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Projektas ,,Merginos skaitmeniniame pasaulyje: iSmaniai ir kiirybingai“(2020-1-LT02-KA227-
YOU-007294) finansuojamas Europos Komisijos 1¢Somis. Sis leidinys atspindi tik autoriy pozitrj, todél
Europos Komisija negali biiti laitkoma atsakinga uz bet kokj jame pateikiamos informacijos naudojima.

Sj intelektinj produkta sumané ir parengé strateginiy partneryséiy projekto SparkDigiGirls
komanda.

Rengéjai:
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e Celio Gonsalo Marques, Instituto Politecnico de Tomar, Portugahja

e Antonio Manso, Instituto Politecnico de Tomar, Portugalija

¢ Brigita Dane, Simbioza Genesis, Slovénia

e Monika Arlauskaité, Asociacija VieSieji interneto prieigos taskai, Lietuva
e Dr. Renata Danieliené, Informaciniy technologijy institutas, Lietuva

e Elinga Ziliuviené, Informaciniy technologijy institutas, Lietuva

e Zoi Akrivouli, Hellenic Open University, Graikija
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1. Apie $j dokumenta

Siame dokumente pateikiamos gairés, skirtos su jaunimu dirbantiems asmenims, lektoriams ir
specialistams, kaip naudotis nuotoline mokymosi programa ,, Technologijos islaisvina vaizduote”, kuri buvo
sukurta jgyvendinant tarptautinj projekta ,,Merginos skaitmeniniame pasaulyje: iSmaniai ir kirybingai“ (toliau -
dokumente ,,SparkDigiGirls“). Projektas finansuojamas Europos Komisijos Erasmus programos léSomis jaunimo
bendradarbiavimui stiprinti. Sis projektas jgyvendinamas Lietuvoje, Portugalijoje, Slovénijoje ir Graikijoje.

Prie$ pradedant mokytis, kiekvienam su jaunimu dirbanciam asmeniui, lektoriui ar specialistui svarbu
perskaityti §j dokumentg iki galo, nes tai padés suprasti programos tikslg, struktiirg ir siilomg mokymo(si) process.
Tikétina, kad Sios gairés pagelbés su jaunimu dirbantiems asmenims ieskant veiksmingy bidy didinti skaitmeniniy
technologijy patraukluma merginy tarpe.

2. SparkDigiGirls projekto tikslas ir uzdaviniai

Projektu siekiama paskatinti 14 m. ir vyresnes mergaites dométis naujausiomis technologijomis (kaip
dirbtinis intelektas, papildytoji realybé, daikty internetas, programavimas) per kirybiskg jy panaudojima
kasdieninéje veikloje.

Pagrindiniai projekto uzdaviniai:

e paneigti jsitikinimus ir stereotipus apie informacines technologijas, kurios daro jtakg merginy
pasirinkimams;

e didinti mergaiciy skaitmeninio rastingumo jgtdzius, kad atsiverty naujos ir nenumatytos kdrybiskumo,
mergaiciy dalyvavimo skaitmeniniame pasaulyje galimybés;

e jgalinti jaunimo darbuotojus, kaip mentorius, padéti merginoms jgyti skaitmeniniy jgadziy ir ugdyti jy
kirybiskuma.

3. Gairés, kaip dirbti su nuotoline mokymo(si) programa ,,Technologijos iSlaisvina vaizduote”

3.1. Nuotolinés mokymo(si) programos tikslas

Nuotoliné mokymo(si) programa ,, Technologijos iSlaisvina vaizduote" yra vienas svarbiausiy projekto
"SparkDigiGirls" rezultaty. Joje sililomas unikalus metodas, kai derinant kelias skirtingas technologijas ieSkoma
sprendimy aktualioms gyvenimiskoms situacijoms daZnai pasitaikancioms jauno Zmogaus gyvenime.

Nuotoliné mokymo(si) programa skirta neformaliajam ugdymui, taciau gali biti naudojama ir formaliojo
ugdymo jstaigose.

Programos tikslas - padéti 14+ mety amZiaus mergaitéms (toliau - besimokantieji) kiirybiskai ir inovatyviai
spresti jvairias kasdieninio gyvenimo situacijas pasitelkiant technologijas bei didinant jy patrauklumg mergaiciy
tarpe.

3.2. Ko iSmoks besimokantieji?

Pagrindiniai mokymosi rezultatai:

e Besimokantieji supras, kaip veikia naujausios technologijos kaip dirbtinis intelektas, papildytoji realybé,
daikty internetas, programavimas, 3D modeliavimas ir spausdinimas, debesy kompiuterija, bloky
grandiné; kaip Sios technologijos taikomos ir kaip jas pasitelkus galima spresti jvairias gyvenimiskas ir
kasdienines situacijas.

® |gis problemy sprendimo, kirybisko mastymo, darbo komandoje jgldziy.
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3.3.  Kaip prisijungti prie nuotolinés mokymo(si) programos?

Nuotoliné mokymo(si) programa yra prieinama registruotiems besimokantiesiems Moodle platformoje.
Nuoroda j programa: https://moodle.digigirls.eu/login/index.php.

