INFORMATINIO MASTYMO i)
TAIKYMAS MOKANT(IS)
HUMANITARINIUS

MOKSLUS MOKYKLOJE

Priemoniy rinkinys,
skirtas pradiniy mokykly

formaliojo ir neformaliojo
ugdymo mokytojams




Kas

Masy “Cult-Tips” priemoniy rinkinys yra
nemokamas internetinis Saltinis ir vadovas
pradiniy klasiy mokytojams ir Svietéjams,
kurie mokykloje arba neformaliojo Svietimo
jstaigose (pvz., muziejuose) nori sujungti
informatinj mastyma su kulttros paveldu.
Pamokuy planai, turinys ir veiklos skirti 6-12

mety mokiniams.

Kodél

Projekte “Cult-Tips” daugiausia démesio
skiriama informatiniam mastymui, kuris

yra labai svarbus mokiniy ateities jgudis, ir
skatinama jj taikyti ne tik gamtos moksly ir
matematikos, bet ir humanitariniy moksly
srityse. Priemoniy rinkinys sukurtas siekiant
suteikti pedagogams praktinj vadovg, kaip
jdiegti §j pozidrj j mokymo veiklas (meno,
geografijos, istorijos, kalbos, literatGros).

Informatinis mastymas gali padéti vaikams
iSsiugdyti problemy sprendimu grindZziama
poziurj:

» problemos formulavimas ir skaidymas

* loginis mastymas

+ Sablony ir panasumy atpazinimas

* tik svarbios informacijos atpazinimas ir
iSsaugojimas

* mokymasis bandymuy ir klaidy budu
» sprendimy paieska

* algoritmy kurimas

Taip pat gali padéti ugdyti praktinius ir
esminius jgudzius, kartu ir kietuosius bei
minkS§tuosius jgudzius, pvz:

+ Komandinis darbas

» Orientavimasis socialinése situacijose
+ Atkaklumas

* Gilus mastymas

+ Fizinis, emocinis ir loginis suvokimas

* Informacijos analizé

* Informacijos iSsaugojimas

+ |Stekliy atpazinimas ir valdymas

Kaip

Derindami tradiciSkai atskirai déstomus
dalykus, tikimés, kad daugiau mokiniy
susidomeés tiek informatiniu mastymu, tiek
menu, kultdra ir kultiros paveldu. Tai skatina
nauja mokytojy bendradarbiavima ir nauja
discipliny integracija: dailés mokytojai

gali glaudziai bendradarbiauti su STEM
mokytojais, atsiranda naujas pamoky
formatas bei naujos galimybés ugdyti(s)
uzklasinéje aplinkoje.



Priemoniy rinkinio naudojimas

Musy klasés priemoniy rinkinyje
mokytojams ir mokiniams pateikiamos
paruostos pamokos ir uzduotys. Projekto
partneriai parengé konkreciai Saliai skirtus
pamoky planus, naudodami skirtingus
metodus — kai interneto rysys batinas ir kai
jo nereikia. Pamoky planus galima lengvai
pritaikyti jvairiose aplikose. Kiekvienas
pamokos planas buvo iSbandytas klaséje
su mokytojais ir mokiniais, todél buvo
parengtas galutinis priemoniy rinkinio
iSteklius, kuris gali atitikti atskiry klasiy
poreikius skirtingose Salyse.

Jrankiy rinkinyje pateikiama jvairiy
informatinio mastymo pavyzdziy, kuriuos
galima pritaikyti klaséje arba neformaliojo
ugdymo aplinkoje, tiek naudojant interneto
ry§j, tiek jo nenaudojant ir orientuojantis

1 6-12 mety amziaus mokinius. Visuose
pamoky planuose pateikiami iSsamus
Zingsnis po zingsnio paaiskinimai, mokymosi
veiklos, internetinés nuorodos, ekskursijy
idéjos ir zodynélis, padedantis pagilinti
ivairiy dalyky zZinias. Mokytojai skatinami
naudoti priemoniy rinkinio turinj pagal savo
mokymo programa ir mokiniy interesus.

Zodynélis
Cia pateikiamos kai kuriy terminy, su kuriais
susidursite Siame rinkinyje, apibrézimai:

Informatinis mastymas: problemy
sprendimo metody rinkinys, apimantis
problemy ir jy sprendimy iSraiska tokiais
budais, kuriuos galéty atlikti ir kompiuteris.
Mastyti kaip kompiuteris: logiskai, zingsnis
po Zingsnio.

Kodavimas: tai instrukcijy kompiuteriams
kdrimo procesas naudojant programavimo
kalbas.

Metodas, kai butinas interneto rysys:
kodavimui naudojama speciali kompiuteriné
programinég jranga ir technologijos.

Metodas, kai interneto rysys nebutinas:
naudojami metodai, kurie leidzia
besimokantiesiems susipazinti su
kompiuterijos sgvokomis nenaudojant
kompiuterio.

Praktiné veikla: tam tikro dalyko atlikimas,
o ne tik kalbéjimas apie jj ar kieno nors kito
paraginimas tai padaryti.

Skaitmeniniai jgtdZiai: jgudziai, reikalingi
norint naudotis skaitmeniniais prietaisais ir
technologijomis.
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KUR GALIU ATRASTI SIMETRIJA?

Aprasymas

Si veikla padeda mokiniams apmastyti simetrijos
sgvoka. Suprantame, kad simetrija pastebime
kiekvieng dieng, nes gyvename simetriSkame
pasaulyje. Simetrijos sgvoka labai svarbi
architektams, dizaineriams, interjero dizaineriams,
siuvejams, siuvantiems drabuzius, ir kitiems Sios
srities specialistams. Simetrija gali sukurti tvarkos ir
nuoseklumo jausma.

Apimtis

Mokiniai atras simetrija linijos ar tasko atzvilgiu
gamtoje ir jvairiuose istoriniuose / kulttriniuose
pasaulio objektuose, kartu ugdydamiesi daug
svarbiy minkstyjy jglidziy: veiksmingo bendravimo,
darbo komandoje, patikimumo, lankstumo,
lyderystés, problemy sprendimo, tyrimy,
kdrybiskumo, darbo etikos ir, Zinoma, informatinio
mastymo.

Tiksliné grupé grupé

9-11 mety mokiniai

Jrankiai

Priemonés
+ Kompiuteris, LCD projektorius, internetas;
* popierius, dazai, zymekliai;
(Stebékite ir iSmokite, kaip
simetrija veikia linijos atzvilgiu).

1/2 RAKTAZODIS
meno kdriniai

Zingsnis po Zingsnio procedira

1. Suzadinimas

Pradékite diskusijg su mokiniais iSkeldami klausima:
LAr galime atrasti simetrijg gamtoje ir jvairiuose
pasaulio objektuose?”

Suteikite jiems galimybe paaiskinti ir apginti savo
pozidrj. Padarykite trumpa apibendrinima ir iSvadas:
simetrija yra ne tik matematikoje vartojama savoka.
Be simetrijos architektai negaléty projektuoti pastaty,
siuvéjai modeliuoti drabuziy ir pan.

2. Praktiné veikla

Suskirstykite mokinius j grupes. Kiekviena grupé
turés iSsiaiskinti, kaip veikia simetrija tiesés atzvilgiu,
naudodamasi nuoroda: ir
simetrija taSko atzvilgiu:

Kai kiekviena grupé suzino, kaip simetrija veikia linijos
ir tasko atzvilgiu, kiekviena grupé turi pasirinkti vieng
i$ pasillyty pasaulio Saliy ir ieskoti jvairiy istoriniy /
kultdriniy objekty, kurie yra simetriski.

Kiekvienoje Salyje reikia atrasti tris simetriskus
objektus. Bent vienas i$ trijy objekty turi bati
simetriSkas tasko atzvilgiu, kiti du - tiesés atzvilgiu.
Tada jie turi parengti skaidriy pristatyma, kad galéty
pristatyti savo darba likusiems klasés nariams.

TIPAS AMZIUS

bdtinas interneto rysys 9-1
SPAUS-
DINKITE!

3. Baigiamoji diskusija / refleksija

» Paraginkite mokinius palyginti kiekvienos grupés
pateiktus pastatus. Rezultatams vizualizuoti galite
naudoti dvigubo burbulo minciy Zzemélapius.

( )

» Paprasykite jy jvardyti vienag dalyka, kuris buvo
lengviausias, vieng, kuris buvo sunkiausias, ir vieng,
kuris juos labiausiai nustebino.

4. Apibendrinimas

BUty naudinga pabrézti, kad visada yra galimybe
klaséje jgyta teorijg pritaikyti kasdieniame gyvenime.

Trukmeé

skirty temos pristatymui, metodo karimui
(struktdiros sudarymui) ir mokiniy tyréjy komandy
formavimui.

projektams parengti.

pristatymams, diskusijoms ir
apibendrinimui.



Reikalingi skaitmeniniai jgudziai 2odnélis

Nereikia skaitmeniniy jgtidziy.

Mokiniy jgytos kompetencijos:

Bendravimo jglidziai, komandinis darbas,
patikimumas, lankstumas, lyderysté, problemy
sprendimas, moksliniai tyrimai, kiirybiskumas, darbo
etika, informatinis mastymas.

Mokymo programos nuorodos

Matematika, Menas.

Ekskursijoje

PristaCius tema ir parengus teoring dalj, simetrisky
objekty galima ieSkoti praktiskai bet kur: muziejuje,
meno galerijoje, kokioje nors istorinéje vietoje

arba susiplanuoti ekskursijg https:/bit.ly/3UtLZLm,
aplankant kokius nors paminklus.




NUO SKAICIY IKI RAIDZIY IR MUZIEJAUS TYRINEJIMO!

Aprasymas

Mokiniai, suskirstyti j mazas grupeles (po 5
mokinius), turi jminti mjsles ir atrasti muziejaus
meno kdrinius. Mokytojas mjsles formuluos kodine
kalba, naudodamas dvejetainius skaicius. Mokiniai,
naudodamiesi informatinio mastymo jgtdziais,
atpazins Zodzius, iSspres mjsle ir suras atitinkama
meno kirinj (t. y. Kapitolijaus vilkg, esantj
Kapitolijaus muziejuje).

Apimtis

Pamokos tikslas — supazindinti mokinius su
pagrindiniais skai¢iavimo mastymo metodais.
Priemoneé “Binary” padés jiems suprasti pagrindine
programavimo kalba ir kompiuteriy veikimg, nes
dvejetaine kalbg, kuri yra kody kalba, jie konvertuos
i raides, taigi j zodzius. Be to, pamoka taip pat
siekiama ugdyti mokiniy Zinias apie muziejuose
esancius meno karinius. Tac¢iau Sig pamoka galima

lengvai pritaikyti bet kokiam kitam kultGros objektui.

Tiksliné grupé
9-11 mety mokiniai
Salis

Italija

Jrankiai

Nebdutinas interneto rySys - Dvejetainé abécélé

Priemoneés

+ AtsisiunCiamas ir spausdinamas dvejetainés
abeécelés rinkinys (zr. 1ir 2 priedus)

» Popierius

+ Rasikliai ir (arba) piestukai

1/5 RAKTAZODIS
meno kdriniai

Zingsnis po Zingsnio procedira

1. Suzadinimas

* Arkada nors lankétes Kapitolijaus muziejuje?
* Ar Zinote, kokiy meno kdriniy ten galima rasti?
* ArzZinote, kas yra kody kalba ir kaip ji atrodo?

« Ar kada nors bendravote su bendraamziais
naudodami kody kalba?

» Ar kada nors girdéjote apie dvejetaine kalbag?

2. Praktiné veikla

Suskirstykite klase j grupes (ne daugiau kaip po 5
mokinius).

1. Pateikite mokiniams Sablong (1 priedas), kuriame
paaiskinta, kaip veikia dvejetainé kalba.

2. Paaiskinkite mokiniams

. kad jiems bus pateikta mjslé, suformuluota
naudojant dvejetainj koda (pavyzdys pateiktas 3
priede).

. kad jie turés jminti mjsle ir suzinoti, j kokj

konkrety meno kurinj muziejuje ji yra nukreipta.

3. Parupinkite mokiniams rasikliy, piestuky ir

popieriaus, kuris pravers mjsléms jminti.

Po to mokiniai pasieks objekta ir iSklausys mokytojo

paaiskinima meniniu ir istoriniu pozidriu.

