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Technologinis C2. Problemai spresti parenka, derina ir taiko medZziagas (ar komponentus, sistemas), jy savybes ir (ar) charakteristikas, priemones
ugdymas (ar jrankius, jranga), technologijy procesus.

E3. Projektuoja ir jgyvendina karrybine idéja, pasirinkdamas tinkamas technologijas, medZiagas ir techninius sprendimus.

Gamtamokslinis | D2. Tikslingai taiko turimas fizikos Zinias jvairiose situacijose, aiSkindamasis procesus ir reiSkinius, sieja skirtingy moksly zinias |

ugdymas visuma.
D3. Aiskina fizikiniy reiskiniy désningumus, atpaZjsta prieZasties ir pasekmés rysius, taiko fizikos désnius.
Veiklos tikslai e  Supazindinti su interaktyvios $viesos instaliacijos taikymu mene bei kiirybiskai planuoti savo projekto idéja.
e  Sukurti individualy objekto eskiza, numatyti instaliacijos funkcija ir suplanuoti reikalingas medziagas bei veiksmy eiga.
e  Naudoti 2D projektavimo priemones, kurti ir adaptuoti vektorinius failus, pritaikant techninius ir dizaino sprendimus.
¢ Organizuoti lazerinio pjovimo praktinj taikyma, jgyvendinant korpuso gamybg pagal savo paruostg skaitmeninj model.
e  Supazindinti su LED grandinés veikimo principu, elektronikos komponenty jungimu bei litavimo technika.
e Skatinti mokinius naudoti Tinkercad Circuits aplinkg Sviesos valdymo programai sukurti, testuoti schema ir analizuoti jos

veikima remiantis salyginiais sakiniais.

e  Ugdyti mokiniy gebéjima perkelti skaitmeninj projektg j veikiandig realig instaliacija, derinant fizine konstrukcijg su
elektronine ir programine dalimi.

e  Paradyti veikianCig programa, kuri reaguoja  Sviesos poky¢ius ir valdo LED ir iStestuoti déZutés funkcionaluma realiomis
salygomis.

o  Skatinti mokinius pristatyti ir reflektuoti savo projekta, jvardyti karybinius ir techninius sprendimus, jvertinti savo ir kity darbg,
bei dalyvauti klasés parodoje, skleidZiant STEAM patirti bendruomenei.

LED veikimo principas, srovés kryptis, elektros grandinés sujungimas ,Tinkercad® ir jungiant laidais plok3téje, bei lituojant.
Simuliacija, algoritmo karimas, ,Arduino® valdiklio programavimas, elektronikos komponenty jungimas | stacionarig schema,
Projektuoja funkcin jrenginj, taiko sisteminio mastymo principus, analizuoja medZiagy, ir technologijy tinkamuma funkcijai jgyvendinti.
Estetinis sprendimas, individualus dizainas, grafiniai elementai, gaminio techniné reklamos gamyba — skaitmeniniu raizytuvu.
Matavimai, proporcijos, kampai, elektriniy parametry skaiéiavimas.
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Zodynas: LED, rezistorius, poliariskumas, litavimas, lituoklis, grandiné, jungiklis, maitinimo $altinis, mikrovaldiklis, Arduino, Tinkercad, simuliacija,
breadboard, vektoriné grafika, SVG failas, pjovimo parametrai, lazerinis ploteris, Sviesos diodas, elektronikos komponentai, kodavimas, skaitmeninis
modeliavimas, salyginis sakinys, programos ciklas, testavimas, derinimas, estetinis dizainas, 2D projektavimas, techninis sprendimas, refleksija, prototipas

Priemonés: popierius eskizams, pieStukai, trintukai, liniuotés, lipnas lapeliai idéjy Tinklapiai

generavimui, spausdintuvas (jei reikalinga vizualiné medZziaga), kompiuteriai ar https://www.scienceinschool.org/wp-content/uploads/2022/11/Issue-
planSetés su prieiga prie interneto, ,Tinkercad Circuits* (programavimui ir 60-Smart-lamp.pdf - kaip sukurti iSmaniojo Sviestuvo dizaing

simuliacijai), Arduino IDE, lazerinis ploteris, 3 mm fanera, MDF plokstés ar panaSi | naudojant microb:it (angly kalba)

