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Sio etapo tikslas - padéti jums suprasti, kodél kruopstus iStekliy ir
mokomosios medziagos parengimas bei parinkimas yra ypac
svarbus diegiant informatinj mastyma suaugusiyjy Svietime. Ta
pati veikla gali lemti labai skirtingas mokymosi patirtis,
priklausomai nuo to, Kaip ji yra pateikiama.

Sis etapas kviedia paZvelgti j iSteklius ir mokomaja medziaga ne
kaip | paprastas pagalbines priemones, bet Kaip | aktyvius
pedagoginius jrankius. Jlsy pasirinkta medziaga gali arba atverti
duris supratimui, arba - netycia — sukurti mokymosi Kliutis.

Gerai parengti iStekliai padeda informatinj mgstymag padaryti
prieinamesnj, prasmingesnj ir lengviau pritaikomag praktikoje, ypac
suaugusiems besimokantiesiems, kuriems svarbiausia aisKki,
praktiska ir su jy patirtimi susijusi mokymosi patirtis.
UzZdaviniai:
1. Analizuoti, kaip skirtingy tipy mokymosi medziaga
(skaitmeniné ir neskaitmeniné) padeda ugdyti konkrecius
informatinio mastymo gebéjimus suaugusiyjy Svietimo
kontekste.

2.Nustatyti aiskius ir praktiSkus Kriterijus, padedancius atrinkti
prieinamas ir prasmingas mokymosi priemones suaugusiems
besimokantiesiems.

3.Kurti mokymosi veiklas, kurios ugdo informatinj mgstyma,
haudojant neskaitmeninius ir suaugusiesiems pazjstamus
kasdienius iSteklius.

4.Parengti ir pritaikyti iSteklius, skatinancius aktyvy dalyvavima,
refleksija ir informatinio mastymo gebéjimy perkélimg |
kasdienj gyvenima.




Sio skyriaus pabaigoje jius gebésite:

Suprasti, kodél istekliy ir mokomosios medziagos parengimas
bei atranka tiesiogiai veikia informatinio mastymo gebéjimy
ugdymag suaugusiems besimokantiesiems.

Suprasti, kaip gerai sukurta mokomoji medziaga gali padaryti
informatinj mastymag prieinama, prasmingg ir jtraukiantj
suaugusiesiems.

Kurti ,unplugged” (be technologijy) ir technologijomis pagrjstas
veiklas, kurios padeda padaryti informatinj mgstyma prieinamag
suaugusiems ir senjorams.

Organizuoti mokymosi patirtis, skatinancias aktyvy dalyvavima,
refleksijg ir informatinio mastymo taikymg sprendziant
kasdienes problemas.

Reflektuoti savo, kaip mokytojo / mokymy vadovo, vaidmenj
organizuojant, pritaikant ir vertinant mokomaja medziagg pagal
besimokanciyjy poreikius ir konteksta.
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Kartais paprastas popieriaus lapas ar realaus gyvenimo
daiktas gali iSmokyti daugiau apie problemy sprendimg
nei pazangiausias skaitmeninis jrankis - viskas
priklauso nuo to, Kaip jj naudojate

Ar Zinojote, kad...?




Kodél Sis etapas toks svarbus?Ar esate pastebéje, Kaip
mokymasis tampa lengvesnis, kai yra tinkama pagalba ir
priemonés? Kiekvienas mokymo(si) procesas remiasi medziaga,
kuri aktyviai palaiko sgveikg tarp mokytojy (mokymy vadovy) ir
besimokanciyjy. informatinio mastymo kontekste medziaga
atlieka ypac svarby vaidmenj, nes ji padeda abstrakéius mgstymo
procesus padaryti matomus ir apciuopiamus.

Gerai parengta mokomoji medziaga padeda besimokantiesiems
nuosekliai pereiti problemy sprendimo etapus, skatina refleksijg ir
padeda strukturuoti magstymag. Pazjstamos, kasdienéje aplinkoje
sutinkamos priemonés mazina Kognityvine apkrovg ir leidzia
susitelkti j informatinio mgstymo gebéjimy ugdymg, o ne |
sudétingy technologijy jsisavinima.

