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2. MODUL

Nazwa podmodutu

Interaktywne zajecia i gry 10

e

Uczenie sie oparte na wspétpracy 5

RAZEM: 18

2.1. SZCZEGOLOWE INFORMACJE O TRESCI

Podmodut,, ”(Zabawy z muzyka i zabawami) zatytutowany, ” (Zabawy z muzyka i
zabawami)

1. Zwierzeta

Dobre czy zte —powiedz mi, co o tym myslisz.
W sklepie

Kreator zdan

Wycieczka do szkoty

Wirtualne zakupy

Cyfrowa kuchnia

Cyfrowy budzet domowy

Symulacja codziennego zycia

Wirtualne miasto

© 0 N b~ WD

=
o

Podmodut zatytutowany ,,Adaptacyjne uczenie sie” zawiera nastepujace scenariusze lekcji/zasoby:
1. Rozpoznawanie wtasnych emocji

2 Etykieta spoteczna w spotecznosci

3 Samoocena i samoakceptacja

Podmodut zatytutowany ,,Wspélna nauka” zawiera nastepujgce scenariusze lekcji/materiaty:
1. Twoércy opowiesci

2 Swiatowa przygoda

3 W poszukiwaniu emocji

4. Wyzwanie kulinarne

5 Obo6z uspokajajacy
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Pierwszy podmodut
Interaktywne ¢wiczenia i gry

3. OPRACOWANIE PLANOW LEKCJI

SEKCJA SZCZEGOLY

Tytut lekciji o Zwierzeta
Poziom klasy/przedmiot + Edukacja podstawowa / Nauka jezykéw, nauka o przyrodzie

Czas trwania/Liczba godzin + 1godzina
_ + Uczac sie nazw zwierzat, omawiajac, jak sie poruszajq i gdzie zyja, dzieci poszerzg swoje stownictwo
Cele nauczania 0 nowe stowa i pogtebig wiedze o przyrodzie.

+ Zdjecia lub karty z obrazkami i nazwami zwierzat. Karty z

+ oObrazkami i nazwami mtodych zwierzat.

+ Karty z nazwami ruchdéw.

+ Plakat z roznymi srodowiskami zycia (las, pustynia, farma, ocean itp.).

« Zacznij od rozmowy o zwierzetach: jakie zwierzeta znaja dzieci? Pokaz zdjecia zwierzat i oméw ich
Wprowadzenie nazwy. Wyjasnij, ze dzisiaj wszyscy razem bedziecie gra¢ w gre, aby dowiedzie¢ sie wiecej o

zwierzetach i ich srodowisku zycia.

Potrzebne materiat

Poziom 1: Dopasuj zdjecia zwierzat do ich nazw.

Poziom 2: Dopasuj zdjecia zwierzat do zdje¢ i nazw ich mtodych. Poziom 3: Podziel zwierzeta
na dwie kategorie: domowe i dzikie.

Instrukcja Poziom 4: Podziel zwierzeta na grupy wedtug sposobu poruszania sie: chodzace (biegajace,
skaczace), latajace, petzajace (czotgajace sie), ptywajace.

Poziom 5: Pogrupuj zwierzeta wedtug miejsca, w ktérym zyja.

+ Poziomy: Kazdy poziom stanowi nowe wyzwanie.

« Nagrody: Dzieci moga otrzyma¢ wirtualne ,gwiazdki” lub naklejki za poprawne odpowiedzi.

+ Limity czasowe: Dodatkowym wyzwaniem jest wykonanie zadania w okreslonym czasie.

+ Aktywnos¢ fizyczna: dzieci nasladuja ruchy zwierzat (skacza jak zaby, lataja jak ptaki).
Osiagniecia: Po kazdym poziomie dzieci moga otworzy¢ ,karte osiagnie¢”, ktdra pokazuje ich
. Postepy.

Elementy grywalizacji
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Pierwszy podmodut
Interaktywne dziatania i gry

SEKCJA SZCZEGOLY

« Interaktywnosc: dzieci aktywnie angazujg sie w zadania.
+ Cwiczenia stownictwa: nowe stowa sg nauczane poprzez
+ zabawe.

+ Grupowanie: ¢wiczenia grupowe pomagajg zrozumie¢ kategorie i pojecia.
Dopasowywanie i kategoryzowanie pomaga uczniom zapoznac sie z zywa przyroda i
otaczajgcym Srodowiskiem.

+ Dopasowywanie kart: dopasuj nazwy zwierzat do obrazkéw. Dyskusja na temat
+ miodych zwierzat i miejsc, w ktérych zyja.
« Aktywnos¢ fizyczna: dzieci nasladujg ruchy zwierzat (skacza jak zaby, latajg jak ptaki).

+ Obserwacja: nauczyciel obserwuje dzieci wykonujgce zadania i odnotowuje ich postepy.
+ Informacja zwrotna: udziela sie pozytywnej informacji zwrotnej za poprawne odpowiedzi i
+ zwraca uwage na btedy. Wyniki na kazdym poziomie sg wykorzystywane do planowania
. dalszej nauki.
. Porozmawiaj z dzie¢mi o tym, ile nowych nazw zwierzat nauczyly sie, czego nowego
Refleksja - . . s . L ey
dowiedzialy sie o zwierzetach i ktére zwierze wydato im sie najciekawsze.
Zaproponuj dzieciom, aby narysowaty zwierze, ktore lubia, utozyty zagadke lub czterowiersz

lub zakodowaty nazwe zwierzecia za pomoca symboli.

Postepy dzieci w nauce sg mierzone na podstawie ich umiejetnosci rozpoznawania i
Ocena grupowania zwierzat oraz odpowiadania na pytania dotyczace ich ruchéw i miejsca zycia.

Postepy poszczegdlnych dzieci poréwnuje sie miedzy pierwszym a ostatnim poziomem.
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1. podmodut
Interaktywne ¢wiczenia i gry

SEKCJA SZCZEGOLY

Tytut lekciji + Dobre czy zte — powiedz mi, co o tym myslisz?
Poziom nauczania/przedmiot + Edukacja podstawowa / Edukacja spoteczno-emocjonalna
Czas trwania/Liczba godzin

+ 10 minut na rozwigzanie 1 sytuacji / do 90 minut

Uczniowie beda potrafili: Poprawic
+ Swiadomosé spoteczng;
+ rozwija¢ umiejetnosci rozwigzywania
+ problemoéw; poprawi¢ sekwencjonowanie i
logiczne myslenie;
Nagradzajac prawidtowe rozwigzania, gra wzmachnia pozytywne zachowania i buduje zaufanie do
umiejetnosci podejmowania decyzji przez uczniow.

Potrzebne materiat + S0 kart sytuacyjnych

+ System nagrod

Gra dla dzieci ze specjalnymi potrzebami, majaca na celu rozwijanie umiejetnosci spotecznych i
zrozumienia odpowiedniej i nieodpowiedniej komunikacji w réznych sytuacjach codziennych. Podczas gry
uczniowie beda mieli okazje przeanalizowa¢ 10 réznych sytuacji komunikacyjnych, uktadajac karty w
odpowiedniej kolejnosci i wybierajac jedno z dwdch mozliwych rozwigzan problemu — odpowiednie lub
Wprowadzenie nieodpowiednie. Prawidtowe rozwigzanie jest nagradzane naklejkami, pieczatkami lub innymi zachetami,

aby zwiekszy¢ motywacje i zaangazowanie. Gra stanowi rowniez okazje do oméwienia wyzwan
zwigzanych z komunikacja, rozwijajac zdolnos¢ dzieci do rozwigzywania probleméw spotecznych oraz
wzmacniajac ich niezaleznosc¢ i umiejetnosci wspotpracy. Zajecia mozna przeprowadzac indywidualnie, w
parach lub w matych grupach, co pozwala dostosowac je do potrzeb kazdego ucznia.

Cele nauczania

Gra przedstawia 10 sytuacji dotyczacych wiasciwej i niewtasciwej komunikacji. Jedna sytuacja jest
przedstawiona na 5 kartach. Gracz musi utozy¢ 3 karty w kolejnosci zgodnej z sytuacjg. Karty 4 i 5 dajg
mozliwo$¢ wyboru jednego z rozwigzan problemu: jedno rozwigzanie jest wiasciwe, drugie niewtasciwe.
Gracz otrzymuje nagrode (moze to by¢ naklejka, pieczatka, pochwata lub inna nagroda) za prawidiowe
rozwigzanie sytuacji. W razie potrzeby sytuacja jest

omawiana na zajeciach. W gre mozna gra¢ indywidualnie, w parach lub w matych grupach (uczniowie ze

Instrukcja

specjalnymi
).
ki i osiaanieci
R ———— . Odzpa i i osiagniecia Gra
+ karciana
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Pierwszy podmodut
Interaktywne zajecia i gry

SEKCJA SZCZEGOLY
Analiza sytuacji i synteza; Rozwigzywanie

problemoéw.

Kazda sytuacja jest podzielona na 5 kart:

* Karty 1-3: Przedstawiajg fragmenty scenariusza (uczniowie muszg utozy¢ je w

odpowiedniej kolejnosci).

* Karty 4-5: Przedstawiajg dwa mozliwe rozwigzania scenariusza (jedno jest wtasciwe,

Dzialania a drugie niewfasciwe).

Gracz musi:

1. Utozy¢ karty 1-3 w kolejnosci prawidtowo odzwierciedlajacej sytuacje.

2. Wybrac¢ karte 4 lub 5, aby rozwigza¢ sytuacje.

3. W razie potrzeby omowi¢ z grupa, dlaczego wybrane rozwigzanie jest wtasciwe lub niewtasciwe.

Zdobyta wiedza i umiejetnosci sg mierzone za pomocg wybranej formy zachety. W przypadku
nieprawidtowego wyboru gracz nie otrzymuje nagrody, ale nauczyciel wyjasnia prawidtowe rozwigzanie
sytuaciji.

Dyskusja na temat sytuacji przedstawionej na kartach — pytania dotyczace tego, czy uczeh
znalazt sie kiedy$ w podobnej sytuaciji, jak zostata ona rozwiazana, jak sie czut po jej
rozwigzaniu.

Refleksja

Wiedza zdobyta podczas gry moze by¢ wykorzystana w codziennych sytuacjach. W gre mozna gra¢ na
lekcjach jezyka, etyki, umiejetnosci zyciowych, podczas sesji z psychologami, pedagogami spotecznymi i
pedagogami specjalnymi.
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1. podmodut
Interaktywne ¢wiczenia i gry

SEKCJA SZCZEGOLY

Tytut lekciji + W sklepie
Poziom nauczania/przedmiot + Edukacja podstawowa / Jezyk ojczysty (litewski)
Czas trwania/Liczba godzin « 2 godziny akademickie (pierwsza sesja 1 godzina, druga sesja 1 godzina)

Uczniowie beda potrafili:

* Nazwac produkty w sklepie, pogrupowac produkty i podsumowac;
Cele nauczania » Zrozumie¢ tekst czytany;

* Rozumiec sytuacje spoteczne i swojg role w nich;

* Planowa¢ zakupy.

+ Karty produktéw sklepowych z obrazkami i nazwami.
+ llustracje dziatéw sklepu.

+ Przepisy na dania.

+ Formularz listy zakupow lub koszyk na zakupy.
Piramida zdrowego odzywiania.

Gra ,W sklepie” ma na celu rozwijanie umiejetnosci jezykowych, spotecznych i poznawczych uczniow, a
Wprowadzenie takze kompetencji komunikacyjnych, poznawczych, cyfrowych, spotecznych, emocjonalnych i zwigzanych
ze zdrowym stylem zycia

Gra ma 4 poziomy:
+ Na pierwszym poziomie uczniowie uczg sie, jak taczy¢ produkty z kartami z ich nazwami.
+ W drugim poziomie gracze grupuja karty i umieszczajq je w sekcjach sklepu ,Warzywa i
Instrukcia + owoce”, ,Mieso i ryby”, ,Mleko”, ,Produkty maczne” oraz ,Napoje”.
. Na poziomie 3 uczniowie czytajg przepis na danie i kompletujg koszyk zakupow.
Na poziomie 4 gracze otrzymujg koszyk na zakupy i po zapoznaniu sie z jego zawartoscia zapisujg
nazwe potrawy.

Elementy grywalizaciji « Odgrywanie rél.
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Pierwszy podmodut
Interaktywne zajecia i gry

SZCZEGOLY

»W sklepie” to gra fabularna, w ktérej uczniowie wcielajg sie w role kupujacych, uczac sie
nazw produktéw, wybierajac koszyk na zakupy i zastanawiajgc sie, jakie potrawy
przygotowac. Grupujac towary i umieszczajac je w przegrodkach sklepu, dzieci wcielajg sie
w role sprzedawcow. Stuzy to rowniez tworzeniu

opowiesci spoteczne o poéjsciu do sklepu, wyborze towaréw, zaptaceniu za nie i nauce
gotowania.

SEKCJA

Zabawa i nauka oparta na narracji, czytanie, analiza sytuacji.

Zdobyta wiedza i umiejetnosci sg oceniane na kazdym poziomie. Jesli gracz nie ukonczyt jednego
poziomu, nie moze przejs¢ do nastepnego. W zaleznosci od rozwoju i umiejetnosci dzieci z SUP,
zapewnia sie im kolege z klasy, nauczyciela lub asystenta, aby pomdc im przejs¢ krok po kroku do
nastepnego poziomu. Liczba poziomoéw, ktére kazde dziecko musi przejs$¢, jest ustalana przez
nauczyciela odpowiedzialnego za gre.

W oparciu o indywidualne potrzeby dzieci nauczyciel proponuje: sporzadzenie listy produktéw
spozywczych, ktére maja by¢ zjedzone podczas kolaciji.

Wyjasnienie, w ktorej sekcji nalezy szuka¢ produktéw wykorzystanych do przygotowania positku.
Napisanie przepisu na danie, ktore zjadly.

RCIESE!

