KONSPEKT
W RAMACH PROGRAMU AKTYWNA TABLICA

Przedmiot: Zaje¢cia rozwijajace kompetencje Etap edukacyjny / klasa:
emocjonalno-spoteczne Szkota Podstawowa 2b, 3a, 3d
Czas trwania: 45 min. Prowadzacy: Anna Kucz

Uzasadnienie zastosowania technologii: Technologia umozliwia prac¢ zdalng z uczniami. Odpowiednio
dobrane narzedzia TIK pozwalaja osiggac cele edukacyjne w sposob dla nich atrakcyjny.

Temat: Utrwalamy poznane emocje - historyjki spoteczne. Zajecia z wykorzystaniem sprzetu Knowla
Box - aktywna tablica.

Forma prowadzenia zajec: stacjonarna

TreSci nauczania — wymagania szczegolowe z podstawy programowej:

- rozwijanie kompetencji, takich jak: kreatywnos$¢, innowacyjnos¢ i przedsiebiorczos¢,

- rozwijanie umiej¢tnosci krytycznego i logicznego myslenia, rozumowania, argumentowania i
wnioskowania,

- umiejetnos¢ tworzenia relacji, wspotdziatania, wspotpracy oraz samodzielnej organizacji pracy w matych
grupach, w tym organizacji pracy przy wykorzystaniu technologii.

Cel ogolny lekcji: Rozwijanie umiejetnosci rozpoznawania i nazywania emocji. Doskonalenie wyrazania
emocji w sposob akceptowany spotecznie.

Cele szczegolowe zajec:

- rozpoznawanie i nazywanie emocji,

- rozwijanie wrazliwo$ci emocjonalnej 1 empatii,

- akceptowanie wilasnej emocjonalnosci,

- rozwijanie umiejetnosci wyrazania i roztadowywania emocji w sposob akceptowany spolecznie
- adekwatne reagowanie na emocje innych.

Metody i formy pracy:

- metody czynne: metoda samodzielnych doswiadczen, metoda zadan,
- metody stowne: rozmowa, instrukcja, objasnienia,

- forma grupowa,

- forma indywidualna.

Srodki dydaktyczne:
- zdjecia przedstawiajace osoby przezywajace rézne emocje (m.in. rados¢, ztos¢, strach, zaskoczenie),
- ilustracje przedstawiajace emotki.

Wymagania w zakresie technologii:
- Knowla Box (Magiczny Box) — aktywna §ciana/podtoga.

Realizacja dostosowan podczas lekcji:

- kierowanie polecen bezposrednio do nauczyciela,
- obrazkowe materialy dydaktyczne,

- stosowanie wzmocnien pozytywnych,

- dodatkowe wyjasnienia i powtorzenia polecen.




Kompetencje kluczowe ksztaltowane u uczniow podczas lekcji:
- kompetencje informatyczne,

- umiejetnos¢ uczenia sig,

- $wiadomos¢ 1 ekspresja kulturalna.

Sposob ewaluacji zajec:
Nauczyciel demonstruje uczniom uczuciometr w ksztatcie kota, ktory mierzy intensywnos¢ emocji w
trzech stopniach. Uczniowie maja mozliwos¢ wskazania co czuja i jak jest intensywnos¢ tych uczud.

SCENARIUSZ ZAJEC

W RAMACH PROGRAMU AKTYWNA TABLICA

Czes¢ zajed

Przebieg zajec

Powitanie uczniéw 1 krétkie wprowadzenie do tematu emocji.
- Rozmowa na temat emocji: jakie znacie emocje, kiedy je odczuwamy.
- Pokazanie ilustracji przedstawiajacych rd6zne emocje 1 rozmowa o nich.

WSTEPNA | _ Kroétkie przypomnienie dziatania Knowla Box: jak uruchomié, jak wybra¢ gre, w jaki
sposoOb korzysta¢ z pisakow.
- Uczniowie wykonujg zadania indywidualnie na forum grupy.
- Kazdy losuje dla siebie zdjecie i opowiada jaka osoba ze zdjecia pokazuje emocje i
czym moze by¢ spowodowana.

GLOWNA | - Uczniowie wyszukuja emotke, ktora przedstawiana omawiana sytuacje.
- Uczniowie staraja si¢ nasladowa¢ mimika omawiang emoc;jg.
- Wybranie z zestawu Knowla Box gry z emocjami, kazdy indywidualnie rozgrywa jedna
runde. Pozostali uczestnicy kibicuja.
- Omowienie zaj¢¢: jakie emocje poznaliSmy, jakie wystepowaly w grze na tablicy
Knowla Box.
- Kazdy uczen wybiera kartke z emotka, ktorg w tym momencie odczuwa. Po wybraniu
emocji po kolei wszyscy przedstawiajg swoj wybor, tak aby reszta uczniow mogta
odgadna¢ jaka emocje wybrat kolega.

KONCOWA | - Pochwaty dla ucznidw za zaangazowanie i kreatywnosé.

- Krétkie podsumowanie zdobytych umiejg¢tnosci: jak rozpoznawac i wyraza¢ emocje.

- Nauczyciel pokazuje uczniom uczuciometr, sam wybiera emocje, ktorg w danej chwili
odczuwa 1 okreéla jej intensywnos$¢. Kolejni uczniowie pokazuja swoje emocje, ktore
towarzysza im na koniec zajec.




