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PROJEKTAVIMO MASTYMAS

Tikslas

ugdytis informatinj mgstymaq siekiant sumaniai spresti realias gyvenimo problemas;

nuosekliai, struktdriskai, algoritmiskai mgstyti, kdrybiskai improvizuoti, planuoti jvairius su informacijos

apdorojimu ir taikymu susijusius veiksmus;

ugdytis gebéjimus karybiskai, atsakingai ir saugiai taikyti skaitmenines technologijas mokantis ir kitoje

asmeninéje veikloje.

Ry38ys su bendrosiomis programomis

Informatika
1-2 klasé 3-k4 klasé 5-6 klasé 7-8 klasé
6.1.2.4. Sprendimo 6.2.1.4. Informacijos 6.3.1.1. Paieska internete | 6.4.1.3. Integruotas
algoritmo vaizdavimas ieSkojimas uzduociai uZduotims atlikti projektas

6.1.2.5. Zaidybinés
programavimo
priemonés

6.1.3.2. Duomeny
rinkimas ir tvarkymas
6.1.3.3. Informacijos i$
keliy $altiniy tvarkymas
6.1.3.4. Duomeny
vaizdavimas piesiniais,
diagramomis

atlikti

6.2.1.5. Grafinio ir
tekstinio turinio kdrimas
6.2.3.4. Duomeny
vaizdavimas schemomis
6.2.5.3. Bendro darbo
grupése taisyklés

6.3.1.4. Projektiné veikla
integruojant jvairy turinj
6.3.1.5. Jvairios
kompiuterinés priemonés
6.3.2.1. Kompiuteris ir
problemy sprendimas
6.3.2.2. Automatizavimo
samprata

6.4.1.8. Pristatymas
(jsivertinimas, refleksija)
6.4.5.2. Grupinio
bendravimo etikos
principai

Ugdomi jgadziai

Pazinimo kompetencija

Socialiné, emociné ir sveikos gyvensenos kompetencija

Kdrybiskumo kompetencija

Komunikavimo kompetencija

Mokiniy amZius
1-8 klasés

Mokymosi priemonés

Darbo lapas ,Jsijautimas®

Darbo lapas ,,Apibrézimas®

Darbo lapas
Darbo lapas
Darbo lapas
Darbo lapas
Darbo lapas
Darbo lapas

Darbo lapas

»ldéjy generavimas®
»Prototipavimas®
»Testavimas®

»Ko bijo varnos?* 1-4 kl.

»Ko bijo varnos?“ 5-8 kl.

»Orchidéjy Siltnamis® 1-4 kl.
»Orchidéjy Siltnamis® 5-8 kl.




TEORINIS PAGRINDIMAS. MEDZIAGA MOKYTOJUI

Projektavimo mqgstymas (angl. Design Thinking)

Projektavimo metodika, kurioje gilinamasi | projekto vartotojo (uZsakovo) poreikius,
generuojamos idéjos, kuriami ir testuojami prototipai ir tik po to pasirenkamas geriausias
problemos sprendimas. Metodika leidZia atitrdkti nuo ilgainiui susiformavusiy mgstymo
stereotipy, jprasty problemy sprendimo bddy ir jgalina pasireiksti vaizduotei, intuicijai,
bendradarbiavimui, prigimtiniam kdrybingumui, tuo padiu neprarandant racionalaus

pagrindo ir nuolat koncentruojantis j blsimo naudotojo poreikius.
Pagrindiniai projektavimo mgstymo bruoZzai:
1. Taikomas kuriant vartotojams aktualius sprendimus.

2. Prie§ priimant galutinj sprendimg nuolat performuluojama problema ir apgalvojama kuo

didesné galimybiy jvairove.

3. Tikslui pasiekti naudojamas aiskus penkiy etapy procesas.

L. Projektavimo mgstymas skatina kolektyvinj mgstymaq, atskleidzZia geriausias jo savybes.
5. Padeda iSnagrinéti sudétingas problemas pasitelkiant projektavimg, jgidzius ir mgstymg.

Todél visi projektavimo mgstymo proceso dalyviai yra atsakingi uZz vartotojui tinkandio,

estetisko, funkcionalaus ir komerciskai perspektyvaus produkto kdrimq.

Naudodami 8ig metodikqg su mokiniais, nustatykite jasy aplinkoje esancdias aktualias
problemas. Galite pasirinkti spresti tik vieng problemq ir leisti mokiniams pasidlyti
individualius sprendimus arba mokiniai gali pasidlyti savo problemas ir ieSkoti sprendimy

atlikdami Siuos veiksmus:
1. ]sijautimas — vartotojy poreikiy iSsiaiskinimas.
2. Apibrézimas — problemos strukttrizavimas siekiant rasti kiirybiskus sprendimus.
3. Idéjy generavimas — kuo didesnés galimy sprendimy jvairovés sudarymas.

4. Prototipavimas (prototipy kirimas) — pasitlytiems sprendimams suteikioma (daZnai

fiziné) forma, perteikianti esmines sprendimo savybes.

5. Testavimas — iSsiaiskinimas, kas veikia, o kas ne, siekimas patobulinti pasitlytus

sprendimus.



Ly & 5. Testavimas:
1. Isijautimas: 2. Apibrézimas: 3. Ide:] M 4. Prototipavimas: 5{;12(‘“1:::28
il . eneravimas: .
poreikiy problemos E o d sprendimo formos #&bandvmas ir
i¥siniskinimas strukturizavimas gallmu sprendimy suteikimas -
jvairove tobulinimas
Iteracija:

pereikite prie bet kurio veiksmo ir pakartokite

Apie projektavimo mgstymo dalis i§samiau
Isijautimas

Jsijautimas yra projektavimo mgstymo proceso pagrindas. Cia svarbiausia mogus, kuriam
kuriamas produktas. |sijautimas — tai gebéjimas, leidZiantis suprasti, kq jaucia kiti. Tokiu baddu
galime atsidurti kity Zmoniy vietoje ir suvokti, kaip jie jauciasi dél esamy aplinkybiy ar

susidariusios situacijos. Keletas klausimy, kuriuos reikia apsvarstyti:

* Kg Zmogus jaucia?

« Kokie veiksmai ar Zodziai parodo §j jausmq?

* Ar galite atpaZinti jy jausmus per tuos ZodZius?

« Kokiais ZodZiais apibldintuméte jy jausmus?

Tai tik keletas klausimy, kuriuos mokiniai gali apmgstyti, norédami suvokti problemq ir kity
nuomone apie jq.

Aspektai, apibtdinantys jsijautimq:

* Vartotojy elgesio stebéjimas gyvenimo kontekste;

* Vartotojy jtraukimas: bendravimas, interviu, apklausa;

» Gebéjimas pasinerti j vartotojo patirt;.

Sis empatijos jausmas suteikia jZvalgy apie tai, kg Zmonés galvoja ir jaudia, ir yra esminis
projektavimo komponentas.

ApibréZimas

Kitas etapas — apibrézti minétus jausmus ir nustatyti pagrindine problemq, kurig reikia
iSspresti. Svarbu, kad Sio proceso metu mokiniai vartoty atpazjstamg, teigiamg, prasmingq ir
veiksmingq kalbq. UZuot sutelke démesj j neigiamg problemos puse ir pasirinkimy trikumg,
kalbékite su mokiniais apie teigiamus aspektus ir galimus Sios problemos sprendimus,
nukreipkite juos j sprendimais pagrjstg mgstymq. Problemos apibréZzimas yra pozidrio j

problemg formavimo proceso dalis — misy paéiy ir kity. Todél apibréZzimas turéty jkvépti
4



grupe, mokinj ar visq klase ieskoti sprendimy. ApibréZzimas yra labai svarbus projektavimo

procesui, nes jis konkretizuoja problemaq.
Idéjy generavimas

Idéjy generavimas yra trecia projektavimo magstymo dalis, kurioje pasitlomos idéjos
problemai spresti. Tikslas yra istirti placiqg sprendimy aibe — tiek didelj idéjy kiekj, tiek ty idéjy

ivairove.

Kadangi néra vieno tinkamiausio bido geriausiai idéjai atrasti, mokiniai mokomi empatijos,
naudojant kiekvienqg kartg vis kitokius problemos sprendimo bidus. Stai keletas strategijy,

kurias galite paskatinti panaudoti:

» Minciy Zemélapis — metodas, kai kuriama diagrama, skirta pavaizduoti ZodZius,
uzduotis ir kitus dalykus, susijusius su reik§miniu ZodZiu ar mintimi.

» Minciy lietus —metodas, kurio tikslas yra paskatinti mokinius spontaniskai pateikti kuo
daugiau idéjy.

» Eskizai — metodas, kai daromos vaizdinés pastabos; kirybinis ir grafinis procesas,
kurio metu individas gali surasyti savo mintis naudodamas iliustracijas, simbolius, struktiras
ir tekstus.

