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scenariusz

Przeznaczenie: Specjalne Potrzeby Edukacyjne
Czas realizacji: 30 minut

l. Cele:

= Ksztattowanie koordynacji wzrokowo-ruchowej

= Ksztattowanie przekraczania linii ciata

= Ksztattowanie percepcji stuchowej

= Ksztattowanie percepcji wzrokowej

= Wpieranie receptorow uktadu przedsionkowego (poniewaz wptywa na - m.in. - witasciwe
przetwarzanie stuchowo-jezykowe, przetwarzanie wzrokowo-przestrzenne, ruchy gatek ocznych,
napiecie migsniowe, prawidtowg postawe ciata, koordynacje, rownowage)

Il. Zasoby:
= Aplikacja ,Ukryte skarby”
= Aplikacja ,Przecigganie liny”
= Aplikacja ,Kontury”
= [inka o dtugosci okoto 1,5m

Uwaga: Sugerowany czas jest umowny. Nauczyciel/terapeuta moze go dostosowac do wtasnych
potrzeb w zaleznosci od potrzeb dziecka (dzieci). Moze takze wykorzysta¢ wszystkie sugerowane
aplikacje lub pozostac przy jednej lub dwdch, w zaleznosci od preferencji dziecka. Terapeutyczny cel
zostanie zrealizowany.




lil. Przebieg zajeé:
Nauczyciel/terapeuta wita sig z dzieckiem (dzie¢mi). Powitanie ma charakter werbalny (zgodnie ze
standardem nauczyciela/terapeuty) oraz motoryczny: ,przybiciem piatki” jedng dtonig, a pozniej
dwoma. (4 min.)

Nastepnie nauczyciel/terapeuta wyjasnia na czym polega zabawa w przeciaganie liny. Po upewnieniu
sig, ze dziecko (dzieci) zrozumiato (zrozumiaty) instrukcje podang stownie, rozpoczyna sie zabawa w
tradycyjne przecigganie liny. Wygrywa ten, kto przeciagnie ling na swojg strone.

Po zabawie dziecko (dzieci) i nauczyciel potrzasajg rekami, by zniwelowa¢ napiecie migsniowe.
Intencjg zabawy jest wprawienie ucznia w dobry nastrj oraz rozluznienie mig$niowe. (6 min.)

Nauczyciel terapeuta tajemniczym gtosem wprowadza ucznia (uczniow) w stan podekscytowania.
Przygotowuje sale do wtgczenia urzadzenia FlySky. Uruchamia aplikacje ,Ukryte skarby” i objasnia
uczniowi (uczniom), ze po ustyszeniu charakterystycznego dzwigku, pojawi sie skarb. Jezeli
samodzielne wyabstrahowanie dzwieku bedzie dla ucznia za trudne, nauczyciel/terapeuta wskazuje
dzwiek po jego pojawieniu sig. Jesli i to bedzie dla ucznia za trudne, nauczyciel dodaje swoj komentarz
stowny (np. ,pik”) wraz z pojawianiem sie dzwigku. Stopniowo wycofuje sie z podpowiedzi wraz
Z ksztattowaniem sie percepcji stuchowej ucznia.

Zadaniem ucznia jest zebranie wskazanej w instrukcji liczby skarbow (w zalezno$ci od wybranej opcji
gry. Patrz: Katalog aplikacji), co wspiera:

»  koordynacje wzrokowo-stuchowg

* motoryke duza

» orientacje w schemacie ciata.




Iv.

Nastepnie nauczyciel odwotuje sie do poczatkow zaje¢ i tradycyjnego przeciggania liny. Proponuje
dzieciom podobng zabawe z wykorzystaniem aplikacji na urzadzeniu FlySky (,Przecigganie liny”).

