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V ramci hodiny STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics — veda, technika,
inZinierstvo, umenie a matematika) sa dna 12.11.2024 Ziaci partnerskych skol ponorili do sveta
architektlry a inZinierstva prostrednictvom kreativnej vyzvy s ndzvom "Marshmallow Challenge".
Cielom tejto aktivity nebolo len postavit ¢o najvyssiu konstrukciu, ale aj spoznat slovenské, finske,
turecke a portugalské architektonické dominanty a rozvijat timovu pracu, kritické myslenie a
schopnost riesit problémy.

Hodina zacala kratkym uvodom do konceptu STEAM a jeho prepojenia s r6znymi vednymi odbormi.
Ziaci slovenského timu si prezreli fotografie ikonickych slovenskych stavieb, ako napriklad Bratislavsky
hrad, Spissky hrad, Michalskd brana ¢i drevené kostoly. Diskutovalo sa o ich jedinecnych
architektonickych prvkoch a historickom vyzname. Nasledne bola predstavena samotna vyzva: v
timoch po 4-5 ¢lenoch mali Ziaci za Ulohu postavit ¢o najvyssiu volne stojacu konstrukciu vyhradne z
marshmallow cukrikov a $paradiel. Casovy limit bol stanoveny volitelne.

Po Uvodnej inStruktdzi nasledovala faza navrhu. Timy sa pustili do brainstormingu a kreslenia navrhov
svojich buddcich stavieb. DéleZitym aspektom bolo zvazit nosnost materidlov a ¢asovi obmedzenost.
Ziaci si uvedomovali, Ze Uspech zavisi od efektivnej komunikdcie a spoluprace v time.

Po faze planovania prisla na rad samotnd konstrukcia. Ziaci s nad$enim a trpezlivostou spajali
marshmallow cukriky $paradlami, snaZiac sa vytvorit stabiln( a vysokd struktdru. Ucitel dohliadal na
ich pracu, povzbudzoval ich a v pripade potreby im poskytoval usmernenie.

Po uplynuti ¢asového limitu nasledovalo testovanie. Kazdy tim prezentoval svoju konstrukciu a
zmerala sa jej vyska. Ziaci diskutovali o faktoroch, ktoré prispeli k Uspechu alebo netispechu ich stavby.
Tato ¢ast hodiny bola cennou prilezitostou na vzajomné ucenie sa a zdielanie skisenosti.

V zaverecnej reflexnej ¢asti hodiny Ziaci zhodnotili priebeh projektu, zamysleli sa nad svojou timovou
pracou a schopnostou riesit problémy. Vytvorili kratky pisomny popis alebo prezentaciu svojej
konstrukcie s dorazom na poufzité inZinierske principy. Hodnotenie prebiehalo na zaklade kreativity a
originality navrhu, stability konstrukcie, timove] prace, prezentdcie a integracie jazykovych zrucnosti
(v pisomnej alebo Ustnej komunikacii).

Ako rozsirenie tejto aktivity mdzu ziaci skimat dalSie slovenské architektonické pamiatky a navrhnat
konstrukcie in$pirované tymito stavbami. MoZu tiez vytvorit modely slovenskych pamiatok z ré6znych
materidlov, alebo si pomocou digitalnych néastrojov vytvorit virtudlnu prehliadku slovenskych
architektonickych skvostov, ako napriklad pevnost Komarno, most Apollo ¢i budova Slovenského
rozhlasu. Marshmallow Challenge tak spéja zabavu s u¢enim a umozriuje Zziakom hlbsie preniknut do
sveta architektury a inZinierstva
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https://martinlaaksonlukio.vantaa.fi/en
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