MEDLIY IR
INFORMACINIS
RASTINGUMAS
JAUNIMUI

YouTHink =

Projekto Nr. 2024-1-LT02-KA220-YOU-000251256

WP2/A5 MOKYMO
PROGRAMA

Finansuojama Europos S3jungos |éSomis. TaGiau iSreiSkiamas poZiuris ar nuomoné yra tik
autoriaus (-iy) ir tai nebutinai atspindi Europos Sgjungos ar Jaunimo reikaly agenturos poZiurj ar
nuomoneg. Nei Europos S3junga, nei dotacija teikianti institucija negali buti laikoma uz juos
atsakinga.

/

Finansuoja
Europos Sajunga



o
~
N
\
/
7
/ —
/ = = =
\ 7 7~ N ~ o
N
\ / / . <
/ [
AN
Darbo paketas 2: Mokymo Combo % /
A5 rezultatas: Mokymo programa N /
WP2 — VieSieji interneto prieigos taskai S / -

(@0l

JErasmus+* Medijy ir informacinis ratingumas jaunimui (YouTHink)
Mokymo programos karimas pagal Creative Commons licencija CC BY-NC-SA

Funded by
the European Union



TURINYS 2
JVADAS 4
1. MOKYMO PROGRAMOS TIKSLAS IR MOKYMOSI TIKSLAI 4
2. SCENARIJY ATRANKOS IR STRUKTURIZAVIMO METODIKA 4
3. KOMPILIACIJA TEORINIY TEMU SARASAS..ERROR! BOOKMARK NOT DEFINED.
4. PRAKTINIY VEIKLY SARASO SUDARYMAS 6
5. TECHNOLOGINIY PRIEMONIY INTEGRAVIMAS 7
6. ISSAMUS SCENARIJY APRASYMAI 8
6.1. I$samis scenarijy aprasymai 8
6.11.  Scenarijus Nr. 1: Kazkas ne TAIP (ITI) 9
6.12. Scenarijus Nr. 2: Miego trikumas - a3 toks mieguistas..? (ITI) 10
6.1.3. Scenarijus Nr. 3: Saltinis Safari (ITI) 1
6.1.4. scenarijus Nr. 4: aido kambariai ir informaciniai burbulai (RIAP) .. 12
6.15. ]S:Scenarijus Nr. 5: Kg gérimy produktas turi bendro su dirbtiniu intelektu (RIAP)
6.1.6. Scenarijus Nr. 6: Virtualios draugystés (ne)spgstai (RIAP) 14
6.1.7.  Scenarijus Nr. 7: Tobulas profilis - filtras ar realybé? 15
6.18.  Scenarijus Nr. 8: Skaitmeniné apgaulé ar tikras laiméjimas (Simbioza)........ 16
6.19. Scenarijus Nr. 9: Vie3a visur ir visada (Simbioza) 17
6.1.10. Scenarijus Nr. 10: Neapgaudinék saves 18
6.111.  Scenarijus Nr. 11: Duok mums pinigy (IPT) 19
6.1.12. Scenarijus Nr. 12: muzikos kirimas naudojant dirbtinj intelektq (IPT)..ce 20
6.113.  Scenarijus Nr. 13: Imituojama apsipirkimo internetu patirtis (Crack4LAB)...... 21
6.114. Scenarijus Nr. 14: Filtruoti realybe (Crack4LAB) 22
6.115. Scenarijus Nr. 15: Sveikinu! Jas buvote pasirinktas.. (Crack4LAB) ... 23
6.116. Scenarijus Nr. 16: Sukurk, o ne padirbk (Ynternet) 24
6.117. Scenarijus Nr. 17: Kaip dirbtinis intelektas pavogé mano stiliy (Ynternet).....25
- N
3 - = -
= Finansuoja
/ _ - - Europos Sajunga

-



Siame dokumente pristatoma mokymo programa, skirta jaunimui, sustiprinti jy
medijy ir informacinio rastingumo jgadzius. .YouTHink" projekto metu parengta programa
grindZiama principu ,mokymasis veikiant” integruojant aktyvaus mokymosi, problemy
sprendimo ir Zaidybinimo metodus. UZuot apsiribojus vien teorinémis Ziniomis, jaunuoliai
yra skatinami tyrinéti, spresti isukius sukurtiems scenarijams. | mokymy turinj jtraukti
7aidybinimo elementai skirti tam, kad tekstine medziagqg paversti jtraukianéiais vaizdais,
iliustracijomis, viktorinomis, galvostkiais ir kitomis aktyviomis mokymosi formomis. Taikant
problemy sprendimo metodq yra ugdomas karybitkumas, kritinis mgstymas ir gebéjimas
savarankiskai perimti Zinias. Salia medijy ir informacinio rastingumo ugdymo ypatingai
daug démesio skiriama dirbtinio intelekto technologijai. Mokantis pagal $ig programg
jauni Zmonés yra skatinami suprasti dirbtinio intelekto technologijq, veikimo principus ir i$
ju kylanc&ias grésmes bei teikiamg naudgq.

Pagrindinis mokymo programos tikslas - ugdyti 14-19 mety jaunuoliy medijy ir
informacinio, jskaitant dirbtinio intelekto (DI) rastingumo jgadZius, siekiant, kad jie galéty
kritiskai vertinti, analizuoti informacijq skaitmeninéje aplinkoje ir patys kurti atsakingq bei
etikq turinj internete.

Tiksliné grupeé

e 14-19 mety jaunuoliai.

e Formaliojo ir neformaliojo $vietimo jstaigy darbuotojai, kurie dalyvauja jaunuoliy
ugdymo procese.

Remiantis ,.YouTHink" projekto metu atlikto tyrimo duomenimis, darbo su jaunimu
patirtimi ir ekspertinémis Ziniomis buvo sukurta 17 skirtingy scenarijy. Kiekviengme
scenariuje vaizduojamos jauny Zmoniy gyvenimiskos patirtys skaitmeninéje erdvéje. Sios
situacijos integruojamos j problemy sprendimo kontekstq jtraukiant Zaidybinimo elementus
bei aktyvaus mokymosi metodus.

Scenarijai:

Kazkas ne taip (dirbtinio intelekto sukurtas netikras mokytojas)
Miego trakumas - a3 toks mieguistas..?

Saltinis Safari

Aido kambariai ir informaciniai burbulai

Kq bendro turi gaivieji gérimai ir dirbtinis intelektas

Virtualios draugystés spqstai

Tobulas protilis - filtras ar realybé?

Skaitmeniné apgaulé ar tikras laiméjimas

Viesa visur ir visada
Neapgaudinék saves
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Scenarijai

Duokite mums pinigy

Muzikos kiarimas naudojant dirbtinj intelektq
Apsipirkti internetu

Filtruoti realybe

Sveikinu! Jas buvote pasirinktas...

