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	Plan de leçon e-SOC
MON FUTUR MÉTIER — JEU


	Objectifs d’apprentissage:                                                  
(INTELLIGENT)
	En terminant cette session/la classe, les participants:
· Avoir réfléchi à leurs capacités et talents potentiels et être en mesure de mieux comprendre leur propre identité.
· soyez plus motivés à faire leurs propres choix.
· avoir plus de confiance pour poursuivre une carrière dans STEAM ou dans tout autre domaine, mais toujours baser leur décision sur leurs talents et leurs capacités, sans jamais penser à leur genre.
· traitez les étudiants de manière égale lorsqu’ils font des projets STEAM, quel que soit leur sexe.


	Résultats d’apprentissage: 
(Utiliser la taxonomie de Bloom
verbes d’action)
	En terminant cette session/la classe, les participants auront: 
Connaissances: 
 Réfléchir et rendre compte de manière claire de ce pour quoi ils sont talentueux et quelles sont leurs capacités et leurs rêves sur la base d’informations objectives qui ne sont pas fondées sur leur sexe ou sur tout autre préjugé. 
Compétences: 
 Identifier les compétences, les talents et les capacités qui engageront plus de filles dans STEAM.
Attitudes: 
Démontrer un changement dans l’approche des préjugés sexistes dans le domaine STEAM et avoir la capacité de faire une réflexion profonde sur eux-mêmes et sur eux-mêmes.


	
	

	Groupe cible:
	Enseignants/élèves de l’école secondaire (13-18)



	Activité Titre et numéro
	Brève description de l’activité
Après avoir clarifié des concepts importants à l’aide de PowerPoint et d’activités, les élèves apprennent à mieux se connaître et à choisir librement leurs capacités et leurs talents pour décider de leur future profession en jouant à un jeu amusant qui, espérons-le, se traduit par la promotion du libre choix des professions des filles et des garçons sans tenir compte de leur sexe.
	Ressources nécessaires
	Temps
5p-4hrs 

	Plomb dans: 
1. Brise-glace
	PowerPoint sur IDENTITY, PRÉJUDICE ET DISCRIMINATION.
Identité: clarification du concept et des activités à faire dans le PowerPoint.
Activités visant à clarifier les concepts de PREJUDICE ET DISCRIMINATION et activités le long des PowerPoint inclus dans les diapositives
	

PowerPoint
Identifiez-vous
Préjugés et discrimination


	1 heure et 25 m

	2. Expliquer le jeu et la première étape.
	Dans cette leçon, l’enseignant expliquera les règles du jeu qu’il jouera dans les prochaines leçons et, une fois qu’ils comprendront, passera à la première étape. Cette leçon suggère une réflexion sur toutes les capacités et talents des élèves.
L’annexe 1 contient une feuille incluse dans la leçon où ils doivent réfléchir à au moins 8 talents et activités.
La leçon comprend de réfléchir sur eux-mêmes à l’écart de tout préjugé ou discrimination. Il est particulièrement important de se sentir libre lors de l’analyse de soi-même.
Talents et capacités:
· Je suis un excellent écrivain de poèmes.
· Je me sens détendu en cuisine.
· Je ne suis pas aussi bon que ma mère en mathématiques, mais je les aime.
· Danser le Ballet me rend heureux.
· J’adore le jardinage, surtout les légumes.
	Annexe 1
	1h



	3. Le jeu et la deuxième étape.
	Tous les étudiants écrivent un paragraphe d’au moins 80 mots en utilisant les talents et les capacités précédentes, mais cachent toujours leur véritable futur métier. Tous doivent être délicats et amusants comme l’enseignant l’a expliqué auparavant.
Former des groupes de 8 étudiants, choisir le premier participant principal et le reste restera pour répondre à ses questions.
Commencez le jeu en faisant un tour d’entraînement devant toute la classe pour commencer le jeu dans la prochaine session.
	Annexe 2
	1h

	4. Le jeu
	En groupes, les participants jouent au jeu et en utilisant les annexes 3 et 4 gardent un registre de tout ce qui est dit.
C’est une idée intelligente de choisir un membre pour écrire les résultats pour garder un bon registre de tout ce qui est dit.
	Annexes 3 et 4
	1h

	5. Retour d’information
	Les participants donnent un bref retour d’information sur l’activité.
Cela peut être fait oralement, par post-it ou en remplissant un formulaire en ligne.
Quoi qu’il en soit, les participants répondront aux questions suivantes?
I. Sur une échelle de 1 à 10 (1 — pas du tout, 10 — très)
1. Quelle était l’utilité de cette activité?
2. Dans quelle mesure l’activité était-elle engageante?
3. Combien avez-vous apprécié cette activité? 
4. Combien avez-vous appris de cette activité?
II. Qu’auriez-vous fait différemment?
III. Allez-vous promouvoir l’égalité des sexes dans les activités STEAM? 
	
	20 m





ANEX1
MES HUIT TALENTS
1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
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ANEX2
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MON DISCOURS PROFESSIONNEL POTENTIEL CACHÉ
ÉTUDIANT:
___




ANEX3
DES QUESTIONS?
ÉTUDIANT:
1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
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ANEX4

DISCOURS FINAL DE L’ÉTUDIANT PRINCIPAL
ÉTUDIANT:
___
___





Sources:
PowerPoint de cours d’éthique/morale à EEBIV.
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