igiidZius (pvz., originaluma, gebéjima pristatyti ir t.

t).

4.4.10. Privalumai ir trukumai
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Nors SCAMPER technika naudojama vaizdiniams Kkurti pridedant kiirybingas, produktyvias

idéjas, galima pastebéti ir keletg trikumy, tokiy kaip ugdymosi konteksto jtraukimo trikumas

ankstyvosios vaikystés ugdymosi etape.

Nors naujoji technika kelia i§§tkius, pamokos skatina mokiniy jsitraukima, kiirybin] 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, sklandumg, lankstumg ir originaluma.

Nustatyto akronimo panaudojimas kurybiskam mastymui gali pasirodyti netinkamas, nes
maziau ekstravertiSki individai gali nuspresti nekalbéti. Individai gali pasilaikyti
ekstravagantiskas idéjas sau bijodami nuosprendZio. Zmonés linke sutikti, nes nenori sugriauti
esamos situacijos. Technikg galima taikyti papraSant kiekvieno mokinio uZraSyti savo indeélj |
jvairius komponentus prie§ pradedant gruping diskusija.

4.5.11. SCAMPER metodo minciy zemélapis

SCAMPER
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4.5. Montesori trijy daliy pamoka



4.5.1. Apibrézimas

Montesori metodg sukiiré¢ dr. Marija Montesori, italy gydytoja ir pedagogé, daugiau nei pries

100 mety XX a. pradzioje.

Metodas pirmiausia buvo sukurtas norint padéti specialiyjy poreikiy turintiems vaikams,
kuriuos visuomené laiké nemokytinais. Véliau jis buvo taikomas ,,gatvés® vaikams, kurie
gyveno Romos luSnynuose ir paprastai biidavo i§ nerastingy Seimy. Nuo tada metodo
populiarumas iSaugo, ir dabar jis naudojamas daugelyje pasaulio Saliy valstybinése ir privaciose

mokyklose.

4.5.2. Populiartis Montesori metodikos elementai:
e jvairaus amziaus vaiky klases;
e mokiniy laisvé (netgi pasirenkant veikla);
e ilgi nepertraukiamo darbo laikotarpiai;
e specialiai parengti mokytojai;

e jrengta aplinka.

Siy elementy pritaikymas tradicinéje mokykloje reikalauja investicijy j mokytojy kvalifikacija,
specialios medziagos parengimg ir radikaly mokymo plano pakeitima.

Taciau yra daug Montesori principy, kuriuos mokytojai patys gali pritaikyti savo klasése.
Mes ypa¢ norétume atkreipti démesj | Montesori trijy daliy pamoka.

Trijy daliy pamoka kaip Zodyno mokymosi metoda is pradziy pristaté dr. Marija Montesori.
Sioje pamokoje nurodomi trys mokymosi etapai:

* naujos informacijos suvokimas;

« Sios informacijos apdorojimas ir jsisavinimas;

* informacijos naudojimas.

Kaip tai gali bati pritaikyta praktiskai ne Montesori mokykloje?

Gali buti sunku skirti vaikams laiko savarankiskam ir nepertraukiamam darbui duotgja tema ar
su tam tikra medziaga.

Mokymosi blokai — istisinés dvi valandos darbo su dalyku — gali suteikti tiek mokytojams, tiek
besimokantiesiems pakankamai laiko susitelkti ties tema ir atlikti praktine veikla.



Kitas variantas — darbg jgyvendinti kaip popamokine integruoto projektinio mokymosi veikla
— porg karty per mokslo metus arba per mokymosi laikotarpj.

Projektinis darbas taip pat gali buti organizuojamas kaip papildoma pamoka mokymosi
skyriaus pabaigoje arba kaip praktiniy pamoky serija besimokant skyriy.

Praktiniai patarimai dél aplinkos mokykloje

+ Venkite standartinio staly isdéstymo, nukreipto j klasés priekj, sutelkiant démesj tik j
sédéjima ir stebéjima, kaip mokytojas kalba. Vietoj to naudokite grupinius stalus ir vietg darbui
ant grindy.

+ Leiskite kuo daugiau judéti. Visg dieng sédéti toje pacioje pozicijoje néra optimalu
susikaupimui ir mokymuisi.