Sukurk, o ne padirbk

Kaip dirbtinis intelektas pavogé mano stiliy

3. MIR UGDYMO KATEGORIJOS

17 scenarijy yra priskirti konkre¢iai Zemiau nurodytai medijy ir informacijo

rastingumo ugdymo temai.

o T e

Dirbtinis intelektas (DI) ir
dirbtinio intelekto sukurtas
turinys

Kas yra dirbtinis intelektas
Generatyvinis dirbtinis intelektas
Giluminés klastotés

DI haliucinacijos

DI priemoneés turiniui kurti

Kaip dirbtinis intelektas naudojamas
personalizavimui ir elgsenos prognozavimui
programose.

o |330kiai atpazjstant DI sukurtq turinj

Kritinis mgstymas ir
informacinis rastingumas
skaitmeninéje erdvéje

Saltinio vertinimas

Fakty tikrinimas

Salizkumo atpazinimas

Skirtumas tarp fakto ir nuomonés
Argumenty analizé
Dezinformacija ir melagienos

Visos informacijos grandinés analizé
(3altinis, tikslas, poveikis)

Skaitmeninis saugumas ir

o Socialiné inzinerija
privatumas

Sukéiavimas

Slaptazodzio sauga
Internetiniai sukciai
Asmens duomeny apsauga
Skaitmeninis pédsakas
Reputacija internete

e Tapatybés vagyste
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Skaitmeniné gerové ir
elgesio internete
psichologija

Socialiniai tinklai

Etika, teisé ir atsakomybé
skaitmeninéje erdvéje
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Priklausomybé nuo technologijy
Virtualiy zaidimy poveikis
Ekrano laiko valdymas

Miego higiena

Jvaizdis

Savigarba

Emociné manipuliacija
Virtualios draugystés

Socialiniy tinkly algoritmai
Informaciniai burbulai

Aido kambariai

Nuomonés formuotojy jtaka
Paslépta reklama

Dirbtinis intelektas personalizavime
DI robotai

DI etiniai klausimai
Atsakingas dirbtinio intelekto naudojimas
Skaitmeniné pilietybeé

Intelektiné nuosavybé ir autoriy teisés
dirbtinio intelekto amziuje

e Vartotojy teisés internete

4. PRAKTINIY VEIKLY SARASO SUDARYMAS

Zemiau pateikiamos praktinés veiklos yra jtrauktos j scenarijy turinj.

Analizé ir kritinis
vertinimas

Sprendimy priémimas ir
problemy sprendimas
(simuliacijos)

e

: Turinio karimas
RN

(atsakingas ir etiskas)

Proktiné veikla

pvz., Ziniasklaidos pranesimy, socialinés Ziniasklaidos
profiliy, informacijos 3altiniy, dirbtinio intelekto
sukurto turinio, reklamy ir nuomonés formuotojy
jrasy patikimumo analizé; 3aliskumo, manipuliacijy ir
klastotés nustatymas.

pvz., reaguoti j internetines grésmes, priimti
sprendimus simuliuotose situacijose - suk&iavimo el.
laiskas, dirbtinio intelekto gi|uminés klastoteés,
apsipirkimas internetu, virtualios draugystés dilemos.
pvz., teigiamo / etidko turinio karimas, gairiy ar
patarimy formulavimas, informaciniy pranedimy
karimas, atsakingas dirbtinio intelekto priemoniy
naudojimas karybiskumui.
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Refleksija ir savianalizé pvz., asmeniniy interneto naudojimo jprodiy,

emociniy reakcijy j turinj, skaitmeninio pédsako ir

privatumo nustatymy analizé.
Diskusija, pvz., dalyvauti Moodle forumo diskusijose, formuluoti
argumentavimas ir argumentus, ginti nuomone, bendradarbiauti kuriant
bendradarbiavimas bendrus produktus, tokius kaip gairés ar manifestai.
Moksliniai tyrimai ir pvz., fakty tikrinimas, informacijos apie 3altinio
informacijos paieska patikimumq paieska, skirtingy perspektyvy paieska.
Planavimas ir pvz., asmeninio saugumo plano, skaitmeninés
strategavimas gerovés plano sukarimas.

Nors jprasta manyti, kad jaunimas turi pakankamai Ziniy naudotis technologijomis,

$io projekto metu atlikta jaunimo apklausa parodé, kad jauni Zmonés linke pervertinti savo
skaitmeninius jgadzius.

Sio projekto tiksliné grupé labai plati - nuo 14 iki 19 mety. Nors i amZiaus grupé

laikoma Alfa ir Z karta, kuriai badinga natarali integracija j skaitmenines technologijas,
ju igudZiai ir patirtys naudojant konkregias programas ar platformas labai skiriasi.
Pavyzdiui, jauni Zmonés gali Zinoti, kaip naudoti TikTok, bet nebutinai Zinos, kaip kritiskai
vertinti ten skelbiamqg informacijq ar kaip vnC|uc|o’ri dirbtinio intelekto vaizdy generavimo
priemone konkreciai uzduociai atlikti. Zemiau pateikiamoje lenteléje suradyti visi
technologiniai sprendimai, programos, priemonés, kurios naudojamos skirtinguose S3ios
mokymo programos scenarijuose.

Moodle platforma

H5P Interaktyvus vaizdo jra3as

H5P I3sisakojimo scenarijus

H5P Viktorina (klausimy rinkinys), Teisinga / klaidinga, Vilkite ir numeskite ir kt.
H5P Vaizdo vie3osios interneto prieigos taskas, Vaizdo sugretinimas.

H5P Akordeonas, Interaktyvi knyga, Kurso pristatymas

H5P Dialogo kortelés, Kortelés

DI turinio karimo priemonés (pvz., teksto ir vaizdy generatoriai, tokie kaip MS
Copilot, Gemini, Canva Magic Media, MS Designer, Craiyon, Genially)

DI pokalbiy robotai (pvz, ChatGPT, Gemini, Copilot - demonstracijai ar saugiai
prieigai)

DI vaizdy redagavimo / filtravimo programos (pavyzdZiai, demonstracija)
Dirbtinio intelekto aptikimo priemonés (konceptuali diskusija / demonstracija)

Moodle Forumas
Moodle Wiki

Internetinés lentos / balsavimo jrankiai (pvz., Padlet, Mentimeter, Slido)
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e Interneto paieskos sistemos ("Google", "DuckDuckGo" ir kt.)
Faki‘q tikrinimo svetainés (paminéjimas, nuorodos)

e Instagram, TikTok, YouTube, Facebook, Discord, X (Twitter) (pavyzdziai, ekrano
kopijos, saugios nuorodos analizei)