> Kano sturmas (angl. bodystorming) — metodas, kurio tikslas yra paskatinti mokinius
spontaniSkai pateikti kuo daugiau idéjy naudojant king, t. y. vaidinant istorijas arba
imituojant kazkq labai artimo tikrovei.

» Tyrinéjimas (angl. inquiry) — metodas, kurio tikslas yra papildyti jau turimas Zinias

naujomis, iSsklaidyti abejones arba iSspresti problemas.

Sis procesas padeda mokiniams pamatyti dalykus i§ skirtingy perspektyvy. Tai leidZia jiems
iSsilaisvinti i$, jJy manymu, akivaizdaus sprendimo ir generuoti idéjas uz savo mgstymo srities

riby.

Prototipavimas

Ketvirtasis projektavimo etapas yra prototipy kirimas. Prototipas gali bati bet kas, ko reikia
fiziniu pavidalu, su kuriuo galima sqveikauti. Tai supaprastintas problemos sprendimo
pirmasis egzempliorius, pavyzdys, pagal kurj daromi visi vélesni objektai, pavyzdziui,

siuzetinés linijos, vaidmeny Zaidimai, fiziniai objektai ar paslaugos.

Prototipy kidrimo etape mokiniai turi sukurti problemos sprendimg. Prototipas gali bati
kei¢iamas, i$ naujo vertinamas ir perkuriomas daug karty, atsizvelgiant j vartotojy (paciy

mokiniy ar kieno nors kito) poreikius. Sis procesas taip pat padeda mokiniams suprasti, kad
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nesékmés néra blogai, jos yra mokymosi dalis. Taciau nesékmes reikia analizuoti, kad
tobulétume ir pasimokytume i§ savo klaidy. Siame etape mokiniai gali uZduoti tokius

klausimus:

* Kodél mums nepavyko?

» Kas pavyko?

 Kas neveiké?

» Kaip galime patobulinti, kad kitg kartg padétume vartotojui?
« Ar Sis sprendimas jmanomas?

« Ar Sie pakeitimai sukurti atsizvelgiant j vartotojg?

Testavimas

Paskutinis projektavimo mgstymo etapas yra testavimas. Testavimas — tai galimybé pateikti
prototipg vartotojams, kad baty galima kartoti ir tobulinti sprendimus, kad jie kuo geriau

atitikty vartotojy poreikius.
Siame etape svarbi galimybé jsijausti, nes galima pamatyti vartotojo patirtj ir ,iggirsti“ jo
mintis, jausmus, idéjas. Testavimas taip pat padeda performuoti misy poZidr] atsizvelgus j

vartotojo poziurj.



PAZINTIS SU PROJEKTAVIMO MASTYMO SIJAUTIMO ETAPU

1-8 klaséms
Jvadas

|sijautimas yra pirmasis projektavimo magstymo proceso etapas. Tai gebéjimas suprasti
Zmones ir pamatyti pasaulj jy akimis, ,jlisti j Zmoniy kailj“, siekiant pajausti tai, kq jie jaudia.
Tai bandymas palikti nuoSalyje iSankstines nuostatas ir atskleisti vartotojg tenkinancius

neiSsakytus poreikius.

Tokiu badu kuriami ilgalaikiai, tvaras ir visapusiski sprendimai. Pasak projektavimo tyrinétojo
Froukje Sleesvijko Visserio, yra keturi jsijautimo etapai ir kiekviename jy keiciasi

projektuojancio asmens santykis su vartotoju.

Keturi jsijautimo tyrimo etapai:

1. Atradimas. Sis procesas prasideda nuo vartotojo poreikiy nustatymo ir jy tyringjimo. Sio
etapo tikslas — nustatyti vartotojo elgesj ir atrasti priezastis, turinéias jtakos jo elgesiui ir

pasirinkimames.

2. Panirimas. Tai procesas, kuomet reikia i§ naujo iSgyventi vartotojo patirtj, atlikti tg paciq
veiklg ir visiskai pasinerti j vartotojy gyvenimqg, kad suprastume tuos, dél kuriy problemq

sprendZiame.

3. Sujungimas. Sis procesas yra susijes su vartotojo gyvenimo stebéjimu, jsitraukimu ir
patirtimi, siekiant sukurti gilesnj vartotojy poreikiy, problemy ir i88ikiy supratimq. Cia jus

rezonuojate su vartotojais ir kuriate empatiskas jzvalgas.

L. Atskyrimas. Sio proceso metu atskiriama ir jgyvendinama jsijautimo metu jgyta patirtis,

siekiant apibrézti ir aiSkiau suprasti vartotojo gyvenimg.

Diskusija

Apie vartotojus visada galima suZinoti kg nors naujo. I18samiy ir gerai suplanuoty tyrimy
atlikimas pagal keturis auk$€iau paminétus etapus gali padéti sukurti vertingy jZvalgy apie
vartotojq, kurios padés kurti empatijos Zemélapj, kad bty galima toliau apibrézti, sugalvoti,

prototipuoti ir iSbandyti projektavimo procese.



lzvalgy gavimas is$ empatijos Zemélapio

Norint sukurti sprendimgq, kuris tikrai veikty ilgalaikéje perspektyvoje, idealu sukurti empatijos
Zemélapj. Empatijos Zemélapis — tai supaprastinta turimos informacijos apie konkrecius

vartotojus vizualizacija.

Empatijos Zemélapiai padeda atlikti tyrimus apie vartotojq ir sukurti bendrg supratimg
siekiant priimti sprendimus ir atskleisti neiSsakytus poreikius bei jZvalgas. Tai jrankis,

padedantis uZzmegzti rysj su vartotoju ir tinkamai su juo bendrauti.

Tarp empatijos ir uZuojautos yra plona riba. Empatija — jausti ir dalintis kaZzkieno patirtimi,

jausmais ir pozitriais. UZuojauta — tai sielvartas, gailéjimasis ir rGpestis dél kity Zmoniy bédy.

Empatijos Zemélapio formatai skiriasi, taciau visi jie turi bendry pagrindiniy elementy ir tiksly.
Empatijos Zemélapis yra didelis popieriaus lapas arba lenta, padalinta j skirtingas dalis, kuriy

centre yra vartotojas.

Empatijos Zemélapis yra padalintas j 7 dalis, nagrinéjancias skirtingus klausimus, taciau

kiekviena i$ jy yra susijusi su kita:

1. | kokj vartotojg bandome jsijausti?

2. Kokius sprendimus vartotojai priima?

3. Kg mato vartotojai?

4. Apie kq vartotojai kalba?

5. Kq vartotojai veikia ir koks jy gyvenimo bidas?
6. Kq vartotojai dazniausiai girdi?

7. Kqg vartotojai galvoja ar jaucia?

Pabandykite gauti jZvalgy apie vartotojg sukurdami empatijos Zemélapj.

Pasirinkite vienq i$ vartotojy arba leiskite pasitlyti mokiniams:
1. Telefony saugojimo dézé mokytojui
2. Klasés oro kokybés matavimas mokiniams

3. Svaros palaikymas klaséje valytojos pradymu




Paaiskinimas
Pasirinkite vartotojqg ir pabandykite uzpildyti toliau pateiktg empatijos zemélapj.

Pirmu atveju mokytoja noréty sukonstruoti déze, j kurig visi mokiniai pamoky metu sudéty
savo mobiliuosius telefonus. Mokiniui priéjus prie déZzés mokytoja gauty tam tikrq (garsinj,

vaizdinj ir t. t.) jspéjimq, jog bandoma paimti telefonq.

Antru atveju mokiniai noréty, jog klaséje nuolatos blty matuojamas deguonies kiekis, kad

atsiradus jo trikumui, suZinoty apie tai ir galéty isvédinti patalpas.

Treciu atveju mokyklos valytoja noréty, kad pasibaigus pamokoms ant Zemés nieko nelikty —

nei kupriniy, nei asmeniniy daikty, nei Siuksliy, — o kédés baty uzkeltos ant suoly.

L .! ka ba"do'_' e jsijausti? ) 2. K3 jiems reikia padaryti?

Kas yra tie asmenys, kurivos bandome suprasti? . . . R

Kokia yra padétis, kurioje jie yra? Tikslas Ka Jl.e ture‘tL_! pada_r'rtl krt“alp_ o —_—
" Koks ju veigmuo fioje padétyje? Kokj darbg jie nori arba jiems reikia atlike?

; Kokius sprendimus jie turi athikti?

Kaip nustatysime, jog darbas atliktas sékminzai?

. 3. K3 jie mato?
6. Ka jiE girdi? . ) K3 jie mate darbo aplinkoje?
K3 jie girdi $nekant kitus? . e K3 jie mato artimiausioje aplinkoje?

