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PIRMA DALIS APIE “APP YOUR SCHOOL”
1 SKYRIUS

Projektu ,App your school®, kurj finansuoja Europos Komisija pagal ,Erasmus
Plus® programa, siekiama rasti naujy bady, kaip tobulinti, jtraukti skaitmenines
kompetencijas mokyklose, iSbandant ir jgyvendinant naujoves Sioje srityje.
Projekto partnerysté, kurig sudaré 8 Svietimo, medijy organizacijy konsorciumai
su vidurinémis mokyklomis ltalijoje, Portugalijoje, Graikijoje, Lenkijoje, Cekijoje,
Lietuvoje, Suomijoje ir Turkijoje, bendradarbiavo Sia svarbia tema. Partneriai
stengési sukurti sudétingas didaktines situacijas, kurios mesty i$Sukj ir mokytojams,
ir mokiniams, atsizvelgiant j jy individualius poreikius ir lUkescCius, bei jvertinti vieny
ir kity medijy rastingumo kompetencijas. Studenty technologiniai jgtdziai ir ,medijy
kultira“ (Genevieve Jacquinot) nukreipiami tam, kad baty galima jsivaizduoti
naujas vieSagsias paslaugas pilieCiams ir rasti naujus budus, kaip kurti zZinias ir
kultGrg, pavyzdziui, projektus, skirtus realybés transformavimui, ir skatinti vietos
bendruomeniy pokyc€ius. Taigi, démesys sutelkiamas j gebéjimg ,naudoti jgidzZius
ir technologijas kasdieniame gyvenime: skaitmeninis rastingumas apima galimybe
sékmingai jgyvendinti skaitmeninius veiksmus, susietus su gyvenimo situacijomis®

T (Mapping digital Competence: towards a Conceptual Understanding; Kirsti Ala-
P R O J E K AS Mutka, European Commission Joint Research Centre, Institute for Prospective
Technological Studies, p. 29).
Projekto tikslas — jgyvendinti naujas metodikas, kurios skatina studenty, mokykly
ir bendruomeniy dialogg, skatinant, kad mokykla tapty vieta jsivaizduoti, mgstyti
,, ir ,iSbandyti ateitj“. Italijoje jgyvendinamos ir Europoje iSplétotos aktyvios Alberto

Manzi ir Bruno Munari metodikos yra labai vertinamos ltalijoje dél jy sékmingo
pritaikomumo Svietimo srityje. Alberto Manzi buvo mokytojas ir pedagogas, turintis

14 didele patirtj naudojant televizijg ir kitas medijas skatinant rastinguma, dirbant su
jaunais sulaikytaisiais Aristide Gabelli sulaikymo jstaigoje Romoje ir su nepalankioje
padeétyje esanciais mokiniais visoje Italijoje. Bruno Munari — dizaineris, atrades naujg

poziurj j vaiky skaitmenineg ateljé. Abu metodai kartu gali pakeisti mokymo modelius
mokyklose, jie yra labiau susije su dabartinémis technologinémis galimybémis ir
leidzia mokykloms bati sékmingesnéms. Metodikos pateikia naujus bldus dirbti tiek
mokiniams, tiek mokytojams. Sios naujos metodikos palengvina mokinio gebéjimy
vertinima, skatina jo kdrybinj potencialg, kuris daznai lieka uz mokyklos riby, taip pat
kartu su strategijos ,Europa 2020 tikslais siekia jtraukti ir tuos mokinius, kuriems
kyla didZiausia rizika nebaigti mokyklos, remia mokyklas kovojant su ankstyvu
mokiniy iSéjimu iS mokyklos.




SKAITMENINE ATELJE - PRADEKIME NUO
APIBREZIMO

»App Your School“ projekto partneriai pradéjo formuoti skaitmeninés ateljé
apibrézimg pradédami nuo ltalijos nacionalinio skaitmeninio mokyklos plano
(PNSD - Action # 7, p. 50):

,Inovatyvios erdvés, kur galima plétoti ir ieSkoti saglyC€io tasky tarp rankiniy
igudziy, meistriskumo, kirybiskumo ir technologijy. Siuo poZidriu technologijos
turi svarby, bet ne iSskirtinj vaidmenj: jos yra kaip ,skaitmeninis sluoksnis®,
kuriame susitinka vaizduoté ir veikimas, derinant tradicijas ir diegiamas
naujoves, atgaivinant ir reformuojant jprastas praktikas. Svietimo scenarijai,
kuriuose yra jtraukta robotika, Svietimas apie elektronika, loginis ir skaiciavimo
mastymas, rankiniai ir skaitmeniniai artefaktai, rimti Zaidimai ir istorijy
pasakojimai ras vietg erdvése, kur siekiama sukurti jvairiapusj mokymagsi.“ 3

Italijos nacionalinis skaitmeninis mokykly planas buvo musy eksperimenty
pagrindas.

Muasy skaitmeniniy ateljé tyrimai prasidéjo nuo zodyno:

K3 reiskia ,,skaitmeninis“?

IS lotyny k. digitalis, kilusio i$ digitus ‘pirstas’ « prie$§ 1575.

jspaudai; perkusija; tyrinéjimas; numeravimas

IS angly k. skaitmeninis, kiles i$ digit (i$ lotyny k. digitus ‘pirstas’) ‘vienazenklis
skai€ius (numeravimo sistemos)’ « prieS 1963.

Elektronikos ir kompiuterijos srityje, prieSingai nei analoginéje, jis nurodo
jrangq ir prietaisus, kurie tvarko kiekius skaitine forma, t. y. jy reikSmes
paverciant patogia numeracijos sistema (paprastai dvejetaine sistema arba i$
jos gauta sistema), arba kitaip skaitine sistema; jame taip pat nurodomi kiekiai,
kuriuos tvarko Sie jrenginiai.

K3 reiskia ,,ateljée*“?

IS senosios prancuzy k. astelier ‘statybvieté’ « prie§ 1843.

atelier ,atélié” s.m., prancizy k. [iS senosios prancuizy k. astelier, kiles i$
astelle ,medzio drozlé®, kuris savo ruoztu yra i$ velyvosios lotyny kalbos astella,
dim. i§ astula variantas assula ,droZlé; mediné lenta“]. Amatininky darbo vieta;
taip pat studijavimas, dirbtuvés, visy pirma menininkai: dailininkai, skulptoriai,
restauratoriai; o naudojant placiau - fotografinis.
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Sis zodynas jau pateikia tam tikrg pozidrj j skaitmenine ateljé, pavyzdziui:

Statybos aikstelé: tai tobulas vietos, kur viskas vyksta, vaizdas. Darbas turi
tikslg ir nustatytg laikg, taCiau mes veikiame sujungdami dizaing ir realybe. Taip
pat yra tolerancija painiavai, klaidoms. Esant reikalui, yra vietos taisymams. Yra
bendradarbiavimas.

Darbo vieta: darbo vietoje yra tikslai, kuriuos reikia pasiekti, ir realios uzduotys,
terminai, vaidmeny pasiskirstymas, jgtdziai. Taip pat yra darbas, kurj reikia uzbaigti
namuose. Yra koordinavimas (pastangy sinchronizavimas ir dalijimasis iStekliais),
bendradarbiavimas (siekiant bendro tikslo) ir bendras kiarimas (kartu sukuriant naujg
rezultatg).

Amatininkas: meno kdrimas rankomis. Tai protingas ir sumanus ranky darbas. Tai
yra salytis su medziaga. Ranky darbstumo ir jgidziy déka projektas tampa realybe.
Tai analoginis pasaulis, kuris néra prieSinamas skaitmeniniam. Jie nebéra prieSingi, o
vienas kitg papildo.

Jspaudai: tai Zenklo palikimas apie buvimag, tai yra saves ir abstrakcijos
reprezentacija tuo paciu metu naudojant Zenklg/simbolj/koda. Taciau tai taip pat yra
zZinojimas, kg daryti susidirus su netikétumais: ekspromtas, improvizacija neturint
laiko pasiruosti. Tai yra naujos situacijos, kai turime naudoti tai, kg Zinome ir kg
galime padaryti, kad susiorientuotume naujoje situacijoje ar uzduotyje.

Perkusija: tai gestas, kuris sukuria efektg. Tarp italy kalbos veiksmazodzio
.percuotere” reikSmiy yra viena, kuri apibudina tai, kg norétume jvykdyti skaitmeninéje
atelje: iSprovokuoti stiprig emocija, stipry sutrikimg, intensyvy jausma, staigmena,
stebukla.

Tyrinéjimas: stebéjimas yra esminis ir turi bati atidus ir tikslus; tai yra kruopstus
ieSkojimas, siekiant atlikti tyrimus ir stebéjimus, tai yra kruopsti Zvalgyba, atverianti
duris atradimams, naujos informacijos jgijimui, paliekant neapibréztas ribas, kurias
nustatys tik tyrinéjimas. Tai erdve, kurioje gali susitikti analitinis ir poetinis mgstymas:
ne tik atidus stebéjimas, kad suprastume, bet ir jsivaizdavimas, kad suvoktume.

Numeracija: tai grafinis skaitmeninés sistemos vaizdavimas, galimybé suteikti
tvarkg tam, kas buvo atrasta ir patirta: katalogo, parodos, Zemélapio pavidalu... Tai
yra esminis skaitmeninio ateljé etapas. Studentas registruoja savo atradimus, stebi
savo nueitg kelig, ,skaiCiuoja“ atrinktus, rastus, suprastus variantus...



KAIP GALIMA SUKURTI IR REALIZUOTI

SKAITMENINE ATELJE?

Skaitmeninés ateljé forma projekte
»App Your School® yra svarbi ir
strateginé naujové. Skaitmeninéje
ateljé turi bati susiddrimas tarp:

Analoginis/skaitmeninis: analoginis

ra puiki galimybé sulétinti skaitmeninj
ygmenj ir leisti vaikui turéti nauja,
prasmingg patirtj, j kurig jis gali
pasinerti.

Nenaudingas/naudingas:
,nenaudingiems” mes sitlome erdve,
kurioje jie jgyja reikSmés.

Karimas/iSardymas: batinybé naudoti
kling ir rankas, kad jsivaizduotume,
pateiktume klausimus, hipotezes ir jas
patikrintume.

Individualus/kolektyvinis:
nuolatinis dialogas tarp as ir mes,
tarp asmeninés ir kolektyvinés
atsakomybeés.

Poetiné/analitiné: poetinis ir analitinis
poziuris gali leisti atlikti iSsamesne
analize, taip pat kruopscCig analize, kuri
yra atvira naujiems ir nenuspejamiems
pasaulio vaizdams.

Meniné/moksliné: Sios kalbos ir
jrankiai, kurie véliau taps disciplinomis,
vaikams yra susije tarpusavyje, kad
suteikty patirtj, kuri veda j atradimg ir
stebukla.

Toliau, vadovaujantis Italijos NSP

gairémis, galime pabréZzti kai kurias
agrindines sgvokas, kurios yra
atinos norint suprasti skaitmeninéje

ateljé taikomg metodologinj pagrinda.

»Svietimas skaitmeniniame
amziuje neturéty buti sutelktas j
technologijas, o j naujus Svietimo
sgveikos modelius, kurie jas
naudoja“.

Pradéjome nuo prielaidos, kad reikia
dar kartg perskaityti apie Alberto Manzi
ir Bruno Munari pedagoginius, dizaino,
meninius ir technologinius metodus,
kuriecf)adét%_geriau suprasti, kg ir
kaip daryti. Tada galésime iSbandyti
naujus dalykus, pradédami nuo ,seny
klausimy®, nes privalumas yra dirbti
toje srityje, kuri mokytojams bus
Baijstama ir juos paskatins veikti.
radéjome ne nuo technologithJ, 0
nuo mokymo. Pradéjome nuo fakto,
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kad mokiniai mielai praleidZia laikg
savarankisSkai atrasdami naujus
programinés jrangos ar programéliy
pritaikymo budus arba jiems
uztenka trumpy mokomuyjy vaizdo
jrasy suprasti naujg technologija,
programg (pavyzdziui, apie Zaidimg
.Minecraft®), tad mokytojui nereikia
tapti uzsiémimo techniku ar kiekvienos
naujos pasitlytos technologijos
ekspertu. Prasome mokytojo bati
smalsiu naujoms technologijoms,
entuziastingai ieSkoti jkvépimo, kad
baty lengviau atlikti asmeninius
tyrimus; papraséme mokiniy, kad jie
savo norg narsyti po programéles
anaudoty skaitmeninéje ateljé.
inoma, ne visi | tai jsitraukia, taCiau
klaséje visada buvo kazkas, kam
Eatiko suzinoti, kaip veikia vieni ar
iti dalykai, ir kuris buvo mentoriumi
kitiems, kuriam patiko bati naudingu
klaséje, ekspertu, kuris iSsprendzia
sudeétingiausius klausimus.

v

,,Siog')e paradigmoje mokiniai
turi bati gerai susipazine su
skaitmenine aplinka ir jrankiais,
taciau jie taip pat turi bati
gamintojai, karéjai, dizaineriai“.

Skaitmeninés ateljé centre yra |
karybinis mgstymas ir vaizduoté. Sie
dalykai padeda tyrinéjimui, leidzia
jjungti kritinj mgstyma. Norint tai
adaryti, turiu galvoti, turiu Zinoti.
orime, kad mokiniai baty:
. dizaineriai: kaip suaugusieji,
pirmiausia turime dirbti pagal metoda,
neriboti klausimy ir procedury, kaip
daznai nutinka, bet padéti mokiniams ir
mokytojams rasti savo kelig, nurodant
tik kai kuriuos batinus veiksmus;
. karéjai: iSradinéti yra
sudeétinga, o vaizduote yra batina.
Karybiskumas, fantazija ir vaizduoté
vaidina esminj vaidmenj ateljé ir
néra nesuderinami su matematine/
moksline mintimi. Prognozuojant
ir jsivaizduojant, kas gali atsitikti,
vizualiai iStiriant variantus ir reiskinius,
galima rinkti Zinias ir informacijg, kuriy
pagalba gali bati sukurta kazkas naujo.
Galime rasti atsakymus j mokslinius
klausimus skirtingai naudojant
technologija: kaip mes galime istirti
jaros dugng? Kaip galime matyti,
g mato gyvanai? Manzi mano,
kad kirybiskumas yra sugebeéjimas
pripazinti ir jveikti konkrecCias
problemas: ,tai reiSkia padéti Zmogui

apsiginti nuo tinginysteés, kuri gali kilti
del vis tobulesniy masiny naudojimo,
nepriprasti prie gyvenimo, visada
valdyti savo kritinius pojacius®. 8

. gamintojai: erdve, skirta atlikti
dalykus realiai, yra esminé, tiesiog
imituoti ,padarykime tai“ nepakanka.
Galutinio produkto gavimas suteikia
mokiniui ir klasei pasitenkinima,
pazymi, kad tikslas pasiektas ir kad
galima padaryti dar geriau, taip pat
turéty suteikti teigiamag pozidrj. Taip
pat negali bati atskirtas procesas ir
produktas: jei padeda daug ranky

ir daug dirbama, galima pagaminti
daug produkty. Tai gali bati vizualUs
katalogai, kuriuose atsispindi grafinis
eksperimentavimas, plakatai, kurie
parodo, kas buvo iSmokta, mokomieji
vaizdo jraSai, kurie padeda klaséms
geriau dirbti.

»Ir mokytojai, ypac kalbant

apie skaitmeninius jgudzius,
turés sukurti tinkamas salygas,
kad galéty palengvinti éjima
novatoriskais didaktiniais keliais,
ir remtis turiniu, kuris yra labiau
zinomas mokiniams*.

Mokytojas yra kiréjas ir tyréjas: jis
Zino, kaif) suderinti motyvacijg ir kaip
valdyti klase ateljé metu. Paprastai
klase buna tyli ir susikaupusi, bet kartu
vyrauja ir chaosas, nes kiekvienas
gauna galimybe pasirinkti medziagg
Ir eksperimentuoti su idéjomis,
vadovaudamasis tam tikrais rémais,
kuriuos nustaté kartu su mokytoju.
Ir tada mokytojas yra visiSkai savo
vaidmenyje, zinoma, jam gali trukti
keleto techniniy jgadziy, pavyzdziui,
kaip naudoti ,Aurasma’, taCiau jam
Eah neduoti ramybés klausimas, i$
ur atsiranda noras papildyti tikrove?
O ka reiskia ,papildyti®, ar priesingai,
»atimti“? Kiek bady zmonija atrado
tam Padaryti? Koks skirtumas tarp
papildytos ir virtualios realybés?
Galétume jzvelgti, kad ,pasakojimo
fikcija yra archajiSka virtualios
realybes technologija, kuri
specializuojasi Zzmogaus problemy
modeliavime®, galime pasinaudoti
istorijose ,imituota“ patirtimi. Tuomet
skaitmeniné ateljé tampa jrankiu
istirti pasaulj, pasinaudojant turima
technologija. Svarbiausig vaidmenj
atlieka kurybiSkumas ir smalsumas
(pirmiausia mokytojo), o ne techniniai
jgudziai.

»,Mokyklos skaitmeninés
infrastrukturos stiprinimas
naudojant lengvus, tvarius ir
jtraukiancius sprendimus*

,2Uzsiémimai turi bati suvokiami
kaip naujoviL{ ir kirybiSkumo vieta,
o ne vien tik technologijy visuma*“

Iki Siol iSbandytos skaitmeninés atelje
buvo ,lengvo technologinio lygio®:
pavyzdziul, tik plansetinis kompiuteris,
Frijungtas prie mterak_g/vio.sios .
entos. Mums atrodé jdomiau sukurti
veiklg, kuri sujungty analogijg ir
skaitmeniskuma, kur galétume atlikti
meninj ir techninj darbg. Stai kodél
nereikejo per daug jrangos. Mokiniai
galéjo naudotis savo mobiliuoju
telefonu ar plansetiniu kompiuteriu
kolektyvinéje kurybinéje kelionéje:

tai leidzia mokytojams, kurie nenori
susidurti su sunkiomis techninémis
problemomis, praleisti daugiau laiko
tyrinéjant.

»Uzsiémimy mokyklose pavertimas
ziniy ir praktinés patirties jgavimo
vieta, iSkeliant naujoves j pirmaja
vieta”.

Kalbéjimas apie inovacijas visada yra
sudétingas. Kas yra nauja ir kam?
Jerome Bruner primena, kad ,mokykly
sistema suteikia didele reikSme
mokymuisi to, kas jau zinoma, bet per
mazai tam, kas nezinoma’'. Bet kaip
iSmokyti mokinj atradimo technikos?

11



»APP YOUR SCHOOL“ - NUO VARTOJIMO IKI

ISRADIMO

1) Peréjimas nuo technologijy
vartojimo / ,moksliniy tyrimy atlikimas®
su technologijomis / naujy dalyky ir
natéjq techno ogl)q iSradimas.

2) Entuziazmas / vartojimas /
supratimas, kaip tai veikia / instrukcijos
3) Mokytojo jsikiSimas / atsiriboti

nuo stereotipy ir banalybiy ir klausti
mokiniy klausimy / naudojimas

/ dizaino tema / vadovaujamy
eksperimenty atsiradimas

4L raktiné veikla / vadovaujamasis
eksperimentavimas / iSradinéjimas /
galimybé sukurti asmeninj iSradima,
sukurti kazkg naujo.

Todél ,nauja“ néra ,nauja“
absoliucigja prasme, bet nauja
besimokanciajam. Mokytojo asmeninis
tyrimas yra esminis dalykas: musy
idéjos kilo i$ skaitmeninio meno,
mokslo sub%'ektq, i$ Siuolaikinio meno

arody ir istoriniy / literatlros objekty.

agrindinis dalykas yra mokytojo
smalsumas, vaizduoté integruoti savo
Eatirtj. Skaitmeniné ateljé pirmiausia

uriama kurybingo mokytojo mintyse,
tokio, kuris nebijo pasakyti savo
mokiniams: ,a$ nezinau, kaip tai
padaryti, iSsiaiSkinkime kartu®, ,jei
mes tai padarysime neteisingai,
pabandysime dar kartg, jsidémékime,
uisiraégkime visas klaidas “.

asitikéjimas mokiniais gali

bati vienas iS bady dirbti, taip pat
padety turéti atsarginj plang ir veiklos
sustabdyma kritiniu atveju, taCiau
kadangi jtraukiamos technologijos,
galime tikétis jy smalsumo:

»Mokykla turéty grjzti prie
atikejimo mokiniams: malonumo
ieSkoti to, kas nezinoma, atradimo
laukimo ir darbo, narSymo,
alimybés pamatyti, kad tai, kg nori
ISsiaiskinti, tampa realybe®.

,», rechnologija yra jgalinanti, taCiau
ji néra iSskirtiné: tai lyg tam tikras
»Skaitmeninis sluoksnis*, kur
susijungia vaizduoté ir atlikimas,
derinamos tradicijos ir ateitis,
dieiiant naujoves j nusistovéjusia
praktika“.

Badvardis ,jgalinantis® yra
esminis: sugebéti, suteikti galimybe
jgyti jgadziy arba tapti kom;lgetentlngu,
austis tinkamu, iSradingu. Tai gali

ilti dél nuolatinio susidurimo tarp
to, kg zinai ir ko nezinai, tarp to, kad
Zinai, kaip padaryti ir ko dar negali
Fadaryti. ] Sj saves tobulinimg, kurio
abiausiai trokSta mokiniai kaip iS8ukio
sau, mokykla jtraukia visus mokinius.
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Zinojimas, kaip mesti jtikinamg i$80k|,
kaip tai, pavyzdziui, daroma gerame
vaizdo Zaidime: ,bandykite dar kartg",
,2geras zaidimas®.

»Peréjimas nuo ,transmisyvaus”
prie aktyvaus mokymo”

Skaitmeninése ateljé ir

net ankstesniuose Alberto Manzi
mokymuose tradiciné paskaita
neegzistavo. Klausimai buvo skirti
vestl klasés tyrimams; vaiky patirtis
buvo naudojama, kad baty galima
Eautl pakankama tyrimy duomeny

iekj; buvo veikiama per nuolatinj
bendravima, kalbé&jimg, Esivaizdavimq,
darymg ig ardyma, tad klasé atrasdavo
pasaulj. Sios disciplinos buvo
priemones, kurios buvo reikalingos
tam padaryti, o ne uzbaigti.
Sis pozidris suformavo skaitmening
ateljé: klausimas paskatino kiekvieng
darbo etapg, suaktyvino mokiniy Zinias
ir patirtj. Technologija leido mums
suteikti darbui formg ir matomuma; tai
buvo stebéjimo Briemoné ir priemone,
kurig reikéjo stebeéti.

»Matyti mokyklg kaip Svietimo
sgsajq, atvirg aplinkai, tiek
mokykloje, tiek uz jos riby“

Zvilgsnis | supancig aplinkg
buvo batina gaire, kuriaFgateikéme
skaitmeninése ateljé: QR kodo
kdrimas vieSajai bibliotekai, vietinés
parodos organizavimas, instaliacijos
paruosSimas, plakaty gaminimas
siekiant jtraukti kitus mokinius, ne
tik klasés draugus, jtraukimas |
aplinkos ar istorinio paveldo apsauga;
susipazinimas su apylinkémis ir
iSéjimas j jas — tai buvo keletas
strategitjq, kurios buvo jgyvendintos
siekiant, kad mokiniai jaustysi savo
vietos bendruomenés dalimi.

Mokykla atkdré savo, kaip
vietos kultdrinio subjekto, vaidmen;,
kuris padedant kitoms institucijomis,
.puoseléja ir tuo pat metu atgaivina
vaizduote, kad augdami mokiniai
galéty tirti tai, kas nauja, uzuot
tiesiog priprate prie to, kas yra, ir kad
tiek dabar, tiek ateityje Zinoty, kaip
daryti nepriklausomus ,protingus”
pasirinkimus didziuliame kulturiniy
galimybiy pasaulﬁje, kuriame jie
atsidurs uz mokyklos riby.*

,Uztikrinti, kad skaitmeniniame
amziuje mokykla taptli[(galingiausiu
naujoviy ir pokyc¢iy faktoriumi
Salyje“.

TECHNOLOGIJOS MOKYKLOJE

Tai iSlieka problema. Kartos
mokytojy, ,priversty” integruoti
jrankius, kurie jiems nepatinka arba

urie jy nedomina, vargu ar gali sukurti
mokymus, kurie iSbandyty mokiniy
jgudZiug ir entuziazma.

Zinoma, negalime apie Sig
situacijg kalbéti apibendrintai: yra
viduriniy mokykly mokytojy, kurie jau
integravo technologijas mokyklos
kasdieniniame gyvenime déka
asmeninio mokymosi, keitimosi su
kolegomis praktika ir savo asmeninio
susidoméjimo.

Siekiant palengvinti visy
studenty prieigg prie technologijy,
turime rasti budag, kaip mokytojus
priartinti prie metody ir projekty, kurie

ali atverti kelig jy susidomejimui.

e mokytojai turi pereiti prie
technologijy (atrodo, kad tai nebuvo
labai veiksminga, bent jau i$ dalies),
o technologijos turi rasti bldg, kaip
patraukti mokytojus.

Noréjome pamatyti, kg
galétume suzinoti apie technologijy
naudojimg veikdami kitaip, karybiskai,
kaip sukurti jrankius, kurie padéty
mokiniams tirti pasaulj ir iSreiksti
save, patirti poetiSkumg, nuostabuma,
nepaprastuma.

Zinojome, kad jei veikdami
kdrybiSkai kazkg aptiksime, net ir
mokytojai mielai sutiks tai tyrinéti, nes
mokykla yra puiki vieta atrasti pasaulj
ir save — technologija yra tiesiogiai
susijusi su gyvenimu.

,Kurti nuostabius nedidelius
pasaulius kasdieniniam naudojimui*

, kylancius i$ ,technologinio
nepasitenkinimo®: net pries kurdami
turime suteikti erdve mokytojams ir

edagogy vaizduotei ir kurybiSkumui,

ad galetume mesti iSSUk|
vartotojiSkam technologijy naudojimui
ir jsivaizduoti kitokj gyvenimg deka
disciplinos, jos grieztumo, naujy
realybés supratimo lygiy.

»App your school” projekte
atlikti eksperimentai atskleide tokius
poreikius:

. tirti galimybes: reikia visada buti
atviriems daugeliui galimy veikimo ir
mastymo budy, kad kiekvienas bty
skatinamas skirti tai, kg gali geriausio;
kad bty galima atrasti augel{
dalyky ir baty iSvengta paprastinimo
ar ribojimo zinant tik vieng aspektg;
jsitikinti, kad galima ir Eageidautina
eisti savo nuomone, kai ji susiduria
Su geresne;

. jterpti Zaidimus ir humora:
Zaidimas — rimtas dalykas, Zadinantis
visus musy jausmus ir démesj bei
iSlaikantis juos iki pabaigos; saves
motyvacija, gimusi iS malonumo kazkg
daryti, galinti islikti ilgg laika;

. spresti kiirimo problemas:
Luréty bati iSsaugotas ne objektas,
bet budas, kirimo metodas,
modifikuojama patirtis, pasirengimas
vel kazka padaryti® ;

. sutvarkytl realybés netvarka:
technologijos padeda disciplinoms
mokyklose aplinkos turtinguma,
jvairove ir netvarkg paversti tvarka,
uri ga I sustiprinti mokiniy jgudzius,
kdrybiSkumg ir vaizduote. Noréjome,
kad mokinial tapty naujy naudojimo
bady ir technologiniy proljektq kuréjais,
naudodamiesi savo smalsumu
technologijoms, bei tam tikru mastu
permastyty mokyklos pobudj. Mokykla
savo ruoztu privalo mokyti vaikus
atidziai ziaréti, ugdyti skepticizmg,
kelti klausimus apie jproCius, lauzyti
stereotipus, suprasti, bet taip pat ir
jveikti taisykles.

. Technologija kaip iSraiSkinga,
konceptuali priemone, galinti apversti
semantikg studenty ir mokytojy
rankose, kurie tiek grupéje, tiek
individualiai atiduoda viska, kg

turi geriausio, kad galéty sukurti
kazkg funkcionalaus ir naudingo
bendruomenei, net jei tai tik naujos
ar iSpléstos Zinios. ,Padékite kitiems
dalyvauti kUerinéje veikloje, skleisti
informacijos kirimo metodus ir
technikas, skleisti vis& visiems
padarytg mokymasi. Kiekvienas

turi kg pasakyti, skatinti individualy
kdrybiSkuma, skatinti kolektyvinj

augim%”.. _ o
. [ terﬁé yra vienoda visiems:
viskg keiCia karybiné patirtis, kurig
mokiniai turi mokyklos déka, vietos,
kur technologijos ne tik egzistuoja, bet
yra tiriamos, atveriamos, naudojamos,
Jomis ,manipuliucjama®“ nutolstant nuo
l(prast_umo ir paprastumo, atveriant

arybiSkas ir ekspresyvias galimybes
visiems mokiniams.

Bruno Munari eksperimentavo
su kopijavimo aparatu, tipografiniais
ekranals, skaidrémis , raSomosiomis
masinélémis, filmais ir fotografija. Jo
meniné karjera gali paskatinti naujus
mokytojus ir mokinius, kurie jj mato
kaip puiky pavyzdj kuriant iSsiskiriantj
ir kurybiSkg pozidrj.

Savo 1952 m. ,Mechanizavimo
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manifeste Munari kvie€ia menininkus
(mes darome tg patj kviesdami
mokytojus) ,susipazinti su masinomis
ir jas iSderinti, kad jos dirbty
netaisyklingai“, paverciant masing/
technologijg ,| gesta, kad yra unikalus,
antiekonominis, meninis, sukurti nau;j
poetineié magiska, menine visuomene®.

eppe Finessi, architekte ir
profesoré is Politecnico di Milano,
mums pasakoja:

... kaip tada ,Xerox"“
parduotuvéje Milane, SeSiasdeSimtojo
deSimtmecio pradZioje: ,Prasau,

Eone M. Munari, nejudinkite originalo,
kitaip kopija bus bloga“. Batent.
Stai kaip draudimas tampa norma.
Irenginys, sukurtas atkurti neribotg
skaiciy originalo kopijy, vietoj to
gali gaminti originalus, kurie skiriasi
vienas nuo kito. [...] Visa taigali vykti
tiesiog pazeidziant taisykle. Originali
kserografija, tobulas oksimoronas.”
~-Munari nusitaiko j visus
draudimus, susijusius su kopijavimo
aparato naudojimu: nurodzmai
nejudinti originalo arba laikyti dangtj
atidarytg, padéti daiktus ant ,plokstes®,
atlikdamas sistemingg instrukcijos
Jisdavyste”.

Ko niekada nereikty daryti?

Kokios 5ra kopijavimo aparato
ribos? O plansetinio kompiuterio? O
iSmaniojo telefono?

Ir jei Sios technologijos gali suklysti?
Butina iSbandyti jrenginiy ribas, jy
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2 SKYRIUS

MOKYMASIS
IS GEROSIOS

PATIRTIES
PAVYZDZIU




GEROSIOS PRAKTIKOS PAVYZDZIU APZVALGA

Projekto metu kiekvienas i$ 8 partneriy surado ir iStyré 5 gerosios patirties
IKT talkymo pavyzdZius Svietimo ir kultros sektoriuje. Tai buvo padaryta
tam, kad baty galima jsivaizduoti, kur bty galima taikyti sillomg naujove —
skaitmenine ateljé ir projekte naudojamas metodologijas.

Siekdami jus jkvépti, Siame vadove noréjome paminéti geriausias praktikas
ir jas jgyvendinancias organizacijas. Interviu atlikta pasitelkus klausimyna.
Interviu galima rasti projekto svetainéje: https://www.appyourschool.eu/
category/activities/national—-toolkits/. Cia taip pat galima rasti jdomiy aspektuy,
susijusiy su partneriy iSskirtomis gerosiomis praktikomis: https://www.
appyourschool.eu/european—manual/.

40 gerosios patirties praktiky buvo palygintos remiantis Siais aspektais:
inovacijos, tobulinamos medgq ir skaitmeninés kompetencijos, démesys kity
Siuolaikiniy kompetencijy ugdymui, rySys su aktyviu pilietiSkumu, mokytojo
vaidmuo, naudojamos programos, Kiti jrankiai ir poziuris j technologijas. Sie
aspektai buvo laikomi svarbiais kuriant skaitmenine atelje ir jg adaptuojant
nacionaliniu lygmeniu astuoniose Europos Salyse.

Pirmiausia reikty paminéti, kad, remiantis gerosios patirties pavyzdziais 8
Europos Salyse, uzduotys ir projektai yra_lpa risti realiy gyvenimo situacijy ir
problemy sprendimu (praktine patirtimi). Tad jauciama verteé to, kas daroma,
atliekama; veikla yra prasminga bei pritaikoma kasdieniame gyvenime.
Pagrindinis démesys skiriamas projektui, 0 ne konkreCiam mokomajam dalykui,
todel dauP temy yra susijusios tarpusavyje (tarpdiscipliniSkumas).

Daugelyje mokykly visoje Europoje naudojamos moderniausios
technologijos (Zinoma, tai priklauso nuo Salies konteksto, vietovés, kurioje yra
mokykla ir pan.). Uzsiémimuose démesys skiriamas ne paciai technolo?ljal
(dabar nesunku rasti informacijos, kaip naudotis programa ar programéle), bet
naujoviskiems, kdrybingiems ir jvairiems j Banaudoﬂmo bddams, sujungiant
analogines ir skaitmenines priemones, kad bty sukurta kazkas visiSkai naujo
ir leisty pazvelgti iS kitos perspektyvos.

TacCiau kai kuriose mokyklose pagrindinis démesys vis dar skiriamas
tam, kad mokiniai iSmokty naudotis skirtingomis IT priemonémis, kad jos
baty jtrauktos | mokymosi procesg, kad patys mokytojai ismokty naudotis IT
priemonémis. Tai greiCiausiai paaiSkina skirtingos svietimo sistemos.

Pazymetina, kad naujoves, susijusios su Siuolaikinémis technologijomis,
ateina ) kaimo ar maziau i$sivysciusiy teritorijy mokyklas (pvz., Lietuvoje,
Portugalijoje, Turkijoje).

Kitas svarbus aspektas, ku(rJ reikia paminéti, yra bendradarbiavimas
su vietos bendruomenémis — dirbama su bendruomene ir bendruomenei,
siekiant sukurti tam naudingg iSradimg (pvz., mazinti nejgaliyjy problemas,
spresti atlieky rasiavimo ir perdirbimo problemg ir pan.). Taip pat atkreipiamas
démesys | verslumo gebeéjimy ugdyma nuo ankstyvo amziaus. Uzsiémimy
dalyvial skatinami kurti verslg, rasti naujy technologiniy sprendimy ir pan.

Kitas svarbus aspektas, kurj reikia paminéti, yra tas, jog daugelyje Saliy
robotika jau yra laikoma neatsiejama musy gyvenimo dalimi — kai kurie
EI’OJektal, uzsiémimai sutelkia demesj | jy karima, programavimg (pvz.,

ietuvoje), o kitose Salyse (pvz., Italijoje) robotika naudojama esamy mokymo
institucijy sistemoje ir integruojama j skirtingus mokyklos dalykus.

_ Isanalizavus kiekvienos projekto Salies gerosios patirties pavyzdzius atskirai,
Sie aspektai patrauké musy démes;j:
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PARTNERIYU PASIRINKTY GEROSIOS PRAKTIKOS
PAVYZDZIU PAGRINDINIAI ASPEKTAI

LENKIJOS
PARTNERIU PASIRINKTOS
GEROSIOS PATIRTIES
PRAKTIKOS PAVYZDZIUOSE
DAUGIAU DEMESIO
SKIRIA KULTURINEMS
INICIATYVOMS,
PASITELKIANT JVAIRIAS
IT PRIEMONES IR
NEPALANKIOJE PADETYJE
ESANCIU ZMONIUY
JTRAUKT].

LIETUVOS PARTNERIU
PASIRINKTUOSE GEROSIOS
PRAKTIKOS PAVYZDZIUOSE

GALIMA PASTEBETI TAI,

KAD DEL STEAM SRITIES
SPECIALISTY TRUKUMO DAUG
DEMESIO SKIRIAMA GAMTOS
MOKSLUY, TECHNOLOGIJUY,
INZINERIJOS, MENO IR
MATEMATIKOS |GUDZIY
LAVINIMUI.

GRAIKIJOJE KAIP GEROSIOS
PRAKTIKOS PAVYZDYS BUVO
PASIRINKTAS PROJEKTAS, KURIAME
MOKYMOS| PROCESE NAUDOJAMI
SIALINIAI TINKLAI, TAIP PAT KOVA SU
X1OMIS — VIENA 18 AKTUALIAUSIU
' EMY DAUGUMOJE EUROPOS
MOKYKLU.

PASIRINKTI ITALIJOS
GEROSIOS PRAKTIKOS
PAVYZDZIAI DAUGIAUSIA
DEMESIO SKIRIA ZINIY IR PATIRT,
SUSIJUSIY SU KULTUROS PAVELDC
PERDAVIMU, KEITIMUSI TARP
BENDRAAMZIY, KITOK] JVAIRIY MEDIJU
PANAUDOJIMA, KURIS PADEDA PAAUGLIAMS
TOBULINTI KRITISKA MASTYMA IR KITAIP
VERTINTI KASDIENIUS OBJEKTUS IR
IPRASTAS PRAKTIKAS, SKATINT]
KURYBISKA IR AKTYVU
DALYVAVIMA,
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TURKIJOJE GEROSIOS
PRAKTIKOS PAVYZDZIAI
MOKYMOS| PROCESE
SKATINA IKT NAUDOJIMA,
PRISIDEDA PRIE MOKINIU
SOCIALINIY ASPEKTU
GERINIMO, MOKINIY,
MOKYTOJU IR TEVU
MOKYMOSI| UZ MOKYKLOS
RIBUY.

CEKIJOS PARTNERIY
PASIRINKTUOSE
GEROSIOS PRAKTIKOS
PAVYZDZIUOSE DOMINUOJA MENINE
VEIKLA, NES PER JA GALIMA
TOBULINTI SOCIALIN] INTELEKTA,
GIA TAIP PAT YRA PALIEKAMA
ERDVES SAVIRAISKAI, MOKINIU
NUOMONEI. EGZISTUOJA IR
NEPALANKIOJE PADETYJE ESANCIU
GRUPIY
INTEGRACIJOS TEMA.

PORTUGALIJOJE DAUG DEMESIO
SKIRIAMA MOKYKLOS NEBAIGIMO
MAZINIMUI NAUDOJANT IKT IR NAUJUS
MOKYMOSI METODUS (PAVYZDZIUI,
NAUDOJANT TELEVIZIJA IR TAIP
ITRAUKIANT TEVUS | VAIKY UGDV

PROCESA).

SUOMIJOJE SIUOLAIKINES
£CHNOLOGIJOS YRA |JTERPIAMOS
| MOKYMOSI PROCESA, CIA TAIP PAT
OBULINAMAS AUKSTESNIO LYGIO SKAITMENINIS
RASTINGUMAS (TACIAU SVARBU PAMINETI, JOG
PARTNERIY PASIRINKTY GEROSIOS PATIRTIES
PAVYZDZIY UZSIEMIMU DALYVIAI YRA VYRESNIO
AMZIAUS (STUDENTALI), NEI TIE, SU KURIAIS
BUVO DIRBAMA PROJEKTE).



https://www.appyourschool.eu/category/activities/national-toolkits/best-practices-czech-republic/

XXIA. KOMPETENCHJU VYSTYMAS

JVAIRUS PROJEKTAI, UZSIEMIMAI, ATELJE PRISIDEDA PRIE XXI A. KOMPETENCIJUY
VYSTYMO:

KRITINIS
MASTYMAS

INICIATYVA KURYBISKUMAS

ANALIZE

PROBLEMU

BENDRADARBIAVIMAS
SPRENDIMAS

KOMANDINIS
DARBAS

SAVES AKTYVUS
VERTINIMAS - KLAUSYMASIS

ANALIZE

APP YOUR SCHOOHE

Siuolaikinés problemos taip pat
yra démesio centre — saugus ir pagarbus
elgesys internete, netikry naujieny
atpazinimas, Saltiniy tikrinimas, mokykly
problemy (patyciy ir emocijy raiékosg/
sprendimai.