Padedant jums
Pritaikant mokymo igyvendinti mokymo
turinj pedagoginiam uzduotis, susuus.las s.u
vom . mokymo planavimu ir
pozilriui
vykdymu
. 1 “‘
* Palengvinant . Tyrimai rodo, kad besimokantieji
mokymosi veikly jsimena gerokai daugiau
isyvendinima . informacijos, kai savokos yra
i pagrjstos gerai parengta
¢ Vertinant pasiektus

mokomaja medziaga, o ne vien
) = mokymosi rezultatus | tik Zodiniu paaiskinimu
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Pazvelkime j veikly tipus, kuriuos galite kurti taikydami informatinj
mastyma klaséje.

e Unpluggsed” veiklos: tai veiklos, kurioms nereikia naudoti
skaitmeniniy jrenginiy. Jos padeda iSvengti galimy Klitciy, tokiy
kaip programavimo kalby sudétingumas ar ribota prieiga prie
skaitmeniniy iStekliy. Tyrimai rodo, kad tokio tipo veiklos
padeda geriau suprasti programavimo pagrindus ir palengvina
peréjimg prie robotikos.

e Tyrinéjimo (Tinkering) veiklos: Sios veiklos apima objekto
elementy analize, pavyzdziui, konstravimo blokeliy, délioniy,
simuliatoriy ar programos kodo nagrinéjimg, o véliau - jy
keitimg ar modifikavimg. Tikslas - parodyti, kaip nedidelis
pakeitimas gali paveikti algoritmo veikimg ar problemos
sprendima.

e KOrimo (Making) veiklos: jos orientuotos | tai, kad
besimokantieji gebéty spresti problemas, planuoti savo darbg,
pasirinkti tinkamus jrankius, komunikuoti idéjas ir susieti
skirtingas sgvokas.

e Perkurimo (Remixing) veiklos: Siose veiklose dalijamasi jau
sukurtu kodu ar algoritmais ir jie modifikuojami, pritaikomi
arba derinami su kitais elementais tam, kad buty iSspresta
uzduotis, problema ar iSSUKis.




Kas pasaké, Kkad informatiniam mastymui mokyti butini
kompiuteriai? Kartais efektyviausias mokymasis vyksta toliau nuo
ekrano. ,Unplugged” veiklos padeda besimokantiesiems sutelkti
démesj | magstymo procesus, o ne | technologijas, todél
mokymasis tampa prieinamesnis ir labiau jtraukiantis.

o
Keletas praktiniy pavyzdziy: o/’@\a
NSy

o Kasdienés veiklos suskaidymas | nuoseklius tarpinius
zingsnius (sekos sudarymas).

e Piesinio apibldinimas partneriui taip, kad jis galéty jj tiksliai
atkurti.

e Instrukcijy (kodo) rinkinio parengimas, padedancio kitam
asmeniui atlikti konstravimo, judéjimo ar panasy iSSUKj.

e Sprendimy medziy kirimas.

e Darbas su algoritmais.

o Zaidimai, skirti dvejetainio (binarinio) kodo kodavimui ir
dekodavimui.
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https://www.csunplugged.org




Dirbant su technologijomis pagrijstomis mokymosi veiklomis,
atsiveria labai placios galimybés.

Nuo internetiniy platformy, Kkurios supazindina su tokiomis
sgvokomis kaip sekos, ciklai ir sglygos, iki blokinio, vizualinio ar
tekstinio programavimo - technologijos padeda
informatinjmastyma perteikti gyvai, jtraukianciai ir interaktyviai.

Viena Zinomiausiy vizualinio programavimo priemoniy yra
Scratch. Neapsigaukite dél Zaismingos iSvaizdos - tai galinga
mokymosi aplinka. Ji palengvina peréjimg prie sudétingesniy
programavimo Kalby ir suteikia galimybe besimokantiesiems
eksperimentuoti, Kurti bei mokytis bandymy ir klaidy budu.
Naudojant Scratch galima kurti viktoriny tipo zZaidimus
mokomajam turiniui jtvirtinti, paprastas programéles ar zaidimus
bei paversti abstrakCias sgvokas matomomis, vizualiomis ir
intuityviomis.

