
                                                                               

Mokslas yra žinių apie visatos daiktų prigimtį sistema. Tai stebėjimo, klausinėjimo ir ekspermentavimo, siekiant

išbandyti idėjas, rezultatas. Mokslo projektas yra tyrimas, skirtas rasti atsakymą į vieną konkretų mokslo klausimą (tai

vadinama projekto problema). Rengdami tokį projektą vaikai gali pasijausti lyg tikri detektyvai.

Kas būtina, kad mokslinis projektas mokykloje pavyktų ir teiktų džiaugsmą? Reikės daug planuoti, atidžiai rinkti

informaciją, ją analizuoti ir daryti išvadas. Jei Jus kada nors užvaldo smalsumas, jau esate beveik pasiruošę pradėti

mokslo projektus su vaikais. Dar truputis ryžto pabarstukų ir esate prie starto linijos. Net jei Jūsų projektas pasisuks ne

taip, kaip tikėjotės, jūsų moksliniai ieškojimai baigsis įdomiais atradimais. Kurdami mokslo projektą turite laikytis tam

tikrų taisyklių. Žemiau surašiau mokiniams kaip, žingsnis po žingsnio, sukurti puikų projektą:

 1. Turėkite mokslo dienoraštį. Tai užrašai apie Jūsų projektą nuo pradžios iki pabaigos. Matavimai, pastebėjimai,

pasikeitimai ir kita svarbi informacija turi būti užrašyta jūsų dienoraštyje.

 2. Pasirinkite projekto kategoriją. Tai mokslo šaka (fizika, chemija, ir t.t.). Taip bus lengviau paprašyti pagalbos ar ieškoti

informacijos. Jei Jūsų projektas iš matematikos, iš karto žinosite, kad matematikos mokytojas galetų patarti. 

3. Atlikite temos paiešką.Temos pasirinkimas dažnai laikoma sunkiausia dalimi. Nesustokite prie pirmos sugalvotos

temos, pagalvokite gal ją pavyktų sukonkretinti ar pagerinti. 

4. Atlikite projektinius tyrimus. Tai nuodugnus projekto temos tyrinėjimas, kurio tikslas - nustatyti šias projekto dalis:

problemą, hipotezę ir eksperimentą. Šis tyrimas turėtų apimti ne tik spausdintos medžiagos skaitymą, bet ir intervių su

žmonėmis, kurie išmano šią temą. Taip pat turėtų būti atliekamas eksperimentas – rezultatai bus projekto tyrimo dalis.

5. Raskite projekto problemą. Tai mokslinis klausimas, kurį reikia išspręsti. Tuomet sugalvoti hipotezę - tai žiniomis ir

tyrimais pagrįsta projekto problemos sprendimo prielaida (spėjimas). Pradėkite eksperimentą – juo patvirtinsite arba

paneigsite savo hipotezę.

 6. Sukurkite projekto santrauką ir ataskaitą. Visus turimus duomenis ir išvadas pateikite pasirinktu būdu (vizualiu ar

internetiniu pristatymu, dokumentu).

Mokslinio projekto kūrimo smagumas yra tyrinėti jus dominančią temą, rasti ir surašyti informaciją, planuoti

eksperimentą ir daryti išvadas. Visi vaikai, kurie atlieka tokį projektą, padaro savo atradimą. Sėkmės !
 

Šiaulių techninės kūrybos centro direktorius Roman Šarpanov

KAIP SUKURTI MOKSLO PROJEKTĄ? 

ATRADIMŲ
FABRIKAS
Šiaulių  techninės kūrybos centro naujienlaiškis
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P R O J E K T I N I O  D A R B O  I D Ė J A :
K A I P  S P A L V O S  I N T E N S Y V U M A S  V E I K I A

S U V O K I A M Ą  M A I S T O  S A L D U M Ą ?

 
 

TEMA: Kaip spalvos intensyvumas veikia suvokiamą maisto saldumą?

Kategorija – Biologija, gamtos mokslai, pasaulio pažinimas.

Mes visi jaučiame įvairius skonius, dėl ant liežuvio, gomuryje, ryklėje ir antgerklyje esančių skonio

receptorių. Nors žmogus turi jų tūkstančius, skonio svogūnėliai atpažįsta penkis pagrindinius

skonius: kartų, rūgštų, sūrų, saldų ir umami.

Umami -  pavadinimas kilęs iš japoniško žodžio, kuris į lietuvių kalbą neišverčiamas, kadangi

lietuvių, kaip ir kitose europiečių kalbose, nėra pakankamai tikslaus atitikmens. Europiečių

virtuvėje nėra medžiagų, kurios turėtų aiškų umami skonį. Todėl anksčiau buvo aptikti tik keturi

pagrindiniai skoniai – rūgštus, kartus, saldus, sūrus – ir jų receptoriai. Tuo tarpu Tolimųjų Rytų (kinų,

japonų) virtuvėje nuo seno naudojami patiekalai, turintys umami skonį.

Nors skonio receptoriai gali aptikti daugiau nei vieną skonį, kiekvienas iš 

jų geriausiai atpažįsta vieną iš pagrindinių skonių. Saldaus skonio 

receptoriai yra labiau susitelkę ant liežuvio galo, sūraus ir rūgštaus 

išilgai  šonų, o kartaus gale. 

Liežuvis taip pat jautrus prisilietimams, šalčiui, karščiui ir skausmui.

Nesvarbu, ar maistas šlapias, ar sausas, minkštas ar kietas, lygus ar

grublėtas, karštas ar šaltas, viską lemia kaip skonis yra suvokiamas. 

Įdomus faktas! Maisto skonis  priklauso ir nuo to, kaip jis kvepia ir

atrodo. 

Projekto klausimas galėtų būti toks: ,,Kaip spalvos intensyvumas

veikia suvokiamą maisto saldumą?“

Užuominos Jūsų tyrimui:

Paruoškite vyšnių (ar jūsų mėgstamo skonio) gėrimus, kurie skiriasi tik 

raudonų maistinių dažų kiekiu. Paprašykite to paties amžiaus ir lyties 

grupės  paragauti gėrimų ir nustatyti, kuris iš duotų saldžiausias. 

Prisiminkite! Kiekvienas testuotojas turi išgerti nedidelį kiekį vandens,

kad pašalintų ankstesnio gėrimo skonį.

Palyginkite rezultatus, kad nustatytumėte, kokį poveikį dažų kiekis 

turi suvokiamam skonio intensyvumui, jei toks yra.

Kiti klausimai, kuriuos galėtumėte tirti:

1.    Kokį poveikį turi spalva tam, kaip žmonės priima gėrimą? (Ar žmonėms gėrimas patiko labiau,

kai jis buvo ryškesnįs spalvos?)

2.    Ar pasirinktos testuojamos grupės amžius daro įtaką rezultatams?

3.    Ar pasirinktos testuojamos grupės lytis daro įtaką rezultatams?
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    Šiaulių techninės kūrybos centras rugsėjo 8–16

dienomis prisijungė prie devyniolikoje šalies miestų ir

rajonų vykusio tradicinio Mokslo festivalio

"Erdvėlaivis Žemė 2022" ir pasiūlė miesto

moksleiviams 17 renginių.

Mokslo pažangai pasaulyje spartėjant, visiems mums

gyvybiškai svarbu suvokti naujų išradimų ar

technologijų pasekmes individui ir civilizacijai.

Tam, kad kuo geriau prisitaikytume prie besikeičiančios

tikrovės ir išnaudotume atsiveriančias galimybes. 

M O K S L O  F E S T I V A L I S
" E R D V Ė L A I V I S  Ž E M Ė "

   

Moksleiviams šis festivalis – puiki proga susipažinti su mokslo sričių įvairove, pasiekimais dirbtinio intelekto,

robotikos, blokų grandinių, genų redagavimo, atsinaujinančios energetikos, virusologijos, audinių inžinerijos

bei kitose srityse ir pasirinkti perspektyvią profesiją. Festivalio programa aprėpė įvairias mokslo ir

technologijų sritis, skatino eksperimentuoti ir išbandyti naujausius mokslo įrankius. Iš viso programoje,

skirtoje įvairaus amžiaus auditorijai buvo beveik 370 nemokamų renginių (paskaitų, ekskursijų, praktinių

darbų ir parodų) visoje Lietuvoje.

Šiaulių techninės kūrybos centre mokiniai galėjo trumpam tapti ateities miestų kūrėjais arba mokytis, kaip

tuose miestuose sumažinti taršą, nes mums įprastas naudoti plastikinis maišelis yra didžiausias gamtos

priešas. Dar vienose kūrybinėse dirbtuvėse lankytojai pasitelkę STEAM profesijų įgūdžius ir ieškojo

sprendimų globalioms problemoms išspręsti.

    

    Vadovaudamiesi mokslo atradimais, dėsniais ir

taisyklėmis inžinieriai kuria įvarius prietaisus ir gaminius

žmonių gyvenimo palengvinimui. Tad besidomintys

inžinerija turėjo galimybę susipažinti su šia profesija ir

pamėginti sukonstruoti purkštuvą. O taip pat pagalvoti apie

ekologiją ir jos svarbą, o mėgstantys meną galėjo išbandyti

savo gebėjimus juvelyrikoje įvaldant graviravimo

pradmenis.

