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Ankstyvas asmenybés kirybisSkumo ugdymas — neabejotinai svarbus veiksnys, skatinantis sekmingg
idomiy veikly ir savojo AS atradimg. Mokykla — kaitos ir naujoviy puoselétoja, mokytojas — pagrindi-
nis Sio proceso vedlys. Mokykla turi dvejopg uzdavinj: iSugdyti ne tik iSsilavinusig, bet ir kiirybingg
asmenybe. Vaikai mokykloje turéty bati skatinami klausti, diskutuoti, jZvelgti ry$j tarp jvairiy reiskiniy,
ieskoti jvairiy problemos sprendimo bidy, turi bdti stimuliuojama karybiné mokiniy veikla. Straipsnyje
nagrinéjama, kaip mokymosi metodai i$ ,atkartok” galéty pasikeisti | ,sugalvok, kurk, konstruok®, juk
kdrybinio mgstymo formavimasi skatina ne tai, ko ir kiek yra mokoma, bet kaip to mokoma. Aptariama
kdrybiskumo sgvoka ir jos svarba ugdymo procese. Pristatoma vizualiojo programavimo kompiuteri-
né mokymosi aplinka ,Scratch®, suteikianti vaikams galimybiy realizuoti savo idéjas — Zaismingai kurti
programas. Si kompiuteriné programa puikiai tinka informaciniy komunikaciniy technologijy integruo-
tam su kitais dalykais mokymui.

Europos Komisijos komunikate ,,[vairialypé
ES naujoviy strategija“ pabréziama, kad be $vie-
timo, kaip esminés politikos, naujovés neturés
tikro pagrindo. Naujoveés — tai sékmingas inova-
tyviu idéjy igyvendinimas, o kiirybiskumas — bii-
tina naujoviy salyga.

Kirybiskumo ugdymas uzima svarbig vieta
ankstyvojo ugdymo planuose. Svietimo sistema
nuo ankstyvojo amziaus turi sudaryti salygas mo-

Ivadas

Kirybiskas mastymas — tai daugeliui zmoniy
budinga savybé, pasireiSkianti jvairiose veiklos
srityse. Tai ne tik originalus ir naujoviskas mas-
tymas, tai ir saviraiSka, gebéjimas diskutuoti ir
abejoti, kritinis ir laisvas mastymas, pasitikéji-
mas savimi, baimiy nugaléjimas, jtakos dary-
mas naujomis idéjomis ar darbais.

Lisabonos strategijoje ir Europos Sajun-

gos (ES) memorandume (Explanatory Memo-
randum..., 2009) nutarta 2009 metus paskelbti
kiirybiskumo ir naujoviy metais, apimant dvi sri-
tis — Svietima ir kulttira.
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kiniy kiirybiskiems gebéjimams atsiskleisti, taciau
tolesniuose Svietimo etapuose mokiniai daugiau
démesio skiria akademiniam mokymuisi, todél bii-
tina skatinti tgstini vaiky ir jaunimo kiirybiskuma.



Straipsnio tikslas — perzvelgus kiirybiskumo
ugdymo idéjas pagristi metoda, kurj biity galima
naudoti vaikams per informaciniy technologiju
pamokas (penktose arba Sestose klasése).

Straipsnyje naudojami dokumenty anali-
z¢€s ir sintezés tyrimo metodai. Daug démesio
skiriama kompiuterinés programos Scratch na-
gringjimui kirybisko mokymo komponentams
izvelgti.

ISanalizavus ir susisteminus
dali mokslinéje literatliroje ras-
ty kiirybiskumo apibrézciy, buty
galima iSskirti Siuos pagrindinius
asmenybés  kiirybiskumo tipus
(Steponaviciené, 2005):

e derinantis —naujas jau Zino-

my idéjy sujungimas;

e tiriantis — naujy idéjy kari-
mas tiriant apibréztas kon-
cepcijas;

o feiciantis —naujy idéjy kuri-
mas keiciant kurj nors struktiiros elemen-
ta, kad biity atrastos naujos struktiiros.

» Problemos
radimas

* Fakty radimas

Kirybinio proceso dinamika

Anot Steve M. Basadur, kiirybiskuma, kaip
nenutrtukstantj ir dinamiska procesa, sudaro ke-
turios pagrindinés pakopos: problemos radimas,
jos apibrézimas, sprendimo biidy radimas ir ga-
liausiai — geriausio sprendimo pritaikymas prak-
tikoje (Basadur et al., 2000) (1 pav.).

