BEMUTATKOZIK A KREATIV MERNOKI PALYAT ALAPOZO (STEAM) TAGOZAT — II. RESZ

Lufimeghajtasa jarmi tervezése mint STEAM projekt

Egy széles korben ismert és népszer projektet mutatunk be: a , Lufijargany” épitése izgalmas és
hatékony moddja annak, hogy betekintsink a STEAM, azaz a Tudomany (Science), Technologia
(Technology), Mérnoki tudomanyok (Engineering), Muvészet és design (Art and design) és
Matematika (Mathematics) rendszer( oktatas alapelveibe.

Kézzelfoghaté tanulas (Hands-on learning) soran ismerkediink meg alapvet6 tudomanyos
fogalmakkal, kreativ problémamegoldast alkalmazunk, és csoportként egyiittmikodve tervezziik,
kivitelezzik és teszteljik a jarmaveket.

A cél: készitsetek egy jarmiivet, amely egy lufi erejével (barmilyen megoldassal) minél
messzebbre eljut!

Az iskolaban csapatokban szoktunk dolgozni ezen a feladaton, de természetesen egyénileg is
kiprobalhat6! Minden csapat kap egy lufit, négy parafadugot, négy hurkapalcat és két szivészalat, az
illesztéshez ragasztopisztoly a legpraktikusabb megoldas.

Nalunk készult reptil6 is, de inkabb kerekes szerkezetekben gondolkoztak a gyerekek. El6szor is ra
kellett jonni, hogy milyen moédszerekkel készithetiink forgasra képes kerekeket, illetve milyen médon
hasznalhatjuk a lufibdl kiaramlé levegét. Rogzitjiik-e a lufit, és ha igen, akkor hogyan? Az alapokon
tal most nézziik meg, hogy milyen kérdések, nézépontok meriilhetnek fel a tervezés soran, milyen
kapcsolédasi pontokat talalunk a STEAM teriileteken!

Tudomany

Hogy mikodik Newton harmadik térvénye (hatas-ellenhatas), és hogyan fordithatjuk a hasznunkra?
A jargany egy lufibdl kiszabadul6 levegé altal mozog, amely az energiat potencialisbol kinetikus
energiava alakitja. Mekkorara fajjuk a lufit? Fontos-e, hogy milyen legyen a jarmd formaja, tomege?
Mit befolyasolnak ezek a tulajdonsagok? Hogyan tervezzitk meg a kerekeket? Milyen megoldassal
mekkora surlédasi er6 1ép fel? Fontos-e, hogy egyenes vonalon haladjon a jargany, és ha igen, hogyan
oldjuk meg?



Technologia

Az épités soran kiilonféle anyagokkal és eszkozokkel dolgozunk, hatékony megmunkalasi médokat
fedeziink fel. Vajon a terviink kivitelezésénél milyen kihivasokkal talalkozunk? Hogyan befolyasoljak
az anyagok tulajdonsagai (tOmeg, sarlodas, rugalmassag) a jarmud teljesitményét? Mi mulik a
kivitelezés minéségén (pontossag, parhuzamossag, feliletmegmunkalas, ragasztas)?

Mérnoki tudomanyok

A gyakorlati prototipus-készités soran a gyerekek Otleteket gydjtenck, lehetséges megoldasokat
terveznek, modelleket tesztelnek és sziikség esetén modositasokat hajtanak végre. Vajon miért nem
mikodik a jargany a varakozasoknak megfeleléen? Mi lehet ennek az oka, és mit kellene mashogy
csinalni ahhoz, hogy sikertiljon? Az elemzés-korrigalas ismétl6d6 folyamata megtanit a kitartasra és
az allhatatossagra, amelyek 1étfontossaguak a mérndki tertileten.

Miivészet és design

A design fontos szerepet jatszik abban, hogy ez a projekt szérakoztato és lebilincsel6 legyen. Hogyan
szabjuk személyre jarmuveinket, hogyan lesz egyedi, frappans, megjegyezhet6 és latvanyos a
mukodése és megjelenése? Hogyan befolyasolhatja a design a funkcionalitast? Milyen kapcsolat van
az esztétikum és a hatékonysag kozott? Hogyan viszonyul egymashoz a forma és a funkcié? Hogyan
kozelithetjiik meg a kérdést holisztikusan?

Matematika

A jarma felépitése, az anyag darabolasa ¢és
illesztése soran méréseket és szamitasokat kell
elvégezniink. Mekkorak legyenek az alkatrészek,
hogy megfelel6en csatlakozzanak egymashoz? A
tesztelés soran szintén mérink, szamolunk és
adatot elemziink: egy-egy prébalkozasnal milyen
tavolsagot tett meg a jarganyunk? Mekkora volt
az atlagsebessége? A moédositasok soran hogyan
valtoztak a mérési eredmények? Hogyan
dbrazolhatjuk ezt grafikusan? Ossze tudjuk-e
hasonlitani a méréseinket 1dgy, hogy az
eredmények hozzajarulnak az jarma tervezésének
fejlesztéséhez?

Mint lithatiuk, a lufijargany tervezése egy Rlasszikus, jol dtgondolt STEAM tevékenység, amely gyakorlati
készségeket, problémaniegoldd képességet és kreativ gondolkodast fejleszt.

Ha van kedpetek otthon elkésziteni (st, tovabbgondolni. ..) a jarganyt, a szobeli elbeszélgetésen be is mutathatiatok
a folyamatot és a végeredményt!



