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éIAULIU TECHNINES KURYBOS CENTRO NAUJIENLAISKIS

Kiekviena mokslo mety pradZia yra ypatinga — tai galimybé ne tik pradéti naujus projektus, bet ir kartu

apmastyti tai, ka jau pasiekéme, ir ko dar sieksime. Mes visi — mokytojai, mokiniai, tévai — esame Sios
kelioneés dalyviai, o miisy centras — erdvé, kurioje, tikime, gimsta ateities kiiréjai.

éiauliq techninés kiirybos centras jau tapo vieta, kur vaikai atranda save, mokosi kiirybiskumo,
smalsumo ir bendradarbiavimo. Ir Siandien, kai pasaulis keiciasi grei¢iau nei bet kada anksciau, misy
uzduotis — kartu prisitaikyti prie Siy pokyciy ir uztikrinti, kad misy vaikai bfity pasirenge susidurti su
ateities isStikiais. Man, kaip Sio centro direktoriui, yra didelé garbé matyti, kaip miisy bendruomené auga
ir tobuléja. Kiekvieng dieng dirbdami kartu, mes kuriame aplinkg, kurioje vaikai jauciasi saugiis ir
svarblis. Kiekvienas jasu jdétas darbas, kiekviena pastanga ugdyti vaiky smalsuma ir karybiskuma yra

nejkainojama.

Centre siekiame tapti STEAM krypties mokykla, kurios pagrindiné vertybé yra praktinis mokymasis. Sis
tikslas reikalauja i$ miisy visy daug pastangy ir atsidavimo, taciau as tikiu, kad kartu mes galime pasiekti
nepaprasty rezultaty. Miasy laukia nauji projektai, naujos veiklos ir iniciatyvos, kurios padés misy

vaikams dar labiau jsitraukti | mokymosi procesa, atrasti ir realizuoti savo talentus.

Taciau misy sékmé priklauso ne tik nuo naujy priemoniy ar technologijy. Ji priklauso nuo misy visy —
nuo to, kaip mes bendradarbiaujame, palaikome vieni kitus ir drauge sprendZiame kylancius isstkius.
Kiekvienas i$ jisy — mokytojai, mokiniai, tévai — esate Sio centro pagrindas. Tik dirbdami kartu galime
sukurti tokig mokymosi aplinka, kuri i$ tiesy skatinty vaiky kirybiSkuma, smalsuma ir nora mokytis
visg gyvenima.

Linkiu visiems mums sékminguy, karybingy ir jkvepianc¢iy mokslo mety. Tikiu, kad $ie metai atne$ ne tik

naujy ziniy, bet ir dZiaugsmo, atradimu, ir stiprins miisy bendruomene.
ACcil jums uz jiisy atsidavima ir darbg. Kartu mes galime daugiau.

Siauliy technineés kiirybos centro direktorius

Roman éarpanov



»s1ech zvaigzdés 2024”

Siauliy techninés kiirybos centras jau tre¢ig kartg organizuoja renginj ,Tech Zvaigzdes 2024”,
kurio metu jteikti éiauliq technines kiirybos centro pazyméjimai mokiniams, baigusiems
neformaliojo vaiky Svietimo programas. Mokiniai visus metus daug konstravo, programavo, litavo,
stengesi jgyvendinti i$ pirmo zvilgsnio nejgyvendinamus projektus, nuolat kelé sau vis naujus
isstkius ir ieSkojo geriausiu sprendimy. Rugséjo pradzioje | Centra susirinko didelis barys
moksleiviy i$ jvairiy Siauliy miesto ir rajono mokykly. Nuo rugséjo ménesio jvairius birelius
centre lanké net 522 mokiniai.

Pazymeéjimai iSduoti mokiniams, kurie programoje dalyvavo dvejus metus i§ eilés ir jgijo
pagrindiniy pasirinktos veiklos gebéjimy, o taip pat mokiniams, kurie programoje dalyvavo ne
maziau ketveriy mety ir jgijo pasirinktos programos veiklos kompetencija. PaZymeéjimai
iSduodami kartu su priedu, kuriame Centro mokytojai jvertino savo mokiniy mink$tuosius ir
kietuosius gebéjimus. Mokytojai vertino mokiniy komunikavimo jgadzius, darbg komandoje, laiko
planavimag, prisitaikomuma, problemy sprendima, karybiSkuma ir kritinj mastyma, o taip pat
kietgsias zinias jgytas kiekvienoje programoje. Siai metais baigimo pazymeéjimai i$duoti 61

mokiniui.




Elektronika ir valdomi modeliai Mobilioji fotografija
Mokytojas Justinas Dedura Mokytoja Simona Umaraité

Renginio vedéja Valdoné Interjero dizainas
InZinerinés kurybinés dirbtuvés Mokytoja Sigita Varadinskiené

Korybinés dirbtuvés LEGO konstravimas
Mokytoja Rasa Dauksiené Mokytojas Tautvydas Poskauskas



InZinerinés kurybinés dirbtuvés
Mokytoja Simona Umaraité

X

Astrofizika
Mokytojas Vacys Jankus

InZineriniy korybiniy dirbtuviy
mokinys Egbertas,
mokytojas Gintautas Jazdauskas

LEGO robotika ir programavimas
Mokytojas Marius Sketerskas

- g

Suanioﬁ iniinrija
Mokytoja Simona Skéré
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Animacija ir komiksy korimas
Mokytojas Reinaldas Sulskis



SVEIKINAME IR DIDZIUOJAMES!

Birzelio 12 d. projekto “Ateitis - elektronikams”
organizatoriai apdovanojo 10 mokytojy -
elektronikos entuziasty i$ visos Lietuvos: Zmones,
kurie savo charizma ir nuosSirdziu uzsidegimu sugeba
sudominti ir jkveépti mokinius rinktis inzinerinius,

elektronikos mokslus.

NuoSirdZiai sveikiname ir didZiuojamés éiauliq
technineés kiirybos centro “Elektronikos ir valdomuy
modeliu” programos mokytoju Justinu Dedira, kurj
projekto “Ateitis - elektronikams” iniciatoriai

apdovanojo 500 Eur. premija.

Iniciatyvg ,Ateitis — elektronikams® inicijuoja

500 EURY
§ PREMIJA

keturios  didZiausios elektronikos komponenty
sektoriaus jmoneés Lietuvoje, Kauno technologijos
universitetas (KTU), Kauno technikos kolegija (KTK)

ir kiti partneriai.

Bendra misija — paskatinti jaunajg kartq susidomeéti
elektronikos inzinerija, supazindinant juos su Sios

srities galimybémis ir ateities profesijomis.

