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1. Wstęp

MOC EMOCJI PRO. KOMPETENCJE EMOCJONALNO-SPOŁECZNE POZIOM 2 to nowoczesny
program do rozwijania kompetencji emocjonalno-społecznych dzieci i młodzieży w wieku
10–15 lat. Wspiera nauczycieli w realizacji podstawy programowej w zakresie rozwoju
kompetencji społecznych i emocjonalnych, a także w wypełnianiu obowiązku udzielania
pomocy psychologiczno-pedagogicznej w szkole. Jest nieocenioną pomocą dla wychowawców,
pedagogów i psychologów, terapeutów oraz innych osób pracujących
z uczniami szkoły podstawowej.

MOC EMOCJI PRO. KOMPETENCJE EMOCJONALNO-SPOŁECZNE POZIOM 2 to interaktywny,
gotowy do użycia multimedialny kurs, z którego można korzystać za pośrednictwem
komputerów osobistych z systemem Windows podłączonych do tablicy interaktywnej,
monitora interaktywnego lub rzutnika multimedialnego. Zajęcia
z wykorzystaniem programu są atrakcyjne dla uczniów nie tylko dzięki zastosowaniu
technologii, ale także przez wykorzystanie metod, które pobudzają ich kreatywność, czyniąc
każdą lekcję wyjątkowym doświadczeniem.

Program MOC EMOCJI PRO. KOMPETENCJE EMOCJONALNO-SPOŁECZNE POZIOM 2 jest
ukierunkowany na kształcenie kompetencji fundamentalnych dla rozwoju dzieci i młodzieży
w wieku 10–15 lat. Tematyka lekcji obejmuje między innymi następujące zagadnienia:

● praca z różnicami, umiejętność współpracy, wzajemna pomoc, empatia,
● umiejętność komunikacji, rozwiązywanie konfliktów, reagowanie na przemoc,
● radzenie sobie z własnymi emocjami i z emocjami innych osób,
● relacje rodzinne i rówieśnicze (przyjaźń, miłość, lojalność, wsparcie),
● wprowadzenie w świat wartości (szacunek, szczerość, wdzięczność),
● dbałość o kondycję psychiczną i fizyczną w okresie dojrzewania,
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● kultura osobista, zasady zachowania w grupie,
● radzenie sobie w trudnych sytuacjach (żałoba, stres, presja społeczna, cyberprzemoc),
● odpowiedzialność, świadome podejmowanie decyzji, zarządzanie czasem, wybór

zawodu,
● odkrywanie swoich mocnych stron, rozwijanie talentów, budowanie poczucia własnej

wartości,
● radzenie sobie z informacjami płynącymi z mediów, korzystanie z mediów

społecznościowych i telefonu.

Główne cechy programu:
● kurs obejmuje 60 lekcji multimedialnych,
● program gromadzi wiele wysokiej jakości, atrakcyjnych zasobów multimedialnych,

zawiera też zestawy tradycyjnych kart pracy o zróżnicowanym poziomie trudności,
● kurs jest innowacyjny, daje się łatwo dostosować do indywidualnych potrzeb

nauczycieli i uczniów,
● ułatwia nauczycielowi pracę, oszczędza jego czas i daje wiele satysfakcji zawodowej,
● został zaprojektowany do użycia na komputerze PC połączonym z tablicą interaktywną,

monitorem interaktywnym lub rzutnikiem multimedialnym,
● interfejs jest intuicyjny, a nawigacja przyjazna dla użytkownika.

2. Minimalne wymagania techniczne

Wymagania sprzętowe dla komputera użytkownika:
● Windows 10/Windows 11 wersja 32-bit (działająca na 64-bit),
● procesor: odpowiednik Intel i3,
● pamięć RAM: 4 GB,
● karta graficzna pracująca z rozdzielczością 720p,
● karta dźwiękowa z podłączonymi głośnikami/słuchawkami i mikrofonem,
● mysz lub inne urządzenie wskazujące,
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● port USB 2.0/3.0,
● 4 GB miejsca na dysku twardym,
● inne: wymaga zainstalowania przeglądarki plików PDF,
● połączenie internetowe (wymagane do pierwszego logowania i aktywacji programu).