Tobulinamy skaitmeniniy, medijy
kompetencijy spektras yra labai platus.
Jis aprépia programavimg, kodavima,
interneto svetainiy karima, logotipy,
vaizdo, garso, nuotrau_kti redagavimo
rankius, saugLéeI esj internete, roboty

drimg ir pan. Sis IKT technologijy
spektras atskleidZia, jog skaitmeniné
/ medijy kompetencija yra labai plati:
nuo naujausiy programy ir jrankiy iki
eksperimenty su iSmaniuoju telefonu
ir planSetiniais kompiuteriais sukuriant
kazkg visiSkai unikalaus.

Populiariausios programos ir

programelés, naudojamos atrinktose

erosiose praktikose 8 Europos Salyse
?c';la pateikiama tik jy dalis)): ,Arduino®,
,,Raspberry“, ,HTC VIVE", ,Kahoot®,
»2Aurasma“, 3D spausdintuvai, 3D
akiniai, plansetiniai kompiuteriai,
iSmanieji telefonai ir kt. Tiesa, kai kuriose
mokyklose iSmanieji telefonai yra
draudziami.

,LZaidybinimas“ paminétas kaip
nauja, veiksminga mokymo priemone.
Mokymosi proceso ,Zaidybinimas® gali
bati raktas | sekme didinant studenty
motyvacijg.

Mokytojo vaidmuo pakites — ji

dabar yra mentorius, partneris, jkvépeéjas,

roceso vadovas ar al'<\’/?/viai iS mokiniy

esimokantis asmuo. Mokytojai rengia
veiklas arba mokiniams paskiria atlikti
kokig nors uzduotj (pvz., savarankiskg
darbg); pateikia pavyzdziy ar jkvépimo
Saltinj, leidZia eksperimentuoti ir palieka
erdveés saviraiSkal. Mokytojo vaiamuo
nebéra statiSkas. Mokytojas taip pat
skatina mokymasi iS bendraamziy.
Mokﬁtojai leidzia Kklysti, nes klaidos yra
svarbi mokymosi proceso dalis.

Taip pat svarbu pamineti, kad
mokymosi procesas vyksta visur — tik
jis yra perkeliamas j skirtingas erdves
(aikstes, muziejus, miesto gatves,
virtualigjg realybe, televizijg, socialinius
tinklus ir kt.). Skatinant nauia mastyma,
daugelyje dalyvaujanciy Sa iqt (lenky,
portugaly mokyklose) gali bati pastebétas
mokymo proceso paradigmos pokytis.

Auksciau aprasyti elementai
puikiai atitinka, papildo ,skaitmeninés
atelje” sgvoka, kurioje mokymosi patirtis
prasideda nuo IKT turinio, tada daroma

manualiné uzduotis su pasirinktais
jrankiais ir medziagomis, ir su dalyviais
pradedami individuals ir kolektyviniai
tyrimai. Moksleiviai yra raginami pasitelkti
savo ne mokykloje jgytus jgudzius
sprendziant problemas naujais budais,

t. y. i$ ,tyrinétojo“ pozicijos, kuri skatina
savarankiSkumg ir darbg grupéje.
Skaitmeniné ateljé orientuo[jasi | kGrybiskg
nau%'ujq medijy ir programeliy naudojima,
skatina kdrybiskg ir novatoriskg pozitrj
tiek | paCias medijas, tiek | gebejimg
sékmingai pasitelkti technologijas
jvairiose gyvenimo situacijose.

Kai kurie J)artneriq atrinkti gerosios
praktikos pavyzdziai gali jkvépti tiek
mokytojus, tiek neformalaus ugdymo
organizatorius, muziejus ir meno
galerijas. Pavyzdziui, Italijoje, viename
muziejuje, mokiniai patys pasigamina
i$ kartono kartoninius muziejaus
,gidus® Sprogr_amuop_mus »arduino®
Eaga_lba , kurie vedzioja juos prie meno

ariniy (daugiau apie tai - https://
www.appyourschool.eu/bugbits-and-
soundscapes/).

Kitoje galerijoje Cekijoje vaikai
jtraukiami j jzymaus fotografo Sam
Show nuotrauky atkdrima, stilizavima.
Gaunamas naujas, jkvepiantis rezultatas
(https://www.appyourschool.eu/
photographic-stylization-sam-shaws-
photographs/). Ekspozicijy dalyviai tampa
tiek aktoriais, tiek fotografais.

Graikijoje | mokymosi procesg
jtraukiami socialiniai tinklai, kad mokiniai
tapty aktyvis mokymosi proceso dalyviai.
Socialiniame tinkle ,Logo in Education:
A Community of Practice and Learning”
sukuriama bendruomené, kuriame
vyksta pokalbiai dominancia tema,
keliama mokymosi medziaga, nuorodos,
Basiulymai, uzduotys ir pan. Tokio

endro mokymosi nauda yra ir kitokia
— mokomasi gero elgesio internete,
siekiama uzkirsti kelig patyCioms ir
iSvengti atskirties, mokymosi medziaga
pasiekiama i$ bet kur ir pan. Daugiau
apie tai - https://www.appyourschool.
eu/logo-education-community-practice-
learning/

Visg i8samig analize pagal Salis
galima rasti pagrindiniame projekto
produkte “European Manual” projekto
svetainéje www.appyourschool.eu.

Kitame puslapyje pateikiame
Lietuvoje atrinkty gerosios patirties
pavyzdZziy budingiausius bruozus,
naudojamas inovacijas ir ugdomas
kompetencijas.

21



GEROSIOS PATIRTIES PAVYZDZIAI

LIETUVOJE

ROBOTIKOS
MOKYKLA

MENAR METODAS

MOBILIOJI MOKSLINE
LABORATORIJA

BENDRI ASPEKTAI

1. Mokiniai mokosi gamtos moksly, technologijy,
inZinerijos, meno ir matematikos (STEAM mokymo
programa), Cia taip pat jgaunamos realaus pasaulio
zinios, kuriy reikalauja Siandieniné pasaulio
visuomené;

2. Tikras mokymasis vyksta tada, kai mokiniai mokosi
per praktikg ir eksperimentus;

3. Reikdmingo darbo ir organizuoto laisvalaikio veikly
derinimas yra veiksmingas ir jJdomus mokymosi
bldas;

4. Tikimasi, kad po seminary dalyviai sukurs tam tikrg
Zzmonéms naudingg iSradimg, produktg arba ateityje
pradéty verslg ar sekmingg karjera;

5. Individualus pozidris, leidziantis studentams siekti
pazangos savo tempu.

INOVATYVUS ASPEKTAI

1 Roboty pritaikymas kasdieniame gyvenime;

2. Deémesys STEAM mokymo dalykams;

3. Vaiky atliekamas jsivertinimas;

4. Teigiamos saviugdos skatinimas;

5. Démesys sutelkiamas j pasirinkto projekto kidrimg, o
ne j tam tikrg tema.
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TOBULINAMOS IT / IKT / MEDIJY / SKAITMENINES
KOMPETENCIJOS

1. Gebéjimas kirybiskai naudotis kompiuterinés
grafikos apdorojimo programomis;

2. Mokymasis programuoti jdomiu badu;

3. Skaitmeninés animacijos programy naudojimas;
4.  Mokymai atviro kodo platformose;

5. 3D spausdinimas;

6. Svetainés, logotipo, kompiuteriniy zaidimy ar
mobiliyjy programy kdrimas;

7. Gebéjimas jvesti skaitmenine informacijg j
kompiuterj jvairiais formatais;

8. Gebejimas naudoti kompiuterio jvesties ir iSvesties
jrenginius;

KITOS TOBULINAMOS KOMPETENCIJOS

Vaizduote;

KadrybiSkumas;

Loginis ir analitinis mgstymas;
Problemy sprendimas;

Verslumas;

Komandinis darbas;

. Pastabumas detaléms, struktirizuotas problemy
prendimas;

Jvairiy dalyky Ziniy apjungimas;
Gebéjimas iSbandyti ,visuotines tiesas*;
0. Veiksmingas idejy ir minciy perdavimas.

SPRENOORWN =

MOBILIOJI ,FAB LAB®

,CODE ACADEMY
KIDS*
PROGRAMAVIMO
AKADEMIJA

ANIMACIJOS
AKADEMIJA

RYSYS SU AKTYVIU PILIETISKUMU

1. Nejgaliems Zmonéms iskilusiy i880kiy mazinimas
pasitelkiant technologines priemones (pvz., padéti
akliesiems pajusti tikrove atspausdinty 3D modeliy
pagalba);

2. Karybiskas elektroniniy prietaisy perdirbimas
(pvz., Vibroboty, skulptdry, judandiy vabaly kdrimas);

3. Technologijy pritaikymas kaimo vietovése
(mazose kaimo bibliotekose);

4. Pasirinktos temos ir gauti rezultatai yra naudingi
visai bendruomenei (sprendziant kai kurias aktualias
problemas mieste / regione / mokykloje);

5. STEAM dalyky skatinimas, siekiant ateityje
palengvinti Zmoniy gyvenima.
6. Trumpy filmy/video, susijusiy su socialine

atsakomybe, klrimas.

MOKYTOJO VAIDMUO

1. Individualus studenty darbas (bet mokytojas
visada gali padéti);

2. Mokytojas yra mokymosi erdvés organizatorius,
vedantis mokinius per §j procesa;

3. Bandymas neriboti vaiky fantazijos;

4. Naujy dalyky iSradimo skatinimas;

5. Atskleisti mokiniy talentus, pasitelkiant

technologijas.

NAUDOJAMOS PROGRAMOS, |RENGINIAI

3D printer

LEGO Mindstorms;
Arduino

Android mobilieji telefonai
Rasberry Pl

Intel Galileo

Solidworks

Google Cardboard; Glasses@
. HTC VIVE VR

10.iPad

11.Maya.

CoNoORAWN=

POZIURIS | TECHNOLOGIJAS

1. Mokiniai mokosi gamtos moksly, technologijy,
inzinerijos, meno ir matematikos (STEAM dalykai) ;

Cia taip pat jgaunamos realaus pasaulio zinios, kuriy
reikalauja Siandieniné pasaulio visuomené;

2. Tikras mokymasis vyksta tada, kai mokiniai
mokosi per praktikg ir savo padarytus sprendimus; 3.
Verslumo gebéjimy skatinimas pasitelkiant technologijas;

4. Tikimasi, kad dalyviai sukurs tam tikrg, Zmonéms
naudingg iSradimg, produktg;
5. Naujy technologiniy sprendimy radimas.
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AUTORIUS JZANGA

Siame skyriuje pateikiame pagrindine informacijg apie tai, kas yra medijy
ir informacinis rastingumas, kodél jis svarbus mokiniams, jo integravimo Lietuvos
mokyklose galimybes.

Paimta iS metodinés medziagos, Ugdé/mo plroceSﬁ per mazai %émesio skiEama Lietuvos ir pasau(ljio nlaukjienq

i i T aptarimul, daugelis mokytojy pagrindinémis mokymo priemonémis vis dar laiko
§kwtos p.ec!agoge?ms apie medijy ir vadovélius, kuriuose néra panaégaus pobidzio uzyduoc}:?q, nes naujienos greitai
informacinio rastingumo ugdyma, sensta. Mokytojai gan aktyviai taiko jvairias skaitmenines technologijas, taCiau
kurig parengé Ugdymo plétotés medijy ir informacijos rastingumas susijes ne tik su gebéjimu pasinaudoti paciomis

2. . technologijomis, bet ir su daugybe kity kompetencijy: su gebejimu kryptingai ieskoti,
centras, Svietimo ir mokslo atsirinkti vertingus $altinius, juos analizuoti, lyginti tarpusavyje, interpretuoti turinj,
ministerija, vykdydami projektg nusakyti, kokj poveikjbnuomonei ar savijautai jle daro, su atsakomybe, sgmoningumu
P . oL skleidziant savo kiryba.

»Medijy ir informacinio rastingumo

ugdymas“. Norint jgalinti mokykly bendruomenes padéti mokiniams bati kritiSkais medijy
turinio, informacijos vartotojais ir kiréjais, bendradarbiaujant su Siaurés ministry
tarybos biuru Lietuvoje buvo parengta 9—-12 klasiy medijy ir informacinio rastingumo
ugdymo metodiné medziaga.

Numatyta, kad iki 2020 m. medijtkraétingumas atsiras visose mokyklose,
integruojant jj j bendrojo ugd%mo turinj. Kad buty sustiprintos mokyklos Sioje srityje,
numatyta apmokyti bent 1000 mokytojy.

Jau yra mokytojy, s€kmingai integruojanciy minétg temga j pilietiSkumo pagrindy
ir lietuviy kalbos ar kitas pamokas, kai kuriose mokyklose yra netgi pasirenkamieji
medijy ir informacinio rastingumo ugdymo moduliai, kuriy metu mokiniai mokomi
vertintl naujienas.

KAS YRA MEDIJUY IR INFORMACINIS RASTINGUMAS?

Informacinis rastingumas — tai gebéjimai atrinkti, suprasti, vertinti, pritaikyti,
kurti, saugoti ir pateikti informacijg analizuojant problemas ir priimant sprendimus.
Informacinj rastingumg jvalde Zmoneés geba kritiSkai magstyti, analizuoti informacijg ir
panaudoti jg saviraiSkai, savarankiSkam mokymuisi, karybai, siekdami bati informuotais
pilieciais ir profesionalais, dalyvauti visuomenés valdymo ir demokratiniuose
procesuose. Jie Zino, kaip etiskai rinkti, panaudoti, tvarkyti, valdyti, sintetinti ir kurti
informacijg bei duomenis. Tai jgalina Zmones pasiekti asmeniniy, socialiniy, darbo ir
Svietimo tiksly (Pedagogies of Media and Information Literacies, UNESCO, 2012).

Informacinio rastingumo sgvoka apima platy spektrg jvairiy Ziniy ir gebéjimuy,
kuriuos turintis informacijos vartotojas, Zvelgdamas j visuomenés informavimo
priemoniy pranesimus, sugeba jvertinti ne tik technologijy panaudojimg, viesosios
Informacijos rengéjo kompetencijas, pranesime esanciy Saltiniy parinkimg, bet ir
Ziniasklaidos rinkg — kaip Ziniasklaidos sistemoje teka informacijos srautai, kas
reguliuoja Ziniasklaidos priemoniy veikla.

Informacinis rastingumas apima Siuos gebéjimus:
. Nustatyti, atpazinti informacijos poreikj: Kg noriu suzinoti? Kokig problemag
bandau iSspresti?
. Nustatyti informacijos Saltinius: Ar remsiuosi internetu, knygomis, ar televizija?
Ar naudosiu pirminius, antrinius ar tretinius Saltinius?
. Rasti ar pasiekti informacijg: Kur turécCiau ieSkoti informacijos? Kas galéty man
padeti jg rasti?
. " Agalizuoti ir jvertinti informacijos kokybe: IS kur zZinau, kad Si informacija
patikima”
. Tvarkyti, saugoti ar grupuoti informacijg: Kaip veiksmingai sutvarkyti informacijg
i$ keliy Saltiniy?
. Naudoti informacijg etiSkai, veiksmingai ir profesionaliai: Atsizvelgti j autoriy
teises ir jy apsauga.
. Kurti Ir skleisti naujas idéﬁ'as: Kaip pristatau informacijg? (Pedagogies of Media
and Information Literacies, 2012).
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Medijy rastingumas — tai analitinis poZidris j medijy aplinka (t. y.
kritiSkumas) ir drgsa ISreiksti save medijose. Tai gebejimai pasiekti, analizuoti
ir vertinti vaizdus, garsus ir pranesSimus, su kuriais susiduriame kasdien ir kurie
yra svarbi Siuolaikinés kulttros dalis, taip pat kompetentingai komunikuoti
medijy pasaulyje asmeniniais tikslais.

Medijy rastingumas apima Sias kompetencijas: suvokti medijy vaidmen]
ir funkcijas demokratinéje visuomenéje, suprasti sglygas, kuriomis medijos
gali atlikti savo funkcijas; kritiSkai vertinti medijy turinj; bendradarbiauti su
medijomis skleidZiant demokratijg ir iSreiSkiant save; turéti gebeéjimy turiniui
sukurti (ypa¢ naudojant informacines technologijas).

Med?q rastingumas apima Siuos gebéjimus:

. Estetiniai ir karybiniai: gebejimas suvokti, kurti ir interpretuoti medijy

turinj. Siuos gebéjimus mokiniai gali iSsiugdyti patys kurdami medijy turinj.

. Bendravimo ir komunikavimo: gebejimas bendrauti per medijas

ir susita(lfatinti su skirtingais vaidmenimis jose. Mokiniai to mokosi
bendradarbiaudami ir praktiSkai veikdami. Bendravimo gebéjimai padeda
mokytis iSreikSti savo pozidrius ir nuostatas.

. KritiSko mgstymo ir analizés: gebeéjimas suprasti ir savaip interpretuoti

jvairiy medijy turinj. Interpretuoti ir vertinti medijas ir jy turinj naudojantis

skirtingomis analizeés priemonémis. Geriausia Siuos gebeéjimus ugdyti tiriant.
. Saugaus naudojimosi: gebéjimas spresti problemines situacijas ir
iSvengti nemaloniy situacijy. Kalbant apie saugumg internete, svarbiausia
ebéti apsaugoti savo privatumg ir iSvengti kenksmin1go turinio ir Zalingy rySiy.

?Pedagogies of Media and Information Literacies, 2012)

Medijy ir informacinis rastingumas — batinosios kompetencijos (zinios,
ebéjimai ir nuostatost), jgalinancios pilieCius efektyviai naudotis medijomis,
ziniasklaida ir kitais informacijos $altiniais (bibliotekomis, archyvais, muziejais),
susijusios su kritinio mgstymo ir mokymosi visg ngenima gebéjimais,
reikalingais socializacijai ir aktyviam gyvenimui pilietinéje visuomenéje.

Apibendrinant medijy ir informacinis rastingumas yra gebéjimas:

. suprasti medijy vaidmenj visuomenégje;
. rasti, analizuoti ir kritiSkai vertinti informacija;
. iSreiksti save ir kurti turinj jvairiose medijose.

KODEL MEDIJY IR INFORMACINIS
RASTINGUMAS YPAC SVARBUS MOKINIAMS?

Per jvairias medijas ir kitus informacijos kanalus mus pasiekia vis
didesni informacijos srautai, todél gebéjimas rasti, suvokti ir kritiSkai vertinti bei
()/anaudoti informacijg yra vienas svarbiausiy XXI amziaus Zmogaus gebeéjimy.

aikai ir jaunimas daugiausia susiduria su naujosiomis medijomis, tacCiau
dazniausiai jie stokoja gebéjimy savarankiskai ir kritiSkai vertinti tai, kas juos
pasiekia jvairiais informacijos kanalais. Tam reikalingi gebéjimai, vadinami
medijy ir informaciniu rastingumu.

Masy socialinis, kultdrinis, ekonominis ir politinis gyvenimas
nebeatsiejamas nuo informaciniy ir komunikaciniy technologijy. Taciau norint
jomis naudotis neuztenka vien savaime jgyjamy medijy rastingumo pagrindy.
Siekiant, kad kiekvienas galéty efektyvial pasiekti, kritiSkai vertinti ir kurti
informacijg — bdti rastingas Sioje srityje, — reikia iSugdyti visuomenés gebeéjimus
naudotis Informacija ir jg teikianCiomis technologijomis.

Vaikai ir jaunimas yra tarp ty Zzmoniy, kurie daugiausia susiduria su
medijomis ir nesunkiai iSmoksta jomis naudotis. Daznai manoma, kad jaunimo
jgldziai naudotis skaitmeninio pasaulio galimybémis yra geresni nei mokytojy,
taCiau butent jie labiausiai stokoja gebéjimy vertinti tai, kas juos pasiekia
jvairiais kanalais. Be to, ne visi vaikai turi vienodas galimybes jgyti medijy ir
informacinio rastingumo pagrindus. Todél mokyklos vaidmuo ugdant kritiSkg ir
konstruktyvy pozidrj | medijas, savarankiSkg gebejimg susidoroti su interneto ir
kity medijy issikiais yra be galo svarbus (Pedagogies of Media and Information
Literacies, 2012, p. 13).

APP YOUR SCHOOL

LAr verta cituoti Vikipedijg?“, ,Ar plagijuoti vis dar blogai, nors dauguma
tai daro?“, ,Argi svarbu, kam priklauso internete rasta nuotrauka?“, ,Kam
Ealiu patikéti savo duomenis?” — dabartiniai mokiniai susiduria su Siais ir kitais
Klausimais apie informacijos kilme, patikimuma ir nuosavybe kiekviename
zingsnyje.

Nuo mazens uzauge su internetu vaikai puikiai jauCiasi informacijos
erdvéje, taCiau jiems reikalinga mokytojo pagalba tinkamiems klausimams kelti
ir rastl j juos atsakymus. Mokytojai gali padéti mokiniams iSmokti tinkamai elgtis
su informacija ir iSreiksti save per medijas.

Panaudojant medijas puoseléjama XXI a. pedagogika, kuriai budingas
,mokymasis veikiant® ir besimokanciojo aktyvaus vaidmens pabrézimas.
Laikantis Sio poziurio ugdant medijy ir informacinj rastingumag, mokiniai turéty
bati skatinami tyrinéti aplinkg, patys kurti praneSimus, dalyvauti diskusijose
ir apmastyti savo veiklg medijose, o mokytojai — juos aktyviai palaikyti
(Pedagogies of Media and Information Literacies, p. 16-17).

UNESCO ir Siaurés Salys laikosi nuostatos, kad medijy ir informacinis
rastingumas padeda padidinti mokiniams interneto teikiamas galimybes
ir sumazinti jo grésmes. Vaikai ir paaugliai turéty suprasti me |ij(ir ity
informacijos teikéjy funkcijas ir gebéti ieSkoti, vertinti, naudoti ir kurti
informacinius praneSimus asmeniniams, socialiniams, uzimtumo ir mokymosi
tikslams pasiekti (Pedagogies of Media and Information Literacies, p. 17).

KODEL MEDIJY IR INFORMACINIS RASTINGUMAS
SVARBUS MOKYKLOJE?

XXI amziuje medijy jvairové akivaizdziai tapo reikSminga kasdienybés
dalimi. Mokykla negali ignoruoti to, kas sudaro di esnei- pagrindiniy jos
bendruomenés nariy — mokiniy — gyvenimo dalj. Sociologai, skirstydami
visuomeng ] kartas, vadina tas kartas apibendrinamaisiais pavadinimais ar
tiesioa raidemis. Gimusiuosius nuo pacios XX a. pabaigos iki mudsy dieny
(publikuota 2014 m. (aut. past.)) jie priskiria vadinamajai Z kartai. Siai kartai
badingas kitoks pozilris j mokymosi veiklg, tai veiklai atlikti skirtas priemones
nei kitlems Svietimo jstaigy bendruomeniy nariams — mokytojams, tévams.
Nesunku pastebéti, kad vyresnioji karta yra labiau jvairiy tec nolo%ijq kdrejai,
tobulintojai, o mokiniy karta — labiau technologijy vartotojai. Be technologijy
— medijy ir informacijos teikimo priemoniy — $i karta dazniausiai nemato ir
nesuvokia buities, sunkiau mgsto. Informacijos srautas dabartinei mokiniy
kartai — natdrali jy aplinka. Siuolaikiniai vaikai nuo pat gimimo auga kompiuteriy,
mobiliyjy telefony ir kity technologiniy naujoviy aplinkoje. Todél ugdymo procese
privalu atsiivelgti j tai, kad Z karta:

* pirmenybe atiduoda virtualiam bendravimui su aplinkiniu pasauliu;

» pripratusi prie kitokiy informacijos srauty;

. rtm_emato prasmeés kaupti informacijos atmintyje, nes jg galima lengvai
susirasti;

 orientuota j informacijos perdirbimg mazomis porcijomis (pirmenybe
atiduoda informacijai, kuri nevirsija ekrano apimties);

*  pasizymi informacijos analizés ir sprendimy priemimo pavirsutiniSkumu.

Be abejo, Sios savybés budingos mokiniams visame pasaulyje. Tai reiskia,
kad reikia ugdyti kritinj mgstyma kaip bdting sglygg kuo veiksmingiau naudotis
medijy ir informaci%'os teikejy sudaromomis galimybémis. Reikia skatinti
mokinius suprasti tokius svarbius kritinio mgstymo aspektus:

*  kritinis mgstymas — tai nuo jvairiy stereotipy, SaliSkumy nepriklausomas
mastymas;

* informacija yra pradinis, o ne galutinis mgstymo taskas;

»  kritinis mgstymas prasideda nuo klausimy, j kuriuos norima ir siekiama
atsakyti, nuo problemy, kurias reikia spresti;

«  kritiSkai mgstant remiamasi pagrjstais argumentais;

*  kritinis mgstymas yra ir socialinis mgstymas.
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Medijy ir informacinis rastingumas Lietuvos mokyklose plétojamas ne
tik per projektine veiklg. Jau pagrindinio ugdymo pakopos dalyky bendrosiose
Erogramose galima rasti daug MIR elementy. Salia daugybés skaitmeninio ar
ompiuterinio rastingumo elementy informaciniy techno ogijqkprogramoje, kitose
programose (dorinio ugdymo, pilietiSkumo pagrindy, lietuviy kalbos, ekonomikos
Ir kt.) yra pabréziamas kritinis informavimo priemoniy vertinimas, medijy teksty
analizé, vartojimo kultdra ir kiti panasas dalykai.

Dideliu laimeéjimu reikéty laikyti ir tai, kad Salia jprastos informaciniy
technologijj programos egzistuoja ir informaciniy technologijy integruojamoji
prog_ra_ma. oje galima rasti daug MIR elementy. Sia programa siekiama, kad
mokiniai:

* gebéty saugiai, veiksmingai ir teisétai taikyti IKT savarankiskai
mokydamiesi jvairiy dalykl‘f: ieSkodami su Siais dalykais susijusios informacijos, jg
apdorodami, taikydami, skleisdami;

* ugdytysi IKT taikymo kasdiengje veikloje gebéjimus;

* ugdytysi specialiuosius darbo su IKT gebejimus;

+ tobulinty informacine veiklg ir mokymosi stiliy.

Atskiry MIR elementy dabartinése bendrojo ugdymo bendrosiose
programose yra gana daug. TacCiau nuodugniau paanalizavus bendryjy ugdymo
programy turinj matyti, kad poziaris ugdant MIR (ypac — Ziniasklaidinl& vis dar
%ynybinis. Neretai remiamasi tradicine samprata, kas priimtina, o kas — ne.

odel ne vienas ekspertas yra jspéjes, kad, jei bus bandoma nekreipti démesio
] mokiniy pomegius, skonius ar net neigti juos, tai tokios programos netures
ateities.

Medijy ir informacinis rastingumas (MIR) gali bati jgyvendinamas
integruojant j jvairius mokomuosius dalykus (lietuviy kalbg, pilietiSkumo
pagrindus, istoriH'(q, geografijg, etikg, ekonomikg ir verslumg, informacines
technologijas ir t.E), numatant atskirg pasirenkamajj modulj, taip pat j neformalyjj
ugdyma. 2014 m. buvo atlikta apklausa apie MIR ugdymg Lietuvos mokyklose.
Atsakymai | kIausimq),,Kokiu badu Jusy mokykloje bty tikslingiausia organizuoti
MIR ugdymo veiklas?“ pasiskirsté taip:

a) kaip atskirg modulj — 37%;
b) kaip pasirinktinai j kitas disciplinas integruojamg programg — 36%;
c) kaip uzklasine ar projektine veiklg, atskirg kursg — 27% atsakymuy.
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MOKINIY KOMPETENCIJOS IR PILIETINIS
DALYVAVIMAS

Aktyvus pilietiSkumas, pilietinis mokiniy, dalyviy jsitraukimas / dalyvavimas
buvo vienas i$ Projekto tiksly. Tikime, kad naujas budas mokyti pilietinio
jsitraukimo ir pilietiniy veikly gali bati skaitmeniné ateljé (SA). Skaitmeninése ateljé
pasitelkiamos Munari ir Manzi metodikos. Tai reiskia, kad jvairiy jgtdZiy mokoma
daug kg supaprastinant. Tailp pat naudojami grafiniai, vaizdo ir garso pristatymai,
mobiliosios programélés, gilinamasi j jvairiy dalyky esme. Anksciau svarbiausi
dalykai buvo mokomi grafiskai, naudojant popieriy ir piestukus, bet Siais laikais tai
daug lengviau pasitelkus modernias technologijas. Kurdami skaitmenines ateljé
partneriai turéjo apibudinti, kaip jos prisides aktyvaus pilietiSkumo. Vieni partneriai
su mokiniais kiré naujg paslaugg bibliotekai, kiti sprendé miesto tarSos problemas,
jtrauké Seimos narius ir socialiniy jstaigy gyventojus. Taip nuspresta prisidéti prie
jauny zmoniy ugdymo atsakingais, aktyvials visuomenés nariais.

Siame skyriuje pateikiamos parneriy jZvalgos, paremtos projekto rezultatais ir
literatlros analize.

Literatdroje aktyvus pilietiSkumas apiblGdinamas Siais budais:

« Jaunimui turi buti suteikiamos galimybes iSaugti j aktyvius, atsakingus ir
sumanius piliecius.

*  Mokiniai turi bati mokomi funkcionuoti pliuralistinéje visuomenéje, Kkuri
supranta Zzmoniy jvairove ir gerbia Zmoniy teises ir lygybe, paisydama demokratijos
vertybiy ir principy.

»  Mokiniai turéty suvokti bazines visuomenés veikimo Zinias, kad kaip pilieciai
galéty jsitraukti j visuomene, todél tikslinga skatinti mokinius tapti nepriklausomais
visuomeniniais ir ekonominiais dalyviais.

« Dalyvavimo ir jsitraukimo jgudziai bei atsakingas pozilris | ateit].

Kodél jaunuoliai nori dalyvauti pilietinio jsitraukimo veiklose?

Zmones dalyvauja pilietinése veiklose, nes jie (galbdt nesgmoningai) tiki, kad
tai jiems bus naudinga. Socialinés srities mokslininkai jvardijo penkias atramines
egboistinés motyvacijos kategorijas: dél savo karjeros, Ziniy jgijimo, asmeninio
tobuléjimo, savivertes pagerinimo ir socialinio susirdpinimo.

Kaip mokykla gali skatinti pilietinj jsitraukimg ir aktyvy pilietiSkumg?

« Lavinti pilietinj jsitraukimg ir pilietines veiklas mokykloje galima pasitelkus
jprastg Svietima.

*  Mokykla turéty nuolat skatinti kiekvieno mokinio dalyvavimg. Mokykline
aplinka tam suteikia saugig vietg, o jprastinis Svietimas padeda pagrindus mokiniy
augimo j aktyvius pilieCius, atsakingai naudojancius savo demokratines teises ir
laisves, kompetencijoms.

Literattra apie jaunima, medijas, medijy rastinguma ir pilietinj aktyvumag
yra dvejopa: jos gausu, bet kartu ir jauCiamas trtkumas todél, kad teorijy daug,
taCiau néra empiriniy rezultaty. Teoriniu poziGriu moksliniai, politiniai ir instituciniai
diskursai rodo didelj skaitmeniniy medijy potencialg kuriant demokratiskesne,
aktyvesne ir labiau Jsitraukianc€ig visuomene.

Vis délto reikia bati atsargiems, kad nenukentétume nuo technologinio
determinizmo, nes yra mazai jrodymy, kad vien tik technologijos daro jtakg
gyventojams, o0 ypac jaunimui ir jy pilietiniam gyvenimui (Papaioannou, 2013).

lekdamas iSsiaiskinti rysj tarp medijy ir jsitraukimo, Carpentier (2015) atskyré
dalﬁvavimq nuo informacijos gavimo ir sgveikos. Kadangi informacijos gavimas
apibréziamas kaip medijy buvimas aplinkoje, o sgveika yra susijusi su socialiniais
ir komunikaciniais santykiais, sukurtais per medijas, dalyvavimas siejasi su galia ir
sprendimy priemimu medijose ir jy pagalba. Trumpai tariant, Carpentier teigia, kad
medijy pasiekiamumas ir sgveika yra dalyvavimo prielaidos, tad jos yra batinos,
taCiau nepakankamos.

Be to, skaitmeninés medijos yra laikomos alternatéviu bddu jauniems
Zmonéms jsitraukti j visuomenés gyvenima. Pavyzdziui, Bennett (2008) apibudino,
kaip jaunimo pilietinis jsitraukimas nuo tradicinio pilietiSkumo modelio - pabréziancio
dalyvavimag politinése institucijose ir Zinias apie vyriausybe ir politikg - pereina prie
Bilieéio identiteto, pabréziant ,savanoriskg veiklg, dalyvavimg vietos ir interneto

endruomeneése, jaunimo filantropijg, socialinj aktyvyma, politinj vartotojiSkumg ir
Eyvenimo budo politikg “(Papaioannou, 2013, p. 4). Sios naujos jsitraukimo formos,

urios labai priklauso nuo skaitmeniniy medijy, rodo dalyvavimo ir savirealizacijos
integracijg, kur pilietinis dalyvavimas ir tapatybés kdrimas vienas kitg papildo
(Denouél, Granjon, & Aubert, 2014).

APP YOUR SCHOOL

IS Sios perspektyvos ,App Your School” skaitmenines ateljé galima laikyti
{)anq[y[)nu ne suteikti prieiga, prielaidg dalyvavimui, o aktualizuoti savo pilietine
apatybe.

Kadangi skaitmeninés medijos paplitimas savaime neuztikrina visuotinio
pilietinio dalyvavimo, medijy rastingumas gali bati naudingas iSnaudojant
skaitmeninés medijos potencialg ir paverciant jj dalyvavimu. Medijy rastingumas
istoriSkai buvo apibréziamas kajg L,pilieCio gebér_jimas gauti, analizuoti,§>ateikti
informacijg konkreCiam tikslui &) ufderheide & Firestone, 1993, p. V). Sio
apibrézimo formuluote yra svarbi. Viena vertus, ,gebejimas” rodo galimg medijy
rastingumo dimensijg: apibréziama, kg asmenys gali daryti, o ne tai, kg Jie daro.
Koks gebeéjimas? Prie to grjSime véliau. Kita vertus, asmenys yra vadinami
LpilieCiais, aiSkiai susiejant medijy rastingumg ir pilietiSkumg. Prapleciant Sig idéja,
Hobbs papildé klasikinj medijy rastingumo apibrézimg, nurodydamas sgsajg su
socialine atsakomybe ir socialiniu velksmu, pridédamas du komponentus ,gauti,
,2analizuoti“ informacijg ir ,kurti“:

~Apsvarstykite savo elgesj ir bendravimo jprocius taikydami socialing
atsakomybe ir etinius principus,

Imkités socialiniy veiksmy, dirbdami individualiai ir bendradarbiaudami
ir dalindamiesi Ziniomis, spresdami problemas Seimoje, darbovieté{e ir
bendruomenéje ir prisidédami kaip visuomenés nariai “(Hobbs, 2010, p. VII-VIII).

IS Sio apibrézimo atrodo, kad medijy rastingumas kalba apie savarankiskg
Bilietj. Jenkins ir kiti (2006) taip pat pabréze, kad reikia naujy rastingumo formy, kad
uty galima jgyvendinti dalyvavimo kultlry pazadg ir padeti jveikti tris mdsy tinklo

visuomenes ISsukius:

,Dalyvavimo atotrlikis — nevienoda prieiga prie galimybiy, patirties, jgadziy
ir ziniy, kurie padeda jaunimui pasirengti visapusiSkam dalyvavimui rytojaus
pasaulyje.

Skaly rumo problema — iSSukiai, su kuriais susiduria jaunimas, mokydamasis
aisSkiai matyti, kaip medijos formuoja pasaulio suvokima.

Moralinis i8Sukis — tradiciniy profesinio rengimo ir socializacijos formy kitimas,
kurie gali parengti jaunus Zmones labai vieSiems medijy karéjy ir bendruomenés
dalyviy vaidmenims.“ (Jenkins et al., 2006, p. 3)

Palyginus su neseniai ir (per) greitai atsiradusia teorine aplinka, literatdra,
kurioje pateikiami empiriniai rezultatai, patvirtinantys faktinj medijy rastingumo
indélj j pilietinj dalyvavima, yra labai ribota. Esami rezultatai daugiausia susije su
kintamaisiais, kurie yra tarpiniai faktinio dalyvavimo matavimai: ketinimai ar elgesys.
PavyzdZiui, Hobbs ir kiti (20132)nustaté, kad savarankiskai iSreikstas viduriniy
mokykly moksleiviy ketinimas bati pilietiSkai aktyviems gali blti numanomas dél
Jy isreiksto teigiamo pozidrio j naujienas, medijy rastingumo kompetencijas ir
pasirengimo vaizdo jrasy gaminimui klaséje patirtj. Panasiai eksperimente su 400
viduriniy mokykly moksleiviais Martens ir Hobbs issiaiSkino, kad dalyvavimas medijy
rastingumo programoje buvo siejamas su informacijos paieskos motyvais, medijy
ziniomis ir naujieny analizés jgudziais. Be to, informacijos ieSkojimo motyvai, Zinios
apie medijas ir naujieny analizés jgudziai prisidéjo prie paaugliy [savarankiskai
iSreiksto] ketinimo siekti pilietinio dalyvavimo® (Martens & Hobbs, 2015, p. 120).
Taip pat Kahen ir kiti i$ apklausos, kurioje dalyvavo viduriniy mokykly moksleiviai ir
jauni absolventai, padare iSvadg, kad ,[savarankiSkai iSreikstas] skaitmeniniy medijy
rastingumo ugdymas yra susijes su padidéjusia [savarankiskai iSreiksta] internetine
polltlne veikla ir padidejusiu [savarankiSkai iSreikstu] noru jvairioms perspektyvoms
‘(Kahne, Lee, Feezell, 2012, p. 18. Galiausiai eksperimente, kuriame dalyvavo 239
universitety studentai, Mihailidis (2008) nustaté, kad medijy rastingumo pamokoje
dalyvaujantys studentai ne tik pagilino kritiSkg medijy supratima, bet ir iSsiugde
cinizmg ir negatyvuma apie medijy vaidmenj visuomenéje. Jis padaré iSvada, kad
medijy rastingumo ugdymo programos turéty ne tik mokyti kritinés medijy analizes,
bet ir skatinti aktyvy pilietiSkuma.

+App Your School” siekia jgyvendinti Siuos tikslus, jdarbindamas mokinius ir
silydamas jiems budus, kaip remiantis savo skaitmeniniais jgudZiais veikti savo
bendruomenéje skirtingu mastu, nuo klasiy iki iSplétotos socialinés aplinkos.
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MOKYTOJUY IR EKSPERTUY VERTINIMO
KLAUSIMYNU ANALIZE

Likusi Sio skyriaus dalis apzvelgia ,App Your School“ projektg, remdamasi

jame dalyvavusiy mokytojy jspudziais. Buvo atlikta ,Mokytojy ir eksperty vertinimo

Iausimglnq“ teminé turinio analizeé, kurioje jtrauktos 43 uzbaigtos skaitmeninés
ateljé (SA). Vertinimo klausimynams koduoti buvo naudojamas QSR Nvivo 11
Pro — kokybinés duomeny analizés programinés jrangos paketas. Kadangi
skaitmeninés ateljé buvo modeliuojamos iré'g?/vendinamos jvairiais budais,
priklausomai nuo nacionalinio konteksto ir dalyvaujanciy partneriy, analizéje
ISnagrinétos pasikartojancCios temos bei siekta registruoti mokytojy ir eksperty
vertinimo klausimynuose iSkelty problemy jvairove.

Analizé pateikia atsakymus j Siuos tris klausimus: kokius jgudzius studentai
naudojo? Kokie buvo pagrindiniai rezultatai? Ir ar skaitmeninés ateljé sékmingai
(arba ne) prisidéjo prie Siy rezultaty?

KOKIUS JGUDZIUS NAUDOJO STUDENTAI?

