
2022 m. gegužės 27 d. įteikti Šiaulių techninės kūrybos centro pažymėjimai 59 mokiniams,

baigusiems neformaliojo vaikų švietimo programas. Įteikėme dviejų tipų diplomus: 

- baigusiems dviejų metų programą ir įgijusiems pagrindinius pasirinktos veiklos gebėjimus;

- ir tiems kas programoje dalyvavo ne mažiau nei ketverius metus ir įgijo pasirinktos programos

veiklos kompetenciją.

Nuoširdžiai džiaugiuosi, kad šiais metais pirmą kartą įvyko ši šventė, kurios metu įvertinome mūsų

Centro mokinių žinias, pasiekimus, jų įgytus įgūdžius bei kompetencijas.  

Tikiu, kad šis renginys, kaip ir naujas Centro įvaizdis bei neseniai pakeistas centro pavadinimas - į

Šiaulių techninės kūrybos centrą arba sutrumpintai - Šiauliai tech, atspindi per pastaruosius metus

įgyvendintus pokyčius bei nubraižo svarbiausius ateities prioritetus - populiarinti techninės

kūrybos kryptį moksleivių tarpe ir tapti neformaliojo švietimo STEAM mokykla. 

Bet svarbiausia, noriu pasidžiaugti mūsų bendruomene – Centro mokytojais, tėveliais, socialiniais

partneriais. Džiaugiuosi, kad kiekvienas metais mūsų vis daugėja, ir norisi tikėti, kad Centras

nenustos augti ir toliau. Stengiamės nuolat tobulėti ir svarbiausia Centrą padaryti vieta, kur gimsta

aistra kurti. 

Linkiu gražios ir saulėtos vasaros kiekvienam Centro bendruomenės nariui, atradimų STEAM kids

stovyklose ir susitikime Rugsėjo - 1 ąją - naujam sezonui, naujiems atradimams, naujai kūrybai.

Šiauliai tech direktorius Roman Šarpanov

SEZONO BAIGIAMOJI ŠVENTĖ „TECH ŽVAIGŽDĖS 2022"

ATRADIMŲ
FABRIKAS
Šiaulių  techninės kūrybos centro naujienlaiškis
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Astrofizika. Mokytojas Vacys Jankus

Pijus  Tydmanas 2021m. Jaunųjų astronomų viktorinoje

"Po žvaigždėtu dangum" kartu komanda laimėjo III vietą.

18 - ojoje, 19 - ojoje ir 20 - ojoje Lietuvos mokinių

astronomijos olimpiadose apdovanotas Lietuvos

Respublikos švietimo, mokslo ir sporto ministerijos I

laipsnio diplomais. Suteiktas 20-osios Lietuvos mokinių

astronomijos olimpiados laureato vardas ir apdovanotas

Lietuvos Respublikos švietimo, mokslo ir sporto

ministerijos laureato diplomu ir yra kandidatas vykti į 15-

ąją tarptautinę astronomijos ir astrofizikos olimpiadą.

Deivis Kungys 2020m. Jaunųjų astronomų viktorinoje "Po

žvaigždėtu dangum" kartu komanda laimėjo III vietą. 18 -

ojoje Lietuvos mokinių astronomijos olimpiadoje

apdovanotas Lietuvos Respublikos švietimo, mokslo ir

sporto ministerijos pagyrimo raštu. 19 - ojoje Lietuvos

mokinių astronomijos olimpiadoje apdovanotas Lietuvos

Respublikos švietimo, mokslo ir sporto ministerijos III

laipsnio diplomu.

Sumanioji inžinerija. 

Mokytoja Simona Bukantaitė




Ūla Dobrikaitė ir Dovydas Janėnas dalyvavo

respublikiniame Všį mokslo šviesa ir Vilniaus kolegijos

Pedagogikos fakulteto skaitmeninių piešinių parodoje

„Šv. Kalėdų stebuklas 2021“

Naglis Remeika ir Benas Domeika dalyvavo 2-ajame

Tarptautiniame EU-CONEXUS konkurse mokykloms

„Think smart, create green“ ir nacionaliniame etape

pateko tarp penkių geriausių komandų savo amžiaus

kategorijoje; Dalyvavo respublikiniame Všį mokslo

šviesa ir Vilniaus kolegijos Pedagogikos fakulteto

skaitmeninių piešinių parodoje „Šv. Kalėdų stebuklas

2021“ ir respublikiniame MIT konkurse “Piešinys -

matematikos uždavinys”

Judita Mitrijevaitė. Tarptautinėje mokinių projektų

olimpiadoje - Vilnius International project Olympiad

(VILIPO) nacionaliniame etape Juditos darbas  įvertintas

aukso medaliu, tarptautiniame etape sidabro medaliu.

Taip pat Judita Respublikiniame mokinių plakatų

konkurse „Merginos Moksle“ 11 - 14 metų amžiaus

kategorijoje laimėjo I vietą.