Taip pat moksleivių laukė pažintis su aukščiausiais pasaulio

pastatais. Užsiėmimo praktinėje dalyje konstravo LEGO

bokštus. O nuo ten jau nesunku buvo  pasiekti kosmoso

platybes. Pažintis su žvaigždynais, planetomis, Mesje

katalogo objektais nudžiugino astronomijos mylėtojus. Jų

laukė ir objektų stebėjimas teleskopu. Žinoma, negalime

nepaminėti ir smagiųjų fotografijos dirbtuvių "Žemės ateitis

mūsų rankose".

Centro renginiuose dalyvavo 343 

mokiniai.



Ar kas galėjo pagalvoti, kad kada nors žmonija iškels sau

klausimą „Kas jeigu bebrams pasidarys nuobodu gyventi

žemėje ir jie sugalvos keliauti į kosmoso platybes?“. O po

šio klausimo kils dar vienas „O kada tai įvyks?“. O tada dar

vienas „Ar bebrų išvyka į kosmosą neišvengiamai artėja?“ Ir

dar klausimų lavina „Ar gyvensime bebrai-free pasaulyje?“,

„O kas tada?“, „Ką tai apskritai žmonijai reiškia?“...

 Šiai dienai mes tik galime šito klausinėti savęs ir kitų. O tą mes ėmėm ir padarėm kartu

su sumaniais ir kūrybingais jaunaisiais renginio „Erdvėlaivis žemė“ dalyviais - mokiniais. Iškėlėme klausimą

„o jeigu?“ 

Užsiėmimo „Bebrai kosmose“ metu vyko diskusija apie erdvelaivius ir kitus inžinerinius išradimus, kurie

yra skirti ne tik tyrinėti ar keliauti kosmoso platybėse, bet ir gyventi. Taip pat tyrinėdami, kartu su

mokiniais, pasinėrėme į fikcijos pasaulį, kuriame yra gausu kitokių erdvėlaivių. Tokių kurių galbūt neišvysime

dar 100 ar 200 metų. Kitoje užsiėmimo dalyje prisiminėme nuostabiuosius bebrus apie kuriuos yra kuriamos

reklamos. Aiškinomės kodėl, kad ir kiek bebrai daug ir smarkiai besivalytų savo dantis su balinančia dantų

pasta, šie vis tiek išliktų oranžinės spalvos. Išnagrinėję bebrus ir kosmosą teleportavomės į kitą erdvę,

kurioje mūsų laukė komiksai.
Mokiniai sužinojo apie komiksų įvairovę, susipažino su jų

kultūra, kodėl vieni komiksai yra skaitomi iš kairės į dešinę,

o kiti iš dešinės į kairę. Ką reiškia žodis „Manga“ ir kodėl

vieni komiksai yra spalvoti, o kiti ne.

Paskutinėje užsiėmimo dalyje mokiniams teko ne tik

pasukti galvas, bet ir pavirpinti savo kūrybinius gebėjimus

mat bebrai žemėje išbandė beveik visus įmanomus

gamybos ir statybos iš medžio metodus. Tačiau mokiniai

neišsigando šio iššūkio ir sugalvojo daug istorijų,

iliustruodami jas komiksuose, apie tai kaip bebrai

susikonstravo kosminį erdvėlaivį ir išskrydo į kosmoso

platybes...arba ne. Kodėl ne? Nes visko gali nutikti ir bebrų

planas žlugti. Bet nesijaudinkite, tai yra tik išgalvotos

istorijos, niekas užsiėmimo metu nesiuntė bebrų į

kosmosą. 

Na, yra posakis „Kada kiaulės pradės skraidyt!“, bet gal po

šio straipsnio gims kitas panašus posakis? Pvz., „Kada

bebrai išskris į kosmosą!“.
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M O K S L O  F E S T I V A L I S
" E R D V Ė L A I V I S  Ž E M Ė "

K O M I K S Ų  D I R B T U V I Ų  " K O M I K S A I
-  B E B R A I  K O S M O S E "



        

Mokiniai užsiėmimo metu, kartu su mokytoja Julija, sužinojo apie robotų istoriją, kur ir ką gali dirbti robotai,

kokių jų būna, sužinojo kas yra kompiuterio viduje, na o vėliau iš senų elektronikos detalių pagamino 2D

robotus.
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        Pasaulyje elektronikos atliekos dabar susidaro tonomis. Tiesą

sakant, maždaug du trečdaliai toksinių atliekų yra sena

elektronika. Iš kur tokie kiekiai? Mes visi prisidedame prie mūsų

planetos taršos elektronikos detalėmis, nesvarbu, ar tai būtų seno

nešiojamojo kompiuterio pakeitimas nauju, ar naujo televizoriaus

pirkimas kas keletą metų ir seno išmetimas. Pernelyg dažnai ši

nereikalinga elektronika patenka į sąvartynus, potencialiai

nutekinant kenksmingas chemines medžiagas į žemę.

Tad geriausia jas perdirbti arba pakartotinai panaudoti. Yra įvairūs

būdai ir metodai, kaip kovoti su šiomis atliekomis. Įdomiausia, kad

šias senas detales galima kūrybiškai pakartotinai panaudoti,

kuriant akį traukiančius meno kūrinius. Laidų ir grandinių

naudojimas meno kūriniuose suteikia jiems taip trokštamą

šiuolaikinį technologinį pojūtį.

M O K S L O  F E S T I V A L I S
" E R D V Ė L A I V I S  Ž E M Ė "

        

Aukščiausi pasaulio pastatai

Dangoraižiai pradėti statyti XIX a. pabaigoje Jungtinėse Amerikos

Valstijose dėl miestų tankaus išplanavimo, nedidelių, brangių žemės

sklypų bei ištobulėjusių statybos technologijų, leidusių pradėti naudoti

naujas statybines medžiagas (gelžbetonis, plienas, aliuminis) bei

konstrukcijas (metalinis karkasas, kabamosios ekraninės 

sienos), liftus.

Užsiėmimo metu mokiniai, kartu su mokytoju Roman Šarpanov,

 turėjo susidoroti su 3 iššūkiais  ir pastatyti tris skirtingus 

bokštus per trumpą laiko tarpą:

 1. pastatyti aukščiausią bokštą; 2. pastatyti bokštą, 

išlaikantį  svorį ir 3. pastatyti kuo aukštesnį bokštą naudojant 

kuo mažiau LEGO detalių.

https://lt.wikipedia.org/wiki/Jungtin%C4%97s_Amerikos_Valstijos
https://lt.wikipedia.org/wiki/Gel%C5%BEbetonis
https://lt.wikipedia.org/wiki/Plienas
https://lt.wikipedia.org/wiki/Aliuminis
https://lt.wikipedia.org/wiki/Liftas
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       Šiaulių techninės kūrybos centro mokytojas Vaidas Doniela

festivalio metu pakvietė miesto moksleivius susipažinti su

graviravimu.

Graviravimas vienas seniausių daiktų dekoravimo būdų. Pirmieji

žmogaus bandymai išraižyti piešinį ant kieto paviršiaus buvo

rasti Prancūzijos urvuose. Graviruoti galima akmenį, medį, stiklą,

tačiau dažniausiai yra graviruojamas metalas.

M O K S L O  F E S T I V A L I S
" E R D V Ė L A I V I S  Ž E M Ė "

P A Ž I N T I S  S U  J U V E L I R I K O S  M E N U ,
G R A V I R A V I M A S

       Manoma, kad graviūra kaip menas atsirado maždaug

prieš tris tūkstantmečius Kinijoje. Jau tada amatininkai

ant saulės laikrodžio ciferblatų išraižydavo įmantrius

raštus. Senovės Graikijoje ir Romoje dekoruoti graviūra

buvo indai ir namų apyvokos daiktai.

      Šiomis dienomis graviravimas labiau paplitęs ant

kristalo, akmens ar stiklo. Naudojama nemažai skirtingų

graviravimo būdų: 

1. Medžiagų ėsdinimas, kai naudojama stiprios

koncentracijos rūgštis. Šis būdas dažniausiai

naudojamas, kai gaminami dideli kiekiai gaminių.

2. Rotacinis graviravimas, tai plačiai naudojamas būdas

graviruoti įvairioms medžiagoms, įskaitant auksą,

sidabrą, varį, aliuminį, medį, plastiką. 

3. Graviravimas lazeriu, tinka įvairių rūšių medžiagoms,

įskaitant metalą, akmenį, odą, medieną, plastiką,

organinį stiklą ir gumą.

Graviravimas ant stiklo – tai vienas dažniausiai

graviravimui naudojamų būdų, kuomet iš pirmo žvilgsnio

įprasti ir neįdomūs stikliniai gaminiai įgyja savo

nepakartojamas formas bei išvaizdą. Išgraviruoti norimus

užrašus ar inicialus galima ant įvairių dirbinių: nuo

stiklinių puodelių, plonų taurių iki kūginės formos

stiklinių apdovanojimų, trofėjų, butelių. Taip pat galima

graviruoti ir plokščius stiklus, tokius kaip, pavyzdžiui,

veidrodžiai, stikliniai langai. Išgraviruotas užrašas ar

paveikslėlis ant stiklo tampa matinis, todėl graviravimui

geriau nesirinkti stiklo, kuris jau yra matinis, nebent toks

stiklas – spalvotas.

Mokiniai edukacijos metu išbandė graviravimą ant stiklo

naudojant tiesinius šlifuoklius.
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     Naudojantis įvairiais prietaisais, įrengimais ne vienam kyla klausimai – kaip

prietaisas veikia? Kaip įrenginio sumanytojui atėjo į galvą mintis jį

sukonstruoti? Ką dar gali sugalvoti inžinieriai?

