STEAM ,Kosmoso
Svarintojai:
kosminiy siuksliy
gaudyklé”

MOKYTOJA ZIVILE LIEKIENE



SAMMARY

Children explored the real-world problem of space debris
and discussed why it can be dangerous for satellites and
space missions. They were challenged to design and build
their own space debris collectors using simple and
recycled materials. The children selected materials,
created different constructions, tested their devices and
improved them when the first solution did not work as
expected. During the activity, they developed problem-
solving, engineering, creativity, collaboration and critical-
thinking skills. The activity followed the engineering design
process: problem - idea - construction - testing -
Improvement.




TIKSLAS

Supazindinti vaikus su kosminiy siuksliy
problema ir, pasitelkiant inzinerinj projektavima,
skatinti ieskoti sprendimy, kaip bty galima jas
surinkti. Ugdyti vaiky gebejima kelti idéjas,
konstruoti, isbandyti, vertinti rezultata ir tobulinti
savo sukurta jrengin;.




EIGA

Vaikal interaktyviame ekrane tyrinéjo vaizdine informacija apie
kosmoso siuksles, aiskinosi, kas jos yra, IS kur atsiranda ir kokj
pavojy gali kelti palydovams bei kitoms kosminems misijoms.

|Skelus problema - ,Kaip galétume surinkti kosmoso siuksles?” -
vaikams buvo pasitlytos jvairios priemones: kartoniniai vamzdelial,
virvelés, lipni juosta, gumeles, segtukai, kartonas ir kitos antrinés
bel buityje naudojamos medziagos.

Vaikai savarankiskai rinkosi priemones, planavo savo gaudyklés
konstrukcija ir ieskojo skirtingy medziagy sujungimo bady. Vieni
kidre ilgesnes gaudykles, kiti eksperimentavo su virvelemis,
kilpomis, talpomis ar kitais ,sugavimo” mechanizmais.

Sukurtos gaudyklés buvo isbandytos imituotoje kosmoso erdveje,
kurioje buvo isdéliotos jvairaus dydzio ir medziagy ,kosminés
siuksles”. Vaikai stebejo, ka jy jrenginys gali paimti, kas iskrenta ar
nepasiekiama, ir, esant poreikiui, keité bei tobulino konstrukcija.



HIPOTEZE

Ar is paprasty ir antriniy medziagy
galime sukurti jrenginj, kuris padéty
surinkti kosmines siuksles?



STEM MOKYKLOS KRITERIJAI

01

Problemy sprendimu ir
projektais grindZziamas

mokymas. Vaikams pateikta
reali problema - kosmoso
Siukslés - ir sudarytos
salygos patiems kurti galima
jos sprendimo bUda.

Tyrinéjimu grindZiamas
gamtos ir tiksliyjy moksly
mokymas. Vaikai kelé
klausimus, tyrinejo
informacija, eksperimentavo
su medziagomis ir
praktiskai tikrino savo
sprendimus.

03

Démesys STEM temoms ir
kompetencijoms. Veikloje
integruotas gamtos moksly
pazinimas, technologijos,
inzinerinis projektavimas ir
matematinis mastymas. .

04

Tarpdalykinis mokymas.
Vienoje veikloje susietos
kelios STEAM sritys -
gamtos mokslai,
technologijos, inZinerija,
matematika ir kdrybinis
problemy sprendimas.




STEAM ELEMENTAI

S - Science / gamtos
mokslai. Vaikai susipazino
su kosmoso aplinka,
palydovais ir kosminiy

Siuksliy problema, tyrineéjo

skirtingy medziagy
savybes.

T - Technology /
technologijos. Informacijos
paieskai ir temos
vizualizavimui naudotas
interaktyvus ekranas;
vaikai susipazino su
technologiniais
sprendimais, kurie galety
bTti naudojami kosmoso
objektams surinkti.

E - Engineering /
inZinerija. Vaikai
projektavo ir konstravo
kosminiy Siuksliy
gaudykles, sprendeé, kaip
sujungti detales, kaip
padaryti jrengin;
pakankamai ilga ir tvirta, jj
iSbandeé ir tobulino.

A - Arts / karyba. Vaikai
laisvai kare skirtingo
dizaino konstrukcijas,
rinkosi medziagas ir
individualius problemos
sprendimo badus.

M — Mathematics /
matematika. Lygino
gaudykliy ilgj, kosminiy
Siuksliy dydj, kiekj, vertino,
kuri konstrukcija pasiekia
toliau ir surenka daugiau
objekty.



REFLEKCIJA

Vaikams sunkiausia buvo sugalvoti, kaip
pritvirtinti gaudykles dalis taip, kad
konstrukcija bUty tvirta ir is tiesy galety
paimti ,kosmine Siuksle”. Bandymo metu
paaiskejo, kad kai kurios gaudyklés buvo per
Ilgos, nestabilios arba nepakankamai tvirtos.
Vaikai keité tvirtinimo bddus, trumpino ar
stiprino konstrukcijas ir bandé is naujo.
Sekmingiausi buvo tie sprendimai, kuriuos
vaikai po pirmojo bandymo patobulino.
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