* Mokymosi medziaga turi buti lengvai prieinama vaikams, ar tai buty knyga, meniné medziaga,
didaktiné medziaga ir pan.

« Leiskite vaikams pareiksti savo nuomone apie tai, kaip turéty bati jrengta klasé. Tai netgi gali
buti demokratijos pamoka — vaikai gali teikti pasiulymus, o klasé gali balsuoti!

4.5.3. Jgyvendinimas klaséje (metodo zingsniai)

Kosminio ugdymo koncepcijos kontekste pagal Montesori metoda trijy daliy pamoka
vyresniems vaikams (6—12 mety) yra tokia:

Pirma dalis

Mokytojas jkvepia mokinius pasakodamas nuostabias istorijas arba istorijas, kurios susieja
mokiniy gyvenima ir patirtj su pamokos tema. Kartu mokytojas demonstruoja jvairig medziaga,
veiklas ir resursus bei jsitikina, kad vaikai supranta, kaip jais naudotis ir kur juos rasti (klaséje,
aplinkoje, internete ir pan.).

Vaikai gali uzduoti klausimus ir pasitikslinti faktus.

Sios pamokos dalies tikslas — jkvépti, kelti smalsumg ir atkreipti vaiky démes;j.

Pirmosios dalies metu mokytojai turéty susitelkti prie praktiniy jgiidziy pristatymo vaikams
ir padaryti tai aiSkiai:

* parodyti vaikams tiksliai ir aiSkiai, kg daryti;

 pademonstruoti vaikams, kaip turéty naudoti jvairias medziagas ir medijas.

Tuo paciu metu mokytojas turéty stebéti ir pats pasidomeéti, ar vaikai tinkamai supranta tema,
uzduotis ir zino, ka daryti, kad galéty tobulinti savo jgudzius ir palaipsniui siekti
savarankiskumo.

Antroji dalis

Po mokytojo pristatymo vaikams turéty bati suteikta galimybé savarankiskai dirbti su
papasakota istorija, medziaga ir informacija. Jie tiria ir nagrinéja jiems prieinamg medziaga
arba tyrinéja — grupése ar atskirai.

Jy darbas susideda i$ paprasty uzduociy: piesiniy piesimas, konstravimas kubeliais ar kitais
rinkiniais, istorijy raSymas, matematiniai skaiCiavimai, plakaty kdrimas... Arba jie gali dalyvauti
sudétinguose projektuose, kuriems reikia planavimo ir tyrimo.



Labai svarbu, kad vaikai turéty lengva prieigg prie iStekliy ir medziagos, kuriy jiems reikia
savarankiSkam mokymuisi. Jaunesni vaikai, dar neturédami gery tyrinéjimo jgtdziy, jau turi
mokéti rasti informacijg i$ patraukliy knygy ir medziagos savo aplinkoje. Véliau jiems reikés
prieigos prie bibliotekos, kompiuterio ar iSmaniojo telefono, kad galéty atlikti internetinius
tyrimus.

ISéjimas j kiemg ar iSvyka j laukg taip pat bus svarbi tyrimo dalis.
Tapyba, amatai, muzika, drama, kirybinis raSymas, moksliniai eksperimentai... Yra tiek daug
veikly, padedanciy vaikui mokytis!

Sios dalies trukmeé priklausys nuo konkre¢ios pamokos — gali trukti nuo pusvalandzio iki keliy
savaiciy.

Trecioji dalis

Trecioje trijy daliy pamokos dalyje vaikai demonstruoja savo Zinias. Tai laikas, skirtas parodyti
savo darbus pasauliui! Jie pristatomi visai klasei arba tik savo mokytojui.

Aktyvus klausymas pristatymo metu yra svarbus jgudis, kuris turéty bati palaipsniui ugdomas
norint palaikyti mokymosi procesg Sioje pamokos dalyje.

Aktyvaus klausymo jgudziai apima Siuos dalykus:

+ démesingg klausymasi pristatymo metu (nepertraukiama atsitiktiniais klausimais, kol
pranesimas nesibaigia);

+ gebéjimag formuluoti ir uzduoti klausimus apie darbo procesg, medziagas, rezultatus,

+ gebéjima nuosirdziai pripazinti atliktg darbg, pastangas ir rezultatus.