K3 jie girdi i$ draugy? \ K3 mato klitus darant ir kalbant?
K3 jie girdi i5 kolegy, bendrakasiy? . K3 jie Zilni ir skaito?
K3 jie girdi netiesiogiai? ~

7. Kg jie masto ir jauda?

Pastangos Nucpelnai
Kchiu.syraij Kok'e jy norai,
baimés, poreikiai, viltys ir
nusivylimai ir svajonés?
nerimas?

a, K3 jie sako?

K3 girdéjome juos Snekant?
K3 galetume [svazduot juos
inekant?

Kokios kitos mintys ir jausmai gali
paskatinti jy elgesj?

5. K3 jie veikia?

K3 Jlevelkla filandlen?

Kokj elges] pastebéjome?

K3 galétume [sivaizduot’ juos weikiant?

1 pav. Empatijos Zemélapis

Patarkite mokiniams atlikti vaidmeny Zaidimg, pabandyti jsijausti j vartotojq ar atlikti trumpq

vartotojo apklausg siekiant atsakyti j kuo daugiau klausimy, esanciy empatijos Zemélapyje.

Aptarkite su mokiniais, kodél pries sprendZiant problemq yra svarbu atsakyti j tokio pobildzio

klausimus.



PAZINTIS SU PROJEKTAVIMO MASTYMO APIBREZIMO ETAPU

1-8 klasés
Jvadas

Apibrézimo etape apibendriname savo pastebéjimus apie vartotojus i$§ pirmojo — jsijautimo —

etapo.

Prie§ pradedant aiskintis, kas yra tinkamas problemos apibrézimas, naudinga pirmiausia

suprasti analizés ir sintezés rysj.

Analizé yra sudétingy sqvoky ir problemy skaidymas j maZesnes, lengviau suprantamas
sudedamgsias dalis. Tai darome, pavyzdZiui, per pirmqjj projektavimo mgstymo proceso
etapg, jsijautimo etapq, kai stebime ir uZsiraSome detales, susijusias su vartotojais. Kita
vertus, sintezé apima karybiskq galvosikio sujungimgq siekiant susidaryti bendrq idéjy vaizdaq.
Tai atsitinka apibrézimo etape, kai tvarkome, interpretuojame ir suprantame duomenis,

kuriuos surinkome, kad sukurtume problemos apibrézimq.

Nors analizé vyksta jsijautimo etape, o sintezé vyksta apibrézimo etape, Sie procesai nevyksta
vien tik atskiruose projektavimo mgstymo etapuose. Tiesqg sakant, analizé ir sintezé daznai
vykdoma i$ eilés visuose projektavimo magstymo proceso etapuose. DaZnai analizuojama
situacija prie$ sintezuojant naujas jzvalgas, o tada dar kartg analizuojamos apibendrintos

iSvados siekiant sukurti iSsamesne analize.

Kas yra tinkamas problemos apibréZimas?

Problemos apibréZzimas yra svarbus projektavimo mgstymo procesui, nes jis padeda sutelkti
démesj j nustatytus konkrecius poreikius. Tai taip pat suteikia idéjy generavimo galimybes
tolimesniam projektavimo mqgstymo etapui. Taigi tinkamas problemos apibrézimas turéty
bati:

» Nukreiptas | vartotojg. Tam problemos teiginj reikia suformuluoti atsizvelgiant j
konkrecius vartotojus, jy poreikius ir jZvalgas, nustatytus jsijautimo etape. Problemos
apibrézimas turéty bati apie Zmones, kuriems bandoma padéti, o ne technologijas, pelng ar
produkto specifikacijas.

» Skatinantis kdrybine laisve. Tai reiskia, kad problemos teiginys neturéty pernelyg
siaurai apimti konkrety sprendimo jgyvendinimo metodq. Problemos aprasyme taip pat
neturéty bati iSvardyti techniniai reikalavimai, nes tai be reikalo apriboty projektuotojqg ir

neleisty tyrinéti sri¢iy, kurios gali suteikti netikétos vertés ir jZzvalgy projektui.
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» Pakankamai siauras, kad bty galima valdyti. Kita vertus, problemos teiginys, pvz.,
»-Pagerink Zmogaus bukle®, yra per platus ir dél to projektuotojas gali Siek tiek suglumti.

Problemos apibrézimas turi turéti pakankamas ribas, kad projektas bty tinkamai valdomas.

Taip pat verta problemos teiginj pradéti veiksmaZodZiu, pvz., ,Sukurti®, ,Apibrézti“ ar

»Pritaikyti®, kad problema labiau sietysi su veikla.

Diskusija

PoZitrio taskas (angl. point of view, POV) — tai prasmingas ir jgyvendinamas problemos
teiginys, kuris leidZzia tinkamai délioti mintis siekiant tikslo. PoZilrio taskas uZfiksuoja
projektavimo vizijg, apibrézdamas tinkamq i§80kj, kurj reikés priimti idéjy generavimo etape.
PoZilrio taskas apima projektavimo i§8tkio pertvarkymaq j veiksmingg problemos apibrézimg.
PoZidrio taskas formuluojoamas derinant savo Zinias apie vartotojq, kuriom kuriate, jo
poreikius ir jzvalgas, kurias suZinojote tyrinédami arba jsijausdami. PoZidrio taskas turéty bati
veiksmingos problemos teiginys, kuris pagerins likusj projektavimo darbg.

PoZidrio taskas formuluojamas derinant Siuos tris elementus: vartotojq, poreikj ir jZzvalgq.

Galite suformuluoti poZidrio taskq jterpdami informacijq apie vartotojq, poreikius ir jZvalgas

Siame sakinyje:

. . o . iZvalga.
[Vartotojui . .. | [reikia . . [l.zl"'r.a_ )
(apragomasis)] porekiai | (i emasodis)], nes| (jtikinimai)]
Pavyzdziui,
Zmogui, reikéty | automobilio 2-3 kartus | nes | vieSuoju transportu savo
gyvenanéiam per savaite mazdaug tikslo jis negali pasiekti; taip
mieste vienai valandai, pat yra per brangu

nusipirkti automobilj ir tik
tiek juo naudotis; be to,
Zmogus noréty su kuo nors
dalintis automobiliu ir taip
sumazinti aplinkos tarsg
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Pabandykite suformuluoti gerq problemos apibréZzimq naudojant poZitrio tasko metodq.

Pasirinkite problemos kontekstq arba leiskite pasidlyti mokiniams:

1. Zmogus nori sutaupyti elektros sqnaudas namuose, kad galéty atsidéti pinigy
atostogoms. Namuose naktinis elektros tarifas yra pigesnis nei dieninis. Jo telefonas turi

biti kraunamas kas 16 valandy.

2. Padavéjas nori uzsidirbti daugiau arbatpinigiy. Dirbdamas pastebéjo, jog geros
nuotaikos klientai, tinkamai juos aptarnavus, palieka daugiau arbatpinigiy. Taciau jeigu
papildomai juos nustebini arba pralinksmini, rodydamas triukus, pasakodamas anekdotus

ir panasiai, arbatpinigiy yra paliekam dar daugiau.

3. Prasidéjus Covid pandemijai, parduotuvés valdytojas nori, kad visi klientai jéje j
parduotuve dezinfekuotysi rankas. Jis pastebéjo, jog Zmonés nenoriai dezinfekuoja rankas.
Atlikus keliy klienty apklausq valdytojas suZinojo, jog rankas dezinfekuoti vengiama dél to,

jog klientai nenori rankomis liesti dezinfekcinio skyscio talpos dangtelio.

Paaqiskinimas
Pirmu atveju galima bty poZidrio tasko klausimg suformuluoti taip:

Zmogui reikia maZinti elektros sqnaudas, nes jis nori sutaupyti pinigy. Naktinis elektros tarifas

yra pigesnis, tad nuolat kraunant telefonq tik nakties metu, bus sutaupoma.

Antru atveju padavéjui reikia pradziuginti arba pralinksminti klientus, nes laimingi Zmonés
palieka daugiau arbatpinigiy. Padavéjas gali pasakoti naujausius anekdotus, rodyti triukus

arba pasigaminti linksmq arbatpinigiy déZute, kuri groty melodijq, duoty saldainj ar panasiai.

Tre€iu atveju parduotuvés valdytojui reikia paskatinti visus klientus dezinfekuoti rankas.
ISsiaiskinus prieZastis dél ko klientai nenaudoja dezinfekatoriaus, galima pasidlyti sprendimy.
PavyzdZiui, naudoti automatinj purkstukg, kai nereikia spausti dangtelio. Naudoti jautrioms
rankoms tinkantj skystj. Dezinfekcinio skyscio purkstukqg pastatyti matomoje vietoje su ryskiu

jrasu, kuris priminty jog rankas reikia dezinfekuoti.