Inžinieriai, atsakydami į šiuos klausimus, pirmiausiai patars domėtis mokslu,

žinoti ir suprasti mokslo dėsnius. O jau tada reikia būti sumaniam ir nebijoti

fantazuoti. Puikus to pavyzdys – purkštuvas. Kaip jis veikia? Ar sudėtinga jį

pasigaminti pačiam?

Pasirodo reikia pasidomėti fizika, o konkrečiai – Bernulio dėsniu. Tai fizikinis

dėsnis, taikomas skysčių dinamikoje. Jis teigia, kad skysčio greitis padidėja tuo

pačiu metu, kai sumažėja slėgis arba sumažėja skysčio potencinė energija.

Sudėtinga? Bet jei atidžiai tai pabandai atlikti praktikoje, viskas pasidaro daug

paprasčiau ir suprantamiau. Konstruodami purkštuvą šiaudelius pritvirtiname

taip, kad pirmojo šiaudelio galas būtų pusiau užblokuotas. 

M O K S L O  F E S T I V A L I S
" E R D V Ė L A I V I S  Ž E M Ė "

P U R K Š T U V O  G A M Y B A

 Dėl to šiame šiaudelio gale labai padidėja oro judėjimo

greitis. Oro slėgis šiaudelių sankirtoje sumažėja. Žemiau

esantis normalus oro slėgis stumia vandenį antruoju

šiaudeliu aukštyn, o dėl oro judėjimo smulkūs lašeliai

pasklinda ore.

   Šiaulių "Santarvės" gimnazijos mokiniai "Erdvėlaivis Žemė" festivalio metu turėjo

unikalią galimybę susipažinti su Mesjė objektais. Astrofizikos mokytojas Vacys Jankus

papasakojo, kad Mesje katalogas tai šiaurinio dangaus "nežvaigždiniai" objektai, kuriuos,

beieškodamas kometų, suregistravo prancūzų astronomas Šarlis Mesjė. Iš viso sąraše yra

110 objektų, tarp kurių yra galaktikos, planetiniai ir emisijos ūkai, padrikieji ir kamuoliniai

žvaigždžių spiečiai. Vis dėlto pats Mesjė nežinojo ką jis stebėjo, nes kitų galaktikų buvimas

buvo įrodytas tik XX a. Todėl aprašydamas naujų objektų vietą ir charakteristikas jis

naudojo pavadinimą „ūkas“.

P A Ž I N T I S  S U  M E S J E  K A T A L O G U

    Kadangi Mesjė stebėjimai buvo atlikti Prancūzijos teritorijoje, jo pateiktame sąraše surinkti tik objektai, stebimi iš

šiaurinio pusrutulio, kurių deklinacijos iki –35° (pietų pusrutulis). Todėl, žinoma, daug įspūdingų pietų dangaus objektų

sąraše nėra (pavyzdžiui, Didysis ir Mažasis Magelano debesys). Visi Mesjė objektai matomi jei ne plika akimi, tai bent

pro žiūronus arba nedidelius teleskopus. Kai kuriuos objektus ( M13, M31, M32, M45, M57, M82, M83, M92) moksleiviai

patys stebėjo teleskopu.
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     Ozobot yra mažas, bet labai sumanus robotas mokytis

programuoti. Vaikams jis padeda atverti duris į informacinių

technologijų ir  STEAM pasaulį (mokslai, technologijos,

inžinerija, menas, matematika). Vaikai mokosi žaisdami, lavina

loginį mąstymą, mokosi suvokti algoritmus, Šie robotukai tinka

tiek individualiems darbams, tiek grupėms. Jie yra

užkoduojami sekti mėlynais, juodais, raudonais ir žaliais takais,

kurie kontroliuoja jų greitį ir judėjimą keliomis kryptimis.

Užsiėmimo metu mokiniai kurė kelius savo robotukams ir

programavo juos atlikti įvairius veiksmus. 

M O K S L O  F E S T I V A L I S
" E R D V Ė L A I V I S  Ž E M Ė "

K O D A V I M A S  S U  O Z O B O T  R O B O T U K A I S

Šiaulių „Juventos“ progimnazijos mokiniai dalyvavo „Mind over Matter“

kūrybinėse dirbtuvėse, kurių tikslas – susitelkti, sprendžiant globalias

problemas. Kūrybinių dirbtuvių metu mokiniai, kartu su mokytoju Mariumi

Sketersku,  susipažino su tvaraus vystymosi tikslais (TVT) ir keliamais

pasauliniais iššūkiais. Sprendimams ieškoti mokiniai panaudojo „Mind over

matter“ kortų žaidimo metodiką.

Šio žaidimo tikslas yra labai paprastas – naudojant keturias korteles: STEAM

profesija – Menas – Konceptas – TVT, mokiniai generuoja tyriamuosius

klausimus, ieško sprendimų ir kuria sprendimų prototipus.

Šį kartą, kaip pagrindinį įrankį mes pasirinkome LEGO kaladėles.

Dalyvaudami šiose dirbtuvėse mokiniai taip pat buvo supažindinami su

įvairiomis STEAM karjeros galimybėmis. Daugelio šių profesijų mokiniai

nežino arba gerai nesupranta, o galimybė jas tyrinėti suteikia mokiniams

galimybę išplėsti savo suvokimą apie jas, kuom jie norėtų užsiimti ne tik

mokymos metu, bet ir ateityje.

S T E A M  D I R B T U V Ė S



Sveiki,

esu Živilė - Šiaulių techninės kūrybos centre dirbu

neformaliojo ugdymo mokytoja ir

edukatore su priešmokyklinio ugdymo ir pradinių klasių

mokiniais.

Šiek tiek apie mane

Didžiają gyvenimo dalį mane siejo menas ir edukacija.

Mokyklos metais domėjausi dainavimu, piešimu, šokiu.

Judesio šokio teatre, ne tik šokdavau, bet ir vadovei

negalint vesti užsiėmimo pavaduodavau ją su

mažesniųjų (darželinukų amžiaus) grupe.

Stiprų poveikį padarė vienoliktoje klasėje gautas

dvejetas iš dailės pamokos. Tai paskatino

mane labiau dėti pastangas ir siekti geresnių rezultatų

PRISTATOME JUMS NAUJUS MOKYTOJUS
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Pradėjau dalyvauti įvairiuose konkursuose ir

renginiuose. Esu pabaigus Šiaulių universitetą, dailės

ir dizaino studijas, su pedagogika. Turiu patirties

dirbant Didžiosios Britanijos ir Lietuvos švietimo

sistemose. Todėl savo veiklose pritaikau šių dviejų

šalių geriausias ugdymo patirtis. Didžioji mano darbo

metų patirtis siejama su ikimokyklinio ugdymo ir

pradinių klasių vaikais. Turiu patirties dirbdama tiek

privačiame tiek valstybiniame sektoriuje. 

Mano kaip edukatorės, pedagogės vaidmuo neapseina be

iššūkių, kurie mane skatina tobulėti ir ieškoti sprendimų.

Mane visada žavi vaikų noras pažinti pasaulį, kelti drąsius

klausimus ir atsakyti į juos pasitikinčiai, taip kaip jiems

atrodo.

Geriausios darbo akimirkos - kai vaikai pamato mane

ateinant ir matau plačias šypsenas jų veiduose, kai vaikai

dega noru mokytis, kuomet vaikai bendradarbiauja

atliekant komandines užduotis, tariasi ir ieško bendro

susitarimo, o iškilus problemai sako vienas kitam

paskatinimo žodžius. 

Tuomet galvoju, kad ši karta užaugs kaip atsakingi,

rūpestingi ir drąsūs suaugę žmonės.



Edukacijos l/d auklėtiniams - "Obuolio tyrimas" ir

"Viskas apie lapus"

Centro edukatorė Živilė rugsėjo mėnesį parengė

darželinukams edukacinį užsiėmimą “Obuolio tyrimas”,

kurio metu vaikai tyrinėjo obuolius. Vaikai užsiėmimo

metu iš arčiau susipažino su obuolio savybėmis,

išmatavo obuolio pilvelio storį, Lego kaladėlėmis

pamatavo obuolio aukštį. Tai pat ieškojome, kuris

obuolys turi daugiausia sėklyčių, o kuris neturi nei

vienos. Vaikų didžiausias susidomėjimas buvo sužinoti

ar obuolys gali paskęsti, o gal visgi gali plūduriuoti

vandenyje? 

O spalio mėnesį vyko edukacinis renginys “Viskas apie

lapus”, kurio metu vaikai sužinojo apie sunkiai ištariamą

cheminį žodį chlorofilas - kuris suteikia lapams žalią

spalvą ir kodėl tos žalios spalvos nebelieka ant lapų

rudenį. Vaikai atliko savo pasirinkto medžio lapo tyrimą.

Medžio lapų spalvas, dėmes ir raštų

 paieškas atliko su TTS mikroskopais, kurias

 užfiksavo nuotraukose.

PRIEŠMOKYKLINIO UGDYMO SAVAITĖ
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Kviečiame prisijungti darželius į kiekvieną mėnesį organizuojamus Šiaulių techninės kūrybos

centro edukacinius užsiėmimus, skirtus l/d priešmokyklinio ugdymo grupių vaikučiams. Apie

tai sekite informaciją mūsų Facebook paskyroje.



Inžinerija gali būti žaidimai! 

Sumaniosios inžinerijos būrelio mokiniai kūrė stalo žaidimą ir bandė

surinkti kuo daugiau taškų.