Wiedza zdobyta podczas gry moze zostac pogtebiona podczas lekcji matematyki, przyrody, etyki,
Praca domowa/Rozszerzenie umiejetnosci zyciowych i technologii poprzez rozmowe na temat cen towaréw, pochodzenia towarow,
piramidy zdrowego odzywiania, zdrowego stylu zycia oraz estetyki potek i talerzy.

Podczas refleksji uczniowie dzielg sie swoimi wrazeniami na temat nazw produktow, ktérych sie nauczyli,
mozliwosci wyboru wtasnych produktéw do positkdow oraz wykorzystujg piramide zdrowego odzywiania,
aby omoéwié, ktdére produkty sg zdrowe, a ktére nalezy ograniczyé.
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1. podmodut
Interaktywne ¢wiczenia i gry

SEKCJA SZCZEGOLY

Tytut lekciji + Kreator zdan
Poziom nauczania/przedmiot + Edukacja podstawowa/Jezyki
Czas trwania/Liczba godzin + 1 godzina

* Rozwoj stownictwa: Dzieci nauczg sie rozpoznawacé i uzywac réznych stéw (czasownikéw,
zaimkow,

Cele nauczania dopetnien i przymiotnikdw), ktére sg niezbedne do tworzenia zdan.

» Zrozumienie struktury zdania: Dzieci zrozumiejg gtéwne elementy sktadowe zdania.

+ Karty z cegtami (fizyczne lub

+ wirtualne) Fizyczna lub wirtualna

+ podstawa wiezy Karty z bankiem

. stow

. Nagrody/elementy motywacyjne Arkusze
¢wiczen lub zeszyty ¢wiczen (opcjonalnie)

Wyjasnij, ze celem gry jest nauczenie sie tworzenia poprawnych zdan i budowania wiez ze stéw.
Przedstaw dzieciom gre, mowigc:

LDzisiaj bedziemy budowac¢ wieze z zdan! Tak jak budynek sktada sie z cegiet, tak zdanie sktada sie ze
Woprowadzenie stéw. Zaczniemy od dwoch prostych cegiet i bedziemy dodawac po jednej w kazdym kroku, aby nasze
zdania byty dtuzsze, bardziej ztozone i ciekawsze. Czy jestescie gotowi, aby zosta¢ prawdziwymi
budowniczymi zdan

on

Krok 1: Zacznij od prostych zdan. Zacznij od prostych zdan. Na przyktad: ,Dziecko

dziecko” i ,biega”. Dzieci muszg potaczyc¢ te cegly i przeczyta¢ zdanie na gtos. Krok 2: Na kazdym etapie
dodaj nowg ,cegte”, ktéra rozszerza zdanie (np. ,Gdzie?”, ,Kiedy?”, ,Jak?”, ,Co/Co?”). Dzieci muszg
wybra¢ odpowiednig cegte sposréd sugerowanych stéow lub zwrotow.

Krok 3: Za kazdym razem, gdy dodawana jest nowa klocka, wszyscy czytajg na gtos nowe, dtuzsze zdanie.

Instrukcja
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1. podmodut
Interaktywne dziatania i gry

SEKCJA SZCZEGOLY

Poziomy: Gra ma kilka pozioméw. Kazdy poziom dodaje coraz wiecej elementéw zdania, a dzieci
przechodzg na kolejne poziomy, tworzac coraz dtuzsze zdania.

System osiagnie¢: Kazde dziecko otrzymuje symboliczne nagrody za kazdy poziom — naklejki, gwiazdki lub
wirtualne punkty.

Elementy grywalizacji Praca zespotowa: Dzieci moga gra¢ w parach lub zespotach, tworzac wspolnie zdania, aby

rozwija¢ umiejetnosci wspotpracy.

Wygrywanie: Mozna doda¢ mechanizm wygrywania, w ktérym dzieci otrzymujg nagrody za kreatywnose,
najdtuzsze zdanie lub najlepsza strukture zdania.

+ Interpretacja Demonstracja
+ Grywalizacja

+ Tworzenie zdan: dzieci wybierajg klocki z napisanymi stowami i uktadajg je w wieze, tworzac
sensowne zdanie. Kazde zdanie musi by¢ coraz bardziej ztozone poprzez dodawanie nowych
elementéw (co? kto? co? kto? co? co? jak? gdzie? kiedy? itp.).

+ Wieza zespotowa: zadanie grupowe, w ktérym zespot musi zbudowac najwyzszg mozliwg wieze z

zdan w okreslonym czasie. Wygrywa zespdt, ktéry utozy najbardziej sensowne zdania.

Rozpoznawanie zdan: dzieci otrzymujg pomieszane elementy zdan. Muszg utozy¢ je w

odpowiedniej kolejnosci, aby utworzyé sensowne zdanie.

prawidtowo taczg elementy zdania oraz czy rozumiejg ich znaczenie.
Poprawnos¢ zdan: Nauczyciel ocenia, czy zdania majg sens i sg zgodne z zasadami gramatyki.
Stownictwo: Obserwuje, w jaki sposéb dzieci dodajg nowe stowa i wyrazenia do swoich zdan.
Praca zespotowa: Oceniana jest umiejetnos¢ dzieci do wspdlnej pracy, dzielenia sie pomystami i
wspotpracy.

. Pod koniec gry dzieci proszone sg o porownanie poczatkowego zdania z dwoch klockéw z ostatnim

RGIELSE] . e Las S . . . . S "

zdaniem, aby oméwic, ktére z nich jest piekniejsze, bardziej pomystowe i zawiera wiecej informac;i.

Dopetnianie zdan: Dzieci otrzymujg 2-3 niedokonczone zdania do uzupetnienia. Na
Praca domowa/rozszerzenie przyktad: ,Kot $pi...”, ,Dziecko bawi sig...”, ,Ptak leci...”. Muszg doda¢ uzupetnienia:
gdzie? kiedy? jak? dlaczego?

Ocena formalna: mozna zastosowac takie kryteria, jak czestotliwos$¢ tworzenia przez dzieci poprawnych
o zdan, umiejetno$c¢ postugiwania sie strukturg zdania oraz zrozumienie czesci sktadowych zdania.
Snd Postepy: oceniaj postepy kazdego dziecka — czy zaczety od prostych zdan i pomyslinie przeszty do
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, Podréz do szkoty
. Szkolnictwo podstawowe / Umiejetnosci spoteczne

1 godzina

Rozwijanie umiejetnosci rozpoznawania przez dzieci codziennych sytuacji zwiazanych ze szkotq i
Srodowiskiem spotecznym.

Rozwijanie umiejetnosci podejmowania wtasciwych decyzji w codziennych sytuacjach, ktére mogg
dotyczy¢ bezpieczenstwa, zachowania i obowigzkow.

Wzmocnienie umiejetnosci rozwigzywania problemow poprzez interaktywng nauke.

Zwiekszenie swiadomosci spotecznej dzieci i umiejetnosci reagowania na sygnaty otoczenia (np.
sygnalizacja $wietlna, zasady przechodzenia przez jezdnie).

Zachecanie do wspétpracy i cierpliwosci poprzez utatwianie gry zespotowej i nauki poprzez zabawe.

Cele nauczania

Plansza do gry z polami (sytuacje i miejsca, ktére dziecko moze spotka¢ w $rodowisku szkolnym:
sygnalizacja Swietlna, przejscia dla pieszych, przerwa, boisko szkolne itp.

Pionki (po jednym dla kazdego gracza).

Kos¢ do gry (aby zdecydowag, ile pdl nalezy przejsé).

Karty z pytaniami i odpowiedziami odpowiadajgcymi sytuacji w kazdym polu. Zasady gry.

Potrzebne materiaty ¢

Ta gra pomoze nam nauczy¢ sie radzi¢ sobie w niektérych codziennych sytuacjach, ktére moga sie
Wprowadzenie zdarzy¢ podczas pobytu w szkole.
Wybierzesz odpowiedz sposrdd podanych opcji, a prawidtowa odpowiedz pozwoli ci przej$¢ dalej.

Gracze na zmiane rzucaja kostka i poruszajg sie po polach planszy zgodnie z wyrzuconymi punktami.
Kazde pole reprezentuje okreslong sytuacje. Gracz, ktéry zatrzyma sie na polu z sytuacja, otrzymuje
pytanie i opcje odpowiedzi.

Jesli odpowiedz jest prawidtowa, gracz moze przesungc¢ sie o jedno pole do przodu. Jesli odpowiedz
jest nieprawidtowa, gracz pozostaje na miejscu, ale sytuacja jest omawiana z wszystkimi graczami.

Instrukcja *

Rzut kostkg dodaje element losowosci.

Dodatkowy krok za prawidtowg odpowiedz zacheca dziecko do poszukiwania wasciwych
rozwigzan. Pola sytuacyjne z wyzwaniami i rozwigzaniami sprawiajg, ze gra jest interaktywna i
edukacyjna. Pionki (lub awatary) i kolorowa plansza zapewniajg atrakcyjno$¢ wizualng i zachecaja
do zaangazowania.

Mozliwy limit czasowy na udzielenie odpowiedzi na pytania moze doda¢ element rywalizacji.
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Czynnik zabawy: grywalizacja w ed -'éo-funded by the
GO . . European Union
e integracyjnej

Pierwszy podmodut
Interaktywne dziatania i gry

SZCZEGOLY

SEKCJA

+ Interaktywna nauka — dzieci uczg sie poprzez bezposredni udziat w sytuacjach, w ktérych moga
rozpoznac¢ elementy codziennego zycia.

+ Zabawa w grupie — zacheca do wspotpracy, dyskusji miedzy dzie¢mi i rozwoju umiejetnosci

spotecznych.

Analiza scenariuszy — w kazdym polu dzieci majg do czynienia z sytuacjami, w ktérych muszg okresli¢

wiasciwe zachowanie.

+ Rzu¢ kostkg i przesun sie po polach.

+ Podejmuj decyzje na podstawie sytuacji przedstawionych w polach.

+ Dyskusje grupowe na temat odpowiedzi, aby dzieci mogty dzieli¢ sie swoimi pomystami i uczy¢ sie od
innych.

Podczas gry: Nauczyciel obserwuje, w jaki sposéb dzieci rozwigzujg zadania, ocenia ich zdolno$¢ do
wskazywania prawidtowych odpowiedzi i ocenia ich postepy w miare postepdw w grze.

Informacja zwrotna: Nauczyciel moze omowi¢ z dzie¢mi ich rozwigzania, poméc im zrozumiec¢ btedy i
wyjasni¢ prawidtowe odpowiedzi.

Po zakonczeniu gry poswigé troche czasu na refleksje:

,Co byto tatwe? Co byto trudne? Czego sie nauczyliscie?”
,~Jakie sytuacje spotykacie w drodze do szkoty?” Omoéwcie
sytuacje, ktére byly trudne i dlaczego.

Refleksja

Liczba poprawnych odpowiedzi: podczas gry monitorowana jest liczba poprawnych odpowiedzi
udzielonych przez dziecko.

Obserwacja zachowania: jak dziecko zachowywato sie podczas zabawy — czy bylo cierpliwe, czy
wspétpracowato z innymi.

Postepy w nauce: mierzy sie je na podstawie tego, jak dobrze dziecko zapamietuje i stosuje wiedze w
innych sytuacjach.

Ta gra to $wietny sposdéb, zeby dzieci rozwijaly codzienne umiejetnosci w zabawowy sposoéb.

http://www.gamelusiveedu.eu/ ID: 2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145
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%= Czynnik zabawy: Gamifikacja w edt -'CO_funded T
) & . . European Union
e integracyjnej

Pierwszy podmodut
Interaktywne ¢wiczenia i gry

SEKCJA SZCZEGOLY

Tytut lekcji + Scenariusz 1: Symulacja: wirtualne zakupy
Poziom nauczania/przedmiot + Uczniowie szkét srednich
Czas trwania/Liczba godzin

+ 2 godziny (1. sesja: 1 godzina; 2. sesja: 1 godzina)

+ Uczniowie nauczg sie, jak zachowywac sie w sklepie, rozwijajac umiejetnosci komunikacyjne i
odpowiednie zachowanie w sytuacjach spotecznych.

+ Rozwing umiejetnos¢ uzywania odpowiednich zwrotéw podczas zakupow.

+ Komputer z dostepem do symulacji zakupéw

Potrzebne materiat + Komputer z dostepem do symulacji zakupéw
« Nauczyciel pokazuje, jak korzysta¢ z symulacji, wyjasniajac, jak robi¢ zakupy i uzywac

odpowiednich zwrotéw.

Cele nauczania

+ Nauczyciel pokazuje, jak korzysta¢ z symulacji, wyjasniajac, jak robi¢ zakupy i uzywac
Instrukcja odpowiednich zwrotéw.
« Wykorzystuje rézne warianty i symuluje rézne sytuacje.

« Tworzenie poczucia wyboru, tworzenie poczucia postepu dzieki konkretnej odpowiedzi, umiejetnosc
przejscia do bardziej ztozonego poziomu dziatania, konkretny cel, misja

Elementy grywalizacji

http://www.gamelusiveedu.eu/ ID: 2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145
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Czynnik zabawy: grywalizacja w ed -'éo-funded by the
Jn . - r European Union
e integracyjnej

Pierwszy podmodut
Interaktywne dziatania i gry

SEKCJA SZCZEGOLY

+ Metoda symulacji (gra komputerowa)
+ Metoda aktywizacji

+ Uczniowie pracujg indywidualnie lub w parach, przechodzac przez r6zne scenariusze zakupowe w
grze, podczas gdy nauczyciel obserwuje i pomaga.

Dziatania

_ *

http://www.gamelusiveedu.eu/ ID: 2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145

Nauczyciel omawia z uczniami ich do$wiadczenia zwigzane z grg i sprawdza, czy poprawnie
uzywali zwrotéw zwigzanych z zakupami.

Refleksja « Zastanéw sie, ktore odpowiedzi skracajg czas potrzebny do wykonania zadania.