3. Baigiamoiji diskusija / refleksija

+ Arsugebéjote isSifruoti kalba?

* Ar susidUréte su sunkumais suprasdami dvejetainj

koda? Jei taip, su kokiais?

* Ar manote, kad tokia kalba gali bati visuotinai
suprantama?

* Ar manote, kad tai yra logiSkas bendravimo
bldas?

TIPAS AMZIUS

nebtinas interneto
rysys

9-1

Ar jums patiko mjslés sprendimo uzduotis?

Ar galétuméte savo bendraamziams sukurti mjsle
apie jums patinkangia kultGrine pramoga (su
dvejetaine kalba ar be jos)?

Ar norétuméte pakartoti Sig uzduotj su kita
atrakcija? Jei taip, kokig?

Ar norétumeéte paaiskinti savo bendraamziams,
kas yra dvejetainé kalba ir kaip ji veikia?

4. Apibendrinimas

Ar jums patiko toks komandinis darbas?

Ar grupei pavyko isSifruoti kalbg, ar, jisy manymu,
baty buve geriau veikti atskirai?

Ar susiduréte su kokiais nors i§SUkiais? Ar lengvai
juos jveikéte?

Ar §is uZzsiemimas padéjo meégautis muziejumi ir
jame esanciais meno kiriniais?

Trukmeé

Si pamoka trunka apie

SPAUS-
DINKITE!



Reikalingi skaitmeniniai jgudziai

Nereikia skaitmeniniy jgtidziy.

Mokiniy jgytos kompetencijos

Mokiniai gebés:

Dirbti grupése

Spresti problemas

Turéti pagrindiniy Ziniy apie kodavimo kalba
Tureti pagrindiniy Ziniy apie dvejetaine kalba
Naudoti loginj mastyma, kad isSifruoty kalba
Naudoti loginj mastyma, kad i§spresty mjsles

Sukurti bent vieng kultUrinés traukos objekto
mijsle

ISsprende mijsles, suZinoti informacijos apie meno
kdrinius

Mokymo programos nuorodos

Menas ir istorija (darbui su kultrinémis vertybémis);
informatika (dvejetainei sistemai); valstybines kalbos
gramatikos ir supratimo kompetencijos (mjsliy
sprendimui ir karimui).

Ekskursijoje

Pamokos plane sitloma su mokiniais apzidréti
Kapitolijaus muziejy Romoje (Italija).

Oficiali nuoroda j mokiniy uzsiémimus Kapitolijaus

muziejuje: https://bit.ly/3dCUXVY

Zodynélis
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3 priedas - Dvejetaine kalba suformuluotos mjslés pavyzdys

Meno kirinys, susijes su Sia mjsle, yra Kapitolijaus vilké, esanti Kapitolijaus
muziejuje Romoje (ltalija).

Aukstesnis sudétingumo lygis:

I§Sifruota mjslé:

~Ji uZzaugino garsiausius Romos dvynius ir tapo jos jkdrimo simboliu.”

UZkoduota mjslé:

10011-01000-00101 10010-00001-01001-10011-00101-00100 10100-
01000-0010101101-01111-10011-10100 00110-00001-01101-01111-
10101-10011 10100-10111-01001-01110-10011 01001-01110 10010-
01111-01101-00101 00001-01110-00100 00010-00101-00011-00001-
01101-00101 10100-01000-00101 10011-11001-01101-00010-01111-
0110001111-0011001001-10100-10011 00110-01111-10101-01110-
00100-00001-10100-01001-01111-01110

Zemesnis sudétingumo lygis:

ISSifruota mijslé:

“Vilke; Romolo; Remo.”

UZkoduota mjslé:
10011-01000-00101-10111-01111-01100-00110; 10010-01111-01101-01111-
01100-01111; 10010-00101-01101-01111

n



LEGO SLAPTA KALBA

Aprasymas

Perduokite turinj ir duomenis slapta kalba: su ,Lego
vaikai gali raSyti koduotg kalbg ir dalytis zinutemis.
Procesas paprastas: uz kiekvienos raidés vaikai
deda skirtinga ,Lego” kaladéle (jvairios formos ir/
arba spalvos). Taigi kiekviena kaladéle atitinka
raide. Susitare dél ,Lego” kaladéliy abéceélés, vaikai
pirmiausia gali uzkoduoti Zodj, tada pereiti prie
nedidelio sakinio. Tai galima taikyti viktorinoms ir
namy darbams, tuo paciu metu lavinant daugiau
gebeéjimuy.

”

Apimtis

Mokiniai mokosi programavimo kalbos pagrindy ir
logiSkai teksta parasyti kodu. Po Sios pamokos jie
gebés uzkoduoti teksta, mastyti etapais ir susitarti
dél bendro darbo.

Tiksliné grupé
6-8 mety/ 9-11 mety mokiniai

Salis
Nyderlandai

Jrankiai

Nebdutinas interneto rysSys

Priemonés

Rengdami uzduotj nepamirskite, kad klase reikia
suskirstyti j mazas grupes (daugiausia po 3
mokinius), todél visy reikalingy priemoniy skai¢iy
padauginkite i$ grupiy skaiciaus.

+ ,Lego” kaladelés (arba kiti smulkis daiktai);

+ “Lego” apatinés plokstelés;

+ lipnds lapeliai;

+ piestukai.

RAKTAZODIS

1/5 .
meno kiriniai

ParuoSimas

+  Kiekvienai grupei nukopijuokite darbo lapa ir Sios
pamokos uzrasus;

+ Jeireikia, skirkite vietos ant grindu.

Zingsnis po zingsnio procedira

1. Suzadinimas

Pabandykite pradéti diskusijg su klase, uzduodami
keleta klausimu:

» Kas kada nors raséte slapta kalba?

* Su kuo tai daréte?

» Kaip atrodé slaptoji kalba?

+ Arkiti taip pat galéty jg perskaityti?

» Jei sukurtuméte savo slapta kalbg, kaip ji atrodyty?

2. Praktiné veikla

Cia Zingsnis po Zingsnio apradysime, kaip parasyti
savo kodo kalbg su ,Lego”. Tokiu budu galite sukurti
savo programavimo kalbag, kurig tik jus suprasite.
Kompiuteris” gali ,iSversti” jusy ,Lego” kaladéles
Zodzius ir atvirksciai.

Kiekviena grupé gauna po dézute ,Lego” kaladéliy (ar
kity priemoniy) ir ,Lego” statybine lentg, tada pradeda
raSyti po raide ant kiekvieno lipduko ir i§délioja

juos ant grindy. Pirmiausia kiekvienai balsei - tai
dazniausiai pasitaikancios raidés - priskirkite ,Lego”
kaladéle; tada uzkoduokite kitas raides.

Kitg raide taip pat galite sukurti pasukdami kaladéle j
kita padét;.

Kad suprastumeéte kaip tai veikia, pradékite nuo
paprasto zodzio uzkodavimo, pvz., kamuolys.

Vienas mokinys i$ kiekvienos grupés iSeina i klasés

- §is mokinys yra ,kompiuteris”, pasiruo$es issifruoti
slapta zodj. Grupé pasirenka zodj ir uzra$o jj lape, tada
uzraso jj ,Lego” kodu.

TIPAS AMZIUS
nebitinas interneto o-1
YSy DINKITE!

Sulenkite popieriy, o ,kompiuteris” gali grjzti ir iSversti
koda j zodj. Atkreipkite démesj, kad Zod;j reikia
uzdengti. Taip teskite, kol visi pabus ,kompiuteriu®.

3. Baigiamoji diskusija / refleksija

+ Kaip jus ir jusy grupé pradéjote vykdyti uzduot;j?

» Su kokiomis problemomis susidréte?

+ Kaip issprendéte problema?

+ Ar sugebéjote perskaityti slapta ,Lego” kalba? Kaip
jums tai pavyko?

+ Kaip sekési dirbti kartu?

+ Kas jums labiausiai patiko?

4. Apibendrinimas

» Kas sunku?

* Mokiniai turéty padeti lengvai randamus kubelius
prie balsiy.

» Jie neturéty is karto sudaryti labai ilgo sakinio.

galima padeti ir kita padétimi

Trukme

Si pamoka trunka apie



Reikalingi skaitmeniniai jgudziai

Nereikia skaitmeniniy jgidziy.

Mokiniy jgytos kompetencijos

Mokiniai supranta, kad norint naudoti kodineg kalbg,
reikia bendradarbiauti, nes kitaip kitas negali jos

R

J8versti”™ j suprantama teksta.

Mokymo programos nuorodos

Sig uzduotj galima lengvai pritaikyti visiems dalykams:

mokytojas gali pasirinkti Zodzius, kuriuos reikia
atspéti, i§ konkrecCios temos. ,Lego” abécéle gali
naudoti visa klasé ir pritaikyti jg viktorinoms bei
mjsléms spresti.

Ekskursijoje

Sig pamoka galite puikiai panaudoti su kultros
paveldu. Tegul vaikai koduoja ZodZius, kuriuos iSmoko
per kultlros paveldo pamoka. Pavyzdziui, tema yra
paminklai.

Vaikai gali uzsifruoti aplankyty viety pavadinimus.
Tada jie taip pat gali atkurti paminklus i§ ,Lego”
kaladéliy arba sugalvoti ir sukurti savo paminkla i§
.Lego” kaladéliy. Taigi yra daug badu, kaip $ig pamoka
panaudoti kultliros paveldo pamokose.

Zodynélis




Pamokos ,Slapta ,Lego” kalba”

pastabos

Cia Zingsnis po Zingsnio apradysime, kaip sukurti
savo kodo kalba su ,Lego”. Taip sukursite savo
programavimo kalba, kurig suprasite tik jUs.
Kompiuteris” gali ,iSversti” jisy ,Lego” kaladéles j
ZodZius ir, Zinoma, atvirksciai.

1.

2.

1. Visi gausite po déze ,Lego” kaladeéliy (arba kity
priemoniy) ir ,Lego” statybine lenta.

2. Pradékite ,Lego” abécéle ir pirmiausia déliokite
balsiy kaladéles: jos pasitaiko daZniausiai. Po to
deékite ,Lego” kubelius ant visy kity raidziy.

. 3.Zinoma, kita raide galite sukurti ir pasukdami

kaladeéle kitu kampu.

4. Pirmiausia pasirinkite lengva zodj. Pavyzdziui,
kamuolys.

5.1 jasy grupés vienas eina j koridoriy, jis yra
“kompiuteris”. Paima lapa ir jame uZra$o paprasta
Zodj. Po to i§ ,Lego” kaladéliy sudéliojate Zodj
.Lego” kodu. Sulenkite lapa ir ,kompiuteris” gali

grizti atgal, o jis (ji) isvercia jusy ,Lego” koda j Zod].

Atkreipkite démesj, kad Zodj reikia uzdengti. Taip
teskite, kol visi pabandys.

The Lego Alphabet

14
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PAVELDAS MIESTE

Aprasymas

Atraskite savo mokykla supantj pavelda.
Fotografuokite, ieSkokite istorijuy, paverskite jas
informacijos gabaléliais. Tada pridékite savo sukurta
menag ir leiskite kitiems atrasti jusy marsruta!

Apimtis

Mokiniai smagiai ir interaktyviai susipazins su savo
vietos paveldu ir galés juo pasidalyti su visais
noringiais.

Tiksliné grupé

9-11 mety mokiniai

Salis
Galima atlikti bet kurioje Salyje

Jrankiai

Programélé: Space Time Layers

Priemonés

+ Telefonas / fotoaparatas / plansetinis
kompiuteris nuotraukoms daryti.

» PlanSetiniai kompiuteriai arba kompiuteriai 2
mokiniams, kad galéty ieskoti informacijos.

+ Dailes reikmenys, bet koks daiktas, viskas, su kuo
jus (arba jisy mokiniai) norétuméte dirbti.

+ PlanSetinis kompiuteris arba kompiuteris, kad
galétumeéte j programeéle jrasyti informacija.

RAKTAZODIS

12 .
miestas

Zingsnis po Zingsnio procedira

1. Suzadinimas

Pokalbj galite pradéti klausdami mokiniy: ,Ar Zinote
kokj nors meno karinj ar lankytinus objektus netoli
mokyklos? Kodél jie ten yra, kas juos suktre?”