Taip pat svarbu, kad Siuos jgudzius demonstruoty mokytojas ir kiti klasés vaikai. Aktyvaus
klausymosi jgudziy ugdymas yra svarbi mokymo ir mokymosi proceso dalis.

Treciojoje pamokos dalyje, padedami auditorijos, vaikai jvaldo pristatymo jguidzius ir gauna
vertingy atsiliepimy, kurie padeda koreguoti ir modifikuoti idéjas. Tai padés jiems mokytis
toliau.

4.5.4. Tinkamumas STEM ir tarpdalykiniam ugdymuisi
STEM reikalauja tarpdalykinio darbo ir Montesori trijy daliy pamoka tam itin tinka.



Stai keletas STEM ar STEAM ugdymo idéjy:

* Geografijos pamokose vaikai gali atlikti paprastg cheminj bandyma ir simuliuoti ugnikalnio
i§siverzimg arba galima iSvykti ir pastudijuoti vietos geologija.

* Mokantis ankstyvosios Zmonijos istorijos galima pastatyti olos model] arba galima
eksperimentuoti jvairiais biidais uzdegti ugnj;

* Mokantis biologijos galima piesti drugelius arba atlikti klasifikavimo tyrimg internete.

eV v o—

reikiamy istekliy prieinamumas.

Praktiné ir tiriamoji dalis gali bati lengvai pakeista arba jtrauktas menas, tokiu budu mokymosi
procesg paverCiant STEAM.

Stai keletas Montesori jkvépty rekomendacijy, kaip pasiekti geriausiy rezultaty STEM ugdyme:
« Jtraukite vaikus j statybas, manipuliavimag medziagomis ir darbg rankomis!

« Suteikite vaikams galimybe laisvai judéti, bendrauti vieniems su kitais ir uzsiimti!

* Nebijokite veiklos, kurios metu suslampa ar susipurvina rankos, drabuziai ar kambarys!
Jtraukite vaikus j valyma ir kambario sutvarkyma pasibaigus veiklai, jei reikia.

Privalumai ir trakumai

Kai kurie mokytojai daro klaidg vesdami nuostabiai jdomias pamokas, bet neturédami
tolesnés savarankiskos veiklos vaikams.

Po jkvepiancios pamokos vaikams reikia veiklos, kuri padéty apmastyti nauja informacija.
Geram supratimui ir Zinioms jgyti neuztenka spresti uzdavinius ar atlikti uzduotis i$ vadovélio.
Darbas uz vaikus, judéjimo apribojimas, draudimas liesti ir tvarkyti daiktus yra kitos
galimos klaidos.

4.5.6. Mokytojy vaidmuo

Mokytojams reikia atsiminti: jie turi pasitlyti mokytis jgudziy ir jkvépti, o tada — atsitraukti. Kol
vaikai uzsiima savarankiska veikla, mokytojai turéty stebéti ir uZsirasyti apie jy pazanga.
Praktikoje tai néra taip paprasta. Mokytojams sunku atsisakyti kontrolés.

4.5.7. Mokiniy vaidmuo
1. Vaikai supazindinami su tema.
2. Vaikai jsitraukia j darbg su jvairia medziaga, tyrinéja, suzino daugiau apie temg,
siekdami jsisavinti informacijg (tiriamajg dalj galima nesunkiai pakeisti ar papildyti
menu).
3. Vaikai pasidalija savo atradimais su mokytoju arba su klase.

Sie zingsniai gali biiti taikomi mokantis visy dalyky, ir tokiu biidu vaikai galés atrasti ir mokytis!
Kaip pasiekti geresniy rezultaty

Kad mokymasis vykty efektyviai, batinas viso kuno, o ypac ranky, jsitraukimas. Dr. Montesori
daug démesio skyré ranky naudojimui mokymuisi.



Be to, ji tvirtai tikéjo, kad mokyklinio amziaus vaikui mokymosi metu batinas judéjimas, kuris
padéty susikaupti ir koordinuoti sparciai augantj kiing.

e Neuztenka, kad dalj dienos mes turime fizinj lavinima, o paskui vaikus priveréiame sédéti
prie staly, kol jie ,mokosi“ intelektualiy dalyky!