Ocena + Ocen, jak uczniowie radzili sobie z komunikacjg i czy rozumieli sytuacje spoteczne w grze.
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Czynnik zabawy: grywalizacja w ed -'éo-funded by the
GO . . European Union
e integracyjnej

1. podmodut
Interaktywne ¢wiczenia i gry

SEKCJA SZCZEGOLY

Tytut lekciji + Umiejetnosci zyciowe — ,Kuchnia cyfrowa”
Poziom nauczania/przedmiot + Uczniowie szkét srednich
Czas trwania/Liczba godzin

+ 2godziny (1. sesja: 1 godzina; 2. sesja: 1 godzina)

+ Uczniowie naucza sie rozpoznawac podstawowe produkty spozywcze i ich
+ nazwy. Uczniowie nauczg sie podstawowych czynno$ci zwigzanych z
przygotowywaniem positkdw.

Ki I kacyjnej kuli j
A TEEE + Komputer/tablet z dostepem do edukacyjnej gry kulinarnej

+ Projektor do wyswietlania gry dla catej grupy

+ Nauczyciel pyta uczniéw o ich ulubione potrawy i znane im sktadniki. Nauczyciel wyjasnia, ze dzisiaj

nauczg sie gotowac, korzystajac z gry komputerowe;.

s « Nauczyciel pokazuje, jak korzystaé z gry, pokazujac, jak wybiera¢ produkty i wykonywac rézne

czynnosci kuchenne.

Cele nauczania

+ Tworzenie poczucia wyboru, tworzenie poczucia sprawczosci, tworzenie poczucia postepu, zdolnosc
do przejscia na bardziej ztozony poziom dziatania, konkretny cel, misja, elementy nagrody lub
nieprzewidywalnosci.

http://www.gamelusiveedu.eu/ ID: 2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145
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%o Czynnik zabawy: grywalizacja w ed -'éo-funded by the
& GO . . European Union
e integracyjnej

Pierwszy podmodut
Interaktywne dziatania i gry

SEKCJA

_ )

SZCZEGOLY

+ Metoda symulacji (gra komputerowa)

Netod + Metoda praktyczna (nauka poprzez dziatanie w grze)

+ Uczniowie pracujg indywidualnie lub w parach, przygotowujac potrawy w grze komputerowe;j.

Dziatania . . S oo o
Nauczyciel pomaga w razie potrzeby i wyjasnia nazwy sktadnikow oraz czynnosci.

Pod koniec lekcji nauczyciel ocenia, czy uczniowie potrafili poprawnie zidentyfikowaé¢ produkty i
wykonac¢ zadania zwigzane z gotowaniem.

Refleksja « Zastandw sie, ktore odpowiedzi skracajg czas potrzebny do wykonania zadania.

+ Ocen, czy uczniowie wykazali sie zrozumieniem procesu gotowania i czy gra komputerowa

Ocena . . -
pomogta im w nauce umiejetnosci kulinarnych.

http://www.gamelusiveedu.eu/ ID: 2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145
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Czynnik zabawy: grywalizacja w ed -'éo-funded by the
GO . . European Union
e integracyjnej

1. podmodut
Interaktywne ¢wiczenia i gry

SEKCJA SZCZEGOLY

Tytut lekciji + Cyfrowy budzet domowy
Poziom nauczania/przedmiot + Uczniowie szkét srednich / Umiejetnosci zyciowe
Czas trwania/Liczba godzin « 2 godziny (1. sesja: 1 godzina; 2. sesja: 1 godzina)

+ Uczniowie naucza sie planowaé budzet domowy. Rozwing umiejetnosci podejmowania decyzji
Cele nauczania finansowych.

+ Komputer/tablet z dostepem do gry dotyczacej zarzadzania
Potrzebne materiat + budzetem Projektor do gry grupowej

+ Nauczyciel pyta uczniéw o ich nawyki zwigzane z wydawaniem pieniedzy i wyjasnia, ze dzisiaj
nauczg sie zarzadzaé¢ budzetem za pomoca gry komputerowe;.

« Nauczyciel pokazuje, jak korzysta¢ z gry, planowaé¢ wydatki i podejmowac decyzje zakupowe.
« Tworzenie poczucia wyboru, tworzenie poczucia sprawczosci, tworzenie poczucia postepu, zdolnosé
Elementy grywalizacji do przejscia na bardziej ztozony poziom dziatania, konkretny cel, misja, elementy nagrody lub

nieprzewidywalnosci.

Wprowadzenie

http://www.gamelusiveedu.eu/ ID: 2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145
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%o Czynnik zabawy: grywalizacja w ed -'éo-funded by the
& GO . . European Union
e integracyjnej

Pierwszy podmodut
Interaktywne dziatania i gry

SZCZEGOLY

SEKCJA

_ *

+ Metoda symulacji (gra komputerowa)
+ Metoda rozwigzywania probleméw (rozwigzywanie probleméw finansowych)

+ Uczniowie pracujg indywidualnie lub w parach, podejmujac decyzje finansowe w grze i prébujac
zrownowazy¢ budzet domowy. Nauczyciel monitoruje postepy.

Dziatania

Pod koniec lekcji nauczyciel sprawdza, czy uczniowie prawidtowo zarzgdzali swoim budzetem i czy
rozumiejg podstawy finansow.

« Zastanéw sie, jak moge efektywniej zarzgdza¢ swoim budzetem, aby na koniec mie¢ jak najwiecej

Refleksja L
pieniedzy.

« Ocen, czy uczniowie potrafili podejmowac odpowiedzialne decyzje finansowe i czy gra komputerowa

Ocena g -
pomogta im zrozumie¢ ten temat.

ID: 2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145

http://www.gamelusiveedu.eu/
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Czynnik zabawy: grywalizacja w ed -'éo-funded by the
GO . . European Union
e integracyjnej

1. podmodut
Interaktywne ¢wiczenia i gry

SZCZEGOLY

+ Symulacja codziennego zycia
+ Uczniowie szkét srednich / Umiejetnosci zyciowe
« 2godziny (1. sesja: 1 godzina; 2. sesja: 1 godzina)

+ Studenci nauczg sie planowacé codzienne czynnosci, takie jak jedzenie, higiena osobista, sprzatanie i
relacje z innymi.

Cele nauczania L L i . . . . .
+ Uczniowie zrozumieja, jak zarzgdza¢ swoim czasem i budzetem w symulowanym srodowisku.

+ Komputer z zainstalowang gra
Potrzebne materiaty + Projektor do prezentacji gry

+ Nauczyciel omawia codzienne czynnosci uczniow i pyta, jak zarzadzajg oni swoim czasem w zyciu.
Wprowadzenie Nauczyciel wyjasnia, ze bedg symulowac codzienne zycie w grze i uczy¢ sie podejmowania decyzji.

+ Nauczyciel pokazuje, jak sterowa¢ postaciami w grze, wybiera¢ dziatania i zarzgdzaé budzetem.
Instrukcja Nauczyciel zwraca uwage, ze uczniowie musza dbac o potrzeby swoich ,Siméw”, takie jak jedzenie,
sen, higiena i praca.

+ Tworzenie poczucia wyboru, tworzenie poczucia sprawczosci, tworzenie poczucia postepu, zdolnosc
do przejscia na bardziej ztozony poziom dziatania, konkretny cel, misja, elementy nagrody lub
nieprzewidywalnosci.

ID: 2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145

http://www.gamelusiveedu.eu/
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Czynnik zabawy: grywalizacja w ed -'éo-funded by the
& GO . . European Union
e integracyjnej

Pierwszy podmodut
Interaktywne dziatania i gry

SEKCJA SZCZEGOLY

+ Metoda symulacji (gra komputerowa)
+ Metoda rozwigzywania problemoéw (rozwigzywanie wyzwan zyciowych w grze)

+ Uczniowie wcielajg sie w role postaci w grze, dbajg o ich potrzeby, zarzadzajg codziennymi
zadaniami i podejmujg decyzje dotyczace finanséw, czasu i relacji spotecznych.

Nauczyciel pomaga uczniom zrozumie¢ konsekwencje ich decyzji.

+ Pod koniec lekcji nauczyciel omawia z uczniami, w jaki sposéb radzili sobie z

Refleksja zarzadzaniem czasem, budzetem i dbaniem o potrzeby swoich postaci.

Praca domowa/rozszerzenie . - X . . i .. .
« Zastanow sie, w jaki sposéb te same problemy mozna rozwigzac na rézne sposoby, uzyskujgc ten sam

rezultat.

+ Ocen, czy uczniowie potrafili podja¢ wtasciwe decyzje i czy zrozumieli, jak zarzadzac réznymi
aspektami zycia.

*

Ocena

ID: 2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145

http://www.gamelusiveedu.eu/
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Czynnik zabawy: grywalizacja w ed -'éo-funded by the
GO . . European Union
e integracyjnej

1. podmodut
Interaktywne ¢wiczenia i gry

SEKCJA SZCZEGOLY

Tytut lekcji + Wirtualne miasto
Poziom nauczania/przedmiot
Czas trwania/Liczba godzin

+ Uczniowie szkét srednich / Umiejetnosci zyciowe

+ 2godziny (1. sesja: 1 godzina; 2. sesja: 1 godzina)

+ Rozwijanie umiejetnosci czytania, stuchania i méwienia w jezyku angielskim.
Cele nauczania + Nauka stownictwa zwigzanego z miastem, np. ,piekarnia”, ,komenda policji”, ,szpital”, ,park” itp.
+ Cwiczenie komunikacji w codziennych sytuacjach, np. podczas zakupéw, pytania o droge.

Potrzebne materiat + Komputer z zainstalowang gra
+ Nauczyciel przedstawia uczniom ,Wirtualne miasto” i wyjasnia, ze bedg poruszac sie po nim,

wykonujac rézne zadania w jezyku angielskim. Omawia sie podstawowe stownictwo, ktére bedzie
uzywane podczas gry.

+ Nauczyciel wyjasnia zasady gry: uczniowie bedg poruszac¢ sie po miescie, zbiera¢ przedmioty,

rozmawiac z postaciami w grze i rozwigzywac zadania wymagajace znajomosci jezyka angielskiego.

+ Tworzenie poczucia wyboru, tworzenie poczucia sprawczosci, tworzenie poczucia postepu,
mozliwosé przejscia do bardziej ztozonego poziomu dziatania, konkretny cel, misja, elementy nagrody
lub nieprzewidywalnosci.

ID: 2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145

http://www.gamelusiveedu.eu/
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Czynnik zabawy: grywalizacja w ed -'éo-funded by the
& GO . . European Union
e integracyjnej

Pierwszy podmodut
Interaktywne ¢wiczenia i gry

SZCZEGOLY

SEKCJA

+ Metoda symulacji (gra komputerowa)
+ Metoda rozwigzywania problemoéw (rozwigzywanie wyzwan zyciowych w grze)

+ Uczniowie rozpoczynajg gre i otrzymujg rozne zadania, takie jak znalezienie drogi do piekarni i zakup
chleba, zapytanie postaci o godziny otwarcia sklepu, dostarczenie paczki do biblioteki itp. Muszag
uzywac jezyka angielskiego do komunikacji i zrozumienia instrukciji.

Nauczyciel odnotowuje, na co nalezy zwrdci¢ uwage lub jak poruszaé sie po nowym miescie.

« Nauczyciel monitoruje postepy uczniéw, zwracajac uwage na to, jak dobrze radzg sobie z zadaniami i
komunikujg sie w jezyku angielskim. Sg oni oceniani na podstawie liczby wykonanych zadan i
poprawnosci jezykowe;.

Refleksja

. « Zastandw sie, jak poruszac sie po znanym Ci miescie i zaplanuj trase dla innych uczniow.
Praca domowa/rozszerzenie € JaKkp ep y planuj trase y

« Ocen, czy uczniowie zrozumieli zadania i potrafili porozumiewac sie w jezyku angielskim. Zastanéw
sie, ktore elementy gry byty dla nich najwigkszym wyzwaniem i czy udato im sig¢ pokona¢ bariery
jezykowe.

*

ID: 2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145
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Czynnik zabawy: grywalizacja w ed -'éo-funded by the
i . - r European Union
e integracyjnej

2. podmodut Plan pierwszy:

Nauczanie adaptacyjne Rozpoznawanie moich
2Mocji

SZCZEGOLY

SEKCJA

Tytut lekciji + Rozpoznawanie wiasnych emocji

Poziom nauczania/przedmiot + Uczniowie gimnazjum ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi

Czas trwania/Liczba godzin + 1 godzina

Uczniowie bedg potrafili:
+ Rozpoznawac i nazywac podstawowe emocije, takie jak rados¢, smutek, ztos¢ i strach.
+ Opisac sytuacje, w ktorych doswiadczajg tych emocji.
+ Zademonstrowac podstawowe strategie radzenia sobie z przyttaczajacymi emocjami.

Cele nauczania

«+ Karty emogiji: karty z réznymi wyrazami twarzy przedstawiajacymi rézne emocje. Cwiczenia

+ refleksyjne: pytania i obrazy sktaniajace uczniéw do zastanowienia sie nad sytuacjami, ktérych
doswiadczyli lub ktére obserwowali.

+ Aplikacje do éwiczen uwaznosci: aplikacje cyfrowe do éwiczen oddechowych i technik relaksacyjnych

(np. Calm, Headspace).

Kolorowe markery i papier: aby uczniowie mogli wizualizowaé swoje emocje.

Potrzebne materiat

Wprowadzenie (5—-10 minut):
+ Rozpocznij od przedstawienia pojecia emocji i wyjasnienia, dlaczego wazne jest ich zrozumienie.
+ Pokaz kilka kart z emocjami i popro$ uczniéw, aby odgadneli, jaka to emocja. Zaangazuj ich, zadajac
pytanie: ,Kiedy czujecie sie w ten sposob?”.

Wprowadzenie

A. Cwiczenie z kartami emociji (10-15 minut):

+ Krok 1: Pokaz uczniom po kolei wszystkie karty emocji i popro$ ich o rozpoznanie emoc;ji (np. rados¢,

smutek, ztosc¢).