Karina Karpinaitė yra fotografijų konkurso „Savanoriauju,

nes man rūpi" I vietos laimėtoja. Dalyvavo mokinių plakatų

konkurse „Merginos Moksle“ 11 - 14 metų amžiaus

kategorijoje.

Elija Šimkevičiūtė. Dalyvavo mokinių plakatų konkurse

„Merginos Moksle“ 11 - 14 metų amžiaus kategorijoje;

tarptautinėję mokinių projektų olimpiadoje - Vilnius

International project Olympiad (VILIPO)
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Mobilioji fotografija. Mokytoja Simona Umaraitė 
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Robotika ir valdomi modeliai. 

Mokytojas Vaidas Doniela

Adomas Plukas. Adomas mūsų centre mokosi jau

ketverius metus ir šiais metais Tarptautiniame online

hackatone CITY OF TOMORROW Child Friendly City kartu

su Šiaulių techninės kūrybos centro komanda laimėjo

pagrindinį prizą. Robotikos varžybose „Robomūšis“ užėmė

I vietą Mini Sumo rungtyje, o taip pat 3 vietą Lego Sumo

rungtyje. Robotikos varžybose „Electro2022“ Mini Sumo

rungtyje užėmė I vietą.

Mokytojas Vaidas taip pat yra techninio modeliavimo

būrelio mokytojas. 

Programavimas

Mokytojas Marius Sketerskas




Bernardas Gustas tarptautiniame online hackatone

CITY OF TOMORROW Child Friendly City kartu su

Šiaulių techninės kūrybos centro komanda laimėjo

pagrindinį prizą - 1000 eur.

Nojus Rukšėnas. Nojus Robotikos varžybose

„Electro2022“ LEGO sumo JUNIOR rungtyje iškovojo III

vietą

Robotika  ir valdomi modeliai. 

Mokytojas Justinas Dedūra.

Lukas Žukauskas mokslo

maratone „Kosmoso odisėja“

užėmė II vietą; Robotikos

varžybose „Electro2022“

Antweight robotų kovoje užėmė

II vietą.




Joris Hyovon Vaicekauskas. 

Joris Šiaulių techninės kūrybos

centre mokėsi 4 metus, šiais metais

jis yra abiturientas ir savo

technologijų egzamino baigiąmajį

darbą atliko Centre, jis pagamino

Pakruojo „Atžalyno“ gimnazijos

kopiją
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Inžinėrinės kūrybinės dirbtuvės. 

Mokytoja Ingrida Donielienė

Interjero dizainas

Mokytoja Sigita Varačinskienė

Animacijų ir komiksų kūrimas

Mokytojas Reinaldas Šulskis

Kūrybinės dirbtuvės (kryptis menai)

Mokytoja Rasa Daukšienė

Lego konstravimas

Mokytojas Tautvydas Poškauskas

Smagioji robotika

Mokytoja Ligita Gorodničenko



Gegužės 4 d. Šiaulių techninės kūrybos centre praūžė

MOKSLO MARATONAS: ATEITIES MIESTAS. 

Mažieji ateities miestų kūrėjai ieškojo sprendimų

pagrindinėms miestų problemoms, išbandė architekto,

vadybininko ir kalbėtojų vaidmenys, dirbo komandoje ir

šauniai pristatė savo miestų prototipus komisijai ir

draugams. 

Mokinių prašėme pagalvoti kodėl žmonijai iki šiol nepavyko

pastatyti švarių ir tvarių miestų? Ar pasitelkę naujausias

technologijas galime išspręsti egzistuojančias miestų

problemas? Ar visgi turėsime pradėti kurti miestus nuo

nulio? Nepaisant to, kokia plati mūsų vaizduotė, ateitį kuria

dabar priimami sprendimai. Kova dėl mūsų planetos

ateities bus laimėta arba pralaimėta miestuose. Jau dabar

miestai yra atsakingi už 75 proc. pasaulio mastu išmetamo

anglies dvideginio, kurio didžiąją dalį sukuria transportas ir

pastatai. Jau dabar 4-iuose iš 5-ių pasaulio miestų oro

kokybė yra žemesnė už Pasaulio sveikatos organizacijos

nustatytus standartus, o oro tarša kasmet visame pasaulyje

prisideda prie 4,2 mln. žmonių mirčių. 

Pagrindinė užduotis komandai buvo sukurti ATEITIES

MIESTO modelį, miestą pastatytą žmonių ir žmonėms,

kuriame yra išspręstos bent 3 pagrindinės miestų problemos,

yra svarbi kiekvieno piliečio nuomonė, kur įgyvendinamos

visos Jūsų svajonės, kur kiekvienas žmogus gali efektyviai

dirbti. 

Renginio metu tai pat buvo apdovanoti Šiaulių miesto 3-4

klasių lietuvių kalbos ir matematikos olimpiadų laimėtojai

bei juos parengę mokytojai.

