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AVATARAS:
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SKAITMENIN]
PERSONAZA"

MOKYTOJA ZIVILE LIEKIENE




TIKSLAS

Suteikti vaikams galimybe suprasti, kas yra avataras ir kaip dirbtinis
intelektas (DI) padeda sukurti skaitmeninj veikéjg pagal zmogaus sukurta
aprasyma. Ugdyti bendradarbiavimag, kurybiskuma ir raiskyjj kalbéjima.



HIPOTEZE

ar galime ,uzauginti“ skaitmeninj personazg, jei jam nurodysime
iSvaizdos, charakterio ir supergaliy savybes.



EIGA

,Neziniuky“ grupés vaikams susédus ratu, mokytoja pristaté naujg tyrinéjimo temag — ,Kas yra
avataras?“ Vaikai suzinojo, kad avataras — tai skaitmeninis veikéjas, kurj zmonés susikuria kompiuteryije,
telefone ar zaidime, o jo isvaizda, charakteris ir net supergalios priklauso nuo kuréjo fantazijos.

Aptaréme, kur avatarus galime sutikti — zaidimuose, programélése, socialinése platformose, filmuose ir
virtualioje realybéje.

Toliau vaikai buvo suskirstyti j trys tyrinétojy komandas, o kiekviena komanda gavo po vieng temine
korteliy grupe:

® |Svaizdos grupé,
m  Charakterio grupe,

m Supergaliy ir gebéjimy grupe.



Komandos tyrinéjo korteles, rusiavo, lygiavo, aptarinéjo, rinkosi savybes, kurios jiems atrode
tinkamos kuriamam avatarui. Kiekviena komanda priemé bendrus sprendimus ir issirinko po kelias
savybes, kurias pristaté visai grupei. Po apsitarimo mokytoja prie interaktyvios lentos atidaré DI vaizdy
generavimo programa (,,Adobe Firefly“). Viena po kitos komandos atéjo prie lentos ir Zodziais diktavo,
kokj avatarg jos nori ,uzauginti“: kokia jo iSvaizda, kokios emocijos, kokias supergalias turi. Mokytoja
suformulavo vaiky mintis j aisky tekstg, o dirbtinis intelektas sugeneravo avatary atvaizdus.

Vaikai stebéjo, kaip kompiuteris, remdamasis jy sugalvotomis idéjomis, per kelias sekundes sukuria
visiSkai naujg skaitmeninj personaza. Kiekvienas avataras buvo aptartas: kuo jis ypatingas, kur galéety
gyventi, kuo uzsiimty, kokios jo savybés padeda buti geru draugu. Vaikai pastebéjo, kad DI tiksliai
pakartoja jy idéjas, taciau kartais sukuria ir netikéty detaliy, todél kilo daug klausimuy ir smalsumo.



Pabaigoje grupé atliko refleksija —
kas buvo sunkiausia, kas lengviausia,
ka dar kitg karta noréty patobulinti
savo personazuose.Vaikai suprato,
kad dirbtinj intelekta galima
naudoti ne tik zaidimames, bet ir
kUrybai, mokymuisi ir idéjy

vystymui.

J

Veiklos metu buvo lavinama vaiky
vaizduoté, gebéjimas dirbti
komandoje, verbalizuoti mintis,
pastebéti skirtumus ir panasumus,
priimti sprendimus, tyrinéti
technologijas bei suprasti, kad
zmogaus idéja = DI sukurtas
rezultatas.

J




STEAM ELEMENTAI

= Technology (T) — naudojama DI programa, interaktyvi
lenta, technologijy riby supratimas.

m  Engineering (E) — vaikai kuria struktura, derina
avataro savybes, logiskai konstruoja, kokios dalys bus
reikalingos. Arts (A) — spalvy, formy, emocijy
pasirinkimas, kuryba, dizainas.

= Mathematics (M) — lyginimas, skaiciavimas (kiek
savybiy pasirinko; kas didesnis/mazesnis; proporcijos
— galva, kino dalys).




STEM MOKYKLOS KRITERUAI

projektais grindziamas

mokymas — vaikai dirbo

komandose, tarési, priémé
sprendimus.

Problemy sprendimu ir

J

gamtos ir tiksliyjy
moksly mokymas —

vaikai tyrinéjo, ar DI
supranta jy nurodymus.

Tyrinéjimu grindziamas

J

STEM mokymo

kontekstualizavimas —

veikla susieta su realiomis
patirtimis (avatarai

zaidimuose, programélése).

Galimybé naudotis
technologijomis ir
jranga — aktyviai
naudojama interaktyvi

lenta ir DI jrankiai.




ISVAIZDOS GRUPE

ZMOGUS AR
FANTAZIJOS
VEIKEIAS

SPALVINGI
DRABUZIAI
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