pjovimui tinkama medZiaga, karsti klijai arba stipris klijai konstrukcijai, izoliaciné https://www.instructables.com/Arduino-Powered-Night-Light-1/
juostelé, peiliukai, Zirklés, smulkds spaustuvai (jei reikalinga korekcija), LED ISmaniojo Sviestuvo programavimas Arduino aplinkoje su detaliomis
lemputés, rezistoriai, jungikliai, duomeny / maitinimo laidai, duomeny plokstés / instrukcijomis ir video medziaga (angly klaba)

breadboard, arduino Uno, USB laidai, baterijos, jutikliai (pvz., viesos,
temperatiros, judesio - jei integruojami), lituokliai, lituokliy stovai, alavas litavimui,
plokStelés komponentams

Visos klasés veikla (technologijos, dailé): Sios pamokos metu mokiniai susipaZins su projekto idéja, saugos taisyklémis, generuos idéjas ir i$sirinks galutin
dizaing. Pamoka mokytojas pradeda trumpu pristatymu: kas yra ,interaktyvi Sviesos instaliacija“ ir kaip Sviesos valdymas veikia jvairiose srityse (menas,
reklama, buitis). Rodomas trumpas vaizdo jraSas arba gyvai demonstruojamas mokytojo sukurtas ar mokiniy projektas (pvz., LED déZuté, Sviesos
stendas, Sviesos reakcija | garsa ar judesj). Taip pat diskutuojama apie iSmaniajg dézutes funkcija: pvz., déZuté automatiskai jsijungia, kai aplinkoje
sumazeéja Sviesos” arba: ,dézuté reaguoja | plojima ar garsg, jsijungdama kaip naktiné lempa. “Klasé diskutuoja: Kur matéte interaktyvig Sviesq? Kokia
buvo jos paskirtis? Kaip veikia LED lemputé?

Grupiné/ individuali veikla: Mokiniai dirba po 3—4. Kiekviena grupé ant lapo ar lipniy lapeliy uzra$o kuo daugiau idéjy, kg bty galima kurti: apSvie€iama
citata, interaktyvus paveikslas, naktinis Sviestuvas, reklamos lenta ir t. t. Mokytojas padeda formuoti idéjas, pateikia realiy pavyzdziu.

Véliau kiekvienas mokinys individualiai ar porose pasirenka savo projekta. Jie gauna projekto zurnalg (lapa), kuriame uzra$o: projekto pavadinimg;
paskirtj; planuojamas medZiagas, planuojamg iSmaniajg funkcija. Mokiniai jvertina, kur déZutéje reikés palikti vietos Arduino plokstelei, kaip iSvesti LED ir
jutiklj, kad jie veikty. Tai jtraukiama | jy dizaino eskiza. Mokiniai paruoSia eskizg su pirmuoju idéjos piesiniu, kur nurodyta, kokia instaliacijos dalis i$ ko
pagaminta, kokia iSmanioji funkcija numatyta, kur bus jkomponuotos Arduino dalys, jutikliai, LED Sviesos, baterija ir t.t.

Refleksija: Kuri projekto dalis man atrodo lengviausia? Kuri — sunkiausia? Kaip estetiskai jkomponuoti LED ap$vietimq? Su kokiais i$Sukiais galime
susidurti? Kaip veiks iSmanioji funkcija?

Visos klasés veikla (technologijos, fizika, informacinés technologijos) Sioje pamokoje mokinamasi suprasti, kaip planuoti ir sujungti elektros grandine su
jutikliu ir valdikliu (Arduino), kad dézutés apSvietimas tapty iSmanus (valdomas aplinkos veiksniy). PasiruoSkite kelias i$ anksto sujungtas demonstracines
schemas. Jei yra mokiniy, kuriems sunku, paskirkite juos dokumentuoti arba eskizuoti déZutés pritaikyma komponentams. Jei triksta Arduino, viena grupé
gali naudotis viena stotele — ne visos turi dirbti vienu metu.

Mokytojas trumpai pristato Arduino pagrindines funkcijas, parodo schemg su LDR (8viesos jutikliu) ir LED. Mokiniai aptaria, kaip jutiklis gali ,pajusti®
aplinka. Pateikiama tikroji problema: ,Kaip padaryti, kad déZuté automatiskai Sviesty, kai kambaryje pasidaro tamsu?” Kiekviena grupé gauna Arduino
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rinkinj: valdiklj, LDR, rezistoriy (10kQ), LED, laidus, breadboard. Mokytojas aptaria kiekvieno komponento paskirtj ir jj rodo realiai bei schematiskai,
naudojant Tinkercad platforma.