« Krok 2: Po zidentyfikowaniu emocji popros$ uczniéw, aby podzielili sie sytuacjg, w ktérej odczuwali te
emocje. Jesli uczniowie majg trudnosci z udzielaniem odpowiedzi stownych, mogg narysowac lub
opisac sytuacje. Dostosowanie dla ucznidéw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi: Uczniowie,
ktorzy nie potrafig wyrazaé sie stowami, moga wskazac karte reprezentujaca ich uczucia lub
skorzysta¢ z urzadzen wspomagajacych komunikacje.

Instrukcje i cwiczenia: B, Cwiczenie uwaznosci (10 minut):
Poprowadz uczniéw przez proste ¢wiczenie oddechowe, korzystajac z aplikacji Mindfulness App.
Zachec ich, aby zamkneli oczy i skupili sie na oddechu, co pomoze im sie uspokoi¢. Wyjasnij, w
jaki sposéb moga wykorzystac te technike, gdy czujg sie zestresowani lub przyttoczeni.

C. Cwiczenie refleksyjne (1015 minut):

Rozdaj arkusze do refleksji i popros$ ucznidéw, aby narysowali obrazek lub napisali zdanie o sytuacji, w
ktorej odczuli jedng z omawianych emogiji.

Jesli uczniowie czuja sie komfortowo, oméwcie wyniki w grupie, a jesli wola, pozwdlcie im na
prywatng refleksje.

*

ID: 2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145
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2. podmodut

7% Czynnik zabawy: grywalizacja w ed -'c'o-funded Biithe
Cameueioe integracyjnej

European Union

Plan pierwszy:

Uczenie sie adaptacyjne Rozpoznawanie wiasnych

Metody

Refleksja

Praca domowa/rozszerzenie

http://www.gamelusiveedu.eu/

EMOoCji

Punkty emocjonalne: Przyznaj punkty za rozpoznawanie emocji i dzielenie sie sytuacjami. Ten
element grywalizacji zmotywuje ucznidéw do wiekszego zaangazowania i udziatu w zajeciach.
Odznaka spokoju: Po zakonczeniu ¢wiczenia uwaznos$ci uczniowie otrzymujg ,0dznake spokoju” w
uznaniu ich umiejetnosci skutecznego stosowania techniki oddychania.

1. Cwiczenie z kartami emocji:

*

*

Cwiczenie wstepne: Nauczyciel pokazuje karty z emocjami, a uczniowie rozpoznajg

przedstawione na nich emocje. Mogg oni powigzac¢ te emocje z osobistymi historiami lub
doswiadczeniami.

Dyskusja na temat emocji: Kazdy uczen opowiada, kiedy i dlaczego odczuwat dang emocje. Sprzyja to
empatii i Swiadomosci emocjonalnej w grupie.

2,Cyfrowe cwiczenie uwaznosci:

Techniki relaksacyjne: Uczniowie wykonujg krotkie ¢wiczenie oddechowe. Korzystajac z aplikacji do
¢wiczen uwaznosci, uczniowie uczg sie roznych technik oddychania i relaksaciji.

Techniki spersonalizowane: Uczniowie wyprébowujg rézne techniki, az znajdg te, ktéra najbardziej
im odpowiada. Aplikacje pomagaja im odkry¢, ktéra metoda jest dla nich najskuteczniejsza.

3.Indywidualne rozmowy i wskazowki:

*

Indywidualne rozmowy: Uczniowie majg mozliwos¢ odbycia indywidualnych rozméw z nauczycielem,
podczas ktorych moga gtebiej zbadac swoje emocje. Celem jest pomoc w zrozumieniu ich stanéw
emocjonalnych i opracowaniu odpowiednich strategii radzenia sobie z nimi.

Praca w matych grupach: Uczniowie pracujg w matych grupach, aby zrozumie¢ wzajemne emocje i
znalez¢ wspodlne rozwigzania probleméw emocjonalnych.

Obserwacja: Nauczyciel obserwuje, jak uczniowie reagujg na zadania. Zwraca uwage na to, czy
potrafig prawidtowo rozpozna¢ emocje i czy angazujq sie w ¢wiczenie uwaznosci. Arkusz refleksji:
Wykorzystaj arkusze ucznioéw jako narzedzie do oceny ich zrozumienia emoc;ji i sytuacji, ktére je
wywotuja.

Indywidualna informacja zwrotna: Przekaz uczniom indywidualng informacje zwrotna, doceniajac ich
wysitki i postepy w zrozumieniu emociji.

Zakoncz zajecia, proszac ucznidow, aby zastanowili sig, jak mogg wykorzysta¢ zdobytg wiedze w
codziennym zyciu. ,Co mozesz zrobi¢, gdy czujesz sie zdenerwowany lub zty?”.

Cwiczenia w domu: Uczniowie moga otrzymaé przewodnik dotyczacy éwiczenia technik
relaksacyjnych w domu, np. poswigcajac kilka minut dziennie na ¢wiczenia oddechowe.
Zaangazowanie rodzicow: Rodziny uczniéw sg informowane o postepach swoich dzieci w zakresie
Swiadomosci emocjonalnej i otrzymujg sugestie dotyczace tego, jak moga wspiera¢ rozwdj
emocjonalny w domu.

Uwagi dla nauczyciela: Prosze prowadzi¢ dziennik postepéw kazdego ucznia w rozpoznawaniu emocji
i stosowaniu technik relaksacyjnych.

Samoocena: Pod koniec tygodnia uczniowie mogg wypetni¢ prostg tabele z usmiechnietymi buzkami,
aby pokazaé, jak czesto ¢wiczyli radzenie sobie ze swoimi emocjami.
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« Karty emociji twarzy: https://www.teacherspayteachers.com/Product/Emotion-and-Feelings-Face-
Cards-for-Preschoolers-with-Real-Life-Photos-9068628

+ CASEL (Wspotpraca na rzecz nauki akademickiej, spotecznej i emocjonalnej) | Strona

internetowa: https://casel.org/

Lowenstein, A. i Sterna, M. (2022). Klasa spoteczno-emocjonalna: nowy sposéb wychowywania

uczniow i zrozumienia funkcjonowania mézgu. Norton Professional Books.

Calm: aplikacja do medytacji uwaznosci, oferujgca ¢wiczenia relaksacyjne i oddechowe specjalnie

zaprojektowane dla dzieci. Mozna jg wykorzystaé podczas pracy z uczniami, aby poméc im rozwingé

umiejetnosci regulacji emocjonalnej (App Store: Calm App).

ID: 2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145
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2. podmodut Plan 2: Etykieta spoteczna
Nauka adaptacyjna w spotecznosci

SEKCJA SZCZEGOLY

Tytut lekcji

+ Etykieta spoteczna w spotecznosci

Poziom nauczania/przedmiot + Uczniowie gimnazjum (SEN)

Czas trwanial/liczba

gozin + 1godzina

+ Uczniowie nauczg sie podstawowych zasad etykiety spotecznej (np. czekania w kolejce,
dziekowania, uprzejmego méwienia).

+ Uczniowie bedg ¢wiczy¢ wiasciwe interakcje spoteczne.

+ Uczniowie rozwing umiejetnosci samodzielnego dziatania w sytuacjach spotecznych.

Cele nauczania

+ Pomoce wizualne: plakaty przedstawiajace kolejne etapy czekania w kolejce, dzigkowania i
uprzejmego zwracania sie do innych.

+ Materiaty do odgrywania roél: przedmioty do odgrywania rél w sytuacjach spotecznych (np.

przedmioty do zabawy w zakupy).

Karty scenariuszy: Karty opisujace r6zne sytuacje spoteczne (np. ,Przyjaciel pozycza ci otéwek; co

robisz?”).

Lista kontrolna: Prosta lista kontrolna dla nauczyciela, umozliwiajaca sprawdzenie, czy uczniowie

wykazujg kluczowe zachowania spoteczne (np. czekanie w kolejce, dziekowanie, uprzejme

wypowiadanie sie).

Potrzebne materiaty

Wprowadzenie (5—10 minut):
+ Przedstaw temat: Zacznij od pytania: ,Czym sg zasady spoteczne?”. Wyjasnij, dlaczego etykieta
spoteczna jest wazna w zyciu codziennym. Omoéw znaczenie takich zachowan, jak czekanie w
kolejce, dziekowanie i uprzejme wypowiadanie sie w kontaktach spotecznych.

Wprowadzenie

A. Cwiczenie dotyczace czekania w kolejce (10-15 minut):
+ Krok 1: Pokaz uczniom plakat przedstawiajacy zasady zachowania w kolejce (np. stanie za innymi
osobami, poszanowanie przestrzeni osobistej).
+ Krok 2: Utwérz matg kolejke w klasie i popro$ uczniéw, aby pocwiczyli czekanie na swojg kolej, aby
,kupi¢” przedmiot. Kazdy uczen po kolei bierze przedmiot i udaje, ze ptaci, czekajac w kolejce.
Dostosowania SEN: Uczniom potrzebujgcym dodatkowej pomocy mozna zapewni¢ mniejsze grupy

. lubindywidualne wsparcie.

Gltéwne dziatania i
metody B. Cwiczenie ,,Dziekowanie i uprzejme wyrazanie sie” (15 minut):

Krok 1: Wyjasnij, jak prawidtowo podziekowac i jak wazne jest uzywanie pozytywnej mowy ciata (np.
kontakt wzrokowy, usmiech).

Krok 2: Popro$ ucznidw, aby utworzyli pary i przeéwiczyli wzajemne dziekowanie sobie oraz
prowadzenie uprzejmych rozmow.

Dodatkowe wsparcie: W przypadku uczniéw wymagajacych dodatkowej pomocy mozna wykorzystac
wizualne i werbalne przypomnienia.

ID: 2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145
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2. podmodut Plan 2: Etykieta spoteczna
Nauka adaptacyjna w spotecznosci

SEKCJA SZCZEGOLY

C. Odgrywanie rél w sytuacjach spotecznych (15-20 minut):

+ Krok 1: Rozdaj uczniom karty z scenariuszami, z ktérych kazdy przedstawia sytuacje spoteczng, z
Gléwne zadanie i jaka moga sie spotka¢ (np. ,Przyjaciel ci pomaga; jak reagujesz?”).
metody + Krok 2: Uczniowie odgrywaja scenariusze, ¢wiczac nabyte umiejetnosci spoteczne, takie jak
czekanie w kolejce, dziekowanie i uprzejme wypowiadanie sie.
Praca w grupach: Mate grupy mogg odgrywac rézne interakcje spoteczne, aby utrwali¢ zasady etykiety
spotecznej.

*

1.Punkty za zachowanie:
+ Zakazdym razem, gdy uczen z powodzeniem przestrzega zasad spotecznych (np. cierpliwie czeka,
dziekuje lub méwi uprzejmie), otrzymuje ,punkty etykiety”.
+ Pod koniec lekcji uczniowie mogg zsumowac swoje punkty i dazy¢ do osiggniecia najlepszego wyniku
w przysztych lekcjach.
2.0dznaki:
Stworz rézne odznaki lub naklejki za okreslone zachowania spoteczne. Na przykiad:
odznaka cierpliwos$ci za czekanie w kolejce.
Odznaka grzecznosci za uzywanie mitych stow.
Odznaka podziekowania za wyrazanie
° wdziecznosci.
Uczniowie mogq zbieraé te odznaki w miare opanowywania poszczegélnych zachowan i z dumag,
wywieszac je na ,tablicy umiejetnosci spotecznych” w klasie.
3.Tabela wynikow:
Elementy grywalizaciji ¢ Chociaz indywidualne poréwnania nie zawsze sg pomocne dla uczniéw ze specjalnymi potrzebami
edukacyjnymi, mozna stworzyé osobistg tabele wynikéw, w ktérej uczniowie moga $ledzi¢ swoje
¢ postepy w czasie.
Tabela wynikow moze stuzy¢ do pokazania, ile punktdw zgromadzit kazdy uczen lub ile odznak
zdobyt w trakcie wielu lekciji.
4,Tajemnicze scenariusze:
Wprowadz gre ,Tajemniczy scenariusz”, w ktorej pod koniec lekcji uczniowie majg do czynienia z
nieoczekiwang sytuacja spoteczng. Jesli zareagujg prawidtowo (wykorzystujac zdobytg wiedze),
odblokowujg dodatkowg nagrode, np. dodatkowe punkty lub specjalng odznake.
Dzieki temu lekcja jest dynamiczna, a uczniowie sg zachecani do zachowania czujnosci i
spontanicznego wykorzystywania swoich umiejgtnosci.
5..Gwiazda dnia w kontaktach spotecznych:
Pod koniec lekcji wrecz certyfikat lub nagrode ,Gwiazda spoteczna dnia” uczniowi, ktory wykazat sie
najlepszymi manierami spotecznymi. Moze to by¢ nagroda przyznawana na zmiane, aby zmotywowac
wszystkich uczniéw do dawania z siebie wszystkiego.

+ Obserwacja: Podczas lekcji nauczyciel obserwuje, jak uczniowie stosujg zasady spoteczne.

+ Indywidualna informacja zwrotna: Kazdy uczen otrzymuje indywidualng informacje zwrotng na temat
tego, jak dobrze poradzit sobie w sytuacjach spotecznych.

+ Ocena poprzez odgrywanie rol: Podczas odgrywania rol uczniowie sg oceniani pod katem
umiejetnosci przestrzegania zasad spotecznych.

ID: 2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145
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2. podmodut Plan 2: Etykieta spoteczna
Nauka adaptacyjna W spotecznosci

SEKCJA SZCZEGOLY

Refleksja i zakonczenie (5 minut):

Pytania i odpowiedzi: Zapytaj uczniow: ,Jakich zasad spotecznych nauczylismy sie dzisiaj?”, aby
Refleksja + utrwali¢ kluczowe punkty.
Cwiczenia domowe: Zache¢ uczniéw do ¢wiczenia tych zachowan spotecznych w domu i w
spotecznosci.

