SCENARIUSZ ZAJĘĆ REWALIDACYJNYCH 

KLASA: 3 (uczeń z Zespołem Aspergera)
TEMAT: „Jak rywalizować by wszyscy byli zadowoleni?”
CZAS TRWANIA ZAJĘĆ: 60 minut

CEL GŁÓWNY: Ćwiczenie poprawnych metod rywalizacji z uwzględnieniem umiejętności wygrywania i ponoszenia porażki. Panowanie nad swoimi emocjami oraz dbanie o dobrostan psychiczny innych.  

CELE SZCZEGÓŁOWE:
- uczenie się poprawnej rywalizacji,
- poprawienie umiejętności wygrywania z poszanowaniem samopoczucia rywala,
- zapoznanie ucznia z porażką i wskazanie metod radzenia sobie z negatywnymi emocjami,
- próba przekonania ucznia, że porażka może być najlepszą nauką - wyciąganie wniosków, 
- kontrolowanie emocji, zarówno tych pozytywnych jak i negatywnych,
- rozwijanie pamięci i umiejętności logicznego myślenia przy użyciu narzędzi TIK,
- budowanie wzajemnego szacunku i zaufania,
- zachęcenie i motywowanie ucznia do zwiększenia aktywności na zajęciach. 

METODY PRACY:
- praca z tablicą multimedialną,
- praca z formularzem,
- rywalizacja poprzez gry interaktywne,
- pogadanka,
- drama w edukacji – odgrywanie scenek.

ŚRODKI I MATERIAŁY DYDAKTYCZNE: 
- formularz/karta samopoczucia i gotowości do pracy (Załącznik nr 1)
- dotykowa tablica multimedialna,
- program Microsoft Paint,
- ćwiczenia, gry dla jednego i wielu graczy o zmiennym poziomie trudności oraz gry na czas -  interaktywne, rozwijające pamięć i umiejętność logicznego myślenia np. Walka z sylabami, Mozaika, Kulki, Wieża Hanoi, To samo czy nie?
- platforma internetowa: www.brainmax.pl,
- odgrywanie scenek – rekapitulacja zajęć.

PRZEBIEG LEKCJI:

I   Część wstępna – część mobilizacyjno-organizacyjna .
1. Przywitanie ucznia, odnotowanie obecności.
2. Sprawdzenie samopoczucia i gotowości do pracy (Załącznik nr 1). 
3. Przedstawienie planu pracy na zajęciach rewalidacyjnych.

II  Część właściwa – zajęcia rewalidacyjne.

1. Nauczyciel omawia cele lekcji.
2. Uczeń podchodzi do dotykowej tablicy multimedialnej i zapoznaje się z jej działaniem - krótki instruktaż. Zabawa kursorami/farbami/kolorami/pędzlami w programie Microsoft Paint.
3. Nauczyciel omawia platformę www.brainmax.pl i daje uczniowi możliwość wyboru pierwszej gry. Ćwiczenia na tablicy w praktyce. Następnie nauczyciel wybiera grę i tak na zmianę.
4. Gry do wyboru:
a) Walka z sylabami – na czas/zmienny poziom trudności
b) Mozaika – logiczna/zmienny poziom trudności
c) Kulki – pamięć/na czas/zmienny poziom trudności
d) Wieża Hanoi – logiczna/na czas
e) To samo czy nie?- pamięć/na czas
5. Rywalizowanie w grach na czas oraz kto uzyska wyższy poziom lub lepiej rozwiąże zadanie. Ważne - nie ułatwiać zadania uczniowi, nie dawać poczucia, że lekceważymy rywalizację.
6. Ciągłe sprawdzanie przez nauczyciela ogólnego samopoczucia i stanu psycho-fizycznego ucznia.
7. Dostosowywanie trudności i formy gier do ww. stanu ucznia. 
8. Uczeń odpowiada na pytania nauczyciela. Dyskusja.

III Część końcowa – rekapitulacja.
1. Podsumowanie zajęć rewalidacyjnych.
2. Nauczyciel omawia przebieg zajęć oraz wskazuje osiągnięcia ucznia. Budowanie pozytywnej samooceny i wiary we własne umiejętności.
3. Kreatywne przedstawienie opinii ucznia dotyczącej zajęć – Podobało mi się…/Nie podobało mi się... za pomocą dramy – odgrywanie scenek.
4. Pożegnanie się z uczniem i zakończenie zajęć. 

OPRACOWANIE: Dawid Kasprzyk

Źródła: 
[bookmark: _GoBack]www.brainmax.pl/gry/



Załącznik nr 1

DATA:
[image: ]MÓJ HUMOR (Zamaluj buźkę): 
[image: ]SIŁA (Zamaluj kółka, gdzie: 1 = brak siły, 5 = dużo siły): 
[image: ]CHĘĆ DO PRACY (Zamaluj kółka, gdzie: 1 = brak chęci, 5 = dużo chęci): 
[image: ]JESTEŚ GŁODNY? (Zamaluj kółka, gdzie: 1 = bardzo głodny, 5 = najedzony) 


CO MIŁEGO MNIE DZIŚ SPOTKAŁO?

CO NIEMIŁEGO MNIE DZIŚ SPOTKAŁO?

CZY CHCESZ O CZYMŚ POROZMAWIAĆ?

NA CO NIE MASZ ZUPEŁNIE OCHOTY?
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