2 pakopa
Suvokimas

1 pakopa
|vardijimas

Problemos vertinimas,
interpretavimas

Problemos, kuria
galimaisspresti,
apibadinimas

/
\ 4 pakopa 3 pakopa

lgyvendinimas  Optimizavimas

Atskleidziami
prablemos sprendimo
badai, duosiantys
naujus rezultatus

Pateikiamiveiksniai,
uztikrinantys sekmingg
problemos
jgyvendinimo plana

1 pav. Keturios kiirybinio proceso pakopos

— 1. Jvardijimas

Racionalistas R. Descartes yra pasakgs,
kad bet kokia kiiryba turi biti visy pirma ais-
ki. ,,Padalink kiekviena problema i tick daliy,
kiek imanoma ir biitina tam, kad ja i§sprgstum®.
Kiirybinis procesas yra savotiskas kiirybinés
problemos sprendimas. Kirybiskumo proceso
kiekvieng pakopq siiiloma skaidyti j smulkesnes
dalis (Petrulyté, 2001) (2 pav.).

1 2. Suvokimas | : 4, Jgyvendinimas
¢ Sprendimy

* Problemos atrinkimas * Sprendimo
interpretavimas o Planavimas priemimas
*|déjy radimas o Vykdymas

N — S’

Y 3. Optimizavimas

2 pav. AStuoniy Zingsniy integravimas | keturias kiirybinio

proceso pakopas

Pirmiau pavaizduotoje schemoje kuirybisku-
mo proceso pakopos skaidomos i smulkesnes
dalis, kad priimamas sprendimas bty efekty-
vesnis ir greitesnis.

Kompiuteriné kiiryba

Konstruktyvistiné teorija pabrézia indivi-
do aktyvy vaidmeni apdorojant informacija
ir konstruojant zinias. Mokymasis, paremtas
konstruktyvizmu, néra ziniy ir igiidziy pasyvus
perteikimas mokiniams, tai aktyvus suprati-
mo, reikSmiy ir igidziy konstravimo procesas,
ankstesniy ir naujy Zziniy/igidziy susiejimas.
Cia svarbus bendravimas; bendradarbiaudami
mokiniai kalbasi, aiSkinasi, svarsto, uzduoda
klausimus — taip formuoja savo pazinimo struk-
tiras ir jgidzius. Mokinys moka organizuoti,
planuoti ir kontroliuoti savo mokymosi proce-
sa, kuris turi tiksla ir yra susijgs su konteks-
tu bei aplinkybémis. S. Papertas teigia: ,,Nors
technika vaidins svarby vaidmeni jgyvendinant
mano vizija apie Svietimo ateiti, mano démesio
centre yra ne masina, o mastymas® (Papertas,
1995).
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Vizualusis programavimas vaikams

Kompiutering programa Scratch suprojekta-
vo Masacusetso technologijos instituto moksli-
ninkas Mitchelis Resnickas, zaisly serijos Lego
MindStorms sumanytojas ir StarLogo kalbos
kiiréjas. Sia sistema toliau tobulina Masadusetso
technologiju instituto Lifelong Kindergarden
projekto darbuotojai (http://info.scratch.mit.edu/
About_Scratch — Scratch aplinkos tinklalapis,
kuriame pateikta informacija apie programa).

Scratch — tai nemokama (Masacusetso tech-
nologijy instituto licencija) vizualiojo programa-
vimo kalba, skirta vaiky ir jaunimo mokymosi
igtidZziams ugdyti, pavyzdziui, kiirybiskam mas-
tymuli, aiskiam min¢iy déstymui, metody analiza-
vimui, projektavimui, bendradarbiavimui ir pan.
Naudojantis Sia programa galima mokyti intuity-
vaus programavimo pasitelkus mokiniy kiirybis-
kuma — vaikai gali manipuliuoti grafiniais objek-
tais: kurti vaizdus, animacija, muzika, zaidimus
ir kt., savo kiiriniais dalytis su kitais — ikélg juos
i interneta (http://scratch.mit.edu/galleries/brow-
se/newest — keltas programas galima iSbandyti
naudojantis Java technologijomis).