Ant lentos kartu su mokiniais braizoma jungimo schema. Mokiniai jg braizo savo kompiuteriuose Tinkercad aplinkoje. Mokytojas padeda suprasti, kur
jungiasi analoginis jutiklis, kur skaitmeninis iS&jimas LED'ui.

Grupiné/ individuali veikla: Mokiniai poromis ar trejetais sujungia jutikl ir LED pagal schema naudodami breadboard’a. Mokytojas vaiksto tarp grupiu,
padeda atpazinti klaidas, tikrina, ar jutiklis teisingai orientuotas. Prijungus prie kompiuterio ir jkélus bazing programa, mokiniai eksperimentuoja — dengia
LDR jutiklj, stebi, ar LED jsijungia. Diskutuoja, kaip galima nustatyti tinkama slenkstj. Gabesni mokiniai gauna i§$0kj — pridéti dar vieng funkcijq (pvz., LED
mirksi, kai labai tamsu; {sijungia dviem stiprumo lygiais; jjungiamas garsinis signalas). Mokiniai jvertina, kur déZutéje reikés palikti vietos Arduino plokStelei,
kaip iSvesti LED ir jutiklj, kad jie veikty. Tai jtraukiama | jy dizaino eskiza.

Refleksija: Kiekviena grupé pristato savo sujungima ir ka pavyko / nepavyko padaryti. Kurioje proceso vietoje reikéjo daugiausiai atidumo? Mokiniai
jvardija, kas sekési geriausiai, kg kitg kartg daryty kitaip? Mokytojas aptaria dazniausias klaidas ir pazymi pazanga.

Visos klasés ir grupiné veikla (technologijos, informacinés technologijos). Para$yti veikianCig programa, kuri reaguoja j Sviesos pokycius ir valdo LED.
IStestuoti déZutés funkcionaluma realiomis salygomis. Mokytojas aptaria: Kaip mes galime ,iSmokyti“ déZute reaguoti | aplinkg? Pristatoma logika: jutiklis
siun¢ia duomenis — Arduino analizuoja — LED {sijungia / i8sijungia. Tai yra ,jeigu — tada“ salyginé logika (if...else).

Programavimo pasikartojimas. Mokytojas trumpai parodo bazing Arduino kodo struktiira; setup() ir loop() funkcijas. Aptariami pagrindiniai operatoriai:
analogRead(), digitalWrite(), if...else.

Grupiné/ individuali veikla: Mokiniai {kelia pavyzdinj koda, jj testuoja, véliau redaguoja pagal savo poreikius (pvz., mirksintis LED, keli $viesos lygiai,
skirtingos LED spalvos). Karybiniai iS30kiai (pasirinktinai): Ar galite pridéti garsinj signalg (buzzer)? Ar galite padaryti LED Sviesos stipruma priklausoma
nuo aplinkos Sviesos (analogWrite)? Galutinis testavimas. Kiekviena grupé pateikia uzprogramuotg schema testavimui. Mokytojas stebi: ar reaguoja |
Sviesq? Ar veikia saugiai?

Refleksija: Kiekvienas mokinys gauna klausimyng (tarpiné refleksija): Kokig funkcijg Jasy dézuté atlieka? Kokie buvo programavimo i§Sakiai? Kg
darytuméte kitaip kita kartg?

Visos klasés ir grupiné veikla (technologijos, informacinés technologijos): Sios pamokos metu mokiniai naudosis 2D projektavimo programomis
MakerCase bei RD works ir perkels savo techninj projekta (jungimo schema ir elektroninius komponentus) j realy daiktg — déZute. Taip pat aptariama, kaip
déZutés dizainas turi prisitaikyti prie Arduino komponenty. Pamoka pradedama prisimenant pirmo uZsiémimo metu sukurtas dizaino idéjas. Kartu aptariami
keli pavyzdZiai: ar déZutés dizainas pritaikytas pagal realig schema;: kur tvirtinsis Arduino, angos, jutikliai. Mokiniai poromis ar grupémis dar kartg perZidri
savo brézinius, tikrina, ar numatyti visi komponenty tvirtinimo taskai (LED, LDR, laidai, USB gjimas). Jei reikia, pakoreguoja.