4.5.8. SEU integravimas

Montesori trijy daliy pamokos planas suteikia daug galimybiy lavinti socialinius-emocinius
jgudzius. Vaikai skatinami ugdyti savarankiSkumg suteikiant galimybe rinktis medziagas ir
veiklas, turi aiSkias taisykles, kaip prizitréti aplinkg. Montesori klaséje veikla yra ,tikslinga® —
ja vaikai gali atlikti tiek savanaudiskais, tiek socialiniais tikslais. Taip dirbdami vaikai padidina
savo savarankiSkumo lygj ir supranta, kad jy veiksmai naudingi kitiems.

Socialiniame Montesori klasés gyvenime vaikai renkasi vieni kity draugijg, o ne léles, ,tikrus®
indus, o ne Zaislus. Dirbdami su tokiais daiktais kaip tikri valymo Sepedciai ir tikri kilimai, kuriuos
reikia nusluoti, vaikai jgyja tikry jgldZziy, leidzianCiy visapusisSkiau dalyvauti gyvenime namuose
ir mokykloje. Gera Montesori pradine klasé sudaro sglygas vaikams pasireik&ti jy natlraliems
vystymosi polinkiams. Turédami paruostg aplinkg ir laisve joje veikti pagal savo vidinius
poreikius, individualy ritmg ir tempg, vaikai pasiZzymi jiems paprastai nepriskiriamomis
savybémis. MazZi vaikai labai entuziastingai uzsiima ta veikla, kuri toliau struktdrizuoja
asmenybe per diferenciacijos procesus ir integracijg. Kai vaikai sugeba susikaupti, dingsta
abejonés ir nedrgsumas. Vaikai tampa ramesni, protingesni ir laisvesni. Kai vaikai stengiasi
jsisavinti aplinka, jy asmenybés yra harmoningos.

4.5.9. Mergaitéms palankaus poziurio ir (arba) nepalankioje padétyje esanciy mokiniy
jtraukimo strategijos

Trijy daliy pamoka skatina individualy poziurj, todél kiekvienas vaikas, nepriklausomai nuo jo
kilmés, gali iS to gauti naudos. UZsiémimai néra susije su lytimi, o mergaités ir berniukai gali
dalyvauti po lygiai. Rami ir struktdrizuota aplinka su kasdiene rutina suteikia stabilumo, o tai
naudinga nepalankioje padétyje esantiems mokiniams. Be to, praktinis pozitris j mokymasi
gali bati patrauklus. Kiekvienos dalies trukmé kiekvienam vaikui labai skiriasi. Kai kurie gali jas
visas jveikti per dieng, kiti turés skirti daug daugiau laiko antrajai daliai, kol taps pasiruo$e
treCiajai.

Taikant Montesori metodag apskritai ir ypac trijy daliy pamokos metodg, mokymas visada
vyksta vaiko tempu, mokytojas turéty j tai atsizvelgti.

4.5.10. Vertinimas ir jsivertinimas

Trijy daliy pamoka leidzia mokytojui jvertinti mokiniy supratimag kiekviename etape. Pirmoje
dalyje pristatoma nauja koncepcija, o antrojoje ir treCiojoje dalyse mokytojas perziari ir
sustiprina naujg informacija, leidziancig mokiniams pademonstruoti savo suvokimg per jvairias
veiklas.



Kitas vertinimo biidas yra kruopstus mokymosi proceso stebéjimas — kiekvienas mokinys yra
unikalus savo mokymosi ir tobuléjmo bidais, todél mokytojas turéty stebéti ir fiksuoti
individualius pasiekimus ir iSSukius.

Mokytojas gali jtraukti mokinius j diskusijg aktualia tema ir tokiu badu jvertinti jvairius jgudzius,
pvz., kritinj mgstyma.

4.5.11. Montesori metodo minéiy zemélapis

Montesori trijy daliy pamoka
1 2 3 J Siseka tinka visiems dalykams.
=" wP e lkvépkime vaikus ir suteikime jiems galiy atrasti!
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5. STEAM pamokos ir mergaiciy jtraukimo strategijos

STEAM yra svarbus gamtos moksly ugdymo metodas. Jtraukiant meng |
pagrindinius mokslo, technologijy, inzinerijos ir matematikos komponentus, STEAM
keicia tai, kaip mes mokome, mokomés ir suvokiame mokslg (Howlett, 2021). Taciau vis
dar iSlieka didelis lyCiy atotrikis tarp ty, kurie siekia mokslo, ir ty, kurie to nesiekia.

