SCENARIUSZ ZAJEC PEDAGOGIEM Z WYKORZYSTANIEM
NARZEDZI TIK
Temat zaje¢: ¢wiczenia koordynacji wzrokowo-ruchowa z TIK
Czas trwania: 45 minut
Uczen: klasa I szkoly podstawowej
Cel glowny: usprawnianie koordynacji wzrokowo-ruchowej oraz proceséw koncentracji
I uwagi.
Cele szczegolowe: uczen ¢wiczy koordynacj¢ wzrokowo-ruchowg, rozwija logiczne myslenie
a takze ¢wiczy pamigc, spostrzegawczo$¢ oraz koncentracje uwagi.
Metody:
- metoda pokazowa
- aktywizujaca
- praktyczna (¢wiczenia)
Forma pracy: indywidualna
Srodki dydaktyczne:
- laptop
- Internet
- tablica interaktywna
- karta pracy
- platformy i strony internetowe (mTalent,)
Przebieg zajec:
1. Stworzenie przyjaznej atmosfery, przywitanie ucznia, zapoznanie z tematem zajec¢
oraz przedstawienie planu zajec.
2. Gra “Znajdz réznice” Platforma edukacyjna dla dzieci mTalent.
Gra wy$wietlana jest na tablicy interaktywnej. Uczen doktadnie przyglada si¢ dwom,
podobnie wygladajacym obrazkom. Jego zadaniem jest znalezienie 10 r6zni¢
I zaznaczenie ich na jednym z obrazkow. Po znalezieniu wszystkich niezgodnos$ci
uczeh moze wybra¢ kolejny obrazek.
3. Karta pracy — Znajdz i pokoloruj wskazang literke (,,Trening szkolny 1” wyd.
Harmonia str. 6).
4. Gra edukacyjna na platformie mTalent- koordynacja wzrokowo- ruchowa
Gra wyswietlana jest na tablicy interaktywnej. Zadaniem dziecka jest dokonczenie

rysowania wzorow na poszczegolnych obrazkach. Przy uzyciu pisaka lub palca uczen



kresli sugerowane wzory samodzielnie wybierajac kolory. Po zakonczeniu zadania
uczen moze wybrac obrazek ktory ozdobi samodzielnie wymy$lonymi wzorami.

5. Gra “Memory” Platforma edukacyjna mTalent.

Gra wyswietlana jest na tablicy interaktywnej. Celem gry jest odkrycie par obrazkow.
Dziecko po kolei odwraca Karty i zapamietuje jaki obraz si¢ pod nim ukrywa, Kiedy
znajdzie 2 takie same obrazki odstaniajg si¢ a uczen zyskuje punkt. Gra konczy sie,
kiedy zostang odkryte wszystkie karty. W grze mozna stopniowac trudno$¢ poprzez
zwiekszanie ilo$ci par.

6. Magiczna podtoga Fun Foolr. Gra wyswietlana jest na podtodze. Zadaniem dziecka
jest zlapanie w ciagu 30 sekund jak najwigcej figur danego rodzaju.

7. Magiczna podtoga Fun Foolr. Znajdujemy si¢ w kosmosie. Kiedy dziecko wchodzi na
plansze¢ pojawiaja si¢ za nim gwiazdki. Dziecko ma zadanie uciekaé przed nimi, tak
aby zadna nago nie ztapala.

Czes¢ koncowa

-Ewaluacja zaje¢: dziecko wybiera, ktora gra, aktywnos$¢ podobata mu si¢ najbardziej.

W czasie przeprowadzania zaj¢¢ rewalidacji z wykorzystaniem narzedzi TIK zauwazy¢
mozna wigksza aktywno$¢ ucznia , che¢ 1 motywacje pracy. Takie zajecia sg dla dziecka
atrakcyjna forma nauki, co wplywa na ich wigksza efektywnos¢.

-Podzigkowanie dziecku za zaangazowanie i aktywny udziat w zajgciach podsumowanie

pracy ucznia.
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