MOKSLO MARATONAS:
A T E I T I E S  M I E S T A S
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Birželio 5 - 10 d. dienomis Centro mokiniai kartu su programavimo

mokytoju Mariumi Sketersku dalyvavo tarptautiniame

makeathon‘e Mind Over Matter Umea mieste, Švedijoje. 

Pagrindinis renginio tikslas suburti jaunimą iš skirtingų šalių –

Lietuvos, Ispanijos, Italijos, Kroatijos ir Švedijos spręsti aktualias 21

amžiaus problemas – nuo ekologijos iki kokybiško ir visiems

prieinamo ugdymo, nuo lygių galimybių iki darnaus miestų

vystymosi ir pan. 

Dalyviai buvo suskirstyti į 7 komandas. Kiekviena komanda turėjo

savo problemą, remiantis vienu iš Jungtinių Tautų darnaus

vystymo(si) tikslų. Ieškant sprendimų dalyviai turėjo pasitelkti vieną

iš STEM (gamtos mokslai, technologijos, inžinerija, matematika)

profesijų ir vieną meninę discipliną – teatrą, šokį, kūrybinį rašymą ir

pan. Sujungdami skirtingus dalykus, dalyviai turėjo galimybę

pažvelgti į iškilusią problemą skirtingu kampu. Darbo procesas

vyko keturias dienas. Pirmą dieną dalyviai turėjo giliau susipažinti

su sprendžiama problema – kokios tikslinės grupės yra paveiktos,

kuriose pasaulio šalyse tai yra opiausia problema, ar jau yra sukurti

kokie nors sprendimo būdai, ar jie veikia ir pan. 

Surinkus pakankamai duomenų dalyviai perėjo prie idėjų

generavimo fazės. Šiame žingsnyje buvo svarbu sugalvoti kuo

daugiau įmanomų sprendimo variantų, o galiausiai pasirinkus

vieną, kuo realistiškesnį, sukurti jo prototipą. Trečia diena buvo

skirta kurti pasirinktos idėjos prototipą, kuris būtų pristatomas

makeathon komisijai. 

Kūrybingų idėjų tikrai netruko – dalyviai kūrė virtualius turus,

kompiuterinius žaidimus, informacinius vaizdo klipus ir tinklapius, 

TARPTAUTINIS MAKEATHON‘AS 
"MIND OVER MATTER" UMEA MIESTE, ŠVEDIJOJE
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aplikacijas ir pan. Ketvirta diena buvo skirta pristatyti savo kuriamą produktą prieš komisiją. Šio renginio tikslas buvo

paskatinti jaunimą taikyti tarpdisciplininį požiūrį į sprendžiamas problemas, taip pat sudominti STEAM dalykais ir

su jais susijusiomis karjeros galimybėmis.

Projektas yra finansuojamas Europos Sąjungos Erasmus+ programos lėšomis.



Gegužės 30-31 d. Šiaulių techninės kūrybos centro (Šiauliai Tech)

direktorius Roman Šarpanov dalyvavo tarptautinėje

konferencijoje „New to the game: (Up)Skilling young people

through gamified approaches“ Barselonoje.

Konferencijos tikslas yra pasidalinti kompiuterinių žaidimų

(Angl. Serious game) nauda, siekiant lavinti jaunų žmonių

minkštuosius gebėjimus.

Dėl įvairių socialinių ir ekonominių veiksnių darbo rinka jaunam

žmogui tampa vis konkurencingesne ir sudėtingesne. Šių dienų

abiturientai ir universitetų absolventai susiduria su dideliais 

iššūkiais norint įsidarbinti ir įsitvirtinti darbo rinkoje. Viena iš pagrindinių priežasčių – jaunimo įgūdžių neatitikimas

darbdavių lūkesčiams. Nebeužtenka turėti tik profesinių įgūdžių. Darbdavys linkęs pasamdyti, išlaikyti ir paaukštinti

darbuotoją, kuris yra patikimas, išradingas, etiškas, savarankiškas, nori dirbti ir mokytis, turi teigiamą požiūrį į pati darbo

procesą.

Kad žengtų pirmuosius žingsnius darbo rinkoje, jauni žmonės turi turėti specifinę kvalifikaciją ir įgūdžius, atitinkančius

jų pageidaujamą karjeros sritį. Be akademinės kvalifikacijos, jie turi puikiai mokėti užsienio kalbą, turėti darbo

kompiuteriu įgūdžių ir kitų su profesija susijusių kompetencijų (pvz., Adobe Photoshop grafikos dizaineriui ar

buhalterinės apskaitos programų buhalteriui ir kt.). Tačiau vien „kietųjų“ įgūdžių neužtenka užimtumui užtikrinti. Štai

čia išryškėja „minkštieji“ įgūdžiai - charakterio bruožai ir tarpasmeniniai įgūdžiai, padedantys žmonėms bendrauti su

kitais. Minkštieji įgūdžiai gali būti socialiniai (bendravimas, darbas komandoje ir kt.), asmeniniai (emocinis intelektas,

prisitaikymas, tolerancija stresui ir kt.), metodiniai (kūrybiškumas, problemų sprendimas ir kt.) arba skaitmeniniai

(skaitmeninė komunikacija, skaitmeninis turinys).