Nors moterys sudaro daugumg (60 %) ES auks$tajj mokslg baigusiy asmenuy, jy
uzimtumo lygis ir paaukstinimo trajektorijos neatspindi viso jy potencialo. Reikia skatinti
vienodg ly¢iy atstovavimg ten, kur yra nepakankamai atstovaujama, taip pat ir STEM
dalykuose (Europos Parlamentas, 2015). Viena vertus, motery ir merginy trikumas
manydamos, kad negali daryti to, kg kiti (atitinkamai vyrai) gali, be to, tai skatina priimti
svarbius sprendimus musy visuomenés politikoje.

Pirmojo NGSS projekto produkto — Koncepcijos dokumento — tyrimo rezultatai
parodé, kad vyresnio amZiaus vaikai nesuvokia saves kaip turiniy skirtingas (lyCiai
badingas) galias ar gebéjimus, yra vienodai smalsts ir atviri jvairiai veiklai ir néra
skirtumo tarp berniuky ir mergaiciy jsitraukiant | STEAM veiklg ikimokyklinio ugdymo
pakopoje ir pradinéje mokykloje. Mokytojai ir STEAM profesionalai teige, kad vaiky
pomégiai ir darbas jvairiose STEAM pamokose ar veiklose priklauso nuo jy gebéjimuy,
temperamento ir talenty, o tai néra susije su lytimi. Dauguma tyrimo respondenty
(mokytojy, tévy (globéju, rapintojy) ir STEAM profesionaly) pazyméjo, kad STEM +
menai metodas labai palengvina vaiko talenty ir gebéjimy nustatymg. Kai kurie
respondentai pripazino, kad kai kurie tévai (globéjai, rpintojai) ir vyresni mokytojai turi
Salisky lyCiy ltkesCiy ir linke skatinti berniukus ir mergaites dalyvauti veikloje, kuri
tradiciSkai laikoma badinga vienai ar kitai lyCiai.

Tacliau visi respondentai sutiko, kad formalusis STEAM ugdymas turéty
sudaryti (ir sudaro) saglygas ir erdve abiejy ly¢iy vaikams mokytis ir tobuléti
remiantis lygiomis galimybémis, atsizvelgiant j jy talentus ir interesus.

Siekdami uztikrinti mergaiciy dalyvavimg ir jsitraukimg j STEAM veiklg ir
pamokas, mokytojai turéty:

- kiekvienam mokiniui pasidlyti ne tik mokymosi medziagg ir mokymosi uzduotis,
bet ir galimybe dirbti miSriose porose ir komandose, kur berniukai ir mergaités gali
bendrauti ir bendradarbiauti;

- vengti mokymo programoje paslépty lyCiy tendenciju;

- pasidlyti abiejy ly¢iy STEAM pavyzdZius ar mentorius, tiek moteris, tiek vyrus,
kurie galéty biti pakviesti ir dalyvauty STEAM pamokose ar veiklose su mokiniais; jei
STEM specialisty dalyvavimas nejmanomas, mokytojai gali pridéti motery matematikiy
ar mokslininkiy atvaizdy j pamokos medZziagg arba paskirti individualy ar grupinj darba,



kuriame apibendrinami arba kontekstualizuojami motery pasiekimai Siuose dalykuose;
tai gali pakeisti supratimag;

- skatinti vaikus skaityti knygas (arba skaityti jiems tas knygas), kurios siejasi su STEM
(pvz., ,Berniukas, pakinkes véjg“ arba ,Marsietis® vyresniems mokiniams), knygas,
kuriose vaizduojamos stiprios moterys (pvz., ,Laiko raukslé); be knygy skaitymo, vaikai
gali ziaréti filmus, kuriuose pristatoma motery STEM Kkarjera;

- po pamoky, savaitgaliais ir (arba) pamokose siulyti papildomas programas arba
popamokine veiklg, susijusiag su STEAM (pvz., Mokslo klubas, Astronomijos klubas,
Kulinarijos klubas, moksliné vasaros mokykla, gamtos moksly konkursai ir kt.).