3.4. Programos struktiira

Nuotoline mokymo(si) programg sudaro 16 atskiry mokymosi bldy, vadinamy issdkiais. Kiekvienas isstkis
apima konkrecig tema ar sritj, kuria domisi 14+ mety amziaus merginos. PavyzdZiui, mada, dizainas, aplinkosauga,
kulinarija, menas ir t. t. Kiekvieng i$stkj sudaro du esminiai tarpusavyje persipinantys komponentai: technologijos
(dirbtinis intelektas, papildytoji realybé, daikty internetas, programavimas, 3D modeliavimas ir spausdinimas,
debesy kompiuterija, bloky grandiné) ir realaus gyvenimo situacijos/problemos, su kuriomis jaunos merginos
susiduria savo kasdieniniame gyvenime. Pavyzdziui, kaip pagaminti gimtadienio dovang 3D formatu, kaip sukurti
drabuZius naudojant programavimg, sukurti CO2 pédsaka, kulinarine interneto svetaine, sukurti savo NFT ir daug
kity jdomiy issakiy.

Kiekvienas issikis jgyvendinamas atliekant konkrecius Zingsnius. Atlikdamas nurodytus Zingsnius
besikomantysis tiksliai Zino, nuo ko pradéti ir kaip uzbaigti iSs0kj. Jgyvendinimo proceso metu besimokantysis
atliks daug interaktyviy uzduodiy ir galiausiai iSspres pasitlytg situacijg ar problema. Kiekvieng isstkj sudaro Sios
dalys:

o ISSukio aprasymas. Tai jvadas j uzduot;j ir gairés besimokanciajam, kaip ja atlikti.

e Vaizdo jrasai naudojami pristatyti ir supaZindinti besimokanciuosius su jvairiomis skaitmeninémis
technologijoms, pavyzdZiui, dirbtiniu intelektu, papildyta realybe, daikty internetu, programavimu, 3D
modeliavimu ir spausdinimu, debesy kompiuterija, bloky grandine. Kiekviename vaizdo jrase siekiama
paprastai paaiskinti, kaip Sios technologijos veikia ir kam jos naudojamos. Vaizdo jrasai paimti iS Youtube
platformos. Ant kiekvieno vaizdo jraso pridétas interaktyvus sluoksnis, naudojant H5P jrankj, kad bty
galima atkreipti démesj j svarbig informacijg vaizdo jrase.

e Pristatymai pdf arba ppt formato failuose naudojami konkretiems jrankiams ir programoms pristatyti.

o  Sukurty rezultaty jkélimas j Moodle.

e Testai naudojami pasitikrinti jgytas Zinias apie kiekvieng i$s0kj.

3.5. Programos jgyvendinimo trukmé

Visy 16 issakiy jgyvendinimas trunka apie 71 valanda. Tacdiau programos trukmé gali bati ilgesné arba

trumpesné, atsizvelgiant j besimokanciyjy jgadziy lygj, pasirinkty jgyvendinti isstkiy skaiciy ir pan. Nuotoliné
mokymosi programa parengta penkiomis kalbomis: angly, portugaly, lietuviy, graiky, ir slovény kalbomis.

3.6. Programos mokymo(si) ir pagrindinio programos diplomo gavimo budai

Norint uzbaigti programg ir gauti pagrindinj programos diploma, uztenka jveikti 6 iSstkius i$ kiekvienos
kategorijos. Kategorijos pateiktos Zemiau nurodytoje lenteléje. Kiekvienai kategorijai priskirta pagrindiné ir
papildoma technologija. Besimokantieji gali pasirinkti bet kurj iSskj i kiekvienos kategorijos ir jveikti isstkj pagal
pateiktus Zingsnius. Jveikes kiekvieng isstkj, besimokantysis gauna diploma pazymintj, kad jveiké isstkj ir jgijo Ziniy
apie tam tikrg technologijg. Kiekviename diplome yra pateiktas tam tikras raktaZodis. RaktaZodis yra raktas j
pagrindinj diploma. Surinkes $esis raktus ir sudéliojes is raktaZodzZiy sakinj, besimokantysis gali atrakinti pagrindinj

programos diploma.
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Debesy
kompiuterija

Kulinarija Tavo Debesy Dirbtinis Internetiné svetainé
kulinariniy atradimy kompiuterija |intelektas
svetainé
Virtualus Tavo Debesy Bloky grandinés [Skaitmeniné galerija
menas skaitmeniné meno kompiuterija
galerija
Duomeny Vizualizuok Debesy N/A Duomeny vizualizacijos
vizualizacija  [savo istorijas! kompiuterija
Aplinkosauga SuZinok savo |Debesy Bloky grandinés; |CO2 pédsakas