Taip pat verta iSbandyti su robotika susijusias platformas, tokias
kaip Arduino ir Micro:bit, bei kitas priemones, skirtas darbui su
robotais ir jrenginiais, pavyzdziui, mBlock ar LEGO.

Sios priemonés suteikia praktiniy galimybiy susieti informatinj
Mmastyma su realaus pasaulio veiksmais, todél mokymasis tampa
konkretesnis ir itin motyvuojantis.

Ar norite suzinoti daugiau apie Scratch? O
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https://scratch.mit.edu/

Ar Zinojote, kad...?

LScratch” naudojamas ne tik mokyklose, bet ir
universitetuose, bendruomenés centruose
bei suaugusiyjy mokymo programose visame
pasaulyje? Jo stiprybé yra tai, kad sudétingas
idéjas pavercia kazkuo,kg mokiniai gali matuyti,
valdyti ir suprasti.




Nepamirskite, kad dirbant su informatiniu mastymu jusy tikslas
yra kur kas platesnis nei vien veiklos jgyvendinimas, Zaidimo
zaidimas, skaitmeniniy jrenginiy naudojimas ar instrukcijy
davimas robotui.Tad koks yra tikrasis tikslas? Jis susijes su
pagalba besimokantiesiems mastyti kitaip - aiSkiai, struktiruotai
ir uztikrintai spresti problemas.

Tikroji informatinio mgstymo galia slypi kirimo (dizaino)
procese. Sis procesas padeda besimokantiesiems
kryptingai siekti sprendimo ir jj pasiekti efektyviai,

veiksmingai, struktlruotai bei orientuojantis j problemos

sprendima.

Svarbu ne tik gauti atsakyma, bet ir suprasti, kaip ir kodél

tas sprendimas veikia.

Jusy tikslas - padéti besimokantiesiems geriau suprasti juos
supantj pasaulj ir jaustis gebantiems jj keisti.

Todél jusy kuriamos mokymosi veiklos turéty skatinti dalyvavima,
tyrinéjimg ir refleksijg, paverCiant besimokanciuosius aktyviais
mastytojais, 0 ne pasyviais stebétojais. Daugelis inovatyviausiy
sprendimy technologijy ir mokslo srityse prasidéjo nuo paprasty
klausimy ir nedideliy ktrimo sprendimuy.

Sutelkdami démesj | aktyvy mokymasi, jus suteikiate
besimokantiesiems jrankius uzduoti geresnius klausimus ir rasti
geresnius atsakymus.




Kurdami mokymosi veiklas, svarbu sustoti ir saves paklausti:

Kas naudosis Siuo turiniu? Kaip lengvai jj galima pritaikyti? Ir kokig
mokymosi patirtj jis sukurs? Siy klausimu turéjimas omenyje
padeda uztikrinti, kad jlsy parengta medziaga is tiesy palaikyty
prasmingg mokymasi.

Tam, kad tai pasiektuméte, jusy Kuriamas turinys turéty
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« Prieinamas (Accessible): turinys turéty atitikti rekomenduojamas

prieinamumo gaires, kad juo galéty naudotis skirtingy gebéjimy
besimokantieji. Suaugusiyjy mokymesi tai reiSkia aiSkias
instrukcijas, pazjstamus objektus ir vizualinj aiSkuma.

Lengvai redaguojamas (Easily editable): veiklos turéty buti
kuriamos naudojant nemokamas, paprastas ir jvairiose
platformose veikian€ias priemones. Kai turinj lengva Keisti, jj
paprasciau pritaikyti skirtingiems besimokantiesiems,
kontekstams ir poreikiams.

Inovatyvus (Innovative): mokymosi medziaga turéty neapsiriboti
vien informacijos perteikimu, bet tapti pokyciy, kirybiSkumo ir
inovacijy jrankiu.

Dél Sios priezasties gerai sukurta mokymosi veikla yra tokia, Kuri:

Padaro mokymosi situacijg apciuopiama, realistiSkg ir
isyvendinama.

Aiskiai apibrézia tiek besimokanciyjy, tiek mokytojy (mokymy
vadovy) vaidmenis, kad visi zinoty, ko i$ jy tikimasi.

Aiskiai paaiskina, kaip skaitmeninés technologijos naudojamos
mokymo(si) procese.