Visi ne kartą buvo žaidę tokį žaidimą telefone ar kompiuteryje, bet

šįkart tai perkelta į realybę. Vaikai grupėse turėjo nutarti ir susidėlioti

planą, brėžinį, kaip atrodys galutinis projektas. Tikslas buvo sukurti

tokį kelią kamuoliukui, kad šis įkristų į taškais pažymėtas vietas. Kelias

turėjo būti toks, kad didžiausias taškų skaičius reikalautų pamąstymo

ir profesionalumo - tinkama trajektorija, kamuoliuko išmetimo vieta

ar jam suteikta jėga gali lemti geriausius rezultatus.

Pirmieji kompiuteriniai žaidimai sukurti XX a. 4-5 dešimtmečiais. Jie

vystėsi iš dar XIX a. pabaigoje sukurtų mechaninių žaidimo automatų.

Būtent žaidimo automatuose galima buvo atrasti vaikų sukurtą

žaidimą. Yra net 7 populiariausi kompiuterinių žaidimų žanrai:

veiksmo, nuotykių, sporto, loginiai, mokomieji, strateginiai ir

imitaciniai.

MŪSŲ PAMOKOS
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Didžiuojamės, kai Centro mokiniai gali būti mokytojais!

Adomas Plukas, elektronikos ir valdomų modelių būrelio

mokinys (mokytojas V.Doniela),  buvo puikus mokytojas

mažiesiems. 

Mokiniai užsiėmimo metu sužinojo apie šviesos šaltinių

istoriją, apie jos kitimą. Taip pat išsiaiškino kokių

komponentų reikia norint sukurti dirbtinį šviesos šaltinį,

kokia yra baterijos sandara, veikimo principas ir baterijų

tipai.

Mažieji centro mokiniai patys išmoko susikonstruoti

šviečiančius žibintuvėlius, kuriuos praktiškai galima

panaudoti ir savo kasdienybėje.

ELEKTRONIKA IR VALDOMI MODELIAI



Kuo matuojamas srovės stipris? Ar elektra gali

tiekėti grietinėle?

Į visus šiuos klausimus - atsakymus turi sumaniosios inžinerijos

būrelis. Vyresnioji būrelio grupė naudojosi ELENCO Snap

Circuits Green Energy rinkiniu, susipažino su pagrindinėmis

elektros sąvokomis bei atliko eksperimentą. Elektros srovė yra

kryptingas elektros krūvių judėjimas. Dar kitaip įvardijamas

kaip, kryptingas laisvųjų elektringųjų dalelių judėjimas. Elektros

srovė grandine teka iš teigiamojo elemento poliaus neigiamojo

link. Kaip bebūtų, nors be elektros neįsivaizduojame savo

gyvenimo, reikia būti atsargiems, nes ji gali  sukelti pavojų

žmogui ir jo sveikatai.

MŪSŲ PAMOKOS
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Eksperimento metu vaikai pagal instrukcijas surinko elektros

grandinę, kuri neveikė, kol talpose nebuvo skysčio. Buvo paruošti 8

skirtingi bandiniai – vanduo, dažytas vanduo, saldintas vanduo,

bananų nektaras, grietinėlė, Coca cola, citrinų sultys, vandens ir

dezinfekuojančio skysčio mišinys. Vaikai pasirinktinai atliko

bandymus su penkiais iš šių bandinių. Kiekvieno bandymo metu

buvo matuojama pratekėjusi elektros srovė bei stipris. 

Pamokos pradžioje kiekvienas išsikėlė hipotezę apie tai, kuris

bandinys bus geriausias elektros laidininkas. Bandymas buvo

naudingas net ir penktos klasės mokiniams, kurie dar neturi žinių

apie elektrą. 

Vaikai buvo nustebę, kad vandens ir dažyto vandens srovės stipris

bei elektrinė įtampa buvo vienodi – juk tirpalai akivaizdžiai

skirtingi! Tačiau eksperimento metu išsiaiškinome, kad ne spalva

keičia tirplo elektrinius parametrus.



Inžinerinių kūrybos dirbtuvių mokiniai, kartu su mokytoja Ingrida

Donieliene susipažino su STEAMPUNK stiliumi.

Modernaus meno stiliaus Steampunk pavadinimas yra iš angliškų

žodžių: steam - garai/garinis (technologija) ir punk - blogas,

chuliganiškas, iššaukinantis. Šiam stiliui būdingas meninis

išgalvotos visuomenės gyvenimo aprašymas, pagrįstas

ištobulintomis garo mašinų ir mechanizmų technologijomis.

Steampunk yra žinomiausias populiariosios mokslinės fantastikos

žanro tipas - kibernetinis pankas, taip pat literatūrinis žanras,

kultūros judėjimas ir net išskirtinė subkultūra. Fantasy steampunk

žanras. Jame garo mašinų epochos žmogus gyvena šalia daugybės

pasakiškų būtybių. Joje yra vietos ne tik mokslo laimėjimams, bet ir

magijai, burtams, kurie pasireiškia įvairiausiais įmanomais būdais.

Tarp Steampunk gerbėjų labai populiaru stilizuoti šiuolaikinius

namų apyvokos daiktus. Jie keičia ir tobulina įvairiausių

prietaisų išvaizdą, suteikdami jiems originalią išvaizdą, o kartais

tariamas mistines savybes. Daiktai puošiami įvairiausiais

krumpliaračiais, veržlėmis ir svirtimis, vožtuvais ar oda, poliruotu

medžiu ir metaliniais puošybos elementais. 

Kūrybinių inžinerijos dirbtuvių mokiniai gavo iššūkį – iš atskirų

detalių surinkti kubą - taupyklę (negavus instrukcijos, paaiškėja,

kokia ji svarbi ir kaip palengvina konstruotojų darbą).

Sukonstravus kubus laukė antras iššūkis – suteikti taupyklei

originalų dizainą. Šį kartą tai naujai pažintas Steampunk stilius.

Stilius vienas, o visi gaminiai nepakartojami ir net šiek tiek

mistiški.

MŪSŲ PAMOKOS
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Lego konstravimas – tai būrelis kuris sužavi ir paskatina kiekvieną

vaiką kurti, spręsti problemas ir pasitelkti savo fantaziją. Vedamos

kūrybinės ir interaktyvios pamokėlės. Žinoma, su kiekviena

pamokėle veikla skiriasi ir vis labiau atsiskleidžia vaikų

tobulėjimas.  LEGO® pasaulis suteikia tvirtą pagrindą mokytis

naudojant mėgstamą žaislą.

Su vaikais kartu veiklose ir užsiėmimuose dalyvauja puikusis

robotukas "Vuolis". Jis skrenda, stato ir pasakoja vaikams įdomias

įstorijas. Puikus pavyzdys, kai vaikai atlieka mūsų šauniojo draugo

robotuko "Vuolio" gelbėjimo misiją kosmose! Taigi, toks tas mūsų

šaunus ir puikus būrys l/d “Gluosnis”.

L E G O  K O N S T R A V I M A S  S U  M O K Y T O J U
M I N D A U G U



Smagioji robotika apima daug sričių. 

Mokytoja Ligita su vaikais ne tik konstruoja, bet kartu

kalba apie įvairias problemas, įpročius ar atmintinas

datas. Ir nors kiekviena pamoka skiriasi ir įtraukia

vaikus, kasmet būrelį pradėję lankyti darželinukai (ypač

berniukai) nori statyti robotą. Dažniausiai jie

įsivaizduoja judantį, šaudantį ar šviečiantį statinį, bet

daug daugiau pasitenkinimo ir nuostabos kelia gauta

užduotis robotą sukonstruoti iš LEGO detalių. Va tada ir

atsiskleidžia vaikų kūrybingumas ir tikros emocijos. Visi

robotai būna skirtingi ir labai funkcionalūs, o vaikų

pasakojimai apie jų statinį atrodo galėtų ir nesibaigti. 

Kviečiame ir Jus apžiūrėti LEGO robotus, kuriuos

sukonstravo l/d „Berželis“ ir l/d „Ąžuoliukas“ vaikai. 

MŪSŲ PAMOKOS
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Spalio 19 d. Centre buvo gausus būrys svečių iš įvairių

Europos šalių – Islandijos, Norvegijos ir Švedijos. Ir, be

abejo iš Lietuvos. 

Mokiniai susirinko „Formula 1 Challenge. Jam Session.“

edukacijai, kurios metu jie sužinojo kokius panašumus turi

Formulės 1 bolidas ir lėktuvas, kas leidžia lėktuvui pakilti į

orą, o automobiliui, skriejant 300 km/val greičiu likti ant

žemės. Gavę teorinių žinių, mokiniai atliko eksperimentą,

kurio metu konstravo Formulės 1 bolidų prototipus ir

aiškinosi kokią įtaką pagreičiui turi automobilio forma,

svoris ir nuokalnė, nuo kurios ridėjo sukonstruoti prototipai.

Edukacija organizuota projekto „Eggciting“ creative

collaboration using technology to solve problems“ rėmuose,

kurį remia Nordplus programa. 

Mokytojai Roman Šarpanov, Vaidas Doniela.
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M O B I L I O S I O S  F O T O G R A F I J O S  P A M O K A
N E T R A D I C I N Ė J E  E R D V Ė J E

Mobiliosios fotografijos būrelio mokiniai spalio 11 d. turėjo

pamoką netradicinėje erdvėje - Šiaulių jaunųjų gamtininkų

centro Katinų muziejuje ir susipažino su gyvūnų fotografija.

