                        
Žaidimas „Surask savo vietą“
	Autorius
	 Ingrida Račickienė

	Kompetencijos
	 Mokymosi mokytis, pažinimo,  asmeninė.

	Tikslas
	· Įsivertinti  žinias, pakartoti temą.
· Mokyti diskutuoti, susitarti.

	Priemonės
	Vizuali schema „Apskritimo žemėlapis“. Apskritimo kontūras iš skirtingų geometrinių figūrų ir kūnų.  

	Aprašymas 
	1. Rasti geometrinio kūno, figūros apibūdinimą (figūrą ir spalvą). Pvz., Surask geometrinę figūrą, kurios visos kraštinės lygios. Lietuvos vėliavos spalva, kuri yra apačioje.

2. Apskritime vaikas atsistoja ant teisingo atsakymo. Jei nežino, renkasi pagalbą: klausia stovinčio apskritime draugo, ieško taisyklių rinkinyje, tikrina QRcodo pagalba. 

3. Suradus savo vietą aptariama: Kaip sekėsi/jautiesi? Kas buvo sunku? Kokia pagalba naudojosi? 

4.1. Apskritimo viduryje paskelbta tema. Mokiniai  porose/grupelėse pasitaria ir įvardina/užrašo mintis pasiūlyta tema. 

4.2.Apskritime sudėti daiktai, užrašyti sakiniai (užkoduota tema) ir mokiniai porose/grupelėse pasitaria ir įvardina temą. 

4. Įsivertinimo metu grįžta prie apskritimo ir papildo žodžiu/raštu naujomis žiniomis, faktais apie pateiktą/užkoduotą temą.
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 QR code

	Naudoti šaltiniai
	    N. O. Symes, Mrs. T. Williams, M. J. Bell „Thinking Schools International“.


