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Tikslas: tyrineti, kaip kamuoliuko judejimag
keiCia trasos kryptis ir nuolydis, bei ieskoti
budy, kaip nukreipti kamuoliukg j
pasirinktg vieta.

Hipotezé: ar pakélus kelig auksciau,
kamuoliukas nuriedés zemyn.




EIGA

,Robotuky“ grupés vaikai, rade konstravimo priemones ir kamuoliukus,
savarankiskai pradejo kurti skirtingas kamuoliuky trasas. Jie state jvairaus
aukscio atramas, jungeé latakus, rinkosi kamuoliukus ir bandé numatyti jy
judejimo kelig. Bandydami vaikai stebejo, kur kamuoliukas sustoja ar
iISrieda is trasos. Nepavykus keité atramuy aukstj, lataky kryptj, perstaté
konstrukcijas ir bandé dar karta.



STEAM MOKYKLOS KRITERIJAI

Problemuy sprendimu ir projektais grindziamas mokymas - vaikai
tikslg. Pagrindiniai-STEM-mokyklos-elem...

Tyrinéjimu grindziamas gamtos ir tiksliyjy moksly mokymas - vaikai

spe€ja, bando, stebi rezultatg, keiCia trasg ir kartoja bandyma. Pagrindiniai-
STEM-mokyklos-elem...

Tarpdalykinis mokymas - veikloje susijungia judejimo tyrinéjimas,
konstravimas, technologijy naudojimas ir matematines sgvokos.
Pagrindiniai-STEM-mokyklos-elem...




STEAM ELEMENTAI

S - Science (gamtos T -Technology E - Engineering
mokslai): vaikai tyrinéja (technologijos): naudoja (inzinerija): konstruoja ir
kamuoliuko judejima, kamuoliuky trasos keiCia trasg, ieSko budo,
stebi, kaip jis rieda is konstrukcijg, latakus ir kaip nukreipti kamuoliukg |
auksciau j Zzemiau ir kaip kitas priemones pasirinktg vietg, nepavykus
keiCiasi jo judéjimo kryptis. bandymams atlikti. taiso ir bando iS naujo.

M - Mathematics
(matematika): lygina
auksSciau-zemiau,
ilgesnis-trumpesnis,
skaiciuoja kamuoliukus ir
trasos dalis.

A - Art (menai/
karybiskumas): ktrybiskai
kuria skirtingus
kamuoliuko kelius ir iesko
savo sprendimuy.




Kg atrado vaikai?

kamuoliukui riedéti svarbus kelio
aukstis ir kryptis;

ne kiekviena pastatyta trasa veikia is
pirmo karto;

pakeitus vieng konstrukcijos dalj gali

pasikeisti visas kamuoliuko kelias;

nesekmingas bandymas padeda
suprasti, ka reikia keisti;

dirbant kartu galima rasti daugiau
sprendimuy.




SUMMARY

The children independently designed and built ball tracks using different
supports and channels. They predicted where the ball would roll, tested their
ideas and observed the results. When the ball stopped or left the track, the
children changed the height or direction of the construction and tried again.
Through this activity, they explored motion, developed problem-solving and
engineering skills, and learned that unsuccessful attempts can help find a
better solution.
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