UWAGA: optymalna rozdzielczość ekranu dla programu MOC EMOCJI PRO. KOMPETENCJE
EMOCJONALNO-SPOŁECZNE POZIOM 2 to 1920x1080.

3. Instalowanie programu

Przed rozpoczęciem instalacji należy sprawdzić, czy komputer spełnia minimalne wymagania
techniczne.
Aby zainstalować program, należy wykonać poniższe kroki:
Krok 1: Umieszczenie nośnika (pendrive) w porcie USB.
Krok 2: Uruchomienie pliku instalacyjnego MocEmocjiProPoziom2Installer.msi.
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UWAGA: jeśli w systemie operacyjnym jest wyłączona opcja Autoodtwarzanie, w celu
uruchomienia instalatora należy (Windows 10, Windows 11):
• w menu Start wybrać opcję Wyszukaj (w przypadku Windows 10 pole wyszukiwania
znajduje się w menu po prawej stronie ekranu, które pojawia się po najechaniu kursorem na
prawy dolny róg ekranu),
• w polu wyszukiwania wpisać słowo Komputer,
• w wynikach wyszukiwania kliknąć Ten komputer,
• wybrać dysk umieszczony w porcie USB,
• dwukrotnie kliknąć lewym przyciskiem myszy plik MocEmocjiProPoziom2Installer.msi,
• potwierdzić chęć uruchomienia instalacji.
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Windows 10, Windows 11:
● w menu Start wybrać opcję Wyszukaj (w przypadku Windows 10 pole wyszukiwania

znajduje się w menu po prawej stronie ekranu, które pojawia się po najechaniu
kursorem na prawy dolny róg ekranu),

● w polu wyszukiwania wpisać słowo Komputer,
● w wynikach wyszukiwania kliknąć Ten komputer,
● wybrać dysk umieszczony w porcie USB,
● dwukrotnie kliknąć lewym przyciskiem myszy plik MocEmocjiProPoziom2Installer.msi,
● potwierdzić chęć uruchomienia instalacji.

Krok 3: Przejście przez proces instalacji wraz z akceptacją umowy licencyjnej:

7



4. Pierwsze uruchomienie

Krok 1: Uruchomienie poprzez kliknięcie nazwy programu w menu Start lub dwukrotne
kliknięcie skrótu do programu znajdującego się na Pulpicie.
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Krok 2: Po uruchomieniu programu otwiera się ekran startowy (splash screen) z nazwą
programu:

Krok 3: Przy pierwszym uruchomieniu programu konieczne jest zalogowanie się za pomocą
konta Nowej Ery, komputer w tym czasie powinien być połączony z siecią internet:
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UWAGA: użytkownik, który nie posiada konta Nowej Ery, ma możliwość przejścia do
formularza zakładania nowego konta bezpośrednio z ekranu logowania.

Krok 4: Przy pierwszym uruchomieniu programu konieczne jest również odblokowanie
produktu za pomocą klucza licencji, komputer w tym czasie powinien być połączony z siecią
internet:
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UWAGA: w razie pojawienia się jakichkolwiek problemów z instalacją lub działaniem
programu, prosimy o kontakt pod adresem: wsparcie@nowaera.pl.

Krok 5: Po zakończeniu procesu aktywacji programu otwiera się ekran startowy:
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5. Jak pracować z programem?