Patarkite mokiniams atlikti vaidmeny Zaidimg, pabandyti jsijausti j vartotojq ar atlikti trumpqg
vartotojo apklausq siekiant atsakyti | kuo daugiau klausimy ir iSsiaiskinti problemos

kontekstq.
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PAZINTIS SU PROJEKTAVIMO MASTYMO IDEJY GENERAVIMO ETAPU

1-8 klasés
Jvadas
Idéjy generavimas padeda:

e UZduoti teisingus klausimus ir imtis naujoviy.

Surinkti projektavimo komandos nariy poZidrius ir atrasti stiprigsias puses.

Atrasti netikétas naujoviy sritis.

Sukurti pasirinkimy apimtj ir jvairove.

Atsikratyti akivaizdZiy sprendimy ir pereiti uz jprasty mgstymo riby.

Idéjy generavimo procese svarbu sudaryti tinkamqg aplinkq, kuri padéty sukurti kiirybingg
darbo kultdrg, smalsiq, drgsiq ir sutelkian€iq j pagrindine temg atmosferq. Idéjy generavimo
patalpoje turi bati pakankamai erdvés, kad Zmonés jaustysi patogiai, ta¢iau komandos nariai
neturéty Saukti, kad baty iSgirsti. Taip pat turétuméte paskirti kg nors, kas uzrasyty ar
nupiesty visy idéjas ant lentos, sienos ar plakato. Jei procesas pradeda lététi ir atrodo, kad
Zmonés patenka j aklaviete, tarpininkas turéty nustatyti apribojimus, susiaurinti nagrinéjamq
sritj ar nustatyti laikqg idéjy Zemélapiui nupiesti. Norédami suprasti, ko reikia, norint
palengvinti sékmingqg idéjy kdrimo procesq, atidZiau pazvelgsime j naudingiausias minciy

lietaus metodo taisykles.

Diskusija
Minciy lietaus metodo pagrindinés taisyklés.

1. Nustatykite laiko limitg.

2. Pradékite nuo problemos apibrézimo, pozidrio, galimy klausimy, plano ar tikslo ir
susitelkite ties tema: nustatykite pagrindinj dalykqg arba pagrindinj uZzdavinio tikslqg.
PavyzdZiui, kq jus bandote pasiekti? Ar bandote patobulinti tam tikrq funkcijg? Ar sutelkiate
démesj | budus, kaip pagerinti bendrq patirtj? Sutraukite pagrindine problemq j problemos
teiginj ir sutrumpinkite jj j trumpg sakinj ,Kaip mes galétume...”. Galbit netgi galésite tai
sutraukti j vienqg Zod].

3. Laikykités temos: miné&iy lietaus metu lengva nukrypti nuo temos ir pasukti jvairiomis

kryptimis, ypac kai stengiatés bati atviri ir nevarzomi ieSkodami idéjy. Svarbu, kad komandos
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nariai likty ties nagrinéjama tema. Démesys yra batinas, kitu atveju procesas gali tapti painus
arba idéjos gali susimaisyti su kity problemy sprendimais. Vykdytojas turi déti visas
pastangas, kad nariai laikytysi pagrindinés temos ir tikslo. Galbit netgi norésite paskirti
konkrety minéiy lietaus tarpininkq, kuris iSlaikyty temgq ir neleisty komandos nariams nukrypti

nuo tikslo.

4. Atidékite nuosprendj ar kritikq, jskaitant neverbaline: minciy lietaus aplinka néra
tinkamas laikas ginéytis ar kvestionuoti kity nariy idéjas; kiekvienas narys yra atsakingas uz
santykiy, skatinanéiy darbqg, puoseléjimq. Dél Sios prieZasties sprendimas ateina véliau, todél
jus ir jusy komandos nariai skatinami sugalvoti savo idéjas, kurios kyla i$ kity jasy komandos

nariy pateikty idéjy.

5. Skatinkite keistas, kvailas ir netikétas idéjas: minciy lietus yra karybiné veikla, todél
kiekvienas narys turéty stengtis paskatinti kitus narius ir sukurti aplinkq, kurioje jie jaustysi
patogiai reik§dami savo idéjas. Laisvas mgstymas gali sukurti kai kurias idéjas, kurios yra
nepastebimos, tadiau minéiy lietus yra susijes su kuo daugiau idéjy, kurios véliau atmetamos,

kol lieka geriausias jmanomas variantas.

6. Kiekybés siekimas: minéiy lietus yra veiksmingas kirybinis pratimas, kurio metu

skatinama i§laisvinti savo vaizduote. Siame etape akcentuojama kiekybé, o ne kokybeé.

7. Remkités vieni kity idéjomis: viena idéja paprastai kyla i$ kitos. Minciy lietaus metu
atsizvelgus j kity komandos nariy mintis, nuomones ir idéjas, galima pasiekti naujy jzvalgy ir
perspektyvy, kurios véliau atsispindi idéjose. Taigi komanda ir toliau kurs idéjas, kurios,

tikimasi, vis labiau tobulés ir bus nukreiptos j pagrindinj klausimg.

8. Bikite vizualis: fizinis veiksmas kg nors uZsirasyti arba nupiesti, siekiant jgyvendinti
idéjq, gali padéti sugalvoti naujy idéjy arba kitaip pazvelgti | tas pacdias idéjas. Labiau
tikétina, kad minéiy lietus plétosis, jei komandos nariai vizualizuos ir jgyvendins idéjas, o ne

pasikliaus vien tik diskusijomis.

9. Vienas pokalbis vienu metu: miné&iy lietaus vykdytojas vienu metu turéty sutelkti démes;j

i vieng dalykq ar pokalbj, kad mgstant neprarastume gijos iki esamo tikslo.

Pabandykite per 10 minuéiy paruosti sqrasq pasidlymy, kaip naudotis minéiy lietaus metodu

laikantis iSvardyty taisykliy.

Pasidlykite sprendimq iSkeltai problemai iSspresti arba leiskite norimg nagrinéti problemqg
pasidlyti mokiniams.

Problema: Kaip programavimg padaryti patraukly mergaitéms?
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Paaqiskinimas

Siuo atveju galima paskirti min&iy lietaus tarpininkq, kuris prizitrés, kad bty nenukrypstama
nuo temos, kad bity draugiska ir konstruktyvi diskusija ir laiku pabaigtas darbas. Galima

nustatyti aisSkias taisykles.
Grupés nariai turéty pateikti savo mintis atsakydami j §j klausimgq ir pagrjsti atsakymaq, ar
remiasi patirtimi, Saltiniais ir panasiai.
Galimos idéjos:
e Papasakoti, kas yra programavimas.

e Duoti mergaitéms paprogramuoti, kad jsitikinty jog tai néra sudétinga, ypac
naudojant programavimo aplinkas, kuriose naudojami blokeliai, o ne programavimo kalbos

tekstas (pvz., Scratch, Microbit).

e Parodyti jdomius kuriamus produktus, kuriems reikalingas programavimas,
pavyzdziui, Zzaidimy kdrimui (Scratch, Blockly, Swift Playgrounds, Twine ir pan.), daikty
interneto valdymui (pvz., suprogramuoti Arduino), taikomyjy programy karimui (pvz.,

Applnventor).

e Duoti iSbandyti jvairias su programavimu susijusiy temy veiklas be kompiuterio, pvz.,

algoritmo sgvokos supratimas naudojant ,Informatika be kompiuterio® veiklas.

e Yra manoma, kad mergaités linkusios rinktis karjerg tose srityse, kur gali bati
naudingos visuomenei. Gal reikéty pasialyti karjeros sritis, kur reikalingos programavimo
Zinios.

Pasitlykite mokiniams palyginti mergaiciy ir berniuky idéjas. Ar jos sutampa? Gal visi mokiniai
turi tas pacias baimes ir norus?
Paprasykite mokiniy pristatyti savo grupés minciy lietaus rezultatq visai klasei. Tai gali bati

minciy Zemélapis, schema, sureitinguotos mintys ir pan.
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PAZINTIS SU PROJEKAVIMO MASTYMO PROTOTIPAVIMO ETAPU

1-8 klasés
Jvadas

Prototipai kuriami tam, kad projektuotojai galéty kitaip pazvelgti j savo siilomus sprendimus
(fizinis objektas, o ne abstrakdios idéjos), taip pat, kad nesékmés atveju blty sugaista kuo
maziau laiko, pastangy ir pinigy.

Pavyzdziui, kurdama programine jrangg, projektavimo komanda gali pagaminti keletg
popieriniy prototipy, kuriuos vartotojas gali palaipsniui iSbandyti, kad parodyty projektavimo
komandai arba vertintojams, kaip jie gali iSspresti tam tikras uzduotis ar problemas. Kurdami
fizinius objektus, pvz., kompiuterio pele, projektuotojai gali naudoti daugybe skirtingy
medziagy, kad iSbandyty pagrindines gaminio savybes. Tobuléjant trimaéio spausdinimo
technologijoms, prototipy kirimas dabar daznai yra greitesnis ir pigesnis procesas, todél
projektuotai gali pateikti tikslius iSbandomus bisimo produkto modelius prie§ galutinai

apsisprendziant dél konkretaus dizaino.

