KONSPEKT
W RAMACH PROGRAMU AKTYWNA TABLICA

Przedmiot: Zaj¢cia rozwijajace kompetencije Etap edukacyjny / klasa:
emocjonalno-spoteczne Szkota Podstawowa, 3e

Czas trwania: 45 min. Prowadzacy: Anna Kucz

Uzasadnienie zastosowania technologii: Technologia umozliwia prac¢ zdalng z uczniami. Odpowiednio
dobrane narzedzia TIK pozwalajg osiagac cele edukacyjne w sposdb dla nich atrakcyjny.

Temat: Rozmawiamy o marzeniach, planach na nowy rok. Zajecia z wykorzystaniem sprzetu Knowla Box
- aktywna tablica.

Forma prowadzenia zajec¢: stacjonarna

TreSci nauczania — wymagania szczegoltowe z podstawy programowej:

- rozwijanie kompetencji, takich jak: kreatywno$¢, innowacyjnosc,

- rozwijanie umiejetnosci krytycznego 1 logicznego myslenia, rozumowania, argumentowania i
wnioskowania,

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

Cel ogolny lekcji: Rozwijanie umiejetnosci wypowiadania si¢ na okre§lony temat na forum grupy.

Cele szczegolowe zajecé:
- rozwijanie wrazliwo$ci emocjonalnej 1 empatii,
- akceptowanie potrzeb swoich i1 innych oséb.

Metody i formy pracy:

- metody czynne: metoda samodzielnych do§wiadczen, metoda zadan,
- metody stowne: rozmowa, instrukcja, objasnienia,

- forma grupowa,

- forma indywidualna.

Srodki dydaktyczne:
- arkusze papieru
- kredki pastele

Wymagania w zakresie technologii:
- Knowla Box (Magiczny Box) — aktywna $ciana/podtoga.
- odtwarzacz muzyki z dostepem do internetu

Realizacja dostosowan podczas lekcji:

- kierowanie polecen bezposrednio do ucznia,

- obrazkowe materiaty dydaktyczne,

- stosowanie wzmocnien pozytywnych,

- dodatkowe wyjasnienia i powtdrzenia polecen.




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

- umiej¢tnos¢ uczenia sig,

- Swiadomos¢ 1 ekspresja kulturalna.

Sposéb ewaluacji zajec:
Nauczyciel demonstruje uczniom uczuciometr w ksztatcie kota, ktory mierzy intensywnos$¢ emocji w
trzech stopniach. Uczniowie majg mozliwos¢ wskazania co czujg i jaka jest intensywnos¢ tych uczuc.

SCENARIUSZ ZAJEC
W RAMACH PROGRAMU AKTYWNA TABLICA

Czes¢ zajeé

Przebieg zajec

WSTEPNA

Powitanie ucznidow i krétkie wprowadzenie do tematu.

- ,,Przygoda iskierki” — zabawa tworcza. Uczniowie siedza w kole. Na $rodku lezy duza
kartka z narysowang iskierka (w dowolnym kolorze). Zaczynamy opowiadanie: Pewnego
dnia iskierka otworzyta swoje jedno oko i pomyslata... Nastepnie nauczyciel odwraca si¢
do ucznia siedzacego obok 1 zadajemy mu pytanie: Co byto dalej?. Zadaniem dziecka jest
powtorzenie zdania powiedzianego przez nauczyciela oraz wymys$lenie wlasnego, a takze
przekazanie opowiadania dalej. Ostatnie dziecko powinno powtdrzy¢ catos¢
opowiadania. Dla ulatwienia cate poczatkowe fragmenty mogg mowic¢ wszystkie dzieci,
by nie nudzity si¢ 1 dalej $ledzity tok powstawania opowiadania.

- Krotkie przypomnienie dzialania Knowla Box: jak uruchomié¢, jak wybra¢ gre, w jaki
sposob korzystac z pisakow.

GLOWNA

Uczniowie wykonuja zadania indywidualnie na forum grupy.

- Zapoznanie uczniow z wierszem T. Chwastek-Latuszkowej ,,Noworoczne zyczenia”.
Rozmowa z dzie¢mi na temat nocy sylwestrowej na podstawie wiersza i doswiadczen
dzieci. Zadajemy pytania: Jaka to szczeg6lng noc niedawno obchodzilismy?; Dlaczego
jest ona wazna, niezwykta 1 tak hucznie obchodzona? (konczy sie stary rok i zaczyna
nowy); A skad wiadomo, ze ta noc wlasnie nadeszta? (z kalendarza); Jak nazywa sig¢ ta
noc?; Co takiego ludzie robig doktadnie o potnocy? (sktadajg sobie zyczenia); Czego
ludzie sobie zycza?; Gdzie wita si¢ tak hucznie Nowy Rok?; Czy tylko w nasze;j
miejscowosci? (w réznych krajach na catym $wiecie); Jak wy spedzily$cie noc
sylwestrowa?

- ,Marzenia na nowy rok” — malowanie pastelami, rgkami na duzej powierzchni,
wyzwalanie uczucia radosci, swobody bez ograniczen. Na poditodze przygotujmy duze
arkusze papieru 1 kredki pastele. Prosimy uczniow, by zamkneli oczy 1 wyobrazili sobie,
Ze przenosza si¢ magiczng rakieta do Krainy Marzen. Mozna wiaczy¢ dowolng muzyke.
Uczniowie przez chwile stuchajg. Nastepnie otwieraja oczy. Prosimy, by namalowaty to,
co zobaczyly. uczniowie swobodnie malujg.

- Wybranie z zestawu Knowla Box gry: Fajerwerki, kazdy indywidualnie rozgrywa jedna
rundg. Pozostali uczestnicy kibicuja.




KONCOWA

- Omowienie zajec: jakie emocje nam towarzyszyly podczas zaj¢é, podzielenie si¢
swoimi przemysleniami, postanowieniami itp.

- Pochwaly dla uczniow za zaangazowanie i kreatywnos¢.

- Krotkie podsumowanie zdobytych umiejgtnosci: jak rozpoznawac i wyraza¢ emocje.

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




