Pamokos tema: GooseChase žaidimas: Vingio parko lobių paieška
Klausimas:   Kokius lobius galime atrasti Vingio parke – objektus, vietas ar istorijas?
Temos BUP: Gyvenamoji aplinka; Kultūrinis gyvenimas, kultūrinės tradicijos
Tikslas:  Mokiniai susipažins su savo gimtojo miesto kultūra ir paveldu, tyrinėdami Vingio parką,skulptūras 
               bei takus, pavadintus pagal M. K. Čiurlionio paveikslus, per interaktyvias veiklas.

Uždaviniai:

1. Mokiniai ugdys supratimą apie vietos kultūros paveldą ir stiprins savo ryšį su gimtuoju miestu.
2. Mokiniai bendradarbiaus komandose, atlikdami užduotis ir bendraudami anglų kalba.
3. Mokiniai lavins kūrybiškumą ir kritinį mąstymą, interpretuodami Čiurlionio kūrinius per praktines veiklas.
Kompetencijos:  

Komunikavimo kompetencija
Pažinimo kompetencija
Skaitmeninė kompetencija
Kūrybiškumo kompetencija
Pilietiškimo kompetencija
Kultūrinė kompetencija
Priemonės:   
· Išmanieji telefonai arba planšetiniai kompiuteriai su įdiegta GooseChase programėle (vienas įrenginys kiekvienai komandai)
· Interneto ryšys 
· GooseChase užduočių sąrašas (paruoštas mokytojo ir įkeltas į programėlę iš anksto)
· Mokytojo įrenginys su GooseChase paskyra užduočių ir mokinių progreso stebėjimui realiu laiku.
· Vingio parko žemėlapis 

Vertinimas:  Formuojamasis 
Mokiniai vertina save atsakydami į klausimus apie savo darbą grupėse, kaip pasiekė kompromiso ir pasako, ką kitą kartą reikia daryti kitaip, kad pagerintų savo rezultatus
Metodai:   Žaidybinis metodas (game-based learning)
                  Tyrinėjimo metodas (inquiry-based learning)
                  Integruoto mokymosi metodas (CLIL)
                  Darbas grupėse
Vieta:   Vingio parkas, Vilnius

Klasė:   5-8

Veiklos: Įvadinė situacija, sudominimas
              Programėlės naudojimas
              Komandų formavimas
              Užduočių atlikimas)
              Refleksija ir aptarimas
Įtrauktis: 
· Pamokos žingsniai pateikiami vizualine schema (pvz., „atsisiųsti programėlę → atlikti užduotis → įkelti rezultatus“).
· Vingio parko planas pateikiamas aiškiai, su paryškintais keliais ir ženklais, kad mokiniams būtų       lengva orientuotis.
· Mokiniai dirba mišriose komandose: stipresni padeda silpnesniems.
· Užduotis galima atlikti tiek skaitmeniniu būdu (GooseChase), tiek popieriniuose lapuose, jei to reikia

	Trukmė
	       Turinys
	Pastabos

	Pamokos dalis: įvadinė

	
10 min.
	Mokiniai supažindinami su pamokos tema ir tikslu, pristatoma „GooseChase“ programėlė bei žaidimo taisyklės.

	

	Pamokos dalis: mokymosi veiklos

	
2 val.
	Mokiniai komandose tyrinėja Vingio parką, atlieka interaktyvias užduotis „GooseChase“ programėlėje ir įkelia jas į GooseChase programėlę. 

	

	Pamokos dalis: apibendrinimo ir įsivertinimo

	20 min.
	Aptariami veiklos rezultatai, dalijamasi įspūdžiais, atliekama refleksija apie patirtis. 

	




	Pamokos dalys
	Trukmė
	       Turinys
	Pastabos

	Įvadinė
	10 min.
	· Įvadinė situacija, sudominimas: 
Kokius lobius galime atrasti Vingio parke – objektus, vietas ar istorijas? Kaip manote, kokius objektus parke galėtume laikyti „lobiais“, susijusiais su Čiurlionio kūryba?

· Paaiškinimas, kaip veikia programėlė ir koks jos tikslas.

	

	Mokymosi veiklos
	2 val
	· Praktinės instrukcijos, kaip atsisiųsti ir prisijungti prie GooseChase programėlės.
· Trumpas pristatymas apie pagrindinius programėlės funkcionalumus.
· Mokiniai suskirstomi į komandas. Kiekviena komanda išsirenka lyderį, kuris atsisiunčia GooseChase programėlę į savo telefoną ir prisijungia prie žaidimo, naudodamas mokytojo pateiktą kodą. 
· Mokiniai per 1,5 val. valandas atlieka užduotis bet kokia tvarka naudodamiesi Vingio parko planu (popieriniu arba skaitmeniniu) ir įkelia jas į GooseChase programėlę. 
	Komandų sudėtis mišri — stipresni mokiniai padeda silpnesniems

Mokiniai gali naudotis Vingio parko planu (popieriniu arba skaitmeniniu)


	Apibendrinimo ir įsivertinimo
	20  min.
	Mokiniai aptaria veiklą, pasidalija savo atradimais ir įspūdžiais apie žaidimą bei Čiurlionio kūrybą. Jie trumpai reflektuoja, ką sužinojo ir kaip jautėsi bendradarbiaudami komandoje.

	Kad paskatintų mokinių motyvaciją, nugalėtojai gali būti apdovanoti simboliniais prizais