5.1 Ekran główny

Po uruchomieniu programu pojawia się ekran umożliwiający wybór poziomu lekcji.
Wyróżniamy 3 poziomy dopasowane do wieku uczniów:

● poziom I – klasa IV,
● poziom II – klasy V–VI,
● poziom III – klasy VII-VIII.
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Na stronie głównej, poza poziomami lekcyjnymi, odnajdziemy także odnośniki do:

Kreatora komiksów – narzędzia służącego do tworzenia materiałów graficznych
(komiksów) przez ucznia,

Materiałów dla nauczyciela – zebranych ze wszystkich lekcji przydatnych
dokumentów PDF,

Instrukcji użytkownika – instrukcji opisującej sposób korzystania z programu,

Wsparcia technicznego – formularza kontaktowego, przez który można uzyskać
pomoc techniczną (wymagane połączenie z internetem),

Pomocy – cyfrowego wsparcia dla użytkowników programu.
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5.2 Spis treści

Po wyborze odpowiedniego poziomu użytkownik może przejść do ekranu ze spisem lekcji.
Każdy poziom zawiera 20 lekcji, do których zostały dołączone materiały dla nauczyciela
w formie plików PDF.
Na ekranie spisu treści znajdują się następujące elementy:

1. nazwa programu,
2. pasek menu z ikonami:

a. ikona strzałki – umożliwia powrót do ekranu głównego programu
z wyborem poziomu,
b. ikona Ulubione – przenosi do ekranu, na którym zgromadzono materiały
oznaczone przez użytkownika jako ulubione,
c. ikona Ustawienia – umożliwia otworzenie okna z ustawieniami preferencji,
zmianą sposobu wyświetlania treści, wyborem postaci przewodniej itp.,

3. nagłówek – wskazuje numer wybranego poziomu lekcji (I, II lub III),
4. kafelki lekcji – miniatury, których kliknięcie umożliwia podgląd konkretnej lekcji
i pracę z nią.

5.3 Ulubione

Wybrane lekcje (np. te, z których nauczyciel często korzysta) można dodać do ulubionych. Służy
do tego ikona serduszka umieszczona w prawym górnym roku kafelka danej lekcji. Kliknięte
serduszko wypełnia się kolorem niebieskim. Wyróżnione materiały znajdziemy także w
zakładce Ulubione.
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Aby usunąć lekcję z ulubionych, wystarczy ponownie kliknąć symbol serca – jego kolor zmieni
się w biały.

UWAGA: Na ekranie wyświetlają się tylko miniatury lekcji z poziomu wybranego na stronie
głównej. Aby zobaczyć podgląd ulubionych zasobów z innego poziomu, należy na ekranie
głównym zaznaczyć odpowiednią wartość, a następnie kliknąć ikonę Ulubione.
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5.4 Uruchomienie zasobów

Kliknięcie wybranego kafelka lekcji w spisie treści lub na ekranie Ulubione powoduje
uruchomienie lekcji.
Każda lekcja w programie MOC EMOCJI PRO. KOMPETENCJE EMOCJONALNO-SPOŁECZNE
POZIOM 2 składa się z ośmiu ekranów, na których znajdują się multimedialne materiały
edukacyjne: animacje, pokazy multimedialne, ćwiczenia i ilustracje/zdjęcia.

Na każdym ekranie lekcyjnym znajdziemy:
1. nazwę programu,
2. górny pasek nawigacyjny, a w nim:

a. numer poziomu – jego kliknięcie pozwala na powrót do spisu lekcji danego
poziomu,

b. numer lekcji – jego kliknięcie pozwala na powrót do spisu treści danej lekcji,
c. tytuł lekcji i ekranu,

3. obszar prezentacji – miejsce, w którym wyświetla się wybrany zasób: animacja, pokaz
multimedialny lub ćwiczenie interaktywne,

4. licznik ekranów wraz z przyciskami nawigacyjnymi – wskazuje numer bieżącego ekranu
oraz liczbę stron dostępnych w lekcji; przyciski nawigacyjne dają użytkownikowi
możliwość przełączania się pomiędzy ekranami.

Aby przejść do poprzedniego ekranu, należy użyć strzałki skierowanej w lewo: .