Idéja, kad jaunuoliai i$ prigimties yra kompetentingi naudoti skaitmenines
technologijas, buvo pagrindinis daugelio tyrimy objektas. Pavyzdziui, kalbant apie
naudojimasi internetu, panasu, kad jie valdo operacinius jgidzius (pavyzdZiui,
interneto narsSyklés veikima), taCiau jauni zmonés atsilieka nuo vyresnio amziaus
kolegy informacijos jgudziy (pvz., apibréziant savo informacinius poreikius, ieSkant
ir vertinant informacijg) ir strate?(iniq ijgldziy pozidriu (t.y. priimant sprendimus ir
imantis veiksmy tam, kad pasiekty tikslus skaitmeniniy medijy pagalba) (van Dijk &
van Deursen, 2014).

Siuo atveju buty naudinga atskirti kompetencijg ir jgldzius. JgudZiai yra susije
su gebeéjimais, susijusiais su paprastu iSmokty uzduociy atlikimu situacijose, kurios
¥ra panasios | tas,é kurias jie buvo jtraukti, o kompetencijos samprata (Scallon,

004; Rey et al., 2012) nurodo asmens gebéjimg sgmoningai jsitraukti j atitinkamus
veiksmus sudétingose, naujoviskose ir nestereotipinése situacijose, remiantis jo
ziniomis, jgudziais ir pozidriu, taip pat turimais iSoriniais iStekliais. Trumpai tariant,
jei skaitmeninis medijy rastingumas yra kompetencija, o techninés studenty
Zinios gali bati apibGdinamos kaip jgudziai, jos néra laikomos visaverciais medijy
rastingumo gebejimais.

Ar skaitmeninése ateljé dalyvave mokiniai buvo kompetentingi? Sunku
pasakyti neturint prieigos prie iSsamiy stebéjimo duomeny ar pazangiy vertinimo
priemoniy. Taciau grjztamasis rySys iS mokytojy leidzia nustatgtl, kokiais jgudziais

asinaudojo mokiniai ir kaip skaitmeninés atelje priverté juos bendrai panaudoti
Siuos jgudzius budais, kurie skatino jy kritinio mgstymo ir kiirybingo medijy
panaudojimo kompetencijas bei jvairias dalyvavimo formas.

Tiesg sakant, mokytojai pabrézé, kad mokiniai pasinaudojo su skaitmeniniy
technologijy naudojimu susijusiy techniniy jgtdZiy jvairove: nuo iSmaniojo telefono
ir plansetinio kompiuterio naudojimo nuotraukoms Ir vaizdo jraSams redaguoti iki
internetiniy Baieékq, vaizdo zaidimy ir kt. TaCiau keletas mokytojy nurode, kad
Sie jgudzial buvo pagrindiniai ir kartais netolygiai pasiskirstf\ tarp grupiy nariy.
Nepaisant to, daugumoje Saliy, kuriose buvo iSbandytos SA, mokytojai taip pat
atkreipé démesj j savo mokiniy gebéjimg ieskoti naujy priemoniy Ir iSmokti jas
naudoti savarankiskai ir taip plesti savo jgudzius. Mokytojai taip pat pastebejo,
kad mokiniai pasitelké ne mokyklose jgytus gebejimus, kurie virsijo su IKT
susijusius jgldzius ir jtrauke jvairias platesnes, bendresnes kompetencijas (pvz.,
bendradarbiavimg, problemy sprendimg, skaitymg, raSyma, oratorinius sugebéjimus
ar meninius jgadzius).Taigi atrodo, kad skaitmeninés ateljé leido mokiniams ne tik
panaudoti savo jgudzius, bet ir pademonstruoti juos savo klasés draugams.

APP YOUR SCHOOL

KOKIY REZULTATY PASIEKE SKAITMENINES
ATELJE?

Skaitmeniniy ateljé rezultatus galima vertinti atsiiveIEiant j besikeiCiantj
mokiniy santykj su technologijomis, su savo aplinka, su mokykla ir su savimi.

Atrodo, kad skirtingos SA skirtingai paveiké mokiniy santykj su
technologijomis. Viena vertus, kai kurie mokytojai pabrézé, kaip SA suteiké
mokiniams galimybe iSbandyti naujas prog\ramas ir jgyti Ziniy apie technologijas.
Kita vertus, kiti mokytojai pabrézé, kaip SA skatino skirtingus kurybingus
technologijy naudojimo budus. Sis skirtumas atspindi jtampg tarp dviejy
skaitmeninio rastingumo poZzidriy:

. funkcinis pozidris, kuriuo tikimasi, kad asmenys laikysis technologiniy
naujoviy ir naudos technologijas kaip budg pasiekti savo tikslus;

. ir gilesnis poziuris, papildytas iSradingumo poreikiu, tad tikimasi, kad
ggqn%nys taip pat bus karybingi ir kritiSki naudojant technologijas (Collard ir kt.,

Badai, kuriais SA paveiké mokiniy santykj su aplinka, kurioje jie dazniausiai
dalyvauja:

Pirma, SA leido studentams jgyti Ziniy apie savo aplinkg, ar tai baty jy
natdrali aplinka (pvz., jy vietoves biologine jvairové SA ,Ekologiskas miestas”
Lietuvoje), ar jy socialiné aplinka (pvz., SA ,PilieCiai“ Lenkijoje), taip pat uzmegzti
santykius su jy miesto gyventojais arba plétoti karty bendradarbiavimo formas
(,Pamoka muziejuje” Lietuvojeg.

Antra, studentai prisidéjo prie savo socialinés aplinkos ir parodée darbus
bendruomenei parody arba interneto pagalba, ir tai, kaip pazyméjo vienas
_rpci)(lgtytojas, suteiké progg suzinoti, kad dalijimasis padeda jgyti naujy idéjy ir jzvalgy
i$ Kity.

TrecCia, o gal ir svarbiausia, kelios SA pateike mokiniams alternatyvy
Eoiiﬂri i pasaulj, su kuriuo jie susiduria, pavyzdZiui, lyginant savo asmeninius
drinius su Kitais (,Autoportretas ir tapatybé” Cekijoje), naudojant medijas, kad
sukurty skirtingas perspektyvas j savo miestg (,Miesto Sriftai“ Lenkijoje), ieSkant
alternatyviy realybés suvokimo budy IS,,Skirtingos vizijos“ Cekijoje) arba apsvarstant
alternatyvias vaizdy interpretacijas (,Penki badai“ Graikijoje). Tai yra svarbi medijy
rastingumo raida, nes kiekvienas is Siy atvejy yra proga mokiniams tobulinti kritinj

supratimg apie tai, kaip ,medijos formuoja pasaulio suvokimg“ (Jenkins ir kt., 2006).

Kalbant apie mokiniy santykj su mokykla, kai kurie mokytojai paminéjo, kad
skaitmeninése ateljé mokytojai nukreipé mokinius daryti tai, ko paprastai jie nedaro
klasése, o tai paskatino juos dalyvauti mokyklos uzsiémimuose.

Galiausiai mokytojai atkreipe demes;j lj(tai, kaip SA paveiké mokinio santykj su paciu
savimi, ir suteike jlems %allmybe, iSreiksti save ir patirti pasididziavimg asmenine
sékme, bet taip pat suabejoti savo paciy jsitikinimais ir patyrinéti savo asmenybe.
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KAIP SKAITMENINES ATELJE PASIEKE SIU
REZULTATY?

Pagrindines SA (kaip pedagoginio proceso) savybes, kurias mokytojai

pamingjo, galima suskirstyti | keturias klases.
arp Siy savybiy dazniausiai minima tai, kad mokiniai mégavosi veikla ir ji
juos motyvavo (tai paminéta visuose nacionaliniuose kontekstuose).

Antra, dauguma mokytojy pasidalijo jspUdziais, kad SA skatino ir pabrézé
dalyvaujanciy mokiniy kdrybiskuma (nors i$ vertinimo klausimynuose pateiktos
inforrl?acijos néra aisSku, kaip mokytojai apibrézia kirybiSkuma, nes tai sudétinga
sgvoka).

%rec":ia, mokytojai pabréze grupinio darbo svarbg SA. Kai kurie i$ ij(atkreipé
démes;j j tai, kaip Sis kolektyvinis dinamiSkumas gerai veiké kartu su tuo, kad SA
reikalingi jgtdZiai buvo nevienodai pasiskirste tarp mokiniy, tad tai leido jiems
padéti vieni kitiems, mokytis vieniems iS kity. Kiti mokytojal pastebéjo, kaip grupinis
darbas SA paskatino drovius mokinius atskleisti savo jgudzius, kurie kitu atveju
galéjo likti nepastebeéti.

. _ Ketvirta, mokytojai i$ visy projekte dalyvavusiy 8 Europos $aliy akcentavo,
kaip SA poziuris, orientuotas | mokinj, suteike aktyvaus mokymosi galimybe, nors ir
jvairiais budais:

*  Mokymasis darant buvo paminétas kaip pagrindinis veiksnys SA sekmei
penkiuose i$ astuoniy nacionaliniy konteksty.

+ Buddas, kaip mokymasis buvo pritaikytas kiekvienam mokiniui, ir kiekvienas
mokinys galéjo rinktis, mokytis savo tempu ir prisiimti atsakomybe uz tai, kg ir kaip
iSmoko, buvo paminétas trijuose nacionaliniuose kontekstuose.

* Trijuose skirtinguose nacionaliniuose kontekstuose buvo nurodyta, kad
mokinkilar%s buvo suteikta galimybé mokytis nebijant klysti, mokantis iS bandymy ir
savo klaidy.

Galiausiai mokYtojai nurodé, kaip susiddrimas su realiomis gyvenimo
situacijomis uz mokyklos sieny skatino autentiSkg mokymasi ir atvere galim%/be
diskusijoms apie mokinius supancig aplinkg, o tai yra puiki galimybé pakeisti
santykj su minéta aplinka, kaip aptarta aukSciau. .

Sis sgraSas gali sukelti jsptdj, kad SA veiké itin s€kmingai. Zinoma, kai
kurie mokytojai taip pat atkreipé démesj j veiksnius, kurie veike kaip klititys SA
plétrai. Pavyzdziui, du partneriai (Lietuva ir Graikija) pranese, kad mokiniai, bent
Lau i$ pradziy, buvo suglume, nes klaséje buvo taikomos nejprastos praktikos ir

uvo nereikalaujama Ialk%tls bendry mokyklos taisykliy. Kitas partneris (ltalija)
nurode, kad kai kurie mokiniai nematé medijy praktikos (pvz., vaizdo Zaidimy) kaip
vertingos kompetencijos, o §j pozidrj sustiprinti galéjo kai kurie mokytojai, nepritare
tokiems uzsiémimams, nes tai, anot jy, yra ,tiesiog zaidimas®. Kitas partneris
(Cekija) pastebéjo, kad studenty medijy kadriniai ne visada atitiko mokytojy
lOkescCius dél meninés kokybes.

ISVADA

Mihailidis ir Thevenin (2013) apra$eé, kaip medijy rastingumas galéty
skatinti pilietiSkumg dalyvaujamojoje demokratijoje, skatinant atsirasti klréjus,
komunikatorius, bel asmenis, dirbancius su socialiniais pokyciais ir kritiSkal
mastancius. Remiantis dalyvaujanc€iy mokytojy atsiliepimais, SA parodédgeriausius
rezultatus, kai pasinaudojo mokiniy jgudziais, jgytais ne mokykloje, ir leido jiems
dalintis ir tobulinti tai, kg jie Zinojo apie skaitmenines technologijas, leido iSreiksti
save viesojoje erdvéje ir bendrauti su savo bendruomene.
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KAIP MOKYTOJAI GALI INTEGRUOT]I
TECHNOLOGIJAS | MOKYMA?

Néra ,geriausio budo“ technologiljoms integruoti | mokymo programa.
Sekminga technologijy integracija reikalauja, kad pedagogai rasty naujy budy,
padedanciy geriau perprasti ir supaprastinti technologijas.

Mokytojai, dalyvave musy skaitmeninése ateljé, mano, kad integruoti
technologijas gkévietimq néra sudétinga. TacCiau tokia integracija jmanoma tik
vykdant tam tikras mokymo programos dalis. Dalis pamoky turi bati teorinés, o
integruoti technologijas j tokio pobldZzio pamokas néra lengva.

MOKYMO PASITELKUS TECHNOLOGIJAS ISSUKIAI

. Kalbant i$ praktinés Elusés, svarbu paminéti, jog dauguma dabartingje
literattroje nagrinéjamy technologijy yra naujesnés ir skaitmenineés bei pasizymi
tam tikromis savybemis, kurios apsunkina jy taikyma.

Daugumai tradiciniy pedagoginiy technologijy bidingas specifiSkumas
(ra8ymui skirtas pieStukas, o mikroskopas skirtas apzitréti maziems objektams);
stabilumas (piestukai, Svytuokles ir kreidos lentos laikui bégant nepakito); funkcijos
aiSkumas (piestuko arba Svytuoklés vidiné sandara yra paprasta ir tiesiogiai
susijusi su Jy funkcija) (Simon, 1969). Laikui bégant Sios technologijos uztikrina
suvokimo aiskumak(Bruce & Hogan, 1998); daugeliu atvejy net nebera laikomos
technologijomis. Skaitmeninés technologijos, pvz., kompiuteriai, delniniai jrenginiai
ir programinés jrangos taikymas, prieSingai, yra tinkami naudoti jvairiais budals
(Papert, 1980); jie nepastovis (nuolatos tobuléja ir keiCiasi) ir nepermatomi (vidus
nuo naudotojy yra pasléptas (Turkle, 1995). Akademiniame lygmenyje nesunku
gincytis, ar piestukas, ar programiné jranga yra technologijos. Pastarasis teiginys
yra kitokio kokybinio pobudzio, nes modernus jrenginiai yra sunkiau suprantami ir
sidlo i$ esmés maziau stabilumo nei tradicinés technologijos. Pagal savo pobud;
naujesnés skaitmeninés technologijos, kurios yra besikeiCiancios, nepastovios
ir susideda iS nezinomy elementy, kelia naujus iSStkius mokytojams, kurie savo
mokyme stengiasi pritalkyti daugiau technologijy.

Kai kurie (daugiausia jauni) mokytojai yra labiau linke integruoti
technologijas | savo pamokas, taciau dalis technologiniy jrankiy yra brangds ir
mokyklos Jy nejsigyja. Be to, i$ pradziy daugelis internetiniy mokymo priemoniy
atrodo nemokamos, taCiau pradéje naudotis jomis pamokose turite uzsiregistruoti
ir sumokeéti tam tikrg pinigy suma; paprastai nenuperkama pilna versija, ir mokéti
reikia kas meénesj, o tai po kurio laiko tampa problema.

Socialiniai ir kontekstiniai veiksniai taip pat aEsunkina mokymo
ir technologijy sarysius. Socialiné ir instituciné aplinka mokytojams,
besistengiantiems integruoti technologijas | savo darbg, daznai yra nepalanki.
Mokytojai daznai turi nepakankama (arba netinkama2 patirtj naudojant skaitmenines
technologijas mokymui ir mokymuisi. Daugelis déstytojy jgijo laipsnius tuo metu,

kai Svietimo technologijos buvo kitokiame vystymosi etape nei Siandien. Taigi
nenuostabu, kad jie mano, jog néra pakankamai pasirenge klaséje pasitelkti
technologijas bei daznai nesupranta jy vertés ir svarbos mokymui ir mokymuisi.
Naujy Ziniy ir jgudziy jgijimas gali bati sudétingas, ypac jei tai yra intensyvi veikla,
kurig reikia jterpti j uzimtg grafikg. Be to, Siai uzduocCiai mokytojai daznai nebldavo
pakankamai paruosti. Daugelis mokytojy profesinio tobuléjimo metody sidlo
vienodg poziurj j technologijy integracijg, nors i$ tikryjy mokytojai dirba jvairiuose
mokymo ir mokymosi kontekstuose.

Paprastai mokslo ir technologijy pamokose mokiniai privalo turéti
iSankstinius jgldzius, kuriuos jie gali pasitelkti, kad prieS pamokg nesunkiai
susirasty papildomos informacijos; Sitaip jie gali lavinti savo jau turimus jgudZius.
Taciau kal kurioms skaitmeninéms atelje yra svarbu, kad studentai jau turéty
naudojimosi technologijomis pagrindy, o mokytojams, vertinantiems Siuos jgudzius,
tai yra papildomas darbas.

Tradiciniai mokytojai technologijy j savo pamokas nenori integruoti, nes
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jiems patiems nepakanka jaﬂdiiq dirbant su Sio pobtdZzio technologijomis. Be to,
ai kurie i$ jy mano, kad tokios pamoky inovacijos yra nebutinos.

KOKIE YRA MOKYMOSI BENDRADARBIAUJANT
METODAI?

Mokymasis bendradarbiaujant yra terminas, apibadinantis j]vairius ugdymo
metodus, apimancius bendras mokiniy ar mokiniy ir mokytojy intelektines

astangas. Mokymasis bendradarbiaujant — tai metodologijos ir aplinkos, kuriuose

esimokantieji atlieka hendrg uzduotj, kurioje kiekvienas Zzmogus priklauso ir
atsako vienas uz kitg. Sis metodas tinka mazoms grupéms, nes €ia visi mokiniai
gali maksimaliai iSnaudoti savo ir bendraamziy mokymasi. Tai yra bendro kdrimo
procesas: du mokiniai grupéje komunikuoja, kad sukurty bendrg sm)ratlma apie
Idejg, dalykg ar sritj, kurioje né vienas anksciau neturéjo patirties. Mokymosi
bendradarbiaujant veiklos gali apimti raSymg bendradarbiaujant, grupinius
projektus ir kitg veiklg.

Geriausias mokymasis vyksta, kai vaikai aktyviai dalyvauja Erojekte.
Mokymasis bendradarbiaujant yra metodas, skatinantis studentus kurti grupes
ir dirbti kartu, kad iSspresty tam tikrg problemg. Yra keletas privalumy, kuriuos
besimokantieji gauna dirbdami grupeje.

Mokymasis bendradarbiaujant skirtingo aukléjimo, rasi%ir kilmés mokiniams
leidZia dirbti kartu. Jie dirba tokioje aplinkoje, kuri greiCiausiai baty nejmanoma, jei
nebdty mokymosi bendradarbiaujant metodo. Norint iéspresti(frojekto problema,
vaikai turi bendrauti. Jie geba klausytis skirtingy nuomoniy ir daugiau suzino

apie skirtingas kultdras. Mokymosi bendradarbiaujant metodika tinka vaikams,
susiduriantiems su sunkumais socialinéje aplinkoje.

Paprastai Zmonés turi skirtingus jgtdzius, aistras ir zinias. ISkilus klausimui,
mazoje bendradarbiaujancioje grupeje skirtingi mokiniai gali tureti skirtingus
atsakymus, o vaikai vienas is kito gali iSmokti naujy dalyky ir taip pat suprasti
skirtingas perspektyvas.

Norédami pasiekti tikslg, mokiniai turi dirbti kartu. Jie gali dirbti kartu
nepasitikédami vieni kitais, bet, siekdami efektyvaus bendradarbiavimo ir bendro
tikslo, jie turi iSmokti pasitikéti vieni kitais.

Mazoje grupéje kiekvienas mokinys turi galimybe iSreiksti savo idéjas.
Gebéjimas tai pada&yti ir bati iSgirstam gali suteikti svarbos ir vertés jausma.
Mokymasis tampa jdomesnis, o studentai siekia suzinoti daugiau. Kadangi
mokiniai dirba kaip komanda, jie taip pat gauna ir daugiau pagalbos, del kurios

jé;yja pasitikéjimo. Mokymasis bendradarbiaujant droviems studentams gali padéti
augiau isreiksti save.

Skaitmeniniy ateljé (SA) déka mstEji mokytojams buvo suteikta galimybé
bendradarbiauti. Daugumoje SA mokiniai dirbo su savo bendraamziais, ir tokiu
badu mokytojai c};aléjo mokyti geriau ir efektyviau, nes ir patys galéjo mokytis is
mokiniy. Kalbant apie Sj bendradarbiavimo metodg, jei mokinys neturi jgidziy

dirbant su technologijomis, jis greitai ir lengvai gali jy jgyti i$ savo bendraklasiy.
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KODEL REIKTY ISBANDYTI ATELJE?

Skaitmeniné ateljé gali bati puikus pagrindiniy mokyklos veikly papildymas.
Skaitmeninéje ateljé mokiniai vysto bendravimo jgudzius, empatija, gebéjima
bendradarbiauti ir planuoti savo darbg. Sie sugebéjimai daZznai nevystomi paprastose

amokose. Dirbdami grupése, mokiniai susiduria su jvairiais iSSukiais: jiems reikia iSsirinkti
yderj, kartu svarstyti naujas idéjas, susitaikyti su faktu, kad jy idéja buvo atmesta, surasti
kompromisg. Skaitmenine ateljé taip pat sustiprina pilietiSkumg ir socialinj sgmoninguma.
Neretai, dirbdami skaitmeninéje ateléé, mokiniai pirmg kartg pajaucia, kad turi jtakos
juos supanciam pasauliui. Jie pastebi, kaip jy veiklos (filmas, veiksmai, menas) sukuria
onkrecCius padarinius ir skatina publikos reakcijg. Mokiniai supranta, kad, norédami iSgauti
tg reakcija, visq] pirma turi imtis tam tikry veiksmy. To suvokimas yra bet kokios socialinés
ir pilietines veiklos pagrindas.

Taip pat labai svarbu, kad skaitmeniné ateljé vysto kompetencijas, kuriy daznai
ieSko darbdaviai. Mokykloje mes neretai susitelkiame j Svietimo proceso kokybe,
kuri suvokiama kaip su tam tikros uiduoties_s[zrendimu susijusiy ziniy ir sugebéjimy
perdavimas. Tiesg pasakius, s€kmé darbo rinkoje dau? labiau priklauso nuo ,minkstyjy”
jgl_.ldiilf (komunikaciniai ir bendravimo jgidziai). Galbat Sis argumentas jtikins Jasy
mokE/)k os tarybg iSbandyti skaitmenine ateljé? Be to, tai yra geras bldas pasipraktikuoti
kUQ/ iSkai naudoti naujas technologijas, tyrinéti jy panaudojimg naujais ir konstruktyviais
badais. Verta apsvarstyti §j metoda kaip alternatyvg placiai paplitusiam iSmaniyjy telefony
uzdraudimui mokyklose.

Skaitmeniné ateljé taip pat yra puikus bldas pazvelgti j savo mokinius i$ kitos
perspektyvos. Dalyvavimas jvairiose veiklose atskleidzZia jy ne pamoky metu jgytus
Jgtdzius, kurie daznai lieka nepastebéti aplinkiniy. Tai suteikia mokytojams galimybe
Jtraukti Sias Zinias planuojant tolimesnj darbg ir taip suteikti mokiniams galimybe
maksimaliai atskleisti savo potencialg. Be to, skaitmeninés ateljé paneigia idejg, kad
mokiniai geriau supranta, kaip naudotis naujomis technologijomis negu mokytojai.
Remiantis musy vykdytomis skaitmeninémis atelje galime teigti, kad jy sgvelka su
technologijomis yra pasyvi ir nekintanti. Labai retai mokiniams iSkyla galimybe pasitelkti
technologijas karybiskai ir konstruktyviai. Butent mokytojai gali parodyti jiems Sias naujas
veiklas. Tai sukuria visiSkai naujg supratimo lygj. Staiga mes suprantame, kad visi esame
,toje pacioje valtyje” ir galime pasimokyti vieni is kity. Dél Sios priezasties skaitmeniné
ateljé gali bati atotrikio taskas, kei€iantis mokiniy ir mokytojy santykius.
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KAIP PRADETI? PRAKTINIAI PATARIMAI

Jkvépimo ieSkokite savyje

Naudokite skaitmeniniy ateljé scenarijus kaip jkvepima, bet nedvejokite eiti savo

aties keliu. leskokite temy, kurios Jums jdomios, bet kuriy aiSkinimuisi neturéjote
aiko. BUkite originalUs. Tarp savo skaitmeninés ateljé temy galite jtraukti ir tokias
disciplinas kaip: geografija, istorija, pilietinis Svietimas, valstybiné kalba ar net
fizika. Tai priklauso tik nuo Jusy plano ir vaizduoteés!

Naudokités prieinamais prietaisais

Savo skaitmeningje atelje Jums nereikia asmeniniy ar plansetiniy kompiuteriy.
ISmanieji telefonal yra daug kam prieinami ir suteikia prieigg prie diktofono ir
vaizdo kameros. Telefonas telpa j kiSeng, ir galite jj nesiotis su savimi kur tik norite.
Mokiniai gerai valdo iSmaniuosius prietaisus ir jiems nereikia papildomai mokytis
naudotis nauja technika, o tai leidzia susitelkti | uzduotis.

Po Zingsnelj

Su skaitmenine ateljé eksperimentuokite kaip su mazu projektu, vienkartiniu

jvykiu arba paprasta pomokykline veikla. Tai leis iSméginti naujg darbo grupéje ir
endravimo su mokiniais pobudj. Labai greitai suprasite, kad darbas skaitmeninéje

ateljé labai lengvas ir pastebésite pirmuosius rezultatus: mokiniai bus labiau

jsitrauke | veiklas ir pasieks geresniy rezultaty. Kai busite pasiruoSe, suplanuokite

veikly ciklg ir kiekvieng pamokg stebekite, kaip Jusy mokiniai tobuleja. Uzduotys,

Eurios Ic? pradziy buvo sunkios, taps daug lengvesnes, ypac bendraujant ir dirbant
omandoje.

Duokite sau laiko

Skaitmeniné ateljé geriau veikia ilgesniais blokais (maziausiai 1 val. 30 min.). Darbo
rankomis pakeitimas darbu su naujomis technologijomis gali pareikalauti gana
daug laiko. Pasistenkite palikti Siek tiek laiko technikos ir interneto rySio problemy
sprendimui. Pasistenkite neskubéti ir neskubinti mokiniy. Mes pratg manyti, kad
kiekviena pamokos minuté turi bati iSnaudota. TaCiau mokiniai megsta j kazka
susitelkti zinodami, kad jy nespaudzia laikas. Tai leidzia jiems ramiai pamastyti,
apgalvoti savo darbg ir iSanalizuoti idéjas. Skaitmeninés ateljé paruosimas taip
Eat reikalauja darbo — nuo jkvépimo paiesky ir proceso planavimo iki programéliy,
urias ruoSiatés naudoti, iSbandymao.

Bandymai, bandymai, bandymai

Vienas i$ skaitmeninés ateljé uzdaviniy yra leisti mokiniams patirti tai, kaip
technologijos gali bdti naudojamos karybiskai. Tam reikia rasti ir iSbandyti naujas
programeles. Tai nereiskia, kad reikia iSmokti visas jy funkcijas. Labai daznai
mokiniai jas atranda tiesiog dirbdami. Skatinkite mokinius dalintis jy naudojamomis
erogramelémls ir jrankiais bei, jei reikia, padéti bendraamziams jomis naudotis.

audokite tai kaip galimybe pradéti pokalbj. Kaip iSsirenkame programéles? Kur
rasti gery programeliy? Kokiais kriterijais remtis, renkantis programéles?

Susitelkite | procesg

Pasiruoskite netikétumams. Bakite pasiruoSe atmesti savo paciy idéjas. Galutinis
rezultatas gali bati kitoks, nei jus tikejotés. Pasistenkite bati lankstUs ir pasitikékite
metodu, kuris padés Jums pasiekti savo tiksly. Nepanikuokite, jeigu jauciatés
prarade kontrole. Tai viena i$ kidrybinio proceso saglygy. Svarbiausia yra tai, kas
nutinka dalyviams, rezultatai — antroje vietoje.

leSkokite pagalbos

Daug lengviau valdyti skaitmenine ateljé dviem mokYtojams, mokymy vadovams.
Taip JUs galite pasidalinti pasiruosimo darbus ir veikly metu grupéms suteikti
daugl;(iau pagalbos. Be to, JUs jgysite papildomos motyvacijos ir viskg matysite i$
kito kampo. Planuoti skaitmening ateljé po pamoky arba tam paskyrus projektinio
darbo dieng, atsiranda daugiau galimybiy grupiniam darbui. O kas, jei negalite rasti
mokytojo, kuriam tai jJdomu? Pradékite pats, pasidalinkite rezultatais, ir savanoriai
atsiras patys!
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Leiskite mokiniams perimti uzsiémimo vairg

Kai Jus ir Jusy mokiniai apsipranta su skaitmeninés ateljé metodu, pasistenkite
jtraukti juos j tolimesniy susitikimy planavimg. Skatinkite juos nustatyti poreikius ir
pasiulyti veiklas.

Atverkite savo mastyma

Skaitmeninéje ateljé reikia atsisakyti savo jproCiy. Paprastai mothojai j klase
ateina paruose konkrety plang. Jie zino, kaip mokiniai turi elgtis, kg Jie turi sakyti,
kokie bus rezultatai. Skaitmeniné ateljé veikia kitaip. Pradine uzduotj mokiniai gali
atlikti jvairiais budais. KarybiSkumui, netradiciniam magstymui, idéjy dalinimuisi —
vietos apstu. Stenkités neuzimti dominuojancios rolés ir prievarta nebrukite savo
nuomoneés — rezultatai teigiamai nustebins.

MANO PATIRTIS APIE SKAITMENINE ATELJE -
MOKYTOJU ATSILIEPIMAI

Katarzyna Michalska, 51-0ji Bytom pradiné mokykla, Lenkija

Siandienos mokyklg, kaip ir visas kitas aplinkas, stipriai veikia skubéjimas ir laiko
trGkumas. Néra laiko dirbti savu tempu ir kurti santykius. Man skaitmeniné ateljé
buvo nauja ir jdomi patirtis. Ateljé paremta dialogu, tradicinio vertinimo nebuvimu
ir susikaupimu j procesg. Turéjau palikti vietos mokiniams daryti sprendimus, o tai
patikrino mano atvirumo lygj. Peréjimas prie Sio naujo metodo gali biti nelengvas.
Stengdamiesi bati geri mokytojai, mes stengiamés numatyti mokiniy reakcijas

ir konkrecios uzduoties atlikimui reikalingg laikg. TaCiau tai, kg mokykla vadina
Jlaisvalaikiu®, skaitmeniné ateljé pavercia galimybe eksperimentuoti, tikrinti,
apzvelgti ir kurti. Mokiniai tai vertina, taciau mokytojams sunku nesikisti! Kitas
iSSukis susijes su mobiliqjtﬁ prietaisy naudojimu ir jvairiy programéliy iSbandymu.
Taciau, jeigu pradZioje tal Jusy neatgrasys, greit suprasite, kokia vertinga ir
nuostabi tai patirtis! Kas gali buti maloniau mokytojui nei mokinys, negalintis
sulaukti kitos uzduoties? Taip nutinka skaitmeninéje ateljé — kiekviena veikla tampa

siurprizu, nuotykiu. Tai %auéia ne tik mokiniai, galintys dirbti kitaip nei jprastinése

pamokose, bet ir mokytojai, kurie gali pazinti savo mokinius i$ kitos pusés. Kg as
asisémiau iS skaitmeninés ateljé”? Pasitikéjimg savimi dirbant su programelémis.
abar as jas nuolat naudoju, dirbdama su jvairiomis mokinilﬁ grupemis. Taip pat
turéjau galimybe suvokti, kad svarbiausi dalykai jvyksta pakilus nuo mokyklinio
suolo, bet véliau Sie jgudziai teigiamai atsispindi mokiniy akademiniuose
rezultatuose. Atidarius Sias duris, grjZti nebesinori!

Barbara Koztowska, 51-0ji Bytom pradiné mokykla, Lenkija

Dalyvavimas ,App Your School” projekte man tapo labai svarbia patirtimi. Siame
projekte f\)/lateikta metodika, kurig jkvépé du puikus Italy mokytojai ir menininkai

— Bruno Munari ir Alberto Manzi, sujungia visus Svietimo elementus, kurie, mano
nuomone, yra svarbiausi jauny zmoniy raidai. Tai yra: bendravimo jgtdZziai,
komandinis darbas, uzduociy pasiskirstymas, kirybiskas ir tarpdisciplininis
problemy sprendimo bidas, susikaupimas j kognityvinj procesg, o ne galutinj
rezultatg, varzymosi nebuvimas bei bendradarbiavimas mokymosi / mokymo
procese. Viena i$ pagrindiniy skaitmeninés ateljé idéjy yra dirbti su mokinio
potencialu ir Kurti jo viding motyvacijg. Taip pat verta paminéti, kad skaitmeninéje
ateljé mokytojai gali jtraukti juos dominancius ir traukian€ius dalykus, net jei tai ir
néra susije su jy mokomu dalyku. Skaitmeniné ateljé yra metodas, kuris skatina
kﬁglbiékus dalyviy atradimus. Tiek mokiniy, tiek ateljé karéjy — mokytojy. Tai jrodo,
kad mokymasis gali bati nuostabus nuotykis.

APP YOUR SCHOOL

ANTRA DALIS
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JZANGA

Vienas i$ Sio projekto tiksly yra sukurti sudétingas mokymosi situacijas,
kurioms spresti mokiniai ir mokytojai pasitelkty skaitmeninj kiirybiskuma.
Masy sidloma skaitmeniné ateljé skatina jgldzius, susijusius su problemy
sprendimu ir kGrybingumo bei vaizduotes vystymu:

1. spresti problemas: identifikuoti galimas problemas ir spresti jas pasitelkiant
skaitmeninius jrankius;
2. identifikuoti poreikius ir tinkamag technologinj atsakg: suprasti savo

poreikius, tokius kaip reikalingi iStekliai, jrankiai Ir jgtdziai; numatyti galimus
variantus, kaip patenkinti Siuos poreikius; pritaikyti jrankius asmeniniams
poreikiams; kritiSkai jvertinti galimus sprendimus ir skaitmeninius jrankius;

3. novatoriSkai mastyti ir kurti, pasitelkiant technologi'{?s: aktyviai dalyvauti
skaitmeninéje ir multimedijos gamyboje, karybiskai iSsireiksti per skaitmenines
terpes ir technologijas, pasitelkiant skaitmeninius jrankius plétoti Zinias ir spresti
abstrakcias problemas;

4. identifikuoti skaitmeniniy kompetencijy spragas: suprasti, kaip

gebéjimai gali bati tobulinami arba plecCiami ir padéti tg daryti kitiems, vystyti jy
skaitmeninius jgudzius; nuolat atnaujinti Zinias.

_ Skaitmeniné ateljé yra orientuota  realybés ir gyvenimo atradimg ir
klausimy nusistovéjusioms normoms kélimg, darbg su strategijomis ir jrankiais,
kuriais galima kurti ir pertvarkyti.

Kitas projekto tikslas buvo tobulinti mokytojy kompetencijas, kuriant ir
skatinant sudétingas didaktines situacijas, kurios buty iSSukis tiek mokytojams,
tiek mokiniams.

Mokytojas atlieka svarby vaidmenj pereinant nuo iSoriSkai atskirto vartotojo
santykio su skaitmeninémis Ziniomis prie bendry karybiniy procesy, skatinanciy
jvairius technologijy naudojimo bidus bei aktyvy dalyvavima, pasitelkus
skaitmeninius jrankius.

Tad buvo labai svarbu paruosti mokytojus naudoti naujas metodikas, nes
tai jgalino juos kitaip dirbti su technologijomis ir skaitmenine patirtimi, nenutolstant
nuo juos dominancly dalyky ir jy sugebejimy. Taip pat Sie mokymai padidino
mokytojy motyvacijg ir pasitenkinimg savo darbu.

MEDIJU SVIETIMAS

Démesys nacionaliniu ir Europos lygiu daznai sutelkiamas j skaitmeninio
pasaulio pavojus, tokius kaip patycCios internete, neapykantos skleidimas
Ir privatumo pazeidimas. Siems skaitmeniniy ziniy kirybinio potencialo
eksperimentams skirtas laikas atrodo gana trumpas, kaip ir laikas, skirtas skleisti
8] potencialg j vieSuma ir aktyvigjg visuomene. Mokytojy jauCiamas nesaugumo
jausmas, keiCiant vieng mokomajj model;j kitu ir paliekant savo komforto zong,
taip pat apsunkina tokiy kompetencijy peréjima.

Nacionaliniu ir Europos lygiu didelis démesys skiriamas skaitmeninio
pasaulio pavojams. Ypac susitelkiama j vaiky saugumga ir IKT naudojimo keliamg
rizikg vaikams. Tokie tyrimai kaip ,EU vaikai internete” (EU Kids Online) pabrézia
tam tlqukatsiskyréliékos veiklos pobud|. Pavyzdziui, zaidziant vaizdo Zaidimus:
vienas ekranas, vienas ZaidZiantis vaikas. Toks atsiskyrimas nuo kity Zaidziant
kompiuterinius zaidimus ir naudojant IKT rodo jaunimo polinkj vieniems tyrinéti
skaitmeninj Igasauli (studio Happy Onlife, - Commissione Europea, Centro
Comune di Ricerca, Ispra (VA), pp 47). Siandien dar nera paplitusio didaktinio
modelio, kuris leisty tyrinéti skaitmeninj pasaulj, prisilieCiant prie realaus pasaulio
aspekty, sujungty vieng Zzmogy su zmoniy grupe bei iSkelty kirybingumo
metoda, o ne ,rizikos ir pavojy prevencijos” metodg. Savo eksperimentu mes
siekiame pasitlyti naujg medziagg ir idejas, skirtas palaikyti mokiniy kdrybingumo
ir vaizduotés gebejimy bei patirCiy iSkélimui, kad baty kuriami nauji mokykly
projektai. Skaitmeninéje atelj¢ démesys sutelkiamas | kUrybin%a naujyjy medijy
Ir programéliq(fanaudojimq. Kiekviena skaitmeniné atelljé yra 6 valandy trukmés,
turi tikslus, kad mokytojai, mokymctj; vadovai ir kiti formalaus ir neformalaus
ugdymo organizatoriai galéty naudoti skirtingas ateljé, sujungdami jas tokiais

budais, kokie tinka jy mokymo plano tiksly jgyvendinimui.

APP YOUR SCHOOL

NUO JGUDZIUY, |GYTY UZ MOKYKLOS RIBU, IKI
KOMPETENCIJU

Konkretus projekto tikslas buvo integruoti ne mokykloje jgytus jgldzius |
mokymo plang: po pamoky mokiniai jgyja ziniy ir gebéjimy, kurie neretai lieka
neisSplétoti mokyklose. Taip Svaistomas didZiulis kurybinis Ir Ziniy potencialas, kuris
galéty bati integruojamas j Svietimo procesa.

. ~Mokiniams buvo iSkeltas uzdavinys Bana_udoti 'savo ne mokykloje jgytus
1%Dd2|us, kad iSspresty problemas naujais budais. Taip siekéme skatinti pozicijg
Lyrejo”, kuris vienu metu yra ir savarankiskas, ir gebantis dirbti grupéje.

MOKINIY MOTYVACIJA (MOKINIY, KURIE KETINA
MESTI MOKSLUS)

Kai susiduriame su mokiniais, kuriems gresia ankstyvas moksly metimas, turime
rasti bdy skatinti jy smalsuma, rasti naujy Zodziy, kuriais jie galéty papasakoti savo
gyvenimo istorijas teigiamu budu, naujus btdus galvoti apie realybe ir gyvenima,
suprasti juos suPantl pasaulj ir jkvépti naujus socialinius veiksmus. Sitlydami
skaitmenine ateljé noréjome sustiprinti jy gebéjimy atpazinimg, palaikyti pozityvig,
malonig ir vertingg darbo atmosferg, didinti savivert?, daug aktyviau vystyti geb(('ajjlmq
sujungti kasdienines skaitmenines patirtis su mokykloje perduodamu turiniu, padidinti
skaitmeniniy gebéjimy lygj ir pagerinti gebéjima reflektuoti apie kasdieninio gyvenimo
problemas, susijusias su technologijomis.

Siems tikslams pasiekti mes sukiréme skaitmening ateljé, kuris baty ,gera
vieta“ motyvuoti mokinius naudoti IKT savo ir bendruomenés naudai, tuo paciu metu
vystant jy karybinj potencialg. Skaitmeniné ateljé yra ,laboratorija“, kurioje mokytojai

ristato IKT veiklas, remdamiesi Alberto Manzi ir Bruno Munari metodikomis.

okytojas gali kurti Svietimo patirtj, kuri prasideda nuo IKT turinio (pavyzdZziui,
programélés), tada su parinktais jrankiais ir medziagomis atlieka manualine uzduotj ir
pradeda asmeninj bei bendrg tyrimg su mokiniais.