Uczen realizuje aktywno$¢ z nauczycielem/terapeutg badz innym uczniem. Po pojawieniu sig
okragtych pol w wybranym kolorze uczestnicy gry chwytaja je (patrz: Katalog aplikacji). Gre mozna
rozgrywac na stojaco lub siedzaco. Nauczyciel/terapeuta zwraca uwage, by ruchy opieraty sie na
schemacie przekraczania linii ciata. Zadaniem ucznia jest przeciggniecie liny na swojg strone, co
wymaga orientacji w schemacie ciata, koordynacji ruchowo-wzrokowo-stuchowe;.

Nastepnie nauczyciel proponuje uczniowi (uczniom) aplikacje ,Kontury”. Zadaniem ucznia jest
dopasowanie obiektu do konturu ((patrz: Katalog aplikacji). Aplikacja wspiera percepcje wzrokowa.
Dzigki aktywnosci oko-reka stymulowany jest uktad przedsionkowy.

Aplikacja ma za zadanie takze wyciszy¢ dziecko (dzieci) i przygotowac do zakonczenia zajgc. (16 min.)
Zakonczenie zaje¢:

Nauczyciel/terapeuta wycisza dziecko, pyta o jego refleksje z zaje¢. Na zakonczenie zegnajg sie
werbalnie i niewerbalnie zgodnie z preferencjami i mozliwosciami dziecka. (4 min.)




scenariusz

Przeznaczenie: Specjalne Potrzeby Edukacyjne
Czas realizacji: 30 minut

Cele:

Ksztattowanie koordynacji wzrokowo-ruchowej

Ksztattowanie przekraczania linii ciata

Ksztattowanie percepcji stuchowej

Ksztattowanie percepcji wzrokowej

Ksztattowanie pamieci stuchowej, analizy i syntezy stuchowej

Wpieranie receptoréw uktadu przedsionkowego (poniewaz wptywa na - m.in. - whasciwe
przetwarzanie stuchowo-jezykowe, przetwarzanie wzrokowo-przestrzenne, ruchy gatek ocznych,
napiecie migsniowe, prawidtowg postawe ciata, koordynacje, rownowage)

. lasoby:

Aplikacja ,Gtosy wsi”
Aplikacja ,Gtosy lasu”
Aplikacja ,Gtosy Afryki”
Wierszyk:

Pani Zo, Zo, Zo

Pani Sia, Sia, Sia

Pani Zo, Pani Sia, Pani Zosia kota ma
A ten kot, kot, kot

Powdd psot, psot, psot
Psaci rano, psaci w nocy,
A najwigcej o potnocy.

Uwaga: Sugerowany czas jest umowny. Nauczyciel/terapeuta moze go dostosowac do wtasnych
potrzeb w zaleznosci od potrzeb dziecka (dzieci). Moze takze wykorzysta¢ wszystkie sugerowane
aplikacje lub pozostac przy jednej lub dwach, w zaleznoSci od preferencii dziecka. Terapeutyczny cel
zostanie zrealizowany.




lil. Przebieg zajeé:
Nauczyciel/terapeuta wita sig z dzieckiem (dzie¢mi). Powitanie ma charakter werbalny (zgodnie ze
standardem nauczyciela/terapeuty) oraz motoryczny wykorzystujacy doswiadczenia, albo wyobrazenia
dziecka o tym, jak witajq sie zwierzeta. Preferowany styl to witanie dtonig lub dtofimi. (4 min.)

Nastepnie nauczyciel/terapeuta wyjasnia, na czym polega zabawa w rozpoznawanie odgtosow
zwierzat zamieszkujacych wies, las i Afryke. Po upewnieniu sig, ze dziecko (dzieci) zrozumiato/-y
instrukcje podang stownie, nauczyciel/terapeuta prezentuje dzieciom wierszyk, zbudowany na kanwie
popularnej rymowanki. Uczy dziecko (dzieci) wierszyka z réwnoczesnym uderzaniem w dtonie
(analogicznie, jak w przypadku tradycyjnej rymowanki i zabawy w ,xapki".

Po zabawie dziecko (dzieci) i nauczyciel potrzasajg rekami, by zniwelowa¢ napiecie migsniowe.
Intencjg zabawy jest ksztattowanie pamigci stuchowej, analizy i syntezy stuchowej, koordynacji
stuchowo-ruchowej, wprawienie ucznia w dobry nastrj oraz rozluznienie miesniowe.