Aby przejść do następnego ekranu, należy kliknąć strzałkę skierowaną w prawo: .
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5.5 Struktura lekcji

Każda lekcja posiada stałą strukturę i składa się z następujących ekranów:
1. Spis treści,
2. Porozmawiajmy – ekran zawierający pytania otwarte wprowadzające uczniów do

tematu lekcji,
3. ekran prezentacji z głównym zagadnieniem lekcji w formie animacji lub prezentacji

multimedialnej,
4. interaktywne ekrany ćwiczeniowe – cztery ćwiczenia, które w ciekawej formie utrwalają

informacje z danego tematu, sprawdzają wiedzę uczniów, a także zachęcają ich do
dzielenia się swoimi spostrzeżeniami, opiniami i refleksjami,

5. Wyniki – strona raportu, która gromadzi wyniki wszystkich ćwiczeń w lekcji.
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Interaktywne ćwiczenia zostały przygotowane w taki sposób, aby uczniowie mogli uzyskać
natychmiastową informację zwrotną, w zależności od tego, czy udzielili dobrej, czy złej
odpowiedzi. Prawidłowe odpowiedzi podświetlą się na zielono i towarzyszy im dźwięk
akceptacji. Błędne odpowiedzi zaznaczają się na czerwono i odgrywany jest przy nich dźwięk
błędu. Poprawne rozwiązanie całego zadania wywołuje dodatkową animację postaci
przewodniej.

Wyróżniamy kilka typów ćwiczeń:
● uzupełnianka z listą rozwijaną,
● uzupełnianka z elementami do przeciągnięcia z listy,
● łączenie elementów,
● porządkowanie elementów,
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● zaznaczanie elementów,
● test wielokrotnego wyboru,
● prawda/fałsz,
● koło fortuny,
● ćwiczenia otwarte z modułem nagrywania odpowiedzi.

Część ćwiczeń w programie ma charakter otwarty, to znaczy, że nie istnieją z góry narzucone
rozwiązania. Uczeń ma szansę sam wybrać pasującą mu odpowiedź lub np. sformułować
własną opinię, podzielić się swoimi doświadczeniami. Na takich ekranach wykonanie ćwiczenia
zatwierdza nauczyciel za pomocą przeznaczonej do tego ikony.

Na końcu każdej lekcji dostępny jest ekran wyników, czyli przejrzysta strona z raportem
prezentującym wyniki uzyskane po rozwiązaniu ćwiczeń oraz linki do poszczególnych zadań.

Dodatkowo do każdej lekcji dołączono zestaw kart pracy, czyli materiałów do wydruku
przeznaczonych do pracy indywidualnej lub grupowej.
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5.6 Nawigacja po ekranach lekcji

Na wybrany ekran lekcji możemy przejść z poziomu spisu treści, klikając odpowiedni tytuł.
Aby przenieść się na następną lub poprzednią stronę, należy użyć strzałek znajdujących się przy
liczniku stron.

W prawym dolnym rogu ekranów z interaktywnymi ćwiczeniami znajdują się tzw. ikony
sterowania:

Pokaż odpowiedzi – prezentuje poprawne rozwiązania (o ile takie istnieją),

Usuń – kasuje wszystkie odpowiedzi z ekranu oraz zeruje wynik ćwiczenia,
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Zatwierdź (w ćwiczeniach otwartych) – służy nauczycielowi do zatwierdzania
odpowiedzi lub rozwiązania całego ćwiczenia.

Polecenia na ekranach można odtwarzać w formie nagrania audio. Służy do tego ikona

głośnika: .

Moduł nagrywania wypowiedzi uruchamia się poprzez kliknięcie ikony czerwonego mikrofonu

(użycie tej samej ikony zatrzymuje nagrywanie) . Zarejestrowany dźwięk można

odtworzyć, klikając ikonę głośnika .
Wykonane nagranie może maksymalnie trwać 3 minuty.
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5.7 Ekran wyników

Strona z raportem służy do prezentowania wyników uzyskanych w ćwiczeniach, a także do
przedstawienia stosunku liczby zdobytych punktów do liczby punktów, jaką można
maksymalnie otrzymać za dane ćwiczenie. Gdy uczeń zdobędzie maksymalną liczbę punktów,
symbol pucharu przy danym ekranie się podświetli. W raporcie przedstawiony jest także
zbiorczy wynik całej lekcji – suma wszystkich punktów oraz wynik procentowy.
Tytuł ekranu ćwiczeniowego na stronie z wynikami jest zarazem linkiem prowadzącym
użytkownika do konkretnej strony.
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5.8 Typy ćwiczeń