PILIETINIS DALYVAVIMAS

Masy pagrindinis tikslas buvo tinkamai jvertinti, suteikti reikSmés mokiniy
medijy kompetencijoms, jgytoms uz mokyklos. Tai dareme vystydami skaitmenine
atelje, galinCig plétoti mokiniy jgtdzius ir idejas, taip pat skatinancig jy aktyvy
dalyvavimg ir jaunatviSkg karybinguma.

Susidudréme su trimis sunkumais:

1. Jaunimo svarbos jausmas:
Daznai jauni Zmonés nesupranta, kad gali pradéti savo vietinés bendruomenés
pokycius, pradeéti naujus kelius, naujus projektus. Labai daznai jie net nepagalvoja
ISsakyti savo idéjy ir idealy suaugusiesiems. Atvirai ir maloniai bendraudami
mokytojai ir mokiniai gali kartu dirbti skaitmeniniuose projektuose ir taip sudaryti
squgas kurti projektus, padésiancius paaugliams (ir suaugusiesiems) jsilieti |
bendruomenes gyvenima;
2. Reiksti savo mintis vieSojoje erdvéje visada sudétinga:
Skaitmeninése ateljé bendra gamyba ir mazi vieSi renginial buvo skatinami ir atviri
kitoms, nedalyvaujanioms grupéms, kad buty palaikomi ir sustiprinami paaugliy
gebéjimai iSreiksti savo poziurj | jy bendruomeneés gyvenima.

o Kurti jtraukiancias situacijas, kuriose visi mokiniai jaustysi vertinami ir
naudingi:

Dalyvavimo pagrindas yra pasitikéjimas savo galimybémis ir mokéjimas kurti
teigiamus Ir konstruktyvius santykius. Skaitmeninése atelje mokiniy skaitmeniniai
gebéjimai (tikri ar tiesiog jvardinti) buvo gera pradzia malonios ir reikSmingos
atmosferos karimui. Projektu buvo siekiama identifikuoti kelius ir strategijas, iSteklius
ir infrastruktdrg bei skatinti mokiniy dalyvavima.
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MENAS IR PEDAGOGINES INOVACIJOS

Masy projektas karé ir eksperimentavo skaitmeninése ateljé, kuriy karybai
idéjy buvo semtasi iS skaitmeninio meno, pavyzdziui, iS AmerikietiSkojo meno Whitney
muziejaus Niujorke Naujyjy medijy meno kuratoriaus Christiane Paul. Mus jkvépe tai,
kaip skaitmeninis menas meta iSsukj realybei, iSkeldamas klausimus ir naujus bendrus
projektus. Skaitmeninis menas taip pat atviras dalyvavimo, jsitraukimo ir interaktyvumo
temoms. Kaip Bruno Munari daré su kopijuokliu, taip skaitmeninis menas tiria skirtingy
jrankiy panaudojimo galimybes. Naujy mokymo idéjy semiamasi i$ Siuolaikiniy
menininky, fotografy darby, dokumentikos ir kity Saltiniy. Bruno Munari metodas,
Siuolaikinis menas ir skaitmeniniai tyrimai sudare sglygas karybiskai susieti Siuolaikines
medijLLir IKT naudojimo aktualijas, temas ir problemas, taip iSkeliant skaitmenine
atelje kaip naujg formatg ir naujg pedagoginj modelj. Siuolaikinis menas ir instaliacijos,
IKT, kultdrines paslaugos ir paprastos medziagos buvo sujungtos mokytojy ir mokiniy
rankomis. Medijy turinys yra nauja ,reikSminga“ erdvé ir tampa mokiniy, bendraujanciy

skirtingais budais, darbo medziaga.

APP YOUR SCHOOL

15 SKAITMENINIY ATELJE

Antrojoje Sio jrankiy rinkinio dalyje pateikiame 15"skaitmeniniq.ateli'é B
pavyzdziy iS 8 Europos Saliy — Lenkijos, Cekijos, Suomijos, Portugalijos, ltalijog,
Graikijos, Turkijos ir, zinoma, Lietuvos. 5 skaitmeninés atelje buvo iSbandytos Siauliy
m. Ragainés progimnazijoje ir Siauliy S. Daukanto gimnazijoje. 10 skaitmeniniy atelje
palvyz Ziy buvo atrinkta I8 partneriy, kurie vykdé ,App Your School“ projektg savo
Salyje.

Visos Sios skaitmeninés ateljé buvo praktiSkai iSbandytos minétose Salyse su
11-17 m. amziaus mokiniais.

Dauguma jy — 6 val. trukmeés (kai kurios truko ilgiau, kai kurios trumpiau),
taCiau kuriant savo skaitmenini ateljé rekomenduojame skirti pakankamai laiko ir
neskubant iSnagrinéti vieng ar kitg pasirinktg realybéje aktualy klausimg, pazvelgti
] 118 skirtingy mokykliniy dalyky perspektyvos (pavyzdziui, sujungti daile, istorijg,
Informacines technologijas ir biologijg) ir sujungti visa tai atsizvelgiant j turimg
mokiniy patirtj ir gebéjimg naudotis jvairiomis medijomis ir IT technologijomis,
aplikacijomis Ir pan.

_ Nepamirskite, kad skaitmeninéje ateljé svarbus naujoviskas, kirybiSkas
medijy, IT jrankiy panaudojimas. Skaitmeninés ateljé nenutolsta nuo realybés ir
tuvr(ijglau_dq ry$j su kasdieninémis situacijomis, sprendzia aktualias problemas,
uzdavinius.

Kiekviena skaitmeniné atelje turi tam tikrg struktdrg: iS pradziy pristatomi

jos uzdaviniai, kokiy programy, programeliy (aplikacijy) reikés, jei pasirinksitg jg

Jgyvendinti su savo mokiniais, o po to pateikiamas iSsamus jos aprasymas. Zinoma,
ISradingi mokytojai visuomet ras, kg patobulinti, pridéti, pakeisti. Tai sveikintina!
Kaip ir déstant bet kurj mokyklinj dalyka, jgyvendinant skaitmening ateljé reikalingas
iSankstinis pasiruoSimas — tiek turint omenyje jasy mokiniy Zinias, tiek jasy
pasirengimg dirbti su naujomis programomis, programélémis.

Prie$ pradedant jgyvendinti pasirinktg ateljé, siGlome iSsiaiskinti mokinik{
turimas Zinias (Siam tikslui treCiojoje jrankiy rinkinio dalyje pateikiame formg “Ko tu
apie mane nezinai?”) ir atsizvelgti | tai planuojant, tobulinant skaitmenine ateljé.

. Po iSsamaus skaitmenines atelje aprasymo rasite vaizdo jrasg, kuris, tikimes,
taip pat jus jkvéps.
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LIETUVA |
SKAITMENINE ATELJE NR. 1: MIESTO DIZAINERIAI

:11-13 m.

Kaip galime prisidéti, kad musy miestas baty patrauklesnis mums ir turistams?

. pasitelkiant jvairius statiSkus ir dinaminius jrankius skatinti uzsiémimo dalyviy
atradimo dziaugsmag, vaizduote ir kiirybiSkuma;

. padéti mokiniams tapti savo miesto dizaineriais;

. tobulinti platy jvairiy jgudziy spektra: kirybiSkuma, orientavimosi, meninius
gebéjimus; zinias — matematikos, dailés, istorijos ir IT;

. pateikti netiesioginius sitlymus vietos valdZiai, turizmo centrui apie tai, kaip

miestas gali tapti patrauklesnis, pavyzdziui, pasidlant naujus turistinius marsrutus
su papildytos realybés objektais;
. paskatinti mokinius suzinoti daugiau apie konstrukcijas, pastatus.

Rekomenduojami 3 susitikimai (kiekvieno trukmé - 2-3 val.).

PixIr (telephone app)
brickbuildinggame.com

idd.le o.cocrjn onal catal (aop)
ego three dimensional catalogue (app
AURASMA

1. Susipazinimas su pastato elementais;
2. 2D ir 3D obijektai;
3. b Eksperimentavimas su jvairiomis technikomis: nuo popieriaus iki papildytos
realybés;

4. Orientavimasis zemélapyje;
5. Savo miesto tyrinéjimas.

Skaitmeninés ateljé démesio centre — pastaty, krastovaizdZio elementy kdrimas
pasitelkiant jvairias technikas Epopieriq, lego kaladéles, koliazg, papildytos realybés
Ir kitas programéles — LEGO, Pixlr, Aurasma, http://www.brickbuildinggame.

com/ programme) ir miesto puoSimas (pasitelkus Zzemélapj) siekiant padaryti jj
modernesnj, patrauklesnj tiek jo gyventojams, tiek turistams.

Pasitelkiant jvairius statinius ir dinaminius jrankius padaryti savo miestg grazesn;,
patrauklesnj, padedant mokiniams pasijusti savo miesto karejais ir pateikti idejy
miesto dizaineriams, vietos valdziai.
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Erdvés paruoSimas

Reikalingos priemoneés

JKVEPIMO SALTINIAI
SISV
TYRIMAS)
(pagrindiniai jdomiausi
aspektai. Bent 3 i$
skirtingy discipliny)

RYSYS SU
MEDIJOMIS IR
SOCIALINIAIS

TINKLAIS

KAIP PADESITE
ATSISKLEISTI
MOKINIY ZINIOMS IR
GEBEJIMAMS?

KAIP RINKSITE
INFORMACIJA APIE
SKAITMENINES
ATELJE
REZULTATUS?

PAGRINDINIS
KLAUSIMAS
VAIKAMS: TYRIMAS
PRASIDEDA

Norint sékmingai jgyvendinti Sig skaitmenine atelje reikia

turéti kelias plansetes, nesiojamus kompiuterius (tai gali bati kompiuteriy
klaseje; kitus kompiuterius ir plansetes mokiniai gali atsinesti i namy (taip
bus iSvengta susipaZinimo su naujais prietaisais). Reikia susirasti internete
programa - http://www.brickbuildinggame.com/. Reikalingas interneto

rysys.

A4 popieriaus lapai, spalvoti piestukai; lego kaladélés, daZai ir volelis;

i§ anksto paruosti, atspausdinti jvairiy pastaty paveiksléliai; plansetés,
nesiojamieji kompiuteriai; klijai, spalvoti lapai; lego konstruktoriai, miesto
zZemeélapis, lipni juosta, Zirkles.

1. Matematikos ir meno sgveika: mokiniai ismoksta piesti objektus (namo
dalis) ant popieriaus (2D ir 3D). Sios Zinios sustiprinamos kuriant objektus
i$ lego kaladéliy (reikia taikyti matematikos Zinias). Konstravimo procese
reikia pasitelkti vaizduote, kirybg, loginj ir meninj mgstyma. Taip gali
atsirasti netikétos formos, nes bus iSbandomos medZiagy ribos.

2. Veikla siejasi su istorija ir IT (pvz., mokiniai, naudodami PixIr
programele, turi sukurti miesto pastaty koliaZg) — analizuojamos tiek
formos, tiek laikotarpis, kada pastatas buvo pastatytas, pasitelkiant
modernias technologijas.

3. Dalyviai eksperimentuoja su papildyta realybe ir papildo savo sukurtg
moderny miestg jvairiais personaZzais, veiksmais ir ,atgaivina“ savo miestg.

Mokiniai skaito vietos laikrascius, internetine spaudg, kad susipaZinty, kas
vyksta mieste, kokios problemos, su kuriomis susiduriama, kas Siuo metu
yra aktualu, kad pradety mastyti, kaip jie galéty prisidéti prie problemy
sprendimo.

Mokiniy Zinios ir jgadZiai atsiskleidZia per organizuojamas veiklas.
Po kiekvienos veiklos mokiniai komentuoja savo darbg. Jie taip pat
skatinami pasidalinti savo jspadZiais, komentarais apie kity darbg.
Jy darbai pakabinami ant sienos arba naudojami kity veikly metu.

Kiekvienas mokinys, dalyvis gauna ,Besimokanciojo dienorastj”, kuriame
surasytos uzduotys, kurias jie atliks. Cia jie gali fiksuoti, kg atlieka,

kas jiems aisku, su kokiais sunkumais susiddré. Taip pat kiekviename
puslapyje yra dviejy spalvy lipdukai — Zalios ir raudonos — galutiniam
uZduoties vertinimui (Zalia — teigiamas vertinimas, raudona — neigiamas
vertinimas).

Kaip alternatyvg galima naudoti saves vertinimo jrankj ,\Voratinklis“ ((http://
www.ugdome.lt/kompetencijos5-8/mmkvi/isivertinimo-irankis-voratinklis/).
Mokytojas nusprendZia, kokius vertinimo Kriterijus naudos atliekant
kiekvieng uzduotj (naudojama skalé nuo 1 iki 10); taip pat galima surasSyti
visas uzduotis j voratinklj ir tuomet atlikti vertinimg. Mokiniai gauna unikaly
tinklg. Galima lyginti jy Zinias, gebéjimus (ne daugiau kaip 6 vertinimo
kriterijai viename dokumente).

Pagrindinis tyrimo klausimas — kaip galime padaryti masy miestg
patrauklesnj sau ir turistams? Kokiy pastaty, konstrukcijy, paminkly ir pan.
fraksta?

APP YOUR SCHOOL

VEIKLA, KURI
PADEDA PRISTATYTI
PAGRINDIN]
KLAUSIMA
(eksperimentavimo
etapas)

AKTYVI MOKINIY
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Dalyviams duodama jvairiy priemoniy, leidZiama eksperimentuoti kuriant,
statant jvairius pastatus ir derinant jvairias priemones.

Po eksperimentavimo etapo prasideda 1-oji veikla:

1. Ant balto popieriaus lapo dalyviai piestuku pieSia namus, pilis
naudodami tik staCiakampio formas (,plytas®; 2D objektai); jkvépimui jiems
pateikiama atspausdinty namy pavyzdZiy;

2. Tada, naudodami is anksto paruostus lapus, mokiniai délioja lego
kaladéles (stengdamiesi neisljsti uZ piesinio riby). Darbas porose.
3. Po to lego kaladélés déliojamos ant specialios lentelés ir naudojant

dazus bei volelj padaromas objekto antspaudas (derinamas 2D ir 3D
objekto kdrimas). Darbas porose.

4. Kitame etape dalyviai daro objektus is lego kaladéliy ir, sustoje prie
Zemeélapio, padéeto ant Zemes, sprendZia, kur Sie objektai galéty stoveti.

Darbai kabinami ant sienos, padedami ant atskiro stalo, Zemélapio.

Procesas atliekamas nuosekliai — nuo objekty, pavaizduoty ant lapo

(2D), iki 3D objekty, praplecianciy suvokimg. Siame etape skiriama laiko
mokiniams uZfiksuoti atliktus Zingsnius, komentarus, jspadzius, atradimus
~,Besimokanciojo dienorastyje” bei atlikti uzduociy jvertinima.

Kokius jrankius pasitelke galime kurti traukos objektus?

Siame etape objekty kirimas persikelia j virtualig realybe:

1. pasitelke internetine programa, esancia http://www.
brickbuildinggame.com/, mokiniai vél konstruoja 2D objektus, kurie po to
yra atspausdinami ir pristatomi grupei, atsakant j tokius klausimus: kaip ir
kodél Sie objektai gali bati jdomds turistams ir turéty bdti pastatyti mieste?
Individualus darbas.

2. Véliau pasitelkiama sudétingesné programa (kurig reikia i anksto
Jjsidiegti). Dirbdami porose mokiniai kuria trimacius objektus miestui
papuosti.

Sukurti darbai yra atspausdinami ir pakabinami ant sienos;
3D objektai pristatomi visai grupei pasitelkus multimedijos projektoriy.

Antroji veikla yra pirmosios tesinys (2D ir 3D objekty kdrimas miesto
patrauklumui didinti). Pasitelkiami kiti jrankiai (kompiuterinés programos).
Mokytojas atlieka labai svarby vaidmenj — uZtikrina, kad mokiniai gebéty
naudotis programine jranga. Po uZduoties mokiniai ,Besimokanciojo
dienorastyje” reflektuoja, kg iSmoko, su kokiais sunkumais susiddre, kg
atrado.
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Kaip dera realus ir virtualus pasauliai?

Kaip dera realus ir virtualus pasauliai?

1. Paskutiniajame etape mokiniai eina j miestg tyrinéti seny pastaty;
modernias konstrukcijas fiksuoja pasitelke ,PixIr“ programéle; mokiniai turi
atkreipti démesj j jvairias formas, jdomias detales;

2. GriZe daro koliaZus (pasitelke telefonus ir plansetinius kompiuterius)
ir juos atspausdina;

3. 1§ atspausdinty nuotrauky kuriamas vienas didelis miestas;

4. IS koliaZy sukurtas miestas ,atgyja“, pasitelkus programéle ,Un
Gioco*;

5. Po to mokytojas pristato, kas yra papildytoji realybe, ir kiekvienas
mokinys turi galimybe papildyti savo koliazg personazu is ,AURASMA*
programeélés. Vélgi miestas atgaivinamas. Po to padaromas koliaZy
albumas.

Mokiniai atlieka istorinj tyrimg apie jdomius, unikalius jy koliaZuose
uZfiksuoty pastaty, jy elementy aspektus ir pristato juos grupei.

Rezultatai analizuojami istoriniu, meniniu ir moderniy technologijy
poZidriu. Mokiniy pastebéjimai fiksuojami ,Besimokanciojo dienorastyje”
ir ,Voratinklyje“: vertinimo kriterijai gali bati Sie: daug suZinojau apie savo
miestg; uzduotis buvo jdomi ir pan.

Naudojama programiné jranga néra sudétinga. Siek tiek daugiau
panagrinéti reikty tik vieng, esancig adresu http.//ldd.lego.com/en-us/ (ir i$
anksto instaliuoti). IS anksto vertéty panagrinéti ir AURASMA programéle.

UZsiemimas parengtas taip, kad palaipsniui pereinama nuo paprasty prie
sudetingesniy uzduociy, jrankiy ir objekty kdrimo;

Kiekviename Zingsnyje skatinamas kdrybisSkumas, vaizduote; galutinis
tikslas — geresnis savo miesto paZinimas, objekty, pastaty kdrimas, kad
miestas tapty graZesnis vietos gyventojams ir turistams.

Galima tiesiogiai pritaikyti Zinias, jgytas apie papildytg realybe, kurti
turistinius marsrutus — papildyti informacijg apie lankomiausius objektus
pasitelkus ,AURASMA" (ar kitas) programéles (ir QR kodg). PavyzdZiui,
mokiniai gali pasirinkti tam tikrus objektus, padaryti jy aprasymus ir susieti
pastato, monumento nuotraukg su papildytosios realybés objekitu.

APP YOUR SCHOOL

KAIP VERTINSITE
MOKINIE ZINIAS IR
GEBEJ

IMUS?

ISVADOS

Mokiniai reflektuoja apie tai, ko ismoko, ,Besimokanciojo dienorastyje”.
Tam tikras isvadas galima atlikti perskaicius Siuos mokymosi proceso
dienorascius.

Ziniy ir gebéjimy analize galima atlikti pasitelkus ,Voratinklio jrankj. Siuo
atveju svarbiausia pasirinkti tinkamus Kriterijus.

Papildomos veiklos:

1. Mokiniai gali daryti pastatus is paruosty Sablony;

2. Pastaty spausdinimui galima pasitelkti 3D spausdintuvg;

3. Papildytoji realybe gali bati kuriama pasitelkus skaidrig plévele, ant
kurios piesiami objektai, puosiantys miestg (Zr. vaizdo jrasg, pateiktg po
lentele).

Skaitmeniné ateljé parengta taip, kad padéty mokiniams paZinti savo
miestq ir prisideti prie jo patrauklumo didinimo tiek patiems gyventojams,
tiek jo sveciams. Mokiniai iSbando naujus jrankius, priemones ir programine
jranga.

UZsiémimas Zingsnis po Zingsnio pereina nuo paprasto popieriaus lapo prie
Lietuvoje dar gana naujos — papildytosios realybées — sgvokos.
Skaitmeninéje ateljé siejamos skirtingy mokomuyjy dalyky Zinios:
matematikos, istorijos, IT, dailes.

Mokiniai tampa aktyvds miesto dizaineriai, kurie fiksuoja savo mokymosi
procesa.

Trumpas vaizdo jrasas apie Sig skaitmenine ateljé:
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LIETUVA

SKAITMENINE ATELJE NR. 2: ISSIFRUOTOS EMOCIJOS

AMZIUS: gali bati adaptuota jvairioms amziaus grupéms
PAGRINDINIS KLAUSIMAS:

Ar mes valdome emocijas, ar jos kontroliuoja mus?

UZDAVINIAL

. pajungti technologijas mokymuisi apie emocijas;

. padéti atpazinti, jvardinti ir valdyti emocijas ir prisidéti prie mokiniy psichines
sveikatos gerinimo;

. padeti kurti gerg atmosferg klaséje, mokykloje;

. padéti kovoti su patyCiomis klaséje, mokykloje.

TRUKME:

4 uzsiémimai po 2-3 valandas.
NAUDOJAMA PROGRAMINE |JRANGA IR MOBILIOSIOS PROGRAMELES:

Mobilioji programelé “EMOJI MAKER”

Fotoaparatas / iSmanusis telefonas

Filmai — “Inside Out” apie 5 pagrindines emocijas, “Emoji”

Mob. programélés, fiksuojancios emocijas: parsisiysti pasirinktinai

PAGRINDINES TEMOS:

1. IKT;
2. 5 pagrindiniy emocijy atpazinimas (baimé, pyktis, liddesys, dZziaugsmas ir
pasibjauréjimas);

RysSys tarp cheminiy reakcijy ir emocijy (chemilgl, bioIogiLa);
4. Zodyno apie emocijas turtinimas (lietuviy ir / arba angly kalba);
5. o L)eisti mokiniams patiems spresti patyCiy problemg (pasitelkiant forumo teatro
metoda).

Sgsajos su chemija, biologija, menais, gimtgja kalba, angly kalba, psichologija,
fotografija, judesiu, pantomima.

TRUMPAS PRISTATYMAS:

Skaitmenineéje ateljé jvairiy jrankiy, priemoniy, programeliy, filmy, pristatymy pagalba
mokomasi apie emocijas sintezéje su jvairiais mokomaisiais ir kitais dalykais.

Norint sékmingai jgyvendinti skaitmening atelje, reikia pasidomeéti forumo teatro ir
juoko jogos metodais (uztenka paciy pagrindiniy ziniy).

PILIETINIS DALYVAVIMAS:

Skaitmenineéje ateljé pasitelkiami jvairts IT ir kiti jrankiai padéti suprasti emocijas ir
pagerinti atmosferg mokykloje, mokiniy psichine bukle; skaitmeniné ateljé gali bati
organizuojama kaip patyciy prevencijos akcija.

Kai j procesg jtraukiami tévai, mokytojai, poveikis gali bati jau€iamas bendruomenegje.

Taip prisidedama prie rimtesniy visuomenés problemy sprendimo, pavyzdziui, kovoti
su depresija ar suicidinémis mintimis.

Kai kurios veiklos gali bati organizuojamos vieSose vietose siekiant viesSinti patycCiy
problemg (galima rinktis ir kitas aktualias problemas — negalia, ksenofobija Ir pan.)
pasitelkus forumo teatro metoda.

ZINGSNIS PO ZINGSNIO:
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Erdvés paruoSimas

Reikalingos priemoneés

JKVEPIMO SALTINIAI
(ASMENINIS
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aspektai. Bent 3 i$
skirtingy discipliny)

RYSYS SU
MEDIJOMIS IR
SOCIALINIAIS

TINKLAIS

KAIP PADESITE
ATSISKLEISTI
MOKINIY ZINIOMS IR
GEBEJIMAMS?

KAIP RINKSITE
INFORMACIJA APIE
SKAITMENINES
ATELJE
REZULTATUS?

PAGRINDINIS
KLAUSIMAS
VAIKAMS: TYRIMAS
PRASIDEDA
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PADEDA PRISTATYTI
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Norédami sekmingai jgyvendinti Sig skaitmenine ateljé turite pasidométi
Jjvairiomis mobiliosiomis programélémis apie emocijas, taip pat tokiais metodais
ir technikomis kaip forumo teatras ir juoko joga, paZiaréti filmag ,Inside Out*
(,I1Svirkscias pasaulis®) ir pasiruosti jo analizei. Juoko jogai ir forumo teatrui
nereikia papildomy priemoniy, taciau reikia pasirdpinti, kad bdty uZtektinai vietos
laisvai judéti. Programélés yra nemokamos. Jy parsisiuntimui reikalingas tik
interneto rysys.

Atspausdinta padalomoji medZiaga, multimedijos projektorius, kompiuteris, DVD
diskas su filmu ,Inside Out®, susiinstaliuoti programéles — ,Mood Diary — Track
emotions®, ,Emoji Maker*.

Gimtoji arba angly kalba (Zodyno apie emocijas turtinimas);
Uzsiemime taip pat pasitelkiama fotografija ir judesys;
Chemija ir biologija.

W~

Mokiniai skaito vietos laikrascius, internetine spaudg, kad susipaZinty, kas vyksta
mieste, problemas, su kuriomis susiduriama, kas Siuo metu yra aktualu, kad galéty
pradéti mastyti, kaip jie galéty prisidéti prie jy sprendimo.

Mokiniy Zinios ir jgadZiai atsiskleidZia per organizuojamas veiklas. Po kiekvienos
veiklos mokiniai komentuoja savo darbg. Jie taip pat skatinami pasidalinti savo
jspudZiais, komentarais apie kity darbg. Jy darbai pakabinami ant sienos arba
naudojami kity veikly metu.

Kiekvienas mokinys, dalyvis gauna ,Besimokanciojo dienorastj”, kuriame
surasytos uZduotys, kurias jie atliks. Cia jie gali fiksuoti, kg atlieka, kas jiems aisku,
Su kokiais sunkumais susiddré. Taip pat kiekviename puslapyje yra dviejy spalvy
lipdukai — Zalios ir raudonos — galutiniam uzduoties vertinimui (Zalia — teigiamas
vertinimas, raudona — neigiamas vertinimas). Kaip alternatyvag galima naudoti

saves vertinimo jrankj ,Voratinklis” (http://www.ugdome.lt/kompetencijos5-8/mmkvi/
isivertinimo-irankis-voratinklis/). Mokytojas nusprendZzia, kokius vertinimo kriterijus
naudos atliekant kiekvieng uZduotj (naudojama skale nuo 1 iki 10) ; taip pat
galima surasyli visas uZduotis j voratinklj ir tuomet atlikti vertinimg. Mokiniai gauna
unikaly tinklg. Galima lyginti jy Zinias, gebéjimus (ne daugiau kaip 6 Kriterijai
viename dokumente).

Pagrindinis tyrimo klausimas — ar mes kontroliuojame emocijas, ar jos valdo mus?

Dalyviai gauna lapg su nupiesto veido kontdrais ir turi nupiesti dabartine savo
emocine bukle — ,Kaip as jauciuosi?*

Po eksperimentavimo etapo prasideda 1-oji veikla:

1. Pristatymas apie emocijas (teorija derinama su praktika):

a) frumpas filmukas apie emocijas: https://www.youtube.com/
watch?v=SJOjpprbfeE

b) uzduotis — kur jauc¢iame pagrindines 5 emocijas (nupiesti piesinj);

c) pasitelkus programéle ,Emoji Maker” sukurti savo emocijq ir pristatyti jg
kitiems, duoti jai pavadinimg ir pasakyti, kas noréta ja pavaizduoti. Kur jauciate Sig
emocijg?

d) Paveikslélio pristatymas apie kino reakcijg j jvairias emocijas.

e) UZduotis — sugalvoti emocijg kiekvienai abécéles raidei (lietuviy arba
angly kalba); tuomet pasitelkus internetg surasti Sioms emocijoms sinonimus /
antonimus;

f) AtpaZinti emocijg, pavaizduotg ekrane:

g) Darbas porose — nufotografuoti 5 pagrindines emocijas;

h) Atviruko su komplimentais klasés draugui raSymas. Kokios emocijos jj

% 5{'&’{5@6{4%6]{ jasy atvirukg — jis laimingas, nustebes, drovus, o gal piktas?
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Darbai kabinami ant sienos;
emocijy Zodynéliai gali bati surinkti j vieng bendrg knyga, kurig galima
iliustruoti paveiksléliais is atlikty uZduociy.

Pirmoji uZsiémimy dalis skirta lengvesniems elementams — susipazinimui
su pagrindinémis emocijomis, Zodyno apie emocijas plétimui, kurioje
kdno vietoje jos jauciamos. Derinama teorija ir praktika. Pasisakymai po
uzduociy padeda suprasti, ar teorija buvo jsisavinta.

Pazidrekime filmg ,Inside Out*: kg jis mums padéjo suprasti?

Procesas atliekamas nuosekliai — nuo objekty, pavaizduoty Reikia i$
anksto pasiruosti filmo analizei, perskaityti psichologine jo analize - https://
www.psychologytoday.com/blog/beyond-heroes-and-villains/201506/
inside-out-emotional-truths-way-pixar, https://www.hollywoodreporter.com/
news/8-things-inside-teaches-viewers-804052,
https://gointothestory.blcklst.com/movie-analysis-inside-out-characters-
418e60236f14, http://sielamaistinga.blogspot.It/2015/10/filmas-isvirkscias-
pasaulis-inside-out.html, http://www.dianalietuvininke.lt/filmas-kuris-pades-
geriau-pazinti-savo-jausmus-isvirkscias-pasaulis/;

Mokiniams galima duoti i$ anksto paruostg lapg apie tai, j kg atkreipti
demesj Zidrint filma:

a) jvardinti 5 pagrindines emocijas;

b) kuo Sis filmas skiriasi nuo kity animaciniy filmy (pvz., néra dainy, néra
meilés istorijos, néra piktadario ir pan.); c) kg Zmonés, kurie supo Riley,
galéjo padaryti (kol nebuvo liddesio ir dZziaugsmo)?;

d) ar liadesys reikalingas ir pan.

Su vyresnio amziaus mokiniais (pvz., 17 m.) filmg galima Ziaréti angly
kalba ir Zidrint pildyti uZduoCiy lapg, kurj galima parsisiysti is interneto:
https://en.islcollective.com/resources/printables/worksheets_doc_docx/
inside_out_movie_worksheet/preintermediate-a2/87547

Paskatinti visus aktyviai dalyvauti diskusijoje, uZrasyti atsakymus lape.

Néra teisingy ar klaidingy atsakymuy, visi gali iSsakyti savo mintis ir poZidrj.
Gilesne analize pateikia mokytojas / psichologas, kad ,uzZvesty ant kelio” ir
atverty dalyviams naujus horizontus.

Pildomas darbo lapas — Siandien as jauciausi .....arba kurig i$ 5 pagrindiniy
emocijy Siandien jauciau?
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http://www.dianalietuvininke.lt/filmas-kuris-pades-geriau-pazinti-savo-jausmus-isvirkscias-pasaulis/;
https://en.islcollective.com/resources/printables/worksheets_doc_docx/inside_out_movie_worksheet/preintermediate-a2/87547
https://en.islcollective.com/resources/printables/worksheets_doc_docx/inside_out_movie_worksheet/preintermediate-a2/87547

64

TRECIASIS
KLAUSIMAS,
PRISTATANTIS KITA
VEIKLA

AKTYVI MOKINIY
VEIKLA (konkrecios
uzduotys)

REZULTATY
PRISTATYMAS —
grafinis formatas,

informacijos

vizualizavimas

REZULTATY ANALIZE

KETVIRTASIS
KLAUSIMAS,
PRISTATANTIS KITA
VEIKLA

AKTYVI MOKINIY
VEIKLA (konkrecios
uzduotys)

REZULTATUY
PRISTATYMAS —
grafinis formatas,

informacijos

vizualizavimas

Kag galime padaryti, kad geriau jaustumémes klaséje / bendruomenéje?

1. Pries pradedant forumo teatro veiklas reikia atlikti daug ,,apSilimo
pratimy”, kad visi galéty atsipalaiduoti (pratimus galima rasti Cia: https://
organizingforpower.files.wordpress.com/2009/03/games-theater-of-
oppressed.pdf)

2. Mokiniai suskirstomi j grupes po 5 (tad daZniausiai bus 5-6 grupés);
3. Tada mokiniai identifikuoja 5-6 sudétingas situacijas mokykloje
(pvz., patycios mokyklos valgykloje, ,moksliuky” pravardZiavimas, pinigy
atemimas, patycios dél riby / telefono ir pan.);

4. Kiekviena grupé gauna uzduotj suvaidinti situacijg — vienas grupées
narys yra skriaudziamasis, o kiti yra jo skriaudikai. Jie vaidina pasirinktg
situacijg kitoms grupéms. Po to situacija vaidinama dar kartg ir stebétojai
bet kuriuo metu gali sustabdyti veiksma ir stoti j kaZkurio dalyvio vietg, kad
pakeisty situacijg (kad baty galima gauti kitg rezultatg).

5. Tas pas atliekama ir su kitomis situacijomis.

Vizualizacijg atlieka mokiniai (su tévy sutikimu situacijas galima filmuoti ir
po to analizuoti).

Analize atlieka patys mokiniai — sitlo bddus pakeisti situacijg (badus iseiti
i$ konfiiktinés situacijos).

Jeigu situacijos filmuojamos, po to jas vél galima analizuoti ir pateikti
Jjvairius sprendimo badus.

Ar masy kanas gali atskirti tikrg ir dirbtinj juokg?

Juoko jogos sesijg galima pradéti apsilimo pratimais. Tai padés visiems
pasijusti Zaismingai. Kvépavimo pratimai padés paruosti plaucius

Juokui. Po jy seka keli juoko pratimai, kuriuose apjungiama vaidyba ir
vizualizavimo technika bei Zaismingumas. Juoko pratimai kaitaliojami su
kvépavimo pratimais. Norint gauti teigiamg psichologine naudg uZtenka 20
min. juoko.

APP YOUR SCHOOL

REZULTATY ANALIZE

POZIURIS | NAUJA
PROGRAMINE
JRANGA, MOBILIOJO
TELEFONO
APLIKACIJA

SKAITMENINES
ATELJE SASAJA SU
REALIU MOKINIY
GYVENIMU

KAIP VERTINSITE
MOKINIY ZINIAS IR
GEBEJIMUS?

ISVADOS

Juoko jogoje tikima, kad dirbtinis juokas suteikia tg pacig psichologine

ir fiziologine naudg, kaip ir nuosirdus, spontaniskas juokas. Juoko joga
atliekama grupéje, palaikomas akiy kontaktas, juokaujama, pokStaujama.
Priverstinis juokas gana greitai tampa tikru, uZkreCiamu juoku.

Klausimai diskusijai:

1. Kaip jautétes?
2. Ar buvo sunku prisiversti, pradéti juoktis be jokios prieZasties?
3. Kaip jauciatés dabar?

Skaitmeninéje ateljé naudojamos programélés yra labai paprastos ir
mokiniai greitai perpranta jy veikimo principg.

Mokytojui / psichologui / mokymy vadovui reikia i$ anksto pasiruosti,
susipaZinti su forumo teatro ir juoko jogos metodais bei filmo analizei.

Skaitmeniné ateljé padeda dalyviams atpaZinti emocijas, sudétingas
situacijas mokykloje ir badus joms spresti. Mokiniai patys sitlo problemy
sprendimo badus. Jvairios naudojamos programéles yra vienas is bady
paZinti emocijas, jy reiskimg, stebéti jy pokytj bégant laikui.

Uzsiemimy metu vystomas dalyviy emocinis intelektas, tad jgytas Zinias ir
gebéjimus bty gana sunku vertinti.

Taciau emocijy pokytj galima stebéti uZsiémimy metu (programélé
pasirenkama pirmojo uZsiémimo metu; namy darbams duodama uZduotis
kasdien stebéti emocijas iki pat paskutinio uZsiemimo — galima naudoti,
pvz., programéle ,Mood Diary — track emotions*. Paskutinio uZsiémimo
metu kiekvienas dalyvis gali pakomentuoti savo nuotaikos diagrama ir jos
pokycius (ypac is karto po uZsiemimy).

Si skaitmeniné ateljé jungia jvairius mokiniy jtraukimo badus — nuo
konkreciy pratimy iki filmo Zidréjimo, konkrecCiy gyvenimisky situacijy
mokykloje sprendimo, taip pat programéliy, padedanciy vystyti emocinj
intelektg.

Trumpas vaizdo jrasas apie Sig skaitmenine ateljé:
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LIETUVA |
SKAITMENINE ATELJE NR. 3: MISIJA (NE)]MANOMA?

AMZIUS: 11-12 m.
PAGRINDINIS KLAUSIMAS:

Kaip galime pagerinti santykius tarp mokyklos, tévy ir bendruomenés?

UZDAVINIAL

. pasitelkus technologijas puoseléti geresnius santykius klaséje, skatinti
visus mokinius jsitraukti j bendras veiklas, jtampos tarp klaséje esanciy grupiy
mazinimas;

. gerinti santykius tarp mokyklos, tévy ir bendruomenés;

. sujungti jvairiy mokomuyjy dalyky elementus su IT jrankiais.

TRUKME:

2-3 val.

NAUDOJAMA PROGRAMINE JRANGA IR MOBILIOSIOS PROGRAMELES:

Fotoaparatas

Instagram programélé (Boomerang efektui iSgauti)
Facebook

Internetas (Google vertéjas)

PAGRINDINES TEMOS:

1. Informacinés technologijos;
2. Matematika, geometrija, gimtoji ir uzsienio kalba;
3. Karybiskumo, vaizduotés lavinimas.

TRUMPAS PRISTATYMAS:

Skaitmeninéje ateljé daugiausia démesio skiriama komandos formavimui
ap{ungiant jvairius dalykus ir IT jrankius. Ji pritaikoma jvairiuose kontekstuose:
galima suorganizuoti vien tik klaséje arba kurti artimesnius, supratimu grjstus
santykius tarp klasés mokiniy, tévy, mokyklos ir vietos bendruomenés apskritai.
Jg?j tikt§,las — lavinti jvairius jgudZius ir Zinias pasitelkus aktyvias, kirybingas
uzduotis.

UzZsiémimas skatina bendras visy klasés mokiniy veiklas ir jtraukia ,tyliuosius® ir
intravertus.

PILIETINIS DALYVAVIMAS:

Mokiniy, mokytoju, tévy jtraukimas | bendras veiklas.

Tévy, mokytojy, bendruomenés nariy Ziniy apie technologijas plétimas.

Atelje galima organizuoti kaip ,Seimos dieng* mokykloje, miesto Sventés metu.
Veiklg puikiausiai galima organizuoti daugiakalbéje grupeéje kaip komandos
formavimo veiklg.

Labai tinka mokslo mety pradzioje.

Si skaitmenineé ateljé labai paprasta. Uzduoéiy lapo pavyzdys, kuris duodamas
dalyviams, pateiktas Zemiau.

ZINGSNIS PO ZINGSNIO:
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MISIJA (NE)IMANOMA?
1. Sukurti grupés Sakj.

2. Apskaiciuoti bendrg grupés nariy amZziy IR +10 —5— 100 +199 * 2
+ 1555.

3. Surasti 3 nurodytos formos daiktus: trikampio, kvadrato,
apskritimo

4. Padaryti 5 grupés nuotraukas su 5 skirtingomis emocijomis.

5. Pasitelkus pasirinktg programéle (pvz., ,Video Maker* ar kt.) i$
padaryty nuotrauky sukurti vaizdo jrasa.

INOARYINAY SIS 6. Nusiysti vaizdo jrasg vieni kitiems.
(konkrecios uzduotys)

7. UZrasyti ,As tave myliu“ 5 skirtingomis kalbomis (iSskyrus savo
gimtgjg).

8. Pasitelkus INSTRAGRAM programéle sukurti 5 trumpus
,boomerang'us“ su 5 skirtingomis emocijomis.

PASTABA: susirasti Youtube platformoj, kaip gauti ,boomerang*
efektg pasitelkus INSTAGRAM programéle.