Gyvūnų fotografija – vienas iš sudėtingesnių fotografijos žanrų,

nes pakartoti akimirkos su gyvūnu dažnai neįmanoma, todėl

tokiose fotosesijose verta neprarasti budrumo, fotografuojant

svarbu išlikti kantriam bei skirti laiko, tuomet išlauktas kadras

anksčiau ar vėliau ateina.

Šis fotografijos žanras yra labai ypatingas, nes gyvūnai

nesivaržo prieš kameras, būna savimi, rodo tikras savo emocijas,

kurios dažniausiai būna įvairios. O taip pat, fotografuoti gyvūnus

yra ir nelengvas iššūkis, todėl tai puiki terpė užsigrūdinti ir įgyti

praktikos būrelio mokiniams.

Patinka fotografuoti? Būtinai prisijunk prie mobiliosios

fotografijos būrelio Šiaulių techninės kūrybos centre.

Rašyk: rastine@siauliaitech.lt



Šiaulių lopšelyje-darželyje „Pasaka“ rugsėjo mėnesį pradėjo veikti

„LEGO konstravimo“ būrelis. Vaikai dalyvauja veiklose, kuriose

derinamas pasakų skaitymas ir LEGO konstravimas. 

Kaip mums sekasi?

Rugsėjo mėnesį vaikai ir mokytoja Laura Bajoriūnė skaitė pasaką „Lapė ir

sūris“ ir įveikė STEAM iššūkį – pastatyti medį, kuriame galėtų tupėti

varna. Vėliau vaikai buvo skatinami pagalvoti, kuo lapė galėtų užlipti į

medį, ir savo įsivaizdavimą sukonstruoti. Sąlyga buvo išpildyta:

sukonstruotos kopėčios, laiptai lapei. 

Taip pat buvo skaitoma pasaka „Alavinis kareivėlis“. Alavinis kareivėlis

pasakoje plaukė laiveliu, tad vaikai darbo lapuose buvo skatinami

nupiešti laivą, kurį sukonstruos. Sukonstravus laivus, vaikai buvo

kviečiami juos plukdyti vandenyje. Užsiėmimo pabaigoje su vaikais

aptarta, kodėl vieni laivai plaukė, o kiti skendo.

Spalio mėnesį vaikai klausėsi pasakos „Pinokis“ ir turėjo sukonstruoti

pačią ilgiausią Pinokio nosį. Vaikai išmatavo, kuri nosis ilgiausia,

rezultatus žymėjo darbo lapuose. Taip pat darbo lapuose vaikai turėjo

pažymėti spalvas, iš kokių kaladėlių buvo sukonstruota nosis. 

 Baigiantis spaliui vaikams buvo skaitoma pasaka „Vilkas ir 7 ožiukai“. Vaikai pastebėjo, kad mama Ožka į

turgų išėjo nešina pintine, tad vaikams buvo pasiūlyta su LEGO konstruktoriumi sukonstruoti pintinę, kuri

išlaikytų bent vieną obuolį. Vaikai labai nustebo, kad jų pintinės obuolius išlaikė.

                                                                                                   Lego konstravimo būrelio mokytoja Laura Bajoriūnė

LEGO KONSTRAVIMAS
ŠIAULIŲ LOPŠELYJE DARŽELYJE "PASAKA"
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Gyvename Instagramo pasaulyje, kuriame įpratome nuotraukomis

dalytis savo gyvenimo akimirkomis. Visgi, neretai gražiai ir estetiškai

nufotografuoti natiurmortą tampa nemenku iššūkiu. Natiurmorto

fotografija - tai pasiruošimo ir susikaupimo reikalaujanti sritis. 

Fotografuodamas natiurmortą kiekvienas fotografas susiduria su

pagrindine užduotimi – kompozicijos objektų išsidėstymu, jų

tarpusavio ryšiu, taip pat tiksliu objektų formos ir tūrio perkėlimu

fotografijos plokštumoje.

Ką daryti, kad pavyktų?

NATIURMORTO FOTOGRAFIJOS PASLAPTYS
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Svarbiausia - tinkamas pasiruošimas. Svarbu susidėlioti kompoziciją taip,

kad fotografuojamas objektas būtų pagrindinis  nuotraukoje, o akys pirmiausiai kryptų būtent link jo,

fotografuojamas produktas turi būti ryškiausias.

Svarbu žinoti, kokį galutinį vaizdą norite gauti, ir bandyti tai įgyvendinti turimomis priemonėmis. Jeigu yra

mažai šviesos šaltinių, galima juos pasidaryti iš šviesą atspindinčių objektų – jie atspindės pagrindinių šaltinių

šviesą. Reikia nebijoti ir eksperimentuoti, bandyti įvairius variantus: tiek kompozicijos, tiek ir apšvietimo.

Natiurmorto fotografija yra puiki kompozicijos ir apšvietimo principų mokymosi priemonė. Juk

fotografuojami objektai nejuda, nereiškia pretenzijų, kad vienu ar kitu rakursu, vienaip ar kitaip apšviesti jie

atrodo negražiai, kad nenori fotografuotis šalia kitų, jiems nesimpatiškų objektų.

Gražaus ir sėkmingo fono buvimas jau yra pusė natiurmorto sėkmės. Geriausia, kai fotografuojant fonas yra

paprastas, kad jis neatitrauktų dėmesio nuo natiurmorto objektų.



ANIMACIJŲ IR KOMIKSŲ KŪRIMAS
SU MOKYTOJU REINALDU

Komiksai komiksai komiksai, neveltui Šiaulių Techninės Kūrybos centre gyvuoja animacijos ir komiksų kūrimo

būrelis, kurio metu mokiniai mokosi pavadinime jau paminėtus dalykus. Tačiau norint išsiaiškinti kas vyksta

būrelio metu reikia žvelgti iš arčiau.

                         Rugsėjo mėnuo prasidėjo nuo pažinties su komiksais. Užsiėmimų metu mokiniai sužinojo, kad

žodis komiksai (angl. comics) yra kilęs nuo žodžio komiškas (angl.comic). O apibūdinti komiksų reikšmę galime

taip „nuosekliai išdėstyti vaizdai, kurie eina vienas po kito ir kuriais yra pasakojama istorija.“.

Tačiau ši sąvoka nėra vienintelė, nes mes komiksus galime ir kitaip apibūdinti, o pačią sąvoką intepretuoti

savaip. Pvz., meno galerijoje tapybos darbų paroda nebus laikoma komiksu, nors pagal teiginio logiką, vaizdai

yra išdėstyti vienas po kito. Tačiau kodėl tapybos darbų paroda nebus laikoma komiksu? Atsakysiu paprastai:

Jeigu paroda nėra apie komiksus, tai ir nebus komiksas. 

Jeigu tapydos darbai, iliustracijos ar nuotraukos yra šalia viena  kitos tai dar nereiškia, kad tai yra

komiksas.

Trūksta komiksams būdingų bruožų ir elementų. 

Kartais pavienių komiksų elementų panaudojimas nuotraukose ar iliustracijose nėra lygu komiksui.

Taigi, kokie tie komiksų elementai? Pagrindiniai yra tokie:     Iliustracijos, kuriomis yra pasakojama istorija;          

Įvairūs teksto burbuliukai/dėžutės/formos ir tekstas;        Specialieji efektai (greičio, dėmesio sutelkimo, įvairių

garsų užrašymas grafiškai);      Informacija pateikta vaizdu - kas neparašyta tekstu, dažnai būna išreikšta

vizualiai.
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Tačiau to neužtenka, kad galėtumėte pilnai pažinti komiksus. Todėl norint suvokti komiksus geriau, reikia į

juos gilintis labiau. O tai mes ir padarėme kartu su būrelio mokiniais.

Komiksų atsiradimas yra kaip koks gamtos reiškinys. Jeigu pabandytumėte įsivaizduoti medį, tai vietoje lapų

ant šakų būtų įvairūs komiksai. Pvz., komiksų juostelės, prieškario komiksai, super didvyrių komiksai,

modernūs komiksai, skaitmeniniai komiksai, internetiniai komiksai, japonų manga komiksai. O šie komiksai

dar būtų suskirstyti pagal atsiradimo laikotarpį, panašumus ir pan. Jeigu reikėtu gilintis į komiksų istoriją tai

tam prireiktu atksiro kurso.

Priemonės. Vienas dažniausiai užduodamų klausimų apie komiksų kūrimą yra „kokias priemones naudoti?“.

Atsakymas yra labai paprastas. Visos priemonės tinka su kuriomis galimas piešti. Ar geresnis komiksas bus, nes

naudosiu brangesnes priemones? Vizualiai, turbūt atrodys profesionaliau ar gražiau, jeigu  priemonės bus

suvaldytos, tačiau pats komiksas netaps iš savęs geresnis. Viskas yra Jūsų rankose t.y. gebėjimuose.  Nors

japonų manga dailininkai mėgsta naudoti tušą ir piešimo plunksnas, tačiau vakaruose vis dažniau yra kuriama

su specialiais piešimui skirtais rašikliais.

T Ę S I N Y S



ANIMACIJŲ IR KOMIKSŲ KŪRIMAS
SU MOKYTOJU REINALDU

Kurdami komiksus turėkite galvoje, kad kuo patrauklesnis, tvarkingesnis ir aiškesnis Jūsų komiksas bus, tuo

daugiau skaitytojų jį norės skaityti. Ir ne, patrauklus komiksas nereiškia, kad reikia piešti patrauklius žmones.

Labiau yra kalbama apie komikso estetiką, kompoziciją, technikos ir priemonių valdymą bei pasirinktą stilių

ir dizainą.