Konferencijos metu dalyviai iš Ispanijos, Italijos, Danijos, Belgijos, Švedijos pristatė kompiuterinių žaidimų naudą ugdant

jaunimo minkštuosius gebėjimus. Buvo pristatyti skirtingi edukaciniai scenarijai, konkretūs įrankiai ir jų teikiamos

galimybės, siekiant sustiprinti jaunimui reikšmingas 21 amžiaus įgūdžius.
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T A R P T A U T I N Ė  K O N F E R E N C I J A
 „ N E W  T O  T H E  G A M E :  ( U P ) S K I L L I N G  Y O U N G

P E O P L E  T H R O U G H  G A M I F I E D  A P P R O A C H E S “  



KAS YRA STEAM?

STEAM – tai integruotas ugdymas, pavadintas angliška santrumpa,

žyminčia gamtos mokslų (angl. Science), technologijų (angl.

Technology), inžinerijos (angl. Engineering), matematikos (angl.

Mathematics) ir menų (angl. Arts) sritis. STEAM ugdymas integruoja

keturis mokomuosius dalykus bei menus, ir taip leidžia mokiniams

sužinoti, kaip jie taikomi mūsų kasdieniame gyvenime. STEAM

skirta parodyti moksleiviams, kaip mokslines žinias galima

pritaikyti sprendžiant realias problemas. 

STEAM padeda priartėti prie ateityje vaikų laukiančių iššūkių ir

būsimos darbo rinkos poreikių, nes mokymosi būdai dažnai

primena suaugusių ir jau dirbančių žmonių darbo aplinkybes. Nei

vienas darbas nereikalauja tik matematikos, tik chemijos ar tik

kurios nors kalbos žinių – darbo rinkai reikalingas visas įvairių

įgūdžių komplektas. Kuo jų daugiau ir kuo labiau išugdytos

kompetencijos, tuo labiau darbuotojas yra vertinamas ir laukiamas.

KĄ VEIKĖME?

Programavimo mokytojas Marius supažindino vaikus su LEGO

Education SPIKE Prime rinkiniais, kurie sujungia LEGO kaladėles,

programavimą Scratch kalba ir STEAM mokymąsi problemų

sprendimui, kuriam itin svarbus kritinis mąstymas ir pasitikėjimas

savo jėgomis. Mokytojas Vaidas mokė elektronikos pradžiamokslio

ir kartu su vaikais konstravo žibintuvėlius, išmokė naudotis litavimo

stotelėmis ir sujungti elektros grandinę. Mokytojos Rasa ir Sigita

leido pasinerti į menų pasaulį, o mokytoja Ingrida bandė pakeisti

mokinių suvokimą apie tai, kas yra „piešimas“, juk 3D pieštuko

pagalba įmanoma piešti ne tik ant popieriaus, tačiau ir erdvėje!

Mokytojas Reinaldas papasakojo komiksų atsiradimo istoriją bei

kartu su mokiniais bandė sugriauti mitą, kad norint kurti komiksus

būtina mokėti labai gerai piešti. Mokytojas Aleksejus pasakojo kaip

veikia paprastieji mechanizmai, kartu su vaikais daug konstravo ir

tyrinėjo.

STEAM KIDS STOVYKLA
S K I R T A  U K R A I N O S  V A I K A M S ,  B Ė G A N T I E M S  N U O  K A R O

2 0 2 2  G E G U Ž Ė / B I R Ž E L I S



Gegužės 18 d. Lego konstravimo (Tautvydas Poškauskas) ir Smagiosios robotikos (Ligita Gorodničenko)

būrelių mokytojai surengė puikias LEGO VARŽYTUVES Šiaulių lopšelių darželių priešmokyklinukams.

Varžytuvėse dalyvavo 86 L- d. "Ežerėlis ', L - d. "Ąžuoliukas", L - d. "Kregždutė" ir L - d. "Gluosnis" ugdytiniai. 
 
Žaidimai savotiškai primena vaikišką darbą. Na, o dirbti visuomet sekasi geriau, kai patinka tai ką darai. 

 Dalis žaislų yra puiki pramoga, o kiti yra be galo naudingi vaikams ir  jų raidai. Vienas iš geriausių

pavyzdžių – žaidimas su žaisliniais konstruktoriais. Konstravimas ugdo įvairius vaiko gebėjimus: nuo

matematikos iki architektūros, inžinerijos ir fizikos. LEGO pasaulis suteikia tvirtą pagrindą mokytis

naudojant mėgstamą žaislą. Konstruojant komandoje su draugais ugdomi bendravimo įgūdžiai ir

komandinis darbas.  

Žaidžiant su konstruktoriais taip pat lavinama smulkioji motorika,  dėmesio koncentracija ir kantrybė. Tad

renginio metu suderinome didelę LEGO konstruktorių naudą, džiaugsmą, veiksmą ir gerą nuotaiką.