9. Pasidalinti savo grupés ,boomerang‘ais” sukurtoje Facebook
grupéje.

Trumpas vaizdo jrasas apie Sig skaitmenine ateljé:
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LIETUVA | )
SKAITMENINE ATELJE NR. 4: DRAUGISKAS APLINKAI
MIESTAS

AMZIUS: 15-17 m.

PAGRINDINIS KLAUSIMAS:

Kaip galime padaryti savo miestg draugiskesnj aplinkai?
UZDAVINIAL:

skatinti aplinkai draugiskg mastyma;

informuoti visuomene apie uzterstuma;

prisidéti prie miesto gamtosauginiy problemy sprendimo;

et pasiulyti konkrecCius sprendimus konkreCioms uzterStumo problemoms
mieste;

TRUKME:

3 uZsiémimai po 2 val.
NAUDOJAMA PROGRAMINE JRANGA IR MOBILIOSIOS PROGRAMELES:

https://infograph.venngage.com

Tinkercad.com

Creately.com . . _ .
Programéles: “Recycling projects ideas”, “DIY recycled Crafts” ar kitos
pasirinktinai.

PAGRINDINES TEMOS:
Biologija, geografija, dailé, 3D objekty dizainas.

TRUMPAS PRISTATYMAS:

Uzsiémimy metu organizuojamos jvairios veiklos: . .
. pasitelkus internetg ieSkoma draugisky aplinkai sprendimy miesto tarSos
g;oblemoms spresti; pavyzdziai pristatomi kaip geroji praktika (darbas grupése po

. pasitelkus Tinkercad.com jrankius kuriami objektai, kurie padéty iSspresti
tam tikrg pasirinktg gamtosauging problemg (individualus arba grupinis darbas);
. pasitelkus antrines zaliavas sukurti meno darbus, surengti parodg vieSojoje

bibliotekoje, parengti parodos vieSinimo kampanijg su nuotraukomis, koliaZais

ir platinti jg pasitelkus socialinius tinklus, kitus tinklalapius taip informuojant kaip
jmanoma daugiau Zmoniy;

. surinkti ir pristatyti vieSinimo jrankius, badus (bendras visos grupés darbas
— vieSinimo strategijos kdrimas pasitelkus internetine programag https://creately.
com;

. sukurti plakatg apie tar$g ir siilomg sprendimg pasitelkus programa,
esancig https://infograph.venngage.com

PILIETINIS DALYVAVIMAS:
Atelje skatina draugiskg aplinkai mgstymg, visuomeneés informavimg apie tarsg ir

jos prevencijag, iSmaniy sprendimy tarsos mazinimui karima.

ZINGSNIS PO ZINGSNIO:

APP YOUR SCHOOL

Erdvés paruoSimas

Reikalingos priemonés

JKVEPIMO SALTINIAI
(ASMENINIS TYRIMAS)
(pagrindiniai jdomiausi
aspektai. Bent 3 i$ skirtingy
discipliny)

RYSYS SU MEDIJOMIS IR
SOCIALINIAIS TINKLAIS

KAIP PADESITE
ATSISKLEISTI
MOKINIY ZINIOMS IR
GEBEJIMAMS?

KAIP RINKSITE
INFORMACIJA APIE
SKAITMENINES ATELJE
REZULTATUS?

PAGRINDINIS KLAUSIMAS
VAIKAMS: TYRIMAS
PRASIDEDA

VEIKLA, KURI
PADEDA PRISTATYTI
PAGRINDIN] KLAUSIMA
(eksperimentavimo etapas)

AKTYVI MOKINIY VEIKLA
(konkrecios uzduotys)

REZULTATUY
PRISTATYMAS — grafinis
formatas, informacijos
vizualizavimas

REZULTATUY ANALIZE

ANTRAS KLAUSIMAS,
PRISTATANTIS KITA
VEIKLA

AKTYVI MOKINIY VEIKLA
(konkrecios uzduotys)

REZULTATUY
PRISTATYMAS — grafinis
formatas, informacijos
vizualizavimas

REZULTATY ANALIZE

PASTABA: nepamirskite paruosti erdve, medZiagg ir jrankius, priemones
(kiekviena priemoné tinkamu momentu).

IS anksto pasiruosti antrines Zaliavas, kurioms bus suteiktas ,antras gyvenimas®:
laikrasciai, Zurnalai, plastikiniai buteliai, skardinés ir pan.

Skaitmeninéje ateljé jungiami jvairGs mokomieji dalykai: dailé, dizainas, IT,
geografija; tyrimo etape mokiniai daug konsultuojasi tinklapiuose angly kalba; taip
pat tobulinami pristatymo ir darbo grupéje jgadZiai.

Dalyviai nar3o internete, socialiniuose tinkluose, skaito vietos laikrascius ir
zZurnalus siekdami identifikuoti miesto aplinkos problemas.

Mokiniai parodoje pristato sukurtus plakatus; sukurti objektai ir viesinimo
kampanija taip pat pristatomi, paaiskinama, kas tuo noréta pavaizduoti, kokia
problema spresta.

Informacija apie mokiniy turimas Zinias, gebéjimus renkama pasitelkus priedg Nr.
,Ko tu apie mane nezinai?*

Kaip Siuolaikinés modernios technologijos gali padéti sumaZinti tarsg?

Pasitelkus surastg programéle patikrinti savo Salies, miesto oro kokybe.

1. Kokios aplinkosaugos problemos aktualios misy mieste? Identifikuokite
5, pasitelke internetg, vietos spaudg, Zurnalus; darbas grupése po 5; tada reikia
surasti aplinkai draugiskus sprendimus pasitelkus tuos pacius saltinius. Kuriamas

plakatas su programa, esancia https://infograph.venngage.com:

Sukurti plakatai atspausdinami. Pirmiausia paroda surengiama klaséje, tuomet
susitariama su viedgja biblioteka dél jos eksponavimo.

Vaizdinis rezultaty pristatymas, tikeétina, padés mokiniams ilgiau islaikyti
informacijg atmintyje.
Darbas grupése skatina bendradarbiavima.

Kaip galime prisidéti sprendZiant tarSos problemg?

Pasitelkus tinkdecad.com programa sukurti objekta, kuris padéty spresti pasirinktg
farsos problemg. |kvépimo galima pasisemti Cia: hitps://www.onyalife.com/plastic-
free/eco-friendly-products/. Darbas porose.

Galutinis rezultatas yra atspausdinamas ir pakabinamas ant sienos. Dalyviai turi
pristatyti savo projektg ir kaip jis padés spresti tarsos problema.

Mokiniai reitinguoja visus darbus nuo 1 iki 10 (priklausomai nuo to, kiek is viso
projekty buvo parengta) pagal ju naudingumag. Kiekvienas mokinys turi reitinguoti
visus darbus, iSskyrus savo. Galutinis rezultatas susumuojamas.

71


https://infograph.venngage.com;
https://www.onyalife.com/plastic-free/eco-friendly-products/.
https://www.onyalife.com/plastic-free/eco-friendly-products/.

72

Siukslés ar menas?

1. IS antriniy Zaliavy krdvos mokiniai gali pasirinkti 5 daiktus,; dirbama arba
individualiai, arba grupése;

2. Eksperimentuojama su pasirinktomis priemonémis; kiekvienas
eksperimentas fotografuojamas;

3. |[kvépimui konsultuojamasi su tokiomis programélemis kaip ,Recycling
projects ideas”, ,DIY recycled Crafts®;

4. Tuomet apsisprendzZiama dél galutinio rezultato;

5. Parengiamas ir atspausdinamas eksperimenty katalogas;

6. Paskutiné uzduotis — pagalvoti, kaip jie viesins bendrg parodg. Pasitelke
programg creately.com turi sukurti viesinimo strategijg (su viesinimo
badais, jrankiais ir veiksmais); darbas po 5;

7. Pasitelkus multimedijos projektoriy pristatoma sukurta viesinimo
strategija.

Galutinis rezultatas pristatomas miesto viesojoje bibliotekoje / mokyklos
bibliotekoje platesnei bendruomenei.

Mokiniai atlieka savo darby vertinimg; mokytojo vertinimas.
Eksperimentavimo ir galutinis rezultatai surenkami j bendrg katalogg, kurj
visi gali vertinti ir aptarti.

UzZsiémimo metu naudojama nemaZai programy ir programéliy, tad
mokytojas / mokymy vadovas turety is anksto jas panagrinéti, kad prireikus
galety padeti mokiniams.

Tarsos problema visuomet yra aktuali problema. Mokiniams suteikiama
laisvés pasirinkti problema, ieskoti jos sprendimo varianty ir juos pristatyti.
Plakatai ir meno Kdriniai pristatomi bibliotekoje platesnei visuomenei.
Mokiniai gali iSreiksti savo poZilrj j problemg ir pasiulyti naujus sprendimus
tarsos problemoms spresti.

Mokiniy Zinios ir gebéjimai yra aptariami po kiekvieno etapo; mokiniai
atlieka savirefleksijg, vertina darbus.

Mokiniai iSmoksta ieskoti informacijos pasitelkdami jvairius Saltinius (ne
tik internetg), jvaldo naujas programas, turi pristatyti viesai savo darbus,
gebéti aiskiai pristatyti savo mintis ir pasialymus.

https://vimeo.com/299390181

APP YOUR SCHOOL

10 Scary Techno-
logy You Have In
Your Home
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LIETUVA |
SKAITMENINE ATELJE NR. 5: BENDRADARBIAVIMAS
TARP KARTU

AMZIUS: 15 - 17 m.

PAGRINDINIS KLAUSIMAS:

Ar modernios technologijos mus skiria ar jungia su masy tévais, seneliais?
UZDAVINIAL:

1. pasitelkus modernius IKT jrankius pagerinti bendravimg tarp skirtingy karty;
2. perkelti mokymasi i§ mokyklos | muziejus, galerijas;

3. skatinti mokymasi visg gyvenima;

4. skatinti Ziniy dalijimasi tarp skirtingy karty.

TRUKME:
6 val.
NAUDOJAMA PROGRAMINE |RANGA IR MOBILIOSIOS PROGRAMELES:

http://oedb.org/ilibrarian/5-free-and-open-source-tools-for-creating-digital-exhibitions/
storybird.com

plakato kdrimui: canva.com arba poster maker app (James Thomas Carter)

atviruko karimui: mixbook.com arba canva.com arba https://spark.adobe.com/make/
card-maker/postcards/

PAGRINDINES TEMOS:

1. modernios technologijos ir skirtingos kartos;
2. menai, gimtoji kalba, literatlra, istorija, meno istorija;
3. karybiSkumo, vaizduotés ugdymas.

TRUMPAS PRISTATYMAS:

UZsiémimas organizuojamas muziejuje arba galerijoje. Dalyviai labai jvairGs
(mokiniai, tévai, seneliai). Pirmiausia trumpas vizitas po muziejy / galerijg (jo istorija,
dabartinés parodos pristatymas).

Po to edukacijy kambaryje suformuojamos maiSytos grupés. Atliekamos uzduotys:
pasistengti prisiminti praleistus ZodZius eilérastyje; eilerascio krimas zidrint |

meno kUrir:jj; pristatymas apie stereotipus apie vyresnio amziaus asmenis (pristato
mokiniai); diskusija tarp mokiniy ir Vﬁresnio amziaus asmeny — kg vyresnio amziaus
asmenys mano apie jaunima; atviruko kdrimas, kuriame uzZfiksuojamas meno
kdrinys ir vyresnio amziaus asmuo; atviruko atspausdinimas ir linkéjimo uzrasymas;
darbas skirtingo amziaus grupése — knygos kirimas (pasitelkus jrankius, esancius
internete, jvairias programeles) tema — ,Pozityvis senyvo amziaus aspektai“; plakato
atspausdinimas ir parodos surengimas muziejuje / galerijoje / mokykloje; internetinés
parodos kdrimas.

PILIETINIS DALYVAVIMAS:

Skatinti bendradarbiavimag tarp mokykly, muziejy ir galerijy. Mokymasis jvairiose

erdveése ir vienas i$ kito. Skirtingy karty atstovy jtraukimas 1| Mokymosi procesg —
mokiniy, tévy, seneliy arba asmeny i$ globos jstaigy (socialinio projekto galimybe).

ZINGSNIS PO ZINGSNIO:

APP YOUR SCHOOL

Erdvés paruoSimas

Reikalingos priemoneés

JKVEPIMO SALTINIAI
(ASMENINIS
TYRIMAS)
(pagrindiniai jdomiausi
aspektai. Bent 3 i$
skirtingy discipliny)

RYSYS SU
MEDIJOMIS IR
SOCIALINIAIS

TINKLAIS

KAIP PADESITE
ATSISKLEISTI
MOKINIY ZINIOMS IR
GEBEJIMAMS?

KAIP RINKSITE
INFORMACIJA APIE
SKAITMENINES
ATELJE
REZULTATUS?

PAGRINDINIS
KLAUSIMAS
MOKINIAMS.

TYRIMAS PRASIDEDA

VEIKLA, KURI
PADEDA PRISTATYTI
PAGRINDINJ
KLAUSIMA
(eksperimentavimo
etapas)

AKTYVI MOKINIY
VEIKLA (konkrecios
uzduotys)

REZULTAT
PRISTATYMAS —
grafinis formatas,

informacijos

vizualizavimas

REZULTATY ANALIZE

Sios skaitmeninés ateljé metu reikia nemaZzai judéti: muziejaus / galerijos edukacijy
kambarys, tuomet vaiksciojimas po muziejy ir parodos apZzidréjimas, stabteléjimas
prie meno kdrinio ir eilérasCio kdrimas, tada j edukacijy kambarj ir atgal prie meno
kdriniy. Galiausiai veiksmas persikelia j edukacijy kambarj.

Siuo atveju batinas bendradarbiavimas tarp mokytojo / mokymy vadovo ir muziejaus
edukatoriaus.

Darbo lapai su i$ anksto paruostu eiléraséiu su praleistais ZodZiais,; didelis
popieriaus lapas uZrasyti sukurtg eilérastj, jkvéptg meno kdrinio; spausdintuvas,
popierius, rasikliai, kompiuteriai, iSmanieji telefonai.

Mokymasis kitoje erdvése (nes mokymasis vyksta visur) — muziejuje / galerijoje.
Dalyviai — mokiniai, jy tevai ir / arba vyresnio amzZiaus asmenys is globos jstaigos.
Sioje skaitmeninéje ateljé jungiami IKT jrankiai ir karty mokymasis.

Pristatymui apie stereotipus parengti dalyviai narso po socialinius tinklus, iesSko
nuotrauky, iliustruojanéiy tam tikrus stereotipus.

Mokiniai kuria pristatymg apie stereotipus, atvirukg, kuriame atsiskleidZia meninis
suvokimas, plakatg apie teigiamas senyvo amZiaus puses. Jy Zinios atsiskleidZia tiek
per IKT jrankiy naudojima, tiek per pasirinktg ir perteiktg medziaga.

Pasitelkimas priedas Nr. ,Ko tu apie mane neZinai?*

Ar gali Siuolaikinés technologijos padéti skirtingoms kartoms bendrauti?

Eksperimentavimo etape dalyviai dirba vieni edukacijy kambaryje ir rengia
pristatymg apie stereotipus, susijusius su senyvo amZiaus asmenimis.

1. Turas po muziejy (mokiniams, tévams, seneliams), kurj veda muziejaus /
galerijos darbuotojas.

2. Bendro eilérascio kdrimas sustojus prie pasirinkto is anksto meno kdrinio
(kiekvienas dalyvis turi pasakyti vieng Zodj, kuris pirmiausia atéjo j galvg).

3. Bendras darbas edukacijos kambaryje: stengtis prisiminti eilérastj ir jrasyti
praleistus ZodZius.

Mokiniai, pasitelke vaizdo projektoriy, rodo savo parengtus pristatymus apie
stereotipus.

Diskusija, j kurig visi skatinami jsitraukti ir pasidalinti, kurie stereotipai klaidingi ar
teisingi; taip pat apie stereotipus, kuriuos senyvo amZziaus asmenys turi apie jaunus
Zmones.
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1. Mokiniai dirba poroje su vyresnio amZiaus asmeniu (jei mokiniy
yra daugiau nei vyresnio amziaus asmeny, tuomet 2 mokiniai dirba su

1 vyresnio amZiaus asmeniu). Mokiniai kartu su senoliu turi pasirinkti
vieng meno kdrinj. Senyvo amziaus asmuo tampa pozuotoju. Mokiniai
fotografuoja juos meno kdrinio fone (pasitelke iSmaniuosius telefonus).
Tada pasitelke pasirinktg programéle turi sukurti atvirukg (dizaino
klausimais turi tartis su vyresnio amziaus asmeniu), atspausdinti jj ir
uZrasyti tos dienos jspadZius, linkéjimg senoliui ir padovanoti jj.

2. Mokiniai turi sukurtus atvirukus sukelti j internetg ir padaryti paroda.
Altvirukui reikia sukurti jdomy pavadinimg. Sukuriamas Faceook puslapis
/ grupé, j kurig reikia sukelti atvirukus. Skaitmeninei parodai sukurti taip
pat galima naudoti platformg - http://oedb.org/ilibrarian/5-free-and-open-
source-tools-for-creating-digital-exhibitions/

Mokiniy saves vertinimas,; vyresnio amZiaus asmeny atliekamas veikly
vertinimas.

1. Diskusijos metu mokiniai, tévai ir vyresnio amZziaus asmenys
diskutuoja apie teigiamus senéejimo aspektus. Diskusijos rezultatas
uZrasomi ant didelio popieriaus lapo.

2. Po diskusijos nagrinéjama internetiné platforma storybird.com

3. Pasitelkus $j jrankj kuriama istorija apie teigiamas senéjimo puses:
kuriamas pavadinimas, pagrindiniam veikéjui duodamas vardas, vystomas
siuZetas, pabaigoje turéty buati moralas, pamokymas.

Sukurtos knygos atspausdinamos, duodamos vyresnio amziaus asmenims
visiems garsiai perskaityti.

Perskaitytos knygos sudedamos j vieng didelj kataloga ir padovanojamas
socialinés globos jstaigai.

Su Storybird.com programa reikia susipaZinti is anksto, kad mokytojas /
mokymy vadovas galéty sékmingai padéti (prireikus) mokiniams.

Skaitmeniné ateljé yra susijusi su realiu gyvenimu — santykiy tarp skirtingy
karty uZmezgimas, mokymosi perkélimas j kitg erdve, darby kélimas |
socialinius tinklus.

Po skaitmeninés ateljé mokiniams duodamas vertinimo lapas, kad jie patys
Jjvertinty, ko ismoko.

Vertinimas taip pat atliekamas diskusijy metu po skirtingy skaitmeninés
ateljé veikly.

Skaitmeniné ateljé perkeliama j kita mokymosi aplinkg ir mokymasis visg
gyvenimg uztikrinamas skirtingoms tikslinems grupéms (jtraukiami ne tik
mokiniai, bet ir jy tévai, seneliai ir vyresnio amzZiaus asmenys is socialinés
globos jstaigy).

https://vimeo.com/299390332
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ITALIJA | |
SKAITMENINE ATELJE NR. 6: MINECRAFT:
TARPDISCIPLININIAI BLOKAI

AMZIUS: 12 — 14 m.

PAGRINDINIS KLAUSIMAS:

Ar jmanoma pasitelkus vaizdo Zaidimg sujungti jvairius mokomuosius dalykus?
UZDAVINIAI:

1. skatinti tarpdiscipliniSkumag tarp technologiniy ir meno mokomuyjy dalykuy;
2. skatinti komandinj darbag;

3. tobulinti gebéjimg kurti 3D erdves;

4. vystyti pristatymo jgudzius.

TRUKME:

4 susitikimai po 2 val.

NAUDOJAMA PROGRAMINE |RANGA IR MOBILIOSIOS PROGRAMELES:

- Minecraft
- Google presentation

PAGRINDINES TEMOS:

1. gilinti technologijy naudojimo galimybes;

2. gilinti muziejy / parodos rengimo Zinias;

3. gilinti klasicizmo, romantizmo, impresionizmo, siurrealizmo ir modernaus
meno zinias.

Susije mokykliniai dalykai: technologijos, menas, architektara, literatdra, istorija.

TRUMPAS PRISTATYMAS:

Pradéti reikty nuo mokiniy aistros vaizdo zaidimams ir sukurti naujg kultdrine erdve
bendruomenei. Atlike istoring-menine analize, mokiniai pasirenka meno karinius,
sroves, judéjimus kag pagrindg sukurti naujg mening-kultlring erdve. Jie tampa
ateities dizaiperiais. Sios naujos kultlros ir meno erdvés yra eksponuojamos Zaidime
.Minecraft‘. Zaidimas tyrinéjamas, kad blty geriau suvokiama, kaip jis veikia, kokj
santykj su juo turime.

PILIETINIS DALYVAVIMAS:

Berniuky ir mergaiciy aistra Zaidimui pasitelkiama kurti muziejy (Ea'ungiama
bendruomenés abui% — pasitelkus vaizduote jsivaizduoti ateities kultlros vieta.
Kokiomis savybémis, charakteristikomis pasizymi meninés-kulturinés vietos,
sukurtos Eaaugliq? Kaip tyringjant praeitj galima pasisemti minciy ateiciai? Kaip
meninés-kulturines institucijos, tokios kalp muziejai ir meno galerijos, gali bati

atrauklios jauniems Zzmonems?

ai ,Minecraft® pamokeélés jtraukiamos j uzsiémimus, berniukai ir mergaités varzosi
tarpusav¥tje ir siekia padéti bendraamziams, mokytojams ir tévams geriau suprasti
.Minecraft® pasaulj, jo veikimg ir galimybes.

ZINGSNIS PO ZINGSNIO:
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Paruoskite uZsiemimo erdve taip, kad baty pakankamai kompiuteriy, jog
dalyviai po 3-4 galéty zZaisti ,Minecraft”.

Nesiojamiegji arba stacionaris kompiuteriai, kuriuose jdiegtas ,Minecraft*
Zaidimas.

Alvira ,Mincraft” Zaidimo struktdra, jo populiarumas tarp vaiky padeda
Jiems susitelkti j karybiskiausius ir meniskiausius aspektus.

Vaizdo Zaidimas pasitelkiamas kaip jrankis jsivaizduoti ir kurti virtualius
muziejus arba isdéstyti Zymius meno kdrinius.

Mokiniai, kurie turi didelj Zaidimo Ziniy bagaZza, gali jas pademonstruoti
(,mini pamokéliy pagalba®) ir pamokyti kitus.

Kiekviena veikla organizuojama taip, kad mokiniai kiekviename etape
galéty verbalizuoti, kg jie padaré, kg atrado, kaip pasitelké savo Zinias ir
jgaadZius iSspresti problemas, su kuriomis susiddre.

Ar galite sukurti kultdros erdve savo miestui / Saliai?

Pries pradedant sj etapg mokytojas, mokymy vadovas turéty is anksto
pasidomeéti muziejy struktiaromis ir tokiais aspektais kaip perspektyva,
techninis trimaciy objekty pieSimas, pasirinkti meno istorijos periodai.

Mokytojas klaséje dirba dviem kryptimis:
- padeda mokiniams galvoti apie muziejaus pastatg;
- padeda jsivaizduoti, kokie meno kdriniai ten bus eksponuojami.

Pirmiausia mokiniai ranka ant popieriaus pieSia techninj muziejaus plana,
svarsto, kokie meno kdriniai ten bus eksponuojami.

Mokiniai kiekvieno susitikimo metu turi galimybe klasés draugams parodyti
savo projektus pirmiausia ant lentos, o véliau ir tiesiai ,Minecraft’ Zaidime.

Kiekvienas techninis muziejaus projektas yra tobulinamas atsizZvelgus j
mokytojo ir kity klasés mokiniy pasidlymus.

Kai techniniai projektai (pasitelkus liniuote ir kvadratus) yra uzbaigiami,
mokiniy grupés turi pradéti konstruoti savo muziejus ,Minecraft” Zaidime.

Mokiniai skaitmeninés ateljé metu pasitelke ,Minecraft“ blokus jgyvendina
savo projektus — stato sienas, grindis, fontanus, bokstus ir langus. Taip pat
projektus galima papildyti dirbtiniais eZerais, miskais, Ukiais, javy laukais ir
kalnais, kurie suteikia kontekstg.
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Kiekviena grupé sukuria savo muziejy / parodos erdve ,Minecraft® Zaidime.

Mokiniai savo darbus rodo tiesiai is Zaidimo pristatymo pagalba.
Mokiniai iSsaugo sukurtus Zemélapius, kad véliau galeéty toliau Zaisti, keisti
ir pabaigti savo projekig.

~Minecraft* Zaidimo pamoka: kaip naudotis Siuo jrankiu? Kg su juo galima
nuveikti?

T

Mokiniy paprasoma sukurti trumpg pamokéle, kaip naudotis tam tikrais
~,Minecraft® jrankiais. Pamokéle reikia pristatyti kitems klaséje.

Pristatymas vyksta pasitelkus interaktyvig baltgjg lenta.

“x

Mokiniai sukuria savo muziejy ir ,Minecraft* Zaidimo pamokéle.
Proceso metu mokiniai vieni kitems padeda, iSduoda tam tikry gudrybiy.
Pastaba: galima visiems bendrai dirbti tame paciame Zemélapyje

(pasitelkus tinklg).

SOMETHING

Dk Te 8
REMEMBER,
SMOKETH B
FORGET
SOME THINGS
TOBE PROU),
U3

XL is ChaNGING ¢

Sios skaitmeninés ateljé metu pasitelkiamas vaizdo Zaidimas, kuriuo
nesiekiama iSmokyti kazko naujo, bet mokiniams suteikiama galimybé
kurti, uZrasyti ir formuoti sgvokas, kurias iSmoko mokydamiesi Kity dalyky.
Taip sukuriama nauja erdvé refleksijai pasitelkus ,Minecraft” Zaidima.

SUMESUTT
T kG 4

UrTe AND SMOKE IT

XESTERDAY AL AWAY

Minecraft® Zaidimas Siuo atveju suvokiamas ne Kaip galimybé Zaisti, o kaip

mokyklinés uzduoties atlikimo jrankis.
Siame kontekste tai yra jrankis, kurj dauguma puikiai valdo.
Si kompetencija, jgyta ne mokykloje, padeda jiems jgyvendinti mokyklos

projekta.

Vertinamas jsitraukusiy mokiniy skaicius, darby kokybe, pamokéliy kokybé
ir aiskumas, grupés dinamika ir bendravimo lygis, pagalba vieni kitiems.

Kaip kuriems darbams, projektams jgyvendinti gali reiketi daugiau laiko;

Pasirapinti, kad kompiuteriai baty pakrauti, kad veikty internetas ir baty

galima naudoti ,e-education” ,Minecraft Zaidimo versijg ir visi galéty dirbti
tame paciame Zemélapyje.

https://vimeo.com/266278691
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CEKIJA _ _
SKAITMENINE ATELJE NR. 7: AUTOPORTRETAS IR
IDENTITETAS

AMZIUS: 16 m.
PAGRINDINIS KLAUSIMAS:

Kaip galime iSreiksti ir pavaizduoti savo unikalig sielg, mintis ir identitetg, pasitelke nuotrauka ir
tekstg bei jvairius meno stilius, tuo pat metu pademonstruojant visuomenés jvairove?

UZDAVINIAI:

1. suprasti terminus ,identitetas®, ,jvairové®, ,unikalumas®, ,visuomené®, ,tolerancija“,
.koegzistencija“;

2. tyrinéti santyk| tarp paveikslélio (nuotraukos) ir teksto (zodziy, raidziy);

3. pasitelkti Siuolaikinius IKT jrankius ir nagrinéti jvairias nuotraukos ir teksto derinimo
galimybes;

4, iSreiksti identitetg ne tik per nuotraukg (formalus, vaizdinis lygmuo), bet taip pat ir tekstu
(turinio, prasmeés lygmuo);

5. mokyti tolerancijos (skirtingy stiliy, idéjy, minciy, vertybiy, charakteriy pagalba);

6. pademonstruoti, kaip naujosios medijos (mobiliosios programélés) gali buti efektyviai
panaudotos Sviesti apie meng;

7. vystyti vaizdinj, literatarinj, medijy ir skaitmeninj rastinguma, bendravima;

8. supazindinti su teigiamais ir neigiamais naujujy medijy ir socialiniy tinkly aspektais;
TRUKME:

2x3val/1x6val

NAUDOJAMA PROGRAMINE JRANGA IR MOBILIOSIOS PROGRAMELES:

Mobilusis telefonas

Kompiuteris

Spalvotas spausdintuvas

Vaizdo projektorius

Jvairios programélés (Photo Director — Photo Editor, Photo Lab Picture Editor, Photo Lab —
Shattering Effect ir pan.)

PAGRINDINES TEMOS:

1. IKT;

2. Literatdrinio, vizualinio, medijy, skaitmeninio rastingumo vystymas, kirybiSkumas,
savirefleksija, bendravimas, visuomené, integracija, kiirybiSkumas, vaizduote;

3. Meno pedagogika, literatlra, gimtoji kalba, psichologija, sociologija.

TRUMPAS PRISTATYMAS:

Sioje skaitmeninéje ateljé démesys sutelkiamas j savirefleksijg visos visuomenés suvokimo
kontekste. Pagrindiné tema — identiteto iSraiSka pasitelkus jvairius meno stilius; supratimas,
kad visi zmonés turi savo stiliy, mastyseng, charakterij, jsitikinimus, vertybes ir pan. Pirmiausia
mokiniai telefono pagalba pasidaro autoportreta, o tada jj keiia pasitelke jvairias mobiligsias
aplikacijas (keiCia spalvas, formas ir pan.). Tada paruo$ia tekstg (mégstamiausia citata, iStrauka
i$ knygos, dainos, jy paciy sakiniai, kurie iliustruoja jy mintis, asmenybe). Po to mobiliojo
telefono pagalba kirybiskai sujungia nuotraukg su tekstu; kdrinys atspausdinamas (A4 formato,
1-3 egzemplioriai). Nuotrauka pritvirtinama prie A2 formato lapo ir jvairiai transformuojama
(pieSimas, tapymas, koliazas, erdvinis menas ir pan.). Skaitmeninés ateljé pabaigoje mokiniai
surengia bendrg darby parodg, kur gali palyginti jvairius meno stilius, mintis, idéjas, vertybes ir
pan., taip pat atrasti darby panasumus ir skirtybes. Si darby stiliy jvairové padeda suprasti, kad
visi turi unikalig asmenybe. Tai moko tolerancijos visuomenes jvairovei.

PILIETINIS DALYVAVIMAS:

Skaitmeniné ateljé apie identitetg moko tolerancijos ir supratimo, kad visi turi savo minciuy,
vertybiy, unikalig asmenybe, jsitikinimus. Dalyviai daugiau suZino ne tik apie tolerancijg, bet
ir jvairove, unikaluma, laisvg ir taikig koegzistencijg visuomenéje. Skaitmenine ateljé galima
pasitelkti kaip jdomy, patraukly bldg jtraukti naujus vaikus j klase (pavyzdziui, migrantus).
Menas yra universali ir tarptautiné kalba, tad Zmonéms iS kitos Salies, kurie neZino masy
gimtosios kalbos, menas yra bldas bendrauti su kitais.
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Siam uZsiémimui reikia dideliy staly (vieno didelio stalo vienai grupei),
kédZziy, vietos, kur baty galima rodyti vaizdus ir vaizdo projektoriaus, spalvoto
spausdintuvo, baltos lentos, popieriaus.

IKT jrankiai (mobilas telefonal, vaizdo projektorius, spalvotas spausdintuvas),
Zirkles, Klijai, lipni juosta, pastelés, spalvoti piestukai, popierius (A2 ar A3),
lipdukai, iSkirptos raides, teptukai, purskiami daZai ir pan.

Tema susijusi su 2 pagrindinémis sritimis — menai / dailé ir literatdra,
lingvistika.

Jkvépimo Saltiniai:
Menai / dailé: rastingumas, grafinis dizainas, gatvés menas, tipografija,

skulptdros is raidzZiy... (raidés kaip instrumentas, jrankis meno kdriniams);

Literatdra ir lingvistika: vaizdiné poezija, eksperimentineé poezija, konkrecioji
poezija... (raidés, ZodZiai, sakiniai ir tekstas kaip medija isreiksti prasme,
turinj);

Filmai — pavyzdZziui, ,Matrica®, ,Bégantis skustuvo asmenimis®, ,Kosminé
odiséja“ (moksliné fantastika, fantazija ir virtuali realybé kaip erdvé, kupina
daug jvairiausios informacijos).

Jau minéta anksciau:

,Matrica®, ,Bégantis skustuvo asmenimis®, ,Kosminé odiséja“ (moksline
fantastika, fantazija ir virtuali realybé kaip erdve, kupina daug jvairiausios
informacijos) — informacijos iSraiska (ZodZiai, skaiCiai, paveiksléliai,
nuotraukos, virtuali realybé 010101 ir pan.).

Si skaitmeniné ateljé panasi j pristatyma socialiniuose tinkluose (nuotraukos ir
teksto rysys).

Trumpi sakiniai gali priminti tekstg laikras¢iuose, skelbimuose, gatvés mene,
grafinj dizaing arba antrastes televizijoje, filmy pavadinimus ir t.t.

Sioje skaitmeninéje ateljé suteikiama daug erdvés asmeniniams dalyviy
jgadziams ir gebéjimams atsiskleisti — jie daro asmeninius artefaktus, svarsto
apie rysj tarp nuotraukos ir teksto, diskutuoja, iSsako savo mintis galutinés
bendros parodos metu.

Visos skaitmeninés ateljé metu dalyviai pildo kelis klausimynus, nuolat vyksta
diskusija, o galutinis vertinimas vyksta ateljé pabaigoje. UZsiémimy metu
fotografuojama, filmuojama.

Kaip mes galime isreiksti ir pavaizduoti savo unikalias mintis, sielg ir tapatybe,
pasitelke nuotraukg, tekstg ir jvairius meno stilius pavaizduoti visuomenées
jvairove?

Kaip galime padaryti autoportretg eksperimentinés nuotraukos pagalba?

Po pavyzdziy (letrizmo portrety) dalyviams pristatymo (pasitelkus vaizdo
projektoriy) pradedame diskutuoti apie tapatybe, identitetg ir portretus.
Tada dalyviai, pasitelke iSmaniuosius telefonus, daro autoportretus ir jvairiy
programeéliy pagalba juos transformuoja (keicia spalva, formgirt. t.)
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AKTYVI MOKINIY VEIKLA
(konkrecios uzduotys)

REZULTATUY
PRISTATYMAS —
grafinis formatas,

informacijos

vizualizavimas

REZULTATY ANALIZE

ANTRAS KLAUSIMAS,
PRISTATANTIS KITA
VEIKLA

AKTYVI MOKINIY
VEIKLA (konkrecios
uzduotys)
REZULTATY
PRISTATYMAS —
grafinis formatas,
informacijos
vizualizavimas

REZULTATUY ANALIZE

TRECIASIS
KLAUSIMAS,
PRISTATANTIS KITA
VEIKLA

AKTYVI MOKINIY VEIKLA
(konkrecios uzduotys)

REZULTATUY
PRISTATYMAS — grafinis
formatas, informacijos
vizualizavimas

REZULTATY ANALIZE

Nuotrauky (autoportrety) darymas, jy transformacija pasitelkus mobiligsias
programeéles.

Po Sio etapo dalyviai turi savo portretg mobiliajame prietaise. Jie parengé
Ji kitam etapui. Pasitelkus vaizdo projektoriy autoportretg galima pristatyti
kitiems dalyviams.

Dalyviai turi jvairiausiy fotografijy (autoportrety), pakeisty programélémis
(spalvos, formos ir pan.).

Kaip per tekstg galime iSreiksti savo idéjas ir mintis?

Siame etape dalyviai paruosia tekstg savo portretui. Tada, pasitelke
programéle, uZdeda tekstg ant nuotraukos. Tekstas ir nuotrauka kdrybiskai
sujungiami j visuma.

Pirmiausia dalyviai galvoja, kokj tekstg galéty uzdéti ant nuotraukos (tai
gali bati raidés, ZodZiai, mégstama citata, teksto fragmentas is knygos,
dainos ir pan.). Parengia santraukg. Tada nuotraukg ir tekstg apjungia
naudodami specialias programéles.

Po sio etapo dalyviai ismaniajame telefone turi autoportretg, sujungtg su
tekstu.
Rezultatg galima pristatyti pasitelkus vaizdo projektoriy.

Dalyviai atskleidZia jvairias galimybes, kaip galima tekstg jkomponuoti
J portretg. Analizuojami jvairds bddai, interpretacijos, kaip komunikuoja
raidés ir nuotrauka.

Kaip galime toliau dirbti su autoportretais iSmaniajame jrenginyje ir sujungti
Jjuos su mumes jprastu kdrimo procesu?

Siame etape dalyviai spalvotai atspausdina savo darbg i§ mobiliosios
programeélés. Tada pritvirtina jj prie popieriaus ir uZbaigia jj jprastu
(klasikiniu) karybisku bddu.

Dalyviai priklijuoja savo autoportretg ant didelio popieriaus lapo ir toliau
dirba su juo — piesia, tapo, daro koliazg ir pan.

Po sio etapo dalyviai turi realius fizinius artefaktus.

Jie pristatomi parodoje klasé€je. Galima palyginti jvairius meno stilius.
Vyksta diskusija, vertinimas.

Galime analizuoti jvairius meno stilius, kurie buvo panaudoti kuriant
autoportretus —ekspresyvus, siurrealistinis ar geometrinis stilius, kubizmas,
letrizmas, fovistinis stilius, literatarinis, grafinis stilius (kaip grafinis
dizainas) ir pan. Autoportretus galima jvairiai interpretuoti.

Kriterijai:

- aptarkite, ar meno kdrinyje didesnis démesys skirtas formai
(vaizdinis lygmuo), ar turiniui (prasmés lygmuo);

- kiekviename meno kdrinyje reikia pasistengti jZvelgti meno
stiliy, kurj pasitelkus jis buvo sukurtas - ekspresyvus, siurrealistinis ar
geometrinis stilius, kubizmas, letrizmas, fovistinis stilius, literatdrinis,
grafinis stilius (kaip grafinis dizainas) ir pan.

- pasistengti suskirstyti meno darbus j dvi grupes: pirmoji, kur
dominuoja IKT jrankiai, ir antroji, kur dominuoja klasikinis autoportreto
apipavidalinimas;
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- suskirstyti darbus pagal emocijg — kurie labiau optimistiniai, o kurie pesimistiniai;
- kur panaudotas maksimalistinis stilius, o kur minimalistinis;

- palyginti panasius ir visiskai skirtingus meno darbus;

Diskusijy metu ir galutiniame klausimyne dalyviai pasakoja apie skaitmenine atelje —
kas buvo jdomiausia ir kodél. Jie taip pat gali pasialyti kitg temg nuotraukos ir teksto
sujungimui (pavyzdZiui, miesto nuotrauka su daug informacijos, virtuali realybé, muzika,
eksperimentiné poezija, gamta, biologija, chemijos elementai ir pan.)

Sioje skaitmeninéje ateljé parodoma, kaip naudotis viena programéle — ,Photo Director”.
Parodomi visi Zingsniai telefone pasitelkus vaizdo projektoriy. Dalyviai gali susirasti
panasig programéle. Taip pat kalbame apie iSmaniuosius telefonus, programéles,
visuomenés skaitmenizacijg, dalijimgsi informacija ir socialiniuose tinkluose slypincius
pavojus. Svarbu kalbéti apie tinkamg saves pristatymg socialiniuose tinkluose, apie

tai, kad jie skirti dalintis jdomia informacija ir Ziniomis, bet taip pat tai yra pavojinga
zona. Svarbu pabréZti, kad privatumas yra didZiausias lobis. Autoportretas yra puiki
tema menui, taciau dirbant su nuotrauka internete ir socialiniuose tinkluose reikia bati
atsargiems.