Ocena:
1. Obserwacja:
o Podczas zaje¢ nauczyciel bedzie obserwowat, w jaki sposéb kazdy uczen przestrzega zasad
spotecznych. W szczegdélnosci nauczyciel oceni:
Czy uczen cierpliwie czeka w kolejce, nie przeszkadzajac innym.
Umiejetnos¢ ucznia do wyrazania wdziecznosci i uzywania uprzejmego jezyka w réznych
sytuacjach. Jezyk ciata ucznia (np. utrzymywanie kontaktu wzrokowego, stosowanie
odpowiednich gestow, takich jak usmiech).
2. Lista kontrolna zachowan spotecznych:
Nauczyciel moze skorzystac z prostej listy kontrolnej, aby odnotowac, czy uczniowie z powodzeniem
wykazujg kluczowe zachowania spoteczne:
Czekanie w kolejce: Czy uczeh szanowat przestrzen osobistg i czekat na swojg
kolej? Méwienie ,dziekuje”: Czy uczen odpowiednio dziekowat?
Uprzejma mowa: Czy uczen méwit do innych uprzejmie i z szacunkiem?
3. IndyWidualna informacja zwrotna:
Pod koniec lekcji kazdy uczen otrzyma ustng informacje zwrotng od nauczyciela. Nauczyciel
© moze zwrdci¢ uwage na:
Pozytywne zachowania wykazane przez ucznia (np. ,Swietnie sie spisates, czekajac
Ocena = cierpliwie w kolejce!”).
Sugestie dotyczgce poprawy (np. ,Nastepnym razem pamietaj, aby nawigzac kontakt
= wzrokowy, kiedy dzigkujesz”).
4. Samorefleksja:
Uczniowie mogag wzig¢ udziat w krotkiej refleksji. Mozna na przyktad zapytac ich: ,Jak sie
° czuliscie, czekajac w kolejce?”.
,Czy tatwo byto pamieta¢ o podziekowaniu?”.
Pomaga to uczniom dostrzec wtasne postepy w zakresie zachowan spotecznych.
5. Podsumowanie odgrywania rol:
Podczas odgrywania rol nauczyciel oceni zrozumienie zasad etykiety spotecznej przez kazdego
ucznia, analizujac jego zachowanie w poszczegolnych scenariuszach:
Czy uczen odpowiednio zareagowat na dang sytuacje spoteczng? Jak
uczen radzit sobie z interakcjami z réwiesnikami podczas odgrywania
rol?
6. Kontynuacja:
Po zakonczeniu lekcji nauczyciel moze zaplanowac¢ dalszg ocene podczas kolejnych lekcji, aby
© sprawdzi¢, jak uczniowie stosujg te zachowania spoteczne poza klasa, podczas zaje¢ grupowych
lub w innych sytuacjach zyciowych.

+ Plakaty wizualne: proste i przejrzyste materiaty wizualne wyjasniajace zasady spoteczne.
Dodatkowe zasob + Aplikacje i gry: Wykorzystaj narzedzia takie jak ,Emotions with Zeely”, ktére uczg scenariuszy
spotecznych i zarzadzania emocjami.
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2. podmodut 3. Plan: Poczucie wiasnej
Nauka adaptacyjna wartosci i akceptacja

SEKCJA SZCZEGOLY
Tytut lekciji + Samoocena i samoakceptacja

Poziom nauczania/przedmiot + Uczniowie gimnazjum (SEN)
Czas trwania/Liczba godzin + 1godzina

+ Uczniowie naucza sie rozpoznawac swoje pozytywne cechy i mocne strony.
Cele nauczania « Uczniowie opracujg strategie budowania poczucia wiasnej wartosci.
+ Uczniowie beda zgtebia¢ temat samoakceptaciji i tego, jak czu¢ sie pewnie w swojej skorze.

+ Arkusze do refleksji: Proste arkusze, w ktdrych uczniowie zapisujg swoje mocne strony i pozytywne
cechy.

+ Karty samooceny: Karty z afirmacjami lub pozytywnymi stwierdzeniami na swoj

+ temat. Lustra: Mate lustra, ktérych uczniowie uzywajg podczas ¢wiczenia z

. afirmacjq siebie. Odznaki/gwiazdki: Nagrody dla uczniéw za wykonanie zadan

zwigzanych z samoocena.

Tabela punktéw gamifikacyjnych: tabela stuzaca do $ledzenia postepdw ucznidéw w zadaniach

budujacych poczucie wlasnej wartosci.

Wprowadzenie (5-10 minut):
+ Rozpoczecie dyskusji: Zacznij od zapytania uczniéw, co oznacza dobre samopoczucie. Zapyta;j: ,Co
lubicie w sobie?”.
+ Przedstaw temat: Wyjasnij, ze poczucie wtasnej wartosci polega na dostrzeganiu dobrych stron siebie
i byciu pewnym siebie, nawet gdy sytuacja jest trudna.

Wprowadzenie

A. Cwiczenie ,,Moje pozytywne cechy” (10-15 minut):

+ Krok 1: Rozdaj kazdemu uczniowi arkusz do refleksji i popros, aby zapisali lub narysowali trzy rzeczy,
ktére lubig w sobie. Na przyktad: ,Jestem mity”, ,Jestem dobry w rysowaniu” lub ,Jestem dobrym
przyjacielem”.

+ Krok 2: Po zakonczeniu popros ucznidéw, aby podzielili sie z klasg jedng ze swoich pozytywnych cech

(jesli czuja sie z tym komfortowo).
Grywalizacja: Kazdy uczen otrzymuje punkty samooceny za wymienienie swoich pozytywnych cech.
Moga réwniez otrzymac ,gwiazdke pewnosci siebie” za podzielenie sig¢ nimi z grupa.

Gtéwne dziatania i

iy B. Cwiczenie z afirmacja przed lustrem (10 minut):

Krok 1: Rozdaj kazdemu uczniowi mate lusterko i zestaw kart poczucia wtasnej wartosci z
pozytywnymi afirmacjami, takimi jak ,Jestem wystarczajaco dobry”, ,Potrafie sprosta¢ wyzwaniom” i
.~Jestem z siebie dumny”.

Krok 2: Zache¢ uczniéw, aby spojrzeli na siebie w lustrze i gtosno wypowiedzieli jedno z afirmacji.
Dostosowania SEN: Uczniowie, ktérzy majg trudnosci z komunikacjg werbalng, moga wskaza¢ karte
afirmacyjna, ktéra najlepiej odzwierciedla to, jak chca sie czuc¢.

Grywalizacja: Uczniowie otrzymujg odznaki afirmacyjne za wykonanie ¢wiczenia z lustrem.

http//wwwgamelus|veedueu/ ID: 2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145
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Trzeci plan: Poczucie
witasnej wartosci i
akceptacja siebie

C. Scenariusze wyzwania dla poczucia wtasnej wartosci (15-20 minut):

Krok 1: Przedstaw uczniom rézne scenariusze, w ktérych moga czuc¢ sie zagrozeni lub niepewni siebie
(np. ,Nie wygrate$ meczu, jak mozesz by¢ dumny ze swoich wysitkdw?”).

Krok 2: Popro$ uczniéw, aby w parach lub matych grupach oméwili, jak pozytywnie zareagowaliby na

te sytuacje. Zache¢ ich do zastanowienia sie, jak moga wykorzysta¢ afirmacje wtasnej wartosci i
pozytywne myslenie w kazdym scenariuszu.

Dyskusja grupowa: Po zakonczeniu pracy w grupach zbierz klase i oméwcie odpowiedzi uczniow.
Podkresl, ze poczucie wtasnej wartosci nie jest zwigzane z sukcesem, ale z wysitkiem i akceptacjg
siebie.

Grywalizacja: Uczniowie zdobywajg punkty odpornosci za udziat w scenariuszach wyzwan i wymyslanie
pozytywnych odpowiedzi.

Punkty za poczucie wlasnej wartosci: Uczniowie zdobywajg punkty za rozpoznawanie

swoich pozytywnych cech, dzielenie sie afirmacjami i skuteczne radzenie sobie z

wyzwaniami zwigzanymi z poczuciem wtasnej wartosci.

Odznaki i gwiazdki: Nagradzaj uczniow gwiazdkami pewnosci siebie i odznakami afirmaciji, gdy
wykonajq zadania, takie jak dzielenie sie afirmacjami lub pozytywne reagowanie na trudne sytuacje.
Poziomy pewnosci siebie: Stworz poziomy samooceny, na ktérych uczniowie moga ,awansowac” w
miare gromadzenia punktow i odznak. Na przyktad:

Poziom 1: ,Poczatkujgcy w
zakresie samooceny” Poziom
2: ,Budowniczy pewnosci
siebie”

*

*
Refleksja

*

*

http://www.gamelusiveedu.eu/

Poziom 3: ,Mistrz samoakceptacji”

Obserwacja: Nauczyciel obserwuje, w jaki spos6b uczniowie angazuja sie w dziatania zwigzane z
poczuciem witasnej wartosci, zwracajac uwage na ich che¢ do udziatu i reakcje na scenariusze.
Arkusz refleksji: Pod koniec lekcji uczniowie wypetniajg krotka refleksje na temat swoich odczué
podczas zaje¢. Moga odpowiedzie¢ na pytania takie jak: ,Czego dowiedziate$ sie dzisiaj o sobie?” i
~Jak wykorzystasz pozytywne myslenie w swoim zyciu?”.

Sledzenie poczucia wiasnej wartoéci: Sledz postepy uczniéw za pomoca punktdw i odznak, ktére
gromadza podczas lekcji.

Refleksja i zakohczenie (5 minut):

Podsumowanie dyskusji: Popros$ uczniéw, aby podzielili sie jedng pozytywna rzecza, ktérej
dowiedzieli sie dzisiaj o sobie. Podkresl znaczenie samoakceptacji i pokaz, jak moga codziennie
éwiczyé te umiejetnosci. Cwiczenia domowe: Zacheé uczniéw, aby przez tydzien codziennie éwiczyli
w domu afirmacje siebie i podzielili sie swoimi doswiadczeniami podczas nastepnych zajec.

1.Obserwacja

Podczas zaje¢ nauczyciel bedzie obserwowat, jak aktywnie uczniowie uczestniczg w
dyskusjach, éwiczeniach z lustrem i scenariuszach wyzwan.

2.Skup sie na:

Na tym, jak dobrze uczniowie potrafig rozpozna¢ swoje pozytywne cechy.

Ich poziom komfortu w zakresie afirmacji wtasnej wartosci (np. czy z pewnoscig siebie angazuja sie w
éwiczenie z lustrem).

Jak reagujg na wyzwania zwigzane z poczuciem wiasnej wartosci i wykazuja sie odpornoscig
psychiczna.
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2. podmodut Trzeci plan: Poczucie
wilasnej wartosci i
pkceptacja siebie

SEKCJA SZCZEGOLY

3.Lista kontrolna zaangazowania:
« Uzyj prostej listy kontrolnej, aby $ledzi¢ zaangazowanie kazdego ucznia:
+ Zidentyfikowane pozytywne cechy: Czy uczen zidentyfikowat co najmniej 3 pozytywne
cechy? Uczestnictwo w afirmacji wkasnej osoby: Czy uczen wykonat ¢wiczenie z afirmacjg
przed lustrem?
Scenariusze wyzwan: Czy uczen udzielit konstruktywnych odpowiedzi na przedstawione scenariusze?
4,Postepy w gamifikacji:
Sledz punkty, odznaki i gwiazdki zdobyte przez uczniéw podczas lekgiji:
Punkty za samoocene: przyznawane za zidentyfikowanie pozytywnych cech, wykonanie ¢wiczenia z
afirmacja wtasnej wartosci i udziat w scenariuszach wyzwan.
Gwiazdki pewnosci siebie i odznaki afirmaciji: przyznawane za wykonanie okreslonych zadan, takich
jak dzielenie sie afirmacjami lub udzielanie pozytywnych odpowiedzi w scenkach.
5.Samorefleksja:
* Pod koniec lekcji uczniowie wypetniajg arkusz refleksji. Odpowiadajg na pytania takie jak:
,Czego dowiedziatem sig dzisiaj o sobie?”
¢ ,Jak sie czuje po wypowiedzeniu pozytywnych afirmac;ji?”
~Jak moge wykorzystac¢ to, czego sie nauczytem, aby czu¢ sie pewnie w trudnych sytuacjach?”
+ Pomaga im to przyswoi¢ nabyte umiejetnosci i krytycznie mysle¢ o rozwoju wtasnej samooceny.
6sMonitorowanie poczucia wiasnej wartosci:
Stwérz narzedzie do $ledzenia poczucia wlasnej wartosci, aby monitorowa¢ postepy kazdego ucznia
w trakcie lekcji lub kilku lekcji. Narzedzie to moze pokazywac, ile punktéw lub odznak zdobyli
+ uczniowie, pomagajgac im w wizualizacji postepéw w budowaniu pewnosci siebie.
7.Uwagi dla nauczyciela:
Po lekcji nalezy sporzadzi¢ notatki dotyczace postepéw poszczegdlnych ucznidw w zakresie poczucia
wiasnej wartosci i akceptacji siebie. Mogg one obejmowac:
Sposob, w jaki kazdy uczen zareagowat na zadania.
Obszary, w ktorych wykazali sie postepami.
Wszelkie wyzwania lub obszary, ktére wymagajq dalszego wsparcia.

Nauka adaptacyjna

*

*

+ Ksigzki dotyczgce poczucia wtasnej wartosci: Podaj liste ksigzek lub zasobdw internetowych,
dzieki ktorym uczniowie bedg mogli pogtebi¢ swojg wiedze na temat poczucia wtasnej wartosci

+ (np.,l Like Myself” autorstwa Karen Beaumont).
Aplikacje dotyczace uwaznosci: Wykorzystaj aplikacje dotyczace uwaznosci lub pozytywnego myslenia,
ktore zawierajg ¢wiczenia budujgce poczucie wtasnej wartosci, aby uczniowie mogli je wyprobowa¢ w
domu.