Apibendrinant galima pasakyti, kad, siekdami uZtikrinti mergaiciy jsitraukimg ir
domeéjimgsi STEAM veikla ir karjera, mokytojai ir tévai (globéjai, ripintojai) turi gerbti
vienody berniuky ir mergai€iy mokymosi ir tobuléjimo galimybiy principus bei Montesori
ugdymo principa: ,Padék man padéti sau®, tai yra skatinti ir palaikyti savarankiskg
mokymagsi bei mokymasi bendradarbiaujant.

6. STEAM veiklos rezultaty vertinimas ir jsivertinimas

Vertinimas ir j(si)vertinimas yra ugdymo proceso sudedamosios dalys kartu su mokymu
ir mokymusi; tai sudétingas procesas, orientuotas j tikslus ir uzdavinius, vykdomas per
tam tikrg laikg. Vertinimas — tai informacijos apie mokiniy gebéjimus, Zinias ir nuostatas
rinkimo ir analizés veikla, siekiant giliau suprasti, kg jie zino ir kg jie gali padaryti su savo



ziniomis, naudodamiesi edukacinémis patirtimis; procesas pasiekia kulminacijg, kai
vertinimo rezultatai naudojami tolesniam mokymuisi gerinti (Huba & Freed, 2000). Bet
kurj vertinimg sudaro bent trys etapai:

* mokiniy jgudziy ar elgesio, ar Ziniy matavimas;
* rezultaty analizé;

* sprendimy dél tolesniy mokymo proceso pakeitimy ar tobulinimo priémimas.

Vertinimas atliekamas naudojant duomeny registravimo priemones, tokias kaip patikros
ir kontrolés tinkleliai, stebéjimo lapai, darbalapiai, vertinimo testai ir t. t. Kai kurios i$ Siy
priemoniy leidzia tiesiogiai matuoti Zinias ir jgidzius pasitelkiant Zodinj ir motorinj elges;j
(pvz., kontroliniai sgrasai, stebéjimo lapai, standartizuoti testai, aplankas, stendiniai
pristatymai, Zodiniai testai ir kt.), o kai kurie i$ jy siGlo netiesiogine priemone tiriant
mokiniy mokymosi suvokimg (pvz., apklausos, interviu, skirti mokytojams, tévams
(globéjams, rdpintojams) ar net vaikams).

STEAM veiklos vertinimas atliekamas pagal tris dimensijas:

* proceso dimensija, pagal kurig atsiZzvelgiama j tai, kaip ir kiek mokiniai yra jtraukiami j
uzduociy atlikimg: ar jie atvyko pasiruoSe uzduociai, turédami reikiamg medziagg ir
informacijg, ar pakankamai gerai valdo laikg, ar teisingai planuoja uzduotis, ar Zino visus
batinus Zingsnius, jy sgveika, atsizvelgiant j uzduociy pobudj;

+ supratimo dimensija, kai mokiniai parodo, jog suprato sgvokas, medziagy ir jrankiy
esme ir gali jas tinkamai naudoti;

» galutinio produkto dimensija, kuriame produktas, gautas pasibaigus veiklai, vertinamas
pagal bendruosius kriterijus, tokius kaip estetinis (susijes su kirinio iSvaizda) bei
specifinis (susijes su gaminio pobddziu ir paskirtimi).

Yra tam tikry vertinimo panasumy ir skirtumy pradinio ugdymo ir ikimokyklinio ugdymo
procese. Pradiniame ugdyme vertinant daugiausia démesio skiriama jgudziams ir
specifinéms kompetencijoms. |kimokykliniame ugdyme siekiama jvertinti elgesj kaip
prielaidg numatomoms kompetencijoms. Tiek pradiniame, tiek ikimokykliniame ugdyme
gali bati atliekami visy tipy vertinimai.

ISskiriama keletas vertinimo tipy

- Atsizvelgiant j vertinimo veiksmo laiko dimensijos kriterijy, iSskiriami trys
vertinimo tipai: pradinis, arba nuspéjamasis, vertinimas; formuojamasis, arba
paZzangos; apibendrinamasis, arba balansinis, vertinimas. STEAM veikloje
labiausiai vertinamas formuojamasis vertinimas, ypa¢ proceso vertinimas



(vertinimas gali bati atliktas naudojant jsivertinimo lapa, apmagstymy zurnalg
ir pan.) bei sgvoky supratimo vertinimas (naudojant Zodinius vertinimo
metodus, pvz., pokalbj, diskusijg arba raSytinius ir vaizdinius vertinimo
metodus, pvz., popierinius testus, klausimynus arba skaitmeninius testus
(naudojant jvairias programas ar skaitmeninius zaidimus).