Nauczyciel/terapeuta odwotujac sie do zapamietanych przez ucznia (uczniéw) instrukcji podanych na
poczatku zaje¢, wykorzystujac jego pamigé stuchowg (odroczong), tajemniczym gtosem wprowadza
(ucznidw) w stan podekscytowania. Przygotowuje sale do wtgczenia urzadzenia FlySky. Uruchamia
kolejno aplikacje ,Gtosy wsi”, ,Gtosy lasu”, ,Gtosy Afryki” i objasnia uczniowi (uczniom), ze po
ustyszeniu charakterystycznego dzwigku, nalezy dopasowac go do zwierzecia, ktore je wydaje.




Iv.

Jezeli samodzielna identyfikacja dzwieku i desygnatu bedzie dla ucznia za trudna,
nauczyciel/terapeuta stosuje podpowiedzi stowne. W takim przypadku powtarzamy te samag gre
kilkukrotnie, by nauczyciel/terapeuta maogt stopniowo wycofywa¢ sie z podpowiedzi wraz
Z ksztattowaniem sie percepcji stuchowej ucznia oraz pamieci stuchowej i wzrokowe;j.

Zadaniem ucznia jest dopasowanie odgtoséw do desygnatéw (w zaleznosci od wybranej opcji gry.
Patrz: Katalog aplikacji), co wspiera:

*  percepcje stuchowa,

*  percepcje wzrokowa,

»  koordynacje wzrokowo-stuchowg

* motoryke duza,

*  pamie¢ stuchowg orz wzrokowa,

» centralne przetwarzanie stuchowe.

Uczen realizuje aktywnosc¢ z nauczycielem/terapeutg badz innym uczniem. W zaleznosci od poziomu
dziecka, moze ono samo wywotywac dzwigki ruchem nogi lub dtoni, albo nauczyciel/terapeuta.

Uczen realizuje aktywno$¢ z nauczycielem/terapeuta badz innym uczniem. (22 min.)

Zakonczenie zaje¢:
Nauczyciel/terapeuta wycisza dziecko, pyta o jego refleksje z zaje¢. Na zakonczenie zegnajg sie
werbalnie i niewerbalnie zgodnie z preferencjami i mozliwosciami dziecka. (4 min.)



scenariusz

Przeznaczenie: Specjalne Potrzeby Edukacyjne
Czas realizacji: 30 minut

Cele:

Ksztattowanie koordynacji wzrokowo-ruchowej

Ksztattowanie przekraczania linii ciata

Ksztattowanie percepcji stuchowej

Ksztattowanie pamieci stuchowej, analizy i syntezy stuchowej

Wpieranie receptoréw uktadu przedsionkowego (poniewaz wptywa na - m.in. - whasciwe
przetwarzanie stuchowo-jezykowe, przetwarzanie wzrokowo-przestrzenne, ruchy gatek ocznych,
napiecie migsniowe, prawidtowg postawe ciata, koordynacje, rownowage)

Modelowanie zdan

. lasoby:

Aplikacja ,Zwierzeta wsi”
Aplikacja ,Zwierzeta lasu”
Aplikacja .Zwierzeta Afryki”
Wierszyk:

Pani Zo, Zo, Zo

Pani Sia, Sia, Sia

Pani Zo, Pani Sia, Pani Zosia konia ma
A ten kon, kon, kon

Czuje won, won, won

Won kwiatuszkow i won trawy
Bo on zyje w blasku stawy.

Uwaga: Sugerowany czas jest umowny. Nauczyciel/terapeuta moze go dostosowac do wtasnych
potrzeb w zaleznosci od potrzeb dziecka (dzieci). Moze takze wykorzysta¢ wszystkie sugerowane
aplikacje lub pozostac przy jednej lub dwach, w zaleznoSci od preferencii dziecka. Terapeutyczny cel
zostanie zrealizowany.




lil. Przebieg zajeé:
Nauczyciel/terapeuta wita sig z dzieckiem (dzie¢mi). Powitanie ma charakter werbalny (zgodnie ze
standardem nauczyciela/terapeuty) oraz motoryczny wykorzystujacy doswiadczenia, albo wyobrazenia
dziecka o tym, jak witajq sie zwierzeta. Preferowany styl to witanie dtonig lub dtofimi. (4 min.)