Pirmoji Scratch programos versija parengta
2007 m. geguzés mén. Siuo metu naudojama
1.4 versija, pasirodziusi 2009 m. liepa. Scratch
jau iSversta i 50 pasaulio kalby, tarp jy —ir i lie-
tuviy kalba.

Programuodami objektus veikéjus pasirenka-
me i§ meniu nurodydami jy iSvaizda arba pasinau-
dodami piesimo rengykle juos patys nupieSiame.
Objekty dalis irgi pasirinkame i§ bloky paletés.
Programavimo komandos, pvz., judéjimo, garso,
piesimo ir kt., yra sugrupuotos ir turi savo spalvas.
Skirtingos spalvos palengvina rasti ir greiciau pa-
naudoti pagrindines programos funkcijas, kuriomis
valdomas pagrindinis veikéjas. Programavimas
primena zaidima, o Zaisti mégstame visi — ir dide-
li, ir mazi. Su programy kiirimu Scratch sistemoje
susidoroty net vaikas. Tai ir yra esmé — nauja pro-
grama yra skirta mokymuisi, tai jrankis, kuris nu-
gali klaidinga nuomong, kad programavimas yra
sunkus ir jveikiamas tik gabiesiems.

M. Resnickas sako, kad vaikai zaidZia tuo, ka
sukiiré patys. Vizuali programavimo aplinka su-
teikia galimybe jiems patiems tapti kiiréjais, rea-
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lizuoti savo idéjas — zaismingai kurti programas
ir patogiai jomis dalytis. Scratch svetainéje taip
pat imanoma parsisiysti ir iSbandyti ar net pa-
keisti ir perdaryti savaip kity sukurtus projektus.
NarSydami po kity sukurtus projektus vaikai gali
rasti naujy idéjuy, o patikusio projekto dalj perkelti {
savo darba. Taip siekiama plétoti Scratch kultiira ir
dirban¢iy su §ia programa zmoniy bendruomeng.

Ko galima iSmokti kuriant interaktyvias is-
torijas, animacija, zaidimus ir kt. su Scratch?

Dirbdami su Scratch vaikai susiduria su ma-
tematika ir skai¢iavimais, jie isisavina matema-
tiniy skaic¢iavimy pagrindus, pavyzdziui, kinta-
muosius, koordinates, atsitiktinius skaicius, ite-
racijas, salygas ir pan. Svarbiausia, kad vaikai
to iSmoksta suvokdami prasmg. Pavyzdziui,
mokydamiesi matematikos mokyklos suole tra-
dicinéje matematikos pamokoje mokiniai jaucia
silpna ry$i tarp teorijos ir praktikos, o dirbdami
Scratch programavimo aplinkoje realiai beveik
kiekviename zingsnyje susiduria su kintamai-
siais, kurie naudojami daugybe biidy: nustato-
mos koordinatés, kontroliuojamas animacijos
greitis, kuriami zaidimai ir t. t.

Be viso to, lavinamas kiirybiskumas. Kurti
projekta pradedama nuo id¢jos, paskui sukuria-
mas veikiantis prototipas, eksperimentuojama
su juo, randamos ir iStaisomos klaidos, vél vis-
kas patikrinama ir prireikus perprojektuojama —
taip tobulinant projekta gimsta naujos idéjos.
M. Resnickas §j procesa pavaizdavo spirale:
kuriant projekta pagal idéja, kyla naujos idéjos,
kurios realizuojamos naujuose projektuose, i$
kuriy gimsta vél naujos idéjos ir t. t.

Pamokos pavyzdys su Scratch

Prasmingai ir kiirybingai naudojant Scratch
programa mokymui galima ne tik jvairiau pateikti
mokymosi medziaga, skatinti mokiniy kiirybisku-
ma, bet ir mokymosi procesa padaryti idomesni.

Naudojant Scratch sistema visas mokymasis
vyksta per zaidima, o tai ypac traukia jaunesnius
moksleivius. Mokymas (-is) per zaidimus mo-
tyvuoja mokinius, skatina iSmokti ir perprasti
dalykus, kurie atrodo baugis. ,,Pozityvus domé-
jimasis matematika atsiranda, kai yra pakanka-
ma motyvacija. Taciau jos svarbos sau ir visuo-



menei suvokimas neatsiejami nuo jos idomumo
ir patrauklumo. Vienas i$ biidy padaryti mate-
matikos mokymasi idomesni yra informaciniy
ir komunikaciniy technologijuy saikingas taiky-
mas® (Pradinio ir pagrindinio ugdymo..., 2008).
Bitent dirbant su Scratch vizualiojo programavi-
mo aplinka galima skatinti motyvacija mokytis,
padaryti matematikos mokymasi patrauklesni.
Kurdami matematini scenarijy su Scratch progra-
ma mokiniai emociskai jsitraukia | veikla, kuriai
pasitelkia intelekta ir turimas zinias, $ios naujai
komponuojamos, siejamos ir pateikiamos.