6. ISSAMUS SCENARIJY APRASYMAI

6.1. ISSAMUS SCENARIJY APRASYMAI

Scenarijai apima platy medijy rastingumo temy spektrg: nuo kritisko poziario
formavimo j socialiniuose tinkluose matomq realybe (.Tobulas protilis: filtras ar realybe?”)
ir virtualiy draugysé¢iy uzmezgimq (,Virtualios draugystés spqstai” ) iki praktiniy 1gud2|q
atpazinti sukéiavimo atvejus (.Kazkas ne taip” , ,Neapgau inék saves” ) bei savo
skaitmeninio pédsako valdymgqg (.Vie$a visur ir visada" ). Ypatingas démesys skiriamas
dirbtinio intelekto keliamoms grésmeéms kaip, g||um|nems klastotéms (,Kazkas ne taip” ),
dirbtinio intelekto generuojamam $lamstui” (LKg gérimai turi bendro su dirbtiniu
intelektu?”) ir autorystés klausimams (.Kaip dirbtinis intelektas pavogé mano stiliy” ,

.Sukurk, o ne padirbk!").
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6.1.1. SCENARIJUS NR. I: KAZKAS NE TAIP (ITI)

Scenarijaus
pavadinimas

Pagrindiné idéja

Tikslas

Mokymosi
rezultatai

Kazkas ne taip

Scenarijuje paaiskinama giliyjy klastociy grésmé ir kaip dirbtinis
intelektas (DI) gali bati naudojamas kuriant labai tikroviskus
netikrus vaizdo ar garso jrasus, apsimetant patikimais asmenimis
(pavyzdZiui, mokytoju) ir manipuliuojant ar igaunant
informacijg. Sis reiskinys nagrinéjamas per situacijg, kai mokinys
gauna asmeninj vaizdo jradq ar balso Zinute i§ tariamo mokytojo,
kuriame prasoma atsiysti namy darbus, taciau tai yra dirbtinio
intelekto sukurta klastote.

Pagrindinis 3io scenarijaus tikslas - didinti jauny Zmoniy
informuotumgq apie dirbtinio intelekto sukurty giliyjy klastociy
keliamas grésmes, ypa¢ situacijose, kai apsimetinéjama
patikimais asmenimis (pvz., mokytojais), ir suteikti praktiniy
jgudziy kritiskai vertinti jtartinas asmenines Zinutes, patikrinti
informacijos autentiskumq ir apsaugoti asmens duomenis.

Atlike 3j scenarijy, jaunuoliai galés:

- Savais YodZiais paaiskinti, kas yra .giluminé klastotée”
ir kaip dirbtinio intelekto technologijos leidZia jas
kurti.

- )vardinti bent du poZymius, jog gautas vaizdo ar
garso pranedimas i¥ Zinomo asmens gali bati
netikras.

- Apibadinti bent dvi galimas grésmes, susijusias su
apsimetinéjimu naudojant gilumines klastotes.

- Pasialyti bent du konkrecius veiksmus, kuriy reikia
imtis jtarus, jog gauta asmeniné Zinuté yra klastote.

- Prie$ vykdant nurodymus, kritiskai jvertinti gauto
asmeninio vaizdo ar balso pranesimo autentiskumaq.
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6.1.2. SCENARIJUS NR. 2: MIEGO TRUKUMAS - A% TOKS
MIEGUISTAS..? (ITI)

Scenarijaus
pavadinimas

Pagrindiné idéja

Tikslas

Mokymosi
rezultatai

Miego trikumas - as toks mieguistas..?

I3tirti, kaip dirbtinio intelekto (DI) valdomos ir Zaidimui skirtos
programos (pvz., produktyvumo, mokymosi ar kitos programos)
gali sukelti priklausomybe paaugliams, manipuliuoti vartotojy
elgesiu ir neigiamai paveikti jauny Zmoniy miego jproéius ir
bendrq psichine bei fizine savijautq. Scenarijus pagrjstas
situacija, kai jauni Zmonés tampa priklausomi nuo dirbtinio
intelekto produktyvumo programos, kuri, stengdamasi islaikyti jy
jsitraukimq, galiausiai kenkia jaunuoliy miegui ir socialiniam
gyvenimui.

Pagrindinis 3io scenarijaus tikslas - didinti jauny Zmoniy
informuotumgq apie priklausomybés nuo technologijy rizikq,
kylan¢iq dél manipuliaciniy Zaidimy ir dirbtinio intelekto
personalizavimo metody programose, ir suteikti praktiniy jgadziy
atpazinti zalingo naudojimo poZymius bei taikyti skaitmeninés
geroves strategijas.

Atlike 3j scenarijy, jaunuoliai galés:

- Apibadinti bent du Zaidybinius elementus,
naudojamus programose vartotojams jtraukti.

- Paaiskinkti, kaip dirbtinio intelekto personalizavimas
ir elgsenos prognozavimas gali bati naudojami
programose, siekiant manipuliuoti vartotojy elgesiu.

- Atpatzinti bent kelis galimus priklausomybés nuo
technologijy poZymius savo ar draugy elgesyje.

- Jvardinti bent keletq galimy neigiamy miego
trikumo pasekmiy fizinei, emocinei ir kognityvinei
sveikatai.

- Didinti supratimgq, kaip islaikyti pusiausvyrg tarp
skaitmeniniy technologijy naudojimo ir kokybisko
poilsio.
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6.1.5. SCENARIJUS NR. 3: SALTINIS SAFARI (ITI)

Scenarijaus Saltinis: Safari
pavadinimas

Pagrindiné idéja Ugdyti jauny Zmoniy gebéjimq kritiskai vertinti jvairius
internetinius informacijos 3altinius (jskaitant tuos, kuriems gali
daryti jtakq dirbtinis intelektas arba kuriuose yra dirbtinio
intelekto ,haliucinacijy”), atpaZinti $aliskumg, priestaravimus ir
kokybés skirtumus. Scenarijus skatina gebéjimg patikrinti
informacijg, suprasti, kaip kuriami pranedimai ir galimas jy
poveikis, lyginant jvairius 3altinius ta pacia tema.

Tikslas Pagrindinis 3io scenarijaus tikslas - ugdyti jauny Zmoniy kritinio
mgstymo jgudZius vertinant, lyginant ir patikrinant jvairius
internetinius $altinius, atpaZjstant dirbtinio intelekto sukeliamus
$aliskumus ir klaidas bei daryti pagrjstas isvadas apie
informacijos patikimumg.

Mokymosi Atlike §j scenarijy, jaunuoliai galés:
rezultatai

- Apibuadinti bent tris internetinio informacijos 3altinio
patikimumo vertinimo kriterijus.