Skatina aktyvy mokymagsi, kai gebéjimai ugdomi per
dalyvavimag ir refleksija.

Gali bUti susieta su konkre€ia dalykine sritimi arba apjungti
kelias sritis vienu metu, taip skatinant tarpdisciplininj
(integruotg) mokymasi.




GalbuUt pastebésite, kad pirmasis susidlrimas su informatiniu
mastymu gali pasirodyti sudétingas. TacCiau Stai gera Zzinia:
haudodamiesi orientaciniais (referenciniais) modeliais galite Sj
procesg padaryti daug aiSkesnj ir lengviau valdoma.

Vienas placCiausiai pripazinty modeliy yra Brennan-Resnick
framework. Ar kada susimgstéte, Kaip pedagogai sistemingai
suvokia visus informatinio mastymo elementus? Sis modelis yra
galingas jrankis, padedantis tai padaryti. Jis grindziamas trimis
dimensijomis - sgvokomis, praktikomis ir perspektyvomis - ir
padeda matyti bendrg vaizdg, kartu iSskaidant jj | lengviau
suprantamas dalis.

Turédami Sj modelj, galite suformuluoti aiSkius Kriterijus svarbiems
sprendimams:

e Ko jums reikia iSmokti kaip mokytojui / mokymy vadovui.

e Ko turétuméte mokyti savo besimokanciuosius.

o Kaip integruoti informatinj mgstyma j savo dalyko veiklas.

e Kaip veiksmingai vertinti mokymosi pasiekimus.

o Kokj turinj pasirinkti, kam teikti prioritetg ir net ko atsisakyti.

e Kaip atskirti aukstos kokybés iSteklius nuo maziau veiksmingy.

\ry
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Norédami iSsamiau susipazinti su Siuo modeliu ir pagilinti savo supratima,
galite pasinaudoti Siuo Saltiniu:Brennan, K, & Resnick, M. (2012). New
frameworks for studying and assessing the development of
computational thinking. 2012 m. Amerikos edukaciniy tyrimy asociacijos
(American Educational Research Association) metinés Kkonferencijos
medziaga. Vankuveris: Amerikos edukaciniy tyrimy asociacija.

@/‘ Paspausk parsisiuntimui— =Brennan, K., & Resnick, M. (2012)



https://share.google/LKmSzGjz7Cg368kS9

Suteikite besimokantiesiems jvairiy kasdieniy daikty rinkinj
(raktus, sagas, monetas, rasiklius ir kt.).

Paprasykite ju dirbti
mazose grupése ir
surdSiuoti daiktus pagal
skirtingus Kriterijus,
pavyzdziui, dydj, spalvg,

medziagg ar paskirtj.

1.Leiskite Kkiekvienai grupei pacia
nuspresti rusiavimo taisykle it
paaiskinti, kodél jg pasirinko.

2.Paprasykite pakeisti taisykle ir
tuos pacius daiktus surasiuot
dar kartg, taikant Kita Kkriterijy.

3.Pakvieskite besimokanciuosius
aprasyti savo rusiavimo procesg
kaip paprastg instrukcijy rinkin
(algoritma).

algoritminio mastymo

informacija.

daiktus pagal

ir programuotojai.

Kai besimokantieji rusSiuoja ir perrusiuoja
skirtingas taisykles, jie
praktikuoja tuos pacius loginius procesus,
Kuriuos kasdien taiko duomeny analitikai

Si veikla ugdo abstrakcijos, klasifikavimo ir
gebéjimus,
padédama besimokantiesiems suprasti,
kaip kompiuteriai organizuoja ir apdoroja




Suteikite mokiniams jvairiy geometriniy figlry (apskritimy,
kvadraty, trikampiy ir Kt.) ir paprasykite jy sukurti rastus
(modelius) naudojant Sias figlras.

Tuomet jie turi iSreiksti Siuos rastus
(modelius) paprastais algoritmais,
pavyzdziui: ,apskritimas, kvadratas,
apskritimas, kvadratas” arba
.Kiekvieng kartg pridék po vieng
trikampj".

Pasakykite jiems, kad jie turi
sukurti rasta (modelj),
kaitaliodami apskritimus ir
kvadratus arba palaipsniui
didindami trikampiy dyd;.