Dodatkowe zasob
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3. podmodut
Wspdlna nauka

3. OPRACOWANIE PLANOW LEKCJI

SEKCJA SZCZEGOLY
Tytut lekcji + Twoércy opowiesci
Poziom nauczania/przedmiot + Uczniowie szkét podstawowych i $rednich ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi (SEN)

Czas trwania/Liczba godzin + 1godzina

Uczniowie beda potrafili:
+ Uzywac nowych stowek w zdaniach.
Cele + Wspdlpracuijcie, aby stworzyé spéjna narracje. Cwiczcie

+ umiejetnosci stuchania i moéwienia.
. Wzbogacajcie kreatywnos¢, wnoszac do historii unikalne pomysty.

+ Karty stownictwa: Karty te zawierajg obrazy i odpowiadajace im stowa. Powinny one obejmowac
mieszanke rzeczownikéw, czasownikéw i przymiotnikéw odpowiednich do poziomu jezykowego

+ uczniéw. Aplikacja do tworzenia cyfrowych opowiesci (opcjonalnie): Aplikacje takie jak ,Book
Creator” lub ,Storybird” pozwalajg uczniom wspolnie tworzy¢ cyfrowe opowiesci. Alternatywnie mozna

. Uuzy¢ Google Slides lub PowerPoint.

Tablice/markery lub zeszyty/dtugopisy: aby kazda grupa mogta zapisa¢ swojg historie.

Karty tematyczne: wydrukowane lub wyswietlane karty z konkretnym tematem lub scenariuszem,

np. ,dzien na plazy” lub ,podréz w kosmos”.

Zegar: widoczny zegar, aby rundy trwaty zgodnie z ustalonym czasem (np. 5 minut na runde).

+ ,Story Builders” to gra zespotowa, w ktérej uczniowie wspolnie tworzg narracje, uzywajac
okreslonego stownictwa.

+ Gra pomaga rozwija¢ umiejetnosci jezykowe, zacheca do pracy zespotowej i zwieksza kreatywnosé.
Uczniowie musza aktywnie stucha¢ swoich kolegéw i kolezanek oraz rozwija¢ nawzajem swoje
pomysty, wzmacniajac jezyk w srodowisku spotecznym i wspierajgcym.

Wprowadzenie

1. Przygotowanie: Podziel uczniéw na grupy i rozdaj karty ze stownictwem i tematami. Kazda grupa
wybiera lub otrzymuje

przypisuje temat, na ktérym opiera swojg historie.

2. Przebieg gry: W kazdej rundzie jeden uczen rozpoczyna opowiadanie, uzywajac jednego ze stowek
do utworzenia zdania.

Nastepny uczen musi rozwing¢ to zdanie, dodajac wtasne, uzywajac innego stowa z zakresu stownictwa.
3. Rundy: Gra toczy sie przez okreslong liczbe rund (np. 5 zdan na grupe). Nauczyciel petni role
moderatora i mierzy czas.

4. Punktacja: Punkty sg przyznawane za kreatywnos$¢, poprawng gramatyke i uzycie przypisanych
stéwek. Dodatkowe punkty mozna zdoby¢ za szczegdlnie pomystowe lub ztozone zdania.

Instrukcja
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3. podmodut
Wspdlna nauka

SEKCJA SZCZEGOLY

System punktowy: Uczniowie zdobywajg punkty za kazdy wkiad w tworzenie historii, kreatywnos$¢ i poprawne uzycie
stownictwa. Odznaki: Przyznawaj odznaki za udziat, prace zespotowag lub kreatywne opowiadanie historii (np.
LKreatywny mysliciel”, ,Gracz zespotowy”).

Tabela wynikéw (opcjonalnie): Wyswietl tabele wynikéw, aby zmotywowac uczniow.

Wyzwania tematyczne: losowo wybieraj tematy lub stowa, ktére nalezy uwzgledni¢ w opowiadaniu, aby zdoby¢
dodatkowe punkty.

Zegar: Ustal limity czasowe dla kazdej rundy, aby doda¢ emocji i zacheci¢ do szybkiego myslenia.

+ Wspdlna nauka: Zachecaj uczniéw do pracy w grupach nad tworzeniem opowiadania. Wsparcie:

+ Zapewnij wsparcie, udzielajac wskazowek lub pomagajgc w budowaniu zdan, jesli zajdzie taka

+ potrzeba. Zréznicowane nauczanie: Dostosuj stownictwo i wsparcie do umiejetnosci jezykowych

+ uczniéw. Informacje zwrotne od réwiesnikéw: Pozwdl uczniom dzieli¢ sie opowiadaniami i udzielac¢
sobie konstruktywnych informacji zwrotnych.

Wprowadzenie (10 minut):
+ Przedstaw karty stownictwa i wyjasnij zadanie. Pokaz
+ przyktadowe historie i okresl oczekiwania.
+ Tworzenie historii (30 minut):
Podziel uczniéw na mate grupy i rozdaj im karty stownictwa oraz karty tematyczne.
+ Dziatania Ustaw minutnik na 5-minutowe rundy, podczas ktérych kazdy uczen dodaje jedno zdanie
do opowiadania. Po kazdej rundzie przejrzyj opowiadanie i dodaj nowe stowa.
Prezentacja (10 minut):
Kazda grupa przedstawia swojg historie klasie.
Przyznaj punkty i odznaki za kreatywnos$¢, uzycie stownictwa i sposéb opowiadania historii.

wueiia 1vi |||al.ywua.

* Monitoruj udziat uczniéw i uzycie jezyka podczas ¢wiczenia.

* Przekaz informacje zwrotne na temat uzycia stownictwa i struktury zdan.

Ocena sumatywna:

» Ocen koncowe opowiadania na podstawie rubryki uwzgledniajacej uzycie stownictwa, kreatywnos¢,
wspotprace i spojnose.

Dyskusja w grupie:

* Zapytaj uczniéw, co im sie podobato w tym zadaniu, a co sprawiato im trudnosci.
Refleksja * Zastanow sig, jak mozna ulepszyc¢ te historie.

Samoocena:

* Zache¢ uczniéw do oceny wiasnego udziatu i kreatywnosci.

Poprawianie opowiadan:

* Popros$ uczniéw, aby w domu poprawili opowiadanie swojej grupy, dodajac wigecej szczegotow lub
poprawiajac btedy. Zadanie z kreatywnego pisania:

* Podaj temat zwigzany z tematem dnia do indywidualnego éwiczenia.

Rozszerzenie cyfrowe:

* Wykorzystaj platforme internetowa, aby uczniowie mogli opublikowaé swoje historie i podzieli¢ sig¢ nimi z cztonkami
rodziny.

Praca domowa/rozszerzenie

Obserwacja nauczyciela: Zwr6¢ uwage na poziom zaangazowania uczniow, wspotprace i postepy w nauce
Ocena jezyka. Opinie uczniéw: Zbierz opinie ucznidw na temat przyjemnosci z zaje¢ i postrzeganej nauki.
Ocena po zajeciach: Poréwnaj testy stownictwa przed zajeciami i po zajeciach, aby zmierzy¢ postepy.
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3. podmodut
Wspdlna nauka

SEKCJA SZCZEGOLY

Tytut lekgji + Swiatowa przygoda
Poziom nauczania/przedmiot + Uczniowie szkét podstawowych i $rednich ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi (SEN)
Czas trwania/liczba godzin + 1 godzina

Uczniowie beda potrafili:

* Poszerzy¢ swoje stownictwo poprzez nauke nowych stéw w kontekscie.

Cele nauczania * Poprawi¢ swoje umiejetnosci jezykowe poprzez angazujace i interaktywne éwiczenia.
+ Cwiczy¢ uzywanie nowych stéw w zdaniach i rozmowach.

* Rozwija¢ pewno$¢ siebie w méwieniu i wyrazaniu mysli w jezyku docelowym.

* Mapa przygéd stownych: tablica wizualna lub platforma cyfrowa z réznymi ,regionami” reprezentujacymi rézne
tematy (np. ,Las zwierzat”, ,Dolina jedzenia”, ,Géra sportu”).

Potrzebne materiaty * Fiszki stowne: Karty z stowami i obrazkami zwigzanymi z kazdym regionem na mapie.

* Materiaty do pisania: zeszyty, otowki lub narzedzia cyfrowe do robienia notatek i rysowania.

» System nagrod: naklejki, odznaki lub zetony za wykonanie zadan stownych i poprawne uzycie nowych stéw.

« Zacznij od powitania uczniéw i wyjasnienia, ze dzisiejsza lekcja polega na odkrywaniu réznych regionéw w grze

+Word Adventure”.

* Opisz, ze kazdy region ma inny motyw przewodni (np. zwierzeta, jedzenie, sport) i ze uczniowie naucza sie nowych
Wprowadzenie stébw zwigzanych z tymi motywami.

* Wyjasnij, ze bedg oni zdobywac¢ nagrody za wykonywanie zadan i uzywanie nowych stéw, ktérych sie naucza.
* Oméw znaczenie poszerzania stownictwa i to, w jaki sposéb nauka nowych stéw moze poméc uczniom w
lepszym wyrazaniu siebie w codziennych sytuacjach.

Przygotowanie

* Podziel uczniéw na mate grupy i przypisz kazdej z nich region startowy na mapie Word Adventure.

*» Daj kazdej grupie zestaw fiszek ze stowami zwigzanymi z przypisanym regionem oraz materiaty do pisania.

» Wyjasnij, ze uczniowie beda po kolei wybiera¢ karte ze stowem, rozpoznawac¢ stowo i uzywac go w zdaniu.

Przebieg gry:

* Pozwdl grupom na zmiane wybierac¢ karty z zestawu fiszek stownych swojego regionu.

* Po wybraniu stowa jeden z uczniéw musi wypowiedzie¢ je na gtos, wyjasni¢ jego znaczenie i uzy¢ go w zdaniu.

« Jesli uczen pomysinie wykona zadanie, grupa otrzymuje nagrode i przechodzi do nastepnego regionu na mapie.
Instrukcja Wyzwania:

» Wprowadz opcjonalne wyzwania, aby utrzyma¢ zaangazowanie uczniéw, takie jak uktadanie liter w stowa lub
identyfikowanie stéw rymujacych sie z danym stowem.

» Uczniowie, ktdrzy ukonczg te dodatkowe wyzwania, mogq zdoby¢ dodatkowe

nagrody. Ocena:

* Po zakonczeniu przygody zbierz uczniéw, aby oméwic¢, czego sie nauczyli i ktére nowe stowa byty dla nich
najciekawsze.

* Przekaz informacje zwrotne i wrecz nagrody za udziat i prace zespotowa.
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SEKCJA SZCZEGOLY

+ Awansowanie na kolejne poziomy: Uczniowie ,podrézujg” po réznych regionach na mapie, wykonujac zadania
zwigzane z poszczegdlnymi obszarami.

+ Nagrody za zadania: zdobywaj punkty lub naklejki za poprawne uzycie stéw w zdaniach lub rozpoznanie stéw w

grze polegajacej na dopasowywaniu.

tamigtoéwki stowne: Dodaj tamigtéwki stowne lub zagadki jako opcjonalne zadania dodatkowe.

Sledzenie postepow: Sledz postepy kazdego ucznia na mapie w miare wykonywania réznych zadan jezykowych.

* Nauka wizualna: Wykorzystaj obrazy, fiszki i mapy, aby utatwi¢ zrozumienie nowych stéw.

* Wspdlna nauka: Zachecaj ucznidow do wzajemnej nauki poprzez zajecia grupowe i gry.

« Scaffolding: Zacznij od prostszych stéw, a nastepnie stopniowo wprowadzaj bardziej ztozone stownictwo.
 Zréznicowanie: Dostosuj zadania do réznych pozioméw biegtosci jezykowe;j.

Wprowadzenie (5 minut):

* Przedstaw mape Word Adventure i wyjasnij, ze uczniowie bedg podrézowac po réznych regionach, aby nauczy¢ sie
nowych stow.

* Wyjasnij system nagrod i sposéb zdobywania punktéw lub naklejek za wykonanie zadan jezykowych.

Odkrywanie regionéw (25 minut):

* Podziel klase na grupy i przypisz kazdej grupie region startowy na mapie.

» Kazdy region ma zestaw fiszek stownych zwigzanych z tematem (np. nazwy zwierzat dla ,Lasu zwierzat”).

* Uczniowie na zmiane wybierajg karte, rozpoznajg stowo i uzywajg go w zdaniu. Jesli im sie to uda, otrzymujg nagrode
i mogaq przej$¢ do nastepnego regionu.

Lamigtéwki stowne (15 minut):

* Wprowadz famigtéwki stowne lub zagadki, aby uzyska¢ dodatkowe nagrody. Na przyktad uczniowie

moga mie¢ za zadanie utozy¢ stfowo z pomieszanych liter lub znalez¢ stowa rymujace sie z podanym

stowem.

« Lamigtéwki mozna rozwigzywac indywidualnie lub w grupach, a za prawidtowe rozwigzanie przyznawane

sq dodatkowe nagrody. Refleksja (10 minut):

 Zbierz uczniow, aby oméwi¢ nowe stowa, ktérych sie nauczyli.

* Popros ich, aby podzielili sie¢ stworzonymi przez siebie zdaniami i tym, co najbardziej podobato im sie¢ w Word Adventure.

« Ocena formatywna:
Monitoruj zdoIno$¢ uczniéw do rozpoznawania stéw i prawidlowego uzywania ich w
zdaniach. Udzielaj natychmiastowej informacji zwrotnej i zachecaj uczniéw.
+ Ocena sumatywna:
Wykorzystaj liste kontrolna, aby oceni¢ przyswojenie stownictwa i umiejetnosci jezykowe kazdego ucznia w trakcie zaje¢.