2. Praktinis uZzsiémimas maksimaliai

1 pamoka - kartu su klase pasivaik§¢iokite po
mokyklos apylinkes ir nufotografuokite viska, kas jiems
ar jums atrodo jdomu. Gerai, jei pries§ iSvesdami klase
lauka pasirinksite marsrutg, jsitikinkite, kad jis néra per
ilgas ir jame yra bent tiek lankytiny objekty / paveldo
objekty, kad uztekty nors po vieng kiekvienai porai
mokiniy.

2 pamoka - atsispausdinkite padarytus paveikslélius.
Tegul kiekviena pora mokiniy iSsirenka bent po viena.
Jei nori, jie gali dirbti ir vieni. Paprasykite jy surasti
daugiau informacijos apie §j paveikslélj. Tada jie
sukuria trumpa Sios informacijos santrauka.

3 pamoka - per kitg pamoka mokiniai gali pasirinkti
meno rasj ir sukurti savo meno kiirinj pasirinktinai
lankytinai vietai. Jie gali jj atkartoti arba sukurti ka
nors, kas, jy manymu, tinka Siai vietai. Pavyzdziui, $okj,
eiléerastj, teatro spektaklj, paveikslg, molio dirbin;,
tekstilés kirinj, ,Lego” konstrukcija... Viskas jmanoma.

4 pamoka - per paskuting pamoka mokiniai,
padedami mokytojo (jei reikia), uzbaigs savo darbus
ir jraSys informacija j programéle. Mokykla gali atlikti
nemokama prisijungima svetainéje: spacetimelayers.
app. Tai suteikia galimybe sukurti savo ,sluoksn;j*, kurj
véliau galima matyti programéléje.

TIPAS AMZIUS
bitinas interneto rysys 9-1

SPAUS-
DINKITE!

PasirUpinkite, kad vaikai, paruose darbus ir jvede juos j
programeéleg, turéty ka veikti.

3. Apibendrinimas

Kai marsrutas bus baigtas, galite sukurti QR koda ir
pasidalyti juo su tévais arba vietos laikrasciu.

Trukmeé



Reikalingi skaitmeniniai jgudziai
* Prisijunkti prie svetainés.

+ Jvesti informacija j svetaine.

+ [8siaiskinti, kaip veikia svetainé.

* Bendrinti QR koda.

Mokiniy jgytos kompetencijos

+ Apibendrinti, susisteminti ir uzrasyti informacija
+ Vietos paveldg paversti nauju menu

+ Jvesti informacija svetainéje

Mokymo programos nuorodos

Tai susije su menu, tiksliaisiais mokslais, istorija

Ekskursijoje

Jisy vietinis paveldas! Tai gali bati tik mokyklos
pastatas, mokyklos pavadinimas ir gatveés, kurioje yra
mokykla, pavadinimas.

~

Zodynélis




GEOMETRINES FIGUROS APLINKOJE

Aprasymas

Mokiniai susipazins su geometrinémis figlromis
meno kdriniuose ir juos supanciame pasaulyje.
Suzinos apie jvairius miesto architektdros
elementus, aiskinsis miesto istorijg ir dabart;.

Apimtis

Galimybé pastebéti ir atpazinti geometrines figlras
mus supanc¢iame pasaulyje padidins mokiniy
motyvacijg mokytis matematikos. Be to, tai padidins
ju smalsuma ir paskatins mokykloje iSmokta teorija
taikyti kasdieniame gyvenime.

Tiksliné grupé

6-8 mety mokiniai

Jrankiai

Minecraft

Priemonés

* popieriaus lapai;

+ raSikliai;

+ daugialypés terpés arba interaktyviosios lentos;
+ ,Lego” kaladéles;

* po vieng planSeteg kiekvienai grupei.

RAKTAZODIS
miestas

Zingsnis po Zingsnio procedira

1. Suzadinimas:

Paprasykite mokiniy jvardyti vietas ir daiktus, kuriuose
galima rasti geometriniy figuru.

UzraSykite jy pasidlymus lentoje.

Paklauskite, ar jie gali jvardyti meno karinius, kuriuose
geometrinés figlros yra svarbiausios.

Parodykite jiems keleta garsiy meno kdriniy, kuriuose
naudojamos geometrinés figuros, pavyzdziui, Pablo
Pikaso ,Moteris su skrybéle ir kailine apykakle” arba
»1rys muzikantai”, taip pat keletg garsiy istoriniy
pastaty savo Salyje. Paklauskite, kokiy panasumuy jie
pastebi.

Trumpai apibadinkite ir padarykite iSvada:
geometrinés figlros ir erdvinés figliros sutinkamos

ne tik matematikoje. Architektai negali apsieiti be
geometriniy figiry projektuodami pastatus, dailininkai
jas naudoja savo darbuose, dizaineriai — kurdami ir
siuvinédami drabuzius ir pan.

2. Praktiné veikla:

Suskirstykite mokinius j grupes. Kiekviena grupé turés
surasti ir jvardyti, kokias geometrines ir erdvines
figuras jie pastebi duotuose daiktuose:

Tada, naudodami ,Lego” kaladéles, jie turi atkurti vieno
i§ pastaty dalj.

Galiausiai mokiniai palygina savo iSvadas ir darbus

su kitomis grupémis ir pateikia keletg bendry
pastebéjimy.

TIPAS AMZIUS

bdtinas interneto rysys 6-8
SPAUS-
DINKITE!

Tada kiekviena grupé turi pasirinkti kitg gerai Zinoma
istorinj pastatg Salyje. Komandos turés iSanalizuoti
architektdros objekta (uzduotys su geometrinémis
figlromis). Jos taip pat turi suskaiCiuoti geometrines
erdves ir plok§tumos figlras, apskaiciuoti plotus,
perimetrus.

Pasiskirstykite vaidmenimis (rezisierius, operatorius,
meno kritikas, Zurnalistas) ir sukurkite improvizuotg
televizijos laidg, skirtg architektiros objektui pristatyti.

3. Baigiamoji diskusija / refleksija:

Ask students to name three things they have learnt
and one thing they still are not sure about. Be ready to
lead a brief discussion and to comment.

Paskatinkite mokinius, dirbant grupése ir naudojantis
“Minecraft”, sukurti pastatg ateities pilieCiams.
Paprasykite, kad jie panaudoty Siandien pastatuose ir
meno kiriniuose pastebétus dazniausiai pasitaikancius
rastus.

Mokiniai gali pristatyti savo darbus klaséje arba dalytis
jais Padlet.

Trukmeé

Namy darbai (laikas priklauso nuo darbo sudétingumo
ir mokiniy “Minecraft” jglidziy)

namy darby pristatymui
(neprivaloma)



Reikalingi skaitmeniniai jgudziai Praktinis pritaikymas:

"o

“Minecraft” Zinios

Jei norite papildyti mokyklos veiklg papildoma
programa, siilome paprasyti mokiniy:

Mokiniy jgytos kompetencijos .

Mokiniai ugdysis pagrindinius mink§tuosius jgidzius:
efektyvaus bendravimo jgudzius, komandinj

darbg, lankstuma, lyderysteg, problemy sprendima,
kompiuterinj mastyma, mokslinius tyrimus,
kdrybiskuma, darbo etika.

Jie taip pat patobulins savo supratima apie meng,
architektlra ir IT jgudzius.

Mokymo programos nuorodos

Menas, matematika, IT

Ekskursijoje

Tyrinékite miesta!

Galite nuvykti j senamiestj ir iSsirinkti keleta ten
esanciy pastaty arba nuvykti j naujus rajonus ir ieskoti
moderniausiy pastaty, kurie atrodo kitokie ir jJdoms.

Galite naudotis https://bit.ly/3UtLZLm, ir nuspresti,
kokius pastatus mokiniai turéty apZitréti ir analizuoti.

Sukurti koliaZinj vaizdg naudojant tik geometrines
figlras. Pirmiausia kiekvienas mokinys gali
nubraizyti pieSinio kontlirg, o antrajame etape

pieSinys supaprastinamas tik iki geometriniy figry.

TrecCiasis Zingsnis: kiekvienas vaikas iSkerpa figlras
i§ makulatUros arba spalvoty lapy, kurie klijuojami
ant A4 formato pagrindo. Taip jie atkreipia démes;j
tai, kad geometrinés figros yra visur.

Taip pat galite pabandyti sukurti 3D dirbtuves,
modeliuodami geometrines figiiras i§ plastilino ar
molio ir taikydami minéta procesa.
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12 RAKTAZODIS TIPAS AMZIUS
- i bati int t =
TYRINEKITE SAVO MIESTA miestas yays 68 SeAUs-
DINKITE!

Aprasymas

Naudodamiesi pagrindiniais skai¢iavimo mastymo
igudziais, mokiniai, suskirstyti j dvi grupes, Milano
Zemeélapyje turi nubraizyti marsrutg nuo mokyklos
iki miesto kultGros paveldo objekto (pvz., Duomo
katedros). Kiekviena grupé naudosis atmintinémis
kortelémis su rodyklémis ir signalais, kad sudaryty
instrukcijas kitai grupei.

Apimtis

Pamokos tikslas yra dvejopas: supaZindinti su
pagrindinémis skaiCiavimo mastymo sgvokomis
bei paskatinti mokinius atrasti savo miestg ir jo
izZymybes naudojantis Zemélapiu.

Tiksliné grupé

Uzsiemimas skirtas 6-8 mety mokiniams. Taciau, jei
bus jdiegtos papildomos priemoneés, jg galima skirti
ir 9-11 mety mokiniams.

Salis

Italija — Milanas

Jrankiai

UZsiémimui néra butinas interneto rysys, bet tai
galima lengvai pakeisti jei nuspresite naudoti
.Scratch”, ,Code. org” ar kitg programine jranga.

Priemonés

* Miesto zemélapis

+ Popierius

+ Lipnus lapeliai

» Spalvotas rasiklis ir/arba piestukai
. Zirkles

Zingsnis po Zingsnio procedira

1. Suzadinimas

Sig veiklg galite pradéti uzduodami mokiniams tokius

klausimus:

* Kuri vieta jisy mieste yra jusy meégstamiausia?

» Kokie yra svarbiausi jlisy miesto paminklai /
izymybés [/ kultGros objektai?

* Arkada nors lankétés juose?

* Ka apie juos zinote?

2. Praktiné veikla

Suskirstykite klase j dvi grupes ir duokite jiems
miesto, kuriame norite dirbti, zemélapj.

Zemélapj galima suskirstyti kvadratéliais, kad
mokiniams buty lengviau atlikti Sig uzduotj.

Kiekviena grupé turés pusvaland; tyliai aptarti ir
nuspresti, kurj marsruta ir kurj paminklg ar lankyting
vieta pasirinkti.

Tada kiekviena grupé parengs iSsamias instrukcijas,
kaip nuvykti i§ tasko A (mokyklos) j taska B (pasirinkta
paminkla / lankyting vieta). Jie turés nupiesti ir/farba
uZrasyti instrukcijas ant lipniy lapeliy.

Grupés keisis instrukcijomis, bandys patikrinti, ar jos
teisingos ir veda j reikiama vieta.

3. Baigiamoji diskusija / refleksija

Klausimai susije su informatinio mastymo metodu:

« Ar abi grupés gali pasiekti reikiama vietg?

+ Kokie iskilo sunkumai?

* Arinstrukcijos buvo pakankamai tikslios?

Klausimai susije su kultiiros paveldu:

+ Kokig papildoma informacijg turime apie
pasirinktas vietas?

+ Kaip apibudintuméte paminklg, jei reikéty uzrasyti
uZra$a zemelapyje?

4. Apibendrinimas

Jei norite pagerinti mokiniy mink&tuosius jgldZzius ir
informatinio mastymo gebéjimus, toliau aptarkite pat;j
procesa:

. Kaip sekési dirbti komandoje?

. Ar grupéms kilo problemy priimant
sprendimus, apibréziant taisykles, jas uzraSant?

. Kaip jie sprendé problemas?

Jei svarbiau pazinti miesta, galite pridéti papildoma
uzduotj, kurioje papra8ysite atlikti kultliros paveldo
objekty tyrima ir sukurti trumpa aprasyma kitiems

vaikams, atvykusiems aplankyti miesto.