Erasmus+ projektas ,,Promoting Artificial Intelligence in VET“

éiauliq technineés kirybos centras jgyvendina
Erasmus+ projektg ,Promoting Artificial Intelligence in
VET*®, kurio pagrindinis tikslas yra sudaryti salygas
kurti ir pritaikyti atvirus mokymo programy modelius,
skirtus dirbtiniam intelektui integruoti | profesinio
mokymo sistemas, taip didinant mokiniy ir pedagogu
kompetencijas, suteikiant naujausiy Ziniy apie
masininio mokymosi algoritmus ir inovatyvias

mokymo strategijas.

Liepos 29 d. Centro projekty vadovas Gintautas
Jazdauskas Weimar mieste, Vokietijoje, pristate
projekty tikslus ir kuriamus produktus vaizdy kiirimo

ir skaitmeninio marketingo srityje.

Dalyviai buvo kvieciami sekti projekto veiklg ir
naudoti projekto metu sukurtas mokymo programas,
dalyvauti mokymuose ir naudoti dirbtinj intelekta

siekiant karjeros aukstumy.




Misy projektai

Erasmus+ tarptautiniai mokymai ,,Go Visual"

Su vizualine komunikacija susiduriame kasdien. Zmogus -
viskg, kas vyksta aplink, mato akimis, gauna atgal tam m m { {

tikrg informacija ir reaguoja | ja pagal esamgq situacija. —p—* : [ “m?
i =

Bendravimas vaizdais ir vaizdiniy naudojimas Siais
BRISIC
Y9HAPES]?

FH.L HUU NEED IS..

laikais yra neiSvengiamas. DidZiule reikSme turi
vizualizacija internete, kur informacija pateikiama

jvairiomis formomis ir simboliais.

Ugdymo turinio vizualizavimas yra holistinis ir
dinamiskas poziaris | $vietimo procesg, kuris padeda
sutelkti demesj ir labiau jsiminti déstoma dalyka, o taip <

pat padidinti besimokanciyjy motyvacija bei juy %}ﬁ_ \r ’
jsitraukimg | mokymosi procesa. Rasytiniy Zodziy @ .%

derinimas su vaizdiniais elementais daro poveikj kaip
and Some MoRe..,

=NAL]

L% DAY

(/ »’

zmones suvokia informacijg ir dar iSsaugo jq savo

atmintyje.

§iauliq techninés centro darbuotojai Roman, Julija ir

Gintautas liepos 23-30 d dalyvavo Erasmus+

tarptautiniuose mokymuose ,Go Visual: Visual Thinking = *‘*

Tools For Youth Work And Education®, kurie vyko

Weimer mieste, Vokietijoje. Projekto ,,Go Visual® tikslas - lavinti mokytojy ir su jaunimu dirbanciy
darbuotojy kompetencijg taikyti vizualinio mgstymo priemones ir grafinj fasilitavimag ugdymo procese,
siekiant didinti jo efektyvumg ir kokybe. Projekto metu dalyviai suzinojo kodél vaizdiné medziaga
naudinga ir kaip ji padeda geriau jsiminti ir suprasti dalykus, jgalina ir motyvuoja, patraukia déemesj
ir skatina veikti. Praktikos metu kiiré ir projektavo vaizdinius produktus, padedancius mokiniam

mokymosi procese. Taip pat dalyviai iShandé jvairias vizualizavimo metodus ir technikas.

Projektas finansuojamas Europos Sgjungos Erasmus+ programos.

m




Misy projektai

Jaunimo mainai “RECONNECT”

—

Geguzeés 26 - birZelio 3 dienomis éiauliq Techninés Kiarybos Centro atrofizikos programos mokiniai Deivis
Kungis ir Pijus Tydmanas, kartu su projekty vadovu Gintautu Jazdausku, dalyvavo tarptautiniuose jaunimo
mainuose, kuriuos organizavo partneriai i§ Lenkijos, Rumunijos, Kroatijos, Portugalijos, Lietuvos ir Italijos.
Projekto tikslas buvo atkurti ry$j su gamta, jsisgmoninti savo vaidmenj gamtoje bei mokytis apie ekologija,
tvary vystyma ir aplinkos trapuma.

Mainy metu siekta, kad dalyviai patirty jvairius darbo lauke (angl. outdoor) metodus ir technikas, kurie
padety atkurti rys$j su gamta bei ugdyty dalyviy komunikacijos jgidZius. Projekto metu didelis démesys buvo
skiriamas ekologiniam sgmoningumui didinti, skatinti pagarbag aplinkai ir atrasti savo, kaip aktyviy, gamtg
tausojanciy, pilie¢iy potencialg. Mainy programa buvo kupina jdomiy veikly ir i$$tkiy. Tarp jvairiy
kiirybiniy, kritinio magstymo, ekologinio sgmoningumo dirbtuviy, tokiy kaip ,Klimato kaitos pasekmes® ir
.Ziediné ekonomika®, dalyviai taip pat patys organizavo ir vykdé Zygj j Zemutinius Tartus, kurio metu
susidare su jvairias grupés dinamikos ir aplinkos i$sikiais.

Sis projektas padéjo dalyviams ne tik sustiprinti savo ry$j su gamta, bet ir jsisgmoninti asmenine ekologine
atsakomybe, mokantis ir veikiant kartu su kitais jaunuoliais i$ jvairiy Europos $aliy. Jaunimo mainai buvo
ne tik puiki galimybeé jgyti naujy Ziniy ir jg@idziy, bet ir sustiprinti tarptautinj bendradarbiavimg bei
draugyste tarp dalyviy.

éiauliq Techninés Kirybos Centro dalyviai grjZo namo su naujomis idéjomis ir jkvépimu prisideti prie
atsakingesnés visuomenes kirimo.




TECH ART Il - Tattoo dirbtuves

éiauliq technines kiirybos centras jgyvendina Lietuvos
kultiiros tarybos projektag TechArt: meno technologijuy

. TeCh | pazinimo laboratorija II.
Tattoo o _ vt Projektas siekia integruoti ir supinti tiksliuosius
dirbtuves

Taes

kartu su ;

STEAM dalykus su menine raiska, technologija ir
atskleisti kaip menininkai naudoja moksla ir
technologijas savo kiiryboje.

ﬁélAULIA

Birzelio 3 d. vyko Dubysos aukstupio mokyklos

TECH

=
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=
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mokiniy susitikimas su Totemas tattoo tatuiruociy
meistrais. Mokiniai susipazino su tatuiravimo meno

istorija ir iShandé save tatuiravimo dirbtuvese
Ka suzinojome?