- Palyginti bent du skirtingus informacijos 3altinius ta
padia tema ir nustatyti galimus prie$taravimus ar
$aliskumg.

- Savais YodZiais paaiskinti, kas yra dirbtinio intelekto
Jhaliucinacijos” informacijos generavimo kontekste.

- Taikykiti bent dviejy fakty tikrinimo arba
informacijos tikrinimo badus.
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6.1.4. SCENARIJUS NR. 4: AIDO KAMBARIAI IR INFORMACINIAI
BURBULAI (RIAP)

Scenarijaus
pavadinimas

Pagrindiné idéja

Scenarijaus tikslas

Mokymosi
rezultatai

Aido kambariai ir informaciniai burbulai

Suteikti jaunimui galimybe kritiskai suprasti informaciniy (filtro)
burbuly ir aido kambariy veikimo principg ir daromg poveikj
skaitmeninéje aplinkoje per Zaidybinimo metody naudojimgq.

Pagrindinis 3io scenarijaus tikslas yra supazindinti jaunus Zmones
apie tai, kaip socialinés medijos ir paieskos sistemy algoritmai
kuria suasmenintus kanalus, vadinamus informacijos (ar filtry)
burbulais bei aido kambariais. Sie skaitmeniniai reiskiniai sukuria
ribotqg informacijos aplinkg, kurioje jaunas ZImogus vis maziau
susiduria su skirtingomis nuomonémis ar jvairiais poZiariais. Per
konkretaus scenarijaus pateikimg jauni Zmonés yra kviec¢iami
susipazinti kaip veikia algoritmai, filtry burbulai bei aido
kambariai, ir kaip apsisaugoti nuo Zalingo 3iy reidkiniy poveikio.

Atlike §j scenarijy, jaunuoliai galés:
- Paaiskinti, kg reitkia informacijos burbulai ir aido
kambariai.

- Suprasti, kaip dirbtinio intelekto algoritmai suasmenina
informacijg paieskos sistemose ir socialinés medijos
platformose.

- {(gyﬁ praktiniy bady, kaip sudvelninti ir ivengti aido
ambariy socialinés medijos paskyrose.

- Kiritigkai vertinti bei sgmoningai mgstyti.
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Scenarijaus
pavadinimas

Pagrindiné idéja

Scenarijaus tikslas

Mokymosi
rezultatai

0 IHink B

6.1.5. SCENARIJUS NR. 5: KA GERIMY PRODUKTAS TURI BENDRO
SU DIRBTINIU INTELEKTU (RIAP)
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Kq bendro turi gérimy produktas su dirbtiniu intelektu

Pagrindiné 3io scenarijaus idéja yra supaZindinti jaunus Zmones su
socialiniy medijy aplinka ir kaip jg keic¢ia DI technologija.

Pagrindinis $io scenarijaus tikslas yra supaZindinti, kaip dirbtinio
intelekto sukurtas turinys, jskaitant tekstq, vaizdus, vaizdo jrasus,
cirkuliuoja jvairiose socialinés medijos platformose. Atliekant
sukurtg Zaidybine veiklg jaunuoliai kvie¢iami isbandyti Sios
’rechno?ogijos potencialg, suprasti DI keliamias grésmes, kaip
algoritmy atrenkama informacija, personalizuotas turinys,
dirbtinio intelekto nuomonés formuotojy brukama nuomoné ir
pam.

Atlike §j scenarijy, jaunuoliai, galeés:

- Suprasti besikei¢ianciq skqifmenin? aplinkg, ypaé
issakius, kuriuos kelia dirbtinio intelekto sukurtas
turinys.

- Paaiskinti pagrindines socialiniy medijy tendencijas.

- Atskirti dirbtinio intelekto nuomonés formuotojus ir
kitg dirbtinio intelekto sukurtq turinj.

- Susipazinti su fakty tikrinimo priemonémis.
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6.1.67 SC_ENARIJUS NR. 6: VIRTUALIOS DRAUGYSTES (NE)SPASTAI

(RIAP)

Scenarijaus
pavadinimas

Pagrindiné idéja

Scenarijaus tikslas

Mokymosi
rezultatai

Virtualios draugystés (ne)spgstai

Internetiniy bendruomeniy, socialinés medijos platformy ir
internetiniy Zaidimy aplinky augimas kei¢ia jauny Zmoniy
tarpusavio bendravimo jprocius. Todél Siuo scenarijumi siekiama
sustiprinti supratimg apie nykstandias ribas tarp virtualaus ir
fizinio pasauliy ir su tuo susijusius privalumus bei kylanéias rizikas.

Pagrindinis 3io scenarijaus tikslas yra didinti jauny Zmoniy
informuotumgq apie skaitmenine tapatybe bei draugyste internete.
Supazindinti jaunimg ne tik su teigiamais, bet ir neigiamais
saviraiskos socialinése medijose ar Zaidziant virtualius Zaidimus
aspektais. Kokios gali grésti pasekmés dalinantis asmenine
informacija, kokios atsiranda rizikos susijusios su privatumo
praradimu ar net kaip asmeniné informacija gali bati naudojama
netinkamai.

Atlike 3j scenarijy, jaunuoliai, galés:

- SuZinos, kaip naudoti socialiniy medijy platformy ir
internetiniy  Zaidimy  nustatymus, ka galety
apsaugoti savo privatuma.

- Supras teigiamus (pvz, karybiskumas, bendravimas,
informacijos paieska) ir neigiamus (pvz.,
priklausomybé,  patycios, netikras  paveikslas)
saviraiskos internete aspektus.

-  Mokeés apibadinti skaitmeninés tapatybés sqvoquir
paaiskinti, kaip ji formuojama socialinése medijose bei
virtualiuose Zaidimuose.

- Jvardins pagrindines rizikas, susijusias su asmeninés
informacijos dalinimusi internete (pvz, tapatybés
vagyste, kibernetinés patyéios, privatumo
praradimas).
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6I7 SCENARIJUS NR. 7: TOBULAS PROFILIS - FILTRAS AR
REALYBE?

Scenarijaus Tobulas profilis - filtras ar realybé?
pavadinimas

Pagrindiné idéja Scenarijus iliustruoja, kaip redagavimo priemoniy ir dirbtinio
intelekto (DI) valdomy filtry prieinamumas veikia jauny Zmoniy
skaitmeninj saves jvaizdj socialinése medijose, todél jie gali kurti
labai pritaikytas ir daznai nepasiekiamas skaitmenines savo
versijas. Jame nagrinéjama, kaip nerealis vaizdai, sukurti
naudojant filtrus ir dirbtinj infelektq, gali neigiamai paveikti
saviverte, kano jvaizdZio suvokimgq ir psichine sveika’rq (pvz.,
nerimas, Yemas pasitikéjimas savimi). Per istorijg apie mergmq
kuri tampa priklausoma nuo filtry ir sukuria nus chuo’rq profilj,
scenarijus taip pat sprendzia saves suvokimg, kino jvaizdzio
problemas ir psichikos sveikatos i$sukius tarp jauny Zmoniy. Jame
nagrinéjamas psichologinis nuolatinio skaitmeninio tobulinimo
poveikis ir atotrikis tarp internetiniy asmenybiy ir autentisko
saves jvaizdZio.

