
VEIKLOS RŪŠIS Žaidimas

TRUKMĖ 45 minutės

MOKYMO PRIEMONĖS Kompiuteriai, planšetiniai kompiuteriai ar išmanieji telefonai.
Internetinis ryšys.

SANTRAUKA
Žaidimą sudaro nuotraukų atpažinimas. Reikia atpažinti moterų ir
vyrų figūras, kurios buvo svarbios tiriant ir atrandant STEAM
dalykus.

MOKYMO PRAKTIKA
(ŽINGSNIS PO ŽINGSNIO)

Žaidimo metu reikia peržiūrėti skaidrę (n.2), kurioje yra kai kurių
žymių moterų nuotraukos, ir užfiksuoti jų moksliniai
tyrimai/išradimai.
Mokiniai turi pasistengti atpažinti kuo daugiau iš jų. Kitoje skaidrėje
(n.3) jie ras visus vardus, kuriuos reikia priskirti prie nuotraukų.
Vardų, kurių nepriskyrė nė vienam paveikslėliui, vėliau galės
paieškoti internete.
Tokia pat užduotis laukia ir su antrąja nuotraukų grupe - vyrų
nuotraukomis (skaidrė Nr. 5), o po jų - vardai, kuriuos reikia
priskirti (skaidrė Nr. 6).
Tikėtina, kad bus atpažinta daugiau vyrų vardų nei moterų.
Mokytojas gali pradėti smegenų šturmą (angl. brainstorm), o
paskui diskutuoti apie šio skirtumo priežastis.

ŠALTINIAI Orizzonti Cooperativa sukurtas originalus Power Point.
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K a s  t a i ?LT (Orizz)

Pagrindinio lygio: žinios ir supratimas 
Mokymo procesas

Svetainė:ht tps: / /esoc.uj i .es/

Originali medžiaga

https://l.facebook.com/l.php?u=https%3A%2F%2Fesoc.uji.es%2F%3Ffbclid%3DIwAR0SaV52MhBivxIt7gUluqopyN7zzeE-wVvO9vGRwvV771tMvWjdofG2Tng&h=AT0lBAPxanfPAvwx-uHZSUgbWP0Nf9_RA5V-3mqnZ0R6Hks4FY_i0Z9B2lVbil-0Be0r-d3g-ekgG0KGC_XMmlRVWFEFu-yARwW-ifIUzdsu3-cXyLdtq4uhHpKCLPc6MTWkAw

