Il gimnaziné klasé

ISMANIOJI SVIECIANTI INSTALIACLJA

~\ STEAM

,ISmanioji Sviecianti instaliacija“ tai STEAM projektas, kurio metu mokiniai kuria interaktyvy objekta, reaguojantj | aplinkos Sviesos ar garso pokycius.

Si veikla apjungia technologijas, inZinerija, gamtos mokslus, mena, matematika ir informacines technologijas. Mokiniai susipaZjsta su Arduino mikrovaldiklio veikimo
principais, mokosi jungti Sviesos jutiklius (LDR), LED ap$vietima, rasyti programinj koda ir praktiSkai pritaiko fizikines Zinias apie Sviesg bei elektros grandines.
Instaliacijos forma kuriama savitai: naudojamos skaitmeninio projektavimo programos, atliekamas lazerinis pjovimas, taikomi dizaino sprendimai.

Projektas taip pat lavina projektavimo, tikslaus matavimo, klrybos ir tvarumo jgudzius. Instaliacijos gali bati naudojamos ne tik kaip technologinis eksperimentas, bet ir
kaip meninis Sviesos akcentas mokykloje ar bendruomenéje. Jo paskirtis gali bati integruota su kitais dalykais: instaliacija meninikui, soc. poreikiy turntiems asmenims,
verslui, dovanai, Sventei ir t.t.

S Mokiniai taiko zinias apie elektros grandines, rezistoriy reikSme, srovés Informacinés technologijos.
SCIENCE kryptj, Sviesos ir Silumos saveika. Nagrinéjami transformatoriy, Ra$o paprastas programas mikrovaldikliams (pvz., Arduino), taiko
rezistoriy, veikimo principai, apibréZiamas ir skaiCiuojamas salyginius sakinius.
transformacijos koeficientas. https://www.scienceinschool.org/wp-content/uploads/2022/11/Issue-
60-Smart-lamp.pdf - kaip sukurti iSmaniojo Sviestuvo dizaing
T Projektuoja gaminius, parenka tinkamas medziagas, priemones, derina naudojant microb:it (angly kalba)

TECHNOLOGY | estetinj ir techninj sprendima. Simuliacija, algoritmo kdirimas, ,Arduino* https://www.instructables.com/Arduino-Powered-Night-Light-1/
valdiklio programavimas, elektronikos komponenty jungimas | ISmaniojo Sviestuvo programavimas Arduino aplinkoje su detaliomis
stacionaria schema, instrukcijomis ir video medziaga (angly klaba)

E Taikomas inZinerinio projektavimo ciklas: problema — sprendimo Angly kalba

ENGINERING | idéjos — prototipas — testavimas — tobulinimas. Projektas apima Supranta skaitmenine instrukcija, taiko terminus projekto kontekste

elektros grandiniy planavima, konstrukcijy stiprumo jvertinima,
medziagy savybiy analize. Atpazjsta problemas ir projektuoja jy
sprendimo prototipus, taikydamas sisteminj mastyma

A Kurdamas taiko dizaino elementus, vizualizuoja idéjas, komponuoja

ARTS estetin| sprendima. Gali naudoti grafinio projektavimo programas (pvz.,

,Tinkercad®, ,Inkscape®), pristatyme taikomas vizualinis
apipavidalinimas.

M Mokiniai skai€iuoja Sviesos intensyvumo vidurkius, sudaro grafikus.

MATHEMATICS | Taiko proporcijas, paprastq statistika. |vertina sistemy efektyvuma
pagal kiekybinius duomenis. Taiko proporcijas, matavimus, atlieka
skaiiavimus realiose situacijose

Projekto metodine medziaga sudaro: Sis ai$kinamasis integracijos lapas, veiklos planas, skaidrés.



https://www.scienceinschool.org/wp-content/uploads/2022/11/Issue-60-Smart-lamp.pdf
https://www.scienceinschool.org/wp-content/uploads/2022/11/Issue-60-Smart-lamp.pdf
https://www.instructables.com/Arduino-Powered-Night-Light-1/