Dyskusja w grupie:
+ Omodwcie, ktore stowa byly tatwe lub trudne do zapamietania i dlaczego.
+ Zapytajcie ucznidw, w jaki sposéb mogg wykorzystac te nowe stowa w
codziennym zyciu.
Samoocena:
Zache¢ uczniéw do oceny swojej pewnos$ci w uzywaniu nowego stownictwa w skali od 1 do 5 i podzielenia sie
sposobami na poprawe.
Uziennik stowny:
« Popro$ uczniéw, aby zapisali dwa nowe stowa, ktérych sie nauczyli, i narysowali obrazek do
kazdego z nich. Zaangazowanie rodziny:
* Zaproponuj uczniom, aby nauczyli nowych stéw cztonkéw rodziny.

REIESE

Praca domowa/rozszerzenie
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Obserwacja nauczyciela:

» Ocen zaangazowanie uczniéw, uzycie stownictwa i udziat w zajeciach. Opinie

uczniow:

« Zbierz opinie na temat tego, ktére aspekty Word Adventure byty najbardziej pomocne w

nauce. Quiz po zajgciach:

* Przeprowadz prosty quiz lub ¢wiczenie polegajace na dopasowywaniu, aby sprawdzi¢, czy uczniowie pamigtajg
nauczone stowa.
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Tytut lekcji + Emotion Quest
Poziom nauczania/przedmiot + Uczniowie szkét podstawowych i $rednich ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi (SEN)
Czas trwania/liczba godzin « 1godzina

Uczniowie beda potrafili:

* Rozpoznawa¢ rézne emocje i dostrzegaé, jak przejawiajq sie one w mimice twarzy i réznych sytuacjach.
Cele nauczania *» Opracowac strategie radzenia sobie z r6znymi emocjami.

* Wspdtpracowac z réowiesnikami w celu rozwigzywania probleméw emocjonalnych.

* Zastanowi¢ sie nad swoimi do$wiadczeniami emocjonalnymi i tym, jak mogg wykorzysta¢ te umiejetnosci w
rzeczywistych sytuacjach.

Mapy swiata emocji:

Sa to tematyczne mapy przygdd z ré6znymi terytoriami emocjonalnymi (np. ,Wyspa Gniewu”, ,Dolina
Szczescia”, ,Miasto Spokoju”). Moga to by¢ mapy cyfrowe (w aplikacji do gier) lub wydrukowane plakaty
wielkoformatowe.

Karty emocji:

Potrzebne materiat Karty z obrazkami przedstawiajacymi mimike twarzy i scenariusze ilustrujace rézne emocje.

Tokeny nagréd:

Uzywaj odznak, naklejek lub nagréd cyfrowych za wykonanie zadan i misji.

Platforma cyfrowa lub arkusze robocze:

Narzedzie do $ledzenia emoc;ji i reakgji, takie jak Formularze Google, aplikacje do refleksji emocjonalnej lub
drukowane dzienniki.

+Emotion Quest” zabiera uczniéw w emocjonujaca przygode, pomagajac im radzi¢ sobie z uczuciami i zarzagdza¢ nimi
poprzez prace zespotowg. Wspotpraca w ramach gry sprzyja wzajemnemu wsparciu, rozwijaniu umiejetnosci
emocjonalnych i

uczeniu sie spoteczno-emocjonalnemu. Uczniowie muszg polegac na sobie nawzajem, aby rozwigzywac emocjonalne
zagadki i przechodzi¢ przez rézne Swiaty.

Wprowadzenie

1. Konfiguracja: Uczniowie wybierajg awatara ,bohatera”, ktéry poprowadzi ich przez rézne $wiaty emociji.

Grupa wspdlnie porusza sie po mapie, wykonujac zadania zwigzane z rozpoznawaniem emoc;ji i radzeniem

sobie z nimi.

2. Wyzwania: Kazdy $wiat zawiera wyzwania, ktére polegajg na rozpoznawaniu emocji na podstawie fiszek,
Instrukcja odgrywaniu scenariuszy lub omawianiu, jak poradziliby sobie w sytuacjach emocjonalnych (np. ,Jak uspokoitbys$ sie,
gdybys byt bardzo zty?”).

3. Postepy: Grupy musza wspotpracowac, aby rozwigza¢ emocjonalne zagadki i przej$¢ przez mape. Kazde
pomysinie wykonane wyzwanie daje token nagrody.

4. Refleksja: Po ukonczeniu kazdego $wiata grupa zastanawia sie nad emocjami, z ktérymi sie spotkata, i
sposobami radzenia sobie z nimi. Dokumentuje to w cyfrowym lub drukowanym dzienniku emociji.
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Trzeci podmodut
Wspdblne uczenie sie

SEKCJA SZCZEGOLY

Awatary: Uczniowie wybierajg posta¢ bohatera, ktéra bedzie ich reprezentowa¢ w emocjonalnej podrézy, dodajac
osobisty akcent.

Zetony nagréd: Zetony sa przyznawane za pokonywanie wyzwan emocjonalnych, motywujac do postepow.
Sledzenie postepéw: Wykorzystaj wizualng mape, aby zaznaczy¢ podréz grupy przez rézne terytoria

Elementy grywalizacji emocjonalne, pokazujac postepy i osiggniecia.

Zadania i wyzwania: Kazdy ,$wiat” reprezentuje inne wyzwanie emocjonalne, ktére uczniowie musza rozwigzac, aby
przej$¢ dalej.

Tabele wynikéw (opcjonalnie): Sledz postepy grup, aby zwiekszyé rywalizacje lub dynamike wspotpracy zespotowe;.

+ Odgrywanie rol: Uczniowie odgrywajg scenki, aby prze¢wiczy¢ reakcje emocjonalne i strategie radzenia sobie z

+ emocjami. Wspélna nauka: Uczniowie pracujg razem w grupach, aby rozwigzywac¢ problemy emocjonalne, promujac
+ Wzajemne wsparcie.

+ Zréznicowane nauczanie: Dostosowuje wyzwania do poziomu umiejetno$ci emocjonalnych poszczegélnych
uczniéw. Wspieranie: W razie potrzeby udziela wskazéwek i podpowiedzi, aby poméc uczniom radzi¢ sobie z trudnymi
emocjami.

Wprowadzenie (5 minut):

» Wyjasnij koncepcje ,Emotion Quest” i sposéb, w jaki uczniowie bedg odkrywac rézne $wiaty emocjonalne.
* Omoéw zasady i sposob zdobywania tokenéw nagrod.

Przygotowanie (10 minut):

* Niech kazdy uczen wybierze awatara reprezentujgcego jego bohatera.

* Pokaz ,Mape $wiata emocji” i przedstaw pierwsze terytorium emocjonalne (np. ,Szczesliwa Dolina”).
Wyzwania (30 minut):

» Poprowadz uczniéw przez rézne $wiaty emocjonalne, w ktérych bedg wykonywaé zadania, takie jak:
Rozpoznawanie emocji: dopasowywanie fiszek z emocjami do scenariuszy.

Odgrywanie rol: odgrywanie reakgcji na rézne sytuacje emocjonalne (np. uspokajanie sie w gniewie).
Dyskusja w grupie: rozmowa na temat najlepszych strategii radzenia sobie z kazdg emocja.

» Za kazde wykonane zadanie przyznaj zeton z nagroda i zaznacz postep na mapie.

Refleksja (10 minut):

* Po kazdym $wiecie zaangazuj uczniéw w ¢wiczenie refleksyjne.

» Zapytaj ich, jak sie czuli podczas wyzwan i jak radzili sobie z tymi emocjami.

« Zapisz refleksje w dziennikach emocjonalnych (cyfrowych lub drukowanych).

Ocena formatywna:

* Monitoruj udziat uczniéw w rozpoznawaniu emocji, odgrywaniu rél i dyskusjach grupowych.

* Przekaz uczniom informacje zwrotne na temat ich strategii

radzenia sobie z emocjami. Ocena sumatywna:

* Przejrzyj wypetnione dzienniki emocjonalne, skupiajac sie na umiejetnosci rozpoznawania emocji przez uczniow i
refleksji nad zarzadzaniem emocjami.

* Wykorzystaj rubryke, aby oceni¢ zrozumienie, zaangazowanie i zastosowanie strategii emocjonalnych.

Dyskusja w grupie:
Refleksia * Omoéw, czego uczniowie nauczyli sie o zarzadzaniu emocjami i czy znalezli jakie$ strategie, ktére byty dla nich

szczegolnie pomocne. Samoocena:

* Popro$ uczniéw, aby zastanowili sie¢ nad swoimi postepami, zwracajac uwage na wszelkie wyzwania emocjonalne, ktére
pokonali podczas lekcji.
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3. podmodut
Wspdlna nauka

SEKCJA SZCZEGOLY

Dziennik emogiji:

* Zachec¢ uczniéw, aby przez tydzien prowadzili dziennik emociji, zapisujac w nim wszystkie znaczace emocije, ktérych
doswiadczyli, oraz sposoby radzenia sobie z nimi.

Zajecia rodzinne:

Praca domowa/rozszerzenie * Popro$ uczniéw, aby podzielili sie gra ,Emotion Quest” z cztonkiem rodziny i oméwili rézne emocje, ktérych
doswiadczajg w domu.

Rozszerzenie cyfrowe:

» Zapewnij dostep do platformy internetowej lub aplikacji, gdzie uczniowie moga dalej ¢wiczy¢ rozpoznawanie

emocji i zarzadzanie nimi.

Obserwacja nauczyciela:

» Ocen zaangazowanie, wspoiprace i umiejetnos¢ stosowania strategii

emocjonalnych. Opinie uczniéw:

 Zbierz opinie na temat przyjemnosci i przydatnosci ¢wiczenia.

Przeglad po zakonczeniu ¢wiczenia:

* Poréwnaj poczatkowe zrozumienie emocji przez uczniéw z ich postepami odnotowanymi w dziennikach
emocjonalnych i refleksjach.
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3. podmodut
Wspdlna nauka

+ Wyzwanie kulinarne
« Uczniowie szkot podstawowych i $rednich ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi (SEN)

Uczniowie beda potrafili:
+ Postgpowac zgodnie z instrukcjami wizualnymi i pisemnymi, aby wykona¢ zadanie zwigzane z gotowaniem.
Cele nauczania + Rozwija¢ praktyczne umiejetnosci zyciowe zwigzane z planowaniem, przygotowywaniem
+ positkdw i rozwigzywaniem problemoéw. Wspotpracowac z réwiesnikami, wykazujac sie
. Skuteczng komunikacjg i umiejetnoscia pracy zespotowej. Dostosowywac sig do zmian i
wyzwan pojawiajacych sie w trakcie gotowania.

+ Karty z przepisami: wizualne karty z przepisami zawierajgce instrukcje krok po kroku, w tym zdjecia i
uproszczony tekst (prawdziwe lub symulowane przepisy, w zaleznosci od konfiguracji).
+ Atrapy wyposazenia kuchni: moze to by¢ zabawkowa kuchnia, zestaw kart z nadrukowanymi obrazkami
produktéw spozywczych i przyboréw kuchennych lub aplikacja do cyfrowej symulacji pracy w kuchni. Jesli to
mozliwe, nalezy uzywac¢ prawdziwych przyboréw kuchennych i sktadnikéw pod nadzorem osoby doroste;j.
Timer: Zegar lub timer do zarzadzania zadaniami wymagajacymi czasu, takimi jak gotowanie lub
przygotowywanie sktadnikéw. System nagrod: Naklejki, odznaki lub certyfikaty za pomysine wykonanie
zadan, wykazanie sie umiejetnosciag pracy zespotowej lub rozwigzywanie problemow.

Naucz praktycznych umiejetnosci zyciowych, takich jak planowanie, komunikacja i praca zespotowa w symulowanym
$rodowisku kulinarnym. ,Cooking Challenge” to gra rozwijajaca umiejetnosci zyciowe, ktdra uczy uczniéw praktycznych
umiejetnosci zwigzanych z przygotowywaniem positkéw, planowaniem i rozwigzywaniem probleméw. Zajecia te
sprzyjaja wspotpracy, poniewaz uczniowie musza wspotpracowaé, aby wykona¢ zadanie kulinarne. Gra promuje
niezaleznos$¢, umiejetnosci spoteczne i zdolno$¢ dostosowywania sie do wyzwan zycia codziennego.

Wprowadzenie

1.Przygotowanie: Kazda grupa otrzymuje karte z przepisem, na ktérej podzielono zadania miedzy cztonkow

grupy (np. jeden uczen zbiera sktadniki, drugi czyta instrukcje, a trzeci odmierza sktadniki).

2.Rozgrywka: Grupy muszg wykona¢ zadanie kulinarne, postepujac zgodnie z instrukcjami i efektywnie zarzadzajac
czasem. Nauczyciel nadzoruje i w razie potrzeby udziela pomocy, ale to grupa jest odpowiedzialna za podziat zadan i
rozwigzywanie problemow.

Instrukcja 3.Wyzwania: Wprowadz wyzwania, takie jak brakujace sktadniki lub zmiany w przepisie, ktére wymagajg od

uczniéw dostosowania sie. Na przyktad moga oni potrzebowac¢ znalez¢é zamiennik kluczowego skfadnika.

4.0cena: Po zakonczeniu zadania grupa omawia, co poszto dobrze i jak poradzita sobie z wyzwaniami.

Uczniowie otrzymujg nagrody w oparciu o wyniki w pracy zespotowej, komunikacji i wykonaniu zadania.
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3. podmodut
Wspdlna nauka

SEKCJA SZCZEGOLY

Nagrody za wykonanie zadan: przyznawaj punkty, naklejki lub certyfikaty za pomysine wykonanie zadan, skuteczng
prace zespotowag i kreatywno$¢ w rozwigzywaniu probleméw.