Uzupełnianka z listą rozwijaną

Ćwiczenie tego typu polega na wybraniu jednej z kilku odpowiedzi umieszczonych
w rozwijanej liście. Aby to zrobić, należy zaznaczyć strzałkę z prawej strony pola i kliknąć
wybrany tekst. Poprawna odpowiedź zostanie zasygnalizowana dźwiękiem akceptacji, a pole
zabarwi się na zielono. Aby zmienić odpowiedź, wystarczy zaznaczyć inny element
z rozwijanej listy.
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Uzupełnianka z elementami do przeciągnięcia z listy

Aby rozwiązać ćwiczenie tego typu, należy wybrać ze zbioru elementów odpowiedni
i przeciągnąć go we właściwe miejsce na ekranie, zgodnie z treścią polecenia. Jeśli odpowiedź
będzie prawidłowa, element podświetli się na zielono, a towarzyszyć temu będzie dźwięk
akceptacji. Błędne odpowiedzi zaznaczają się na czerwono i odgrywa się dźwięk błędu. Aby
poprawić swoje rozwiązanie, należy przenieść element z powrotem do listy lub wstawić do
luki\pola inną odpowiedź.
W niektórych ćwiczeniach elementy w liście są „ułożone jeden na drugim”. Po wstawieniu
tekstu/obrazka w odpowiedniej grupie, należy użyć ikony kostki, aby odkryć kolejny element w
takiej liście.
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Łączenie elementów

Aby wykonać ćwiczenie tego typu, należy połączyć elementy (nagrania, teksty lub
ilustracje/zdjęcia) umieszczone w dwóch rzędach lub kolumnach. Elementy łączymy za pomocą
linii w pary lub w większe grupy, zgodnie z treścią polecenia. Po każdym połączeniu otrzymamy
informację zwrotną w postaci zielonego zaznaczenia linii i kółeczek. Aby usunąć połączenie,
należy po prostu je kliknąć. Nieprawidłowe połączenia są oznaczone czerwonym kolorem i
towarzyszy im odpowiedni dźwięk.
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Porządkowanie elementów

W celu rozwiązania ćwiczenia tego typu należy ustawić elementy (teksty lub ilustracje/zdjęcia)
w odpowiedniej kolejności. Można je przesuwać, zmieniając swobodnie ich położenie. Po
przesunięciu elementu otrzymujemy informację zwrotną (zielona ramka
i dźwięk akceptacji po poprawnym umiejscowieniu lub czerwona ramka i dźwięk oznaczający
błąd przy niepoprawnym).
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Zaznaczanie elementów

W tym typie ćwiczenia uczeń zaznacza całe teksty: wyrazy lub zdania. Ćwiczenie jest dostępne
także w wariancie, w którym na całostronicowej ilustracji zaznacza się jej wybrane fragmenty.
Prawidłowe odpowiedzi podświetlają się na zielono i towarzyszy im dźwięk akceptacji,
a nieprawidłowe zaznaczają się na czerwono, przy odegraniu dźwięk sygnalizujacego błąd.

Test wielokrotnego wyboru

Aby rozwiązać ćwiczenie tego typu, należy zaznaczyć prawidłowe odpowiedzi (teksty, nagrania
lub ilustracje/zdjęcia), klikając przy nich symbole kółeczka. Przy prawidłowych odpowiedziach
wypełniają się one kolorem zielonym, przy błędnych – czerwonym. Każdej odpowiedzi
towarzyszy dźwięk.
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Prawda/fałsz

Aby rozwiązać ćwiczenie tego rodzaju, uczeń zapoznaje się najpierw ze stwierdzeniem,
a następnie zaznacza przy nim odpowiednią opcję. W różnych wariantach tego ćwiczenia
należy wybrać między odpowiedziami: prawda i fałsz, tak i nie lub :) i :(. Prawidłowe
odpowiedzi podświetlają się na zielono i towarzyszy im dźwięk akceptacji, a nieprawidłowe
zaznaczają się na czerwono z równoczesnym odegraniem dźwięku oznaczającego błąd.
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Koło fortuny