LEGO VARŽYTUVĖS
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Š I A U L I Ų  L O P Š E L I Ų  D A R Ž E L I Ų  P R I E Š M O K Y K L I N U K A M S

Sumaniosios inžinerijos būrelis, kartu su mokytoja Simona

Bukantaite, lankėsi UAB NMF Metal įmonėje. Įmonė užsiima

metalinių ir medinių baldinių komponentų gamyba bei kuria

prekinį ženklą ELENSEN.

Įmonėje vaikai susipažino su pagrindinėmis metalo bei medžio

apdirbimo operacijomis – tekinimu, virinimu, šlifavimu, dažymu,

pjovimu. Iš arti pamatę gamybos procesą vaikai atliko kūrybinę

užduotį – iš esamų rėmų bei stalviršių sukonstruoti staliuką bei

bendrą interjero kompoziciją ir tada grupėse sugalvoti

pavadinimą, jį pristatyti. Jaunesniųjų grupė savo kurtą

kompoziciją pavadino „Medine ramybe“, o vyresnieji suteikė

„Black and white“ pavadinimą.

Užsiėmimas kitoje aplinkoje itin patiko vaikams, nes supažindino

su esamomis technologijomis ir leido kūrybiškai praleisti laiką.

PAMOKA NETRADICINĖJE ERDVĖJE



Gegužės 6 d. Šiaulių techninės kūrybos centre lankėsi Ginkūnų

Sofijos ir Vladimiro Zubovų mokykla kartu su svečiais. Mokykla

vykdo Erasmus+ projektą “Learning for my future”. Techninės

kūrybos centre svečiavosi jaunimas iš Ispanijos, Rumunijos ir Čekijos. 

Centro solidarumo korpuso savanoris Shota Gelashvili papasakojo apie

technologijas, kurios keičia mūsų ateities darbo rinką - nuo 5G kartai

pasiruošusių ir sulankstomų išmaniųjų telefonų iki kolibrius

pamėgdžiojančių dronų, interneto iš kosmoso ir autonominių lėktuvų,  o

vėliau iš arčiau susipažinome su robotika ir  programavimu, naudodami

LEGO Education SPIKE Prime rinkinius konstravome “Smart bike”.

Šios pamokos tema – energijos perdavimas. Mokiniai sužinojo, kad tam,

kad dviratininkas išlaikytų pastovų greitį (t. y. turėdamas kinetinę

energiją) kylant į kalną (t. y. įgytų potencialios energijos), jam reikia

suteikti energijos dviračiui, minant pedalus . SPIKE Prime sujungia LEGO

kaladėles, programavimą Scratch kalba ir STEAM mokymąsi problemų

sprendimui, kuriam itin svarbu kritinis mąstymas ir pasitikėjimas savo

jėgomis.
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Šiaulių ”Rasos” progimnazijos I ir II VDM klasės dalyvavo Šiaulių

techninės kūrybos centro surengtame konkurse ir varžėsi, kuri

klasė per mėnesį sugebės surinkti daugiau plastikinių butelių

kamštelių. 

Viską kruopščiai suskaičiavome ir rezultatas: pirmokai - 2028

kamšteliai, antrokai - 5374 kamšteliai.

IŠŠŪKIS ŠIAULIŲ "RASOS" PROGIMNAZIJOS MOKINIAMS

BENDRADARBIAVIMAS SU SOCIALINIAIS
PARTNERIAIS

https://www.facebook.com/Gink%C5%ABn%C5%B3-Sofijos-ir-Vladimiro-Zubov%C5%B3-mokykla-158141154246496/?__cft__[0]=AZXrWs7epgQiwd1T_FAGRx94uKNTR1OX_pjkeiARFHR2S_hw_dyiPtCD3iqDebx0GVrRXhZ12q206OT5v5XVK_iJcyHva8hGALTAA7Vkduw8uHPov76JfKnuU8-AEbKiyFEFyNj8n6a1rII-I5yMUm2ZzsIO9HNR-3VTVBp0aZpUWW6fx1awQHRCZlXBXW0xxBpH5BVlrJBUIXHDgsC_BJdu&__tn__=kK-R
https://www.facebook.com/Gink%C5%ABn%C5%B3-Sofijos-ir-Vladimiro-Zubov%C5%B3-mokykla-158141154246496/?__cft__[0]=AZXrWs7epgQiwd1T_FAGRx94uKNTR1OX_pjkeiARFHR2S_hw_dyiPtCD3iqDebx0GVrRXhZ12q206OT5v5XVK_iJcyHva8hGALTAA7Vkduw8uHPov76JfKnuU8-AEbKiyFEFyNj8n6a1rII-I5yMUm2ZzsIO9HNR-3VTVBp0aZpUWW6fx1awQHRCZlXBXW0xxBpH5BVlrJBUIXHDgsC_BJdu&__tn__=kK-R
https://www.facebook.com/profile.php?id=100011241578807&__cft__[0]=AZXrWs7epgQiwd1T_FAGRx94uKNTR1OX_pjkeiARFHR2S_hw_dyiPtCD3iqDebx0GVrRXhZ12q206OT5v5XVK_iJcyHva8hGALTAA7Vkduw8uHPov76JfKnuU8-AEbKiyFEFyNj8n6a1rII-I5yMUm2ZzsIO9HNR-3VTVBp0aZpUWW6fx1awQHRCZlXBXW0xxBpH5BVlrJBUIXHDgsC_BJdu&__tn__=-]K-R


Mūsų mokslo metai pasibaigė, bet mes jau

ruošiamės naujam sezonui. Naujas

bendradarbiavimas, naujos galimybės, naujas

Šiauliai Tech partneris - UAB DEL AUTO.
 