Pabanduykite derinti spalvas, kad Siveikla lavina desningumy
mokiniai taip pat galéty lavinti atpazinimo ir algoritminio mastymo
spalvy siejimo (asociacijos) !gtUdzv',ui'_ padedZT9k|n|ams 'Sm,Okt'
jgidzius - tai visada yra atpazinti, pavyzdZiui, programavimo

; : kodo klaidas.
veiksminga. —_——
Ar Zinojote, kad...? i‘ = *

Rasty klUrimas naudojant figlras ir spalvas - tai ne tik smagi veikla,
bet ir ty paciy smegeny gebéjimy lavinimas, kuriuos programuotojai
haudoja klaidoms kode aptikti! Kaitaliodami figlras ar didindami jy
dydj, mokiniai lavina désningumy atpazinimo ir algoritminio
magstymo jgldzius, Kurie yra esminiai programuojant, sprendziant
problemas ir net kasdieniame sprendimy priémime.




Organizuokite vaidmeny Zzaidimo veiklas, kuriose mokiniai
vaidina programuotojus ir robotus bei turi tarpusavyje
bendrauti, kad iSspresty logines uzduotis.

Sukurkite scenarijy,
kuriame robotas turi
vykduyti tiksliy instrukcijy
seky, kad surasty
pasléptg lobj,
haudodamas aiskias.ir

glaustas komandas.u

Si veikla skatina
bendradarbiavima,
veiksmingg komunikacijg
ir algoritminj mastyma,
nes mokiniai dirba Kartu
siekdami jveikti iSSUkius.

Stenkités, kad mokiniai dirbty F‘w
kartu, jog susipazinty su ) *4‘“
komandiniu (grupiniu) darbu - tai
labai jprasta praktika
programavimo projektuose,

kuriant programas ar interneto
svetaines profesinéje aplinkoje.

|

Kai mokiniai vaidina programuotojus
ir robotus, jie ne tik zaidzia - jie lavina
esminius jgldzius, reikalingus realiy
problemy sprendimui!
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Sios veiklos metu mokiniai poromis aptars problemas, su

kuriomis susiduria

pradésite dialogg Klausimu:

savo Kkasdieniame gyvenime. Jus
.SU  Kokiomis problemomis

kasdien susiduriate namuose ar mokykloje?”

UzraSysite jy idéjas lentoje. Jlsy
tikslas - padéti mokiniams
susipazinti su kasdieniy,
iSsprendziamy problemy savoka.

Po 15 minuciy surengsite bendra
klasés ,minciy lietaus" (smegeny
Sturmo)  sesija, kurios metu
mokiniai  pasidalys aptartomis
problemomis.

Tuomet paprastai paaiskinkite jiems
algoritmo sgvoka, pasitelkdami
kasdienius pavyzdzius (pavyzdziui,
sumustinio gaminima ar kokteilio
ruosima).

Pasakuykite, kad algoritmas - tai
tiesiog nuosekli veiksmy seka,
kurios laikomasi norint atlikti tam
tikrg uzduot;.

Véliau suskirstykite klase | keturiy-

penkiy mokiniy srupes ir
paprasykite  kiekvienos  grupés
pasirinkti vieng lentoje uZzrasyta

problema, su Kuria jie dirbs kartu. Jie
tuomet popieriuje nubraizyti
paprastg algoritma.

Tokiu bidu mokKiniai pradés suprasti,
kaip informatinis magstymas gali buti
taikomas sprendziant Kkasdienes
problemas.

turéty aiSkiai apibrézti problema, o |
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Paversdami kasdienes problemas
paprastais algoritmais, mokiniai lavina

tuos pacCius mastymo jgldzius,
kuriuos kompiuteriy mokslininkai
naudoja spresdami sudétingas
problemas!




Rengdami medziagg ir iSteklius informatinio mastymo Kursui,
hetrukus galite suprasti, kad Si uzduotis apima Kur kas daugiau nei
tik priemoniy ar veikly pasirinkima.