 Spalio mėnesio pradžioje baigėme mokytis apie komiksus, padarėme pertrauka nuo jų ir pajudėjome prie

animacijų. Mokiniai susipažino su animacija ir animacijos kūrimo programa „Flipaclip“, kurios pagrindinis

paketas yra nemokamas ir lengvai leidžia kurti animacijas išvengiant kėblumų įvaldant programą. Ši programa

puikiai tinka visiems, tiek profesionalams, tiek pradedantiesiems. O vienas didesnių pliusių yra tai, kad mokiniai

dirbantys su šia programa gali lengvai praktikuotis animacijos kūrimo meną, taikyti principus ir taisykles.

Taigi, pažintyje su animacija pirma bandėme suprasti kas yra judantis objektas. Kokios jėgos veikia objektus,

kaip veikia skirtingi objektai. Atlikome eksperimentus, kad sužinotume kaip įvairios medžiagos veikia kartu su

kitomis. Buvo naudojami 5 skirtingi kamuoliukai arba bent jau juos primenantys objektai. Minkštas (tikras

kamuoliukas), iš popieriaus, iš popieriaus apsuktas lipnia juosta, iš lipnios juostis ir iš specialios limpančios

gumos. Visi kamuoliukai buvo skirtingų svorių. 

 

2 0 2 2  R U G S Ė J I S / S P A L I S

Eksperimento metu tikrinome kaip kiekvienas kamuoliukas atsimuš į 3 skirtingus pagrindus:

 1. Kietą. 

2. Pagaminta iš popieriaus sluoksnių.

3. Minkšto, kuris veikia kaip batutas.

 Išsiaiškinę koks kiekvieno kamuoliuko santykis yra su skirtingais 

pagrindais, kartu su mokiniais pradėjome atkurti situacijas 

pasitelkiant animacijos kūrimo metodus.

 Pasimokę kaip animuoti nesudėtingus objektus pradėjome mokytis

kaip sukurti greičio efektus, panaudojant mažiau kadrų, tačiau

sukūriant iliuziją, kad judesio yra daugiau nei iš tikrųjų. Šiai

užduočiai įgyvendinti pasitelkėme „The smear“ suliejimo/sutepimo

metodą. 

 
Sekantis žingsnis animacijos kūrimo

link buvo artimas ir kitoms sritims,

pvz., filmų kūryba. Tai yra kadruotės.

Mokiniai mokėsi apie kadruotes, kaip

jas kurti, kas jos yra, kokia jų paskirtis,

kodėl kadruotės yra svarbios

planuojant ir pan.

 

Taigi. Tokie tie 2 pirmi mėnesiai animacijos ir komiksų kūrimo būrelyje. Prabėgo greitai, tačiau išmokome

daug naujų dalykų. Bet mokinių laukia dar daugiau įvairių ir įdomių užsiėmimų bei smagių iššūkių!

Mokytojas Reinaldas Šulskis



Ar kada pamanei, kad tas pats batų dydis turi skirtingą žymėjimą

Europoje, Amerikoje ar Anglijoje? Ar žinojai, kas paslėpta po KMI raidėmis?

KMI – kūno masės indeksas, kuris apskaičiuojamas pagal formulę: svoris (kg)

/ ūgis*ūgis (m). Yra net 6 skirtingos KMI būklės! Jei esi kairiarankis, vadinasi

patenkti į vos 10% pasaulio gyventojų skaičių, o jei mokėtum rašyti abiem

rankom būtum vienas iš 1% pasaulio gyventojų. Na ir ar kada tyrinėjai savo

rankų pirštų raštus – papiliarinius raštus? Skirstomi trys pagrindiniai pirštų

odos raštų tipai – lankinis, kilpinis ir apvalusis. Taip pat egzistuoja ir

pereinamosios formos. Lankinis pirštų odos raštas – pats paprasčiausias, o

apvalusis – pats sudėtingiausias.

Nepaisant šių faktų ir to, kad jie galėtų būti identiški net ir visai grupei,

kiekvienas esame skirtingas ir turime savo pomėgius – knygas, žaidimus,

darbelius, hobius. Kiekvienas pristatė savo mėgiamą veiklą, sužinojome, kad

būrelyje yra mėgstančių varles ar neriančių pliušinius žaislus! 

Gerų rudens atostogų linki sumaniosios inžinerijos būrelis ir nepamirškite,

kad visi dalykai svarbūs, bet pažinti save ir aplinkius yra ne ką mažiau

svarbu!

 

MŪSŲ PAMOKOS
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Praėjus dviem mėnesiams nuo būrelio starto šiais mokslo

metais, nutarta, kad reikia nuodugniau susipažinti ne tik su

inžinerija, bet ir sužinoti apie vienas kitą. 

Kiekvienas vaikas į užsiėmimą galėjo atsinešti savo mėgstamą

žaislą, knygą, žaidimą, užkandį ar bet ką, kuo nori pasidalinti su

kitais. Užsiėmimo metu pildytas darbo lapas apie save – kokia

mūsų akių spalva, ūgis, KMI, mėnulio fazė, kai gimėme ar batų

dydis. 

Ar būtum pagalvojęs, kad pasaulyje populiariausia akių spalva

ruda, o aukščiausias žmogus yra daugiau nei 2,5m aukščio? O ar

kada tikrinai kokia buvo mėnulio fazė kai gimei?

 Tai gali padaryti čia: NUORODA

 

Draugystės trečiadienis arba kaip sumaniosios
inžinerijos būrelis išeina atostogauti!

 

 

http://www.webexhibits.org/calendars/moon.html
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C E N T R O  M O K I N I Ų  T A R Y B A

Šiaulių techninės kūrybos centras remdamasis

demokratinio ugdymo principais spalio 26 d. suorganizavo

mokinių savivaldos rinkimus.

Tai išties vienas svarbiausių žingsnių, leisiančių įtraukti

mokinius į Centro veiklas ir išgirsti jų lūkesčius bei siekti, 

kad Centro mokiniai jaustųsi čia komfortiškai, saugiau,

noriai kurtų ir augtų. Ir žinoma, dalyvautų Centro sprendimų

priėmime. 

Susirinkimo metu demokratiško bei atviro balsavimo metu

buvo patvirtintos trys pareigos: savivaldos pirmininko,

pirmininko pavaduotojo ir sekretoriaus.

- Savivaldos pirmininkas – Deivis Kungys,

Astrofizikos būrelis;

 -Pirmininko pavaduotojas – Rugilė

Geštautaiė, Sumaniosios inžinerijos būrelis;

 - Sekretorius - Maksim Romaškevič,

Programavimo ir LEGO robotikos būrelis. 

Susirinkimo metu taip pat aptarėme pirmuosius svarbius klausimus: kaip galima būtų pagerinti Centro

mokinių lankomumo žymėjimąsi per elektroninę apskaitos sistemą „Mano mokykla“. Susirinkę

generavome idėjas kokios galėtų būti bendros būrelių veiklos, kokių renginių norėtų patys mokiniai ir

imtųsi iniciatyvos juos organizuoti. 

Linkime didžiausios sėkmės ir produktyvaus darbo mūsų Centro mokinių savivaldai!
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S T E A M  P R O G R A M A  
" M O K S L A S  P O  T A V O  O D A "

Šiai dienai niekas neabejoja STEAM/STEM svarba

visuomenei ir pasauliui. Tačiau, kalbant apie STEAM vis

dar mažai dėmesio skiriama menams, kūrybai. Nors

turime pripažinti kad būtent kūrybinis mąstymas (kartu

su įgytomis žiniomis) padeda išspręsti daugelį iššūkių.

Siekiant įkvėpti mokinius domėtis ir vėliau rinktis

STEAM disciplinas, kaip savo karjeros kelią Techninės

kūrybos centras pasirinko netradicinį būdą – tatuiravimo

meną ir kartu su “Totemas tatoo” salonu įgyvendino

STEAM programą “Mokslas po tavo oda”

 
Tatuiravimo menas, kaip ir pats STEAM yra tarpdisciplininis – savyje turintis chemiją, matematiką, dizainą,

technologijas. Šioje ugdymo programoje tatoo amatas tapo įrankiu, bet ne sektinu rezultatu, norint

sudominti mokinius STEAM dalykais. 

Susitikimų metu mokiniai susipažino su tatuiruočių istorija, pasitelkdami chemiją tyrinėjo rašalus, su

kuriais yra daromos tatuiruotė. Mokiniai išmoko dirbti su ProCreate programėle ir kurti tatuiruočių

dizainus. Kaip baigiamasis darbas mokiniai turėjo galimybę išmeginti darbą su tatuiravimo mašinėlėmis ir

ant sintetinės odos gabaliuko pasidaryti savo paties sukurto dizaino tatuiruotę.
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S T E A M  P R O G R A M A  
" A R C H I T E K T Ū R O S  P A G R I N D A I "

Architektūros reikšmė pasauliui – neginčijama. Tai erdvių

menas ir mokslas, kuriantis miestų tapatybę,

apsprendžiantis paveldą ir formuojantis kultūrą.

Pagrindinė architekto užduotis – sukurti pastatą arba

erdvę žmogui, kuri būtų funkcionali, saugi ir estetiška.

Šiaulių techninės kūrybos centras bendradarbiaudamas su

„Lava projektai“ ir architektu Kristijonu Murausku

įgyvendina STEAM programą „Archtektūros pagrindai“.

Spalio mėnesį joje jau sudalyvavo dvi Šiaulių miesto

gimnazijos – Didždvario ir Šalkauskio. Šios programos

tikslas – supažindinti mokinius su architektūros sritimi ir

paskatinti juos rinktis architekto profesiją.  