Pagrindinis scenarijaus tikslas -didinti jauny Zmoniy

Tikslas informuotumgq apie psichologinj dirbtinio intelekto poveikj
skaitmeniniam saves reprezentavimui ir kiino idealams. Jo tikslas
- padéti jiems suprasti, kaip filtravimo ir redagavimo priemonés
veikia saves suvoﬁimq ir psichine sveikatgq, ir jgalinti juos kritiskai
vertinti socialinés medijos turinj, kuriame reklamuojami
"idealizuoti" vaizdai. Scenarijus skatina savo isvaizdos priémimg,
stiprina psichine gerove ir suteikia praktiniy jgadZiy palaikyti
sveikg santykj su socialine Ziniasklaida, skatinant kritiskai vertinti
tiek vartojamgq, tiek kuriamg turin;.

Atlike scenarijy, jaunuoliai galés:

- Paaiskinti, kaip dirbtinis intelektas leidZia
manipuliuoti vaizdais ir vaizdo jraZais socialinéje
Ziniasklaidoje, kaip veikia dirbtinio intelekto filtrai ir
redagavimo priemonés, ir apibadinti jy poveikj saves
suvokimui.

Mokymosi
rezultatai

- Nustatyti bent du neigiamus filtry ir nuotrauky
redagavimo padarinius savo jvaizdZiui ir jvertinti,
kada skaitmeninis patobulinimas tampa
problemiskas psichinei gerovei.

- )vertinti, kaip nerealis vaizdai socialinéje
Ziniasklaidoje gali paveikti pasitikéjimg savimi ir
santykius su kitais.

- Pasialyti bent du badus, kaip islaikyti sveikg saves
jvaizd] ir autentiskq buvimg internete, ir pasisakykite
u? tikresne ir pagarbesne skaitmenine aplinkg.

- Kritigkai vertinkite socialinés Ziniasklaidos turinj,
atpazinkite dirbtinio intelekto patobulintus vaizdus ir
supraskite, kaip jie veikia grozio standartus.
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6.1.8. SCENARIJUS NR. 8: SKAITMENINE APGAULE AR TIKRAS

Scenarijaus
pavadinimas

Pagrindiné idéja

Tikslas

Mokymosi
rezultatai

LAIMEJIMAS (SIMBIOZA)

Skaitmeniné apgaulé ar tikras laiméjimas

Scenarijus parodo, kaip dirbtinis intelektas kei¢ia internetiniy
sukéiy pobadj, kurdamas labai jtikinamgq ir suasmenintq turinj.
Pagrindinis démesys skiriamas psichologinéms manipuliacijoms,
kai sukéiai iSnaudoja Zmoniy ambicijas, norus ir pasitikéjimg.
Scenarijus jspéja, kad tradiciniai suk&iavimo pozymiai (prasta
gramatika, akivaizdfios klaidos) i¥nyksta, nes dirbtinis intelektas
gali generuoti visiskai jtikinamq turinj. Zinia ta, kad dirbtinio
intelekto amziuje reikia dar didesnio atsargumo ir kritinio
mgstymo, nes suk&iavimas tampa vis sudétingesnis ir sunkiau
atpazjstamas.

Didinti informuotumgq apie vis sudétingesnius suk&iavimo atvejus,
susijusius su dirbtiniu intelektu. Mokyti jaunus Zmones kritiskai
vertinti skaitmeninj turinj, patikrinti jo autentiskumgq ir apsaugoti
savo asmenine informacijqg.

Jvykde scenarijy, jaunuoliai, galés:

- Paaiskinkti, kas yra socialiné inZinerija ir kaip ji
veikia.

- Apibadinti, kaip dirbtinis intelektas jgalina jtikinamus
skaitmeninius suké&iavimus.

- Nustatyti bent tris poZymius, kurie gali rodyti
suk¢&iavimaq.

- )vertinti rizikq, susijusiq su suk&avimu.

- )vardinti bent du saugius pasialymy ar svetainiy
autentiskumo patikrinimo badus.

- Apibadinti bent tris galimas suk&iavimo pasekmes.

-
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6.1.9. SCENARIJUS NR. 9: VIESA VISUR IR VISADA (SIMBIOZA)

Scenarijaus
pavadinimas

Pagrindiné idéja

Tikslas

Mokymosi
rezultatai

Vies$a visur ir visada

Pagrindiné scenarijaus idéja - skaitmeniné atsakomybeé ir
skaitmeniniy pédsaky tvarumas internete. Jame pabréziama,
kaip Siandieninis spontaniskas ir nertpestingas socialiniy medijy
naudojimas gali sukelti toli siekian¢iy pasekmiy asmens ateidiai.
Pagrindinis gémesys skiriamas atotrakiui tarp dabartinés
saviraiskos laisves ir ilgalaikio poveikio, kurio jaunimas daznai
nesitiki. Pagrindiniai scenarijaus klausimai yra skaitmeniniy
duomeny pastovumas, algoritmy ir dirbtinio intelekto jtaka
formuojant asmeninius profilius ir informuotumo apie
skaitmenine elgsenq batinybé. Scenarijus pabréZia rysj tarp
buvimo internete ir realaus gyvenimo galimybiy, pabréziant
apgalvoto elgesio ir apmgstymy svarbq prie$ skelbiant.

Didinti informuotumq apie skaitmeniniy pédsaky pastovumg,
ilgalaikes dalijimosi informacija internete pasekmes ir dirbtinio
intelekto vaidmenj profiliuojant asmenis.

Atlike scenarijy, jaunuoliai galés:

- Paaiskinkti, kas yra skaitmeninis pédsakas ir kodél jis
svarbus.

- )vertinti, kokio tipo jra3ai gali bati zalingi ilgalaikéje
perspektyvoje.

- Apibadinti, kaip dirbtinis intelektas gali analizuoti
internetinius profilius ir formuoti asmens jspadzius.

- Nustatyti bent dvi atsakingesnio elgesio internete
strategijas.