Prototipy kdrimo metodai paprastai skirstomi j dvi atskiras kategorijas: mazo ir didelio

tikslumo prototipy kirimq.

MaZo tikslumo prototipy kirimas apima pagrindiniy bandomojo produkto modeliy arba
pavyzdZiy naudojimq. PavyzdZiui, modelis gali bati neiSsamus ir jame panaudotos tik kelios
funkcijos, kurios bus prieinamos galutiniome projekte, arba jis gali biGti pagamintas
naudojant medZiagas, kurios néra skirtos galutiniam gaminiui, pvz., medienq, popieriy ar
plastikg metaliniam produktui. MaZo tikslumo prototipai gali bati pigiai ir lengvai pagaminami

modeliai arba tiesiog jy atpasakojimas ar vizualizacija.
MazZo tikslumo prototipy pavyzdziai:

e SiuZetiné lenta (angl. Storyboarding);

e Eskizy kdrimas;

e Korteliy rasiavimas (angl. Card sorting);

e ,0Ozo burtininkas®.
Tokiy prototipy kirimo privalumai:

e Greita ir nebrangu;

e Galima atlikti momentinius pakeitimus ir iSbandyti naujas iteracijas;
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o \Vienkartinis;

e |eidZia projektuotojui gauti bendrg gaminio vaizdg, naudojant minimaly laikq ir
pastangas, o ne sutelkiant démesj j smulkesnes detales atliekant létus, laipsniskus

pakeitimus;

e Prieinamas visiems. Nepriklausomai nuo gebéjimy ir patirties, galima kurti

elementarias produkty versijas, siekiant patikrinti vartotojy poreikius;
e Skatina ir ugdo projektavimo mgstymo jgadZzius.
Tokiy prototipy kirimo trikumai:

e Realumo trikumas. Dél pagrindinio ir kartais eskizinio maZo tikslumo prototipy
rezultaty, gauty atliekant bandymus, kuriuose naudojamos paprastos ankstyvosios produkto

versijos, pritaikymas gali bati netinkamas.

e Priklausomai nuo gaminio, maZo tikslumo prototipy gamyba gali bati netinkama
numatytiems vartotojams, nes tokios produkto versijos neatskleidZia gaminio panaudojimo

galimybiy.

e Tokie prototipai daZnai pasalina vartotojq i$ projektavimo valdymo proceso, o jprastai
jie turéty sqveikauti arba pranesti vertintojui rastu ar ZodZiu apie tai, kaip naudojamas

galutinis gaminys.

Didelio tikslumo prototipai yra prototipai, kurie atrodo ir veikia beveik kaip galutinis
produktas. Pavyzdziui, trimatis plastikinis modelis su judanciomis dalimis (leidZia vartotojams
manipuliuoti ir sqveikauti su prototipu taip pat, kaip ir galutiniu produktu) yra auksto lygio
iSbaigtumo, palyginti su, tarkime, nelanks€iu mediniu modeliu. PanaSiai ankstyvoji
programinés jrangos sistemos versija, sukurta naudojant projektavimo programq, pvz.,

~Sketch® arba ,,Adobe lllustrator®, yra auksto lygio, lyginant su popieriniu prototipu.
Didelio tikslumo prototipy kdrimo privalumai:

e |traukia: uZsakovai gali akimirksniu pamatyti, kaip jgyvendinta jy vizija, ir nuspresti,

kiek ji atitinka jy lGkes&ius, norus ir poreikius.

e Vartotojy bandymai, kuriuose naudojami didelio tikslumo prototipai, leidzia
vertintojams rinkti informacijg, kurios pagrjstumas ir pritaikomumas baty gan aukstas. Kuo
prototipas panasesnis | galutinj produktg, tuo labiau projektavimo komanda pasitikés

vartotojy poZzidriu j produkto dizaing, sqveika su juo rezultatais ir produkto suvokimu.
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Didelio tikslumo prototipy kdrimo trikumai:
e Paprastai jy gamyba uztrunka daug ilgiau, nei mazo tikslumo prototipy.

e Bandydami prototipus, testuotojai yra labiau linke sutelkti démesj ir komentuoti

pavirSutiniSskas savybes, o ne turin;.

e Skirdami daug laiko tiksliam gaminio iSvaizdos ir veikimo modelio sukdrimui

projektuotai daznai nemégsta daryti keitimy.

e Programinés jrangos prototipai testuotojams gali sudaryti klaidingq jsptdj, koks geras

gali bati galutinis produktas.

e Prototipy keitimas gali uztrukti ilgai, todél visas projekto procesas uZztruks. Taciau
mazo tikslumo prototipus paprastai galima pakeisti per kelias valandas, jei ne minutes,

pavyzdziui, kai naudojami eskizy ar popieriniy prototipy kirimo metodai.

Diskusija

Svarbu atsiminti, kad prototipai turéty bati greiti ir lengvi projektavimo sprendimy bandymai.
Stai keletas gairiy, kurios padés prototipy kirimo etape.

Tiesiog pradékite konstruoti

Projektuotojai yra linke veikti: tai reiskia, kad jeigu siekiant tikslo yra kokiy nors neaiskumy,
geriausiai yra kq nors padaryti. Prototipo kirimas padeda apgalvoti idéjq ir jgyti jzvalgy
siekiant patobulinti jg.

Negaiskite per daug laiko

Prototipy kidrimas yra greitas procesas: kuo ilgiau sugaisite kurdami prototipg, tuo labiau

emociskai prisiriSite prie savo idéjos, taip trukdydami objektyviai jvertinti jos pranaSumus.
Prisiminkite, dél ko bandote

Visi prototipai turi bati kuriami siekiant pagrindinio tikslo — iSkeltos problemos sprendimo.
Nepamirskite Sios problemos, bet tuo paciu pernelyg neprisiriskite prie jos, nes prarasite

galimybe pasimokuyti i§ gauty pamoky.
Kurkite galvodami apie vartotojg

ISbandykite prototipg pagal numatomq vartotojy elgesj ir vartotojy poreikius. Tada

pasimokykite i$ lGkes€iy ir realybés neatitikimy ir tobulinkite savo idéjas.
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Pabandykite per 15 minuéiy paruosti Zemo tikslumo prototipq laikydamiesi iSvardyty gairiy.

Pasidlykite sukurti siuzetine lentq tokiam produktui:

Namy apsvietimo valdymo programélé mamos ar Seimos nario telefonui

Paaqiskinimas

Patarkite mokiniams jsivaizduoti, jog jiems reikia sukurti programéle telefonui, skirtg mamai,
tédiui ar kitam $eimos nariui. Sita programélé turéty padéti lengvai jjungti arba i§jungti $viesqg

namuose.

Mokiniai turéty sukurti siuZetine lentq, kurioje pavaizduoty savo sumanymo jgyvendinimag.
AtsiZzvelgus j vartotojo poreikius suprogramuoti tokiq programéle ir siuzetinéje lentoje parodyti
iSvaizdos ir valdymo parametrus, panaudojimo galimybes, kas kei€iasi nuspaudus tam tikrus

mygtukus, kas vyksta.

@oec0 ASC 04:47 M - @oec ASC 0447 PM

My Smart Lights

\\'Q’,

Room A113

Desk Light ON» ?

< Room A3

Front Lights

Front Lights OFF »
Back Lights OFF »
@ Add Light

off (O oN

BRIGHTNESS BRIGHTNESS BRIGHTNESS
——

On main screen, app App shows controls for App shows light is on and App shows brightness of
shows status of lights that selected light. User toggles its current brightness. User light was changed. User
were previously added by switch to turn light on. App adjusts brightness using can tap button in upper left
user. User selects specific sends command to smart slider. App sends command to return to main screen.
light(s) to adjust. device to turn on light. to smart device to adjust

brightness of light.