Tatuiravimo menas turi ilga ir jvairialype istorija,
siekiancig senoves laikus. Archeologiniai radiniai rodo,
kad tatuiruotés buvo naudojamos jvairiose kultiirose
visame pasaulyje, jskaitant Egipta, Polinezijg, Japonija
ir Europg. Senovés Egipte tatuiruotés buvo siejamos su
religiniu ritualu ir gydymu, o Polinezijoje jos turéjo
socialine ir simboline reikSme, atspindinc¢ig asmens
statusq ir kilme. ViduramzZiy Europoje tatuiruotes
daznai buvo naudojamos kaip zenklas nusikaltéliams ar
vergams, tacCiau veliau jos tapo jireiviy ir keliautojy
identiteto dalimi. Siandien tatuiravimas yra pripaZinta

meno forma.

Kokie tatuiravimo stiliai populiarias dabar?
- Siandien tatuiravimo menas apima daugybe stiliy,

kiekvienas i$§ kuriy turi savitas technikas ir

estetines ypatybes.

« Realizmas, arba portretinis stilius, siekia atkurti
tikroviskus vaizdus su detaliu Seséliavimu ir spalvy
naudojimu.

« Tradicinis amerikietiskas stilius pasizymi storomis
linijomis, ryskiomis spalvomis ir paprastais,
simboliniais vaizdais, tokiais kaip inkarai, rozes ir
juriniai motyvai.

« Neo-tradicinis stilius, evoliucionaves i$ tradicinio
amerikietiSko, prideda modernesniy elementy, tokiy
kaip 3D efektai ir platesne spalvy gama.

+ Akvarelinis stilius imituoja tapyba akvarelémis, su
minksStais, iSsiliejanciais kontiirais ir rysSkiomis,
permatomomis spalvomis.

« Geometrinis stilius naudoja grieztas linijas ir
formas, daznai su simetriniais ir abstrakciais
rastais. Juodai pilkas stilius, grindzZiamas
SeSeéliavimu ir kontrastais, suteikia tatuiruotéms

gilumo ir dimensijos be spalvy naudojimo.

Projekta is dalies finansuoja Lietuvos kultiiros taryba



https://www.facebook.com/Dubysos.lt?__cft__[0]=AZWQa6tOJPX9lqBiLOBl-67V-ffvOHp9ltmnND0pENk08zwpH4NUL380Ee66-5xtRuZhAc9NHIJJmfJf_HuaFYHMyqbLIvvnL0UAjXzXUqED1LPaiKSij3Jyh4AKQ9E_ouPstjkxvN-1xHSyaIOdgErZQXGw_LD1kmIj73iztESlaOGo8IbZN6c7-YI6zR87YU0uTevPOC676azoiMEsWx_e&__tn__=-]K-R

Misy projektai

Tech Art Il - POP ART dirbtuveés su Simona Skére

éiauliq techninés kiirybos centras jgyvendino Lietuvos kultiiros
tarybos projekta TechArt: meno technologijy pazinimo laboratorija
II.

Projektas siekia integruoti ir supinti tiksliuosius STEAM dalykus su
menine raiska, technologija ir atskleisti kaip menininkai naudoja
mokslag ir technologijas savo kiiryboje.

Profesionalis menininkai renginiy ciklo metu supazindina moksleivius
su savo kirybiniais procesais ir parodo, kaip STEM dalykai atsiranda
kiiryboje arba kur kiiryba pasireiSkia STEM profesijose. Renginiy metu
vyksta praktinés dirbtuves, kuriose dalyviai kuria meno objektus
naudodami mokslo ir technologijy principus.

Kas yra pop Art?

Pop Art — meno forma, kuri iSry$kéjo XX amziaus viduryje ir vis dar turi didele jtaka masy kultairai. Pop
Art yra unikalus tuo, kad jis pasiskolino jvaizdzius i$ masinés kultairos, tokios kaip reklamos, zurnalai
ir televizija, ir pateiké juos kaip auks$tosios kultaros dalj.

1950 m. — daugeliui prekybos centry buvo optimizmo ir ekonominio pakilimo metas, eilés buvo uzpildytos
plataus vartojimo prekiy reklamomis, o Zurnalai Zmonéms sakeé, kg pirkti, ir skatino juos noreti pirkti
nuolat, kino ZvaigZzdes uzpildé televizijos ekranus, todel atsirado populiarios asmenybés | kuriuos
daugelis noréjo biiti panasiis. IS Sios naujos populiariosios kultiiros gimé pop menas (Pop Art), jo objektai
buvo jzymybés, komiksai, prekiy pakuotés/skardinés ir t.t. Pop menas buvo spalvingas, grafinis ir
komercinis. Menininkai pradéjo ieskoti baidy, kaip menas galety atspindéti kasdienj moderny gyvenima.

Jie noreéjo, kad menas biity prieinamas ne tik elitui, bet ir placiajai visuomenei.

Birzelio 5 d. éiauliq Sandoros progimnazijos 5-8 klasiy mokiniai dalyvavo Pop Art dirbtuvése, kurias
vede éiauliq techninés kiirybos sumaniosios inzZinerijos programos mokytoja Simona Skéré. Dirbtuviy

mety sujungéme menus, architektfirg ir matematikg bei sukiiréme bendrg meno instaliacija.

Pop Art kuby sienoje yra 180 Sandoros progimnazijos mokiniy sukurty kubu.




Misy projektai

TechArt Il animacijos dirbtuvés kartu
su Gediminu Siauliu

TeCh [ - .- : Siauliy techninés kirybos centras jgyvendina Lietuvos
Animacij_os. X . kultiiros tarybos projekta TechArt: meno technologijuy
dirbtuveé FEE 2 pazinimo laboratorija II.

Projektas siekia integruoti ir supinti tiksliuosius
STEAM dalykus su menine raiSka, technologija ir
atskleisti kaip menininkai naudoja mokslg ir

technologijas savo kiiryboje.

Geguzeés 31 d. vyko susitikimas su Gediminu Siauliu,

kuris mokiniams vedé animaciju dirbtuves.

Ar animacija yra menas? Ir ar joje yra prasmeé?

Animacija S$iandien pripaZjstama kaip savita ir svarbi meno forma, turinti unikalig galig pasakoti
istorijas ir perteikti emocijas. Skirtingai nei gyvo veiksmo kinas, animacija suteikia kiiréjams neribota
karybine laisve, leidZiant] sukurti visiSkai naujus pasaulius, personazus ir situacijas, kurios gali bati

nejmanomos ar labai sunkiai jgyvendinamos realybéje.

. Sis menas sugeba sujungti jvairias disciplinas, tokias kaip pieSimas, tapyba, muzika, technologijas,
literattira ir teatrg, j vieng darnia visuma.