- Atpatzinti skirtumg tarp privataus ir vie$o
skaitmeninio elgesio ir jo pasekmiy.
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6.1.10. SCENARIJUS NR. 10: NEAPGAUDINEK SAVES

Scenarijaus
pavadinimas

Pagrindiné idéja

Tikslas

Mokymosi
rezultatai

Neapgaudinék saves

Sis scenarijus apima vartotojo duomeny gavimqg naudojant
apgaulingas schemas ir jy naudojimq kenkéjiskais tikslais.

Jaunas paauglys per draugus suzino apie fantastiskq internetinj
¥aidimq, kurj galima Zaisti nemokamai ir kuris Zada virtualiq
valiutq ir kitus vertingus prizus. Norédami laiméti, paauglys turi
dalyvauti virtualiuose turnyruose, kuriuose slapta renka jo
asmeninius duomenis, socialiniy medijy paskyras ir slaptazodZius.

Didinti jaunimo informuotumq apie dalijimosi asmens
duomenimis ir slaptazodZiais rizikg skaitmeninéje aplinkoje, ypa¢
internetiniuose Zaidimuose ir pramogy platformose.

Ugdyti gebéjimg atpazinti suk&iavimo atvejus ir socialinés
inZinerijos metodus, uZmaskuotus kaip i$3akiai, prizai ar virtualas
apdovanojimai.

Skatinkite saugy ir etiskg e|Eesj naudodamiesi internetu,
skatindami kritine analize, skaitmeninés tapatybés apsaugq ir
pranesdami apie jtarting turinj.

Atlike 3j scenarijy, jaunuoliai galés:

- Paaiskinti, kas yra socialiné inZinerija ir kaip ji
naudojama Zmonéms apgauti internete.
- Nustatyti jspéjamuosius zenklus Zaidimuose ar

platformose, kurios gali bandyti rinkti neskelbting
informacijq.

- PripaZinti asmens duomeny konfidencialumo
iSlaikymo svarbgq.

- Kritizkai jvertinti nesgZiningus asmeninés
informacijos uzklausy ketinimus skaitmeniniame
kontekste.

- Zaid%iant virtualius Zaidimais ir bendraujant
internetinémis platformomis laikytis etisko ir
prevencinio / saugaus elgesio.
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6.1.11. SCENARIJUS NR. 1l: DUOK MUMS PINIGY (IPT)

Scenarijaus
pavadinimas

Pagrindiné idéja

Tikslas

Mokymosi
rezultatai

Duok mums pinigy

Sis scenarijus yra apie dirbtinio intelekto jtakq. (Tema: DI
pokalbiy robotai, Jauny vartotojy isnaudojimas, Emocinis DI
manipuliavimas). Sveikinu! Jas buvote pasirinktas.. Duok
mums pinigy! Studenté susijauding, kai jos mégstamas mados
prekés zenklas susisiekia su ja per dirbtinio intelekto pokalbiy
robotq, kuris puikiai imituoja prekés zenklo stiliy ir asmenybe ir
sitlo jai "ambasadorés" statusq. Dirbtinio intelekto bendravimas
atrodo stebétinai asmenitkas ir malonus. Viskas, kq jai reikia
padaryti, tai jsigyti kai kuriuos produktus uz "specialiq kaing" ir
reklamuoti juos savo socialiniuose tinkluose. Ji greitai isleidZia
savo santaupas, bet netrukus suZino, kad "ypatinga kaina" i3
tikryjy néra geras sandoris ir produktai néra tokie aukstos
kokybés, kaip tiketasi. Bandydama aptarti savo problemas, ji
supranta, kad bendrauja tik su dirbtinio intelekto sistema,
uZprogramuota jdarbinti jaunus klientus per personalizuotq
rinkodarqg. Dabar ji stebisi: ar rysys, kurj ji jauté su prekés zenklu,
buvo visiskai sukurtas algoritmo?

AtpaZinti, suprasti ir atsispirti manipuliavimo taktikai, kurig taiko
dirbtinis intelektas ar Zmonés internetinéje rinkodaroje,
socialinéje Ziniasklaidoje ir bendraujant su vartotojais.

Ugdyti jgadZius priimti pagrjstus sprendimus dél dirbtinio
intelekto tarpininkaujamy sqveiky.

Atpazinkite socialinés inZinerijos taktikg, uzmaskuotq Zaidimais
ar pasialymais.

Atlike 3j scenarijy, jaunuoliai galés:

- Atskirti tikrg Zmoniy sqveikq nuo dirbtinio intelekto
sukurto turinio.

- Ugdyti kritinio mgstymo jgadZius ir sveikg
skepticizmq i§ paziiros naudingy ar naudingy
pasitlymy atzvilgiu.

- I3mokti taikyti s’rrate?ijas, apsaugandias nuo
dirbtinio intelekto valdomy vartotojy manipuliacijy.

- Jgalinti vartotojus kritiskai mgstyti (klauskite pries
spusteléedami, pagalvokite pries pirkdami). Ugdyti
dirbtinio intelekto tarpininkaujamos rinkodaros
kritinio vertinimo jgadZius.
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6.1.12. SCENARIJUS NR. 12: MUZIKOS KURIMAS NAUDOJANT
DIRBTINJ INTELEKTA (IPT)

Scenarijaus
pavadinimas

Pagrindiné idéja

Tikslas

Mokymosi
rezultatai

Muzikos kiarimas naudojant dirbtinj intelektq

Sis scenarijus paaiskina, kaip pazangios technologinés

riemones, naudoian’r dirb’rinj intelektq, gq|i bati naudoquos
Eopijuo’ri, netinkamai naudoti ar transformuoti autoriy teisiy
saugomos muzikos dalis netinkamais tikslais.

Studentui buvo pasialytas karybinis i$3akis sukurti dainos ZodZius
aktualiomis temomis, tokiomis kaip aplinkos apsauga, lyciy
lygybeé, jtrauktis ir kt.

Mokytojas noréjo, kad mokinys apmagstyty 3iq ir kitas su ja
susijusias temas, tac¢iau mokinys labiau dziaugeési galimybe
sukurti garso takelj, kuriuo galéety pasidalinti socialiniuose
tinkluose ir sulaukti kuo daugiau patiktuky.

Kadangi jis neturéjo prieigos prie instrumenty ir profesionalios
studijos, nei muzikiniy Ziniy, kad sukurty savo originalig muzikq,
jis nusprendé pritaikyti garsiq ir aktualiq daing ir pakeisti
Yodzius savais.

Norédamas tai padaryti, jis nusprendé pasinaudoti savo Ziniomis
apie generatyvinius dirbtinio intelekto priemones, tokius kaip

"Moises Al", "Suno" ar "Mureka", "ChatGPT", "Audacity" ir kt., kad
pagreitinty procesq.