Skaitmeniné atelje gali tureti teigiamg jtakg dalyviams. PavyzdZiui, gali motyvuoti bati
drgsiais ir nebijoti iSreiksti savo originalumo, savo vidinio pasaulio ir kitoniskumo. Ji
gali mokyti tolerancijos vieni kitiems, nes visi turi teise j laisve ir iSskirtinumg. Ateljé gali
padeti nejgaliems, atskirtiems mokiniams geriau integruotis klaséje.

Geriausias bldas jvertinti ateljé yra kelis kartus naudoti is anksto sukurtg klausimyna.
Kitas bddas — diskusija ateljé pabaigoje — palyginti sukurtus darbus bendroje parodoje ir
pasistengti pamatyti jvairove, rasti panasumus ir skirtumus.

Ateljé prisideda prie uZsienieciy, migranty ir kity nepalankioje padétyje esanciy asmeny
integracijos.

IKT jrankiai gali bati puiki priemoné eksperimentuoti. Tai puikus tarpininkas tarp meno

ir Svietimo. Mobiliosios programeélés (,Photo Director” arba panasios) tampa dalyviy
pagalbininkais. Jos tampa piestukais, teptukais, bet daugiausia pasitarnauja kaip
rasomoji masinéle.

Mokiniai eksperimentuoja su jomis ir kuria tekstg, raides, kodus, Sifrus ir pan. bei
lengvai jungia su nuotrauka.

IS dalies tai primena 1950-60 m., kai [Zymds menininkai (poetai, tapytojai) dirbo letrizmo
stiliumi, rase eksperimentine poezijg (vaizdiné, konkrecioji poezija); arba 1970-90 m. bei
Sias dienas, kai menininkai kuria gatvés meng ir pagrindiné tema yra tapatybes iSraiska
per tekstg ir nuotraukg, paveikslélj.

Tapatybé yra viena is daZniausiy Siuolaikinio meno temy ir tampa vis svarbesné.
Tapatybés svarba didéja ir daugelyje discipliny (menai, psichologija, sociologija, politika,
edukologija ir pan.).

Siais laikais, kai vaikai, mokiniai, studentai yra priklausomi nuo socialiniy tinkly ir skelbia
kiekvieng savo gyvenimo detale, kai internete pilna netikry Ziniy, netikry tapatybiy, labai
svarbu informuoti juos apie virtualios realybés pavojus, kad madsy privatumas ir tapatybé
yra didZiausios vertybés. Mokiniams taip pat svarbu suprasti, kas jie yra, kokios jy
vertybés ir tikslai, kur jie eina ir kodél, o svarbiausia suprasti, kad visi turi savo tapatybe,
kad visi yra unikalds su teise j originalumag ir laisve.

IKT priemonés gali bati labai naudingos pasiekti uZsibreZtus tikslus, taciau jos turi bati
naudojamos atsakingai ir harmoningai su jprastais, klasikiniais karybiskumo, mokymosi
ir mgstymo bddais.

IKT turi turéti aukstos kokybés SvieCiamajj turinj. Tad svarbu ne tik tai, kaip tai atlikti
pasitelkus IKT, bet ir kg tai reiskia. Temos pasirinkimas yra vienas is svarbiausiy
klausimy. Mokytojas turi bati iSpruses, lankstus ir atviras naujiems mokymo bddams.

Trumpas vaizdo jrasas apie Sig skaitmenine ateljé:
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https://vimeo.com/296418660

12-17 m.

Kaip papasakoti istorijg pasitelkus tik garsus?

iSnagrinéti tema;

stebéti ir analizuoti;

kurti turinj;

kurti pasakojimg;

eksperimentuoti;

tobulinti bendravimo ir organizacinius grupés jgudzius;

. suprasti garso savybes:

a) kaip terpe iSraiskai: trukmé, ritmas, gylis, intensyvumas, sinchroniSkumas;
b) kaip terpe pasakojimui: garsai kaip elementai, skatinantys mintis. Jie skatina masy
vaizduote, prisiminimus ir stereotipines zinias;

8. karybiSkas skaitmeniniy prietaisy panaudojimas (pvz., tyrimui ir garso
jraSymui).

NOGR W=

2 val. kiekvienai daliai

Nemokamos garso bibliotekos, pavyzdziui:

https://www.freesound.org

http://soundbible.com

Audacity (Audacity® yra nemokamas, atviras Saltinis, daugialypé garso programiné
jranga, skirta garso jraSymui ir redagavimui).

1. Garso savybés, Zmogaus sukelti garsai, vizualiy jspudziy kdrimas per garsg;
2. Stereotipiniy reikSmiy kategorizavimas, istorijos pasakojimas, vaizdinés ir
garso informacijos palyginimas;

. Sintezé, sinchronizacija, choreografija, komandinis darbas.

Grupés generuoja idéjas apie vietos arba trumpo pasakojimo garsinj profilj, délioja
garsus laiko juostoje, Jy eiliSkumg ir lygmenis.

Komandoje pasiskirstoma vaidmenimis (kaip orkestre). Dalyviai repetuoja ir jraso
savo pasirodymg kolegoms. Paskui panasiai daro ir su skaitmeniniais prietaisais

— narso garsy bibliotekose, kad sukurty norimg istorijg. Prietaisy garsiakalbiai
pasitelkiami kaip muzikos instrumentai. Be to, jie gali apsilankyti pasirinktoje vietoje ir
jrasyti reikalingg garsa, po to jj redaguoti.

Dalyviai turi stebéti ir interpretuoti viesg vietg, pasitelkdami savo patirtj arba placiai
paplitusj stereotipg apie tai, kaip zmones susije su Sia vieSa erdve.

Dalyviai vystys kritinj mgstymag apie tai, kaip vieSosios ir kitos erdvés yra matomos

kolektyvinéje atmintyje ir kaip tai gali bati atkurta. Per jraso darymg dalyviai susitiks
su vietos gyventojais, susipazins su erdves struktira.
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Erdvés paruoSimas

Reikalingos priemonés

JKVEPIMO SALTINIAI
(ASMENINIS
TYRIMAS)
(pagrindiniai jdomiausi
aspektai. Bent 3 is
skirtingy discipliny)

RYSYS SU
MEDIJOMIS IR
SOCIALINIAIS

TINKLAIS

KAIP PADESITE
ATSISKLEISTI
MOKINIY ZINIOMS IR
GEBEJIMAMS?

KAIP RINKSITE
INFORMACIJA APIE
SKAITMENINES
ATELJE
REZULTATUS?

PAGRINDINIS
KLAUSIMAS
MOKINIAMS.

TYRIMAS PRASIDEDA

VEIKLA, KURI
PADEDA PRISTATYTI
PAGRINDIN]
KLAUSIMA
(eksperimentavimo
etapas)

AKTYVI MOKINIY VEIKLA
(konkrecios uzduotys)

REZULTATUY
PRISTATYMAS - grafinis
formatas, informacijos
vizualizavimas

REZULTATY ANALIZE

Zr. Zemiau

- Mikrofonai, garsiakalbiai;

- A3 arba didesni popieriaus lapai, piestukai, spalvoti Zymekliai;

- Mobilas prietaisai su interneto rysiu.

Fotoaparatg taip pat galima naudoti tik garso jrasymui.

Korteliy skaitytuvas, vienas kompiuteris. Mikrofonai ir fotoaparatai turi bati
pakrauti. Taip pat reikalingi USB laidai.

- Filmy karimas, dokumentika, vaizdiné antropologija;
- Antropologija;

- Kultdrinis paveldas;

- Prasmes ieSkojimas;

- Garso fizika;

Garsas yra esminis elementas visose medijose. Jis gali bati jrasomas
gyvai, pridedamas po to kaip efektas arba papildomas pasakojimo
sluoksnis (sukurti atmosferg, pvz., filmuose, Zaidimuose). Garsas daznai
yra stuburas, pvz., muzikinio vaizdo klipo, dokumentinio filmo, paremto
interviu, gyvu garsu.

Dvigubas interviu apie jy patirtj, vertinimg (pries ir po uZsiémimo);
komentarai apie uZsiemimy eigg, jspddZiai apie galutinj rezultatg.

Pokalbio metodas.

/sivaizduokime, kaip x vieta galéty atrodyti? / jsivaizduokime, kokia galéty
bati istorija?

Kaip turéty ,skambéti“ mdsio laukas / mokslo laboratorija ir pan.?

Grupinis pratimas — turgus. Pirkéjo ir pardavéjo vaidmuo. Repeticija. Koks
yra mikrofono vaidmuo?

Jvairiy versijy kdrimas; atstumas, pozicija.

Garso scenarijaus uZrasymas.

Bendras aptarimas.

APP YOUR SCHOOL

ANTRAS KLAUSIMAS,
PRISTATANTIS KITA
VEIKLA

AKTYVI MOKINIY
VEIKLA (konkrecios
uzduotys)

REZULTATY
PRISTATYMAS —
grafinis formatas,

informacijos

vizualizavimas

REZULTATY ANALIZE

TRECIASIS
KLAUSIMAS,
PRISTATANTIS KITA

VEIKLA

AKTYVI MOKINIY
VEIKLA (konkrecios
uzduotys)
REZULTATY
PRISTATYMAS —
grafinis formatas,
informacijos
vizualizavimas

REZULTATY ANALIZE

POZIURIS | NAUJA
PROGRAMINE |RANGA,
MOBILIOJO TELEFONO

APLIKACIJA

SKAITMENINES ATELJE
SASAJA SU REALIU
MOKINIY GYVENIMU

KAIP VERTINSITE
MOKINIY ZINIAS IR
GEBEJIMUS?

ISVADOS

Pasirinktos vietos garso profilio uZrasymas:

Kas yra pirmame plane, o kas fone?

Kokie garsai yra tipiski Siai vietai? Kas juos skleidZia?
Kaip laikui einant jie kinta?

Koks jausmas apima Sioje vietoje?

Ar Sie garsai pasakoja kokig nors istorijg?

Ant didelio lapo pavaizduokite garsus. Kiekvienas dalyvis gali turéti savo
spalvg, garsg.

Pristatyti uZrasytus garsus ir piesinius (sukabinti vienas 3alia kito) ir
pristatyti visai grupei.

Aptarimas.

Kaip galime panaudoti sukurtus kity Zmoniy garsus savo uzrasyty garsy
takelyje? (+ mobilusis prietaisas ir internetas skaitmeninei versijai).

ISmaniojo prietaiso pagalba narsyti garsy bibliotekose ir surasti panasius
garsus pasirinktos aplinkos garsams atkurti.

Pasirepetuoti ir groti kaip orkestras pasitelkus prietaisus kaip muzikos
instrumentus, garsiakalbius. Ar yra skirtumas, kai pasitelkiami jrasyti
garsai?

Skirtumas tarp masy sukurty garsy ir apibréZtos skaitmeninés jvairoves.

Garsy bibliotekos: skirtingas stilius ir turinys. Kaip pasirinkti?

(,Audacity” programélé kaip garsy redagavimo programélé. Kg reiskia
redaguoti garsg?)

Dokumentikos karimas pasirinktoje vietoje.
Garso technologija (jo kdrimas ir naudojimas).
Garso supratimas Zaidimuose ir vaizdo jrasuose.

Sukurto garso takelio uZrasymo tikslumas; garso redagavimas programéle;

sukurtos istorijos isbaigtumas ir pan.

Vaizdo jraSas apie Sig skaitmenine ateljé:
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https://vimeo.com/321186595

12-17 m.

Ar lengva surengti ir pasidalinti savo naujieny kampanija per jvairias medijas?
Kaip lengvai galime tapti netikry naujieny aukomis ir kaip galime apsisaugoti?

1. susipazinti su ,netikry naujieny“ sgvoka skaitmeniniame informacijos
pasaulyje;
2. eksperimentuoti su vaizdiniais komunikacijos jrankiais (pvz., plakaty
kdrimas ar trumpi interviu);
3. eksperimentuoti su socialiniais tinklais, Zinu€iy karimu;
4. socialiniy tinkly atvirumas, patikimumo problemos, dezinformacija ir
sprendimai.
6 val.
canvas
outube
acebook

Netikros naujienos, tyrimas, naujosios medijos, skaitmeniné komunikacija,
filmavimas ir interviu, trumpi vaizdo jrasai, kampani{'os kdrimas, internetiniai
jrankiai plakato, vaizdo jraso karimul, pristatymas klasei, dezinformacija, medijy
rastingumas.

Sukurti savo kampanijg (netgi jei ji grista netikromis naujienomis). Ar lengva kurti
turinj infernete? Sukurti kampanijg pasitelkus 3 jrankius:
Zinuc€iy rasymas ir skelbimas socialiniuose tinkluose;
2. Plakato kirimas;
3. Vaizdo jra8as (interviu).

Dalyviai dirba grupése po 4. Pabaigoje balsuojama, kuri kampanija tikra, o kuri —
melaginga. Nepaisant pirminio istorijos ar ziniy tikrumo (jos gali bati tikros arba
melagingos), laimi ta kampanija, kuri jtikino kitus. Ar lengva kitus jtikinti? Kaip
galime apsisaugoti?

Dalyviai, remdamiesi savo asmenine patirtimi, yra skatinami diskutuoti apie tai, ar
lengva sukurti turinj pasitelkus jvairias medijas ir komunikavimo kanalus. Jie taip
pat skatinami aptarti dezinformacijos sgvokg ir pasitlyti badus jg atpazinti.

Dalyviai skatinami bati aktyviais pilieciais ir ne tik tikéti naujienomis (tuo, kg girdi),
bet ir galvoti, kas uz jy slypi. Uzsiémimai skatina kritinj dalyviy magstyma.
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Erdvés paruoSimas

Reikalingos priemonés

JKVEPIMO SALTINIAI
(ASMENINIS
TYRIMAS)
(pagrindiniai jdomiausi
aspektai. Bent 3 i$
skirtingy discipliny)

RYSYS SU
MEDIJOMIS IR
SOCIALINIAIS

TINKLAIS

KAIP PADESITE
ATSISKLEISTI
MOKINIY ZINIOMS IR
GEBEJIMAMS?

KAIP RINKSITE
INFORMACIJA APIE
SKAITMENINES
ATELJE
REZULTATUS?

PAGRINDINIS
KLAUSIMAS
MOKINIAMS.

TYRIMAS PRASIDEDA

VEIKLA, KURI
PADEDA PRISTATYTI
PAGRINDIN]
KLAUSIMA
(eksperimentavimo
etapas)

AKTYVI MOKINIY VEIKLA
(konkrecios uzduotys)

REZULTATUY
PRISTATYMAS - grafinis
formatas, informacijos
vizualizavimas

REZULTATY ANALIZE

. Prie vieno kompiuterio sedi 4 dalyviai. Jie visi turety matyti ekrang ir dirbti
kaip grupe.

. Projektorius

. Kompiuteriai (vienas keturiems dalyviams);

. Gauti (jei reikia) mokyklos leidimg naudoti iSmaniuosius telefonus (su
interneto prieiga);

. Popierius ir rasikliai;

. Atspausdintos naujienos (pusé tikry ir pusé netikry);

. Projektorius ir garsiakalbiai galutiniam rezultato pristatymui, balsavimui.

UZsiemimo metu kuriamas ir realizuojamas turinys, kuriuo lengvai pasidalinama
socialiniuose tinkluose. Galimybé lengvai dalintis turiniu internete sukuria prielaidg
netikroms naujienoms atsirasti.

Tiesioginé Sios skaitmenines ateljé sgsaja su Siuolaikine Ziniasklaida ir netikromis
naujienomis.

UZsiemimy pabaigoje dalyviai parengia savo pasitulymus, kaip kovoti su
netikromis naujienomis. Mokytojas uZraso jy pasitlymus j pristatymg (pvz., Power
Point programa) ir po to Sia informacija pasidalinama su visa mokykla.

UZsiemimo pradZioje naudojame lapg ,Ko tu apie mane neZinai?*. UZsiémimy
pabaigoje galima prie jo griZti ir papildyti, ko buvo iSmokta.

Kiekvieno etapo pabaigoje taip pat galima dalyviy klausti: ko Siandien iSmokote,
kas patiko, kas nepatiko ir pan.

Ar lengva pasitelkus naujgsias medijas ir IKT jrankius sukurti ir pasidalinti savo
naujieny kampanija nepaisant jos tikrumo?

1. Kas yra netikros naujienos?
a. Zaidimas , Tiesa ar melas”. Dalyviai pasako 3 sakinius (2 teisingus ir 1
melagingg). Kiti dalyviai turi atspéti, kuris sakinys yra melas.

b. Pateikiamas Zinomas netikry naujieny pavyzdys (pvz., NASA planeta X), kuris
nagrinéjamas ir diskutuojamas.

2. UZduotis grupei: suraskite ir isnagrinékite naujienas. Jos tikros ar netikros?
Kitoms grupéms neatskleiskite tiesos.

Grupés dirba skirtingomis temomis. Jie narso internete ir ieSko priesingos
informacijos.

Jie padaro tam tikras iSvadas ir kokiomis strategijomis reikty vadovautis.

Renkami duomenys, nuotraukos, informacija, tekstas, nuorodos savo naujieny
sklaidai.

Kiekviena grupée uZraso savo strategijg. Renka informacijg ir mgsto, kaip jg bus
galima panaudoti.

Siame etape dalyviai bina susipaZine su netikry naujieny sgvoka, susirenka
medZiagg savo kampanijai.
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1 uzduotis: jraSas
FACEBOOK'e

2 uzduotis: plakato
kdrimas

3 uzduotis: vaizdo
interviu

REZULTATY
PRISTATYMAS —
grafinis formatas,

informacijos

vizualizavimas

REZULTATY ANALIZE

TRECIASIS
KLAUSIMAS,
PRISTATANTIS KITA
VEIKLA

AKTYVI MOKINIY
VEIKLA (konkrecios
uzduotys)
REZULTATY
PRISTATYMAS -
grafinis formatas,
informacijos
vizualizavimas

REZULTATY ANALIZE

Dalyviai pradeda ruosti jrasg, kurj kels j Facebook.

Tikslas — suprasti, kaip reikia teisingai parengti socialinio tinklo Zinute, koks yra
grotaZymiy, nuorody, Zymy ir spaudzZiamy nuorody vaidmuo.

. Kdrybinis rasymas
. Naudojimasis Facebook

. Jraso tikslingumas

. SusipaZzinimas su paspaudZiamu turiniu ir veikimo mechanizmu
. Trumpos, per ilgos antrastés ir tekstas

Speciali programiné jranga ir aplikacijos (pvz., canva).

Sios uZduoties tikslas — iSmokti aiskiai ir vaizdZiai parodyti pagrindine jraso mintj;
kaip galime pabréZti tg mintj 2-3 raktiniais ZodZiais.

. Vaizdinés komunikacijos gairés;
. Mastymas marketingo terminais;
. Kritinis mgstymas apie pavadinimg, vaizdus, tekstg, Sriftg, spalvas

(atsizvelgiant j Zinutés turinj).

Paremti savo istorijg vaizdo-garso liudijimu.
Sios uzduoties tikslas yra suprasti, kaip Zmogaus liudijimas prisideda prie
patikéjimo istorijos tikrumu.

Instrukcijos, kaip kurti trumpus, mégéjiskus vaizdo jrasus;
Peréjimas nuo rasymo prie kalbéjimo;

Liudijimo autentiskumas;

Jrodymas;

Emocinis poZidris;

Argumenty radimas, kdrimas.

Kiekviena grupé pristato savo kampanijg, pasitelkusi vaizdo projektoriy. Po
pristatymy dalyviai balsuoja, kuri kampanija yra pati jtikinamiausia.

Diskusija: kodél kai kurios kampanijos atrodo jtikinamesnés nei kitos?
Ar tai priklauso nuo pacios Zinios ar nuo to, kaip vaizdZiai ji pateikiama ir
reklamuojama?

Tam, kad atsakyty j klausimus, dalyviai yra skatinami kritiSkai jvertinti
audiovizualinj rezultatg, rasti klaidas, teigiamus aspektus ir paZvelgti, kas slypi uz
ty naujieny. Tikslas yra suvokti, kaip lengva susivilioti patrauklia kampanija, net jei
Ji skleidZia netikras naujienas.

Dalyviai diskutuoja apie sprendimus ir veiksmus, kurie lydi masy veiklg internete.

Po pristatymy ir balsavimo reikia surengti diskusijg apie tai, kaip galime
apsisaugoti nuo netikry naujieny.

Cia kalbama apie informacijos fakty supriesinima, tyrima, pasidomejima
autoriumi, nuorodomis, URL, IP adresu ir pan.

Vienas is dalyviy arba mokytojas, mokymy vadovas fiksuoja atsakymus ant lapo,
plakato, kurj véliau galima pakabinti mokykloje, klaséje ar visiems matomoje
vietoje.

Sj klausima galima nagrinéti detaliau ir giliau.

Tai gali atverti visai naujg netikros informacijos ir Ziniy pasaulj. Kadangi
technologijos vis tobuléja, tai neissemiama tema.
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POZIORIS | NAUJA
PROGRAMINE |JRANGA,
MOBILIOJO TELEFONO

APLIKACIJA

Kai kurie dalyviai daugiau Zino apie socialinius tinklus, kiti - apie skaitmenines
iliustracijas ar vaizdo jrasy daryma. Sio uZsiémimo metu jie gali sukurti visg Ziniy
kampanijg, pasitelke jvairias programéles.

*galima bdty surasti programeéle, kuri turéty visus pagrindinius jrankius,
reikalingus kurti Ziniy kampanijg (tekstg, vaizda, garsag, dalijimosi galimybe).

SKAITMENINES
ATELJE SASAJA SU
REALIU MOKINIY
GYVENIMU

Uzsiemimas siejasi su dalyviy gyvenimu, nes socialiniai tinklai ir netikros
naujienos yra neatsiejama kasdienybés dalis. Sios ateljé tikslas — aprapinti
dalyvius jrankiais, kurie padéty atpaZinti netikras naujienas.

KAIP VERTINSITE
MOKINIY ZINIAS IR
GEBEJIMUS?

Pirmas vertinimo jrankis — ,Ko tu apie mane neZinai?“ ir griZtamasis rysys
kiekvienos uZduoties pabaigoje.

Taip pat po kiekvienos uzduoties sukuriamas plakatas. Dalyviy sukurtas rezultatas
taip pat daug byloja apie jy jgytas kompetencijas.

~Sprendimy Zemélapis®, kuris yra galutinis ateljé rezultatas, daugiausia byloja apie
dalyviy jgadZius.

ISVADOS

UZsiémimo pabaigoje dalyviai turéty patys padaryti iSvadas, jog reikia du kartus
patikrinti naujienas ir faktus, su kuriais susiduria. Reikia tikéti ne viskuo, apie
kg skaitome ir iSgirstame Siame informacijos, vaizdy ir socialiniy tinkly turinio
pasaulyje.

Reikty nesusivilioti patraukliu, ,rékianciu” turiniu.

Sios skaitmeninés ateljé vaizdo jrasg galite pasizidréti gia:
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GRAIKIJA |
SKAITMENINE ATELJE NR. 10: INFOGRAFIKAI

AMZIUS: 11-17 m.
PAGRINDINIS KLAUSIMAS:

Ar informacijg ir Zinias galima pateikti vaizdziai, kad jg buty lengviau suprasti ir
jsiminti platesnei visuomenés daliai?

UZDAVINIAI:

1. ISnagrinéti vaizdg ir zodziy eliminavima;

2. IStirti ry$j tarp Zodinés ir vaizdinés komunikacijos;
3. Eksperimentuoti su informacijos vizualizavimu;

4. Gebéti kurti infografika.

TRUKME:

6 val.

NAUDOJAMA PROGRAMINE JRANGA IR MOBILIOSIOS PROGRAMELES:
logomakr.com

piktochart.com

mentimeter.com (pasirinktinai)

post-it app (pasirinktinai)

PAGRINDINES TEMOS:
Galima pritaikyti bet kurioje pamokoje ir temoje.
TRUMPAS PRISTATYMAS:

Dalyviai eksperimentuoja su zodinémis ir vaizdinémis abstrakcijomis. Jie

supazindinami su simboliy sgvoka ir kuria savus simbolius. Jie R/rinéja, kaip zodiné
i vaizdiniam tam
tikros informacijos pristatymui. Dalyviai sukuria savo infografikg, kuriame greitai ir

ir vaizdiné komunikacija (tekstas ir simboliai) yra jungiami suku
lengvai perteikiama tam tikra informacija.
PILIETINIS DALYVAVIMAS:

Infografikus galima naudoti perteikti informacijg kitiems dalyviams, mokiniams ir
vietos bendruomenei.

ZINGSNIS PO ZINGSNIO:

APP YOUR SCHOOL

Erdvés paruoSimas

Reikalingos priemonés

JKVEPIMO SALTINIAI
(ASMENINIS
TYRIMAS)
(pagrindiniai jdomiausi
aspektai. Bent 3 i$
skirtingy discipliny)
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MEDIJOMIS IR
SOCIALINIAIS

TINKLAIS

KAIP PADESITE
ATSISKLEISTI
MOKINIY ZINIOMS IR
GEBEJIMAMS?

KAIP RINKSITE
INFORMACIJA APIE
SKAITMENINES
ATELJE
REZULTATUS?

PAGRINDINIS
KLAUSIMAS
MOKINIAMS.

TYRIMAS PRASIDEDA

VEIKLA, KURI
PADEDA PRISTATYTI
PAGRINDIN|
KLAUSIMA
(eksperimentavimo
etapas)

UZsiemimy vietoje turi bdti interneto prieiga, dideli stalai, prie kuriy galéty dirbti
grupés, 1 kompiuteris grupei, projektorius, skeneris arba kopijuoklis (nebdtinas).

Juodos spalvos popieriaus lapai, A4 lapai, pieStukai, trintukai, spalvoti piestukai.

Jkvépimo Saltiniai uzsiemimams:

- Bruno Munari teorija apie vaizdo pasalinimg;

- Partneriy uZsiémimai apie simbolius ir komunikacijg simboliy pagalba;
- Ideogramos ir emocijy simboliai.

IStirti simboliy ir ideogramy tema, kaip jie yra panaudojami kasdieniniame gyvenime
(kelio Zenklai, emocijy simboliai socialiniuose tinkluose).

UZsiemimo pradzZioje dalyviai pildo lapg ,,Ko tu apie mane neZinai?* Mokytojas,
mokymy vadovas suZino apie dalyviy jgadZius ir atsizvelgdamas j tai suskirsto
mokinius j komandas.

Taip pat galima surengti minciy liety (pasitelkus nedidelius lapelius ir programéle).
Antrame etape komandos gali bati suskirstytos j maZesnes grupes, kad tylesni
dalyviai galéty pasireiksti.

Dalyviai pildo ,Ko tu apie mane neZinai?* lapa.

Kiek turinio galima pasalinti neprarandant prasmés?

UZsiémimo metu dalyviai eksperimentuoja su vaizdo ir Zodziy eliminavimu.

l. Zodiné eliminacija (45 min.);

1. Mokytojas, mokymy vadovas parenka temag, kurig nagrinés su dalyviais.

1. Dalyviai padalinami j grupes ir jy paprasoma padaryti teksto santraukg. Ji turi
bati kuo maZesné, taciau prasme turi likti.

Patarimai:

- Tekstas, kuris duodamas dalyviams, neturéty bdti ilgesnis nei pusé puslapio.
- Dalyviai pirmiausia tekste turety rasti raktinius ZodZius.

- Rezultaty pristatymas — kiekviena grupé perskaito savo santraukg (raktinius
Zodzius), diskusija.

Vaizdo eliminavimas (45 min.)

l. Mokytojas kiekvienai grupei parenka objekts, susijusj su tema. Pasitelke
Bruno Munari ,vaizdo eliminavimo® metodg kuria to objekto simbolj.

Pavyzdys: jei pasirenkama tema ,Paaugliy priklausomybé nuo interneto®, mokytojas,
mokymy vadovas jiems gali duoti tokius objektus kaip klaviatdra, pele, iSmanusis
telefonas, USB raktas, laidas ir pan.

PATARIMAI:

- Norédama sutaupyti laiko, grupé gali pasidalinti Bruno Munari eliminavimo
metodo etapus;

- Mokytojas is anksto gali paruosti pirmuosius du Bruno Munari eliminavimo
metodo etapus — nufotografuoti objektg ir padaryti spalvotg ir nespalvotg jo
nuotrauka.

Ill. Rezultaty pristatymas ir diskusija.
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AKTYVI MOKINIY
VEIKLA (konkrecios
uzduotys)

REZULTATY
PRISTATYMAS —
grafinis formatas,

informacijos

vizualizavimas

ANTRAS KLAUSIMAS,
PRISTATANTIS KITA
VEIKLA

AKTYVI MOKINIY
VEIKLA (konkrecios
uzduotys)
REZULTATY
PRISTATYMAS —
grafinis formatas,
informacijos
vizualizavimas

REZULTATY ANALIZE

TRECIASIS
KLAUSIMAS,
PRISTATANTIS KITA
VEIKLA

AKTYVI MOKINIY
VEIKLA (konkrecios
uzduotys)

REZULTAT
PRISTATYMAS —
grafinis formatas,

informacijos

vizualizavimas

REZULTATY ANALIZE

Padarykite vaizdinj sgvokos, idéjos simbolj.
Kas yra simbolis? (pristatymas)

Mokytojas paruosia eile simboliy (is 4-5 simboliy), kurie sudedami taip, kad
pasakoty istorijg (susijusig su pasirinkta tema). Dalyviai turi perskaityti uZsifruotg
istorijg ir uZrasyti jg ant popieriaus lapelio.

PATARIMAS:
Galima naudoti i anksto paruoStus simbolius, kuriy yra daug internete, arba
sukurti savo simbolius platformoje logomakr.com

Rezultaty pristatymas, diskusija tarp dalyviy.

PATARIMAS:
Galima paruosti daugiau skirtingy simboliy istorijy, taciau bent dvi grupés turéty
gauti tg pacig simboliy sekg, kad galéty palyginti savo istorijas.

Pristatoma idéja, susijusi su tyrimo tema. Grupés kuria logotipg.

PavyzdZiui, jei tyrimo tema yra ,Paaugliy priklausomybé nuo interneto®, mokytojas
galéty paklausti: ,Koks galéty bati logotipas, simbolizuojantis priklausomybe nuo
interneto?”

Dalyviy grupés kuria savo logotipg platformoje logomakr.com.

Grupés pristato savo darbg.

PATARIMAS:
Mokytojas gali pateikti daugiau sgvoky, idéjy, kad dalyviai parengty daugiau
logotipy. Tai bdty naudinga kitame etape (kuriant infografikg).

Pasirinktinai:

Pasitelkus platformg metimeter.com galima balsuoti uZ geriausia, vaizdingiausig
logotipg.

Kaip galima jungti ZodZius ir simbolius perteikti informacijg lengviau ir greiciau?

Kas yra infografikas? Kaip daromas infografikas?
(pristatymas)

Dalyviai grupése kuria infografikg — rasytine informacijg duota tema pavercia
simboliy ir raktiniy ZodZiy kombinacija.

Dalyviai kuria infografikg pasinaudodami piktochart.com programa.

Kiekviena grupé pristato savo infografikg.

PATARIMAS:
Kiekviena grupé gali dirbti prie skirtingy to paties infografiko daliy. Pabaigoje
viskas sudedama j vieng didelj darbg.

Ar analogija tarp teksto ir simboliy tokia pati?

Ar pasiekiau tikslg? Tai galima lengvai patikrinti — pateikti infografikg kitiems
dalyviams arba pakabinti mokykloje ant sienos.

PATARIMAS:

Duomeny pavaizdavimas yra svarbus Zingsnis suteikiant Ziniy ir Salinant spragas
tarp informacijos, reikSmeés ir supratimo. Tikslas yra naudoti kuo maZiau ir tik
svarbiausig tekstg.

APP YOUR SCHOOL

POZIURIS | NAUJA
PROGRAMINE JRANGA,
MOBILIOJO TELEFONO

APLIKACIJA

SKAITMENINES ATELJE
SASAJA SU REALIU
MOKINIY GYVENIMU

KAIP VERTINSITE
MOKINIY ZINIAS IR
GEBEJIMUS?

ISVADOS

Dalyviai iSbando ir eksperimentuoja su naujomis programomis.

Dalyviai yra mate infografiky internete ir socialiniuose tinkluose. Sio uZsiémimo
metu jie turi galimybe patys tokj sukurti.

Jie dalyvauja veikloje, kurios metu stengiamasi perduoti informacijg savo
kolegoms, bendruomenés nariams ir pan. kuo paprasciau ir greiciau. Informacija
gali bati susijusi su sunkia tema is kurio nors mokomojo dalyko. Tai taip pat gali
bati aktuali socialiné vietos problema.

Infografikais galima pasidalinti su kitais mokytojais, kitomis klasémis.

Galutinis uZsiémimo rezultatas (infografikas).

Dalyvaudami skirtinguose uZsiémimo etapuose dalyviai Zaismingai tyrinéja temg
ir j jg paZvelgia is skirtingy kampy, susidarydami visapusiskg vaizdg. UZsiemimas
gali padéti lengviau suprasti mokyklinj dalykg, vietos problema, jtraukti
pasyvesnius dalyvius.

Trumpas vaizdo jrasas apie Sig skaitmenine ateljé:
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Kokius stebuklus gali slépti kodas?
Dizaineris bibliotekoje: kaip paaugliai gali sukurti naujg paslaugg?

. ISmokti sukurti naujg paslau?(a vieSojoje bibliotekoje: pristatomajj knygos
vaizdo jrasg, skatinantj paauglius skaityti;

. suzinoti, kaip galima panaudoti QR kodus;

. suzinoti, kaip sukurti pasakojimg pasitelkus QR kodg;

. iSmokti kurti pristatomajj knygos vaizdo jrasa.

10/12 val.

grcode

app e programiné jranga vaizdo jraso redagavimui

Suzinoma, kaip kurti pasakojima, pasitelkus QR kodg, tiek asmeniniu lygmeniu
(ekspresyvumui), tiek ir vieSiesiems tikslams — sukurti knygoms pristatomajj vaizdo
jrasa.

Skaitmeniné ateljé susideda iS dviejy etapy:

- QR kodai, kuriuose paslépta vaizdo detalé: dalyviams duodamas A3 lapas,
juodi rasikliai, kuriais pieSiama aplink iSmanuyjj telefong siekiant uzbaigti iliustracija;
nauji paveiksléliai tampa mikro istorijomis, kurios pereina j mikro vaizdo jrasus,
susietus su QR kodais;

- Po to kuriamos sudétingesnés istorijos: i$ vieSosios bibliotekos pasirenkama
mégstama knyga, paruoSiamas jos pristatymo vaizdo jrasas, kuris jkeliamas j
bibliotekos youtube platformg, po to sukuriamas QR kodas, kuris uzklijuojamas

ant knygos nugarelés. Abejoji, ar knyga tau bus jdomi? Pazitrek jos pristatomajj
vaizdo jrasg, sukurtg tavo bendraamzio.

Dalyviai iSmoksta naudoti technologijas ir ugdyti savo karybiSkuma, iéraiékak
bendradarbiauti su vieSgja biblioteka kuriant knygy su QR kodais lentyng, skirtg
Eaaugliams, kurie nuskaite kodg gali pazidareti kny%los pristatomgjj vaizdo jrasa,

ad susidaryty geresnj vaizda, apie kg yra knyga. Nauji iSmokti dalykai naudingi
tiek asmeniskai, tiek visai bendruomenei.
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JKVEPIMO SALTINIAI
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MOKINIY ZINIOMS IR
GEBEJIMAMS?
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INFORMACIJA APIE
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REZULTATUS?

PAGRINDINIS
KLAUSIMAS
MOKINIAMS.

TYRIMAS PRASIDEDA

VEIKLA, KURI
PADEDA PRISTATYTI
PAGRINDIN]
KLAUSIMA
(eksperimentavimo
etapas)

AKTYVI MOKINIY
VEIKLA (konkrecios
uzduotys)

REZULTATY
PRISTATYMAS —
grafinis formatas,

informacijos

vizualizavimas

Erdvé paruosiama darbui grupéje (iki 10 grupiy). A3 lapas ir juodi markeriai
padedami ant kiekvieno stalo.

Dalyviai turi turéti bent du telefonus, kurie galéty pasijungti internetg (pavyzdZziui,
bibliotekos WiFi); A3 lapai, juodi markeriai; paveiksléliy detalés, kurios slepiasi
QR kode.

PavyzdZiui, galima pasirinkti j[Zymaus menininko (siekiant pagerbti jo darbg) darby
dalis.

Pagrindiniai skaitmeninés ateljé jkvépimo Saltiniai:

- ,SixMemos" organizacijos darbas su QR kodais ir Bruno Munari darbas;

- Karybingas programelés ,Drawnimal” panaudojimas (i$ , Yatatoy“ studijos);
- Zaisminga kalbos mokymosi veikla (matyta Estijoje), kuri pasitelke QR
kodus kaip stebinantj faktoriy naujoms reikSmems atrasti.

Pagrindinés sgsajos: ;

- filmo pristatomieji filmukai padeda jsivaizduoti, apie kg bus filmas. Sioje
skaitmeningje ateljé ta pati schema yra naudojama skatinti perskaityti knyga;

- Zaidimy knygos: darant QR kodus visuomet atsiranda daug skirtingy
varianty — panasiai kaip Zaidimy knygos, kai yra keli galimi pasakojimo / Zaidimo
variantai.

Lapas — ,Ko tu apie mane neZinai?“

Dalyviai uZpildo ir po pristato kitiems dalyviams.

Grupéje, kai dalyviai vienas kitg paZjsta, dalyviai daznai vienas kitg papildo, kg
pats dalyvis galéjo pamirsti.

A3 lapas pakabinamas ant sienos (imituojant Facebook ar Instagram). Dalyviai
atsistoja prie jo, prisistato bei pristato savo skaitmeninius gebéjimus.

Dalyviy paklausiama, kg jie jau Zino apie QR koda.
Po prisistatymo kiekvieno dalyvio stipriausias gebéjimas uzZraSomas ant mazo
lipnaus lapelio ir prilipdomas prie A3 lapo, kuris imituoja socialinio tinklo paskyra.

Kaip galiu suZinoti, kg slepia QR kodas?

DazZniausiai dalyviai bandydami atsakyti j $j klausimg pasiima ismaniuosius
telefonus ir bando nuskaityti QR kodg. Siek tiek sutrinka pamate tik dalj piesinio.
Jie kvieCiami jsivaizduoti, kaip galéty atrodyti visas piesinys: telefonas
padedamas A3 formato lapo viduryje, sureguliuojamas, kad ekranas neuZgesty,
ir bandoma pratesti piesinio linijas ant lapo,; dalyviai diskutuoja, kur tos linjjos
eina ir kas ten galéty dar bati. Visuomet gaunamas jdomus rezultatas. Siame
etape dalyviai kvieCiami jsivaizduoti, jog jie yra 94 knygos puslapyje: kas nutiks?
Trumpos istorijos fiksuojamos telefonu.

Kiekviena grupé pristato savo darbg kitiems: dalyviai parodo pradinj paveikslél,
uzbaigtg iliustracijg ir 20 sekundZiy istorijg apie tai, kas vyksta.
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MOKINIY ZINIAS IR
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KAIP VERTINSITE

MOKINIY ZINIAS IR
GEBEJIMUS?

ISVADOS

Kaip galime sujungti visas Sias istorijas?

Grupés sukelia savo vaizdo jrasus j youtube ir sukuria QR kodg. Siame etape
galima tuos kodus atspausdinti, maisyti, atsitiktinai délioti ir gauti visiskai unikalig
istorijg: QR kodai vienas po kito atidaromi, pasimato vis kitas piesinys ir pasigirsta
kita istorija.

Po to galima pradéti kurti kitas QR istorijas — laikas knygy pristatomiesiems
filmukams. Kiekvienas dalyvis nusprendZia, kaip reklamuos / pristatys knyga:

ar tai bus kelios nuotraukos ir balsas uZ kadro, ar tai bus klausimai, keliantys
smalsumag suZinoti atsakymus ir pan.

Vaizdo jrasai jkeliami j youtube platformg (bibliotekos kanalg).

Dalyviai pristato savo vaizdo jrasus mokytojams ir bibliotekos darbuotojams.

Labai svarbu, kad knygg pristatantis filmukas baty jtraukiantis: mokytojai,
bibliotekos darbuotojai klausosi, Ziari, duoda patarimy, kad prisidéty prie jdomios
knygy lentynos bibliotekoje sukdrimo.