2 pav. SiuZetinés lentos pavyzdys (https://docs.idew.org/project-internet-of-things/project-

instructions/1-discover-and-define-problem/1.8-interaction-storyboard )
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Laukas skirtas Laukas skirtas Laukas skirtas Laukas skirtas
abjektams jkelti: objektams jkelti: objektams jkelti: objektams jkelti:
- lemputé - lempute - lemputé - lempute

- mygtukai - mygtukai - mygtukai - mygtukai
Jjungti/iZjungti fiungti/igjungti Jjungti/iZjungti jiungti/igjungti

- teksto laukas - teksto laukas - teksto laukas - teksto laukas

Laukas skirtas pastaboms, veikimo Laukas skirtas pastaboms, veikimo Laukas skirtas pastaboms, veikimo Laukas skirtas pastaboms, veikimo
apragymui apradymui apradymui apragymui

3. Pav. SiuZetinés lentos Sablonas pildymui

Pasitlykite mokiniams pasinaudoti siuZetinés lentos pavyzdzio Sablonu. O gal mokiniai norés
sukurti savo siuzeting lentq? Padiskutuokite, kam reikalinga galimybé valdyti Sviesq nuotoliniu

bldu? Kq dar galima baty valdyti savo telefonu? O kas jau valdoma telefonu?
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PAZINTIS SU PROJEKTAVIMO MASTYMO TESTAVIMO ETAPU

1-8 klaséms
Jvadas

Vartotojui atliekant prototipo testavimg, idealu naudoti natdralig aplinkg (t. y. jprastg
aplinkq, kurioje vartotojai panaudoty prototipg). Jei bandymas natdralioje aplinkoje pasirodo
sudétingas, bandydami prototipg pabandykite priversti vartotojus atlikti tam tikrg uzduot;j
arba atlikti tam tikrg vaidmenj. Svarbiausia, kad vartotojai kuo daugiau naudoty prototipg

taip, kaip tai naudoty realiame gyvenime.

Testavimas néra paprastas procesas, kuomet vartotojas ir prototipas atsiranda vienoje
patalpoje, kur yra stebima, kas vyksta. Tai yra daug sudétingesnis procesas. Norédami

pasiekti geriausiy rezultaty i$ kiekvieno testo, reikéty atsizvelgti j daugelj dalyky.
e Prototipas

Atminkite, kad jis bandote prototipg, o ne vartotojq. Jisy prototipas turéty bati sukurtas

atsizvelgiant j pagrindinj klausimq, kurj iSbandysite testavimo etape.
e Kontekstas ir scenarijus

Kiek jmanoma tiksliau pabandykite atkurti scenarijy, pagal kurj labiausiai tikétina, jog
vartotojai naudos produktg. Taip galite suZinoti daugiau apie sqveikq (arba sutrikimus) tarp

vartotojo, prototipo ir aplinkos, taip pat apie tai, kokiy problemy dél Sios sqveikos gali kilti.
e Kaip bendraujate su vartotoju

|sitikinkite, kad vartotojai Zino, koks tai yra prototipas ir kas testuojama, tadiau neaiskinkite

per daug, kaip veikia prototipas.
e Kaip stebite ir iSsaugojate grjztamqjj rysj

Rinkdami atsiliepimus jsitikinkite, kad netrikdote vartotojo sqveikos su prototipu. Raskite
bldq, kaip rinkti griztamajj rysj taip, jog galétuméte laisvai stebéti, kas vyksta (pavyzdziui,

teste dalyvaujant partneriui arba jrasant vykdomo testavimo garso ar vaizdo jrasqg).

Sgmoningai atsizvelgdami | Siuos keturis testavimo aspektus, galésite gauti daugybe

naudingy jzvalgy.
Penkios gairés testavimui planuoti

1. Leiskite vartotojams palyginti alternatyvas
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Sukurkite kelis prototipus su skirtingomis galimybémis, kad vartotojai galéty palyginti
prototipus ir pasakyti, kuriam jie teikia pirmenybe (o kuriam ne). Vartotojams daznai lengviau
iSsiaiskinti, kas jiems patinka ir nepatinka prototipuose, kai jie gali palyginti, o ne tada, kai

galima iSbandyti tik vienq.
2. Parodykite, o ne nepasakokite: leiskite vartotojams iSbandyti prototipg

Venkite per daug aiskinti, kaip veikia prototipas arba kaip jis turéty iSspresti vartotojo
problemas. Tegul vartotojy patirtis naudojant prototipg kalba pati uz save ir stebékite jy

reakcijas.
3. Paprasykite vartotojy papasakoti apie savo patirtj

Kai vartotojai tyrinéja ir iSbando prototipg, paprasykite jy pasakyti, kq jie galvoja. Daugeliui
vartotojy gali prireikti prie to priprasti, todél gali bati naudinga pabendrauti nesusijusia tema,

o tada paskatinti juos uzduodant tokius klausimus: ,,Kq tu dabar galvoji, kai tai darai?
L. Stebékite

Stebékite, kaip vartotojai teisingai arba neteisingai naudoja prototipgq, ir stenkités atsispirti
norui juos taisyti, kai jie neteisingai supranta, kaip jis turéty bati naudojamas. Vartotojy
klaidos yra vertingos mokymosi galimybés. Atminkite, kad jis bandote prototipg, o ne

vartotojq.
5. UzZduokite tolesnius klausimus

Visada uzduokite j klausimus, net jei manote, kad Zinote, kq vartotojas turi omenyje. Uzduokite
tokius klausimus: ,,Kqg turite omenyje, sakydamas _ ?%, ,Kaip tai priverté jus jaustis?“ ir,

svarbiausia, ,Kodél?

Diskusija
Galutinis tikslas: pageidautini, jmanomi ir perspektyvis sprendimai.

Projektavimo mgstymo centre yra Zmogus, tai projektavimo procesas, kuris gali neturéti
fiksuotos Zingsniy sekos, bet tikrai turés tinkamg rezultatg. Galutinis kiekvieno projektavimo

tikslas yra sukurti sprendimq, kuris bty pageidautinas, jmanomas ir perspektyvus.

Pageidautinas sprendimas yra susijes su pagrindiniu démesiu Zmonéms — tai Zmogus Zmogui
projektavimas. Jei sprendimas yra pageidautinas, jis turi atitikti Zmoniy, kuriems mes

kuriame, poreikius, emocijas ir elges;j.
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Jmanomas sprendimas yra susijes su technologijomis. Ar jasy sprendimas yra techniskai
jmanomas, ar tai priklauso nuo technologijos, kuri dar néra iSrasta (arba pakankamai gera
nuolatiniam naudojimui)? Nors niekada neturétume grjsti projektavimo techninémis

specifikacijomis, sprendimai turi bati praktiski ir jgyvendinami nepatiriant dideliy islaidy.

Perspektyvus sprendimas nagrinéja klausimqg: ar sprendimas veiks kaip verslas? Ar toks
sprendimas Zlugty po keleriy mety be investuotojy ar paramos? Projektavimo mgstymas
nesiekia pelno, tai ilgalaikis procesas, kuris idealiu atveju turéty toliau bati palaikomas ir

tobulinamas net pasibaigus projekto terminui.

Pabandykite jvertinti, ar sukurtas prototipas yra pageidautinas, jmanomas ir perspektyvus

sprendimas.

Panagrinékite pateiktqg prototipg arba naudokite sukurtg mokiniy:

Maitinimo stotelé augintiniui

Paaiskinimas

Maitinimo stotelé yra skirta augintiniui pavalgydinti ir pagirdyti tuomet, kai gyving

globojantis Zmogus to padaryti negali.

5
%
-

>

ot

p P

"13*« '
Saes *
Y 4

~ L >

P :

L Pav. Maisto stotelés. Kairéje - automatiné maisto stotelé, viduryje - telefonu valdoma

stotelé, deSinéje — iSmanioji stotelé

Jsivaizduokite, kad jmoné nori suZinoti, kuri maisto stotelé bus patrauklesné vartotojams. Tam

buvo sukurti trys stoteliy prototipai.
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Automatinéje maisto stoteléje yra ultragarsinis jutiklis, kuris nustato, ar augintinis priéjo prie

jos. Kai augintinis prieina aréiau nei 5 cm, stotelé pateikia maisto bei vandens.

Telefonu valdoma maisto stotelé reaguoja j programéle, jdiegtq telefone. Augintinio globéjas
gali bet kuriuo metu nurodyti maisto stotelei papildyti maisto bei vandens atsargas
augintiniui.

ISmanioji maisto stotelé nuskenuoja priartéjusj augintinj, patikrina jo alkio lygj ir svorio

koeficientq ir pagal gautus rezultatus nustato, ar reikia ir kiek pateikti vandens bei maisto.

Naudokite Sig lentele rezultatams apibendrinti:

Automatiné maitinimo
stotelé

ISmanioji maitinimo

Telefonu valdoma stotelé R
stotelé
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Ar produktas
atitinka vartotojy

Ar produktas atitinka
vartotojy poreikius?
Ar technologiskai
jmanoma jj sukurti?
Ar toks produktas baty
patrauklus pirkéjams?

Ar produktas atitinka
vartotojy poreikius?
Ar technologiskai
jmanoma jj sukurti?
Ar toks produktas baty
patrauklus pirkéjams?

poreikius?

Ar technologiskai
jmanoma jj sukurti?
Siuo metu dar ne.
Ar toks produktas
baty patrauklus
pirkéjams?
Sukurti tokj
produktqg kainuoty
labai brangiai.