+ Tiek tradiciné rankomis piesta animacija, tiek modernios kompiuterinés technologijos leidzia
menininkams eksperimentuoti su stiliumi, forma ir naratyvu. Filmai kaip Hayao Miyazaki
.Stebuklingi Sihiros nuotykiai Dvasiy pasaulyje® ir Pixar ,ISvirkscias pasaulis® iliustruoja, kaip
animacija gali bati naudojama ne tik pramogai, bet ir giliems, emociniams bei filosofiniams
klausimams nagrinéti.

« Taip pat animacija suteikia balsg jvairioms kultiroms ir perspektyvoms, padedant sklisti jvairiy tauty
ir bendruomeniu pasakojimams.

« Todél animacija yra ne tik technologinis pasiekimas, bet ir svarbi kultiiriné ir menine iSraiSka, kuri

turi gily poveikj ziirovams visame pasaulyje.

Projekta iS dalies finansuoja Lietuvos kultiiros taryba




Musy projektai

TECH ART Il
Bucket Art dirbtuves

§iauliq techninés kirybos centras jgyvendino
Lietuvos kultiiros tarybos projekta TechArt: meno
technologijy pazinimo laboratorija II. ATag Sy
Projektas siekia integruoti ir supinti tiksliuosius BUCke‘tArt Dﬁ'
STEAM dalykus su menine raiska, technologija ir : .:‘L'IT‘:T'-M
atskleisti kaip menininkai naudoja mokslg ir E ‘I

technologijas savo kiiryboje.

Profesionaliis menininkai renginiy ciklo metu
supazindina moksleivius su savo kirybiniais
procesais ir parodo, kaip STEM dalykai atsiranda
ktiryboje arba kur kiiryba pasireiskia STEM
profesijose. Renginiy  metu  vyksta praktines

dirbtuveés, kuriose dalyviai kuria meno objektus

naudodami mokslo ir technologijy principus.

Birzelio 4 d. vyko kiirybinés dirbtuves su éiauliq
"Sauletekio” gimnazija. Mokiniai susipazZzino su
Svytuoklinio tapymo principais ir iSbandé 8ig technika
tapant didelio formato paveikslus.

Svytuoklinis tapymas yra technika, kurioje
naudojamas svyruojantis daiktas, kad dazai biuty

liejami sudétingais rastais.

« Pirmuosius mokslinius eksperimentus su
Svytuoklémis apie 1602 m. atliko garsus
mokslininkas Galileo Galilejus, kurio tyrimai
padéjo pagrinda suprasti Svytuoklés judéjimo
principus.

. Svytuokle, kaip objektas, pakabintas ant tasko,
veikiamas sunkio jégos, svyruoja reguliaria
trajektorija. Sio judéjimo periodas priklauso nuo
Svytuoklés ilgio ir gravitacijos stiprumo, kaip
aprasSyta Galileo Galiléjaus tyrimuose.

« Svytuokles amplitudé ir dazy srauto greitis taip pat
turi jtakos galutiniam rastui.

« Taciau nors Sis tapymo biidas ir paremtas grieztais
fizikos desniais, jis suteikia laisveés improvizacijai
ir kirybiniam eksperimentavimui.

« Tapant $vytuokle, menininkas turi valdyti jvairius
kintamuosius: $vytuokles ilgj, dazy klampuma ir
Svytuoklés paleidimo kampg. Kiekvienas Siy
elementy prisideda prie galutinio kirinio
unikalumo, todél kiekvienas tapymo procesas yra
nepakartojamas. Menininkas, manipuliuodamas
Siais veiksniais, gali sukurti jvairius rastus — nuo
simetriSky geometriniy figdry iki dinamiskuy,
beveik chaotisky linijy ir formu.

Projektg i$ dalies finansuoja Lietuvos kultfiros taryba.
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“STEAM kids” vaiky vasaros poilsio stovykla

ZAIDIMY AIKSTELE

HOGVARTSO BURTVY IR
KEREJIMO MOKYKLA

Ar zinojote, kad paprastieji mechanizmai padaro masy gyvenima daug lengvesnj? STEAM kids stovyklos
stovyklautojai, kartu su mokytoja Simona, apie tai iSsiaiskino ir suzinojo visas Siy mechanizmy rasis!

« Svertas — tai paprastas mechanizmas, kurj galime atrasti net vaiky zaidimy aiksSteléje! Isivaizduokite
siipynes su atramos tasSku ir veikiant jéga viename supynés gale, atitinkamai turi bfiti veikiamas kitas
jos galas.

« Skridinys — ar matéte kaip statybininkai kelia sunkias medzZiagas aukstyn? Jie naudoja skridinius, kurie
padeda lengviau pakelti sunkius svorius.

« Nuozulnioji plokStuma — tai nuolydis, kurio déka lengviau galima perkelti daiktus aukStyn. Biitent juy
pagalba buvo pastatytos piramides.

« Raty ir aSiy sistema — dviraciai yra puikus pavyzdys, kaip ratai ir asSys padeda mums lengviau judéti.
Vaziuodami dvirac¢iu galime greitai ir lengvai keliauti i$ vienos vietos | kita!

Vaikai, kartu su mokytoja Simona, mokési apie Siuos paprastuosius mechanizmus, o tuomet savo Zinias
panaudojo kurdami Zzaidimy aikstelés prototipg Hogvartso mokiniams. Jie sukare jdomias struktiiras
naudojant svertus, skridinius ir kitus mechanizmus.

Tai puikus biidas derinti moksla ir magija, lygiai kaip Haris Poteris ir jo draugai!
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Labirintai — labai senas Zmonijos kirinys. Juy pédsaky ﬂ :
randama dar senoves Irane, Egipte, dabartinés DidZiosios " T
Britanijos bei Kretos teritorijose ir Kkituose pasaulio Fy

kampeliuose.

Siy klaidziy takeliy prasmeé — labai jvairi. Vieni labirintai
buvo naudojami religiniams ritualams, kiti — meditacijai ar
netgi kaip gynybineés struktiros. Taciau kas pirmasis juos
sukire, dar ir dabar yra didziulé paslaptis, kurios
mokslininkams niekaip nesiseka atskleisti. Hogvartso
mokykloje labirintai taip pat atliko svarby vaidmenj.
Vienas i$ jsimintiniausiy pavyzdziy yra Treciosios
burtininky varzybos, kuriose Haris turéjo jveikti didziulj ir
pavojinga labirinta, pilng spasty ir magi$ky bitybiy. Sis
isStikis reikalavo ne tik drasos, bet ir strateginio mastymo

bei greity sprendimuy, panaSiai kaip stovyklautojai, kurie

konstravo savo labirintus ir turéjo jveikti juos su Cubroid
robotukais.