Lankantys mūsų Centrą mokiniai turės puikias

galimybes iš arčiau susipažinti su STEAM

profesijomis, daugiau sužinoti apie automobilių

ir kvadraciklų technines specifikacijas.

Šiaulių techninės kūrybos centras pasirašė bendradarbiavimoŠiaulių techninės kūrybos centras pasirašė bendradarbiavimo

sutartį sutartį su Šiaulių Darbo rinkos mokymų centrusu Šiaulių Darbo rinkos mokymų centru  ir jau gegužėsir jau gegužės

7 d. dalyvavome bendrame renginyje – 7 d. dalyvavome bendrame renginyje – DRMC kartodromoDRMC kartodromo

atidaryme.atidaryme.  

Renginio metu svečiai turėjo galimybę valdyti radijo valdymoRenginio metu svečiai turėjo galimybę valdyti radijo valdymo

modelius ir įveikti mini ŠiauliaiTech trasą.modelius ir įveikti mini ŠiauliaiTech trasą.

Tikimės produktyvaus bendradarbiavimo su naujaisiaisTikimės produktyvaus bendradarbiavimo su naujaisiais

partneriais vykdant įvairius projektus techninės kūrybos srityje.partneriais vykdant įvairius projektus techninės kūrybos srityje.
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B E N D R A D A R B I A V I M A S
 S U  S O C I A L I N I A I S

P A R T N E R I A I S

STEAM bendradarbiavimo galimybės aptartos su

Šiaulių "Juventos" progimnazijos ugdymo karjerai

specialiste Lina Kovaitiene. 

Tikimės gražaus bendradarbiavimo ir bendrų

kūrybinių idėjų įgyvendinimo!

https://www.facebook.com/profile.php?id=100063776100827&__cft__[0]=AZWmGETAc_RTtnTkK8v-lnPXMe31h8Q0lEspoVvW6GfsxcP8O8c8fUp4qOlNAkc_2RvhLro-9W_GCS0Jb8y648wy4Wpljhu8hwC6tA4ShT1lGdhhBh43GKPtMSc-vxEHZ3zScjKb0AKor0iXiI07_lGVUwU-vXVfbfNa-zsGACo5ld_Uxbtjre0hLkRYq4mg-XeVG71n6fv3XCqzJhKhB1Ub&__tn__=-]K*F


Šiaulių techninės kūrybos centro mokiniai, kartu su mokytoju

Vaidu Doniela, birželio 24 - liepos 1 dienomis dalyvavo jaunimo

mainuose ”Media Shapers - the Good, the Bad and the Viral”, 

 Maltoje. Pagrindinė mainų tema - socialiniai tinklai ir jų keliami

pavojai. 

XXI amžiuje greitėja ne tik gyvenimo tempas, bet ir sparčiai

keičiasi vaikų bendravimo kultūra, nes dažniau bendraujama

socialiniuose tinkluose. Šiuolaikinių vaikų gyvenime tai vienas iš

laisvalaikio leidimo būdų, neretai sukeliantis priklausomybę. Jei

naudojimasis socialiniais tinklais – nesaikingas, priklausomybė

pasireiškia nuotaikų kaita, jei apribojamas, atsiranda nerimas ir

irzlumas, jei kyla tarpasmeninių problemų su socialinių tinklų 

JAUNIMO MAINAI 
"MEDIA SHAPERS - THE GOOD, THE BAD AND THE VIRAL"
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dalyviais, kyla ne tik neigiamų jausmų protrūkių, bet ir konfliktų, o nuolatinis užimtumas, leidžiant laiką socialiniuose

tinkluose, toleruojamas. Pasitelkiant neformalaus ugdymo metodus moksleiviai iš Čekijos, Prancūzijos, Maltos ir

Lietuvos daug diskutavo, dalinosi savo patirtimi ir vertino socialinių tinklų įtaką jaunimo elgesio normoms.

Ką apie šią patirtį mano patys Centro mokiniai?