Kaip galime sukurti naujg bibliotekos paslaugg?

Dalyviai, kurie lankosi bibliotekoje ir gerai Zino QR kodus, uZklijuoja juos ant
pasirinkty knygy. Knygos su pristatomaisiais filmukais padedamos j lentyng prie
knygy paaugliams.

Vieso renginio, pristatancio naujg bibliotekos paslaugg, sukdrimas

Nauja paslauga vertinta tiek uz knygy pristatomyjy filmuky kokybe, tiek uz
kiekybe. Paaugliy vaidmuo kuriant paslaugg bendraamZiams jvertinta labai
teigiamai.

Individualiai vertintas kiekvienas darbas (gebéjimas suprasti tekstg, sukurti intrigg,
parengti filmukg naudojantis technologijomis, pasitelkti pasakojimo strategijas
perteikti esmei ir prasmei).

Sioje skaitmeninéje ateljé pristatomos jvairios galimybés, kurios dalyviams leidZia
eksperimentuoti, mokytis ir vertinti.

Daugiausia nagrinéjamas QR kodas ir vaizdo redagavimo programos (ir
programélés), kuriomis dalyviai naudojasi dazZniausiai.

Darbas vyksta palaipsniui, etapas po etapo. Tai lemia aktyvy mokymasi,
Jsitraukimag, Ziniy ir jgGdZziy, kurie panaudojami uZduotims spresti, jgijima.

Siuo atveju skaitmeniné ateljé siekia sukurti naujg viesajg paslauga bibliotekai
norint jg modernizuoti. Dalyviai daZniausiai yra vartotojai — ima knygas ir DVD
diskus. Sj kartg jie kartu su mokytojais, bibliotekos darbuotojais kuria naujg
paslaugg visai bendruomenei.

Mokytojy, bibliotekos darbuotojy vertinimas.

Dalyviai jgyja naujg darbo metodologijg — pereina nuo vartotojy prie naujy idéejy,
galimybiy, projekty iSradéjy, karéjy.

Supranta eksperimentavimo svarbg, dirba su tuo, su kuo kasdien susikuria —
naudojasi biblioteka, tampa jos dalimi ir naujovés karéjais. Pristatomieji knygos
filmukai leidZia iSreiksti savo nuomone, pomégius. Jie taip pat kuria paslaugg
bendraamziams, kurie Zidri pristatomgjj knygos filmukg. Mokykla tampa kultiros
visai bendruomenei kdréja.

Trumpas vaizdo jraSas apie Sig skaitmenine ateljé:
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AMZIUS: 13— 15 m.
PAGRINDINIS KLAUSIMAS:

Kaip”gechnologijq pagalba rasti naujy vaizdy, paveiksléliy ir zodziy papasakoti apie
save”

UZDAVINIAI:

1. Padéti vaikinams ir merginoms, kurie yra ant iSkritimo iS mokyklos ribos,
sukurti asmeninj pasakojimg apie save;
2. kdrybingai eksperimentuoti su technologijomis siekiant tobulinti, vystyti
gebéjima ISsireiksti;

. padéti merginoms ir vaikinams, kuriems Siuo metu sunku, pakelti saviverte ir
pasitikejimg savimi.

TRUKME:
6 val.
NAUDOJAMA PROGRAMINE JRANGA IR MOBILIOSIOS PROGRAMELES:

fotoaparatas;

internetiné kompiuterio kamera;

programeélé/ programiné jranga “BeFunky“ sukurti koliazg;

vaizdo ir garso jraSymo jranga (taip pat pasitelkus mobiliuosius telefonus).

PAGRINDINES TEMOS:

SuZinoma, kaip galima kitaip save pristatyti kdrybiSkai ir nenuspé&jamu badu
pasitelkus technologijas ir taip iSvengti pasikartojancios istorijos.

TRUMPAS PRISTATYMAS:

Si skaitmeniné ateljé siekia skatinti paauglius kurti naujus btdus apibadinti ir
papasakoti apie save. Tiesa ta, kad suaugusieji visuomet naudoja tuos pacius
Zodzius apibudinti paauglius (ypac kalbant apie problematiskus vaikinus ir merginas).
Sioje skaitmeninéje ateljé pasitelkiamos Siuolaikiniy technologijy galimybés skleisti
ZodzZius ir vaizdus, kuriuos naudojame kalbédami vieni su kitais, galvodami apie save
ir planuodami savo gyvenimg. Skaitmeninéje ateljé derinamas individualus darbas,
darbas porose ir grupéje.

PILIETINIS DALYVAVIMAS:

Si skaitmeniné ateljé siekia suteikti paaugliams teigiama] patirt] ir padéti jiems pajusti,
kad jie gali dalyvauti ir bati bendruomenés dalimi, pasitelkdami nauljus Zzodzius ir
vaizdus, skirtus pasakoti ir jsivaizduoti. Ateljé gali padeéti uzkirsti kelig norui mesti
mokyklg, nes gali nagrinéti teigiamas savo paciy savybes, pripazinti ir papasakoti
apie jas. Uzsiemimuose pabreZiama, kad suaugusysis turéty nepertraukti paauglio
pasakojimo: visuomet yra teigiamas dalykas, ties kuriuo galima dirbti ir papasakoti
Istorijg kitais ZodZiais.

ZINGSNIS PO ZINGSNIO:
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Erdvés paruoSimas

Reikalingos priemonés

JKVEPIMO SALTINIAI
(ASMENINIS TYRIMAS)
(pagrindiniai jdomiausi
aspektai. Bent 3 is
skirtingy discipliny)

RYSYS SU MEDIJOMIS
IR SOCIALINIAIS
TINKLAIS

KAIP PADESITE
ATSISKLEISTI
MOKINIU ZINIOMS IR
GEBEJIMAMS?

KAIP RINKSITE
INFORMACIJA APIE
SKAITMENINES
ATELJE REZULTATUS?

PAGRINDINIS
KLAUSIMAS
MOKINIAMS. TYRIMAS
PRASIDEDA

VEIKLA, KURI
PADEDA PRISTATYTI
PAGRINDIN]
KLAUSIMA
(eksperimentavimo
etapas)

AKTYVI MOKINIY
VEIKLA (konkrecios
uzduotys)

REZULTATUY
PRISTATYMAS —
grafinis formatas,

informacijos

vizualizavimas

REZULTATY ANALIZE

Erdvé paruosiama taip, jog centrinéje jos dalyje buty daug keisty vienos spalvos
objekty: raudona plastikiné déZuté, méelyno audinio skiauté, Zalias kiaurasamtis
ir pan.). Erdvés kampe yra kompiuteris su galimybe naudoti internetine kamerg
fotografavimui.

Daiktai turéty bati vienos spalvos. Reikia bent vieno kompiuterio su vaizdo kamera.

Sig skaitmenine ateljé jkvépé:

- Vinz Beschi, medijy menininkas, kuris kartu su Irene Tedeschi sukdré
iSmaniyjy telefony délione.

- Irene Angenica ir Sara Lorusso, kurios Zaidé su google algoritmais.

Pagrindiné sgsaja yra su Google paveiksléliy paieska: Siuo atveju pasitelkiamas
Google vaizdy algoritmas, atveriantis duris j naujas fotografijas ir vaizdus, kurie
véliau bus pasitelkiami kurti asmenine istorijg.

Galima pasitelkti trumpus vaizdo jrasus. Vaikinai ir merginos kalba, kurioje
technologijy srityje jie yra stipriausi. Kol vienas klasés draugas filmuoja, kiti klausosi
ir galvoja, kaip jie atsakyty j klausimg.

Paprasyti j tg patj klausimg atsakyti ZodZiu ir rastu: tokiu atveju, skirtingais
skaitmeninés ateljé momentais (jos pradzZioje ir pabaigoje) dalyviai gali pamastyti
apie savo gebéjimus, aistrg ir turés laiko pridéti tai, kas anksCiau neatéjo j galva.

Kurie objektai / daiktai jums jdomiausi?

Dalyviy paprasoma pasirinkti daugiausia 3 daiktus, kurie gali intriguoti, pralinksminti
ir pan.

Pirmiausia jie pakvieCiami Zaisti su Siais daiktais pries internetine kamerg ir
pasidaryti autoportretg. Ant kompiuterio ekrano esantis bendras aplankas prisipildo
paaugliy autoportrety. Tada visi dalyviai ima savo nuotraukas is bendro aplanko

ir nutempia juos j Google vaizdus (i$ anksto reikia uZdeti tam tikrus filtrus, kad
paaugliai baty apsaugoti nuo netinkamy vaizdy). Algoritmo privalumas tas, kad,
nuskaicius spalvg, pateikiami jvairiausi netikéti vaizdai, nuotraukos, kuriuos dalyviai
gali parsisiysti savo autobiografiniam koliazui. Kai dalyviai parsisiuncia patikusius
vaizdus, duodama laiko panagrinéti ,BeFunky“ programéle, kurios pagalba galima
lengvai kurti koliaZus ir eksportuoti .jpg formatu.

KoliaZy projekcija tamsoje, ZaidZiant SeSéliams ir atspindzZiams. Tai leidZia
vaikinams ir merginoms pateikti naujg, maZiau kontroliuojamg pasakojimg apie save
i$ vaizdy, kuriuos pasiilé Google vaizdai.

Padaromas trumpas kiekvieno pristatymo vaizdo jrasas.

Dalyviy paklausiama, ar jie nori paskelbti Sig darbo dalj socialiniuose tinkluose:
klausimo tikslas yra padéti jiems jvertinti Sig patirtj.

Atmosferg padeda kurti daug detaliy: nuo jy paciy pasakojimo iki pasakojimo
pritemdZius Sviesg, pasakoti ir bati isgirstam.

APP YOUR SCHOOL

ANTRAS KLAUSIMAS,

PRISTATANTIS KITA VEIKLA

AKTYVI MOKINIY VEIKLA
(konkrecios uzduotys)

REZULTATUY

PRISTATYMAS - grafinis
formatas, informacijos

vizualizavimas

REZULTATY ANALIZE

TRECIASIS KLAUSIMAS,

PRISTATANTIS KITA
VEIKLA

AKTYVI MOKINIU VEIKLA
(konkrecios uzduotys)

REZULTATUY

PRISTATYMAS - grafinis
formatas, informacijos

vizualizavimas

REZULTATU ANALIZE

POZIURIS | NAUJA

PROGRAMINE JRANGA,
MOBILIOJO TELEFONO

APLIKACIJA

KAIP VERTINSITE
MOKINIY ZINIAS IR
GEBEJIMUS?

REZULTATY ANALIZE

ISVADOS

nufotografuoti graZias detales: vienintelé taisyklé — tai turi bati ne visi objektai, o jy
detalés.

I8éjus j sodg, laukg su telefonu rankoje pirmiausia gali atrodyti, kad néra
kg fotografuoti. TaCiau tai gali bdti kédes krastas, demé ant sienos, akmuo,
gélés Ziedlapis ir pan. Po 30 min. visi griZta ir pademonstruoja fotografijas.
Tada paprasome sukurti naujg autoportretg pasitelkus telefong ir kg tik
pademonstruotas fotografijas. Taip gauname dar vieng autoportrety serijg.

»Meniniy nuotrauky* pristatymas pasitelkus vaizdo projektoriy.

Skatinamas Zodinis jspudZiy apsikeitimas, taCiau be aisSkaus kvietimo kalbéti.
Mokytojas uZduoda klausimus techniniu lygmeniu — apie tai, kaip dalyviai
pasirinko nuotraukg. Paaugliai gali patys pasirinkti, kiek atskleisti apie nuotraukg,
kas ir kodél patraukeé toje nuotraukoje.

Darbas porose. Dalyviai turi leisti vienas kitg fotografuoti: reikia jvairiy veido daliy.
Klausimas pradziai: ar galime padaryti vieng bendrg portretg? Mes visi viename
veide. Atsisakius poZidrio ,tai nejmanoma*“ pradedama dirbti.

Apsikeisdami vietomis dalyviai vienas kitg fotografuoja: akis, nosj, burng,
auskarus, kitus veido bruoZus.

Cia svarbiausia leistis bdti stebimam ir stebéti kitg (pasitelkus labai intymig
technologijg). 15 pradZiy reikia nugaléti gédg ir drovuma, kol paskui telieka tik
stobulos” nuotraukos paieska. Tada visi grjZta j bendrg ratg ir deda telefong ant
stalo: vienas parenka akies nuotraukg, kitas nosj, burng, kol Zingsnis po Zingsnio
atsiranda veidas. Kiekvieng kartg parenkama nuotrauka, pasukamas telefonas
— tai prasideda mobili délioné, kur dalyvis pirmiausia tampa nosimi, paskui akimi.
Ramiai ir palaipsniui berniukai ir mergaités pradeda perstatyti veidus.

Vaizdo jraso kdrimas su bendrais portretais, turinciais individualiy detaliy. Dalelyte
kiekvieno dalyvio kaip visy bendro darbo rezultatas.

Pasitelkus Sj darbo bldg iSsprendZiama baimeé bati nepakankamai graZiu.
Dalyviai fotoaparato pagalba ZaidZia su savo tapatybe, kuri dingsta, istirpsta
kolektyviame darbe. Paskutinis Zingsnis — uZpildyti lapg ,,Ko tu apie mane
neZinai“.

Sioje skaitmeninéje ateljé iSnaudojamos kompiuterio ir mobiliyjy telefony
galimybés fotografuoti. Programiné jranga labai paprasta, o originalumas slypi
ne joje — kaip kitose skaitmeninése ateljé — bet kaip ji panaudojama. Google
algoritmas parenka ir atveria nuotraukas, paveikslus, kuriy patys nebitume rade
papasakoti apie save; fotografijos detalé ir pats prietaisas, kuris tampa natdralia
muasy autoportreto dalimi; vaizdas, elementy kombinacijos skatina mgstymg ir
ZodZiy pasirinkima.

Kiekvieng dieng fotografuojame pasaulj aplink mus. Paaugliai turi galimybe save
fotografuoti ir socialiniy tinkly pagalba kurti istorijg apie save. Sia skaitmenine
ateljé norima paskatinti naujg pasakojimg, suteikti naujy idéjy isreiksti save,
pazvelgti j save kitaip, kad net ir ateities asmenukés bty kitokios.

Dalyviy paklausiama, ar jie nori paskelbti Sig darbo dalj socialiniuose tinkluose:
klausimo tikslas yra padéti jiems jvertinti Sig patirtj.

Atmosferg padeda kurti daug detaliy: nuo jy paciy pasakojimo iki pasakojimo
pritemdZius Sviesg, pasakoti ir bdti iSgirstam.

Kokybinis dalyvio istorijos vertinimas, noras iSreiksti save ir dalintis. Kiekvieno
dalyvio jsitraukimas j visus uZsiémimo etapus, akyvus dalyvavimas.

Technologijy laboratorija tampa vieta atrasti galimybe kitaip kalbéti apie save.
Vaizdo jrasus galima pristatyti platesnei mokyklos bendruomenei.

Trumpas vaizdo jrasas apie Sig skaitmenine ateljé:
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https://vimeo.com/285785868

11 -13 m.

Kokios spalvos garsas?
Kaip skamba spalva?

1. Tyrinéti spalvas ir garsus i$ dalyviy aplinkos ir pasitelkus technologijas
uzkoduoti naujas reikSmes;
2. tyrinéti tai, kas jau Zinoma, naujai ir kitaip; pasitelkus technologijas sukurti

naujg sensorine patirty.
8/10 val.

L2Audacity”

,Qrcode”

NPemokama programelé ,ColorSmart/ColorMatch Mobile® arba programeélé
,Pantone”

Zaismi.ngos.insta!iacijos, kuri sujungia krastovaizdzio spalvas ir garsus, pasitelkus
analogines ir skaitmenines priemones, sukdrimas.

Spalvy atpazinimas yra procesas, kai tam tjkra spalva perkeliama, ,perleidziama®“
per skirtingas technologijas ar Blatformas. Sioje skaitmeninéje atelje spalva is
dalyviy aplinkos perkeliama j abstrakcig formg (pavyzdZiui, kubelius) ir jai gars
pagalba suteikiamas visiskai kitoks kontekstas. Spalvos, kurios aplinkoje pranyksta
Ir daznai lieka nepastebétos, tampa zaismingos instaliacijos tema, kur jvairaus
dydzio kubeliai gali bati pasitelkiami statyti jvairiausius sudétingus architekttros
kurinius (kaip dideliame statyby Zaidimeg/. R kodo pagalba kubeliai tampa garsais,
triukSmu, tad aplinkos garsai tampa instaliacijos dalimi.

Instaliacija skirta kultdrinei miesto institucijai. Suteikiama erdvé paaugliy
kdrybiSkumui ir tuo pat metu pazvelgti | supanciag aplinkg kitomis akimis.
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Erdvés paruosimas

Reikalingos priemonés

JKVEPIMO SALTINIAI
(ASMENINIS TYRIMAS)
(pagrindiniai jdomiausi
aspektai. Bent 3 i$ skirtingy
discipliny)

RYSYS SU MEDIJOMIS IR
SOCIALINIAIS TINKLAIS

KAIP PADESITE
ATSISKLEIST]
MOKINIY ZINIOMS IR
GEBEJIMAMS?

KAIP RINKSITE
INFORMACIJA APIE
SKAITMENINES ATELJE
REZULTATUS?

PAGRINDINIS KLAUSIMAS
MOKINIAMS. TYRIMAS
PRASIDEDA

VEIKLA, KURI
PADEDA PRISTATYTI
PAGRINDIN] KLAUSIMA
(eksperimentavimo etapas)

AKTYVI MOKINIY VEIKLA
(konkrecios uzduotys)

REZULTATUY
PRISTATYMAS - grafinis
formatas, informacijos
vizualizavimas

REZULTATY ANALIZE

ANTRAS KLAUSIMAS,
PRISTATANTIS KITA
VEIKLA

AKTYVI MOKINIY VEIKLA
(konkrecios uzduotys)

Stalai sustatomi j maZas grupeles. Ant kiekvieno stalo reikia padéti atspausdintg
nuotraukg is Andrea Antoni Instagram profilio. Kompiuteris turi turéti prieigg

prie interneto ir bati prijungtas prie interaktyvios lentos. Dalyviai iSmaniuosius
telefonus naudoja kaip fotoaparatus.

Spalvotos nuotraukos; kompiuteris, skirtas pasidairyti po rasytojos Andrea Antoni
darbus; ekranas, kur galima rodyti vaizdus ir komentuoti.

Jkvépimo 3altiniai — menininkas Hervé Tullet ir rasytoja Andrea Antoni. 1S Hervé
Tullet pasiskolinta mintis apie bendrg piesimg ir laisvg Zaidimg; i A. Antoni
paimta mintis apie spalvy perkélimg is aplinkos ant popieriaus pasitelkus spalvy
pantonus ir jrankiy (nemokamy programéliy) ieskojimas.

LInstagram* tyrinéjimas asmeniniam jkveépimui ir kGrybiskumo atskleidimui.

Naudojame lapus ,Ko tu apie mane neZinai?“, kad bdty galima suZinoti apie
dalyviy jgadZius, Zinias ir pasidalinti su klasés draugais.

Prie sienos imituojamas ,Facebook” puslapis. Dalyviai atsistoja prie jo ir prisistato
bei pristato savo skaitmeninius gebéjimus. Dalyviy skaitmeniniams gebéjimams
uZfiksuoti naudojame lipnius lapelius, kurie priklijuojami ant ,Facebook* sienos.

Kokig spalvg atsinestum j mokyklg?

Dalyviai laisvai vaiksto mokyklos kieme ar Salia esanCiame parke. Jy i$ anksto
gali bati paprasyta padaryti nuotrauky namie.

Dalyviai fotografuoja detales, kurios turi dominuojancig spalvg - tada darbas,
susijes su instaliacija, bus lengvesnis.

Dalyviai laisvai juda ir fotografuoja jdomias detales ir spalvas. Kur jmanoma,
fiksuoja garsus, triukSma.

Po nuotraukos padarymo is karto fiksuojamas tuo metu esantis garsinis
gyvenimas.

Pasidalinama padarytomis nuotraukomis ir garsais. Bendras aplankas, kuris
pasiekiamas visiems dalyviams, palengvina darbg. Dalyviai gali sukelti atrinktas
nuotraukas ir garsus. Kiekvienas dalyvis turéty atrinkti bent 2 nuotraukas, kurias
galima pristatyti visai klasei.

Mokytojas pasako, kad visi atliko savo fotografinj tyrimg stebédami detales.
Atkreipkite démesj, ar visi fotografavo tg patj, ar pristatymai panasas.
Mokytojas, mokymy vadovas gali pakviesti visus dar labiau atkreipti demesj j
detaliy pasirinkimg (pratesti stebéjimo etapg). Garso jrasy vertinimas. Jei yra
pasikartojanciy garsy, paliekami tie, kurie yra geriausios kokybeés.

Kaip galima perkelti spalvg?

Dalyviai dirba su spalvy programéle, kuri padeda atpaZinti spalvas; jiems taip
pat duodamos spalvy paletés, kurias daZniausiai naudoja grafikos dizaineriai ir
tapytojai.

Tikslios spalvos paieska padeda dalyviams susikaupti j tony turtinguma, variacijas
ir keisti jy vaizdinius stereotipus su spalvy paletés pagalba.

Kai spalva atpazjstama su programéle, ja bandoma atkurti guaso pagalba:
dalyviai kaip chemikai maiso spalvas ir atkuria spalvg. Tada nuspalvinti lapai ir
kiti trafaretai gabalélis po gabalélio padeda atkurti urbanistine aplinkg bei sukurti
Jjdomius optinius efektus kuriant instaliacijg. Spalva po spalvos, lapas po lapo
atkuriamos aplinkos spalvos.

Kol spalvos dZiasta, prasideda darbas su garsais.

APP YOUR SCHOOL

REZULTATUY
PRISTATYMAS — grafinis
formatas, informacijos
vizualizavimas

REZULTATY ANALIZE

TRECIASIS
KLAUSIMAS,
PRISTATANTIS KITA
VEIKLA

AKTYVI MOKINIY
VEIKLA (konkrecios
uzduotys)
REZULTATY
PRISTATYMAS —
grafinis formatas,
informacijos
vizualizavimas

REZULTATY ANALIZE

POZIORIS | NAUJA
PROGRAMINE
JRANGA, MOBILIOJO
TELEFONO
APLIKACIJA

SKAITMENINES
ATELJE SASAJA SU
REALIU MOKINIY
GYVENIMU

KAIP VERTINSITE
MOKINIU ZINIAS IR
GEBEJIMUS?

ISVADOS

Mokykloje atsiranda daug mokiniy piesiniy; spalvy ekrano nuotraukas dalyviai
iSsisaugo ir dalinasi. Mokytojas stebi mokiniy darbg — kaip jie renkasi nuotraukas,
spalvas, kaip jas identifikuoja ir atkuria.

Daznai buna taip, kad mokiniai ima grupuotis pagal spalvas — tie, kurie pasirinko,
pavyzdZiui, geltong, ima dirbti su tais, kurie irgi iesko geltonos spalvos atspalvio.
Mokytojas stebi bendrg ir individualy darbg, poZidrj.

Gali bdti sunku atpazinti ir tiksliai atkurti spalvg. Reikalingas geresnis
pasiruosimas nuo pat pradzZiy.

Kaip skamba spalva?

Mokiniai apdoroja garsus ir triukSmg su ,Audacity” programéle ir tada sukuria QR
kodg, susiedami jj su garso takeliu. Nuspalvintas pakavimo popierius naudojamas
supakuoti déZes. Taip sukuriami instaliacijos garso kubeliai. QR kodas
priklijuojamas prie kiekvieno kubo.

Sukuriama instaliacija, kurig galima eksponuoti viesoje erdvéje.

Instaliacijg vertina mokyklos mokiniai, mokytojai ar Kiti bendruomenés nariai.

Sioje skaitmeninéje ateljé naudojamas QR kodas, ,Audacity” ir kitos programélés.
Su jomis dirbti paprasta, jos nemokamos, nors tenka pastoviai uZdarinéti
reklamas.

JAudacity” lengva naudoti.

Visi yra mate QR kodus, taCiau tik nedaugelis Zino, kaip juos sugeneruoti. Galima
kartu su mokytoju sugeneruoti kodg (o ne paaiskinti, kaip tai daroma).

Pagrindinés sgsajos:

- LInstagram* panaudojimas kitiems tikslams nei tik pasidaryti asmenuke;
- Atgaivintas susidoméjimas tuo, kas kasdien yra prieSais masy akis;
technologijos padeda naujai pazZvelgti ir atkurti tikrove;

- QR kodai daznai laikomi nuobodZiais, nes juose daZnai uZkoduojama
reklama arba nelabai jdomi informacija. Skaitmeninéje ateljé Sis jrankis
pasitelkiamas kdrybiskumui atskleisti.

Vertinamas galutinis rezultatas — instaliacijos paroda.

Taip pat galima rasyti bendrg dienorastj. Po kiekvieno etapo berniukai ir mergaités
ranka fiksuoja savo patirtj. Tai padeda mokiniams atidZiau stebéti ir fiksuoti savo
darbg, kuris taip pat ilgiau islieka atmintyje.

Skaitmeniné atelje leidZia mokiniams, dalyviams tyrinéti aplinkg, technologijy
galimybes ir mokiniy, mokytojy karybiskumag.
Sukuriamas meno kdrinys — instaliacija.

Trumpas vaizdo jraSas apie Sig skaitmenine ateljé:
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Kaip pasitelkus naujas technologijas atgaivinti Seimos istorijg?

1. Sutelkti démesj | Seimos istorijg;

2. pasitelkus technologijas rinkti Seimos istorijg;

3. sukurti istorijg pasitelkus svarbius Seimai daiktus;

4. svarbiy Seimai daikty skaitmenizacija;

5. atsiminimy dézutés karimas;

6. kompetencijy, reikalingy naudotis programélémis, programomis, tobulinimas.
6 val.

Easy Voice Recorder

QR Code

1. Identitetas;

2. skaitmenizacija;

3. Seimos istorija;

4. naujos technologijos.

Sioje skaitmeningje ateljé reikia jsitraukimo ne tik per uzsiémima, bet ir pries jj.
Mokiniams, dalyviams skiriama uzduotis — pasirinkti Seimos istorijg menanciy daikty
— fotografijy, medaliy, laiSky, objekty, kurie svarbds jiems ir jy Seimai, taip pat jrasyti
Seimos nariy balsus Ir paaiskinimus, kodél Sie daiktai, prisiminimai svarbus.
Mokiniai pasitelkia mobiligsias programeéles uzfiksuoti savo Seimos istorijg ir sukuria
naujg bldg papasakoti jg kitiems Seimos nariams. Sujungiamos uzduotys, kurios
atliekamos rankomis ir pasitelkus naujas technologij)as. Siomis veiklomis siekiama,
kad mokiniai sau uzduoty klausimg — IS kur as kiles™

Identitetas;

tapatybé;
bendruomeniskumo jausmas;
pagarba.

Pwh=
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Paruoskite didelj stalg, prie kurio galima dirbti individualiai. Dar reikia keliy maZesniy
staly, ant kuriy turi bati nesiojamas kompiuteris su interneto prieiga.

Taip pat reikia ekrano, projektoriaus, pajungto prie nesiojamo kompiuterio, interneto,
spausdintuvo ir kopijavimo aparato.

. Nesiojami kompiuteriai;

. kartoninés juodos dézeés;

. skaidri plévelé spausdintuvui;

. Jjuodi rasikliai;

. spausdintuvas, kopijuoklis;

. Zirklés;

. klijai, kurie gali suklijuoti skaidrig plévele ir popieriy.

. Thomas Clarkson ir jo dézés: http://abolition.e2bn.org/box.html2, http://
www.teachinghistory100.org/objects/for_the classroom/thomas_clarksons_campaign

chest

Individualaus ir kolektyvinio identiteto (bendruomenés) jausmas, susijes su seimos
istorija ir prisiminimais. Technologijy pasitelkimas pristatyti prisiminimus.

Kelias dienas pries uZsiemimg mokiniy, dalyviy paprasoma pasidométi Seimos istorija,
pasirinkti Seimos fotografijy, svarbiy daikty, sukelianciy prisiminimus. Paprasykite
pasidométi istorijomis, kurios uZfiksuotos nuotraukose, rasti atsakymus j klausimus:

i kur kilusi jy Seima, kas uZfiksuota nuotraukose, kokig reikSme turi atsinesti daiktai?
Paprasykite jrasyti Seimos nariy pasakojimus (pasitelkus ,Easy Voice Recorder*
programéle) ir atsinesti viskg j uZsiémima.

UZsiémimo metu dalyviai turi atsirinkti objektus, kuriuos nori pristatyti.

Dalyviai daugiausia dirba individualiai.

Su dalyviais aptarti artefakty ir identiteto reikSme. Parodyti jiems Clarksono déZes.
Aptarti pasirinktus objektus — kaip ir kodél juos pasirinko. Leiskite jiems papasakoti
prieZastis, paskatinkite juos pasidalinti jsptidZiais ir emocijomis.

Parodyti Clarksono dézZes kaip pavyzdj pradéti savo tyrimag ir kurti déZe. UZduokite
klausimg: Kaip pasitelkus naujas technologijas galima fiksuoti, atgaivinti Seimos
istorijg?

Pakvieskite mokinius prieiti prie stalo su juodomis deZémis. Duokite kiekvienam
dalyviui po dézZe. Paklauskite: kaip galime sudéti prisiminimus j déZe?

Paaiskinkite, kad pirma uZduotis yra perkelti surinktg medziaga j skaitmenine erdve.
Jie turi nufotografuoti pasirinktus objektus: fotografijas, prisiminimus sukeliancius
objektus, nusiysti padarytas fotografijas j kompiuterj ir atspausdinti jas ant skaidrios
pléeveles. Tikslas — sukurti Seimos dézZe, o j jos vidy jdéti atspausdintg medziagag.
Plevelés déka sukuriamas eradvinis vaizdas, kai nuotraukos sudedamos viena uZ Kitos.
Si veikla padeda suprasti, kad individualios Seimos nariy istorijos, svarbds gyvenimo
momentai yra susije ir sukuria pagrindg formuotis jaunesniosios kartos identitetui.
Mokiniai patys sprendZia, kuriuos ir kiek objekty skaitmenizuoti, kaip juos sudéti j
déze. Paskatinkite mokinius pagalvoti, kas Zidrés j déZe, kaip galima juos nustebinti ir
suZaveéti, susidomeéti Seimos istorija.

Dalyviai dirba patys, taciau turi galimybe konsultuotis, diskutuoti, uZduoti klausimus,
pasidalinti dvejonémis ir jspudZiais.

Padéti déZes ant bendro stalo. ApZiareti kity padarytas déZes.

APP YOUR SCHOOL

REZULTATY ANALIZE

ANTRAS KLAUSIMAS,
PRISTATANTIS KITA
VEIKLA

AKTYVI MOKINIY
VEIKLA (konkrecios
uzduotys)

REZULTATUY
PRISTATYMAS - grafinis
formatas, informacijos
vizualizavimas

REZULTATY ANALIZE

POZIORIS | NAUJA
PROGRAMINE |RANGA,
MOBILIOJO TELEFONO

APLIKACIJA

SKAITMENINES ATELJE
SASAJA SU REALIU
MOKINIY GYVENIMU

KAIP VERTINSITE
MOKINIU ZINIAS IR
GEBEJIMUS?

ISVADOS

Aptarti jspadZius ir emocijas.

Kaip praturtinti dézés turinj pasitelkus garso jrasg?

Pakvieskite dalyvius perklausyti jrasus, kuriuos atsinesé. Parodykite jiems

LEasy Voice Recorder” programéle. Uzduotis — pridéti garso jrasg prie sukurtos
dézés. Reikia sugeneruoti QR kodg (pasitelkus QR generatoriy), atspausdinti jj ir
priklijuoti prie déZés.

Vél padékite visas déZes ant stalo. Bent keli dalyviai turéty parsisiysti QR kody
nuskaitymo programéle. Pazidrékite j sukurtas déZes dar kartg, pasiklausykite
istorijy.

Atliktos uZduoties diskusija, dalyviy refleksija.

Skaitmeninés ateljé metu dalyviai susipaZjsta su objekto skaitmenizacijos procesu
(pasitelkus fotografijg). Taip pat susipaZzjsta su ,Easy Voice Recorder” programéle
ir QR kodo panaudojimu.

Seimos dézé padeda suprasti, kas yra identitetas ir kaip sukurti metaforine savo
identiteto erdve. Dézé turéty paskatinti dalyvius kalbéti apie Seimos istorijg ir
prisiminimus.

Skaitmeninéje ateljé dirbama individualiai. Ziniy ir rezultaty vertinimas daugiausia
vyksta stebint dalyviy veiklg.

Darbas su artefaktais suteikia galimybe pasidométi Seimos istorija ir identitetu.
DéZés kdrimas yra prieZastis sustoti ir reflektuoti apie savo identitetg ir protéviy
istorijg.

Sios dézés gali biti naudojamos parodai apie identitetg surengti arba pradéti
refleksijg apie kolektyvinj identitetg.

Trumpas vaizdo jrasSas apie Sig skaitmenine ateljé:
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https://vimeo.com/283409240

favorite crime writer o S U O M | J A

gy | SKAITMENINE ATELJE NR. 15: STORYBIRD.COM
e INTERDISCIPLINISKAM ANGLU KALBOS MOKYMUI

Publishing, 2017). This
novel is already 11. of
the Harry Hole series ch 16 -17 m.
that has had an
enormous amount of
success.

X Kaip pasitelkus ,Storybird“ sukurti vizualizuotg knygos apzvalgg?

Praktikuoti angly kalbos skaitymo ir raSymo jgtdzius;
tobulinti pristatymo jgadzius (rastu ir ZOdZiLQ;
tobulinti duomeny ieskojimo ir valdymo jgtdzius;
stiprinti medijy rastinguma;

rasti, kurti ir dalintis nauja informacija.

Story Text:

Sl

[1] Jo Nesbho has been my favorite crime writer ever since "
I started reading and I was thrilled to read his newest v
book “The Thirst” (Vintage Publishing, 2017). This novel is
already 11. of the Harry Hole series that has had an

1 apie 8 val. + laikas, kurio reikia perskaityti knygg (darbas namuose).
enormous amount of success.

[2] The plot briefly: Woman is found murdered after an
Tinder date and Harry Hole is dedicated to find the Storybird.com, .
murderer. It turns out that the wanted criminal is a serial Ivairus socialiniy tinkly kanalai
killer with the habits of a vampire, he is thirsty for sure.
The name of the book actually comes right from the _ ) ) ) _ o
parable to the vampires thirst. Finally Harry has to Angly kalbos literatira, knygos apzvalgos raSymas, pristatymo kdrimas.

encounter one of his former enemies.

& Seovtind-Athisoyeing X g Pagrindinis tikslas yra paskatinti mokinius savarankiSkam mokymosi procesui, kurio

metu jie perskaito pasirinktg knygg angly kalba ir sukuria vaizdinj knygos pristatyma

storybird X s Eagal mokytojo pateiktas gaires. Jy paprasoma pasidométi apie autoriy, laikotarpiu,
uris pristatomas kny(?OJe, pasidalinti nauja informacija su kitais mokiniais, pasitelkti

PREVIOUS VERSION  #X IKT jrankius atlikti uzduotis ir pasidalinti rezultatu. Tikslas taip pat yra mokytis

— pasitelkus analoginius ir skaitmeninius metodus.

HOME CHALLENGE READ WRITE

%

Featured Units Recenlly added

Mokiniai raginami naudotis skirtingomis darbinémis aplinkomis, pvz., vieSgja
biblioteka.

Write a Flash Fiction story in
100 words or fewer

IR Toolkit Manual APP.. w3 Toolkit Lithuania_SKA... 117
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Erdvés paruoSimas

Reikalingos priemoneés

JKVEPIMO SALTINIAI
(ASMENINIS TYRIMAS)
(pagrindiniai jdomiausi
aspektai. Bent 3 i$
skirtingy discipliny)

RYSYS SU MEDIJOMIS
IR SOCIALINIAIS
TINKLAIS

KAIP PADESITE
ATSISKLEISTI
MOKINIY ZINIOMS IR
GEBEJIMAMS?

KAIP RINKSITE
INFORMACIJA APIE
SKAITMENINES ATELJE
REZULTATUS?

PAGRINDINIS
KLAUSIMAS
MOKINIAMS. TYRIMAS
PRASIDEDA

VEIKLA, KURI
PADEDA PRISTATYTI
PAGRINDIN] KLAUSIMA
(eksperimentavimo
etapas)
AKTYVI MOKINIY
VEIKLA (konkrecios
uzduotys)
REZULTATY
PRISTATYMAS - grafinis
formatas, informacijos
vizualizavimas

REZULTATY ANALIZE

POZIORIS | NAUJA
PROGRAMINE |RANGA,
MOBILIOJO TELEFONO

APLIKACIJA

Mokytojas pasirapina, kad mokiniai turéty prieigg prie kompiuterio, sukuria
grupe ir uZduotj Storybird.com, duoda grupei kodus prisijungti.

Mokytojas pateikia knygy sgrasg, taCiau mokiniai gali patys nuspresti, kokig
knyga skaitys ir pristatys.

Mokytojas paruosia klausimyng apie mokiniy turimus jgddZius pries ir po
skaitmeninés ateljé. Klausimynas parengiamas pasitelkus ,Wilma*“ platforma.

Kompiuteriali, instrukcijos, kaip rasyti knygos apZvalgg, pasirinkta knyga angly
kalba.

Uzsiemime derinami skaitymo, rasymo ir kiirybiniai, meniniai jgadZiai, kurie
pasitelkiami sukurti konkrety, asmeniskg rezultatg. Reikalingi angly kalbos,
literatdros ir meno jgadZiai.

Dalyviai skatinami ieSkoti informacijos apie knygoje minimg konteksta,
pasitelkus jvairias medijas: socialinius tinklus (pvz., skirtus autoriui

ar pasirinktai knygai), , Youtube® vaizdo jrasus, filmus, dokumentikg,
muzikg — visa, kas padéty suprasti konkrety amZiy ir to amZiaus Zmones.
Rekomenduojama naudoti vaizdines priemones ir pristatant knygg.

Rezultatas pristatomas klasés draugams. Mokiniai, atlikdami ir pristatydami
uzduotj naudojant Storybird.com, turi pasitelkti kiirybiSkumag. Galima pasitelkti
dramos elementus ar kalbejimo technikas, kurios jtraukia klausytojus ir sukuria
interaktyvy kontekstg.

Naudodami ,Wilma* platformg, mokiniai pildo klausimyng pries uZzsiemima ir
po jo. Klausimynas padeda nustatyti progresg, paZzanga.

Mokytojas taip pat susitinka su mokiniais individualiai griZtamojo rysio
pokalbiui.

Ar Zinau, kur gauti knygg angly kalba?

Ar turiu reikalingg Zodyng?

Ar mano IT Zinios pakankamos atlikti uZduotj?

Ar sugebésiu pasidaryti skaitymo ir apZvalgos rasymo plang ir jo laikytis?
Ar mano pristatymo jgddZiai geri?

Kg naujo galiu suZzinoti apie kirybinj procesg?

Mokytojas padeda mokiniams pasirinkti knygg priklausomai nuo jy skaitymo
jguadziy.

Perskaite knyga, mokiniai dirba Storybird platformoje, pasitelkdami uZrasus,
kompiuterius, jei reikia, mobiliuosius telefonus. Pabaige rasymo uzZduotj,
ruosiasi jos pristatymui ZodZiu.

Dalyviai pristato sukurtg rezultatg, kuris detaliai aptariamas kartu su klasés
draugais.

Mokytojas ir mokiniai aptaria kiekvieno dalyvio rezultatg. Visi turi galimybe
papildyti savo knygos apZvalgg. Mokytojas kiekvienam mokiniui individualiai
pakomentuoja rasymo ir pristatymo jgddZius.

Mokytojas parodo pavyzdZzius, rastus Storybird.com, mokiniai patys
panagrinéja platforma individualiai pries pradédami kdrybinj procesg, kad
galéty jsivaizduoti, kg joje galima daryti, kokius jrankius pasitelkti.