Nastepnie nauczyciel/terapeuta wyjasnia, na czym polega zabawa w dopasowanie nazw zwierzat
zamieszkujacych wies, las i Afryke. Po upewnieniu sig, Ze dziecko (dzieci) zrozumiato/-y instrukcje
podang stownie, nauczyciel/terapeuta prezentuje dzieciom wierszyk, zbudowany na kanwie
popularnej rymowanki. Uczy dziecko (dzieci) wierszyka z rownoczesnym uderzaniem w dtonie
(analogicznie, jak w przypadku tradycyjnej rymowanki i zabawy w ,xapki".

Po zabawie dziecko (dzieci) i nauczyciel potrzasajg rekami, by zniwelowa¢ napiecie migsniowe.
Intencjg zabawy jest ksztattowanie pamigci stuchowej, analizy i syntezy stuchowej, koordynacji
stuchowo-ruchowej, wprawienie ucznia w dobry nastrj oraz rozluznienie miesniowe.

Nauczyciel/terapeuta odwotujac sie do zapamietanych przez ucznia (uczniéw) instrukcji podanych na
poczatku zaje¢, wykorzystujac jego pamigé stuchowg (odroczong), tajemniczym gtosem wprowadza
(uczniéw) w stan podekscytowania. Przygotowuje sale do wtgczenia urzadzenia FlySky. Uruchamia
kolejno aplikacje ,Zwierzeta wsi", ,Zwierzeta lasu”, ,Zwierzeta Afryki” i objasnia uczniowi (uczniom), ze
po ustyszeniu nazwy zwierzecia, nalezy dopasowac go do tego, ktore je wydaje.

Jezeli samodzielne identyfikacja dzwigeku i desygnatu bedzie dla ucznia za trudna,
nauczyciel/terapeuta stosuje podpowiedzi stowne. W takim przypadku powtarzamy te samg gre
kilkukrotnie, by nauczyciel/terapeuta mogt stopniowo wycofywacC sie z podpowiedzi wraz
z ksztattowaniem sie percepcji stuchowej ucznia oraz pamieci stuchowej i wzrokowej.



Dopasowanie nazwy zwierzecia i jego odpowiednika jest potgczone z modelowaniem zdan (np. owca,
idzie, kura idzie, koza idzie, lis idzie, wilk idzie, owca idzie do domu, kura idzie do domu, koza idzie do
domu, lis idzie do domu, wilk idzie do domu, ston idzie do domu etc. Modelowane moga by¢ zdania we
wszystkich czasach).

W
7,

sl

Zadaniem ucznia jest dopasowanie nazw do desygnatéw (w zaleznosci od wybranej opcji gry; patrz:
Instrukcja gier) i/lub modelowanie zdania, co wspiera:

*  percepcje stuchowa,

*  percepcje wzrokowa,

»  koordynacje wzrokowo-stuchowg

* motoryke duza,

»  pamie¢ stuchowg oraz wzrokowa,

» centralne przetwarzanie stuchowe,

* umiejetnosci suprasegmentalne,

*  budowanie zdan.

W zaleznosci od poziomiu dziecka, moze ono samo wywotywac dzwieki ruchem nogi lub dtoni, albo
robi to nauczyciel/terapeuta.
Uczen realizuje aktywno$¢ z nauczycielem/terapeuta badz innym uczniem. (22 min.)