Trukmeé
Apie
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Reikalingi skaitmeniniai jgudziai
Skaitmeniniy jgtidziy nereikia, nebent nusprgstuméte
naudoti ,Scratch” ar kita programine jranga (tokiu
atveju reikia turéti pagrindiniy pasirinktos programinés
jrangos Ziniy, kad galétuméte padéti mokiniams
koduoti paprastas instrukcijas).

Mokiniy jgytos kompetencijos

Mokiniai gebés:

+ skaityti miesto zemélapj,

+ dirbti grupéje, diskutuoti ir priimti sprendimus,

* UZraSyti paprastas instrukcijas,

» apibddinti bent viena miesto lankyting vieta irfarba
paminkla.

Mokymo programos nuorodos

Geografija (jei naudojate miesto zemélapius), menas
ir meno istorija (jei dirbate su paminklais ir paminkly
istorija); kalba (jei nurodymai paradyti kita kalba).

Ekskursijoje

Su klase galite aplankyti Duomo ir pasivaiks¢ioti ant
Duomo stogo, grozédamiesi bokstais ir chimeromis.

Oficiali nuoroda j mokiniy veiklag Milano Duomo
katedroje:

https:/bit.ly/3S535hg

Zodynélis




TYRINEKITE SAVO MIESTA

Aprasymas

Sis uZzsiéemimas turéty vykti po veiklos ,Pazink
savo miesta”, kuriai nebdtinas interneto rysys.
Naudodami internetinj nemokama
§altinj, mokiniai uzsirasys paprastas kodavimo
instrukcijas, kad Zemélapyje suplanuotas nuorodas
paversty paprastu kodavimo projektu.

Apimtis

Pamokos tikslas yra dvejopas: supazindinti mokinius
su pagrindine programavimo veikla bei paskatinti
mokinius atrasti savo miesta ir jo lankytinas vietas.

Tiksliné grupé
UZsiémimas skirtas 6-8 ir 9-11 mety mokiniams.

Salis

Italija — Milanas

Jrankiai
UZzduotis yra prijungta ir joje naudojamas
nemokamas internetinis Saltinis

Priemonés
» Prieiga prie interneto
+ Bent 2 kompiuteriai

RAKTAZODIS

2/2 .
miestas

Zingsnis po zZingsnio procedira

1. Suzadinimas

+ Sig veikla galite pradéti susikire dvi paskyras
code.org svetainéje.

» Tada kartu su mokiniais galite pradéti tyrinéti
svetainés skyriy ,Sukurti”. Taip pat galite jiems
parodyti vieng i§ code.org svetainéje esanciy
mokomuyjy programy.

2. Praktiné veikla

Suskirstykite klase j 2 grupes ir paprasykite kiekvienos
grupés atidaryti savo paskyra code.org. Nukreipkite
juos atidaryti projekta ,Menininkas” ir palikite laisvai
eksperimentuoti su blokais ir jvairiais veiksmais, kad
jie galéty pradéti atrasti, kas nutiks, jei darbo vietoje
pridés nurodymuy.

Tada papra$ykite jy code.org svetainéje atgaminti
nuorodas, kurias jie uzrasé kortelése, norédami
nuvykti i§ mokyklos (tagkas A) j tam tikrg savo miesto
lankyting vieta (tagkas B). Siam uzsiémimui galite
naudoti “Artist” projekta.

Paskatinkite mokinius Zengti dar vieng Zingsnj

ir pridéti informacijos bei paaiskinimy apie jy
programavimo projekto orientyra, pridéti lipduky ir
spalvy.

AMZIUS

6-8

TIPAS

bitinas interneto rysys
SPAUS-
DINKITE!

3. Baigiamoji diskusija / refleksija

Atlikusios uzduotj, abi grupés gali pasikeisti
monitoriais ir patikrinti, ar marSrutas ir instrukcijos yra
teisingi. Kiekviena grupé gali paaiskinti savo darbg,

o mokiniai gali aptarti ir pasidalyti nuomonémis,
pasitikrinti, ar pasirinko tas pacias strategijas, ar ne.

4. Apibendrinimas

Jei jums rupi pagerinti jaunyjy mokiniy minkstuosius
igudzius ir informatinio mastymo gebéjimus, toliau
teskite diskusijg apie procesa:

. Kaip sekési dirbti komandoje?

. Ar abiem grupéms kilo problemy priimant
sprendimus, apibréziant taisykles, jas uzraSant?

. Kaip jie sprendé problemas?

Trukmeé

Dvi pamokos po mazdaug
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http://www.code.org
http://www.code.org

Reikalingi skaitmeniniai jgudziai Zodynélis
Pagrindinés code.org zinios (8iam projektui galite
naudoti Artist Projects) arba bet kurig kita nemokama
internetine kodavimo priemone (pvz, Scratch).

Mokiniy jgytos kompetencijos

Mokiniai gebés:

+ sukurti nedidelj projekta code.org

+ dirbti grupéje, diskutuoti ir priimti sprendimus.

+ UuZraSyti paprastas instrukcijas.

+ apibudinti bent vieng miesto jZzymybe ir (arba)
paminkla.

Mokymo programos nuorodos

Informatika, geografija (jei naudojate miesto
Zemeélapius), menas ir meno istorija (jei dirbate su
paminklais ir paminkly istorija); geometrija (fighros ir
kampai).

Ekskursijoje

Galite nuvezti mokinius aplankyti jy pasirinkta
lankyting vieta.




ISTIRTI PAVEIKSLA SU CODY-ROBY

Aprasymas

Tai veikla, kuri leis vaikams susipazinti su bet kokiu
paveiksléliu ir tuo paciu supazindins su informatiniu
mastymu: vaizdiné kalba ir kodavimas gali puikiai
dereéti!

Apimtis

Vaikai suzinos apie paveikslg, jo sudedamasias dalis
ir konkrecia jy padétj. Kartu jie praktisSkai iSmoks
skai¢iuojamojo mastymo instrukcijy sekos.

Tiksliné grupé
4-6 mety mokiniai.

Salis

Ispanijoje, bet tai galima daryti visur.

rankiai
Siai veikla néra butinas interneto rysys ir joje
naudojamas Cody-Roby metodas.

Priemonés

* Popieriaus lapas su langeliais suzymeétu
meno kdriniu arba paveikslu / fotokopija ir ant
skaidraus popieriaus atspausdintu tinkleliu, kuris
persidengia.

* Instrukcijy kortelés: judékite j priekj, sukite j
desine ir sukite j kaire.

» Kiekvienam mokiniui - po péstininka.

RAKTAZODIS
meno kadriniai

Zingsnis po zingsnio procedira

1. Suzadinimas

Uzsiémima pradékite leisdami vaikams i$ jlsy
paruosty paveiksléliy issirinkti jiems labiausiai
patikusj. Galite jy paklausti: ,Kas tau patinka tavo
pasirinktame karinyje?”; ,Ka vaizduoja Sis kdrinys?”,
.Kiek elementy gali atpazinti?”.

Tuomet paaiskinkite mokiniams Zaidima, pristatydami
Roby ir Cody personazus.

2. Praktiné veikla

Robis yra robotas, kuris vykdo nurodymus, o Kodis
yra programuotojas, kuris pateikia nurodymus.
Mokiniai gali Zaisti vieni, kiekvienas judindamas Cody
savo kdriniu ir tinkleliu, arba dviese - vienas duoda
nurodymus, o kitas judina Cody.

Zaidimo metu kiekvienas Zaidéjas atlieka Cody
vaidmenj ir naudodamasis kortelémis duoda
nurodymus Robiui, kurj atitinka péstininkas, kuris juda
tinkleliu pagal korteléje pateiktus nurodymus.

Uzsiémimo metu reikia atpazinti skirtingus paveikslo
elementus ir iSreiksti jy padétj erdvéje.

Kiekvienas dalyvis pasillys nuvesti Robj prie
konkretaus paveikslo elemento. Norédamas tai
padaryti, jis turi nurodyti elemento pavadinima ir jo
vietg dézéje.

Atsakymas bus instrukcijy, reikalingy nuvesti Robj |
prasoma vieta, seka.

Kai j klausima bus atsakyta, dalyvis, uzprogramaves
Robj, uzduos kitg klausima.

TIPAS AMZIUS
nebutinas interneto 4-6
rysys

3. Baigiamoji diskusija / refleksija

. Ar jie galéjo duoti nurodymus? Ar buvo
sunku?

. Kiek meno karinio elementy jie galéty
atpazinti?

Trukmeé
Apie

SPAUS-
DINKITE!
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Reikalingi skaitmeniniai jgudziai

Siai veiklai nebatinas interneto rysis, ji nereikalauja
jokiy skaitmeniniy jgidziy.

Mokiniy jgytos kompetencijos
Mokiniy jgytos kompetencijos

* Meninés Zinios

+ linformatinis mastymas

+ Orientacijos pojutis

Mokymo programos nuorodos

Susije su meno ir (arba) kulttros paveldu.

Ekskursijoje

Sig uzduotj galima atlikti pries arba po apsilankymo
muziejuje ir suzinoti apie kdrinius, kuriuos pamatys
arba jau maté.

Zodynélis




PAMINKLAI GALI PAPASAKOTI

Aprasymas

Tyrinék ir kurk: Sios veiklos metu mokiniai pirmiausia
atlieka tyrimg, o antroji dalis skirta kiirybai -
mokiniai turi sukurti pasakojima apie paminkla.

>

pimtis
» iSmokti ieskoti informacijos;
» iSmokti taikyti kritinj mastyma renkant
informacijg;
* susipazinti su tyrimo objektu.
+ iSmokti vykdyti nuoseklias instrukcijas;
* naudoti sglyginius teiginius.

Tiksliné grupé
Tiksliné grupé 10-12 mety mokiniai.

Kultiros paveldo tema

Sj procesa galima taikyti bet kokiam meno kiriniui,
pastatui ir pan.

Jrankiai

“Scratch”

Priemonés

» Kompiuteriai, skirti informacijos paieskai ir
scenarijaus vykdymui.

» Pageidautina, kad vienam mokiniui tekty vienas
kompiuteris, o jei tai nejmanoma, mokiniai dirba
poromis.

RAKTAZODIS
paminklai

Zingsnis po Zingsnio procedira

1. Suzadinimas

Pabandykite suprasti, kaip mokiniai suvokia
paminklus: ko jie ieSko, kai juos apziuri? Ar jie ieSko
istorijy ir personazy? Ar jie susitelkia ties faktais? Ar
jie tik stebi?

Si veikla yra i850kis jy kiirybiniams ir interpretaciniams
gebéjimams.

Trumpai pristatykite paminkla, su kuriuo norétumeéte
kad jie dirbty.

2. Tyrimai

Mokiniai neskubédami ieskoti informacijos apie
kdrinius ir iSsirenka tg, kuri naudingiausia.

3. Siuzetné lenta

Kiekvienam mokiniui (arba nedidelei grupei ar porai)
reikia scenarijaus: jie turi susisteminti informacija j
siuZety, suskirstyti jg j trumpas scenas.

Pirmasis zingsnis - pasirinkti (arba sugalvoti) veikeéjus,
kurie pasakos istorija.

Antrasis zingsnis - priskirti tam tikrg turinj vienam
ar kitam veikéjui - kiekvienas jy kalbés naudodamas
kalbos burbulus.

SiuZetinéje lentoje bus nurodyta:
+ vieta (fono vaizdai);
* personazaiir jy judesiai;

+ dialogai.

4. Kodavimas ir testavimas

Mokiniai suvaidina scenarijy ir tikrina jj tol, kol jis gerai
veikia.

TIPAS AMZIUS

nebutinas interneto 10-12

rysys SPAUS-
DINKITE!

4. Dalijimasis

Mokiniai iSbando klasés draugy scenarijus ir atsako j
klausimus.

Trukmeé

Reikalingi skaitmeniniai jgudziai

Reikalingas vidutinis ,Scratch” naudojimo lygis.

Mokiniy jgytos kompetencijos
* Meninés zZinios

* Informatinis mastymas

+ Kritinis mastymas

Mokymo programos nuorodos

+ istorija
* meno istorija

+ teksto raSymas

Ekskursijoje

Sig uzduotj galite naudoti kaip pasiruosima mokyklinei
kelionei arba kaip istorijos pamokos santrauka ar jzanga.
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UOLY ATODANGUY ATRADIMAI

Aprasymas

Lobio paieska po klasikinés antikos jzymybe -
Atény Akropol;. Vaikai suzinos, kas ten yra (pvz,
Partenonas, Erechtejonas, Propilaja) ir kaip tai
perskaityti: ta pacia procedura galima taikyti

ir mazesnéms archeologinéms vietoms bei
vietovéms - taigi nenusiminkite, jei jusy mieste néra
Partenono!