Užsiėmimai prasidėjo nuo įvado į architektūros pagrindus. Vėliau, mokiniai dirbdami, komandose 

kūrė jų įsivaizduojamojo miesto maketą. Mokiniai turėjo numatyti pagrindinę miesto infrastruktūrą –

kultūros pastatai, sporto aikštelės, valdžios institucijos, žaliosios zonos ir pan.
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M O B I L I O J I  F O T O G R A F I J A
T E M A  -  H E L L O W E E N ' O  M O L I Ū G A I

            

     Mokytoja  - Simona Umaraitė



Patinka fotografuoti??? Būtinai turi sudalyvauti

respublikiniame fotografijų konkurse "Mano

spalvotas pasaulis".

Šiaulių techninės kūrybos centras, kartu su

Šiaulių m. savivaldybės švietimo centru,

organizuoja respublikinį neformaliojo ir

bendrojo ugdymo įstaigų mokinių virtualųjį

fotografijos konkursą-parodą „Mano spalvotas

pasaulis“ .

Fotografijos konkurso tikslas – populiarinti

fotografiją kaip saviraiškos priemonę ir skatinti

drąsą eksperimentuoti ir eksperimentus

užfiksuoti skaitmeninių technologijų pagalba.

I grupė – 1-4 klasės;

 II grupė – 5-8 klasės;

 III grupė – 9-12 klasės.

Darbų siuntimas: 2022 spalio 10 d.– lapkričio 11 d. 12.00 val. (imtinai); 

Darbų paskelbimas ir vertinimas: 2022 lapkričio 14 – 15 d. 

Nugalėtojų paskelbimas: 2022 lapkričio 18 d.

 

Konkurso tema – spalvos (peizažas, žmonės, socialinė fotografija, gatvės fotografija,

eksperimentinė fotografija). Konkurse-parodoje kviečiami dalyvauti šalies neformaliojo ir

bendrojo ugdymo įstaigų mokiniai. 

Konkurso dalyvių tikslinės grupės:

Virtualus konkursas-paroda vyks nuo 2022 spalio 10 d. iki 2022 m. lapkričio 18 d. tokiais etapais:

Konkurso parodos nuostatus rasite čia - NUOSTATAI

RESPUBLIKINIS  MOKINIŲ  FOTOGRAFIJOS KONKURSAS-PARODA
„MANO SPALVOTAS PASAULIS“ 
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SOCIALINIŲSOCIALINIŲ
PARTNERIŲ VIZITASPARTNERIŲ VIZITAS

Spalio 24 d. Šiaulių techninės kūrybos centre lankėsi

mūsų socialiniai partneriai iš Panevėžio l/d

“Vaivorykštė”. Kodavome su Cubroid kodavimo

blokais triratukus ir organizavome lenktynes. Vaikai

ne tik mokėsi programavimo pagrindų, bet ir

tobulino loginio bei erdvinio mąstymo, pažinimo,

suvokimo, bendradarbiavimo, orientacijos erdvėje,

matematinius ir skaitmeninio raštingumo gebėjimus. 

https://www.siauliaitech.lt/respublikinis-fotografijos-konkursas-paroda-mano-spalvotas-pasaulis/


         Labirintas (sen. gr. λαβύρινθος) – tai kokia nors dvimatė

arba trimatė struktūra su supainiotais takais, aklakeliais. Į

labirintą patekęs žmogus gali greitai pasiklysti ir neberasti jokio

išėjimo. Turbūt nei vieno iš mūsų nepradžiugintų situacija, kai

nerastume kelio iš labirinto, bet socialiniai partneriai iš NMF

Metal, kartu su sumaniosios inžinerijos būrelio mokytoja

Simona Skėre, nepabūgo ir patys sukurė labirintus. Ir net

hidraulinius!

         Edukacijos metu dalyviai buvo supažindinti su labirintų

kilme, jų istorija, o pritaikydami hidraulikos žinias labirintą

judino būtent skysčio pagalba. Sukurtais hidrauliniais

stūmokliais buvo judinami kampai, todėl labirintas kilo, leidosi

ir būtent taip kamuoliukas ridenosi klaidžiu labirintu.

         Ši užduotis truko net dvi valandas, tačiau rezutatas

džiugino. Pirmiausiai reikėjo atsakingai nusibraižyti labirinto

kelią - jį braižė bei tikrino ar labirintas ne tik turi įėjimą ir

išėjimą, bet ir ar yra pakankamai painus. Tuomet buvo

sukonstruotos sienos, priklijuotos ir taip gautas realus

labirintas, kurį buvo galima ištestuoti paprasčiausiai sukiojant

BENDRADARBIAVIMAS SU SOCIALINIAIS PARTNERIAIS
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rankose. Galiausiai buvo pritaikytos hidraulikos žinios - hidrauliniai stūmokliai kėlė ir leido kampus pagal

tai kaip buvo pritvirtinti ir reguliuojami. Paskutinis užsiėmimo tikslas buvo išbandyti kolegų kurtus

labirintus ir įveikti juos kuo greičiau. Taip sujungę kūrybą, isoriją, inžineriją bei komandinį darbą net ir

suaugusieji linksmai konstravo iš pirmo žvilgsnio paprastus mechanizmus!

https://www.facebook.com/profile.php?id=100066814727927&__cft__[0]=AZUMpQEj-OVUae2JjH0Q3O1VTpsUSum0IygPG2OkF-0QkyhrPs4dlXr7tqa7FwoVOaDga14Vl4De4_gyXZ7V82EcdBh1ISiAC_XpwwAooYIZWuwlyP58MgA_DYu1lbrAQxM1s-IGLuEQONdNIHeVwFt_evuwXP8Dh9r4Ei8bYRkeAlsFu6cmwFpz2vqESxkSxQo&__tn__=-]K-R


            

ateities miestus, kurie sprendžia dabartinių didžiųjų miestų problemas. Maksimaliai kūrybiškai, pozityviai

ir išradingai.

            

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?

Išmanaus miesto vizijas kuria pasaulio miestų merai ir

valstybių lyderiai, siejantys save su  aukštųjų technologijų

ateitimi. Kaip rodo naujausi Jungtinių Tautų duomenys, per

ateinantį šimtmetį miestų gyventojų skaičius išaugs net  90

proc. Taigi ką galime pasakyti apie 2120-ųjų miestą? Koks 

jis bus? Ir kokias šiuolaikinių miestų problemas jis spręs?

Spalio 21 d. Šiaulių Centro pradinės mokiniai, kartu su savo

tėveliais, dalyvavo edukacijoje  "Ateities miestas". Statėme 
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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

            

Tiltai nuo seno buvo naudojami

natūralioms kliūtims kirsti. Šios kliūtys gali

būti upelių ir upių pavidalu. Kartais kliūtis

yra tiesiog reljefo tarpas – dauba

 ar kanjonas. Laikui bėgant tiltų dizainas

keitėsi. Priešistoriniais laikais paprastas

tiltas būtų buvęs nuvirtęs medžio

kamienas, permestas per upelį. Šiais 

laikais dideli tiltai yra pagrindiniai

inžineriniai darbai, kuriems reikalinga

projektuotojų komanda ir statybininkų

armija.

Vaikų užduotis buvo suprojektuoti ir

pastatyti didelį ir saugų tiltą, kuriuo 

galėtų pravažiuoti automobilis.

V I Z I T A S  P A S  S O C I A L I N I U S
P A R T N E R I U S  P A N E V Ė Ž I O  L / D

“ V A I V O R Y K Š T Ė ”  I R
E D U K A C I J A  “ L E G O  T I L T A I ”
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M O B I L I O J I  F O T O G R A F I J A
T E M A  -  M A N I P U L I A C I J O S  S U  L A P A I S

            

     Mokytoja  - Simona Umaraitė
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M A T E M A T I N I A I  G A L V O S Ū K I A I
 

Matematika - ne visų mėgstama pamoka. Kalnai namų darbų ir sudėtingos lygtis, kiekvieną gali priversti

nemėgti matematikos. Ar Jums nekildavo klausimas: kiek gi galima tų nežinomų x ieškoti? 

Tačiau, kai matematikos uždaviniai yra už mokyklos ribų, jie nėra ribojami 45 minučių pamokos ir turi daug

linksmesnę bei mįslingesnę koncepciją. Matematiniai žaidimai, mįslės, klausimai ir galvosūkiai turi ilgą

istoriją, siekiančią maždaug 1800 m. pr. m. e. Jie gali svyruoti nuo paprastų aritmetinių ar loginių galvosūkių

iki sudėtingų problemų, kurios šiandien vis dar yra neišspręstos. Tokios matematinės subtilybės paskatino

tyrinėti daug mokslo sričių, išbando smegenis, kritinio mąstymo įgūdžius bei leidžia susidurti su realaus

gyvenimo pavyzdžiais.

Ar Jums pavyks išspęsti šiuos galvosukius?

K U R I  F I G Ū R A  ( 1 - 6 )  N U S P A L V I N T A  
N E T E I S I N G A I ?

ATSAKYMAI

N O R Ė D A M I  A T I D A R Y T I  Š Į  S E I F Ą ,  T U R I T E  P A K E I S T I
K L A U S T U K U S  T I N K A M A I S  S K A I Č I A I S .  S K A I Č I U S

G A L I T E  R A S T I  P A S T E B Ė J Ę  S K A I Č I Ų  S E K Ą .

K O K I O  S K A I Č I A U S  T R Ū K S T A
A P A T I N Ė J E  K R E D I T O  K O R T E L Ė J E ?