Zakonczenie zaje¢:
Nauczyciel/terapeuta wycisza dziecko, pyta o jego refleksje z zaje¢. Na zakonczenie zegnajg sie
werbalnie i niewerbalnie zgodnie z preferencjami i mozliwosciami dziecka. (4 min.)



scenariusz

Przeznaczenie: Specjalne Potrzeby Edukacyjne
Czas realizacji: 30 minut

Cele:

= Ksztattowanie matej motoryki

= Ksztattowanie prawidtowego chwytu narzedzia pisarskiego
= Rozwijanie grafomotoryczne

. Zasoby:

= Aplikacja ,Tux Paint”

Uwaga: Sugerowany czas jest umowny. Nauczyciel/terapeuta moze go dostosowac do wtasnych
potrzeb w zaleznosci od potrzeb dziecka (dzieci). Moze takze wykorzysta¢ wszystkie sugerowane
aplikacje lub pozostac przy jednej lub dwdch, w zaleznosci od preferencji dziecka. Terapeutyczny cel
zostanie zrealizowany.

Przebieg zajec:
Nauczyciel/terapeuta wita sig z dzieckiem (dzie¢mi). Powitanie ma charakter werbalny (zgodnie ze
standardem nauczyciela/terapeuty) oraz motoryczny: ,przybiciem piatki” jedng dtonig, a pozniej
dwoma. (4 min.)

Nauczyciel terapeuta tajemniczym gtosem wprowadza ucznia (uczniow) w stan podekscytowania.
Przygotowuje sale do wtgczenia urzadzenia FlySky. Uruchamia aplikacje ,Tux” i objasnia uczniowi
(uczniom), funkcjonalnosci aplikacji (patrz: Katalog aplikacji).

Nastepnie wyposaza ucznia w pisak, demonstrujgc uprzednio prawidtowy chwyt pisarski. Zadaniem
ucznia jest stworzenie wtasnego dzieta artystycznego.




Preferowana jest wolnos¢ wyboru tematyki i sposobu wykonania pracy, w sytuacji, gdy to dla ucznia za
trudne, nauczyciel/terapeuta moze zasugerowac temat pracy i sposab jej wykonania.

Zadanie:

»  ksztattuje matg motoryke,

»  Ksztattuje prawidtowy uchwyt pisarski,

*  rozwija grafomotorycznie,

*  pobudza wyobraznie dziecka,

»  ksztattuje poczucie sprawczosci.

Uczen realizuje aktywno$¢ z nauczycielem/terapeutg badz innym uczniem. Aplikacja ma za zadanie
takze wyciszy¢ dziecko (dzieci). (22 min.)

IV. Zakonczenie zaje¢:
Nauczyciel/terapeuta wycisza dziecko, pyta o jego refleksje z zajec. Na zakonczenie zegnajg sie
werbalnie i niewerbalnie zgodnie z preferencjami i mozliwosciami dziecka. (4 min.)




scenariusz 5

Przeznaczenie: Specjalne Potrzeby Edukacyjne
Czas realizacji: 30 minut

. Cel
= Réznicowanie i utrwalanie gtosek dentalizowanych (s,z,c.dz$,2,¢,dZ,sz,rz,cz,dz).

Il. Zasoby:
= Aplikacja ,Kolorowe paski”,
= Aplikacja Rzeka”,
= Aplikacja ,Lesne kwiaty”,

Uwaga: Sugerowany czas jest umowny. Nauczyciel/terapeuta moze go dostosowac do wtasnych
potrzeb w zaleznosci od potrzeb dziecka (dzieci). Moze takze wykorzysta¢ wszystkie sugerowane
aplikacje lub pozostac przy jednej lub dwach, w zaleznosci od preferencii dziecka. Terapeutyczny cel
zostanie zrealizowany.

Gtoski moga by¢ utrwalane i rdznicowane zgodnie z preferencjg nauczyciela/terapeuty i potrzebami
ucznia (uczniow).

ll. Przebieg zajeé:
Nauczyciel/terapeuta wita sig z dzieckiem (dzie¢mi). Powitanie ma charakter werbalny (zgodnie ze
standardem nauczyciela/terapeuty) oraz motoryczny wykorzystujacy doswiadczenia, albo wyobrazenia
dziecka o tym, jak witajg sie zwierzeta. Preferowany styl to witanie dtonig lub dtofimi. (4 min.)