Apimtis

Zaidimo tikslas - pazinti Akropolio (ar bet kurios
kitos archeologinés vietovés) paminklus ir jy
istorija. Taip pat galite tyrinéti garsias asmenybes,
susijusias su jusy vietove - menininkus, architektus
ar valdovus.

Tiksliné grupé
9-11 mety mokiniai

Salis

Graikija

Jrankiai

Kompiuteris arba telefonas, kad galétuméte
naudotis ,Actionbound”, prisijungti prie jo ir atlikti
paieSka internete.

Vaikams prireiks laikrodzio, skirto laiko vadybai.

Priemonés
» Popierius ir rasikliai

RAKTAZODIS
paminklai

Zingsnis po Zingsnio procedira

1. Suzadinimas

Pradékite diskusija ir patikrinkite, kg mokiniai Zino ir
kaip jie susije su Sia vieta:

+  Ka zZinote apie Atény Akropolj (arba kita pasirinkta
archeologine vietove)?

* ArzZinote, ka i§ tikryjy reiskia Zodis akropolis?
* Kas yra auksciausiame Akropolio taske?

* Arkada nors ten buvote? Jei taip, ka norétuméte
mums papasakoti?

2. Praktinis uzsiémimas

Prie§ pradédami tyrinéti vietove, vaikai turi susidaryti
bendra jos vaizdg, todél pirmiausia, naudodamiesi
,Google Earth”, apziurékite Akropolj: stebékite
paminklus ir sudarykite sara$g, kurj visi galéty
pamatyti.

Suskirstykite klase j nedideles grupes, kiekvienai i$ jy
duokite po kompiuter;.

Kiekvienai grupei paskirkite po paminkla: jie turi rasti
informacijos ir nuotrauky, kad galéty sukurti bendra
lobio paieska. Priminkite, kad jie uzsiraSyty visus
nezinomus Zodzius, su kuriais gali susidurti ieSkodami.

Patikrinkite kiekvienos grupés surinktas nuotraukas ir
informacija ir pakvieskite jas parengti viktoring apie
savo pastata. IS viso reikéty pateikti nuo 15 iki 25
klausimuy.

Naudodamiesi kompiuteriu jkelkite nuotraukas ir
klausimus j ,Actionbound”: kai viskas bus jkelta,
pabandykite zaisti Zaidimg - visa klasé kartu.

TIPAS AMZIUS
nebutinas interneto 9-1
rysys SPAUS-
ysy DINKITE!

3. Baigiamoji diskusija / refleksija

+ kas Siame procese buvo sunku?
* arjiems pavyko sklandziai dirbti kartu?
* kas buvo sudétinga?

* arinstrukcijos buvo pakankamai aiskios?

4. Apibendrinimas

Pabraukite ir pasidalykite pasiekimais, kuriuos pasieké
klasé:

+ jie daug suZinojo apie konkrecig archeologineg
vietove;

+ jie valdé visg gamybos procesg;

+  jie kartu suklré mokomajg priemoneg!

Trukmeé
Apie
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Reikalingi skaitmeniniai jgudziai

Siai veiklai atlikti reikia naudoti paprasta programine
iranga, pavadinta ,Actionbound”.

https://bitly/3UtLZLm, kad galétuméte organizuoti
veikla su mokiniais, turésite ja iSbandyti.

Mokiniy jgytos kompetencijos

Si veikla sustiprins mokiniy kultdirines Zinias ir jy

+ kompiuterines Zinias ir atitinkamus kietuosius
igtdzius (naudojimasis konkrecia programéle)

«  kritinj mastyma (atskirti, kas svarbu, o kas ne).

+ bendradarbiavima

Mokymo programos nuorodos

Tai susije su istorija / kultGros paveldu.

Ekskursijoje

Si uzsiémima patalpoje galima naudoti kaip
pasiruo$ima bet kokiam apsilankymui lauke: tereikia
pritaikyti jo turinj prie savo poreikiy. Tai galite daryti
pries apsilankyma arba po jo: §iuo atveju tai bus
jtvirtinimas to, kg mokiniai maté ir iSmoko lauke.

Zodynélis




10 AR DAUGIAU DALYKY, KURIY NEZINOTE APIE AKROPOL|

Aprasymas

Uzsiémimo metu daugiausia démesio skiriama
ivairiy klasikiniy skulptdry ir k@riniy, susijusiy su
Akropoliu (ar kita archeologine vietove), datoms ir
pavadinimams suzinoti.

Taip pat galime rasti daug jvairiy kai kuriy pastaty
fragmenty, pavyzdZziui, Propiléjos, Aténés Nikés
Sventyklos ir Erechteiono.

Apimtis

Tikslas - padéti vaikams jsiminti svarbias istorines
datas ir vardus i§ Akropoliui priklausanciy skulptdiry
ir kiiriniy. Jei negyvenate Aténuose, ta patj pamokos
plana galite pritaikyti bet kuriai kitai archeologinei
vietovei ar net konkre€iam istoriniam jvykiui.

Tiksliné grupé
6-8 mety mokiniai

Salis

Graikija

Jrankiai

Veiklai nebutinas interneto rysys.

Priemonés

+ 30-50 atmintiniy su klausimais, informacija,
datomis ir detalémis apie Akropolj. DeSimt ar
dvidesSimt korteliy galima uzpildyti klausimais
apie datas ir vardus, o kitas - galimais
atsakymais.

12 RAKTAZODIS
skulptiros

Zingsnis po Zingsnio procedira

1. Suzadinimas

Pradékite uzsiémima pateikdami keleta idéjy,

kaip sukurti plang, kuriame buty nurodytos datos,
susijusios su Akropoliu arba kitomis vietomis ir/arba
temomis, kurias pasirinkote nagrinéti.

Pavyzdys

Akropolis yra pagrindiné Atény lankytina vieta.

Jo muziejus, kuriame eksponuojama didzioji dalis
Sventojo kalno lobiy, tapo svarbiausiu ir populiariausiu
miesto muziejumi.

Kiek Zmoniy apsilanké muziejuje 2019 m.?
1,7 min.

2. Praktinis uzsiémimas

Vaikai suskirstomi j dvi grupes: kiekviena grupé turi
po keleta korteliy, pirmiausia jie turi aptarti savo
grupéje visus klausimus ir atsakymus, nes triksta kai
kuriy istorijos objekto (statulos, daikto ar kt.) detaliy,
jie turi rasti trukstama informacija, aptardami ja su
kita grupe, gaudami pagalba i$§ kity mokiniy korteliy ir
bendradarbiaudami.

3. Baigiamoji diskusija / refleksija

*  Su kokiu senoviskiausiu paminklu ar daiktu jums
teko susidurti?

+ Kas jums patiko? Nepatiko?

+ Kaip manote, kas senoveés aténieCiams buvo
naudingas / vertingas daiktas?

*  Ar buvo sunku atsakyti j visus kortelése esancius
klausimus?

» Kaip vyko grupés vidaus diskusija?

TIPAS AMZIUS

nebutinas interneto 6-8

rvsvs SPAUS-
ysy DINKITE!

* Kaip sekési bendradarbiauti abiem grupéms?

* Arradote bendradarbiavimo strategija?

4. Apibendrinimas

Prie§ eidami j muziejy galite suorganizuoti vaidmeny
zaidimg, kurio metu mokiniai vaizduos zymiy
asmenybiy skulptaras.

Trukmeé
Apie

30



Reikalingi skaitmeniniai jgudziai 2odnélis

Siai veiklai skaitmeniniy jgldziy nereikia.

Mokiniy jgytos kompetencijos

Sis uzsiémimas padés pagilinti mokiniy kulttirines
Zinias ir jy:

» Poziurj j komandinj darba

+ Gebéjima bendradarbiauti

+ Gebéjima spresti problemas

Mokymo programos nuorodos

Tai susije su istorija / kultGros paveldu.

Ekskursijoje

§j uzsiemima patalpoje galima naudoti kaip
pasiruoSima bet kokiam apsilankymui lauke: tereikia
pritaikyti jo turinj prie savo poreikiy. Tai galite daryti
pries§ apsilankyma arba po jo: Siuo atveju tai bus
jtvirtinimas to, ka mokiniai maté ir iSmoko lauke.




JUSY MIESTAS KVADRATAIS

Aprasymas

Siame pamokos plane pikseliy menas Zengia
Zingsnj pirmyn: paaiskinus pikselio, kaip minimalaus
skaitmeniniy vaizdy kdrimo vieneto, savoka, vaikai
mokysis pagrindiniy kodavimo bady, kaip kurti ar
aprasyti vaizdus, ir praktikuosis, kol galés pereiti
prie paminkly ir/farba meno kariniy i§ savo meninio
ir kultrinio paveldo.

Apimtis

+ supazindinti su informatinio mastymo metody,
susijusiy su menais ir mokslais, sgvokomis,

« gaminti plastikinius grafinio dizaino kdrinius;

+ suzinoti, kad pikselis (taskas) yra maziausias
skaitmeninio vaizdo vienetas;

+ suprasti pagrindinius skaitmeniniy vaizdy
kodavimo / dekodavimo principus;

»  Zinoti, kaip naudoti kodavima / dekodavima
meno kirinio kdrybos procese.

Tiksliné grupé
9-11 mety mokiniai

Jrankiai
Nebdutinas interneto rysys

» 1kompiuteris ir vaizdo projektorius + projekcinis
ekranas

»  MS Office (MS Word ir MS Powerpoint)

Priemonés

+ Grafitiniai piedtukai + trintukas ir droztukas (1
rinkinys vienam mokiniui)

+ Juodi flomasteriai (po vieng kiekvienam
mokiniui)

1/5 RAKTAZODIS
miestas

+ 6 A5 formato popieriaus lapai langeliais
(kiekvienas langelis 6 mm?2)

+ 6 kompasai (arba 6 objektai su apskritu pagrindu,
visi vienodo dydzio)

« 6 A5 formato lapai langeliais (kiekvienas langelis 2
mm2)

+ 6 A5 formato lapai grafinio popieriaus

* 24 MS Word failo “Pixel Drawing p.Code”
fotokopijos

* 24 MS Word failo “Code” p.Pixel Drawing”
fotokopijos.

+ 1knygelé A4 formato languoto popieriaus (100 g)

» 24 JPEG failo “Kristus Karalius X" fotokopijos

» Lipnus lapeliai

» Spalvotos kreidelés

- Zirkles

Zingsnis po Zingsnio procediira

1. Suzadinimas
+  Kas yra pikselis (daugiskaita: pikseliai)?

+ Kaip jmanoma, kad daugumoje situacijy pikseliai
néra matomi?

+ Kas lemia didesne ar mazesne skaitmeninio
vaizdo, sudaryto i$ pikseliy, raiska?

* Ar pikselis gali biti toks mazas, kad tapty tik
tasku?

» Kaip skaitmeniniai vaizdai kuriami naudojant
pikselius?

+ Ar manote, kad galite paraSyti skaitmeninio
vaizdo, sudaryto i$ pikseliy, koda?

»  Ar galite sukurti vaizdsg i$ pikseliy, tiesiog
perskaite jo koda?

» Kaip suskaiciuoti vaizdo pikselius?

+  Arvaizdo pikseliy skai¢ius lemia geriausia (arba

TIPAS AMZIUS

nebutinas interneto 9-1

rysys SPAUS-
DINKITE!

blogiausia) jo skiriamaja geba?

+ Kaip taikyti pikselizacijg tiriant Almados kultros
pavelda?

2. Praktiné veikla

I DALIS - PIKSELIO SAVOKA ~

A. Dideléje grupéje, klaséje: ~

a. Kas yra pikselis?

. Klausinékite mokiniy ir patikrinkite jy turimas
Zinias Sia tema;

. Siame pamokos plane daugiausia démesio
skiriama Almados miestui, taciau galite naudoti

PowerPoint ,Pamatyti Almada kvadratuose” (Zr.
priedy) kaip §ablong savo miestui (1-3 skaidres);

. Kolektyvinis ,pikselio” apibrézimo plétojimas.