Wyzwania z limitem czasowym: uzyj stopera, aby nada¢ konkretnym zadaniom charakter pilny, motywujac

uczniéw do wydajnej pracy. Niespodziewane wyzwania: wprowadz nieoczekiwane przeszkody, takie jak

brakujace sktadniki lub zmiany w przepisie w ostatniej chwili, aby zacheci¢ uczniéw do adaptaciji.

Sledzenie postepow: Sledz postepy kazdej grupy na tablicy wizualnej, aby pokaza¢, ktére etapy zostaty

juz ukonczone.

Awans na wyzszy poziom: Zaproponuj zadania dodatkowe, za ktére mozna otrzyma¢ dodatkowe nagrody, takie jak
dekorowanie potrawy lub przygotowanie kreatywnej prezentacji potrawy.

Elementy grywalizacji

Nauka praktyczna: Pozwol uczniom wykonywac praktyczne zadania, takie jak odmierzanie sktadnikéw lub
mieszanie, aby rozwing¢ umiejetnosci przydatne w zyciu codziennym.

Wspdlna nauka: Uczniowie pracujg razem w grupach, dzielgc sie zadaniami i pomagajac sobie nawzajem.
Wspieranie: Na poczatku zapewnij wskazéwki krok po kroku, a nastepnie stopniowo zachecaj do wigkszej
samodzielnosci. Zréznicowanie: Dostosuj ztozono$¢ zadan lub zapewnij dodatkowe wsparcie w zalezno$ci od
potrzeb uczniéw.

Wprowadzenie (5 minut):

Wyjasnij cel konkursu kulinarnego i co uczniowie beda sie uczy¢. Pokaz, jak

korzystac¢ z kart z przepisami i przygotuj kuchnie. Przygotowanie (10

minut):

Podziel uczniéw na mate grupy i rozdaj kazdej z nich karte z przepisem.

Przydziel role w grupie (np. osoba zbierajaca sktadniki, osoba czytajgca instrukcje, osoba obstugujaca przybory
kuchenne).

Rozgrywka (30 minut):

Kazda grupa wykonuje zadanie kulinarne zgodnie z kartg z przepisem.

W trakcie zadania wprowadz dodatkowe wyzwania, takie jak brakujace sktadniki lub zmiana

przepisu. Uzyj stopera, aby nada¢ niektérym zadaniom charakter pilny.

Nauczyciel nadzoruje przebieg gry, oferujac wsparcie w razie potrzeby, ale zachecajac uczniéw do
samodzielnego rozwigzywania problemow.

Refleksja (10 minut):

Po zakonczeniu zadania kulinarnego zbierz uczniéw do dyskusji grupowe;j.

Omowcie, co poszto dobrze, z jakimi wyzwaniami sie zmierzyli i jak sobie z nimi poradzili.

Wrecz naklejki, odznaki lub certyfikaty za prace zespotowa, wykonanie zadania i umiejetnosci rozwiazywania problemoéw.

Ocena formatywna:
+ Obserwuj uczniéw podczas zajec¢, aby oceni¢ ich zdolnos¢ do wykonywania polecen, wspotpracy z réwiesnikami i
dostosowywania sie¢ do zmian.
+ Nalezy udziela¢ im natychmiastowej informacji zwrotnej na temat ich wynikéw i sugerowac¢ poprawki.
Ocena sumatywna:
Ocen wykonane zadania na podstawie rubryki uwzgledniajacej jako$¢ pracy, prace zespotowa,
rozwigzywanie probleméw i komunikacje.
Ocen refleksje z dyskusji grupowej, aby sprawdzi¢ zrozumienie przyswojonej wiedzy.

Dyskusja w grupie:
« Zapytaj uczniéw, jak sie czuli podczas konkursu kulinarnego i jakie strategie pomogty im osiggna¢ sukces.
: + Zastandw sie, jak mozna wykorzystac¢ te umiejetnosci w rzeczywistych sytuacjach, np. pomagajac w domu lub
Refleksja wykonujac inne zadania zwigzane z umiejetnosciami zyciowymi.

Samoocena:
Popros uczniéw, aby ocenili swéj wktad i wskazali obszary, w ktérych mogliby sie poprawi¢.
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Zadanie domowe zwigzane z gotowaniem:

+ Przydziel uczniom prosty przepis, ktéry moga wyprébowac¢ w domu wraz z rodzing, a nastgpnie popro$ ich o
przedstawienie wynikow.
Dziennik zywieniowy:

. Zache¢ uczniéw do prowadzenia dziennika zywieniowego, w ktérym beda zapisywac, co ugotowali, jakie kroki podjeli i
czego sie nauczyli.
Rozszerzenie cyfrowe:

. Wykorzystaj aplikacje do symulacji gotowania, aby uczniowie mogli prze¢wiczy¢ dodatkowe przepisy i zadania.

Praca domowa/rozszerzenie

Obserwacja nauczyciela: Ocen zdolno$¢ uczniéw do wykonywania polecen, pracy w zespole i reagowania na
wyzwania.

Opinie uczniéw: Zbierz opinie uczniéw na temat zaje¢, pytajac ich, co im sie podobato, a co mozna by poprawi¢.
Podsumowanie po zajeciach: Poréwnaj poczatkowe umiejetnosci zyciowe i pewnos$é siebie uczniéw z ich postepami
wykazanymi podczas zaje¢ i w refleksjach.

Ocena
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SEKCJA SZCZEGOLY

Tytut lekcji + Oboz uspokajajacy
Poziom nauczania/przedmiot + Uczniowie szkot podstawowych i $rednich ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi (SEN)
Czas trwania/Liczba godzin + 1 godzina

Uczniowie beda potrafili:
+ Rozpoznawac u siebie oznaki stresu i niepokoju.
Cele nauczania + Nauczy¢ sie i ¢wiczyc¢ techniki uspokajajace, aby radzi¢ sobie z
. emocjami. Rozwija¢ umiejetnosci samoregulacji w sytuacjach
stresowych.
Zastanowi¢ sig nad swoimi uczuciami i zidentyfikowa¢ strategie, ktére pomagajg im sie zrelaksowac.

Stacje uspokajajace: rézne obszary wyposazone w sprzet do ¢wiczen uspokajajacych (np. ¢wiczenia oddechowe,
przedmioty sensoryczne, stanowisko do kolorowania).

Karty emocji: karty przedstawiajace rézne emocje do oméwienia. Narzedzia

relaksacyjne: przedmioty takie jak pitki antystresowe, stoiki uspokajajace lub

zabawki antystresowe.

Lista kontrolna ,Uspokdj sie”: Arkusz roboczy lub narzedzie cyfrowe stuzace do $ledzenia, ktére strategie
uspokajajace najlepiej sprawdzaja sie w przypadku kazdego ucznia.

System nagréd: naklejki, odznaki lub certyfikaty za udziat w éwiczeniach uspokajajacych i dzielenie sie refleksjami.

« Powitaj uczniéw i wyjasnij im, ze dzisiaj wezma udziat w ,Obdz uspokajajacy”.

+ Krotko opowiedz o tym, czym jest stres i niepokdj oraz ze odczuwanie tych emoc;ji jest czasem czyms$ normalnym.
+ Wyjasnij, ze oboz uspokajajacy to miejsce, w ktérym uczniowie moga nauczy¢ sig roznych technik pomagajacych
. im sie uspokoic i lepiej radzi¢ sobie z emocjami.

Omédw znaczenie rozpoznawania emocji i stosowania strategii, ktére pomagaja poczu¢ sie lepiej, gdy uczniowie sa
zestresowani lub zdenerwowani.

Wprowadzenie

1.Przygotowanie: Rozi6z w klasie rozne stanowiska do uspokojenia sig, kazde z innym ¢wiczeniem uspokajajacym
(np. gtebokie oddychanie, przedmioty sensoryczne, rysowanie). Zapoznaj uczniéw z stanowiskami i wyjasnij, do czego
stuzy kazde z nich i jak moze pomdc im sie zrelaksowac.

2. Stacje relaksacyjne: Pozwdl uczniom wybra¢ stacje, od ktorej chcg zaczaé. Zachec¢ ich, aby podczas sesji
wyprébowali co najmniej dwie lub trzy rézne czynnosci. Popros uczniéw, aby uzyli kart emocji, aby wyrazi¢, jak sie
Instrukcja czujg przed i po kazdej czynnosci.

3.Relaksacyjne bingo: Wyjasnij zasady gry w relaksacyjne bingo, w ktérej uczniowie mogg zaznacza¢ wykonane
czynnosci. Nagradzaj uczniéw za ukonczenie rzedu czynnosci lub wyprébowanie réznych technik uspokajajacych.
4.0cena: Pod koniec sesji popros$ ucznidw, aby podzielili si¢ informacja, ktdre ¢wiczenia pomogty im osiggnacé
najwigkszy spokdj i dlaczego. Wykorzystaj te dyskusje, aby przekaza¢ uczniom informacje zwrotne i zaproponowaé
dodatkowe strategie, ktére moga wyprébowaé w przysziosci.
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+ Zadanie ,Uspokoj sie”: Uczniowie zdobywajg punkty, wykonujac zadania w stacjach uspokajajacych.

+ Nagrody za spokdj: Zapewnij nagrody za udziat i skuteczne stosowanie technik uspokajajacych.

+ Relaksacyjne bingo: Uzyj karty bingo, aby $ledzi¢ dziatania wykonane podczas obozu relaksacyjnego. Sledzenie
postepow: Sledz udziat kazdego ucznia i rozwéj jego umiejetnoéci samokontroli.

Nauka przez doswiadczenie: Uczniowie bezposrednio angazuja sie w éwiczenia uspokajajace,

doswiadczajgc réznych technik relaksacyjnych.

Nauka oparta na dyskusji: Uczniowie dzielg sie swoimi odczuciami i dyskutuja, ktére techniki sg dla nich
najbardziej skuteczne.

Nauka wizualna: Wykorzystanie kart emocji, pomocy wizualnych i narzedzi relaksacyjnych pomaga uczniom
zrozumiec¢ pojecia zwigzane z emocjami.

Grywalizacja: Wykorzystanie elementow gier, takich jak bingo relaksacyjne i systemy nagréd, w celu zachecenia
uczniéw do udziatu i zaangazowania.

Sprawdzanie emocji: Uczniowie wybierajg karte emocji, aby wyrazié, jak sie czujg na poczatku lekcji. Stacje
uspokajajace: Uczniowie wykonujg na zmiang rézne ¢wiczenia uspokajajace, takie jak ¢wiczenia oddechowe,
korzystanie z narzedzi sensorycznych, kolorowanie lub stuchanie uspokajajacej muzyki.

Relaksacyjne bingo: Uczniowie wypetniajq karte bingo, prébujac réznych technik relaksacyjnych.

Sprawdzenie emocji: Uczniowie ponownie uzywaja karty emocji, aby wskazac, jak sie czujg po uczestnictwie w
zajeciach.

Refleksja grupowa: Omoéwcie w grupie, ktére zajecia byty najbardziej pomocne i w jaki sposéb uczniowie mogg
wykorzystac te techniki w codziennych sytuacjach.

« Udziat: Monitoruj zaangazowanie ucznidow w kazdym stanowisku uspokajajacym i zajeciach z relaksacyjnym bingo.

+ Sprawdzanie emocji: Poréwnaj wybrane przez uczniéw emocje przed i po zajeciach, aby oceni¢ zmiany w ich stanie
emocjonalnym.

. Obserwacja: Zwr6¢ uwage na to, jak uczniowie angazujq sie w zajecia i jak odnosza sie do swoich kolegéw, szukajac
oznak relaksu lub zmniejszenia stresu.

Informacja zwrotna: Podczas zaje¢ i po ich zakohczeniu udzielaj ustnych informacji zwrotnych, chwalac wysitek i
zaangazowanie uczniow.

Dyskusja w grupie: Popros$ uczniéw, aby podzielili sie informacja, ktore zajecia podobaty im sie najbardziej i dlaczego.
Refleksja osobista: Zache¢ uczniéw do zastanowienia sig, ktore techniki uspokajajace byty dla nich najskuteczniejsze.
Uzyj pytan takich jak: ,Co pomogto Ci sie uspokoi¢?” lub ,Jak mozesz wykorzystac te techniki w domu lub w szkole?”.
Dziennik emocji (opcjonalnie): Jesli to mozliwe, popros uczniéw, aby zapisali lub narysowali w dzienniku emocji swoje
wrazenia z obozu uspokajajacego.

Refleksja

« Techniki uspokajajace w domu: Przydziel uczniom technike uspokajajaca do wyprébowania w domu (np. gtebokie
oddychanie przed snem lub stuchanie uspokajajacej muzyki).

» Stworz zestaw uspokajajacy: Popro$ uczniéw, aby stworzyli maty ,zestaw uspokajajacy” zawierajacy przedmioty,
ktére pomagajq im sig zrelaksowadé, takie jak ulubiona zabawka, zdjecie lub pitka antystresowa.

* Zaangazowanie rodziny: Zachec¢ uczniéw, aby nauczyli cztonka rodziny techniki uspokajajacej i omowili, w jaki
spos6b pomogta im ona poczu¢ sig lepiej.

Praca domowa/rozszerzenie
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3. podmodut
Wspdblna nauka

SEKCJA SZCZEGOLY

Skutecznos$¢ technik: Na podstawie obserwacii i opinii ocen, ktére techniki okazaty sie najbardziej

skuteczne dla wigkszosci uczniow.

Informacje zwrotne od uczniéw: Wykorzystaj refleksje ucznidéw, aby oceni¢, czy lekcja osiggneta swoje cele

(np. rozpoznawanie oznak stresu, nauka technik uspokajajacych).

Obserwacje nauczyciela: Zastandw sie nad zaangazowaniem uczniéw i dostosuj przyszte sesje, aby uwzgledni¢
preferowane techniki lub rozwigza¢ wszelkie trudnosci zaobserwowane podczas zajec.

Rozwdj emocjonalny: Zwrd¢ uwage na poprawe w zakresie wyrazania emocji przez uczniéw i stosowania
strategii uspokajajgcych podczas wielu sesji.
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