Vienas i$ iSSuUKiy, su kuriuo galite susidurti kaip mokymy vedéjas, -
jsitikinimas, kad informatinis mgstymas visada reikalauja pazangiy
technologijy. 1S tikryjy .neprisijungus” (angl. unplugged) veiklos ir
kasdienés priemonés gali veiksmingai padéti ugdyti tokius
jgtdzius kaip problemos skaidymas, désningumy atpazinimas ir
strukturuoty sprendimy Kkirimas, ypac¢ suaugusiyjy Svietimo
kontekste.

Kitas daznas sunkumas - parengti iSteklius, kurie i$ tiesy ugdo
Mmastyma, o ne tik skatina veiklg. Lengva susizavéti jtraukianciais
Zaidimais ar patraukliomis technologijomis, taciau tikrasis tikslas -
pasirinkti priemones, kurios padeda mokiniams mastyti kritiskai ir
kurybiskai. Praktinis sprendimas? Pradéti nuo pazjstamuy, praktiniy
veikly ir palaipsniui jas pritaikyti taip, kad jos ugdyty norimus
mastymo jgldzius.

Galiausiai, ribotas laikas ir pasirengimas gali kelti stresa. AisKiy,
prieinamy ir prasmingy mokymo istekliy kirimas daznai reikalauja
kruopsStaus planavimo. Svarbiausia - planuoti nedideles,
pakartotinai nhaudojamas veiklas ir bendradarbiauti su kolegomis.
Net paprasti Sablonai gali padéti sutaupyti laiko ir kartu uztikrinti

‘e
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veiksmingg mokymasi.




|sivaizduokite situacija:

Pastebite, kad daugelis jisy mokiniy véluoja, jauciasi skubantys ar
sunkiai planuoja savo kasdienes uzduotis. Uzuot tik kalbéje apie
laiko planavimg, nusprendziate Sig realig, kasdiene problemg
paversti trumpa ir paveikia informatinio mgstymo veikla.

Jusy iSsSukis:

Sukurkite 20 minuciy trukmés mokymosi veiklg, kuri padéty
mokiniams suplanuoti realistiSkg ryto ruting, naudojant tik
paprastas, ,heprisijungusias” priemones (popieriy, rasiklius, lipnius
lapelius ar korteles). Turite ribotg pasiruosSimo laikg, nenaudojate
skaitmeniniy jrankiy, o grupé - skirtingy gebéjimuy.

Nusistatykite aiSky mastymo tikslg ir paklauskite saves:
» K3 is tiesy noriu, kad mokiniai Sios veiklos metu lavinty?
e Ar tai problemos skaidymas, veiksmy sekos sudarymas,
prioritety nustatymas ar sglyginis mgstymas?
e Kuris i§ Siy jgudziy turéty didziausig teigiamg poveikj jy
kasdieniam gyvenimui?

Galite paprasyti mokiniy jsivaizduoti jprastg savo rytg ir surasyti
visas atliekamas uzduotis ant korteliy ar lipniy lapeliy. Tuomet jie
turéty sudélioti Sias uzduotis logine seka.

Véliau pateikite realistiSkas ,kas buty, jeigu.. situacijas (pavélavote
atsikelti, praleidote pusrycius, turite ankstyvg susitikimg).
Pakvieskite mokinius iSbandyti savo ruting zingsnis po zingsnio,
nustatyti, kas neveikia, ir patobulinti plang reflektuojant bei ,taisant
klaidas" (debugginant).




Galite naudoti internetinius minciy zemélapiy karimo jrankius,
tokius kaip MindMeister ar Coggle, kad padétuméte grupéms
vizualizuoti, kaip jos skaido problemas ir sudélioja savo algoritma.
Tai padarys procesg aisSkesnj ir labiau struktlruota.

Naudokite pavyzdzius ir mokomajg medziagg, Kurioje atsispindi
jvairové - tiek algoritmy pavyzdziuose, tiek kasdienése
situacijose. Rinkités problemas, atspindincias skirtingy etniniy ir
socioekonominiy grupiy patirtis.

Formuokite heterogenines grupes, Kuriose buty skKirtingy
gebéjimy ir patirCiy mokiniai. Tai skatina tarpusavio mokymasi,
kai vienas mokinys gali padéti kitam siekti savo mokymosi tiksly.

‘e

8

,Kai mokiniai mato problemas is
skirtingy perspektyvy ir dirba kartu, jie
ne tik kuria algoritmus - jie ugdo
supratima, empatijg ir jgtidzius, kurie
iSlieka visam gyvenimui.’