Naudojantis Scratch programa galima atlik-
ti visas uzduotis, kurios buvo daromos su Logo
veézliuku. Scratch katinas gali piesti, braizyti
linijas, geometrines figiliras ir pan. Pavyzdziui,
kad labiau itvirtinty matematikos pamokoje
igytas zinias apie koordinaciy sistema ir jas pri-
taikyty praktikoje, mokiniai nurodydami tasky
koordinates galéty sukurti piesini Scratch katino
darbo lauke (3 pav.).

SCKHTLCEH

3 pav. Atliktos uZduoties pavyzdys

Parenkant piestuko spalvas ir linijy storj kati-
nas gali brézti ir geometrines figiiras — mokiniai
isisamonins geometrijos ir rekursijos savokas
bei zinias, ciklo, atsitiktinio skaiiaus samprata
(4-5 pav.).

4 pav. Nubréitas atsitiktinis penkiakampis

Padéka Lietuvos mokslo tarybai uz stu-
denty mokslinés praktikos parama

Studenté Jolanta Subatovic ir vadové prof.
Valentina Dagiené dékoja Lietuvos mokslo ta-
rybai (LMT) uz galimybg atlikti studenty moks-
ling praktika. Kompiuterinés programos Scratch
tyrimas ir metodikos kiirimas i§ dalies vykdo-
mas naudojantis LMT ,,Studenty mokslinés
praktikos* parama.

Bendrosios iSvados ir sitilymai

Naudojant Scratch programa galima ugdyti
ne tik programavimo gebéjimus, bet ir pieSimo
kompiuteriu, pristatymy rengimo, taisyklingo
bendravimo ir naudojimosi internetu igiidzius.
Tai programa, kuri puikiai tinka informaciniy
technologijy (IT) integruotam su kitais dalykais
mokymui, pavyzdziui, IT ir dailés, IT ir muzi-
kos, IT ir matematikos, ir tai skatina skleistis
mokiniy kiirybiskuma. Atlikdami kirybinius
darbus mokiniai parodo savo gebéjimus kur-
ti, iSradingai spresti jvairius uzdavinius, igytas
zinias ir gebéjimus taikyti naujose situacijose,
jie yra skatinami mastyti, eksperimentuoti, iSgy-
venti kiirybos ir atradimo dziaugsma. Kiirybiné
veikla zadina vaizduote ir smalsuma.

igwalyk paiéymus
pakelk piestuka

eik j taska x: m ¥i m
zigrek keyptimi [IRg ©

piestuko dydis = 'bet kuris sk. nuo iki }

eik lilgis' Zingsnius(-iu)

pasisuk G [kampas ' laipsniu

pasislapk

5 pav. Scenarijus, bréZiantis atsitiktines figiiras
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Apibendrinant galima teigti, jog Scratch —
tai Siuolaikiska vizualiojo programavimo kalba,
kuri programavimo procesa daro patrauklesni ir
lengviau ,,jkandama‘ vaikams, paaugliams ir vi-
siems, kurie nori to iSmokti. Scratch sistema gali
buti sekmingai pritaikyta Lietuvos mokyklose
pagal naujausias Bendrasias informaciniy tech-
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CREATIVITY AND THE COMPUTER PROGRAM SCRATCH

Valentina Dagiené, Jolanta Subatovi¢, Aurelija Slizyté

Summary

The paper deals with some problems and con-
cepts of creativity. The creativity teaching importance
to Lithuanian primary and secondary schools is em-
phasized. A computer program Scratch, is presented
which gives a great opportunity to encourage the
skills of creativity. It is suggested to use the Scratch
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as an alternative way to Logo — to teach modelling by
constructing. The ideas represented in the paper are
important to teachers, education specialists, policy
makers, who are interested in the creativity teaching
using computer.