Labirintai — labai senas zmonijos kiirinys. Ju pédsaky randama dar senovés Irane, Egipte,

dabartinés Didziosios Britanijos bei Kretos teritorijose ir kituose

Stovyklautojai, suzinoje, kokiy bfina labirinty, kartu su sumaniosios robotikos mokytoja Ligita,
konstravo savo labirintus, kuriuos turéjo jveikti Cubroid robotukai. Sie labirintai buvo puikus

isStkis maziesiems inZinieriams!
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Stovyklautojai, kartu su inZineriniy dirbtuviy
mokytoja Simona Umaraite, surengé tikra SlyksStuku

laboratorija.

Mokiniai uzsiémimo metu gamino Slykstukus (slime),
bandydami jvairius receptus, rastus
internete. Kiekvieno recepto autoriai
teige, kad juy SlyksStukas bus pats

geriausias. Taciau atlike
eksperimentus, mokiniai pastebéjo, kad

ne visi receptai realybéje veikia.

Sis procesas primena Harj Poterj ir
jo draugus per Severo Sneipo pamokas
Hogvartse. Sneipas, grieztas ir reiklus profesorius,
visada tikéjosi iS savo mokiniy nepriekaisStingy
rezultaty per nuody pamokas. Kartais net ir geriausi
mokiniai, tokie kaip Hermiona, susidurdavo su
isSikiais gamindami jvairius eliksyrus, nes ne vVisi

receptai ar ingredientai veiké taip, kaip buvo tikétasi.

Pamokos metu mokiniai patyre tg patj, ka ir Hario

Poterio pasaulio herojai — eksperimentavo, klydo ir mokeési iS savo klaidy. Pavyzdziui, kai Haris, Ronis
ir Hermiona bandé sukurti multisul¢iy eliksyra, jie taip pat susidfiré su sunkumais ir nepavykusiais

bandymais, kol galiausiai jiems pavyko.

Sis eksperimentavimo procesas moko kantrybes, atkaklumo ir kritinio mastymo, nes Kkiekvienas

nesékmingas bandymas yra zingsnis link geresnio supratimo.

1 BANDYMAS
FRAIRY IR S0DA
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Stovyklautojai, kartu su mokytoja Lina Novikova,
bandé issiaiSkinti kuo susijusios yra burty lazdelés ir

gravitacija.

TAIGI KAIP?

Prisiminkite, kaip Haris Poteris ir jo draugai Hogvartse
mokesi pakelti plunksnas naudodami burty lazdelg ir

burtazodj 'Wingardium Leviosa”.

Pamokoje profesorius Flitvikas jiems aiskino, kad
reikia tinkamai iStarti burtazodj ir teisingai judinti

lazdele, kad plunksna pakilty j ora.

Taciau kodél plunksna i$ pradZiy yra ant Zemes?

Tai deél gravitacijos — nematomos jégos, kuri traukia
visus daiktus zemyn.

Gravitacija yra priezastis, kodél plunksna i$ viso guli
ant stalo arba ant grindy. Be gravitacijos plunksna

galéty tiesiog plaukioti ore. Haris ir jo draugai turi

naudoti burtazodj 'Wingardium Leviosa', kad jveikty

gravitacijos trauka ir pakelty plunksna | orag.
Kai jie teisingai atlieka burtaZodj, plunksna
pradeda sklandyti, tarsi biity lengvesné uz
org, taciau i$ tikruyjuy jie laikinai nugaléjo

gravitacijos jéga naudodami magija.

Pabandykite jsivaizduoti, kad burtaZodis yra
kaip ypatinga galia, kuri laikinai sustabdo
gravitacijg. Be burtazodzZio, plunksna tiesiog
krenta atgal ant Zemés, nes gravitacija visada
veikia. Net kai plunksna yra ore, ji vis tiek
nori grjZzti Zemyn, todeél Haris ir jo draugai
turi nuolat palaikyti burtaZodj, kad plunksna
likty pakilusi.

Sis pavyzdys padeda suprasti, kaip gravitacija
veikia viskg aplink mus, ir kaip specialiomis
priemonémis, pavyzdziui magija, galime
laikinai pakeisti Sig jéga.

Stovyklautojai uzsiémimo metu gamino
SviecCiancias burty lazdeles ir iSbandé savo

jegas “Gravity maze” zaidime.
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Eliksyry gamyba Hogvartse yra viena i$ labiausiai intriguojanciy ir sudétingiausiy pamokuy, kurig
lanko Hogvartso mokiniai. éiq discipling désto Severus Sneipas — grieztas ir reiklus profesorius,
garséjantis savo iSmanymu ir kruopStumu.

Eliksyry gamyboje naudojami jvairts ingredientai, nuo paprasty augaly iki rety ir egzotisky medziaguy,
tokiy kaip drakono kraujas ar fenikso plunksnos. Mokiniai turi iSmokti tinkamai paruosti
ingredientus: smulkinti, maiSyti, virti ir distiliuoti, grieztai laikydamiesi nurodymuy.

Nors Haris nebuvo geriausias eliksyry gamyboje, Hermiona daznai spindédavo savo ziniomis ir
KruopsStumu.

STEAM KIDS stovyklautojai iSbandé savo jégas eliksyry gamybos pamokoje ir stengési atsakyti j
klausima: ar egzistuoja tirpalas, kuris gali pakeisti daikto iSvaizda? Mokiniai bandé sukurti tokj

tirpala, kuris iSvalyty 5 centy monetq, kad ji atrodyty tarsi kg tik nukalta banke.

»
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Hario Poterio istorijoje skraidancios S$luotos yra ne tik
transporto priemoné, bet ir pagrindiné priemoné kvidico
zaidime. Haris Poteris pirma kartg susidiiré su Sluota, kai
atvyko | Hogvartsa, ir netrukus tapo kvidico komandos

nariu.

Stovyklautojai, kartu su inZineriniy kiarybiniy dirbtuviy
mokytoju Gintautu Jazdausku, gilinosi | magiSky Sluoty

valdymo anatomija.

Kai Haris skraido su savo Sluota, jis patiria oro
pasiprieSinimg — jéga, kuri prieSinasi jo judéjimui per ora.
Oro pasiprieSinimas yra panaSus | trintj, bet jis veikia
skriejant per org. Kuo greic¢iau Haris skrenda, tuo stipresnis
yra oro pasiprie$inimas. Tai pana$u | vazineéjima dviraciu:

kuo grei¢iau vaziuojate, tuo stipriau jauciate véjg, stumiantj

pries jus.
Aerodinamika — tai mokslas, tyrineéjantis, kaip objektai
juda per ora. éluotq skraidymo kontekste aerodinamika
yra labai svarbi, nes ji padeda sumazinti oro
pasiprieSinimg ir padidinti skrydzio efektyvuma. Hario
Sluota yra sukurta taip, kad biity kuo aerodinamiskesnée.
Jos plona, ilga forma ir lygus pavirSius sumazina oro
pasiprieSinimg, todél Sluota gali skristi greiciau ir
sklandziau.