Formative Assessments Summative Assessments

= S =
Ask students to formulate

explanations or to provide
evidence.

Giving quizzes or embedded
assignments.

Reading student work and
providing written comments to all
students.

Repeating or rejoicing students’
responses.

Asking students to elaborate on Writing or changing lesson plans
their responses, explain learning to address the state of
goals, promoting argumentation. student learning.

Learning involves intellectual, social, and emotional engagement.

Fig. 1 — Formuojamasis vertinimas ir apibendrinamasis vertinimas, gauti i$
https://usergeneratededucation.wordpress.com/2019/12/08/assessing-steam-
I5earning/

- Atsizvelgiant j tai, kaip atliekamas vertinimas, iSskiriami Sie vertinimo tipai:
vertinimas zodziu, vertinimas rastu, praktinis vertinimas. STEAM veiklose
dazniausiai naudojami praktinio vertinimo metodai. Tai leidzia jvertinti
produkto dimensijg, kuri padeda jvertinti skirtingy Ziniy jsisavinimo mastg ir
gebejimy, kuriems skirta atitinkama veikla, iSsivystymo laipsn;.

- Kitos vertinimo metody kategorijos yra kiekybinés ir kokybinés:



Quantitative Qualitative

(Readiness and achievement Data) (Profile Data)
1  Tests Surveys
2 Quizzes Questionnaires
3  Exit Slips Checklists inventories (interest, satisfaction, ..)
4  Rubrics (scoring) Class discussions (Socratic Seminar)
5  Self-marking quizzes on projects Constructions and crafts
6  Benchmark Tests Focus groups
7  Diagnostics Reviews
8  2-minute (subject) check Consensus Models
9  Summarizing Feedback pipelines
10 Personalized tests and quizzes ' Sketching
| 1 1 H.O.T. Question of the Day Interviews
12 | Other personalized methods g::: scientist/Programmer/mathematician
ivity
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Fig. 2 — STEAM ugdyme naudojami kiekybiniai ir kokybiniai vertinimo metodai, gauti i$
https://www.youtube.com/watch?v=mBX3pSJvYQk

Siuolaikiniy vertinimo metody, kurie gali bati naudojami STEAM pamokose ar
uzsiémimuose, pavyzdzZiai yra projektas, aplankas, refleksinis Zurnalas, diskusija,
sistemingas stebéjimas, jsivertinimas ir t. t. STEAM mokyme galima naudoti
skaitmeninius jrankius, kurie sillo paprastus ir jdomius vertinimo metodus. Tai tik
trumpas dazniausiai pradiniame ugdyme naudojamy skaitmeninio vertinimo priemoniy
sgrasas: ,Kahoot", ,Gimkit, ,Quizlet”, ,Coggle®, ,Miro*, ,Padlet” ir kt. Daugiau pavyzdziy
rasite Siame puslapyje:

https://www.nwea.org/blog/2021/75-digital-tools-apps-teachers-use-to-support-

classroom-formative-assessment/

Taip pat mokytojai turi suvokti veiksnius, turinCius jtakos vertinimui ar visam
vertinimo procesui. Juos galima suskirstyti j dvi kategorijas: asmeninius ir kontekstinius
veiksnius. Asmeniniai veiksniai reiSkia mokytojo jsitikinimus, nuostatas, jgudZius,
suvokimg apie vaikg ar atliekamg uzduotj ir pan. Dél Siy veiksniy vertinimo metu gali
atsirasti klaidy (pvz., aureolés efektai, stereotipai, Pigmaliono efektas ir kt.). Kontekstiniai
veiksniai nustatomi mikrolygmeniu (klasés klimatas ir fiziné aplinka) arba makrolygmeniu
(jstaigos taisyklés ir procediros, vyriausybés Svietimo politika, tévy (globéjy, ripintojy)
lGkescCiai ar spaudimas ir kt.).
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