Didinti jauny Zmoniy sgmoningumg apmagstyti autoriy teisiy,
etikos ir originalumo problemas ir rizikas, atsizvelgiant j

riemones, taip pat suprasti, kaip pagalbinés technologijos gali
Eﬁi‘i naudojamos kuriant turinj.

Atlike §j scenarijy, jaunuoliai galés:

- Suprasti, kaip veikia muzikos karimo priemonés.

- Nustatyti autorystés, autoriy teisiy, sutikimo sqvokas.

- Atpazinti ir apibadinti etine ir teisine rizikg, susijusiq
su netinkamu treciyjy 3aliy medZiagos naudojimu.

- Supras apie pokycius vykstanéius muzikos karimo
pasaulyje.
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6.I.I; SC_ENARIJUS NR. 13: IMITUOJAMA APSIPIRKIMO INTERNETU
PATIRTIS (CRACK4LAB)

Scenarijaus Imituojama apsipirkimo internetu patirtis
pavadinimas

Sl B Sis scenarijus padeda besimokantiesiems imituoti apsipirkimo
internetu patirtj, kad sustiprinti skaitmeninj rastingumgq ir
saugumg internete. Jaunuoliai mokysis atpaZinti suk&iavimo
svetaines, vertinti atsiliepimus ir produkty nuotraukas, analizuoti
programy leidimus, valdyti skaitmeninius mokéjimus ir suprasti
privatumq. Scenarijus atveda mokinius j netikras ir tikras
apsipirkimo svetaines, kad ismokyty juos atpazinti manipuliacine
reklamgq ir ivengti sukéiavimo internete.

Tikslas Ugdyti mokiniy kritinj mgstymgq ir vartotojy sgmoningumg,
padedant jiems atpazinti elektroninés prekybos rizikg, apsaugoti
savo duomenis, vertinti internetinj turinj ir priimti pagrjstus
sprendimus nar3ant internetinése parduotuvése ir skaitmeninése
prekyvietése.

Mokymosi Atlike 3j scenarijy, jaunuoliai galés:

rezultatai
- Atkreipti démesj j raudonas véliavéles, nurodancias

galimqg suk&iavimg internetinéje apsipirkimo
svetainéje ar programéléje.

- Kritiskai jvertinti vartotojy atsiliepimus ir nuomonés
formuotojy rekomendacijas, kad aptikty netikrqg /
roboty jvestj, manipuliavimg ar klaidingq
informacijg.

- AtpaZinti suk&iavimo bandymus ir klaidinancig
reklamgq.

- Suprasti pagrindines skaitmeninés higienos
praktikas, pvz., privatumo apsaugq ir saugius
mokéjimo badus.

- Suprasti programy leidimy svarbgq ir kokius
asmeninius duomenis el. prekybos programa gali
pasiekti.

- Imituoti pirkimq internetu naudodami saugig
skaitmenine praktikqg.
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6.I.I: SC_ENARIJUS NR. 14: FILTRUOTI REALYBE (CRACK4LAB)

Scenarijaus
pavadinimas

Pagrindiné idéja

Tikslas

Mokymosi
rezultatai

Filtruoti realybe

Siame scenarijuje nagrinéjamas didéjantis dirbtinio intelekto
buvimas vizualiyjy meny ir dizaino pasaulyje. Atliekant
interaktyvias veiklas, besimokantiesiems pateikiamas vaizdy
derinys: kai kurie sukurti Zmoniy menininky, kurie paskyre
gyvenimo metus savo jgidZiams tobulinti, o kiti sukurti dirbtinio
intelekto, kuris mokeési i¥ Zmogaus sukurty vaizdy ir netuyi
originalaus stiliaus. 133ukis yra atskirti siuos du dalykus. Sis
pratimas ne tik parodo, koks tikroviskas gali bati dirbtinio
intelekto sukurtas vaizdas, bet ir kelia klausimy apie
autentiskumgq, karybiskumgq ir Zmogaus vaizduotés vaidmenj
skaitmeniniame amZiuje. Scenarijus skatina kritinj mgstymgq ir
vizualinj radtingumgq vertinant skaitmeninj turinj.

Pagrindinis 3io scenarijaus tikslas - didinti jauny Zmoniy
informuotumgq apie dirbtinio intelekto galimybes ir apribojimus
vizualinio karybiskumo srityje. Analizuodami tikrus ir dirbtinio
intelekto sukurtus vaizdus, jie jgis jgudZiy atpaZinti skaitmeniniu
badu sukurtq turinj, apmgstyti jo poveikj meno pasauliui ir
suprasti, kaip kritiskai jsitraukti j vaizdus internetinéje aplinkoje.
Tuo padiu metu ne maziau svarbu ugdyti tikro skaitmeninio
meno vertinimq. Supratimas, kaip jis kuriamas, karybinis
mgstymo procesas ir didelis laikas, jgadziai ir mokymasis, kuriuos
menininkai investuoja j vieno karinio kirimg, padeda
besimokantiesiems ne tik atskirti Zzmogaus ir dirbtinio intelekto
sukurtus darbus, bet ir gerbti meninio meistriskumo verte
skaitmeniniame amziuje.

Atlike §j scenarijy, jaunuoliai galés:

- Savais ZodZiais paaiskinti, kaip dirbtinio intelekto
priemonés naudojamos kuriant menq ir vizualinj dizaing.

- Nustatyti bent du vaizdinius ar stilistinius rodiklius,
rodancius, kad vaizdg galéjo sukurti dirbtinis intelektas.

- Palyginti Zmogaus sukurtus ir dirbtinio intelekto sukurtus
meno karinius ir apibadinkite technikos, detaliy ar emocijy
skirtumus.

- Apmagstyti, kaip dirbtinio intelekto sukurto meno augimas
veikia tradicines karybiskumo, autorystés ir meninés vertés
sampratas.

- Taikyti vizualinés analizés metodus, kad suabejotuméte
internete sutinkamy skaitmeniniy meno kariniy kilme ir
autentiskumu.

- Suprasti, koks yra tikro skaitmeninio meno procesas, kiek
laiko uztrunka jo i¥mokti ir sukurti vieng skaitmeninio
meno karinj.
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6.I.I; SC_ENARIJUS NR. 15: SVEIKINU! JUS BUYOTE PASIRINKTAS...
(CRACK4LAB)

Scenarijaus
pavadinimas

Pagrindiné idéja

Tikslas

Mokymosi
rezultatai

Sveikinu! Jas buvote pasirinktas..