Kai Haris skrenda labai greitai, pvz., per kvidico
rungtynes, jo S$luota turi jveikti labai didelj oro
pasiprieSinima. Stai kodel 'Firebolt' ar “Nimbus 200" ir
kitos auks$ciausios klasés Sluotos yra specialiai
suprojektuotos atsizvelgiant j aerodinamines savybes.
Jos turi specialius dizaino elementus, kurie leidzia joms
slysti per org efektyviau, sumazinant pasiprieSinimaq ir
padidinant greitj bei manevringumg.

Be to, aerodinamikos principai padeda Hariui skristi
stabiliau. Pavyzdziui, jei Sluota yra tinkamai
subalansuota ir turi tinkama svorio pasiskirstyma,
Haris gali lengviau valdyti savo skrydzio kryptj ir

aukstj. Tai leidZia jam atlikti staigius postkius, kilti ir

g THE

leistis sklandziai, nepaisant oro pasiprieSinimo.

Dar vienas svarbus aspektas yra turbulencija -
netvarkingas oro srauty judéjimas, kuris gali sutrikdyti
skrydj. Aerodinamiskai suprojektuota S$luota padeda
sumazinti turbulencijos poveikj, todel Haris gali skristi
stabiliau ir saugiau. Panasiai kaip léktuvy sparnai yra
sukurti taip, kad sumazinty turbulencijg, Sluotos
dizainas taip pat turi padeti iSlaikyti sklandy skrydj.

Na ir aisku, stovyklautojai pasigamino wunikalaus
dizaino S$luotas, su kuriomis dalyvavo fotografijos
dirbtuvése ir bandé perprasti levitacija
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Stovyklautojai su mokytoju Mariumi Sketersku, zaide kvidi¢g, bet nepaprastq - | zaidéjy vietas
stojo ju paciy sukonstruoti robotai

Kvidicas — isgalvotas, J. K. Rowling sukurtame burtininky pasaulyje populiariausias Zaidimas,
zaidziamas ant magisky Sluoty. Sis Zaidimas ZaidZiamas didZiuliame lauke su $e$iais lankais (po
tris dviejuose prieSinguose pakrasciuose). Septyni Zaidéjai, skraidydami ant magiSky Sluotuy,
stengiasi pelnyti kuo daugiau tasky metydami kamuolj Kritlj j lankus (uz vieng taikly metimag
skiriama 10 tasky) ir gaudydami Aukso $maukstg (150 tasky uz jo pagavimag). Pagavus §j

kamuoliuka, baigiamas zaidimas. Todél kvidicias neturi pastovios, apibréztos trukmeés.

Mokytojas Marius puikiai pritaikeé Sias taisykles Cubroid ir LEGO Spike robotams.
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Stovyklautojai, kartu su elektronikos mokytoju Justinu Dediira, turéjo proga pasinerti j

technologijy pasaulj, panas$iai kaip Hogvartso mokiniai gilinosi j burty paslaptis.

Elektronikos pamokoje jie i$siaiSkino, kokiy komponentuy reikia norint sukurti dirbtinj Sviesos
$altinj, suzinojo apie baterijy sandara, jy veikimo principg ir skirtingy baterijy tipy skirtumus. Si
praktiné patirtis primena Hogvartso mokiniy kelione | magijos pasaulj, kurioje kiekvienas naujas

burtazodis ir kiekviena pamoka atveria dar daugiau galimybiy.

Hogvartse mokiniai nuolat mokési naudoti jvairias magiSkas priemones ir burtus, kurie padédavo
jiems spresti jvairias kasdienes ir sudetingesnes uzduotis. Uzsiémimas apie bateriju veikima ir juy
naudojimg yra tarsi pamoka apie stebuklingus objektus Hogvartse. Baterijos, kaip ir magiski
artefaktai, yra batinos norint suteikti energijg jvairioms priemonéms. Pavyzdziui, kaip magiskas
lazdeles kristalas suteikia jai galia, taip ir baterija suteikia energijg Zibintuveliui. Stovyklautojai,
panasiai kaip Hermiona, kuri nuolat siekeée gilesniu Ziniy, jgijo supratimg apie tai, kaip $viesos

$altiniai veikia ir kaip juos galima pritaikyti jvairiose situacijose.

Be to, mokiniai, patys susikonstruodami Svieciancius zibintuvélius. Tai ne tik suteikia jiems
pasitikéjimo savimi, bet ir ugdo gebéjima pritaikyti savo zinias praktiskai, kaip Hermiona, kuri

daZnai rasdavo inovatyviy sprendimy net ir sudétingiausiose situacijose.

\‘"*“
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Su mokytoja Rasa DaukSiene stovyklautojai deéliojo

jvairius mozaikos rastus.

« Mozaika — tai kokio nors pavirSiaus
(pavyzdziui, grinduy, sieny ar skliautuy)
dekoravimo menas, kai kompozicija déliojama i$

akmenukuy, stiklo ar keramikos gabaléliy.

+ Kas iSrado mozaika, neéra tiksliai zinoma.
Pastaty iSore spalvingy rasSty mozaikomis
puosdavo jau senoves egiptieCiai bei Sumerai.

+ Taip, kantrybés kuriant mozaika reikia daug..
Bet, jei uzZsikabini ir smagu daryti, prarandi

laiko nuovoka.

Stovyklautojai gamino magiSkus keksiukus su interjero

dizaino mokytoja Sigita Varacinskiene.

Sio deserto atsiradimo istorija siekia net XVII a. Minétuoju
laikotarpiu Siaurés Amerikos ir DidZiosios Britanijos viréjai,
kurie ir sugalvojo keksiukus, vargiai mokéjo skaityti ir rasyti,
tad visi receptai buvo kruopsciai saugomi ir perduodami tik

zodziu i$ kartos | karta.

Manoma, kad angliSkasis keksiuko pavadinimas ,cupcake®
atsirado del to, kad visi ingredientai Siam desertui buvo
matuojami puodeliais: 1 puodelis sviesto, 2 puodeliai cukraus, 3
puodeliai milty ir 4 kiauSiniai.

Siandien stovyklautojai patys mokeési gaminti $iuos skaneéstus
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STEAM Kids vasaros poilsio stovykloje vaikai tarsi tikri
burtininkai, mokesi jvaldyti magiskus triukus ir eksperimentus.
Vienas i§ ju — wugnies laikymas rankose, primenantis

Hermionos gebéjimus iS$ ,Hario Poterio“.