Suskirstykite mokinius j grupes po keturis. Kiekvienoje grupéje turi bati vartotojas ir trys
skirtingo produkto projektuotojai. Vartotojas turi pateikti savo poreikius (kodél reikia tokios
stotelés, kiek galéty skirti pinigy tokiam pirkiniui, kur ji stovés ir pan.), kokios maitinimo

stotelés jis noréty, o projektuotojai panagrinéti savo pasirinktg projektg. Patarkite mokiniams
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grupése panagrinéti skirtingus maisto stoteliy prototipus atsizvelgiant j tai, ar tai yra

pageidautini, jmanomi ir perspektyvis sprendimai. Vadovaukités tokiais klausiamais:
Ar produktas atitinka vartotojy poreikius?
Ar technologiskai jmanoma jj sukurti?
Ar toks produktas bty patrauklus pirkéjams?

Aptarkite su mokiniais, kokie yra $iy prototipy trikumai. Kqg mokiniai pasitlyty daryti kitaip?
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Darbo lapas. Ko bijo varnos?

1-4 klasés
Lo L 3.1déju S
L lsuiulhfnns. 2. Apibrézimas: ceneravimas: 4. Pr ohf-h:pnumns.
poreikin problemos ealimy sprendimy sprendimo formos
it siaifkinimas struletiirizavimas i‘f‘:.irnré ¢ suteilimas
* Iteracija:

pereikite prie bet kurio veiksmo ir pakartokite

Modiutés sode varnos nuolatos pridaro bédy: sulesa uogas, pritersia, kelia daug triuk§mo.

5. Testavimas:

sprendimo
itbandymas ir
tobulinimas

1. Pabandykite jsivaizduoti, kaip jauciasi moc&iuté: kaip ji nusivilia netekusi derliaus ir kiek

laiko sugaista tvarkydama aplinkg, ar jai trukdo varny sukeliamas triuk§mas. Atlikite Siqg

uzduotj naudodami empatijos Zemélapj.

2. Apibrézkite aiskiai, kokig problemq reikéty spresti. Pvz., kaip nubaidyti varnas? Atlikite

§ig uzduotj naudodami pozidrio tasko sakinj.

3. Naudodami mokytojo pateiktqg teorijg bei internete rastq informacijg iSvardykite, ko

nemégsta varnos ir kaip padaryti aplinkg neviliojan¢ia (naudokite minciy lietaus metodo

taisykles):

Atsakymai mokytojui:
e Uzdarykite Siukslines ir komposto dézes

e Neturékite inkily ir Saky, tinkamy varny
lizdams

e Naudokite varny, ereliy ir gyvaciy maketus
(geriausiai judandius)

e Naudokite lazeriukg ar mirksincias Sviesas,
kurios Sviesty varnai atskridus

e Pakabinkite Sviesq atspindincius daiktus
(pvz., senus kompaktinius diskus, aliuminio
folijos ploksteles, at$vaitus)

e Naudokite garsinius signalus

Laukas mokiniui pildyti:

4. Sukurkite siilomo sprendimo prototipg naudodami gery sprendimy prototipavimo

gaires.
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Patarimai mokytojui:

1) Varny lankymosi vietose prieinamg
maisto Saltinj uzdenkite. Ar varnos nustos
lankytis?

2) Jeigu varnos neturés kur sukti lizdy, ar
lankymosi vieta taps nebepatraukli? (MazZai
tikétina, nes joms patrauklus yra maisto
altinis.)

3) ISbandykite sukonstruotus maketus su
tikromis varnomis: ar jos iSsigando, ar jos jau
nebegrjzo? (Manoma, kad varnos greitai
pripranta prie svetimy objekty ir ilgainiui jos
ima jy nebebijoti.)

) Sviestuky baidyklé. (Manoma, kad
varnos greitai pripranta prie to pacio dirgiklio
ir jo ima nebebijoti; pabandykite sukurti kuo
daugiau ir skirtingy mirkséjimo ir spalvy
intensyvumo Sviestuky baidykle.)

5) Kompaktiniai diskai ir folijos diskeliai.
(Manoma, kad varnos greitai pripranta prie
svetimy objekty ir ilgainiui jos ima nebebijoti
ju.)

6) Garsiniai signalai: Stvis, tranki muzika,
ereliy skleidZiami garsai. Pagalvokite, kokius
prieSus dar turi varnos, kokiy garsy jos gali
bijoti.

Laukas mokinio uZraSams bei prototipo

modelio pateikimui:

5. Pagal galimybes ir atsizvelgus j sukonstruotqg prototipg iSbandykite jj ir padiskutuokite,

kokie pasitlyto sprendimo trikumai, kg galima baty patobulinti? Atlikite Sig uzduotj

naudodami produkty testavimo gaires.
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Darbo lapas. Ko bijo varnos?

L. Isijantimas: 2. Apibréfimas: 3 Idr_jq 4. Prototipavimas:
; s g generavimas: .
poreilin problemos Afmn sprendimn sprendimo formaos
itziaifkinimas strultiirizavimas E @‘f:ilz'n\'é ¢ suteildimas
* Iteracija:

pereikite prie bet kurio veiksmo ir pakartokite

5-8 klasés

Modiutés sode varnos nuolatos pridaro bédy: sulesa uogas, pritersia, kelia daug triuk§mo.

5, Testavimas:

sprendimo
itbandymas ir
tobulinimas

1. Pabandykite jsivaizduoti, kaip jauciasi moc&iuté: kaip ji nusivilia netekusi derliaus ir kiek

laiko sugaista tvarkydama aplinkq, ar jai trukdo varny sukeliamas triuk§mas. Atlikite Sig

uzduotj naudodami empatijos Zemélapj.

2. Apibrézkite aiskiai, kokig problemq reikéty spresti. Pvz., kaip nubaidyti varnas? Atlikite

§ig uzduotj naudodami pozidrio tasko sakinj.

3. Naudodami mokytojo pateiktqg teorijg bei internete rastq informacijg iSvardykite, ko

nemégsta varnos ir kaip padaryti aplinkg neviliojan¢ia (naudokite minciy lietaus metodo

taisykles):

e UZzdarykite Siukslines ir komposto dézes

e Neturékite inkily ir Saky, tinkamy varny
lizdams

e Naudokite varny, ereliy ir gyvacéiy maketus
(geriausiai judandius)

e Naudokite lazeriukq ar mirksinéias Sviesas,
kurios 8viesty varnai atskridus

e Pakabinkite Sviesq atspindincius daiktus
(pvz., senus kompaktinius diskus, aliuminio
folijos ploksteles, at$vaitus)

e Naudokite garsinius signalus

Atsakymai mokytojui: Laukas mokiniui pildyti:

Pastaba. Mociuté negali visq laikg bati sode ir stebéti ar varnos atskrido, tad baidytuvus

reikéty automatizuoti.

4. Sukurkite siilomo sprendimo prototipg naudodami gery sprendimy prototipavimo

gaires.
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Patarimai mokytojui:

1) Varny lankymosi vietose prieinamqg
maisto Saltinj uzdenkite. Ar varnos nustos
lankytis?

2) Jeigu varnos neturés kur sukti lizdy, ar
lankymosi vieta taps nebepatraukli? (MaZai
tikétina, nes joms patrauklus yra maisto
altinis.)

3) ISbandykite sukonstruotus maketus su
tikromis varnomis: ar jos iSsigando, ar jos jau
nebegrjzo? (Manoma, kad varnos greitai
pripranta prie svetimy objekty ir ilgainiui jos
ima jy nebebijoti.)

) Sviestuky baidyklé. (Manoma, kad
varnos greitai pripranta prie to pacio dirgiklio
ir jo ima nebebijoti; pabandykite sukurti kuo
daugiau ir skirtingy mirkséjimo ir spalvy
intensyvumo Sviestuky baidykle.)

5) Kompaktiniai diskai ir folijos diskeliai.
(Manoma, kad varnos greitai pripranta prie
svetimy objekty ir ilgainiui jos ima nebebijoti
ju.)

6) Garsiniai signalai: $avis, tranki muzika,
ereliy skleidZziami garsai. Pagalvokite, kokius
prieSus dar turi varnos, kokiy garsy jos gali
bijoti.

Laukas mokinio uZraSams bei prototipo

modelio pateikimui:

5. Pagal galimybes ir atsizvelgus j sukonstruotq prototipq iSbandykite jj ir padiskutuokite,

kokie pasitlyto sprendimo trikumai, kg galima bty patobulinti. Atlikite Sig uzduotj

naudodami produkty testavimo gaires.
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Darbo lapas. Orchidéjy Siltnamis.

o 3. Tdej P 5 imas:
1. Isijautimas: 2, Apibrézimas: Tdéju 4. Prototipavimas: 5. Testavimas:
: i1e : generavimas: . sprendimo
poreilin problemos ealimn sprendimy sprendimo formaos i i
o e L I spren . teikim ithandymas ir
ifsiaifkinimas strultiirizavimas ivairové sute s tobulinimas
* Iteracija:

pereikite prie bet kurio veiksmo ir pakartokite

1-4 klaséms

|sivaizduokite, kad jusy klasé gavo uzduotj Kalédoms kiekvienai mokyklos mokytojai uzauginti

po orchidéjq vazone.