B. Klaséje heterogeninése grupése po 4-5 mokinius:

a. Kaip jmanoma, kad daugumoje situacijy pikseliai
néra matomi?

. Parodykite PowerPoint “See Almada in
Squares” ir, remdamiesi “Super Mario” herojaus
grafine evoliucija, aptarkite pikseliy egzistavima
nepaisant jy nematomumo (4-6 skaidrés);

. Atlikite praktinius pratimus, kad pagristuméte
pateiktas teorijas:
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JUSY MIESTAS KVADRATAIS

b. Kas lemia didesnj ar maZesnj skaitmeninio
vaizdo, sudaryto is pikseliy, apibréztuma?

1UZDUOTIS > Grafiniame popieriuje nubrézkite
apskritima:

. Kiekvienai grupei isdalykite po A5 formato
languoto popieriaus lapa (kiekvienas langelis 6 mm2);

. Naudodami kompasa arba bet kokj kita
apskritg daiktg, nubrézkite apskritima ant languoto
popieriaus;

. Juodu flomasteriu uzpildykite visus langelius,
per kuriuos eina apskritimo linija;

. Patikrinkite apskritimo ,nelygumus” ir
Jpikselizacija”;

. Paprasykite bet kurio grupés mokinio
pasitraukti j tolimiausig kambario kampa ir i to

kampo parodyti klasés draugams nupiesto apskritimo
vaizdg;

. Patikrinkite, ar didéjant atstumui iki objekto
apskritime nebematyti pikselizacijos;

. Suskaiciuokite pikseliy skaiciy apskritimo
vaizde:

- du matmenys: aukstis x plotis (langelis kaip
matavimo vienetas);

— pikseliy skai€ius tame pacCiame lape;

- Zr. PowerPoint programos ,Pamatyti Almada
aikstése” 7 skaidre.

2 UZDUOTIS > Nubreézkite ta patj apskritima kitame

grafinio popieriaus lape:

. Kiekvienai grupei duokite po A5 formato
kvadratinio popieriaus lapg, kurio matmenys yra
mazesni nei anks¢iau naudoto popieriaus (pvz., 2
mm?2 langeliui) (Zr. MS Word prieda “2 mm tinklelis");

. Pakartokite visus ankstesniame pratime

2/5 RAKTAZODIS
miestas

nurodytus veiksmus, uztikrindami, kad naujojo
apskritimo matmenys buty tokie patys kaip
ankstesniojo;

. Jvykde programa patikrinkite, ar mazéjant
tinklelio dydziui apskritimo pikselizacija tampa
rySkesneé...

. .. kaip ir padidéjus pikseliy skaiciui;

. Apskritimo atvaizde esanciy pikseliy
skaiciavimas:

— du matmenys: aukstis x plotis (langelis kaip
matavimo vienetas);

— pikseliy skai€ius tame pacCiame lape;

«  Zr. PowerPoint programos ,Pamatykite Almada
aikstése” 8 skaidre.

c. Ar pikselis gali biti toks maZas, kad tapty tik

tasku?

3 GALIMAS UZDAVINYS > Nubrézkite ta patj apskritima

ant milimetrinio popieriaus:

. Pakartokite visus ankstesniy uzduociy
veiksmus, taciau naudokite A5 formato popieriaus
lapg su 1 mm dydzio kvadrateliais (zr. JPEG prieda
“Milimetrinis popierius”);

. UZuot spalvine kvadratg, tiesiog uzdeékite
taska;
. Naudodamiesi tomis paCiomis strategijomis,

kaip ir anksciau, patikrinkite naujai sudarytos
apskritimo linijg;

. Nurodykite, kodél ,taskas” dar vadinamas

Jpikseliu”;

«  Zr. PowerPoint programos ,Pamatykite Almada
aikstése” 9 skaidre.

d. Visy uzduocéiy schematizavimo stebéjimas,
naudojant PowerPoint ,Pamatyti Almada

AMZIUS

9-1

TIPAS
nebutinas interneto

rysys

kvadratuose” (7-9 skaidres).

Il DALIS - (DE)KODAVIMAS SU PIXEL

A. Dideléje grupéje, klaséje:

a. Kaip skaitmeniniai vaizdai kuriami naudojant
pikselius?

Pradékite klausinédami mokiniy ir patikrindami jy
ankstesnes Zinias Sia tema;

Galite naudotis PowerPoint “See Almada in Squares”
(10-12 skaidrés), kad paruostuméte kodavimo

pavyzdzius, kaip sukurti vaizda su pikseliais / arba vis
tiek galite naudoti Almada, net jei tai néra jisy mieste.

Pateikite 11 skaidréje esancius vaizdus (tik vienspalvius
ir baltos spalvos);

Paminékite, kad visi vaizdai buvo sukurti naudojant
koda arba kad juos galima apra$yti naudojant ta patj
koda.

Naudodamiesi 12 skaidre, pateikite ir paaiskinkite
naudojamo kodo reik§me ir svarba.

B. Individualiai / dideléje grupéje, klaséje:

a. Ar manote, kad galite parasyti skaitmeninio
vaizdo, sudaryto is pikseliy, koda?

Ziarekite PowerPoint programos ,Pamatykite Almada
aikstése” 13-14 skaidres;

Kiekvienam mokiniui duokite i§ anksto ant languoto
popieriaus lapo, kairéje puséje atspausdinta
paveikslélj, ir paprasykite vaiky desinéje lapo puséje
esancius langelius uzpildyti to paveikslélio kodu (Zr.
“MS Word" prieda ,Pikseliy pieSimas kodui"”);

Paprasykite mokiniy pristatyti savo rezultatus ir
patikrinkite, kaip jiems sekési.

b. Kaip manote, ar galite sukurti vaizda is pikseliy,
tiesiog perskaite jo koda?

. Kiekvienam mokiniui duokite languoto
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JUSY MIESTAS KVADRATAIS

popieriaus lapa ir papraSykite grafito pieStukais
nuspalvinti visus praSomus kvadratélius pagal
perskaitytas kodo eilutes (Zr. MS Word prieda ,Kodas
piesimui pikseliais”);

. Paveiksléliy pristatymas klasei ir bendras
taisymas (PowerPoint programos ,Pamatykite Almada
kvadratuose” 15-17 skaidrés).

c. Ar turite grafinio popieriaus?

GreicCiausiai dirbantiems mokiniams duokite po lapa
langeliais ir leiskite laisvai pasirinkti papildoma veikla:

. sukurti ir atitinkamai uzkoduoti savo pieSinius;

. pasidlyti savo sugalvotus kodus klasés
draugams, kad jie taip pat galéty iSSifruoti, nupiesti ir
atrasti, kas buvo sukurta;

. kodifikuoti kity bendraklasiy anksciau
sukurtus piesinius;

. pabandyti atkurti kai kuriuos paprasciausius
savo miesto paminklus naudojant pikselizacija.

C. Dideléje grupéje [ mazose darbo grupése,
klaséje:

a. Kaip suskaiciuoti vaizdo pikselius? Vaizdo
pikseliy skaiéius lemia geriausia (arba blogiausia)
vaizdo skiriamaja geba? ~ 45 min.

Trumpai aptarkite terminus DPI / PPP, kad
paaiskintuméte, ka sudaro vaizdo pikseliy
skaiCiavimas ir kam jis naudojamas. Paminékite
mokiniams, kad jie patys supaprastins savo
skai¢iavimo metoda.

Pasinaudodamos visais iki Siol atliktais darbais
(grupiy, mokytojo pateiktais, mokiniy savarankiskai
atliktais, ...), grupés pradeda

skaiCiuoti ir uZrasyti pikseliy skaiciy kiekviename
paveikslélyje taip:

3/5 RAKTAZODIS
miestas

. suskaiciuoja esamus kvadratus vertikalioje
adyje (aukstis=H);
. suskaicCiuoja kvadratélius horizontalioje asyje
(plotis=W);
. pereina prie jprastinio grafinio vaizdavimo: H x
W = bendras pikseliy skaicius;
. apskaiciuoja;
. jraso reikdme prie atitinkamo vaizdo.

Il DALIS - CRISTO REI PIKSELIAIS (IR KITI MIESTO
PAMINKLAI

A. Dideléje grupéje, diskutuojant klaséje:
Ta. Kaip taikyti pikselizacija tiriant Almados
kultdros pavelda?

Pradékite nuo ,minciy lietaus” ir uzrasykite mokiniy
mintis/idéjas, tada atrinkite geriausias.

Paimkite ir iSbandykite vaiky pasitlytas uzduotis,
pritaikydami jas kokiai nors savo miesto lankytinai
vietai (jei norite, remkités 18-19 skaidrémis). Zingsniai
gali bati tokie:

. kiekvienam mokiniui paduokite po paminklo
nuotraukg;
. pieSimas i§ atminties arba i$ akies;

kopijavimas ant ap$viesto stalo arba lango stiklo,
naudojant kalkinj popieriy arba anglies piestuks, .., ant
grafinio popieriaus;

. uzpildyti ir juodai nuspalvinti langelius, kuriuos
dengia pieSinio linija;

. atlikti visus batinus pataisymus;

. suskaiciuoti pikseliy skaiciy, apskaiciuoti ir
jrasyti;

. uZraSyti atitinkama kodg;

AMZIUS

9-1

TIPAS
nebutinas interneto

rysys

. pasirinkti ir patikrinti, ar jmanoma pakartoti
uZduotis su kitais paminklais;

. pradéti bendra pasirinkto (-y) paminklo (-y)
tyrima.

3. Baigiamoji diskusija / refleksija: pasidlykite
keletg klausimy dalyviams, kad bity galima pradéti
diskusijg apie procesg ir rezultatus.

a. Kiek klasés mokiniy noréty pakartoti Sig veikla,
bet pritaikyti ja kitiems paminklams / kultGros ir
istorijos paveldo elementams?

b. Ka daryti toliau? Kaip tai padaryti (jei norime
pakartoti procesg atskirai, su kitu Almados paminklu)?

C. Kurios veiklos nepavyko atlikti arba ja atlikti
buvo labai sunku?

d. Kaip manote, kurias i§ uzduociy reikety
pakeisti, kad jos veikty geriau? Kokiais aspektais?

e. Ar reikéty atsisakyti kurios nors veiklos?
Kodel?

4. Apibendrinimas: padékite mokytojams pabraukti
tai, kas aktualu

Siekiant testi Sios temos veiklg, tolesni veiksmai galéty
bati tokie:

IV DALIS - LEGO, ,,SELFPIXEL" IR SPALVY KODAI

A. Veikla (-os), priklausanti (-&ios) nuo mokiniy
jgudziy raidos (jvertina klasés mokytojas)

a. Zr. toliau pateikta pagalbing medziaga, kurioje
aprasoma tolesné veikla:

. “Culture4Schools” mokytojy mokymo 1
modulio PowerPoint
. https://share.hek.ch/de/lego-selfie/?_sft_

category=selber-machen
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V DALIS - ALGORITMAI

A. Jau atlikty uzduociy algoritmo kiirimas

B. Procesy atkartojimas su kitais miesto kdriniais ir/
arba paminklais:

a. Sukurto algoritmo patikimumo patikrinimas
VI DALIS - PAZINTINES KELIONES

A. Paminkly ir darby, su kuriais dirbama per Sias
sesijas, stebéjimas vietoje

B. Kity Almados paminkly stebéjimas vietoje
VII DALIS - PIKSELIZACIJA IR KODAVIMAS MENE

A. Kody kidrimas ir jy taikymas Sokio veikloje ir
draminéje raisSkoje

B. Procesy atkartojimas su kitais miesto kdariniais ir/
arba paminklais:

a. nuo pikselizacijos iki pointilizmo.

Trukmeé

4 uzsiémimai: 3 x 90 min. + 1x 30 min. = 300 min. / 5
val. darbo (maziausiai)

(zr. skyriy ,Zingsnis po Zingsnio: 2. Praktiné veikla”, kur
apra8ytas veiklos suskirstymas j sesijas ir jy trukme)
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Reikalingi skaitmeniniai jgudziai

Siai veiklai skaitmeniniy jglidZiy nereikia.