Nauczyciel/terapeuta przypomina uczniowi (uczniom) prawidtowo realizowane gtoski dentalizowane.
Przygotowuje sale do wtaczenia urzadzenia FlySky i uruchamia aplikacje ,Kolorowe paski’.




Dziecko wskakujac na kolorowy pasek wypowiada stowo z ¢wiczong gtoskg w nagtosie. Wracajac
wypowiada stowa z cwiczong gtoskg w Srodgtosie, a nastepnie powtarza przejscie z werbalizacja stow
zakonczonych na ¢wiczong gtoske (jesli to mozliwe). Wyrazy podaje nauczyciel/terapeuta badz
dziecko samo je proponuje (wersja trudniejsza). Sugerowane sg wyrazy z otoczenia dziecka lub
z zakresu jego zainteresowan (zapewniajace wysoka frekwencje uzycia w mowie spontanicznej poza
terapig).

*Analogicznie w kolejnych etapach terapii dziecko wypowiada zwigzki wyrazowe, zdania, oraz
historyjke.

Nastepnie nauczyciel/terapeuta Uruchamia kolejno aplikacje .Rzeka", ,Lesne kwiaty” i objasnia
uczniowi (uczniom), ze po pojawieniu sie obiektu, ktory w swojej nazwie ma ¢wiczong gtoske, nalezy
wypowiedzie€ jego nazwe.

Dziecko ma mozliwosc¢ zwiekszyc liczbe wyrazow z cwiczong gtoska, jesli doda do wyrazu, w ktorym jej
nie ma opis, ktory ja wykorzystuje (np. pitka - z6Ha, patyk - czerwony etc.). Dodatkowo uzyskamy
walor wzbogacania leksykalnego i wzmocnienia kognitywnego.




Iv.

Jezeli samodzielna identyfikacja desygnatu i gtoski bedzie dla ucznia za trudna, nauczyciel/terapeuta
stosuje podpowiedzi stowne. W takim przypadku powtarzamy te sama gre kilkukrotnie, by
nauczyciel/terapeuta magt stopniowo wycofywac sie z podpowiedzi wraz z ksztattowaniem sie
percepcji ucznia oraz pamieci stuchowej i wzrokowej.

Smieci zlapane:
Smieci pominigte:

Zadaniem ucznia jest dopasowanie desygnatéw oraz opisow wykorzystujgcych cwiczong gtoske
(w zalezno$ci od wybranej opcji gry. Patrz: Instrukcja gier), co wspiera:

*  percepcje stuchowa,

*  percepcje wzrokowa,

»  koordynacje wzrokowo-stuchowg

* motoryke duza,

»  pamiec stuchowg oraz wzrokowa,

* roznicowanie stuchowe gtosek,

» analize i synteze gtoskowa,

e prawidtowa artykulacje gtosek.

Po zabawie dziecko (dzieci) i nauczyciel potrzasajg rekami, by zniwelowa¢ napigcie migsniowe.
Intencjg zabawy jest utrwalanie gtosek dentalizowanych, ksztattowanie pamigci stuchowej, analizy
i syntezy stuchowej, koordynacji stuchowo-ruchowej, wprawienie ucznia w dobry nastrj oraz
rozluznienie migsniowe.

Uczen realizuje aktywno$¢ z nauczycielem/terapeuta badz innym uczniem. (22 min.)

Zakonczenie zaje¢:
Nauczyciel/terapeuta wycisza dziecko, pyta o jego refleksje z zaje¢. Na zakonczenie zegnajg sie
werbalnie i niewerbalnie zgodnie z preferencjami i mozliwosciami dziecka. (4 min.)



scenariusz 6

Przeznaczenie: Specjalne Potrzeby Edukacyjne
Czas realizacji: 30 minut

l. Cele:
= Ksztattowanie naprzemiennosci
= Rozwijanie sprawnosci neurondw lustrzanych,
= ksztattowanie umiejetnosci myslenia sekwencyjnego.