1. Pabandykite jsivaizduoti, kad mokykla rugséjo pradzioje nupirko orchidéjy daigelius
vazonuose. Kiek mokytojy yra jisy mokykloje? Kur laikysite géles? Kaip maitinasi gélés? Jisy
tikslas — prizidGréti ir pasistengti, kad gélés suveséty ir suzydéty. Atlikite Sig uzduotj naudodami

empatijos Zemélapj.

2. Aiskiai apibrézkite, kokig problemq reikéty spresti. Kaip uZauginti orchidéjas? Atlikite

Sig uzduotj naudodami poZitrio tasko sakinj.

3. Naudodami mokytojo pateiktg teorijg bei internete rastg informacijq iSvardykite, ko

reikia orchidéjoms (naudokite minciy lietaus metodo taisykles):
1) Aplinkos drégnumas ir temperatira
2) Apsvietimas
3) DirvoZemio drégnumas ir laistymas
4) Védinimas
5) Skersvéjis

4. Sukurkite sitlomo sprendimo prototipg naudodami gery sprendimy prototipavimo

gaires.

Patarimai mokytojui: Laukas mokinio uZzraSams ir

1) Aplinkos drégnumas ir temperatira (kg daryti, prototipo modeliui braizyti

jei drégmés per mazai?)

2) Apsvietimas (kg daryti, kad uZtekty Sviesos, bet
ant augaly nekristy tiesioginiai saulés spinduliai?)

3) DirvoZzemio drégnumas ir laistymas (kas laistys
per atostogas?)
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4) Védinimas (ar reikia ir kiek laiko védinti?)

5) Skersvéjis (ar jo reikia, kaip tai padaryti?)

5. ISbandykite ir padiskutuokite, kokie pasidlyto projekto trikumai, kg galima bty
patobulinti? Atlikite Sig uzduotj naudodami produkty testavimo gaires.
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Darbo lapas. Orchidéjy Siltnamis.

T 3. Idej R 3 imas:
L. Isijantimas: 2. Apibréfimas: Idr.jl! 4. Prototipavimas: = TE'SH]‘I.‘.III'IJM.
: s ‘ generavimas: . sprendimo
poreilin problemos Afmn sprendimn sprendimo formaos " .
it siaitkinimas struldtiirizavimas gali Sprendimd suteikimas iEbandymas ir
Ivairove tobulinimas
Iteracija:

pereikite prie bet kurio veiksmo ir pakartokite

5—-8 klaséms

|sivaizduokite, kad jusy klasé gavo uzduotj Kalédoms kiekvienai mokyklos mokytojai uzauginti

po orchidéjq vazone.

1. Pabandykite jsivaizduoti, kad mokykla rugséjo pradZioje nupirko orchidéjy daigelius
vazonuose. Kiek mokytojy yra jisy mokykloje? Kur laikysite géles? Kaip maitinasi gélés? Jisy
tikslas — prizidreéti ir pasistengti, kad gélés suveséty ir suzydéty. Atlikite Sig uzduotj naudodami

empatijos Zemélapj.

2. Aiskiai apibrézkite, kokig problemq reikéty spresti. Kaip uzauginti orchidéjas? Atlikite

Sig uzduotj naudodami poZitrio tasko sakinj.

3. Naudodami mokytojo pateiktqg teorijg bei internete rastq informacijg iSvardykite, ko

reikia orchidéjoms (naudokite minciy lietaus metodo taisykles):
1) Aplinkos drégnumas ir temperatira
2) Apsvietimas
3) DirvoZemio drégnumas ir laistymas
4) Védinimas
5) Skersvéjis

Pastaba. Jus negalite visq laikg bati Salia géliy ir stebéti aplinkos bei dirvoZzemio rodiklius

— reikéty priezitrg automatizuoti.

4. Sukurkite siGlomo sprendimo prototipg naudodami gery sprendimy prototipavimo

gaires.
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Patarimai mokytojui: Laukas mokinio uZzraSams ir prototipo

1) Aplinkos drégnumas ir temperatira (kg modeliui braizyti:
daryti, jei drégmés per mazai?)

2) Apsvietimas (kg daryti, kad uZtekty
Sviesos, bet ant augaly nekristy tiesioginiai
saulés spinduliai?)

3) DirvoZzemio drégnumas ir laistymas (kas
laistys per atostogas?)
) Védinimas (ar reikia ir kiek laiko védinti?)

5) Skersvéjis (ar jo reikia, kaip tai padaryti?)

Atsizvelge j Siuos veiksnius sukonstruokite
Siltnamio prototipg. Pavyzdziui, Siltnamj,
kuriame bity matuojamas dirvoZzemio
drégnumas ir laistoma automatiskai, vos
pasiekus kritine ribg.

5. ISbandykite ir padiskutuokite, kokie pasitlyto projekto trikumai, kg galima baty
patobulinti? Atlikite Sig uzduotj naudodami produkty testavimo gaires.
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Saltiniai

Carroll, M. (2015). Stretch, dream, and do-a 21st century design thinking & STEM
journey. Journal of Research in STEM Education, 1(1), 59-70.

https://www.edutopia.org/blog/teaching-empathy-through-design-thinking-rusul-alrubail

https://www.ged42.com/insights/coe/design/how-empathy-works-design-thinking

|sijautimas:
https://www.interaction-design.org/literature/article/design-thinking-getting-started-with-
empathy

ApibréZzimas:
https://www.interaction-design.org/literature/article/stage-2-in-the-design-thinking-
process-define-the-problem-and-interpret-the-results

Idéjy generavimas:
https://www.interaction-design.org/literature/article/stage-3-in-the-design-thinking-
process-ideate

Prototipavimas:
https://www.interaction-design.org/literature/article/stage-4-in-the-design-thinking-
process-prototype

Testavimas:
https://www.interaction-design.org/literature/article/stage-5-in-the-design-thinking-

process-test
Empatijos Zemélapio pavyzdys:
https://www.ged42.com/insights/coe/design/how-empathy-works-design-thinking

Taikymo pavyzdziai:

https://edtech-class.com/2021/06/16/design-thinking-in-the-elementary-school-
classroom/

https://www.edutopia.org/blog/teaching-empathy-through-design-thinking-rusul-alrubail

Apie varnas:
https://It.vvvvvv.in.ua/Kraaien-bestrijden-705#menu-4

Apie orchidéjas:

https://www.manonamai.lt/It/kiemas/g-19558-auksines-taisykles-tiems-kurie-augina-
orchidejas

https://www.mkds.lt/augalu-prieziura/gelynas/orchidejos
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Priedai

1 ka bandome jsijausti?

S 1. - - - -
™~ ) . ) 2. K3 jiems reikia padaryti?
S Kas yra tie asmenys, kurivos bandome suprasti? . . . e o
~ . - N Tikslas K3 jie turéty padaryti kitaip? A
.. Kokia ya padéts, kurioje jie yra? R e - - . - -~

Kok jy vaidmuo Sioje padetyje? Kokj darba jie nori arba jiems reikia atlike? -
Ny Kokius sprendimus jie turi athkei? /
\‘\\ Kaip nustatysime, jog darkas atliktas sékmi‘lgaj.?"
‘\‘\\\ J,f’.
. Vs
~ y
™~ ,/3 Kq jie mato?
K3 jie girdi? N Kq jie mato darbo aplinkgje?
nekant kitus? \\ J/' K3 jie mato artimiausioje aplinkoje?
draugy? \‘\‘ /' K3 mato litus darant ir kalbant?®
kolegy, bendrakasiy? \‘\\ g K3 jie Zidri ir skaito?
Ka jie girdi netiesiogiai? . /
\\\ -
' 7.Kajie mastoir jauda? <
Pastangos Nucpelnai
Kokios yra ju Kok'e Jy norai,
baimes, poreikiai, viltys ir
nusivylimai ir svajonés?
nerimas?
4. K3 jie sako?
K3 girdéjome juos Snekant?
K3 Ealetume |SnaIzouot jucs
inekant?
N Kokios kitos mintys ir jausmai gali
- paskatinti jy elges|?
5. K3 jie veikia?
K3 Jlevelkla Slandlen?
. Kok] elges] pastebéjome?
i - K3 galétume jsivaizduot juos weikiant?
~
oo ~ . .
Empatijos Zemélapis
- s Evalga. . .
[Vartotojui . . . . . | [reikia . . . [L. alga.
poreikiai nes| (itikinimai)]

(aprasomasis)]

Pozidrio tasko sakinys

(veiksmazodis)],
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