Siame scenarijuje nagrinéjama, kaip netikros kultariniy mainy
programos, kelioniy galimybés ir nuomonés formuotojy
partnerystés naudojamos manipuliuojant ir apgaudinéjant jaunus
Zmones. Naudodamiesi imituojama skaitmenine sqveika,
studentai bendrauja su dirbtinio intelekto pokalbiy robotu arba
el. pastuy, kuris suteikia jdomiqg galimybe uZsienyje, taciau
atranda raudonas véliavéles: suklastotus dokumentus, pinigy
prasymus ir neetiskqg duomeny rinkimg. Scenarijus parodo, kaip
skaitmeninés priemonés, jskaitant dirbtinj intelektq, vis daZniau
naudojamos kuriant sudétingas, emociskai maniptﬁiuo]anéias
aferas, nukreiptas pries kultariskai smalsy jaunimq.

ISmokyti jaunus Zmones kritiskai vertinti skaitmeninius
pasialymus, ypaé susijusius su kelionémis, stipendijomis ar
socialinés Ziniasklaidos partneryste. Scenarijus ugdo jy
skaitmeninj radtingumgq, socialinés inZinerijos taktikos supratimq
ir praktinius jgadZius, susijusius su saugumu internete, duomeny
apsauga ir atsakingu dirbtinio intelekto naudojimu kultaros
tyrinéjimo kontekste.

Atlike §j scenarijy, jaunuoliai galés:

- Nustatyti emocine ir technine taktikg, naudojamq
sukéiavimo prane$imuose (pvz, skubumg, atlygio
kalbg, netikrq autoritetq).

= Lver’rini'i internetiniy pasialymy, ypa& susijusiy su
ultariniais mainais ar influenceriy partneryste,
patikimumg.

- Atpatzinti dirbtinio intelekto valdomy pokalbiy roboty
ar automatitkai sugeneruoty suk&iavimo kampanijy
poZymius.

- Taikyti privatumo ir duomeny apsaugos strategijas
sqveikaudami su nepaZjstamu skaitmeniniu turiniu.

- Apmagstyti, kaip pasitikéjimas, kultarinis smalsumas ir
tapatybé isnaudojami skaitmeninése aferose.

-
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6.1.16. SCENARIJUS NR. 16: SUKURK, O NE PADIRBK (YNTERNET)

Scenarijaus
pavadinimas

Pagrindiné idéja

Tikslas

Mokymosi
rezultatai

Sukurk, o ne padirbk

Mano namy darbai, MANO darbas, MANO rezultatai.
Mokymasis yra gilinti savo supratimq apie temq - ne tik islaikyti,
bet ir augti. Tai galimybé tyrinéti tai, kas jaunuoliui svarbu,
uzduoti klausimus, eksperimentuoti ir idreiksti savo nuomone.
Nesvarbu, ar naudojate dirbtinj intelektq, vaizdo jrasus ar
skaitmenines priemones, a3 ne tik vartoju informacijq - kuriu
kazkq, kas parodo, kg galvoju, kas man rapi ir ko ismokau. Nes
kai tai yra mano darbas, tai kazkq reiskia.

Stiprinti atsakomybe uz savo darbg/rezultatus, suprasti asmens
duomeny naudojimgq ir jy apsauggq, kvestionuoti, kas yra etiskas
dirbtinio intelekto naudojimas. Suprasti asmens duomeny
naudojimgq ir jy apsaugq, suzinojus, kaip asmens duomenys
renkami, naudojami ir dalijamasi internete, ir kurti jprocius bei
strategijas, kaip apsaugoti mano skaitmenine tapatybe. Istirkite,
kaip dirbtinio intelekto jrankiai veikia karybiskumq ir
sqgZiningumg, ir kritiskai pagalvokite, kada ir kaip juos naudoti
atsakingai.

Atlike §j scenarijy, jaunuoliai galés:

- Parodyti atsakomybe uZ savo mokymosi procesq ir
rezultatus, parodydami atsakomybe uZ tai, kaip jie
uzbaigia, pristato ir apmgsto savo darbg.

- Nustatyti, kaip skaitmeninés platformos renka ir
naudoja asmens duomenis, ir taikykite jy privatumo ir
skaitmeninés tapatybés apsaugos strategijas.

- Kritidkai vertinti skaitmeninius jrankius ir platformas,
suprasti jy paskirtj apribojimus ir galimg poveikj
mokymuisi ir visuomenei.

- Karybiskai ir prasmingai naudoti skaitmenines
technologijas, kad isreikstumete asmenines
perspektyvas ir jsitrauktumeéte j jiems svarbias realaus
pasaulio temas.
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6.I.I7 SC_ENARIJUS NR. 17: KAIP DIRBTINIS INTELEKTAS PAVOGE
MANO STILIY (YNTERNET)

Scenarijaus
pavadinimas

Pagrindiné idéja

Tikslas

Mokymosi
rezultatai

Kaip dirbtinis intelektas pavogé mano stiliy

Siame scenarijuje nagrinéjama, kaip generatyvinis dirbtinis
intelektas gali atkartoti, remiksuoti ir kartais isnaudoti skirtingus
meninius stilius - Siuo atveju "Studio Ghibli" vizualine visatq.
Nors dirbtinio intelekto priemonés gali sukurti grazius, j Ghibli
panasius vaizdus, tai kelia svarbius klausimus: kam priklauso
stilius? Ar masina gali nukopijuoti kazkq giliai emocingo,
kultaringo ir ranky darbo? Kas atsitinka, kai menininky unikalios
tapatybés redukuojamos j duomenis masiniam replikavimui?
Scenarijus, skirtas istirti, kaip dirbtinis intelektas naudoja esamus
meno kirinius naujam turiniui kurti, apmgstyti intelektine ir
karybine nuosavybe.

Apmagstyti, kaip dalijamés savo sukurtu turiniu internete,
iskaitant savo veidqg ir asmenine patirtj, ir suprasti kity Zmoniy
i(ﬂrybos pakartotinio naudojimo ar remiksavimo pasekmes. Kg
reiskia naudoti kazkieno meng? Kur yra riba tarp jkvépimo ir
pasisavinimo? Kq tikri menininkai mano apie dirbtinj intelektq,
kopijuojantj jy stiliy, ir kaip jie nori, kad su jy darbais baty
elgiamasi?

Atlike §j scenarijy, jaunuoliai galés:

- Apibadinti, kaip asmeniniy vaizdy (pvz., asmenukiy)
bendrinimas internete gali paveikti privatumg,
nuosavybe ir dirbtinio intelekto mokymaq.

- Paaiskinti, kaip dirbtinis intelektas naudoja esamus
meno kirinius (pvz, "Ghibli" stiliy), ir aptarti skirtumq
tarp jkvépimo, imitacijos ir vagystés.

- Apibendrinti skirtingy menininky poziirj j dirbtinio
intelekto naudojimq ir sukurkti savo poZiar;j.

- Etiskai naudoti dirbtinio intelekto vaizdy generavimo
priemones su tinkamu citavimu.
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