Mok|n|q jgytos kompetencijos

Kolektyvinis savoky/apibrézimy klrimas

Darbas grupése, diskusijos ir sprendimy priémimas
Apibrézti pikselj / taska skaitmeniniy vaizdy kirime
Suprasti kodavimo ir dekodavimo savokas

Imituoti skaitmeniniy vaizdy kdirima dekoduojant
tam tikra koda

ParaSyti duoto kodo, vaizduojancio skaitmeninio
vaizdo kiirima, eilutes

Suprasti skaitmeninio vaizdo apibrézties sagvoka
(pikseliy skai¢iumi plote)

Atlikti nestruktirizuotus skai¢iavimus, kad nustatyty
vaizdo apibréztj

Pritaikyti jgytas Zinias naujose mokymosi
situacijose, susijusiose su menais, paveldu ir
kult@riniu-istoriniu paveldu.

Mokymo programos nuorodos

Kalba, matematika, informatika ir technologijos,
vizualiniai menai.

Ekskursijos metu, pasitlymas, kaip
susieti klasés veiklg su apsilankymu

vietoje

+ HEK share - o blog / LEGO SELFIE_
https://bit.ly/3DXUwkb

«  NEMOKAMA PROGRAMINE JRANGA - Ensine
programacao para criangas com o Pixel
https://bit.ly/3xBsR4b

« CODIFICAR COM O SCRATCH - Tutoriais Aula#1
https://bit.ly/3DH2Rs5
https://bit.ly/3BWTgM

Zodynélis




MANO MIESTO PAMINKLAI

Aprasymas

Stebédami plyteliy plokste, vaikai turi atpazinti
Portugalijos miesto (Almados) istorines-kultarines
nuorodas, nustatyti, kurios i$ jy yra paminklai,

ir, suskaidydami bei abstrahuodami, sukurti
abstrakcius plastikinius karinius. Panasia veikla
galima atlikti ir kituose kity Saliy miestuose,
pradedant nuo paveiksly, fresky, skulptdiry ar kity ta
miestag vaizduojanciy meno kiriniy stebéjimo.

Apimtis

Uzsiemimo tikslas — supazindinti su
pagrindinémis skaic¢iavimo metody sgvokomis;
rasti paminkly apibrézima; atpazinti miesto
istorines ir kultUrines nuorodas ir mokéti jas
pazymeéti Zzemélapiuose; suprasti suskaidymo
ir abstrakcijos nauda sprendziant problemas;
iSmokti atpazinti Sablonus; kurti abstrakcius
meno karinius.

Tiksliné grupé

taikomas ir 6-8 mety mokiniams).

Salis
Portugalija, Almados miestas

Jrankiai

Siai veiklai reikés:

* 1 kompiuterio su interneto rySiu ir vaizdo
projektoriumi

* 1kompiuterio kiekvienai darbo grupei su
interneto rysSiu

" ou nou

+  “Google Keep”, “Google Maps”, “Google Earth”

5  RAKTAZODIS
miestas/ paminklai

« Padlet

+ MS Office (MS Word ir bet kokia pagrindiné
braizymo priemong)

Priemonés

« Grafito piestukai + trintukas ir droztukas + Zirklés

+ sausi klijai (po 1rinkinj kiekvienam mokiniui);
raudoni ir juodi flomasteriai (po viena pora
kiekvienai grupei);

+ A4 formato popieriaus lapai (po vieng lapa
kiekvienai darbo grupei);

+  Smeigtukai, 1 Baltoji lenta (nuimama) + melyni,
juodi, zali ir raudoni Zymekliai

+  Albino Moura (1 dalis) “Metro [tramvajus]” -
nuotraukos iStraukos i§ Albino Moura plyteliy
mozaikos “Cidade de Almada” JPEG failas;

»  Albino Mouros plyteliy mozaikos “Cidade de
Almada” ablono skenavimas (Siuolaikinio meno
centre - Casa da Cerca)

« Atspausdintos “Atpazjstamy Sablony tipy” saraso
/ schemos (po 1 mokiniui)

+ Albino Moura plyteliy skydo “Cidade de Almada”
panoramines fotografijos RAW failas (1ir 2 dalys)

+ A6 formato paveikslélio “Metro [tramvajus]”
atspaudas ant popieriaus (25 vnt. vienai klasei)

+ A3 formato paveikslélio “Metro [tramvajus]”
atspaudas ant popieriaus (30 vnt. klasei)

* Po1Almados popierinj turistinj Zzemélapj
kiekvienai darbo grupei.

Jei dirbate su kitu miestu nei Almada, jums reikés

pateikti meno kdrinio, vaizduojancio miesta, su kuriuo

norite dirbti, nuotraukg JPEG formatu ir pasirinkto
miesto Zzemélapj.

TIPAS AMZIUS
nebutinas interneto 9-1

ry§ys SPAUS-

DINKITE!

Zingsnis po Zingsnio procedira

1. Suzadinimas

Pradékite diskusijg su mokiniais Siais klausimais:
. Ka galima laikyti paminklu?

. Kokius paminklus zinote?

. Ar plyteliy mozaika arba bet koks kitas meno
kdrinys gali bati laikomas paminklu?

2. Praktiné veikla

Il DALIS - PAMINKLO APIBREZTIS

(didelése grupése)

A. Ka galima laikyti paminklu?
. Apibrézkite paminkla;

Kolektyviai parasykite paminklo apibrézimg (MS Word
programoje);

B. Kokius paminklus Zinote? / Kokius paminklus
Zinote Almados/kitame mieste?

. Sudarykite mokiniams zinomy Almados (arba
miesto, kurj nusprendéte aptarti) paminkly sarasa
(naudodamiesi “Google Keep” arba “Padlet”);

. Zemelapiuose pazymekite j sarasa jtrauktus
paminklus (popieriniai Zemélapiai; “Google Maps”;
“Google Earth”);

. Dar karta pazvelkite j Zemélapj ir atraskite
kitus Almados paminklus;

. Papildykite Almados paminkly sarasa.
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MANO MIESTO PAMINKLAI

C. Ar plyteliy mozaika gali bati laikoma paminklu?

. Stebékite Albino Mouros plyteliy mozaikos
“Cidade de Almada” arba pasirinkto meno karinio
projekcijg;

. Remdamiesi naujai sukurtu paminklo
apibrézimu, kolektyviai atsakykite j pradinj klausima ir
pagriskite jj;

. ISanalizuokite konkrec€ias mozaikos

sudedamasias dalis, kad atpazintuméte mokiniams
Zinomus elementus;

. Sudarykite galutinj paminkly saras$a.

Il DALIS - PROBLEMOS SKAIDYMAS IR ABSTRAKCIJA
(Visa klase)

Stebéjimas ir skaidymas.

A. Ar jmanoma identifikuoti visus mozaikos “Cidade
de Almada” paminklus? Ar jmanoma atpazinti visus
pasirinktus meno kirinio elementus?

. Apibrézkite skaidyma;

. ISskaidykite mozaika/ meno kirinj j mazas
dalis, i8skirdami paminklus/ elementus pagal temas,
spalvas, formas, pomégius ar kita mokiniy pasirinkta
klasifikacijg (naudodami skaitmeninj piedimo jrankj
dirbkite su vaizdu/ fotografija);

B. Kokia pirmaja mozaikos / meno kirinio dalj reikia
istirti / iSskaidyti (kaip pavyzdj kitoms uzduotims)?

. ISsirinkite tik vieng mozaikos/ meno kirinio
elementa ir jj iSsamiau i§studijuokite / padirbékite
prie jo;

. Pavyzdziui, suprojektuokite izoliuotg “Metro”
vaizda ir pradékite jo analize.

Il DALIS - ESAMO KURINIO TRANSFORMAVIMAS |

2/5  RAKTAZODIS
miestas/ paminklai

ABSTRAKTY KURIN): SABLONY ATPAZINIMAS

A.Visa klasé dideléje grupéje, bibliotekoje, su
i§trauka “Metro” (i§skaidyta i§ MOZAIKOS):

a. Kaip dirbti su kdriniu po jo suskaidymo?

. Akimirksnj analizuokite tik tramvajaus vaizda
arba vaizdy, kurj pasirinkote i§ jus dominanc¢io meno
kdrinio;

. Paskatinkite mokinius pareiksti jvairias
nuomones ir/arba svarstymus apie tai;

. UzZraSykite Sias galimas nuomones /
svarstymus “Padlet” programoje, naudodami
du stulpelius: vienas skirtas jvairaus pobudzio
nuomoneéms, kitas - su Sablony atpazinimu
susijusioms nuomonéms / svarstymams;

b. Kas yra rastai meno kdrinyje ir kaip juos
atpazinti?

. Kartu su vaikais apibrézkite, kas yra Sablonas;
. ISvardykite galimus Sablony tipus, kuriuos
vaikai galéjo atpazinti:

- Su spalvomis, linijomis, geometrinémis
figlromis, “organinémis” formomis, tekstiromis susije
raStai.

. Jei reikia, pabaigoje, mokytojui pateikus
sgvokas, papildykite atpazjstamy Sablony tipy sarasg;
. Atsispausdinkite ant popieriaus atpazjstamy
Sablony tipy sgrasg, kad galétumeéte juo remtis.

B. Individualiai / Visa klasé dideléje grupéje /
Atsitiktinése 3-4 mokiniy grupése, klaséje, su

“tramvajaus” vaizdu arba pasirinktu vaizdu i$ jus
dominanéio meno kirinio:

a. Pirmasis darbo pavyzdys:

. Kiekvienam mokiniui iSdalykite po A6 formato
iStraukos “Tramvajus” pavyzd;j;

TIPAS AMZIUS

nebdtinas interneto 9-1

rysys

. Atskirai, i§ pradziy grafito pieStuku, paskui

flomasteriu, atpazinkite, jvardykite ir pazymékite
galimus “Tramvajuje” esancius rastus;

. Pristatykite klasei vieng i$ nustatyty Sablony;

. Kartokite §j procesa su visais mokiniais, kol
bus nustatyti visi galimi Sablonai;

b. Atsitiktine tvarka sudarytose grupése po 3-4
mokinius:

. Suskirstykite mokinius j grupes pagal jy
nustatytus Sablonus;

. ISskirkite A6 formato lape dalj, kuri yra
labiausiai informatyvi identifikavimo pozidriu ir
naudingiausia nurodant désninguma - tarnauja kaip
Sablonas tolesniam darbui;

. ISdalykite grupei A3 formato atspausdinta
“Metro” nuotraukg;

. Dideléje kopijoje (minkstu grafito piestuku
arba tiesiog rodydami) pazymékite grupés atpazintg ir
pasirinkta Sablong;

. Mokiniai, kiekvienas i$ eilés, i§ A3 formato
popieriaus iSkerpa visas “Tramvajaus” dalis,
atitinkancias jy Sablong, pvz.

- 1 grupé - Spalva: iSkirpkite visas juodos
spalvos figuras;

— 2 grupé - Spalva : iskirpkite visas rausvos
spalvos formas;

- 3 grupé - Forma: iSkirpkite visus kvadratélius;
— 4 grupé - Forma : iSkirpkite visas ne
daugiakampes formas;

- 5 grupé - Linija : iSkirpkite visas mélynas ne
daugiakampes linijas;
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MANO MIESTO PAMINKLAI

— 6 grupé - Linijos: iskirpkite tiesias arba lenktas
pasirinktos spalvos linijas;

- 7 grupé — ,Spalva + Forma + Linija +
Tekstara": iskirpkite tik figlras su uzdaromis linijomis
(daugiakampémis arba ne daugiakampémis),
nuspalvintomis bet kokiu mélynos spalvos atspalviu.

. ISsaugokite ir nurodykite darbo grupiy
iSkirptus elementus.

C. Visa klasé dideléje grupéje / grupése po 3-4
elementus (tuos, kurie apibrézti ankséiau), klaséje
arba bibliotekoje:

a. Ka daryti su dalimis / modeliais, kuriuos
pasalinome is “Tramvajaus” / pasirinkto vaizdo?
Kodel?

. Paskirstykite visas ankstesnéje uzduotyje
panaudotas iSkarpas jau sudarytoms grupéms;

. Kiekvienai grupei duokite po A4 formato
popieriaus lapg;

. Paprasykite jy, kad iSarde “tramvajy” j dalis,
sukurty nauja ir kitokig kompozicijg, isdeliodami (vis
dar neklijuodami) iskirptas detales ant A4 formato
popieriaus;

. Visi grupés nariai iSsako savo nuomone ir
délioja iSkarpas, kad bty sukurta visus tenkinanti
kompozicija;

b. Kokia yra abstraktu? / Kas yra abstrakcija?

