Szkota Podstawowa nr 1
im. Jana Pawta Il
w Stanistawiu Dolnym

SCENARIUSZ ZAJEC REWALIDACYJNYCH DLA UCZNIA
ZAGROZONEGO NIEDOSTOSOWANIEM SPOLECZNYM Z
WYKORZYSTANIEM TIK

Temat zaje¢ : ,Jaka to emocja?”
Klasa: |

Data: 11.04.2024

Nauczyciel prowadzgcy: Paulina Spdlnik

Czas trwania zajeé: 60 min

Cel gtéwny: doskonalenie swiadomosci w zakresie rozumienia wtasnych emocji i

innych.

Cele szczegdtowe:

Uczen:

() prawidtowo rozpoznaje i nazywa podstawowe emocje;
(" rozwija umiejetnos$é rozpoznawania symboli emoc;ji;
0 rozwija mowe bierng i czynng;

0 rozwija umiejetno$¢ mdwienia o swoich emocjach;

0 rozwija wyobraznie;

( doskonalenie percepcji wzrokowej;

Metody:

€ aktywizujgca: twércze rozwigzywane problemdw,

(0 stowna: rozmowa, pogadanka,



praktyczna: ¢wiczenia, zabawa.
Formy:
aktywnoséc indywidualna

Srodki dydaktyczne: Magiczny Dywan, robot Photon.

Przebieg lekcji

1. Wprowadzenie do zajed:

Wyobraz sobie, ze jestes w lesie, lisScie na drzewach szumig (uczen unosi do géry
rece i nasladuje poruszajace sie gatezie drzew), niektére ptaki przelatujg z drzewa na
drzewo (uczen podskakuje obundz). Kilka matych wiewiérek wspina sie na konary i
obserwuje okolice (nasladuje wspinaczke rekami i nogami na przemian, obserwuje
stajgc na palcach stép). W lesie zaczyna kropi¢ deszczyk (uczen stuka paluszkami o
dywan), zwierzeta uciekajg do swoich mieszkan (chowaj sie w wyznaczonym miejscu).
Deszcz na chwile ustaje i zwierzeta moga wréci¢ do swoich zajec (uczen siadaj na
dywanie). Zza drzewa wytania sie potezny niedzwiedz, wiec zwierzeta uciekajg znéw do
swoich dziupli lub wspinaja sie na drzewa (dziecko nasladuj wspinanie).

2. Zajecia wtasciwe:

,Emocje innych”

Nauczyciel wtgcza magiczny dywan. Tftumaczy uczniowi zasady bezpieczentwa i
pokazuje co ma robié. Nauczyciel wigcza gre w zaktadce: Potrzeby specjalne. Gra-
Emocje. Zadaniem ucznia jest wybrane odpowiedniej emocji do obrazka. Pojecia:
wesoty, smutny, zty, wystraszony, zawstydzony.

Zabawa w sklep”

Nauczyciel wtgcza gre ,Zabawa w sklep”. Wspdlnie bawig sie. Nauczyciel ttumaczy
o zasadach zachowania sie w sklepie. Zwracajac uczniowi uwage na odpowiednie
zachowanie sie podczas stania w kolejce, jak kupi¢ dany produkt, jak zaptaci¢ za zakupy.
itd.

Przyczyna i skutek”

Nauczyciel wtgcza gre ,Przyczyna i skutek”. Zadaniem ucznia jest wybranie
odpowiednich obrazkéw w pasujacej kolejnosci.



Skojarzenia”
Nauczyciel wtgcza gre ,Skojarzenia”. Magiczny dywan wyswietla dany obrazek.

Uczen opisuje i opowiada z czym mu sie kojarzy. Moze uzy¢ jednego stowa lub opisac z
jakim wydarzeniem mu sie kojarzy.

Jaka to emocja?

Nauczyciel rozktada na macie fiszki z emocjami (przedstawiajgce ludzi i
odpowiadajgce im symbole emocji z aplikacji) w dowolny sposéb, ale tak, aby jeden
obrazek znalazt sie na jednym polu. Zadaniem ucznia jest poruszanie sie robotem
Photon po planszy w taki sposéb, aby potaczy¢ wybrang przez siebie lub wskazang przez
nauczyciela fiszke z odpowiadajgcym jej symbolem emocji robota. Nauczyciel nazwy
tg emocje razem z dzieckiem i nasladuje ming lub odgtos, ktéry jest charakterystyczny
dla dane emog;ji.

3. Podsumowanie lekgji.

Rozmowa podsumowujgca dotyczgca tematyki zaje¢. Omodwienie.

Pozegnanie z uczniem.