Austėja: dalyvaudama jaunimo mainuose išmokau įsiklausyti į komandos draugų idėjas, bendradarbiauti su kitų šalių

atstovais ir priimti bendrus sprendimus. Ne tik susipažinau su kitų šalių kultūra, istorija, bet ir išmokau tradicinių šokių ir

paragavau tradicinės šalių virtuvės. Aš supratau, kad socialiniuose tinkluose slepiasi daug pavojų, svarbiausia juos

atpažinti, neignoruoti ir tinkamai reaguoti. Šie jaunimo mainai Maltoje paliko man didelį įspūdį, naujai užsimezgusios

draugystės, Maltos sostinės Valettos ir Gozo salos vaizdai ilgam išliks mano atmintyje. 

Marija: Pagrindiniai dalykai, kuriuos išmokau šiuose mainuose, tai

netradiciniai būdai, kaip mokyti jaunimą saugumo internete. Aš

supratau, kokie pavojai slepiasi socialiniuose tinkluose ir kaip juos

galime atpažinti. Savaitė pralėkė labai greitai, tačiau įsisavintos

informacijos, įgautos patirties ir surastų pažinčių kiekis begalinis.

Mantas: šiose mainuose išmokau kitų tautų nacionalinius šokius,

susipažinau su jų kultūra. Išmokau geriau dirbti komandoje.

Supratau, kad komandinis darbas yra būtinas, norint ką nors

pasiekti. Buvo tikrai labai smagu, liks labai geri prisiminimai.

Matas: Dalyvaudamas jaunimo mainuose aš išmokau dirbti

komandoje, patobulinau savo anglų kalbos žinias,

susipažinau su Maltos istorija. Supratau kokių pavojų gali

būti socialiniuose tinkluose, koks svarbus yra bendravimas

ir bendradarbiavimas. Per šią savaitę nuveikiau daug

įdomių darbų, susiradau naujų draugų.

Gabrielė:  šiose mainuose aš supratau kokie pavojai yra

socialinėje medijoje ir jog padaryti pertrauką - sveika.

Dalyvauti projekte man labai patiko, buvo linksma gyventi ir

bendrauti su kitų tautų žmonėmis.



Jų reikia visiems: pramogoms, pramonei, medicinai, apsaugai ir

logistikai, komunikacijų sistemoms, karinei technikai, namų ūkiui ir net

mokslininkams. Tai – elektronikos inžinieriai. 

Elektronikos inžinerija šiandien – programuojama, bevielė, išmani ir

sprendžianti uždavinius pramonės, transporto, energetikos, aviacijos,

precizinio žemės ūkio, medicinos srityse. Elektronikos inžinieriai ne tik

kuria įvairias mikroschemas, prototipus, juos diegia ir programuoja, bet

ir valdo masinės gamybos procesus, testuoja produktus kokybės

užtikrinimui, taip pat kuria aukštą pridėtinę vertę projektuodami

sprendimus, pasitelkdami matavimo, programavimo, duomenų

perdavimo, navigacijos, aukštųjų dažnių technologijas.

Elektronikos inžinierių išradimai keičia ir pasaulį, ir žmonių įpročius.

Elektronikos prietaisus naudojame kasdien ir beveik visur – dirbdami ar

ilsėdamiesi, keliaudami ar apsipirkdami. Todėl elektronikos inžinierių

paklausa Lietuvoje ir pasaulyje yra didelė ir vis didėja.

Šiaulių techninės kūrybos centras miesto moksleiviams pasiūlė, 

Šiaulių miesto savivaldybės finansuojamą, STEAM programą -

Elektronikos pagrindai. Pagrindinis robotikos ir valdomų modelių

mokytojo Justino Dedūros tikslas buvo išmokyti mokinius sujungti

elektronikos elementus į veikiantį prietaisą bei suteikti praktines

žinias apie elektros grandinių maketavimą ir modeliavimą.

Programos metu mokiniai  atliko įvairius sumanius technologinius

iššūkius- projektus, kurių metu išmoko litavimo, programavimo

pagrindų. Sužinojo, kokie pagrindiniai komponentai reikalingi norint

sukonstruoti judantį mechanizmą – robotą bei kokie yra jo veikimo

principai. 
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STEAM PROGRAMA: ELEKTRONIKOS
PAGRINDAI



 Šių metų pavasarį prasidėjo Erasmus+KA220 projektas, kurio tikslas koncentruotis į

mokinius, būsimus lyderius, kuriems bus labai svarbu ištobulinti savo kritinį mąstymą,

novatoriškumą, savęs ir kitų tobulinimą. Projekto pavadinimas: ,,STEAM and digital skills: 
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ERASMUS + PROJEKTAS
 "STEAM & DIGITAL SKILLS: SEARCHING FOR THE NEW LEONARDOS"

looking for the Leonardos of tomorrow”, turintis paslėptą mintį savyje. Leonardas da Vinčis, dėl savo visapusiškumo,

įkvėpia kurti ir tobulėti, būtent dėl to projektas remiasi šio dailininko, inžinieriaus ir architekto charakterio savybėmis.
 
