Konspekt zaje¢ otwartych w ramach ,,Miedzyszkolnej sieci wspolpracy
w programie Aktywna Tablica”.

Miejsce: Publiczna Szkota Podstawowa w Jasieniu

Prowadzacy: Patrycja Kotelon - nauczyciel

Rodzaj zajeé: Zajecia rewalidacyjne z oligofrenopedagogiem.

Temat: Zabawy rozwijajace procesy poznawcze z wykorzystaniem robota edukacyjnego ,,Photon”
oraz programu multimedialnego ,,mTalent”.

Przewidywany czas: 1h

Cele:

Ogodlne:

- wydobycie i uaktywnienie potencjalnych zdolno$ci do tworczych dziatan poprzez wykorzystanie
robota edukacyjnego Photon oraz programu ,,mTalent”.

Szczegolowe, dziecko:

- rozwija funkcje poznawcze takie jak: spostrzeganie wzrokowe, shuchowe, koncentracja uwagi,
- potrafi wlaczy¢, wytaczy¢ Robota Photona, sterowac¢ nim za pomocg aplikacji,
-identyfikuje zwierzeta na podstawie wydawanych przez nie dzwigkow,

-uczy si¢ reagowac na ustalony wczesniej sygnat,

- roznicuje 1 nazywa kolory,

- doskonali spostrzegawczo$¢ wzrokowa,

- potrafi korzysta¢ z programu multimedialnego,

-rozwija percepcje stuchowa,

- rozwija motoryke duzg podczas zabawy ruchowej,

- klasyfikuje przedmioty wedlug danej cechy,

- przezywa satysfakcje z pracy tworczej 1 jej efektow.

Metody:
- wykorzystanie technologii informatyczno-komputerowych — robot ,,Photon”, seria programow
,,mTalent”.

Formy:
- indywidualna.

Srodki dydaktyczne:

2 Roboty ,,Photony”, tablety, fiszki i ilustracje zwierzat, program multimedialny ,,mTalent”, kompu-
ter, stuchawki.

Spodziewane efekty:

- poprawa umiejetnosci dotyczacych sprawnosci intelektualnych, m.in.: rozwijanie sprawnosci w
zakresie korzystania z technologii informatyczno-komputerowych, szybkosci myslenia, rozwijania
wyobrazni 1 fantazji, poprawa koncentracji uwagi.

Przebieg zajeé :

Czesé¢ I — wprowadzajaca:

1. Nauczyciel wita si¢ z dzieckiem, przedstawia temat i cele zaj¢c.

Czes¢ I1- wlasciwa:



1. Dziecko wlacza robota Photona, uruchamia aplikacje na tablecie, faczy urzadzenia. Nastepnie
uczennica ma za zadanie rzuci¢ kostka, nazwac kolor, wskaza¢ odpowiedni symbol AAC oraz zmie-
ni¢ kolor czoétek robota.
3.,,Gra w kolory” — po interakcji z robotem ( dotknigcie) losuje on dla dziecka kolor. Zadaniem
uczennicy jest jak najszybsze odnalezienie w sali czego$ w kolorze czulek Photona.
4. ,,Photon losuje dzwigk” — robot prezentuje uczennicy odglosy wybranych zwierzat, jej za-
daniem jest odgadnigcie, jakie to zwierze, nasladowanie odglosow oraz poprowadzenie ro-
bota do odpowiedniej ilustracji z wykorzystaniem aplikacji.
5. Ulozenie puzzli — po ustyszeniu dzwicku wydawanego przez robota uczennica odnajduje
odpowiednig ilustracje¢, nastgpnie taczy sylaby w wyrazy podpisujac obrazek.
6. Zabawa ruchowa ,,Raz, dwa, trzy, Photon patrzy” — Uczennica reaguje na ustalony wcze-
$niej sygnal i w okre§lonym czasie ma za zadanie zbiera¢ z podtogi kwiaty, a nastepnie je
posegregowac ze wzgledu na dang ceche.
7. Wykonanie zadan interaktywnych z programu ,,Rozwijanie percepcji stuchowej —,,mTa
lent”. - Uczennica identyfikuje zwierzeta po odglosie.

Czes¢ 111 — podsumowanie zajeé:

1. Rozmowa kierowana na temat atrakcyjnosci zaje¢ — uczennica okresla, ktore zadania podo-
baly si¢ jej najbardziej, a ktore sprawiaty trudnosc¢.
2. Uprzatnigcie sali, pozegnanie.