W ćwiczeniu typu koło fortuny należy wylosować jedną z dostępnych opcji i zareagować
zgodnie z poleceniem. Najczęściej trzeba zaznaczyć odpowiedź na pytanie lub sformułować
własną wypowiedź na wylosowany temat. Koło wprowadzamy w ruch, klikając je.
Wykonanie ćwiczenia jest zatwierdzane przez nauczyciela.
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5.9 Ustawienia

Na ekranach z wyborem lekcji, a także na wszystkich stronach wewnątrz lekcji, znajduje się

ikona, która otwiera okno ustawień: .

Umożliwia ono dostosowanie funkcjonalności i wyglądu ekranów: dźwięków, kontrastu
tekstów poleceń, wybór lub ukrycie postaci przewodniej.
Po zmianie ustawienia akceptuje się poprzez kliknięcie ikony Zapisz.
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5.10 Postać przewodnia

Postacie przewodnie to 5 stworków symbolizujących różne emocje, które asystują uczniom przy
pracy z programem i reagują na prawidłowo wykonane ćwiczenia.
Postać taką możemy wymienić z poziomu ekranu ustawień. Wybór ilustracji zatwierdzamy,
klikając ikonę Akceptuj. Zmiany postaci można również dokonać z poziomu lekcji, klikając
bezpośrednio stworka, który znajduje się na ekranie.
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6. Kreator komiksów

Kreator komiksów służy do tworzenia przez uczniów graficznych historyjek (komiksów)
z użyciem zdefiniowanych zasobów. Narzędzie to może być używane jako medium służące do
odtwarzania sytuacji społecznych, scenek, czy prowokujące do tworzenia wypowiedzi ustnych.
Uczeń ma możliwość dopasowania ustawienia komiksu, liczby klatek. Do wyboru z zasobów
wykorzystać można bogatą bibliotekę teł, postaci z programu oraz dodatkowe ozdobniki
w postaci zwierząt i przedmiotów. Poszczególne slajdy możemy wzbogacać tekstem – służy do
tego opcja dymków, które są edytowalnymi polami tekstowymi.
Uczeń może zapisać gotową scenkę lub historię na dysku komputera i później ją ponownie
edytować. Istnieje także możliwość eksportu pliku do dokumentu PDF, który można
wydrukować.
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UWAGA: Wyjście z kreatora (za pomocą strzałki) bez zapisania komiksu spowoduje jego
skasowanie.

7. Zakończenie pracy z programem

Aby zakończyć pracę z programem MOC EMOCJI PRO. KOMPETENCJE
EMOCJONALNO-SPOŁECZNE POZIOM 2, wystarczy kliknąć krzyżyk znajdujący się
w prawym górnym rogu ekranu. Zamknięcie programu wymaga potwierdzenia w
wyskakującym oknie.
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Kliknięcie ikon Maksymalizuj/Przywróć w dół zmienia rozmiar okna.
Użycie ikony Minimalizuj spowoduje ukrycie programu na pasku zadań.
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8. Aktualizacja programu

Program może poinformować użytkownika o dostępnej aktualizacji za pomocą czerwonego
przycisku.

W celu aktualizacji programu należy kliknąć prawym przyciskiem myszy w przycisk,
a następnie kliknąć przycisk TAK.
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Po pobraniu aktualizacji należy przejść przez proces instalacji nowej wersji programu. Instalacja
przebiega w sposób analogiczny do instalacji programu.

9. Odinstalowywanie programu

Aby odinstalować program, należy:
Krok 1: kliknąć prawym przyciskiem myszy Start, a następnie wybrać – w zależności od wersji
systemu operacyjnego – opcję Programy i funkcje lub Aplikacje i funkcje,
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Krok 2: wybrać z listy nazwę programu i kliknąć Odinstaluj,
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Krok 3: poczekać na zakończenie procesu odinstalowywania programu.
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