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SUMMARY

In the STEAM activity "The (Not) White Crow's Nest”, children explored how different needs require

different solutions. Working in teams, they were introduced to crows with individual needs and challenged
to design and construct a suitable nest for each bird. Children investigated and selected various materials,
including reused and recyclable materials, compared their properties, measured, constructed, tested and
improved their designs. The nests were evaluated for size, stability and suitability, while wind resistance
was tested by simulating strong wind. The activity combined inquiry-based learning, engineering desiqn,
problem-solving, sustainability and collaboration. Children learned that there is no single solution suitable
for everyone and that successtul desiqn requires understanding the needs of the user, testing ideas and
improving them based on results
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[TKSLAS

Skatinti vaikus spresti inzinerin@ problem@ - atsizvelgiant §
skirtinqus varnos poreikius suprojektuoti ir sukonstruoti jai tinkam @,
sauq lizdg, pasirenkant mediiagas, ishandant 4 savybes,

matuojant, testuojant ir tobulinant savo sprendimus.




HIPOTEZE

Ar is antrinigg Zaliavay qalime sukonstruoti lizd@, pritaikyta

skirtingiems varnos poreikiams!




PROBLEMINIS KLAUSIMAS

Kaip sukurti liza@, kuriame muisy vama jaustusi
sauqif




o[ EAM ELEMENTAL

<

S (Science / gamtos mokslai): pauksciy lizdy paskirties,
skirtingy varny poreikiy, medziagy savybiy ir véjo
poveikio konstrukcijoms tyriné¢jimas.

T (Technology / technologijos): ivairiy priemoniy ir
jrankiy naudojimas konstruojant, matuojant ir testuojant
lizdus; plauky dziovintuvo naudojimas véjo poveikiui
imituoti.

E (Engineering / inzinerija): lizdo projektavimas pagal
konkrecios varnos poreikius, medziagy ir jungimo budy
pasirinkimas, konstravimas, konstrukcijos testavimas ir
tobulinimas.

A (Arts / menai ir kiiryba): saviti konstrukciniai
sprendimai, kiirybiskas skirtingy ir antriniy medziagy
pritaikymas; individualiy id¢jy realizavimas.

M (Mathematics / matematika): lizdy ir jy elementy
matavimas, dydziy bei formy lyginimas, erdvés
vertinimas ir konstrukcijos elementy iSdéstymas.




Veikla pradéta pokalbiu apie varnas ir jy gyvenamajg aplinka.
Vaikai tyrin€jo, kam pauksciams reikalingi lizdai, 1S ko jie gali
buti kuriami ir kokias funkcijas turi atlikti — suteikti saugia,
stabilig ir konkre¢iam pauksciui tinkamg vieta.

Vaikams pristatytos skirtingos varnos, turincios nevienodus
poreikius ir susiduriancios su skirtingomis problemomis. Todé¢l
kiekvienos komandos uzduotis buvo ne tiesiog pastatyti lizda, o

i1Ss1aiSkinti savo varnos poreik]j ir rasti jai tinkamiausig
konstrukcinj sprendimg. Vaikai svarste, kuo turéty skirtis lizdas
varnai, bijanciai stipraus ve¢jo, jautriai triukSmui, negalin¢iai
skristi, norin¢iai daugiau erdvés ar minks$tos ir ramios vietos.

EIGA



Konstravimui pasiiilytos jvairios, tarp jy ir pakartotinai
naudojamos bei antrinés Zaliavos. Vaikai jas tyrinéjo, lygino jy
savybes, rinkosi, kurios geriausiai tikty konkre¢iam sumanymui,
tarési komandose ir konstravo. Sprendimus priéme patys —
rinkosi lizdo forma, dydj, medZiagy jungimo bei konstrukcijos
sutvirtinimo budus.

Sukonstruoti lizdai nebuvo laikomi galutiniu rezultatu — vaikai
juos matavo, tikrino ir testavo. Vertino, ar varnai pakanka vietos,
ar ji gali saugiai patekti 1 lizda, ar konstrukcija stabili ir ar 1§
tiesy atitinka jai iSkeltg salygg. Atsparumas véjui buvo
tikrinamas imituojant stipry véja plauky dziovintuvu. Stebédami
bandymy rezultatus vaikai ieSkojo silpny konstrukcijos viety,

keité pasirinktus sprendimus ir lizdus tobulino.

EIGA



Veiklos metu atsiskleidé ir vaiky savarankiSka iniciatyva — viena
mergaite, kiirybiskai pritaikydama pasitilytas medziagas,
savarankiSkai sukonstravo paukstelj ir taip iSplété prading

veiklos sumanyma.

Veiklos pabaigoje komandos pristaté savo sprendimus ir
argumentavo, kode¢l biitent toks lizdas tinka jy varnai.
Refleksijos metu skirtingi varny poreikiai natiiraliai paskatino
pokalbj apie Zmoniy skirtumus, saugumo jausma ir emocijas.
Vaikai dalijosi, ko patys bijo, kas juos litidina ar neramina, ir

svarsté, kaip galima padéti kitam pasijusti saugiau.

EIGA



Problemy sprendimu ir projektais grindZiamas mokymas

Vaikai sprend¢ inZinering problema — kaip 18 turimy, tarp jy
ir antriniy, Zaliavy sukonstruoti lizda, atitinkant] konkrecios
varnos poreikius. Komandose planavo, rinkosi medziagas,

STEM MOKYKLOS konstravo, iSbandé skirtingus sprendimus ir juos tobulino.
KRITERIJAI < Mokymo personalizavimas.

Vaikai sprend¢ skirtingas uzduotis — kiekviena komanda
gavo skirtingy poreikiy varng, todél turéjo ieSkoti biitent jai
tinkamo sprendimo. Vaikai savarankiskai rinkosi
medziagas, konstrukcijos formg ir sprendimo buida,
atsizvelgdami j konkrecios varnos poreikius.




Tyrinéjimu grindZiamas gamtos ir tiksliyjy moksly
mokymas

Vaikai tyrin¢jo ir lygino medziagy savybes, matavo,
prognozavo bei praktiskai tikrino savo sprendimus.
Sukurtos konstrukcijos buvo testuojamos imituojant stipry

veéja. Stebédami rezultatg vaikai vertino, ar pasirinktas
STEM MOKYKLOS < sprendimas veikia, ir prireikus jj keité bei tobulino.
KRITERIJ AI STEM mokymo kontekstualizavimas

InZinerin¢ problema buvo susieta su realiu gamtos
kontekstu — pauksciy lizdais, jy paskirtimi ir skirtingais
pauks$ciy poreikiais. Vaikai praktiSkai patyre, kad kuriant
sprendimg svarbu atsizvelgti ne tik | konstrukcijos savybes,
bet ir | tai, kam ji kuriama.




Galimybé naudotis technologijomis ir jranga

Vaikai konstravimo ir bandymy metu naudojosi
STEM MOKYKLOS skirtingomis priemonémis bei jranga: matavimo
< priemonémis, konstrukcijy jungimo priemonémis, 0 v€jo
poveikiui modeliuoti buvo panaudotas plauky dZiovintuvas.
KRITERIJAI Technologija ¢ia buvo naudojama ne demonstracijai, o
vaiky sukurto sprendimo savybéms praktiSkai patikrinti.
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