CO2 pédsaka kompiuterija  |Dirbtinis
intelektas;
Daikty
Internetas.
Skaitmeninis Sukurk Debesy N/A Skaitmeniné mugé
menas skaitmenine muge kompiuterija
Dizainas Tapk dizainere!|Programavimas [Papildytoji Zaidimas
realybé
Pramogos KryZiukai- Programavimas |Dirbtinis Zaidimas
nuliukai tavo iSmaniajame intelektas (DI)
Programavimas |_ telefone _
Zaidimai Draugysté be |Programavimas |Debesy Zaidimas
patyciy kompiuterija
Robotai Robotas — Programavimas |N/A Virtualus robotas
pagalba namuose
Kibernetinis Neuskibk ant [N/A N/A Sugebési atpazinti badus
Duomeny | 2uBUMas sukciy kabliuko internete !<aip aps.isa?ugotivr.wo
. internetiniy sukdiy,
vagysté o
duomeny vagysciy,
klastojimo internete.
Dizainas Gimtadienio 3D Dirbtinis 3D iSmanaus telefono déklas
dovana 3D formatu modeliavimas ir |intelektas
3D spausdinimas
.. Saugus Saugus 3D Papildytoji 3D vaza
modeliavimas . " . o . .
technologijy technologijy naudojimas: modeliavimas ir [realybé
naudojimas 3D modeliai ir papildytoji [spausdinimas
realybé
Dizainas Susikurk savo [Papildytoji 3D Virtualus kambarys
virtualy kambarj realybé modeliavimas,
Papildytoji daikty
realybé internetas.
Virtualus Tavo iSmani  |Papildytoji N/A Verslo kortele
marketingas  |vizitiné kortelé realybé
Kurti parduoti Kurk ir Dirbtinis Papildytoji Skaitmeniné galerija
parduok savo meng intelektas realybé
Dirbtinis skaitmeninéjé erdvéje
intelektas  [Self-branding Tavo Dirbtinis Papildytoji Avataras
pomeégiai ir technologijos [intelektas realybé ; Debesy

Prekés Zenklas

kompiuterija
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Tam, kad gauti pagrindinj programos diplomg besimokantysis turi atlikti Siuos veiksmus:
1. Zingsnis. Prisijungti prie Moodle programos “Technologijos iSlaisvina vaizduote”

https://moodle.digigirls.eu/login/index.php

2. Zingsnis. Ujsiregistruoti j programa spustelédamas ,Kurti nauja paskyra”, uzpildyti trumpa registracijos
forma. UZpildes anketg besimokantysis prisijungia prie kurso ir pasirenka pageidaujama programos kalbga.

3. Zingsnis. Prie$ pradedant mokytis, perskaityti dalj ,Apie programa” ir pateiktas gaires, kurios paaiskina
kaip naudotis programoje pateikta medziaga ir kaip gauti Sios programos baigimo diploma.

4. Zingsnis. Pasirinkti norimus jveikti i$$tkius. Norint gauti pagrindinj programos diploma pakanka jveikti 6
isSukius iS pateikty 6 skirtingy kategorijy. Kai besimokantysis pasirenka 3esis isStkius, jam prireikia
mazdaug 30 valandy, kad juos jveikty.

5. Zingsnis. )veikes kiekvieng i$$0kj, besimokantysis turi pridéti rezultatg (priklausomai nuo uiduoties tai
gali bati arba dokumentas, arba nuoroda) j Moodle,

6. Zingsnis. Atlikti testg ir gauti paZymeéjima su raktaZodziu.

7. Zingsnis. Jveikus 6 i$$0kius ir i$ gauty raktazodZiy sudéliojus sakinj, atrakinamas pagrindinis programos
diplomas.

3.7. Jaunimo darbuotojo vaidmuo programoje

Jaunimo darbuotojas yra tarsi mentorius programoje dalyvaujan¢iam besimokanciajam. Jis teikia paramg,
konsultuoja, atsako j klausimus viso mokymosi proceso metu. Pagrindinis jaunimo darbuotojo vaidmuo - pakviesti
besimokanciuosius j programa, palengvinti jy mokymasi, sekti mokymosi procesg ir medziagos suvokima.

Jaunimo darbuotojas gali pats arba kartu su besikomancdiaisiais pasirinkti mokymosi bda: i) taikant klasés
modelj; ii) taikant nuotolinj; iii) taikant misSry mokymosi modelj. Programa lanksti ir pritaikoma bet kokiems
mokymosi atvejams.

Nesvarbu koks mokymosi modelis bus pasirinktas mokymuisi, Sios programos centre visada yra
besimokantysis. Kiekvienas besimokantysis, nesvarbu, ar jis dirba grupéje, ar individualiai, eina savo asmeniniu
mokymosi keliu. Atsizvelgdamas j savo interesus ar poreikius, jis gali pasirinkti bet kokius jam patinkancius
isSdkius, kuriuos noreéty jveikti.

3.8. ,Creative Commons” licencija

QOB

Programa “Technologijos iSlaisvina vaizduote yra Zenklinama Sia licencija:

CC BY-NC: Sis Zenklinimas leidZia naudotojams platinti, remiksuoti, adaptuoti ir kurti medziagg bet kokioje terpéje
ar formatu tik nekomerciniais tikslais ir tik nurodzius autoriy.



