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ENGLISH
SUMMARY

“Secret Hideouts Connections: Light Code
Mission” is a STEAM activity for 4-5-year-old
children focused on engineering, inquiry-based
learning and problem solving. Children designed
and built two separate cardboard hideouts and
connected them wusing a fabric tunnel. They
explored darkness and light by testing different
flashlight modes (steady light, blinking mode, side
light) and investigated how light helps orientation in
dark spaces. Working collaboratively, children
created a simple light-signal code to communicate
between hideouts. They tested visibility, adjusted
flashlight positions and improved their
constructions based on observations. The activity
encouraged experimentation, spatial thinking,
communication and emotional safety in a dark
environment. This project integrates Science (light
exploration), Technology (use of flashlights),
Engineering (construction and connections), Arts
(creative space design) and Mathematics (spatial
orientation and sequencing) and is closely
connected to children’s real-life experiences.







Sudaryti sglygas vaikams
konstruoti ir iSbandyti dvi
tarpusavyje sujungtas

T| KS LAS slaptavietes, tyrinejant

sSviesos savybes, tamsg ir
kuriant paprastg sviesos
signaly sistema orientavimuisi
erdveje.







Ar vaikai gebes sukurti dvi

H I POTEZE sujungtas slaptavietes ir naudoti

zibintuveliy sviesos kodg
orientuodamiesi tamsoje.







"Gudruciy" grupés vaikai, remdamiesi ankstesne patirtimi,
planavo slaptaviediy iSdéstyma erdvéje ir nusprendé sukurti dvi
atskiras slaptavietes. Konstrukcijoms naudojo kartonines dézes,
lanksté, jungé, formavo jéjimus ir vidaus erdves. Vaikai patys inicijavo
sprendimg slaptavietes sujungti medziaginiu sportiniu tuneliu,

ieskojo tinkamiausios jo vietos ir tvirtinimo bado.

Suklrus konstrukcijas, aplinka buvo pritemdyta. Vaikai
tyringjo Zibintuvéliy veikima: stebéjo, kaip keiCiasi Sviesa, kai ji SviecCia
pastoviai, mirksi ar jsijungia Soniné lemputé. Vaikai pastebégjo, kad
skirtingi Sviesos rezimai padeda orientuotis erdvéje ir perduoti
signalus.







Toliau vaikai kartu karé Sviesos koda, susitardami, kg reiskia
skirtingas pamirksejimy skaicCius. Susitarimai buvo praktiskai
iISbandomi: vaikai siunteé signalus iS vienos slaptavietes j kitg,
judejo tuneliu, tikrino, ar signalai matomi, ar suprantami.
Pastebeje, kad kai kuriose vietose signalas prastai matomas,
vaikai keité zibintuvélio padétj arba Sviesos kryptj.

Veiklos metu vaikai reflektavo savo pojucius tamsoje, jvardijo,
kas padeda jaustis saugiai (Sviesa, susitarimai, draugo
buvimas), ir aptaré, kaip konstrukcijas buty galima patobulinti
kitg karta.







STEAM ELEMENTAI

Sciéﬁde’..(s.): vaikai tyrinéjo viesos sklidima,
ry§kumg, mirkséjimg, tamsos poveikj
pojuciams.

Technology (T): praktiskai naudojo
technologinj jrankj — Zibintuvelj, tyrinejo jo
funkcijas ir pritaikyma komunikacijai.

Engineering (E): konstravo slaptavietes,
jungé jas tuneliu, sprendé stabilumo ir
jungciy klausimus.

Arts (A): karé erdve, slaptavietés vidy,
Zaidybines situacijas.

Mathematics (M):. orientavosi erdvéje,
derino atstumus, vietg, sekag (signaly
skaicius).







STEAM MOKYKLOS KRITERUAI

* Problemy sprendimu ir projektais grindziamas mokymas: veikla buvo organizuota kaip
projektas, kuriame vaikai patys planavo, konstravo ir tobulino dvi slaptavietes, jas jungé
tuneliu ir sprende realias problemas: kaip sutvirtinti konstrukcijas, kaip sujungti erdves,
kaip perduoti signalus tamsoje. Vaikai veike bendradarbiaudami, sitlé sprendimus, juos
iISbandé ir koregavo.

Tyrinéjimu grindziamas gamtos ir tiksliyjy moksly mokymas: vaikai tyrinéjo Sviesos
savybes: kaip Sviesa sklinda tamsoje, kuo skiriasi pastovi, mirksinti ir Soniné Zibintuvéelio
Sviesa, kaip keiciasi matomumas skirtingose erdvese (slaptavietéje, tunelyje). Tyrinéjimas
vyko per praktinius bandymus, stebéjima, klausimy kelima ir iSvady daryma.







STEAM MOKYKLOS KRITERIAI

« STEM mokymo kontekstualizavimas: veikla buvo tiesiogiai susieta su vaiky kasdiene
patirtimi ir naturaliu Zaidimu — sléptuvemis, tuneliais, tamsa ir Sviesa. Vaikai tyrinéjo jiems
pazjstamas situacijas (slépimasis, orientavimasis tamsoje), taciau gilino jas per STEAM
principus, konstrukcijas ir technologijy naudojima.

Galimybé naudotis technologijomis ir jranga: veikloje vaikai praktiSkai naudojo
technologinius jrankius - zibintuvélius su skirtingais rezimais (pastovi Sviesa,
mirkséjimas, Soniné lemputé). Technologijos buvo naudojamos tikslingai: ne pramogai, o
kaip priemone orientavimuisi, signaly perdavimui ir problemy sprendimui.
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