
VEIKLOS RŪŠIS Simuliuojantis žaidimas

TRUKMĖ 45 minutės

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

SANTRAUKA
Mokslinės gimnazijos mokiniai turės tapti mokytojais jaunesniems
mokiniams, kurie dar tik svarsto, kokias studijas pasirinkti. Tikslas -
paaiškinti, kodėl svarbu rinktis STEAM studijas.

MOKYMO PRAKTIKA
(ŽINGSNIS PO ŽINGSNIO)

Mokiniai dalyvaus šiame simuliaciniame žaidime, kuriame
turės būti mokytojais ir paaiškinti, kodėl jie nori rinktis būtent
STEAM srities studijas;
Kuo svarbūs STEAM studijos ir kodėl egzistuoja išankstinis
nusistatymas, kad vyrams šiose moksluose sekasi geriau nei
moterims bei paneigs šį stereotipą; 
Kiekvienas mokinys turi rasti 4 svarius argumentus savo tezei
pagrįsti.
Mokytojas padės mokiniams ieškoti šių argumentų,
naudodamasis ankstesniuose seminaruose jau naudota
medžiaga (pvz., vaizdo įrašais, interviu ir kt.).

ŠALTINIAI Orizzonti Cooperativa sukūrė originalų Power Point.
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M o k y t o j a s  v i e n a i  d i e n a i !LT(Orizz)

Pažengusiems: sintezė ir įvertinimas.
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

