Scenariusz zajec
rewalidacyjnych

*Uwagal Przedstawiony scenariusz w czesci dotyczacej realizacji zawiera jedynie

jej etap zwiazany z uzyciem gry planszowej. Pozostata czesc¢ lekcji przebiegac
powinna zgodnie z wytycznymi programowymi danego przedmiotu.

Nauka i zabawa z gra planszowga Cortex.

Cele:

>

Czas trwania: 30 minut.

rozwijanie spostrzegawczosci wzrokowej;
cwiczenie pamieci;

stymulowanie zmystu dotyku;

rozwijanie umiejetnosci lewopotkulowych;
ksztattowanie wyobrazni przestrzennej;

¢wiczenie umiejetnosci kategoryzacji i wykluczania;
rozwijanie koordynacji wzrokowo-ruchowej;
tworzenie i utrzymywanie wspolnego pola uwagi;
przezywanie radosci z ciekawej rozgryweki.




®
Przebieg lekc;ji: >

Zajecia prowadzone beda w oparciu o gre ,Cortex dla Dzieci”, ktora jest zbiorem zagadek
podzielonych na 8 rodzajow. Nauczyciel dzieli zatem karty na 8 kategorii i z kazdej z nich
proponuje dziecku ok. 3 zadan w zaleznosci od mozliwosci i zainteresowania dziecka. W za-
leznosci od posiadanego czasu, poziomu koncentracji, meczliwosci i innych predyspozycdji
ucznia na zajeciach mozna zrealizowac catos¢ gry badz wybrane jej elementy co daje na-
uczycielowi elastyczno$¢ w przygotowaniu interesujgcych zaje¢. W wiekszosci zagadek (o ile
nie wskazano inaczej] wytozona na stot karta jest uczniowi prezentowana przez 10 sekund,
nastepnie nauczyciel zakrywa karte reka i prosi ucznia o wykonanie okreslonego zadania.
Nalezy tez pamietac, ze podany bazowo czas obserwacji karty powinien by¢ dostosowany

do strefy najblizszego rozwoju dziecka i moze byc¢ rozny dla roznych czesci gry.

1. Pamiec — nauczyciel po zakryciu karty prosi ucznia 0 wymienienie przedmiotow znajdu-
jacych sie na niej.

2. Labirynt — uczen pomaga postaciom przedstawionym na karcie odnalez¢ droge do celu.
Opcjonalnie uczen obserwuje karte przez okreslony czas, nastepnie zapamietuje rozwig-
zanie i podaje je po zakryciu karty przez nauczyciela.

3. Niepasujacy element - nauczyciel po zakryciu karty prosi ucznia o wskazanie elementu
niepasujacego do pozostatych oraz wyjasnienie obranej reguty.

4. Koordynacja — nauczyciel po zakryciu karty prosi ucznia o dotkniecie odpowiednim pal-
cem wskazanej na karcie czesci ciata.

5. Para - nauczyciel po zakryciu karty prosi ucznia o wskazanie, ktory z wielu przedstawio-
nych na karcie obrazkdw wystgpit na niej dwukrotnie.

6. Czestotliwosc¢ - nauczyciel po zakryciu karty prosi ucznia o wskazanie obrazka, ktory wy-
stepowat na niej najczesciej.

7. Rozumowanie - nauczyciel po zakryciu karty prosi ucznia o wskazanie klocka pasujacego
do pustego miejsca.

8. Wyzwania — nauczyciel najpierw prezentuje i omawia z uczniem wszystkie karty posia-
dajgce fakture. Nastepnie uczen zamyka oczy a nauczyciel losuje i wrecza mu do reki
jednga z nich. Zadaniem ucznia jest odgadniecie przedmiotu prezentowanego na karcie
poprzez zmyst dotyku.

Na zakonczenie nauczyciel pyta ucznia o to, ktére zadanie podobato mu sie najbardziej,
wspolnie z uczniem porzadkuje miejsce pracy i zegna go.




