KONSPEKT
W RAMACH PROGRAMU AKTYWNA TABLICA

Przedmiot: Zaj¢cia rozwijajace kompetencije Etap edukacyjny / klasa:
emocjonalno-spoteczne Szkota Podstawowa, 6b, 8d, 8g, 8f
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 magii przyjazni, czyli na czym polega zawieranie i podtrzymywanie
dhugotrwatych relacji. 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, wspotdzialania, wspotpracy 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 zajeé:

- ukazanie roli przyjazni w zyciu czlowieka,

- przyblizenie istoty 1 znaczenia prawdziwej przyjazni,
- wskazanie warunkow prawdziwej przyjazni,

- ksztattowanie postawy dobrego przyjaciela.

Metody i formy pracy:

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

- forma grupowa,

- forma indywidualna.

Srodki dydaktyczne:
- arkusze papieru

- kartki A4

- marker

- dlugopisy

- kredki.

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

Realizacja dostosowan podczas lekcji:

- kierowanie polecen bezposrednio do ucznia,

- obrazkowe materialy dydaktyczne,

- stosowanie wzmocnien pozytywnych,

- dodatkowe wyjasnienia i powtorzenia 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, ktoéry mierzy intensywno$¢ 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

1. Powitanie uczniow.

2. Wprowadzenie do tematu — burza m6zgdéw na temat tego, kim jest przyjaciel

- spisanie wspodlnej definicji przyjaciela

WSTEPNA | 3. Zapoznanie uczniow z definicjg: przyjaciel, wyszukang w internecie.

4. Krotkie przypomnienie dziatania Knowla Box: jak uruchomi¢, jak wybra¢ gre, w jaki
sposoOb korzysta¢ z pisakow.

Uczniowie wykonujg zadania indywidualnie na forum grupy.

1. Przywotanie przyktadow przyjazni z bajek

- zadanie: narysowanie dwoch bajkowych postaci, kto®e sg doskonatym przyktadem
przyjazni (np. Timon i Pumba, Anna i Olaf, Kubug$ Puchatek i Prosiaczek);

- omoOwienie prac: Po czym poznajesz, ze narysowanych bohaterow taczy prawdziwa
przyjazn? Jakie zachowania sg przyjacielskie? Jakie cechy sprawiaja, Ze te postacie sa
dobrymi przyjaciotmi?

2. Okreslenie, co pomaga, a co przeszkadza w budowaniu przyjazni.

Nauczyciel dzieliu na dwie grupy. Zadaniem pierwszej jest stworzenie listy lub symboli
cech i zachowan, ktoére pomagaja w budowaniu przyjazni, drugiej za$ — listy symboli
tego, co przeszkadza.

GLOWNA | 3. Wskazanie warunkow prawdziwej przyjazni.

Wspolne stworzenie listy: Jesli cheesz si¢ z kim§ zaprzyjaznid, to: .....

4. Zabawa ,,Mozesz na mnie polegac”

Uczniowie satajg w rzedzie, stykajac si¢ ramionami, pomi¢dzy ktore wktadajg kartki
papieruy. Kartka nie moze upas¢ na zienmi¢. Nauczyciel dodaje r6zne zadania:

- przejscie kroku do przodu

- przejscie trzech krokéw do tytu

- podskok

- obrot wokot wlasnej osi.

- Wybranie z zestawu Knowla Box gry: Kregle, wspolne rozegranie rundy. Zwrocenie
uwagoi na zdrowa rywalizacje, gre fair play.




KONCOWA

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

- Pochwaly dla ucznidéw za zaangazowanie i kreatywno$c¢.

- 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 pokazujg swoje emocje, ktore
towarzysza im na koniec zajec.