Hermiona Granger visada buvo zinoma dél savo puikiu magijos
jgudZiy ir gebéjimo suvaldyti net sudétingiausius burtus. Vienas
i$ jos naudojamy burty - ,Incendio“, skirtas daiktams ar
medZiagoms uzdegti. Sis burtas sukelia liepsng ir leidzia
uzkalbetojui uzdegti jvairius objektus, lygiai taip, kaip misy
stovykloje vaikai mokeési uzdegti ugnj savo rankose. Hogvartso
mokiniams visada buvo itin svarbu moketi burtazodzius, nes jie
yra pagrindinis jrankis, padedantis valdyti magija. Kiekvienas
burtazodis turi unikalia paskirtj ir gali atlikti specifinj veiksma
— nuo paprasty kasdieniy uzduociy iki sudétinguy ir pavojinguy
uzkeikimy. Be tinkamo burtazodziy supratimo ir naudojimo, net
patys talentingiausi burtininkai negaléty pilnai atskleisti savo
potencialo. Tad mokejimas naudoti burtazodzZius Hogvartse
reiské ne tik akademinj pasiekima, bet ir gebéjimg prisitaikyti

bei iSgyventi pasaulyje, kuriame magija yra svarbiausia galia.

Nors vaiky eksperimentas buvo pagrjstas mokslu, $i patirtis leido jiems pasijausti tikrais burtininkais. Jie,
kaip ir Hermiona, sugebéjo valdyti ugnj, parodydami, kad magija gali baiti ne tik fantastika, bet ir realybeé,
kai jg sujungia su mokslu.
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Misy projektai

Development Lab: A Professional Development
Programme For Highly-Effective STEAM Events

§iauliq techninés kirybos centras jgyvendina Erasmus+
mazosios apimties projektg ,Development Lab: A
Professional Development Programme For Highly-
Effective STEAM Events“. Pagrindinis projekto tikslas
jgalinti pedagogus integruoti projektinio mastymo
principus j ugdymo procesus ir spresti realaus pasaulio
iSSikius, susijusius su darnaus vystymosi tikslais
(DVT).

Liepos 29 d. Centro direktorius Roman Sarpanov Weimer
mieste, Vokietijoje pristaté projekto rezultatus ir sukurtg
metodikg mokytojams ir jaunimo darbuotojams i$
Europos. Dziugu, kad sukurta metodologija gali bati
taikoma ne tik Lietuvoje, bet ir kitose Europos Salyse ir
skatinti jaunus Zmones dométis STEAM mokslais,
karjeros galimybémis Sioje srityje, o taip pat lavinti 21
amziuje reikalingas kompetencijas — kritinj magstyma,

problemy sprendima, kiirybiSkuma, lyderyste ir kt.

Projektas finansuojamas Erasmus+ programos léSomis.

Erasmus * jaunimo mainai “DECODE 2

éiauliq techninés kiirybos centre vyko Erasmus + jaunimo mainai
“DECODE 2: Debunking the Myths of STEAM for Girls’
Opportunities, Diversity, and Empowerment” ( 2024 birzelio 23 -
birzelio 29). Jaunimo mainuy tikslas- skatinti merginas domeétis
STEAM krypties profesijomis. Dalyvaujancios Salys- Malta,
Lietuva, Graikija, Cekija.

Pirmg jaunimo mainy dieng merginos gilinosi | lyc¢iy ir lyciy
lygybés teorijas ir situacijg pasaulyje. Buvo nagrinéjamos merginy
ir motery atstovavimo temos, motery galimybés ir perspektyvos
STEAM profesijose, diskutuota kaip galime jveikti ly¢iy stereotipus.
Taip pat doméjomeés motery séekmeés istorijomis STEAM srityse ir jy
nuveiktais darbais didziausiuose pasaulio mokslo atradimuose.
Jaunimo mainy dalyvés pastebéjo, kad nors ir ésti nusistovéje
stereotipai apie STEAM profesijas, jos yra atviros ir prieinamos

visiems.

Vakare merginos i§ Lietuvos, Maltos, Cekijos ir Graikijos
susipazino su dr. Simona Skeére, kuri papasakojo apie mechanikos
inzinerija — vieng seniausiy ir placiausiy inZinerijos Saky, kuri
apima daugybe skirtingy mokslo sric¢iy. Jos atstovai praktikoje
naudojasi judesio, jégos ir energijos principais, taip uZtikrindami
saugia mechaniniy sistemy veiklg, efektyvuma ir patikimuma.
Mechanikos inzinieriai taip pat atsizvelgia ir | dar vieng svarby
kriteriju —  stengiasi projektus jgyvendinti maziausiomis

projektavimo, gamybos ir eksploatavimo sgnaudomis.
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Erasmus * jaunimo mainai “DECODE 2

Merginos ir mechanikos inzinerija inzinerijos pasaulyje

<) |

MECHANICAL
ENGINEERING

paprastai laikomos prieSingybe. Pavyzdziui, remiantis JAV
2022 mety statistika tik 9 % mechanikos inzinieriy yra

moterys, taCiau mechanikos inZinieré dr. Simona Skere

jsitikinusi, kad $i sritis puikiai tinka merginoms. ,Inzinerijoje
galima nuveikti labai daug. Tai jdomi ir nuolat besikei¢ianti
sritis, tad jei tau patinka gamtos mokslai, technologijos,
matematika, megsti i$$ukius ir nori daryti realig jtaka

pasauliui, tuomet verta rinktis $ig sritj!“ — sako Simona.

Visos pirmos dienos veiklos buvo skirtos paskatinti merginas
rinktis STEAM profesijas. Su Kauno technologijy universiteto
mechanikos inZinerijos studente Marijg Muningyte merginos
kalbéjo apie Zemdirbyste ir, kaip vertikallis tikiai kei¢ia maisto
auginimo pasaulj. Taip pat kokios investicijos buvo padarytos j
miesty aviacijos sektoriy ir kaip atrodyty ateities miestai.
Dalyvaujancios merginos 30 min. tapo inzinierémis ir turéjo
pastatyti tiltg, kuris iSlaikyty 16 kg druskos! Sioje veikloje
labai svarbus buvo komandinis darbas ir greitas mgstymas.

Dziugu, kad visos komandos $Sig veiklg atliko puikiai!