Džiaugiamės pranešdami, kad Šiaulių techninės kūrybos centras šiame projekte yra partneris kartu su CEIPES-

Italija, Inspectoratul Iasi – Rumunija, Osmaniye Directorate – Turkija ir AKETH-Trikala – Graikija. Pirmas susitikimas 

 įvyko birželio 14-17 dienomis Graikijoje, Artos mieste. Jo metu buvo aptarti planai sukurti 90 pamokų, anglų ir šalių

partnerių kalbomis STEAM pagrindu, kurios būtų pradėtos įgyvendinti Graikijos mokyklose kitų mokslo metų

pradžioje.

Vienas svarbiausių projekto tikslų ne vien susieti meną su STEM , pabrėžiant skaitmeninius įgūdžius, bet ir įtraukti

dalyvaujančių šalių partnerių kultūrą, pabrėžiant kiekvienos šalies išskirtinumą.

METODINĖ DIENA “MOKYMASIS PER ŽAIDIMĄ”

 Gegužės 20 d. Šiaulių techninės kūrybos centre vyko metodinė diena

“Mokymasis per žaidimą”, skirta Šiaulių miesto progimnazijų ir

gimnazijų karjeros specialistams. 

Pagrindinis tikslas - pasidalinti gerąja Centro patirtimi ir supažindinti

pedagogus su metodinėmis priemonėmis, kurios įgalina mokytoją

naudoti pamokoje žaidimą kaip metodą bei ugdyti mokinių 21 amžiaus

kompetencijas.

Metodinės dienos metu buvo pasidalinta šiomis priemonėmis: 

1. Kompiuterinis žaidimas “COMPETE”, kurio pagrindinis tikslas lavinti jaunų žmonių minkštuosius gebėjimus - streso

valdymas, komunikacija. 

2. Mind over matter - šio žaidimo tikslas skatinti jaunus žmones domėtis STEAM

dalykais ir taikyti tarpdisciplininį požiūrį sprendžiant globalias problemas -

klimato atšilimas, badas, ateties architektūra ir kt.

 3. LEGO SERIOUS PLAY metodika - šios metodikos tikslas skatinti ieškoti

kūrybiškų sprendimų konstruojant modelius iš lego kaladėlių. Pagrindinis šios

metodikos privalumas - visi dalyviai 100 proc įsitraukia į procesą, kas leidžia

išgirsti kiekvieno mintis. 

Gerąja patirtimi dalijosi Centro direktorius R.Šarpanov ir Centro IT ir medijų

metodinės grupės pirmininkas Marius Sketerskas

https://www.facebook.com/marius.sketerskas?__cft__[0]=AZVsv0K3uF-zTE5Pq7UAAct6pSzdBN0KlZC7yUGT9VGPKyadgwV5AlDSp-3lfeCeHxpPSprTqYABVFe1OmIubW5FIepNBe1U8fCcckrQacqWQA9dg0C2IPfH30EVf98vLvts8amzwYDOsDmj9ESLZT4mMglIOdLnlK_9b7z9nGLa2-vB5IW-gQpWbYEW8PupSPHUWGOmbeLXgE9o0wHPgciN&__tn__=-]K-R


TECHNOLOGIJŲ BRANDOS EGZAMINO DARBAS

Šiaulių techninės kūrybos centro robotikos ir valdomų modelių būrelio mokinys

Joris Hyovon Vaicekauskas Centre atliko technologijų mokyklinio brandos

egzamino baigiamąjį darbą "PAKRUOJO „ATŽALYNO“ GIMNAZIJOS PASTATŲ

MAKETO (1:100) PROJEKTAVIMAS IR GAMINIMAS".

Jorio pasirinkta technologijų programos kryptis  - taikomasis menas, amatai ir

dizainas, o pagrindinis darbo tikslas  - sukurti mokyklos pastatų maketą (1:100),

naudojant 3D modeliavimą ir CNC stakles. Šio darbo kūrybos ir gamybos procese

Joris pagerino savo 3D modeliavimo ir CNC staklių operavimo įgūdžius. Teko

braižyti savo brėžinius, bei mokytis skaityti mokyklos turimus.

Joris Hyovon Vaicekauskas

3D modeliui paruošti Joris panaudojo atviro kodo programas Inkscape ir OpenSCAD.

Darbo atlikimo metu įgavo naujos sau medžiagos -  epoksidinės dervos panaudojimo įgūdžių. Epoksidinė derva – tai

visame pasaulyje populiari cheminė medžiaga, naudojama daugybėje pramoninių bei dekoratyvinių sričių. Teko

naudoti ir apsaugines priemones, dirbant su specifinėmis staklėmis ir medžiagomis. Pagaminus mokyklos maketą buvo

instaliuotas apšvietimas bei kita elektronika, o maketui suteiktas kuo artimesnis mokyklos išvaizdos spalvinis pilnumas.

Džiaugiamės ir didžiuojamės, kad Centro mokiniai pritaiko Centre įgytus specifinius įgūdžius rengdami brandos

egzamino baigiamuosius darbus, o Centras gali suteikti visam kūrybos procesui reikalingas priemones.



VASAROS POILSIO STOVYKLA
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