Mokytojas parodo, kaip veikia MakerCase programa — kaip nustatyti dézutés dydj, sieneliy storj, kampy jungtis. Kg reikia apskaiciuoti planuojant daikto
dydj? Kq reiSkia vektorinis pjovimo failas? Mokiniai patys prisijungia prie platformos ir individualiai projektuoja savo déZute, jvesdami pasirinktus matmenis.
Sukurtg dézutés modelj eksportuoja | SVG faila.

Tada mokytojas trumpai paaikina programos pagrindinius jrankius ir parodo, kaip pridéti papildomy dizaino elementy (pvz., varda, simbolj, skylutes LED
laidams). Mokiniai atsidaro savo SVG failg, ir jj koreguoja, paversdami j tinkama, pjovimui versija.

Kai failai paruosti, mokytojas padeda mokiniams juos perkelti | RD Works (ar kita naudojama pjovimo programa), nurodydamas tinkamus parametrus
(greitis, galia). Mokiniai pasirenka tinkamas medZziagas — kartona, mediena, plastikus ar perdirbtas medziagas. Mokytojas padeda jvertinti, ar jos tinkamos
tvirtumui, lengvam pjovimui ir saugiam komponenty, jtvirtinimui. Kol vieny mokiniy dézutés pjaustomos, kiti toliau tobulina dizaing arba perbraizo LED
lazerine pjaustykle, surenka dézute klijais arba medsraig€iais, sulituoja elektros granding su LED apSvietimu ir jutikliai, klijuoja ar jtvirtina LED, LDR, ir
Arduino (pvz., su velcro, dvipuse lipnia juosta, spaustukais).Mokiniai {deda komponentus | déZute ir vél prijungia prie kompiuterio — tikrina, ar viskas veikia
taip pat, kaip dirbant su breadboard.

Aptariama, kaip laidus galima paslépti ar padaryti tvarkingus. Mokiniai prideda dekoratyviniy detaliy (dazai, lipdukai, iSgraviruoti simboliai, atspindintys
dézutés funkcijg). Jeigu viena grupé jau baigé dézutés surinkimg — jos nariai padeda kitoms grupéms (skatinamas bendradarbiavimas ir lyderysté).
Mokytojas apZidri, ar viskas pritvirtinta saugiai, ar konstrukcija leidZia naudotis instaliacija taip, kaip buvo suplanuota.

Refleksija. Kq pakeistume, jei gamintume dar kartq? Kas buvo sunkiausia Sioje fazéje? Kuris sprendimas projektavimo metu buvo sékmingiausias?
Mokiniai parodo vienas kitam savo déZutés bréZinj, aptaria, kuo jis skiriasi, kaip pavyko estetiskai sutalpinti visus komponentus? PasiruoSimas pristatymui.
Grupés pradeda ruoti 1 min. trukmés pristatymus apie savo projekig (kitai pamokai).

Refleksija Darby pristatymas: Mokiniai pristato savo interaktyvias Sviesos instaliacijas.

Kokia instaliacijos idéja, paskirtis ir funkcija?

Ar jusy dizainas atitinka realig instaliacijg? Kodél? Ka reikéjo keisti?

Kas buvo lengviausia/sunkiausia $io projekto metu?

Ka kitg kartg darytuméte kitaip? Kodél?

Kuo labiausiai didZiuojatés, kg tobulintuméte?

Kaip jgytos Zinios gali bati pritaikomos gyvenime?

Kaip STEAM metodas padéjo pritaikyti matematikos, informaciniy technologijy, fizikos, technologijy Zinias?
Kaip pavyko susitarti, bendradarbiauti grupéje, iSnaudoti nariy stiprybes, padéti vieni kitiems?

Kaip jveikéte nesékmes? Ko i$ jy iSmokote?

O 0O OO OO OO0 OO0
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PRIEDASNR 1

cpp

CopyEdit

int sensorPin = AQ;

intledPin = 9;

int threshold = 500;

void setup() {
pinMode(ledPin, OUTPUT);

}

void loop() {
int sensorValue = analogRead(sensorPin);
if (sensorValue < threshold) {
digitalWrite(ledPin, HIGH);
}else {
digitalWrite(ledPin, LOW);
}
}