Siekiant ugdyti merginy inzinerinius jgtdzius veikly metu gilinomes
j ateities ir dabarties miesty problemas, diskutavome, kokie
inzineriniai sprendimai gali pagerinti Zzmoniy gerbfivj miestuose.
Veéliau konstravome savo ateities miestus pagal apokaliptinius
scenarijus — miestas dykumoje, miestas ant vandens, miestas
pozZemiuose, miestas kalnuose ir miestas ant sugriuvusio Niujorko
liekany. Jaunimo mainy dalyveés taip pat aplanké Lietuvos jiry
muziejy, kuriame saugoma vir$ 88 tikst. eksponaty. Akvariumy

sistema apima 24 akvariumus, pristatancius gélavandene, Baltijos,

Siaurés ir tropiniy jiiry ekosistemas. Didziausia jspadj paliko 18
metry ilgio perregimas akrilo tunelis, jrengtas po pagrindiniu

baseinu, kuriame plaukioja didieji ersketai.

Jaunimo mainy metu démesj skyréme ir pasaulio ekologijos
problemoms. Laboratorinio darbo metu merginos suzinojo, kad
koralinius rifus formuoja smulkis, seslis, kolonijomis gyvenantys
mediizy giminaic¢iai — koraliniai polipai. Kiekvienas polipas turi
savo iSorinj kalcio karbonato skeletg, todel bendra $iy polipy
kolonija - koralinis rifas — yra pakankamai tvirta, uolieng
primenanti struktdra. Koraliniai rifai badingi Siltoms, saulétoms
Zemés vietoms ir yra randami sekliame jiros vandenyje, kur
patenka daug saulés Sviesos. Jaunimo mainy dalyveés suzinojo, kaip
rifai saugo pakrantes nuo erozijos, ir aptaré isstkius, su kuriais
susiduria koraly ekosistemos. Koraliniy rify nykimas siejamas su
klimato kaita ir vandenyno vandens riigStingumo didéjimui. Vietos
gyventojy veikla (Zvejyba, tarSa, pakrantés urbanizacija) taip pat
Zzaloja koralinius rifus. Laboratorinio darbo metu merginos kire
,cheminius sodus®“ i$ jvairiy drusky ir stengési atkartoti gamtos

reiskinj — koralinius rifus.




Misy projektai

Erasmus + jaunimo mainai “DECODE 2

Norédami parodyti dalyvéms kaip menai dera su STEM,
organizavome kiirybines dirbtuves, kuriy metu merginos
susipazino su $Svytuoklinio tapymo principais ir iShandeé
Sia technika tapant didelio formato paveikslus.
Svytuoklinis tapymas yra technika, kurioje naudojamas
svyruojantis daiktas, kad daZai bty liejami sudeétingais
rastais. Tapant Svytuokle, menininkas turi valdyti
jvairius kintamuosius: $vytuoklés ilgj, dazy klampumg ir
sSvytuokles paleidimo kampa. Menininkas,
manipuliuodamas $iais veiksniais, gali sukurti jvairius
rastus — nuo simetriSky geometriniy figiry iki dinamiskuy,

beveik chaotisky linijy ir formuy.

Si jaunimo mainy programa ne tik skatino merginas
rinktis STEAM profesijas, bet ir suteiké joms praktiniy
jgdziy bei ziniy, kurios pades toliau siekti savo tiksly
Siose srityse. Programos metu merginos turéjo galimybe
jgyti realiy praktiniy jgtdziy ir susipazinti su jvairiomis
STEAM profesijy galimybeémis, taip pat plésti savo akiratj

ir suvokimg apie inZinerijos bei Kkity mokslo sric¢iy

svarba.

Svarbu pabrézti, kad jtraukimas merginu j inZinerijos ir kitas STEAM sritis yra bitinas ne tik siekiant
lyc¢iy lygybés, bet ir sprendZiant sudétingas Siuolaikinio pasaulio problemas. Motery jvairove ir skirtingos
perspektyvos gali praturtinti Sias sritis naujomis idéjomis ir inovacijomis. Todel tokios iniciatyvos kaip
L Erasmus+“ jaunimo mainai yra esminés, siekiant jkvépti ir paskatinti daugiau merginy pasirinkti STEAM

profesijas bei prisideti prie mokslo ir technologijy pazangos.




Misy projektai

Erasmus+ projektas ,,Go Online*

2024 m. birZelio 09 - 17 dienomis Tauchen miestelyje,
Ausrijoje vyko Erasmus+ projektas ,,Go Online". §iauliq
techninés kirybos centrg projekte atstovavo
,Programavimo ir LEGO robotikos® programos mokytoja

Kristina Juodeikiene.

Projekto siekis buvo wugdyti pedagogy kompetencijas
kuriant, jgyvendinant ir vertinant skaitmenines ir
internetines Svietimo programas naudojant internetinius

jrankius.

Projektinés savaités metu buvo ugdomos dalyviy
kompetencijos kuriant, planuojant, jgyvendinant ir
vertinant skaitmeninio ugdymo jrankius, visi dalyviai
praktiskai susipazino su priemonémis skaitmeniniy
priemoniy vaizdo kiirimui, veikly planavimui, komandos
formavimui. Daug démesio buvo skirta dirbtinio intelekto

jrankiy analizei.

Veikly metu buvo apmastytas ir atrastas nuotolinio
mokymosi veikly metodologinis pagrindas, suZinota apie

jvairias  platformas, kurios gali bati panaudotos

mokymuisi internetu ir praktikuojant jy naudojima,
siekiant apibrézti skaitmeninio ugdymo naudojimo ypatumus dirbant su jvairiomis grupémis, ypac¢ su

jaunimu i$ kaimo vietoviy. Aptarti badai, kaip skaitmeninio ugdymo veiklg padaryti prieinama ir jtraukiaq.

Edukacija “Létai ir jdomiai. Pazintis su sraigémis*

Liepos 14 d. lopSelyje-darzelyje ,Berzelis®* miisu edukatore
leva kartu su mazaisiais nuotykiy ieSkotojais tyrinéjo
afrikines sraiges. Sios sraigés, kilusios i Afrikos tropiku,
gali uzaugti iki 20 centimetry ilgio, o jy kiautas siekia delno
dydj.

Nors jos juda letai, afrikiniy sraigiy antenos padeda joms
tyrineti pasaulj aplink save, o tvirtas kiautas suteikia
apsauga nuo pavojy ir ekstremaliy aplinkos salygy. Be to,
sraigés palieka blizgancius takelius, kurie susidaro del
gleiviy, iSskiriamy joms judant, ir palengvina slydima
pavirSiumi.

Edukaciniai uzsiéemimai su afrikinémis sraigémis suteikia
vaikams galimybe praturtinti savo Zinias apie gamtg ir
susipazinti su Siais unikaliais gyvinais. Vaikai mokosi apie
sraigiy gyvenimo biida, jy anatomija ir svarba ekosistemai,
tuo paciu patirdami dziaugsmg tyrinéjant gyvinijg i$ arti.

Tokie uzsiémimai skatina smalsuma ir ugdo meile gamtai.