 

K O K I E  S K A I Č I A I  T U R Ė T Ų  
P A K E I S T I  K L A U S T U K U S ?

 

K I E K  E N E R G I J O S  P A G A M I N S
 N A U J A U S I A  S A U L Ė S  B A T E R I J A ?

 



2 0 2 2  R U G S Ė J I S / S P A L I S

M A T E M A T I N I A I  G A L V O S Ū K I A I :
A T S A K Y M A I

 

K U R I  F I G Ū R A  ( 1 - 6 )  N U S P A L V I N T A  
N E T E I S I N G A I ?

 
A T S A K Y M A S :  6 -  A P S K R I T I M A S  T U R Ė T Ų

B Ū T I  G E L T O N A S
 

N O R Ė D A M I  A T I D A R Y T I  Š Į  S E I F Ą ,  T U R I T E  P A K E I S T I
K L A U S T U K U S  T I N K A M A I S  S K A I Č I A I S .  S K A I Č I U S

G A L I T E  R A S T I  P A S T E B Ė J Ę  S K A I Č I Ų  S E K Ą .
 

A T S A K Y M A S :  1  I R  2  .  K I E K V I E N A S  S K A I Č I U S
A P A T I N Ė J E  E I L U T Ė J E  Y R A  V I R Š  J O  E S A N T I S

S K A I Č I U S  A T Ė M U S  3  ( P V Z .  4 - 3 = 1  ;  3 - 3 = 0 )
 

K O K I O  S K A I Č I A U S  T R Ū K S T A  A P A T I N Ė J E
K R E D I T O  K O R T E L Ė J E ?

 
A T S A K Y M A S  -  8 .  P I R M A S I S  S K A I Č I U S ,

S U D A R Y T A S  I Š  D V I E J Ų  S K A I T M E N Ų ,
V I S A D A  P A D V I G U B I N A M A S .  V I R Š U T I N Ė J E

K O R T E L Ė J E  :  1 2  ,  2 4 ,  4 8 ,  9 6 ,  1 9 2  .
A P A T I N Ė J E  K O R T E L Ė J E  2 3 ,  4 6 ,  9 2 ,  1 8 4 ,

3 6 8 .  T R Ū K S T A M A S  S K A I T M U O  8 .
 

K O K I E  S K A I Č I A I  T U R Ė T Ų  P A K E I S T I  K L A U S T U K U S ?
 

A T S A K Y M A S  -  5 6 3 4 1 2 . V I S I  K I T I  B I L I E T Ų
 N U M E R I A I  Y R A  S K A I Č I Ų  1 2 ,  3 4  I R  5 6  D E R I N I A I ,  O

P A S K U T I N I S  G A L I M A S  Š I Ų  S K A I Č I Ų  D E R I N Y S  :
5 6 3 4 1 2 .

 
 
 

K I E K  E N E R G I J O S  P A G A M I N S
 N A U J A U S I A  S A U L Ė S  B A T E R I J A ?

 
A T S A K Y M A S  -  0 4 , 9 6  V .  S K A I Č I U S  P R I E Š  K A B L E L Į

Y R A  T O K S  P A T  K A I P  S T U L P E L I Ų  S K A I Č I U S
B A T E R I J O S  S K Y D E L Y J E ,  O  S K A I Č I U S  P O

K A B L E L I O  Y R A  T O K S  P A T  K A I P  L A N G E L I Ų
S K A I Č I U S .  ( P V Z .  P I R M O J E  B A T E R I J O J E  Y R A  2

S T U L P E L I A I  I R  6  L A N G E L I A I  ,  T A D  T A I  B U S
0 2 , 0 6 V  B A T E R I J A )

 
 



          Geometrija taikoma daugelyje sričių, nesusijusių su

matematika, įskaitant fiziką, architektūrą ir meną. Vienas

iš meno ir geometrijos susitikimo pavyzdžių yra mandala.

Mandalos yra geometriniai piešiniai, kurie dažnai remiasi

simetrija aplink apskritimą. Mandalų grožis slypi jų

simetrijoje, o mandalų kūrimas dažnai siejamas su vidinės

ramybės atkūrimu. Kurdami unikalų simetrišką mandalos

dizainą, mokiniai matys, kad matematika gali būti

meniška, o menas – matematinis, gebės giliau ir plačiau

suprasti ir vertinti abu dalykus. Siekiant suteikti

mokiniams papildomų žinių apie ekologiją ir atliekų

rūšiavimą mandalų dizainas bus kuriamas ant panaudotų

CD diskų. 

                Pasaulyje elektronikos atliekos dabar susidaro tonomis. Maždaug du trečdaliai toksinių atliekų yra

sena elektronika. Iš kur tokie kiekiai? Mes visi prisidedame prie mūsų planetos taršos elektronikos

detalėmis, nesvarbu, ar tai būtų seno nešiojamojo kompiuterio pakeitimas nauju, ar naujo televizoriaus

pirkimas kas keletą metų ir seno išmetimas. Pernelyg dažnai ši nereikalinga elektronika patenka į

sąvartynus, potencialiai nutekinant kenksmingas chemines medžiagas į žemę.  Geriausias būdas jas

perdirbti arba pakartotinai panaudoti. Įdomiausia, kad įvairias senas elektronikos  detales galima

kūrybiškai pakartotinai panaudoti, kuriant akį traukiančius meno kūrinius – mandalas. 

 Puoselėti 1-12 klasių mokinių moksleivių saviraišką, ugdyti kūrybiškumą.

Skatinti domėtis matematikos, menų ir ekologijos sąsajomis. 

Skatinti norą išmokti kūrybiškai naudoti įgytas matematikos ir ekologijos žinias kuriant meno objektus.

Ugdyti mokinių ekologinį sąmoningumą, loginį mąstymą.

Konkurso tema – unikalus simetriškas mandalos dizainas, sukurtas ant panaudoto CD disko.

  Tikslas – kuriant mandalas tyrinėti ryšį tarp menų, matematikos ir ekologijos bei skatinti ir populiarinti

STEAM ugdymą ir veiklą.

Uždaviniai:

Konkurse-parodoje kviečiamidalyvauti respublikos ir užsienio šalių neformaliojo ir bendrojo ugdymo

įstaigų mokiniai. Konkurso dalyvių tikslinės grupės:

 I grupė – 1-4 klasės;

 II grupė – 5-8 klasės;

 III grupė – 9-12 klasės.

 Konkursas-paroda vyks nuo 2022 m. spalio 20 d. iki 2022 m. gruodžio 12 d. tokiaisetapais:

· Darbų siuntimas: 2022 m. spalio 20 d.– gruodžio 5 d. 12.00 val. (imtinai);

· Darbų vertinimas: 2022 m. gruodžio 6-9 d.

· Nugalėtojų paskelbimas: 2022 m. gruodžio 12 d.

 

                                              KONKURSO nuostatus rasite ČIA - NUOSTATAI

T A R P T A U T I N I S  N E F O R M A L I O J O  I R  B E N D R O J O  U G D Y M O
Į S T A I G Ų  M O K I N I Ų  S T E A M  K O N K U R S A S - P A R O D A

„ M A N D A L O S  M A T E M A T I K A “  

2 0 2 2  R U G S Ė J I S / S P A L I S

https://www.siauliaitech.lt/is-konkursas-paroda-mandalos-matematika/


         2022 m. lapkričio 5 d. Šiaulių techninės

kūrybos centras kviečia visus robotikos

entuziastus dalyvauti tarptautinėse mokinių

robotikos varžybose „Robomūšis“.

Varžybų tikslas – ugdyti mokinių kritinį mąstymą,

išradingumą, kūrybiškumą, lavinti inžinerinius

įgūdžius ir mokėti pritaikyti juos varžybų metu.

       

T A R P T A U T I N Ė S  M O K I N I Ų   R O B O T I K O S
 V A R Ž Y B O S  " R O B O M Ū Š I S "

2 0 2 2  R U G S Ė J I S / S P A L I S

Varžybų programa:

     09:30–10:30 val. – dalyvių registracija, techninis reglamentas.

     10:30–10:45 val. – varžybų atidarymas, veiklų pristatymas.

     10:45–15:30 val. – varžybų rungtys.

     15.30–16.00 val. – nugalėtojų skelbimas, apdovanojimas, varžybų uždarymas.

Varžybų užduotys: mokiniai ruošiasi pasirinktoms rungtims:

 1) Lego sumo;

 2) Lego linijos;

 3) Mini Sumo;

 4) Linijos;

 5) Antweight

 6) Vex pagal standartines rungties taisykles.

Priemonėmis dalyviai pasirūpina patys.

Organizatoriai dalyvius aprūpina techninėmis priemonėmis: prailgintuvais bei paruošia

kabinetus varžybų pasiruošimui.

       

Mokinius registruoti iki 2022 m. lapkričio 3 d. užpildant registracijos

formą: NUORODA 

Varžybų organizatoriai: Šiaulių techninės kūrybos centras, Šiaulių Dainų

progimnazija ir Šiaulių Juliaus Janonio gimnazija.

Varžybos vyks 2022 m. lapkričio 5 d. Šiaulių techninės kūrybos

centre, Stoties g. 11.

Šios varžybos yra tarptautinės STEAM konferencijos EDSTART 2022 dalis.

                                                                            Pagrindinis remėjas: Šiaulių miesto savivaldybė.

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd38aZ7tFdsX2c3hKMBxZMmBVUopuHkNPpi4-ptVt6k8kNEGA/viewform