APP YOUR SCHOOL

SKAITMENINES ATELJE
SASAJA SU REALIU
MOKINIY GYVENIMU

Mokiniai skatinami pasitelkti turimus IT gebéjimus ir susipaZinti su naujais
jrankiais.

KAIP VERTINSITE
MOKINIY ZINIAS IR
GEBEJIMUS?

Mokytojas paruosSia uzduotj, kg reikia atlikti, koks numatomas mokymosi
rezultatas ir skaitmeninés ateljé vertinimo kriterijus, instrumentus.

Mokiniai pildo klausimyng apie jy gebéjimus ,Wilma* platformoje. Klausimynas
parodo, kaip kito mokiniy Zinios, tobuléjo jgadZiai ir gebéjimai.

Svarbi vertinimo dalis yra individualus pokalbis su mokytoju, kur dalyvis gali
reflektuoti ir iSreiksti savo poZidrj j vykusj procesa.

ISVADOS

UZsiemimas tobulina individualius mokiniy gebéjimus organizuoti savo mokymosi

procesg, duomeny ieskojima ir laiko valdymo jgadZius bei meninius, rasymo,
skaitymo ir pristatymo jgddZius, sustiprinti medijy rastinguma ir suZinoti naujy
dalyky.

Trumpas vaizdo jrasas apie Sig skaitmenine ateljé:
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https://vimeo.com/321495287

TRECIA DALIS
9 SKYRIUS

KAITMENINE
ATELJE
PARUOSIMAS

Treciojoje Sio rinkinio dalyje norime pateikti keletg patarimy, kaip pritaikyti
musy sitilomg metoda, kg daryti, kad sékmingai parengtuméte skaitmenine atelje,
bei pateikiame keletg jrankiy, kurie gali padéti identifikuoti mokiniy, mokymy dalyviy
turimas IKT, MIR kompetencijas. Tai padés jums planuoti savo skaitmenine ateljé ir
panaudoti mokiniy turimus jgudzius.

PATARIMAI RENGIANT SKAITMENINE ATELJE

1. TYRIMAS ATLIEKAMAS KARTU SU MOKINIAIS

Mokytojas néra tas, kuris perduoda informacijg ir Zinias. Jis vadovauja procesui,
R/Iaruoéla reikalingus jrankius, nes jie gali padéti jo klasei rasti atsakymg j klausima.

okymosi planas remiasi klausimais. Kiekvienas klausimas padeda inicijuoti tyrimg,
ku;ift_siejasi su keliais mokomaisiais dalykais, bet tuo paciu ir kasdienine mokiniy
patirtimi.

2. TECHNOLOGIJY VAIDMUO

Masy, kaip edukatoriy, vaidmuo yra jtraukti technologijas j vaiky, mokyklos patirtj
kaip jrankj, o ne kaip galutinj tikslg. |galinti mokinius pasinaudojant technologiniais
jrankiais skaityti jvairius tekstus, rasyti apie tikrove.

3. SKAITMENINIAI JRANKIAI, KURIE POETISKAI PAPILDO TIKROVE

Skaitmeninéje ateljé masy nedomina techninis jrankiy, skaitmeniniy jrankiy
naudojimas (nes yra daug mokomujy vaizdo ir kity jrasy, kurie padeda suprasti, kaip
tais jrankiais naudotis). Mus domina, kaip dar kitaip galime panaudoti technologijas,
kaip su jomis galime dirbti bendrai, kaip jos padeda tyrinéti realybe.

4. PROCESO FIKSAVIMAS

Mokiniai, kurie jtraukiami j §j tyrimg, rengia korteles, schemas, fiksuoja uzrasuose
etapus, kai_F vyko procesas. Tai ir mokymasis, kaip veikia programiné jranga ar
aplikacija. Taip pat mokiniai padeda organizuoti savo tyrimo zingsnius: kaip kas
veikia, kaip as tai suzinojau, kg galiu nuveikti, kiek skirtingy veikly galiu atlikti ir pan.

Mokiniai rengia bendrg savo technologiniy atradimy uzrasy knygute, kuri gali
bati nuolat pildoma grafiniais piesiniais, pavaizdavimais (ir nebatinai mokykloje
padarytais atradimais, bet ir uz jos riby).

Mokiniai fiksuoja skaitmenines ateéje procesg, kad galéty suprasti ir reflektuoti
apie tai, kg ir kaip atrado, kokias klaidas padaré ir zingsnius atliko.

5. ISRADEJAI

IS pradziy j klase ateina ,vaikai vartotojai“. Mes galime padeéti jiems tapti tyréjais,
kurie atranda naujus, nekasdienius, nestereotipinius jvairiy jrankiy, medziagy
panaudo&mo budus. Vaikai tampa iSradéjais, kurie geba kurti, jvaldyti jrankius ir
suprasti karybiSkas jy panaudojimo galimybes tiek individualial, tiek bendrai klaséje.

6. SENIEJI KLAUSIMAI SIUOLAIKINEMS PROBLEMOMS

Noras suprasti ir iSsiaiskinti, kaip kazkas veikia, kam tai gali blti naudinga, kokias
Pallmybes man tai atveria — seni, bet nepasene klausimai. Nuo Munari, kuris skyré
aiko, kad vaikai galéty t)&rinéti jrankius ir kataloguoti, klasifikuoti savo atradimus, iKi
Manzi, kuris kartu su vaikais iSardydavo daiktus, kad iSsiaiSkinty, kaip jie veikia, kad
suzadinty vaiky norg atrasti, iSbandyti pasaulj, tikrove.




SKAITMENINES ATELJE
SABLONO PAVYZDYS

PAVADINIMAS:

AMZIUS:
(nuo 11 iki 17 m.)

PAGRINDINIS KLAUSIMAS:

UZDAVINIAL:

TRUKME:

NAUDOJAMA PROGRAMINE JRANGA IR MOBILIOSIOS PROGRAMELES:

PAGRINDINES TEMOS:

TRUMPAS PRISTATYMAS:
(5 sakiniai)

PILIETINIS DALYVAVIMAS:
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ERDVES PARUOSIMAS

Nepamirskite paruosti erdve, medziagg
ir jrankius (kiekvienas jrankis tinkamu
momentu).

REIKALINGOS
PRIEMONES

JKVEPIMO SALTINIAI
(ASMENINIS TYRIMAS)

PAGRINDINIAI [IDOMIAUSI ASPEKTAL.
BENT 3 IS SKIRTINGUY DISCIPLINUY)

Skirkite daugiau laiko iSsiaiskinti, kaip
siejasi jvairds mokomieji dalykai.

RYSYS SU MEDIJOMIS
IR SOCIALINIAIS
TINKLAIS

Suraskite sgsajy su medijy pasauliu
(televizija, kinas, dokumentika, fikcija,
vaizdo zaidimai, muzika ir pan...) ir
socialiniais tinklais.
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KAIP PADESITE
ATSISKLE|ISTI
MOKINIY ZINIOMS IR
GEBEJIMAMS?
Psvyzdziui, mokiniai dirba poromis ir ima
vienas i$ kito interviu; arba suplanuojate
menine veiklg, kuri atspindéty mokiniy
jgudzius ir Zinias; arba pasidlykite jiems
sukurti tekstg tam tikra konkrecia tema.

KAIP RINKSITE
INFORMACIJAAPIE
SKAITMENINES ATELJE
REZULTATUS?

Pavyzdziui, klasé gali susikurti savo
ikonéles, kurias naudos jsivertinimui:

~gebu tai atlikti“; arba tam tikra spalva

gali tureti reikSme ir pan., kad mokiniai
galéty iSreiksti savo asmeninj vertinimg
visos skaitmeninés ateljé metu — iSreiksti
savo suvokimg apie tobuléjima, kg atrado,
sustiprino.

PAGRINDINIS
KLAUSIMAS VAIKAMS:
TYRIMAS PRASIDEDA

Kaip pristatysite tyrima, kuris pradés
skaitmenine atelje? Kiekvieng etapa pradékite
nuo klausimo.

VEIKLA, KURI
PADEDA PRISTATYTI
PAGRINDIN] KLAUSIMA

EKSPERIMENTAVIMO ETAPAS
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AKTYVI MOKINIU
VEIKLA

KONKRECIOS UZDUOTYS

REZULTATY
PRISTATYMAS

GRAFINIS FORMATAS, INFORMACIJOS
VIZUALIZAVIMAS

REZULTATUY ANALIZE
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ANTRAS KLAUSIMAS,
PRISTATANTIS KITA
VEIKLA

PROJEKTO / DIZAINO ETAPAS

Kaip pradésite antrg veiklg? Kiekvieng etapg
pradékite klausimu.

AKTYVI MOKINIY
VEIKLA

KONKRECIOS UZDUOTYS

REZULTATY
PRISTATYMAS

— GRAFINIS FORMATAS,
INFORMACIJOS VIZUALIZAVIMAS

REZULTATUY ANALIZE
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TREGIASIS KLAUSIMAS,
PRISTATANTIS KITA
VEIKLA

(PROJEKTO / DIZAINO ETAPAS)

Kaip pradésite treciajg veiklg? Kiekvieng
etapg pradekite klausimu

AKTYVI MOKINIUY
VEIKLA

KONKRECIOS UZDUOTYS

REZULTATY
PRISTATYMAS

GRAFINIS FORMATAS, INFORMACIJOS
VIZUALIZAVIMAS

REZULTATUY ANALIZE
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POZIURIS | NAUJA ISVADOS
PROGRAMINE |RANGA,
MOBILIOJO TELEFONO
APLIKACIJA
Kaip pateiksite pozitrj? techninis ir kultdrinis
aspektas (turima omenyje ne tik jgtdzius:
pvz., kalbant apie kodavimg neuztenka tik
pristatyti programg ,Scratch, reikty pakalbéti

ir apie tai, kas yra programavimas ir kaip jis
pritaikomas realiame gyvenime).

SKAITMENINES ATELJE
SASAJA SU REALIU
MOKINIY GYVENIMU

KAIP [VERTINSITE

MOKINIY ZINIAS IR
GEBEJIMUS?

APP YOUR SCHOOL
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PRISIMINKITE!

Erdvés paruosSimas:

* Akcentuoti, kuris veiksmas reiSkia veiklos pradzig.

* Priemonés sudedamos taip, kad jas baty galima naudoti teisinga tvarka
gpa_;/yzdiiui, klijai paskutiniai — suteikti vaikui galimybe eksperimentuoti su tuo, kg
uri).

k )Vengti objekty ir priemoniy, kurios gali blaskyti démesj (parinkti tik tai, ko
reikia).

»  Skatinti vaiko savarankiSskumg, padéti medziagas ir jrankius taip, kad jie
baty tinkamai ir teisinga tvarka naudojami.

* Rinkités tvarkg, grozj ir tustumg (kuri suprantama kaip neperkrovimas).

Atradimo dziaugsmas:

~Jei tu man pasakysi, a$ pats to neatrasiu®

* Geriau veiksmai nei zodziai: veiksmg atliekanti ranka gali parodyti daugiau.

»  Paruoskite vaizdiniy pavyzdZziy, kurie parodys vaikams jvairias galimybes
(reikia bent trijL% pavyzdZiy, nes prieSingu atveju rizikuojate, kad vaikai padarys tg
patj, ir algribosi e Jy ekspresijg).

* ,Rinkimas ir iSrinkimas": svarbu neskubeti, skirti démesio paciam veiksmui,
sustoti, sulétinti. Neskubékite, jsigilinkite.

+  Kokie variantai? Kiek yra skirtingy varianty, kaip tai galima padaryti?

*  Eksperimentuokite su priemonémis (tai néra prievole — galima organizuoti
uzsiémimag naudojant tik vieng vienintelj jrankj).

» ISbandykite jvairias medziagas (rinkités tiksliai ir %rieitai. Svarbu atsisakyti,
ko nereikia. Pavyzdziui, rinktis ne visas spalvas, o tik 2-3. Arba kelis tos spalvos
variantus ir pan.).

» ISbandykit jvairias technikas: medzio raizymas, koliazas, frotazas ir kt.

Ko nereikty pamirsti?

+ Klaidos sveikintinos. Jos padeda atrasti kazkg naujo, skatina karybinius
ieSkojimus ir atradimus.

»  Gestas, kuris vis tobuléja, tampa tikslesnis, sagmoningesnis ir planuotas.

. (iApt;ribojimas skatina kirybiSkuma (ir visai neriboja, kaip kartais gali
pasirodyti).

: . ; lva?riq varianty svarba. Néra tik vieno teisingo varianto, kaip reikia kazkg
aryti.

+ Keliy is tasko A | taskg B yra begalybé: kuo daugiau vaikai tyrinéja, tuo
labiau tobuléja qu gebejimas savarankiskai tirti ir atrasti.

*  Pirminis klausimas: kas suzadina norg tirti? Koks klausimas motyvuoty
vaikg leistis Lnaujus ieSkojimus?

*  Nesakykite vaikui, kg jis turi daryti, bet parodykite kaip.

« Tikeékite vaiky %ebé'imais.

* Kiekvienas vaikas dirba savo tempu, gerbkite tai.

APP YOUR SCHOOL

MANIFESTAS TIEMS, KURIE SUSIDURIA
SU TECHNOLOGIJOMIS IR MOKYMUSI

1.
MOKINIAI TYREJAI

Tiek studentams, tiek technologijoms reikalinga kelti klausimus,

kurie padéty kruopsSciai tirti pasaulj pasitelkiant vaizduote. Mokytojas
vadovauja tyrimui, rengia jrankius, medziagg, nurodo parametrus ir tuo
paciu ugdo save.

2.
MOKINIAI MEISTRAI

Technologija naudojama daryti ir mastyti, griauti ir kurti. Mokytojas gali
iSardyti ir vél sumontuoti technologijg, kad mokiniai ir jis pats suprasty,
kaip ji veikia ir kg ji gali padaryti.

3.
MOKINIAI ISRADEJAI

Technologija naudojama keisti tai, kas tikra, ir apibtdinti tai, kas
jsivaizduojama bendruoju, kitokiu, poetiniu badu. Mokiniai yra
pagrindiniai veikéjai, mokytojas yra jy pagrindinis pagalbininkas.




DESIMT PATARIMUY, KURIE PADES
SUKURTI GERIAUSIA GALIMA
REZULTATA

1. 2.
SUZADINKITE
SUSIDOMEJIMA IR
SMALSUMA, PATIRKITE
GROZ|, POETISKUMA

MOKYKITE
MASTYTI

3.
NEPRIMESKITE SAVO
NUOMONES: LEISKITE

KALBETIS, PASKATINKITE,
PASIDALINKITE ENTUZIAZMU

- LEISKITE JIEMS BUTI 4.
LAISVIEMS EKSPERIMENTUOKITE SU

JRANKIAIS, METODAIS,
MEDZIAGOMIS, SIEKDAMI
ISTIRTI VARIANTUS,
MOKSLINIY TYRIMU

GALIMYBES
5

PRIIMKITE KLAIDA
IR ATSITIKTINUMA,
NETIKRUMA IR
DVIPRASMISKUMA
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6. 7
JVEIKITE RIBAS,
DRASIAI MASTYKITE
(SU SYPSENA)

KLAUSKITE
AUTENTISKU
KLAUSIMU

8. 9.
SUTEIKITE LAIKO ISITIKINKITE, KAD
IR ERDVES JUSU VEIKSMAI SUMANUS:
KURKITE IR GRIAUKITE,
PASITELKITE VISUS POJUCIUS,
PATIRT] IR ISRADINGAS
RANKAS

10.
ISIVAIZDUOKITE
SPRENDIMUS, ATRASKITE
NAUJA IR SENA
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NUO VARTOJIMO IKI ISRADIMO

PEREJIMAS

NUO

TECHNOLOGIJU
VARTOJIMO

l

PRIE TYRIMO
ATLIKIMO SU
TECHNOLOGIJU
PAGALBA

l

NAUJU

DALYKU IR
TECHNOLOGIJY
ISRADIMAS
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VAIKU IR PAAUGLIY
ENTUZIAZMAS
TECHNOLOGIJOMS

l

VARTOJIMAS

l

SUPRATIMAS, KAIP TAI
VEIKIA

l

ETAPAS: INSTRUKCIJA

MOKYTOJO
ISIKISIMAS

l

TYRIMAS

l

ATSIKRATYTI
STEREOTIPUY

l

ETAPAS:
VADOVAUJAMAS

PRAKTINE
VEIKLA

l

ISRADIMAS

l

NAUJU
GALIMYBIY
ATVERIMAS

l

ETAPAS:
KAZKO NAUJO
KORIMAS
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PAGRINDINIAI BRUOZAI

PRIEDAI

APP YOUR SCHOOL
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Priedas Nr. 1. ,,Ko tu apie mane nezinai?*“

Formag galima naudoti pirmojo susitikimo metu su mokiniais (kai apsispresite
rengti skaltmenin%ateljé). Formoje mokiniai turétul(uiraéyti programeles, su
kuriomis moka dirbti (pvz., fotografavimo, nuotrauky, vaizdo jrasy kdrimo ir
redagavimo, kito turinio kdrinio ir pan.), socialiniy tinkly pavadinimus ir kg
konkreciai geba daryti, atlikti su ten esanciais jrankiais, Zaidimus, kuruos ZaidZia,
tinklarascius, tinklalapius, kuriuos skaito, lanko.

Sioje formod(e taip pat turety atsispindéti, klg_l_mokiniai, mokymy dalyviai noréty
iSmokti pasitelkdami Siuolaikines medijas ir IKT.

PASTABA: formoje pateikti klausimai yra tik orientaciniai. Svarbiausia
iSsiaiskinti apie mokiniy turimus gebejimus. Formg galima naudoti ir po
skaitmeninés ateljé (jvertinti paiangag

APP KO TU APIE MANE

YOUR SCHOOL NEZINAI?

Armoki kurti plakatus? UZRASYEK, KOKIOS NAUJOS

Ar viska Zinai apie nuotrauky redagavima? TECHNOLOGIJOS, SOCIALINIAI

Ar Zinal, kaip reikia teisingal elgtis socialiniuose tinkluose? TINKLAI TAU PATINKA, KA

Ar moki kurti vaizdo Zaidimus? NORETUM ISMOKTI, SUZINOTI
IR ISBANDYTI

[ _Ir jl_ B

L | L _]

B

_ll_ _

www.appyourschool.eu

Priedas Nr. 2. Veiklos vertinimo forma

Skaitmeninéje ateljé mokytojas apjungia daug skirtingy veiklli, kurias mokiniai

atlieka pasitelkdami jvairias priemones — nuo piesimo piestuku, lego kaladeliy

deliojimo iki roboty konstravimo, programavimo. Skaitmeninéje ateljé palaipsniui

(vykdant jvairias veiklas) artéjama prie galutinio rezultato, kuris yra pristatomas

mokyklos ar miesto bendruomenei. Veiklos vertinimas yra svarbi mokymosi proceso

gi(alis.SSI;]aitrlr‘l‘eninés ateljé veikly vertinimui pateikiame formg, sukurtg projekte ,App
our School”.

(Vertinimo forma pradedama pildyti prie$ organizuojant skaitmenine ateljé ir
baigiama po jos).

Uzdaviniai VeiksmaZodis+ Veiklos apibddinimas Kriterijai + instrumentai
objektas
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Priedas Nr. 3. Veiklos vertinimo formos pildymo
pavyzdys

Kritiskai ir . tirti, kas yra
kdrybiSkai papildytoji realybé;
suprasti, kaip . remiantis
papildytoji analoginiais ir
realybé siejasi skaitmeniniais
su tikrove vietos frankiais /es"kqt/ 1y Sv."?
bendruomenéje tarp realybés ir jvairiy
jos transformacijy;
. Jjvaldyti
analoginius ir
Skaitmeninius
papildytosios
realybés jrankius;
. susipazinti,
kiek yra skirtingy
bady transformuoti
realybe.

APP YOUR SCHOOL

. parengti parodg
apie papildytg realybe
kultdros centre;

. atrasti ir
eksperimentuoti su
Jjvairiais analoginiais ir
skaitmeniniais jrankiais ir
medZiagomis;

. aptarti bendrg
projektg ir jj kartu sukurti;
. bendro projekto

ir konkreciy veikly
jgyvendinimas;

. klausimy ir
rezultaty aptarimas (jei
projektas nepavyko:
kokios prieZastys tai
leme?);

. ar jvaldete naujus
jrankius? kuriy ne?

. kg jdomaus
suZinojote apie papildytgjg
realybe?

. dar kartg atsakykite
Jj pirminius klausimus:
kodél papildome realybe?
Kaip galiu pridéti arba
pasalinti turinj? Kas yra
tikrové

. ar panaudojote
visus jrankius, aplikacijas
ir medziagg?

. kuriy nepavyko
panaudoti?

. kaip mokiniai
reagavo j veiklg?

. su kokiomis
klidtimis mokiniai
susiddre?

. praktine veikla:
kokius aspektus ji padéjo
atskleisti?

. JRANKIAI:
mokytojy pastebéjimai,
vaizdo jrasai, debatai
tarp mokiniy, veiklos
galutinis rezultatas, 3
klausimy sgrasas.

BIOGRAFIJOS



ALBERTO MANZI (1924-1997)

PAIMTA IS
WWW.CENTROALBERTOMANZI.IT

Alberto Manzi was born in 1924 in Alberto
Manzi gimé Romoje 1924 m. 1942 m. jis jgijo
laivybos inZinerijos bei mokytojo diploma.
Toks dvigubas techninis — mokslinis ir
pedagoginis iSsilavinimas zymeéjo visg Alberto
Manzi gyvenimag, apibrézdamas jo mokyma.
Antrajame pasauliniame kare jis tarnavo kaip
povandeninio laivo jgulos narys. Po karo
Manzi baigé biologijos studijas ir pradéjo
mokytojo karjerg. Taip pat jis rasé knygas
vaikams.

MOKYTOJO DARBAS KALEJIME

Pirma kartg mokytojo duonos Manzi paragavo
nepilnameciy kolonijoje Romoje, Aristide
Gabelli peraukléjimo institucijoje. Nuo 1946 iki
1947 m. jam buvo paskirta mokyti 90 mokiniy,
kuriy amzius buvo nuo 9 iki 17 m. 18 iS jy
buvo visiSkai nerastingi. Remiantis 1997 m.
Manzi interviu su Roberto Farné, mokytojas
iSsikovojo teise mokyti, pasitlydamas berniuky
grupés lyderiui eiti kumstyniy (“Gerasis
televizijos mokytojas, Alberto Manzi pamoka”).
Rezultatai buvo nejtikétini. Gabelli institucijoje
Manzi iSleido ménesinj laikrastj, pirmg

tokio pobudZzio leidinj pataisos namuose, o
bendradarbiaujant su jaunaisiais kaliniais kilo
mintis parasyti Grogh istorijg, kuria remiantis
buvo i$leista pirmoji jo novelé “Grogh, bebro
istorija” (1950 m. iSleido Bompiani). Si novelé
iSversta j 28 kalbas.

NEPASITURINCIYJY MOKYTOJAS

Pirmoji Sestojo deSimtmecio pusé zymi svarby
Zingsnj Manzi biografijoje. Po Aristide Gabelli
pataisos namuose jgytos patirties, Manzi moké
Campagno di Roma bei ruo$ési gauti antrajj
pedagogikos diploma, véliau specializavosi
psichologijoje. Pirmoje Sestojo deSimtmecio
puséje Manzi buvo atsidaves svarbiausiy
Svietimo problemy sprendimui, ypa¢
problemos, kuri visada buvo labai svarbus

ir neiSsprestas klausimas moderniojoje ir
nacionalinéje Svietimo sistemoje — kaimo
vietoviy nuoSalumas ir sunkus jy pasiekimas.
1950 m. parasé atvirg laiSkg Svietimo ministrui
ir du puslapius ,Nuomoné apie Siandienos
mokyklg” (Thoughts to a School of Today).

MOKYTOJAS PIETY AMERIKOJE

Vienas svarbiausiy ty mety jvykiy neabejotinai
buvo kelioné j Lotyny Amerikg. 1955 m.
Zenevos universitetas jgaliojo Manzi atlikti
mokslinj tyrimg Amazonés dziunglése. Nors

ir keliavo tyrinéti skruzdziy, jis suzinojo

daug daugiau. Si kelioné atskleidé Lotyny
Amerikos kaimo vietoviy nuo Andy iki
Amazonés socialines salygas bei tapo

pavojingos draugystés, trukusios daugiau nei
du deSimtmecdius, pradzZia. Nuo tada Manzi
kiekvieng vasarg keliaudavo mokyti ,indény*
rasyti ir skaityti. IS pradZziy jis tai daré vienas,
véliau su studenty grupe.

Didysis mokytojas sukdré Svietimo programg
Lotyny Amerikos prastuomenei, o paramos
Sios programos plétojimui jis sulauké i$
popieziskojo Salezie€iy universiteto. Peru ir
Bolivijos vyriausybiy apkaltintas revoliucijos
Salininku, Manzi jgavo ,persona non grata“
(nepageidaujamas asmuo) statusg, ir jam
buvo draudziama kirsti Peru ir Bolivijos sienas.
Taciau iki pat 1984 m. jis slapta keliaudavo j
Sias Salis.

IS Sios patirties yra islikusios keturios novelés:

. Ménulis kareivinése (The Moon in the
Barracks) (1974) ir Pamiselis (El loco) (1979).
. Ir 8tai atéjo SesStadienis (And it came

Saturday) ir Gugu, iSleistos jau po mirties,
2005 m. (lesa, Monticiani).

MOKYTOJAS TELEVIZIJOJE

Si pirmoji Manzi §vietimo veiklos fazé pasieké
aukSciausig taskg 1960 m., pasirodZius
garsiajai laidai Niekada neveélu (It is never
too late) (1960-1968). RAIl vadovas

ieSkojo mokytojo, kuris mokyty nerastingus
suaugusiuosius. Laidos idéjg ir pavadinimag
sugalvojo tuometinis vieSojo Svietimo
generalinis direktorius. Niekada nevélu laida
laikoma vienu svarbiausiy pedagoginiy
eksperimenty suaugusiyjy Svietimo istorijoje.
Manzi iSmoké daugiau nei milijong italy rasyti
ir skaityti. 1965 m. Niekada nevélu buvo
apdovanota Tokijuje, kai UNESCO Sig laidg
jvardijo kaip vieng i8 sékmingiausiy televizijos
programy kovojant su nerastingumu. 1987 m.
Argentinos vyriausybé pakvieté Manzi pravesti
60 valandy trukmés mokymus universiteto
déstytojams apie ,Nacionalinj rastingumo
plang®, kuris buvo paremtas Niekada nevélu
patirtimi. Po dvejy mety Jungtinés Tautos
jteiké Manzi tarptautinj apdovanojimg uz
geriausig rastingumo programga visoje Piety
Amerikoje.

MOKYTOJAS RADIJUJE

1951 m. Manzi laiméjo radijo apdovanojimg
uz geriausig vaiky pasirodyma radijuje. Tada
prasidéjo keturiasdeSimt mety trukes (1956-
1996) bendradarbiavimas su ,mokykly radiju.
1951 m. jis su jaunujy klausytojy pagalba jau
buvo paraSes novele ZI CESAREQO lobis (The
Treasure of ZI CESAREO). Jis suprato radijo
galimybe plétoti vaizduote ir krybinguma.
Manzi tapo jvairiy radijo laidy autoriumi bei
rasé ir perkdré daug pasaky vaikams. 1996
m. 40 ltaly kalbos keistenybiy (Curiosities of

Italian Language) transliacijy, skirty uzsienyje
gyvenantiems italams bei uZsienie€iams,
besimokantiems italy kalbos, buvo paskutinis
Manzi bendras darbas su RAI radiju.

GRJZIMAS | MOKYKLA

Po darbo televizijoje Alberto Manzi grjZo j tg
pacig mokyklg, kur jis jau ilgg laikg moké ir kur
véliau dirbo iki pat pensijos. Tai buvo Frateli
Bandiera institutas Romoje.

Manzi mokymas buvo pagrjstas idéja, kad
mokinys j pamokg ateina ne tuscia galva,

kuri tik ir laukia, kol mokytojas jg prikims
Ziniy; kad mokymas — ne tik turinio mokymas,
bet ir neteisingy jsitikinimy atmetimas. Jis
noréjo reformuoti mokyklg, atsizvelgdamas j
vaiko poreikius. 1975 m. birzelj, mokydamas
pradinéje mokykloje, jis atsisake priskirti
mokinius tam tikrai grupei ir savo sprendimg
parémé pasakymu, kad klasifikavimas

reikSty ,neleisti sgmoningai mokytis, priversti
priimti jtvirtintas normas, Sviesti melu ir
neteisybe...“. 1977 m. rugpjacio 4 d. jsakymu
Nr. 517 pradiniy mokykly mokytojams

buvo skirta mokiniy asmeninio vertinimo
anketa. Mokytojas turéjo uZpildyti ir turéti vis
atnaujinamg dokumentg, pagal kurio duomenis
,SU sisteminémis pastabomis® reikéjo pranesti
apie vaiky pasiektg brandos lygj. Kitais metais
Manzi paaiskino direktoriui, kad uzbaigs
antro ketvir€io atestavima tik tuo atveju, jeigu
bus pademonstruotas tokio vertinimo bei
.intelekto, solidarumo, draugiSkumo® brandos
procesy klasifikavimo pagrjstumas. Alberto
Manzi atsisaké pildyti vertinimo anketas ir
kitus dvejus metus naudojo tokj antspaudg -
.KA GALI - DARO. KO NEGALI - NEDARO."
Nuo 1978 iki 1980 m. jis nevykdé ministerijos
jsakymo ir buvo apskystas Romos valdZzios
drausminamajai tarybai. Uz tai jis buvo dviem
ménesiams nusalintas nuo mokytojo pareigy
bei neteko pusés atlyginimo.

MANZI KAIP RASYTOJAS

Po keleriy mety nuo Grogh iSleidimo Manzi
parasé Orzowei, neabejotinai s€kmingiausig
savo darbg. 1956 m. knyga laiméjo Anderseno
apdovanojimag, kdrinys buvo iSverstas j 32
kalbas. Orzowei, ,rastinukas®, yra menkinanti
Isa, tévy palikto bei Zulu genties kaime
augancio baltaodzio berniuko pravardé. Jo
laukia dvigubai atstumto Zmogaus likimas.
IStremtas i$ to paties pasaulio, kuris priemé
pasimetusj vaika, Isa nenori grjzti j baltyjy
visuomene. Orzowei susilauké milziniSkos
tarptautinés sékmés. 1980 m. RAI jsigijo
teises j 13 serialo serijy ir filmo versija.
Pamestinukas Isa ,,... visy atstumtas miré su
viltimi, kad baltaodziai ir juodaodZiai kada nors

galés gyventi santarvéje ir nekreipti démesio

j odos spalvg ir gentj...“, sulauké nejtikétinos
sékmés ir tapo visos kartos herojumi.

Per savo gyvenimg Alberto Manzi uzsiémé
gausybe skirtingy veikly. Manzi buvo
apdovanotas gausybe apdovanojimy,
jskaitant ir tarptautinius apdovanojimus uz
Sias veiklas: uz noveles ir istorijas, uz radijo

ir televizijos transliacijas, uz pedagogine
veiklg ir kirybg, nukreiptg j jaung skaitytojg.
Collodi apdovanojimas, gautas uz Grogh,
bebro istorija novele, buvo pirmas i$§ gausybés
apdovanojimy, o Bardesno apdovanojimas

uz komedijg Tupirilgio buvo paskutinis. Tarp
tarptautiniy apdovanojimy yra Jungtiniy

Tauty laidos Niekada neveélu pripazinimas.
1962 m. Manzi buvo jSventintas j Ordino uz
nuopelnus ltalijos respublikai riterius. 1993

m. jis baigé nepilnameciy apsaugos jstatymo
komisijos nario darbg ir priémé kairiujy
demokraty pasitlymg kandidatuoti j Pitigliano
savivaldybés mero postg. Rinkimus jis laiméjo.
1997 m. gruodzio 4 d. Manzi miré sulaukes 73
metu.

Manzi yra vienas svarbiausiy italy jaunimo
radytojy. Jis parasé gausybe pasaky ir

knygy su pasikartojaniomis temomis, kurios
svarbios ir Siandien: santykis tarp Zmogaus ir
jo aplinkos, laisves ir vieningumo vertybe, bet
kokio pobudzio smurto ir rasizmo atsisakymas.
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BRUNO MUNARI (1907-1998)

PAIMTA 1S
WWW.COLLEZIONEBRUNOMUNARLIT
WWW.MUNART.ORG

Bruno Munari — gausybe talenty pasizyméjes
italy menininkas ir dizaineris. Jis dirbo
tapytoju, skulptoriumi ir pramonés dizaineriu,
taip pat jis buvo grafikas ir rezisierius,
rasytojas bei poetas. Munari tikéjo paprasto
dizaino galia suzadinti vaizduote. Jis laikomas
viena i$ didziausiy 20 a. meno, dizaino ir
grafikos figury, visada iSlaikiusia nepakitusig
savo daug darbo reikalaujancig karybg, kad
palaikyty konstruktyvaus tyrimo forma per
vizualinius ir kontaktinius eksperimentus

bei savo nejtikéting gebéjimg komunikuoti
Zodziais, daiktais, Zaislais.

FUTURIZMAS IR BEVERTES MASINOS

1927 m. jis pasirodé Milane vykusiuose
Futurizmo renginiuose. Dalyvavo Pesaro

bei Venecijos bienaliy kooperatyvuose. Taip
pat ketvirtajame deSimtmetyje dalyvavo kas
ketverius metus vykstanciuose renginiuose
Romoje ir Paryziuje. 1933 m. jis eksponavo
savo Bevertes masinas (Useless Machines),
mechaninius prietaisus, kurie buvo tiriami dél
savo estetiniy bruozy. Jos buvo pristatomos
kaip ,eksperimentiniai modeliai, skirti patikrinti
vizualinés kalbos estetinés informacijos
galimybe”. Nuo 1934 iki 1936 m. jis pasinere |
abstrakcig tapyba.

Konkretusis menas (Arte Concreta) ir
Skurdusis menas (Arte Povera)

1948 m. kartu su A. Soldiers, G. Monnet,

G. Dorfles jis jkare MAC (Konkretaus meno
judéjimas). SeStajame deSimtmetyje jis tesé
savo tyrimg su serija ,jgaubtos — iSgaubtos
skulptdros® (1949-1965), ,teigiamas-
neigiamas"“ paveikslais (nuo 1951), trijy
dimensijy eksperimentiniais modeliais
(Kvadrato kompozicija; Kelioniy skulptdros;
Nenutrikstancios struktdiros), kol vizualinis
eksperimentas jgavo vieng kryptj (nuo 1953).
Sestojo deSimtmecio viduryje Munari Milane
vienu metu dirbo su tokiais skurdZiojo meno

atstovais kaip Lucio Fontana ir Piero Manzoni.

DIZAINAS KAIP MENO FORMA

Munari ir kiti italy menininkai pradéjo skleisti
savo idéjas Zurnaluose, keletas i$ jy vis dar
leidZiami. Taip pat jie dirbo, kad galéty atskirti
tikro menininko apibrézimg nuo pasenusio ir
elitui priklausancio avangardo menininko.
Be to, Munari dar rasé straipsnius ir esé
knygas apie meno ir dizaino tapatuma bei
Siuolaikinio meno vaidmens pasikeitima.
Turbit Zinomiausias tokio pobudzio darbas
Dizainas kaip meno forma (Design as Art)
(1971).

NEPERSKAITOMOS KNYGOS

Jo Neperskaitomos knygos (lllegible books)
(1966), taip pat zinomos kaip Unreadable
Books, buvo parasytos vizualinio apdorojimo
ir eksperimenty forma. Jos sieké to paties
»harmoningo santykio tarp visy daliy“ kaip ir
Munari kinetika. Tq patj galima pasakyti ir apie
jo knygas vaikams.

Knygos vaikams

Munari domeéjosi santykiu tarp zaidimy,
kdrybiSkumo ir vaikystes, todél jis sieke

kurti taip, kad baty palaikomas jauno

proto lankstumas ir pozidris. Jis netikéjo

i$ kartos j kartg perduodamy istorijy apie
princus ir princeses arba drakonus ir
pabaisas verte; jis noréjo kurti paprastas
istorijas apie zmones, gyvinus ir augalus,
kurios pazadinty vaiko suvokimg. Knygos

su paprastu siuZetu ir juokingu posukiu,
pagyvinamos aiskiai ir kruopsciai piestomis
spalvotomis iliustracijomis. UZ Siuos darbus
1974 m. jis laiméjo Anderseno Geriausio
knygy vaikams autoriaus apdovanojima,
1984 m. apdovanojimg Bolonijos mugéje “Uz
vaikyste” ir 1986 m. Lego apdovanojimg uz
iSskirtinj jnasg ugdant vaiky kdrybinguma.
Taip pat jis kiré knygeles dar skaityti
nemokantiems mazyliams, kad jdiegty jiems
meile skaitymui. Munari knygelés dar skaityti
nepradeéjusiems mazyliams (Prelibri) pirmag
kartg pradétos leisti 1980 m. Jos atvéré erdve
kontaktiniam zaismui, kad skatinty mastyma
bei planavimg. Dvylika nedideliy knygeliy
mazyliams pagamintos i$ tokiy medziagy kaip
permatomas plastikas, audeklas, popierius

ir mediena. Jy paskirtis pasakoti istorijas per
vizualine, taktine, termine ir fizine prizmes.

LABORATORIJOS

Munari Zavéjosi paprastumu, kurj, pasak jo,
galima rasti gamtoje ir vaikuose. Galiausiai
jis meté savo dizainerio karjerg, kad
vadovauty tarptautinei vaiky meno dirbtuvei,
pavadintai Laboratorijos (Laboratorios). Sig
veiklg jis pradéjo 1977 m. Siose dirbtuvése
jis koncentravosi j pozityvig ir kiirybingg
vaiky, ,kurie i§ mokyklos iSeina laimingi ir
besijuokiantys®, vaizduote, o ne j institucijose
mokomag modernuyjj meng.

MENO DIRBTUVIY SERIJOS

RozZés salotose (Roses in the Salad) yra viena
is knygy serijy, vadinamy Meno dirbtuviy
serijomis (Workshop series). Si neseniai vél
pradéta spausdinti serija susideda iS PieSiant
medj (Drawing a Tree), apie augalo simetrijg, ir
PieSiant saule (Drawing the Sun), pamgstymai

apie Sesélj, spalva ir badus atvaizduoti saule.
Pirmos keturios Meno dirbtuviy serijos knygos
rémeési Munari lavinamuyjy dirbtuviy vaikams
medZziaga.

KSEROGRAFIJOS

Kita Dirbtuviy serijy knyga Originaliosios
kserografijos (Original Xerographies)
(1977), kurias Munari apibtdino kaip

»ant elektrostatiniy kopijuokliy atliekamus
metodinius tyrimus®, susidaré i$ to, kg jis
vadino “originaliomis kopijomis”. Tam, kad
iSgauty Sias kopijas, jis ant kopijuoklio stiklo
ratu judindavo popieriy ir kopijavimo klaidas
paversdavo abstraktaus meno kadriniu.
Munari paprasta, bet geniali idéja kilo iS jo
meilés zaidimui ir judéjimui. Xerox meninio
judéjimo piko metu (nuo astunto iki deSimto
deSimtmecio) dauguma menininky Munari
laiké pradininku to, kas 1979 m. iSleistame
fotokopijy meno kataloge Electroworks
vadinama Pirmaja karta. Tai pirmieji
menininkai, eksperimentave su Sia nauja
terpe.

Jo daugialypiai komunikaciniai jgtdZiai
pasireiSké daugybéje skirtingy sri€iy:

. Industriniuose rySiuose ir reklamoje.
o Knygose mokykloms: Akis ir menas.
Meninis Svietimas vidurinio ugdymo mokyklose
(1992); Garsy ir idéjy improvizacija; Tiesk
kdrybinius kelius | muzikinj i8silavinimg bei
grojimo instrumentais mokyma (1995).

. Zaidimuose, grafinése laboratorijose ir
moksliniy tyrimy knygose.


http://www.collezionebrunomunari.it
http://www.munart.org
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