. Stebékite kompozicija ir laikytis mokytojo
nurodymuy:

. Ko negalite sukurti? Kito tramvajaus / tg patj
vaizda!

. Ar turétumeéte jaudintis dél “suvokiamy” formy
komponavimo? Ne!

. Koks kompozicijos tikslas? Abstrakcijos!

3/5 RAKTAZODIS
miestas/ paminklai

. Apibrézkite abstrakcija;

. Jei reikia, kiekviena grupé turéty perdaryti
savo kompozicijas;

. Perziarékite kartu su mokytoju;

. Suklijuokite nauja abstrakcig kompozicija.

D. 3-4 elementy grupémis (kaip apibrézta pirmiau)
| Visa klasé dideléje grupéje parodos erdvéje
aiskina ir pristato naujas abstrakéias kompozicijas:
a. Ka isryskinate savo abstrakcéioje kompozicijoje
(ka norétuméte isryskinti)?

. Kiekviena grupé issirenka atstova, kuris
pristatys jy darbg;

. Kiekviena grupé savo darbus paeiliui
eksponuoja parodos stende;

. Kalbétojas pristato darbg, paminédamas, kokj
(-ius) 8ablona (-us) grupé atpazjsta ir igskiria;

. Mokytojas uzduoda visai grupei klausimy, kad
§i apmastyty atlikta darba.

3.Baigiamoji diskusija / refleksija

a. Ar vaikai suklré grynai abstrak¢ig kompozicija,
ar sukdre abstrakcijg, kurioje apibrézé kazka
suvokiamo (konkretaus)?

b. Ar abstrakti kompozicija gali turéti

pavadinimag? Kodél (dél kokios prieZasties)? Dél ko
(koks tikslas)?

C. Jei abstrakti kompozicija gali turéti
pavadinimag, ar norétumeéte jj pasirinkti savo
kompozicijai? Kodél bitent toks pavadinimas?

d. Ka daryti toliau? Kaip tai padaryti (jei norime
pakartoti procesus atskirai, su kitu paminklu)?

e. Kas yra algoritmas? Apibrézimas.

TIPAS AMZIUS

nebutinas interneto 9-11

rysys

f. Kaip manote, ar galime sukurti Siy uzduociy
algoritma?

4.Apibendrinimas

Jei norite pagilinti kai kurias temas ir veiklg, tai
imanoma:

[pries] I DALIS

Kult@rinio-istorinio paveldo ir informatinio mastymo
apibréztis:

. Ka jau pripazjstame kultdros ir istorijos
paveldu?

. Ka jau darome naudodami informatinj
mastyma?

[pradedant] Il DALIS

Esamo kirinio pavertimas abstrak&iu kariniu:

. Jvadas j abstraktyjj ekspresionizma

. Abstraktaus ekspresionizmo istakos

. Pagrindiniai abstraktaus ekspresionizmo
bruozai

. Pagrindiniai abstraktaus ekspresionizmo
menininkai

. Abstrakcionizmo apibrézimas

Atsizvelgiant j Sios temos veiklos testinuma, tolesni
veiksmai gali bati tokie:

IV DALIS

Algoritmo, susijusio su jau atliktomis uzduotimis,
kdrimas
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V DALIS

Procesy kartojimas su kitais meno kdriniais ir/arba
paminklais mieste:

Sukurto algoritmo patikimumo patikrinimas
VIDALIS
Edukacinés isvykos:

. “Cidade de Almada” mozaikos stebéjimas
vietoje

. Kity Almados paminkly stebéjimas vietoje

Trukmeé
5 sesijos po 90 min. = 450 min./ 7,5 val. darbo

~e

Reikalingi skaitmeniniai jgtdziai

Pagrindinés Zinios apie:

. “Google” darbo erdve: “Google Keep”, “Google
Maps” ir “Google Earth”

. Padlet internetiné programiné jranga

. Biuras: MS Word

. PieSimo ir nuotrauky programiné jranga:

pavyzdziui, “Paint” arba kita nuotrauky perzitros
programa, leidzianti piesti ir/arba rasyti ant
nuotrauky).

Mokiniy jgytos kompetencijos

. Kolektyvinis apibrézimy/savoky rengimas

. Konkreciy sarasy sudarymas

. Paprasty lenteliy (dviejy stulpeliy) sudarymas
. Perskaityti ir uzrasyti savo miesto turistinj
Zemélapj.

. Skaitmeniniuose Zemélapiuose pazymeéti savo
miesto paminklus.

. Apibreézti skaidyma

. ISskaidyti meno kirinj

. Dirbti grupése, diskutuoti ir priimti
sprendimus

. Apibrézti Sablong

. AtpaZzinti, nustatyti, nurodyti ir iSskirti
Sablonus meno kiriniuose

. Apibrezti konkrety/ suvokiama kaip priesinga
abstrak¢iam

. Abstraktaus meno kirinio atkdrimas i$
konkreciy/ suvokiamy elementy

Mokymo programos nuorodos

Geografija, menas, meno istorija, matematika,
Informatika ir technologijos, kalbos.

Ekskursijoje

10 GERIAUSIY PASAULYJE VIRTUALIY EKSKURSIJU PO
MUZIEJUS IR MENO GALERIJAS

https://bit.ly/3ROAZCc

GUGGENHEIMO RUMAI BILBAO
https://bit.ly/3gXfAjO

MOMA LEARNING
https://mo.ma/3gQSJFL

ATRODO KAIP KANDINSKIS
(abstrakcionisto Vasilijaus Kandinskio garsy, formy ir
spalvy pasaulis)

https://bit.ly/3dyYXXJ
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MANO MIESTO PAMINKLAI

. Kardinalis taskai: Siaure (S), Piets (P), Vakarai
(V). Rytai (R).
. Paminklas [pastabos dél apibrézimo, kurj

reikia parengti kartu su mokiniais]:

Paminklas — tai tam tikros rdsies atminimo statinys,
skirtas asmeniui ar jvykiui pagerbti, kuris laikui bégant
tapo aktualus tam tikrai socialinei grupei, nes dél savo
estetiniy, istoriniy, politiniy, politiniy, techniniy savybiy
ar architekttrinés svarbos materializuoja kolektyvine
istoriniy jvykiy atmintj arba liudija meninj ir kultrinj
pavelda. (...)

Paminkly pavyzdziai — statulos, (karo) memorialai,
istoriniai pastatai, archeologinés vietoves ir kulttiros
vertybés. (...) Mauzoliejus. (...) Literattiros, mokslo, teisés
akty ar meno dokumentai. (...) Materialinés liekanos arba
fragmentai, i$ kuriy galima suzinoti apie praeities laiky
istorija.

. Eksperty grupé: Paveikslas: tapytas paveikslas.
(...) Meno karinys, atliktas ant sienos ar jos dalies (pvz,
plyteliy plokste).

. Plytelés: Plona keraminé plokstelé, paprastai
kvadrating, glaziruota i$ vienos pusés, su jvairiais rastais
ir spalvomis, naudojama pavirS§iams dengti.

. Skaidymas [pastabos dél apibrézimo, kurj
reikia parengti kartu su mokiniais]:

Tai sudétingos problemos ar sistemos skaidymas

j mazesnes, lengviau i§sprendziamas dalis. Sios
mazesnés problemos sprendziamos viena po kitos, kol
issprendziama didesne sudétinga problema. (...)

Jei problema néra iSskaidyta, jg daug sunkiau iSspresti.
Spresti daugybe skirtingy etapy vienu metu yra daug
sunkiau, nei iSskaidyti problema j kelias mazesnes
problemas ir spresti kiekviena i$ jy po viena. (...)

Dekompozicija — tai uzduoties, darbo, proceduros, ...
skaidymas j detales.

5/5  RAKTAZODIS
miestas/ paminklai

. Metro [ metro / tramvajus:

Gelezinkelis, paprastai pozeminis, skirtas greitai vezti
keleivius mieste. Tokiais bégiais vaziuojantis traukinys =
METRO.

. Sablonas [pastabos dél apibrézimo, kurij reikia
parengti kartu su mokiniais]:

Sudétinga problema iSskaidzius j mazesnes, kitas
zingsnis - ieskoti jy panasumuy. (...)

Modeliai — tai bendri bruozai, budingi kiekvienai atskirai
problemai. (...)

Kokiy panasumy pastebite? Siy panasumy paieska
mazose iSskaidytose problemose gali padéti efektyviau
spresti sudétingas problemas. (...)

Vaizduojamajame mene visada yra temuy, kurios
atsiskleidzia per jvairius rastus, pavyzdziui, tam tikros
spalvos, formos, tekstiros ar kito geometrinio elemento
pasikartojima.

. “Polygon”: IS graiky kalbos daugiakampiai;

tai, kas turi daug krastiniy arba kampuy; kas yra
daugiakampé. Figlra, apribota trimis ar daugiau kampuy
arba trimis ar daugiau krastiniy.

. Daugiakampé linija: Dviejy ar daugiau sujungty
tiesiy linijy, sudaranciy “atvirg geometring figtirg”,
rinkinys.

. Abstrakcija [pastabos dél apibrézimo, kurj
reikia parengti kartu su mokiniais]:

Ka tiksliai reiskia abstrakcija? Vieno atsakymo néra.

Tai gali bati formy supaprastinimo bidas. Taip pat tai
gali bati bidas samoningai iSkraipyti tai, kg matote.

IS tikryjy yra daugybé abstrakcijos rusiy. Ir daugybe
pavadinimy, kuriais galima apibrézti juos. Pavyzdziui,
geometriniy formy naudojimas vadinamas geometriniu
abstrakcionizmu [prisiminkime Mondriana].

Abstrakéios formos, t. y. neatitinkanc¢ios nieko
konkretaus, su spalvotais laukais ir (arba) plotais. (...)
Vienas svarbiausiy [abstrakcionizmo] tiksly buvo ne
imituoti gamta, o imituoti jg i$ tikryjy.

TIPAS AMZIUS
nebitinas interneto 9-1
rysys

Svarbiausias abstrakcijos gebéjimas yra gebéjimas
nustatyti, j kokig informacijg, duomenis ar detales galima
nekreipti démesio. (...) Abstrakcija siekiama sumazinti
sudétinguma. (...) I8skirtinis démesys vienai i§ visumos
daliy. (...)

Abstrahuojant démesys sutelkiamas j svarbiausia
informacijg, kartojant procesa ir taikant jj skirtingoms
situacijoms, uzduotims, problemoms, (...) [arba]

Abstrakcijos procesy taikymas cikliskai, t. y.
pasikartojantys ciklai, kai sprendziant tg pacig problema
naudojama ta pati uzduodiy ir (arba) procediry
schema. (...)

Abstrakcija - tai... atranka, kartojimas [ciklas],
reprezentacija ir refleksija.

. Abstraktusis ekspresionizmas: Abstraktusis
ekspresionizmas, dar vadinamas “Niujorko mokykla”, yra
avangardinio meno kryptis. (...) ji atsirado Jungtinése
Amerikos Valstijose, Niujorke, XX a. ketvirtajame
desimtmetyje. (...)

Sis judéjimas sujungé vokiegiy ekspresionistinio
avangardo ir abstrakcionizmo sroves, taip sukurdamas
nauja simbolinio ir ekspresyvaus pobidzio tendencija.
(...) daugelis sios novatorigkos srovés menininky
nutraukeé tradicinj molberto mena. Jie savo meninéje
kdryboje daugiausia démesio skyré zmogaus emocijoms
ir iSraiskoms, pavyzdziui, Dzeksonas Pollokas (Jackson
Pollock), vienas didZiausiy amerikieciy abstraktaus
ekspresionizmo atstovuy.

. Algoritmas: (...) Algoritmas - tai planas, Zingsnis
po Zingsnio nurodymy rinkinys, naudojamas problemai
spresti. (...) Algoritmai ne visada susije su sudétingais
programavimo darbais; i§ esmeés jie yra zingsniy seka,
kuria einama tikslo link. (...)

Norint, kad algoritmas veikty teisingai, jj reikia gerai
suplanuoti. Kompiuterio sitlomas sprendimas yra
toks pat geras, kaip ir jusy paraSytas algoritmas. Jei
algoritmas néra geras, tai ir jusy sprendimas nebus
geras. (...)
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