BUdami suaugusiyjy mokytoju (-a), turite galimybe kasdiene informacijg
paversti prasminga ir paveikia mokymosi patirtimi. Sis fakty tikrinimo
kontrolinis sgrasas suteikia paprastq ir praktiska bldg padéti mokiniams
suprasti dezinformacijos sudétingumg, taikant informatinio mastymo
principus.

Laikydamiesi aiskiy zingsniy, mokiniai pereina nuo impulsyviy reakcijy

prie struktiruoto mastymo, ugdydami jglidzZius, kuriuos galés uztikrintai
taikyti ir uz mokymy aplinkos ribuy.

@  FACT- CHECKING CHECKLIST |

ETEP 1 — Decompasition

Break the mionalion info parfs

O What is the rmain claim being rade?

O Wiy i the author or source?

O Wilher was it published or shared?

O Wihat evidence is provided [data, guotes, links)?

ETEPR 2 — Pattern Recognition

Lok Jor coentnon signs of dismlrmalion

O Emotional o sensational languags

O “Ehocking”, "seerat”, or "they don't want gou to know” phrases
O Lasch of namad Ssurces ar axpearts

O Strong opinions presented as facts

Pa rSiSiq Sti éa b | o n a O Sirmilar posts appearnng on multiple guestionable pages

STEP 3 — Abstraction

Fucus on whal really mallers

O Wiich infarmation s essential bo judge eradibility?

O What details can be gnored (images, tone, personal opinions)?
O Wihat key gquestion must be answered to verify this claim?

ETER 4 — Algorithmic Thinking
Fuliow & slep-by-sleg vevilicalion process

O Search for the same claim on refiable sources
O Check the Source's “About” page

O verify Facts using fact-checking websites

O Cormpars with information other exarmple?

STER & — Evaluation {Debugging)

Freview and improve your conckision ‘
O Does the evidence support or contradict the claim?
O Did any step in the process fail o need adustment?

O Wiould this checklist wark for another examgle?

Final decision:
|| Relisbbe || Misleading || False | | Mot enough infarmation
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https://www.youtube.com/watch?v=b4a7Ty1TpKU
https://www.youtube.com/watch?v=ygJJQVfgqkM

Artédami prie Sio modulio pabaigos, prisiminkite, kad jlsy
pasirenkami iStekliai ir medzZiaga néra tik pagalbinés mokymo
priemonés - jie yra galingi mokymosi varikliai.

JUs jau matéte, kaip kruopsdciai parengta, prieinama ir prasminga
medziaga gali atverti duris | informatinjmgstyma, padédama
suaugusiems besimokantiesiems spresti problemas aiskiai,
uztikrintai ir klrybiskai. Nesvarbu, ar naudojate ,neprisijungusias”
veiklas, kasdienius daiktus, skaitmeninius jrankius ar visy jy derinj
- svarbiausia yra tai, kaip Kuriate patirtis, kurios skatina
dalyvavima, refleksijg ir supratima.

Jums nereikia buti technologijy ekspertu, kad padarytuméte realy
poveikj. Pradédami nuo mazy, jgyvendinamy zZingsniy, pritaikydami
veiklas prie mokiniy poreikiy ir sutelkdami démesj j mgstymo
procesus, 0 ne | jrankius, galite paversti mokymagsi praktisku,
jtraukianciu ir jgalinanciu.

Jasy, kaip mokymy vedéjo (-os), vaidmuo yra esminis. Jus ne tik
perteikiate turinj — jus formuojate magstyseng, ugdote problemy
sprendimo jgldzZius ir padedate mokiniams pamatyti iSSUkius kaip
galimybes. Pasirinkdami ir Kkurdami jtraukia, lanks€ig ir
motyvuojancig medziagg, suteikiate jiems jrankius mastyti kitaip ir
veikti uztikrintai juos supanciame pasaulyje.

Tad judékite pirmyn su smalsumu ir pasitikéjimu. Kiekvienas
apgalvotas jlusy sprendimas priartina mokinius prie aktyvaus
mastymo ir gebéjimo spresti problemas. O butent Cia ir prasideda
tikrasis mokymasis.