Il. Zasoby:
= Aplikacja ,Dwa fortepiany”,
= Aplikacja ,Bebny”,

Uwaga: Sugerowany czas jest umowny. Nauczyciel/terapeuta moze go dostosowac do wtasnych
potrzeb w zaleznosci od potrzeb dziecka (dzieci). Moze takze wykorzysta¢ wszystkie sugerowane
aplikacje lub pozostac przy jednej lub dwach, w zaleznosci od preferencii dziecka. Terapeutyczny cel
zostanie zrealizowany.

Odpowiedniki zapisu solmizacyjnego: do — C, re —D, mi—E, fa—F, sol — G, la— A, si— H, do” — C*

ll. Przebieg zajeé:
Nauczyciel/terapeuta wita sig z dzieckiem (dzie¢mi). Powitanie ma charakter werbalny (zgodnie ze
standardem nauczyciela/terapeuty) oraz motoryczny: ,przybiciem piatki” jedng dtonig, a pozniej
dwoma. (4 min.)




Iv.

Nauczyciel/ terapeuta opowiada dzieciom anegdote tematyczng zwigzang z zagadnieniami, ktore byty
omawiane na innych lekcjach. Stosuje przy tym ekspresyjng mimike i gestykulacje (odmienng od
swojej naturalnej, osobniczej postawy terapeutycznej/pedagogicznej), w celu zaintrygowania
dziecka/dzieci.

Nauczyciel przygotowuje sale do wtgczenia urzadzenia FlySky. Uruchamia aplikacje ,.Dwa fortepiany”
i objasnia uczniowi (uczniom), funkcjonalnosci aplikacji (patrz: Katalog aplikacji). Nastepnie gra
sekwencje dzwigkow (np. sol, sol, fa, mi, sol, mi, re, do). Nastepnie prezentuje dwa pierwsze dzwigki.
Zadaniem ucznia jest odtworzenie zagranych dzwiekow. Nastepnie nauczyciel dodaje trzeci dzwigk,
a uczen odtwarza sekwencje. Analogicznie postepuje do wszystkich oSmiu dzwiekow. Jezeli zadanie
jest za trudne, nauczyciel poprzestaje na takiej liczbie dzwigkow, ktdrg uczen jest w stanie odtworzyc
poprawnie, a na kolejnych zajeciach dodaje kolejny dzwigk.

Podobne zadanie stawia nauczyciel przed uczniami, po uruchomieniu aplikacji ,Bebny”. W tym
przypadku nauczyciel, w zaleznoSci od mozliwosci ucznia uderza od jednego do kilku razy w
instrumenty (od jednego do kilku). Analogicznie, jak przy opisanej wyzej aktywnosci.

[adania ksztattujg duza motoryke, naprzemiennoS¢, myslenie sekwencyjne, pamie¢ robocza
i operacyjna, ponadto pobudzajg wyobraznie dziecka. Uczen realizuje  aktywnoSc
Z nauczycielem/terapeutg badz innym uczniem.

Aplikacja ma za zadanie takze uwrazliwi¢ muzycznie dziecko (dzieci) bo wszystkie dzwigki sa
oryginalnym nagraniem instrumentéw muzycznych. (22 min.)

Zakonczenie zaje¢:

Nauczyciel/terapeuta wycisza dziecko, pyta o jego refleksje z zaje¢. Na zakonczenie zegnajg sie
werbalnie i niewerbalnie zgodnie z preferencjami i mozliwosciami dziecka. (4 min.)



scenariusz 7

Przeznaczenie: Specjalne Potrzeby Edukacyjne
Czas realizacji: 30 minut

Cele:
= Ksztattowanie naprzemiennosci
= Eliminowanie trudnosci w komunikacji (szczegolnie w ASD)

. Zasoby:

= Aplikacja ,Kotko i krzyzyk”
= Tradycyjna gra Kotko i krzyzyk”

Uwaga: Sugerowany czas jest umowny. Nauczyciel/terapeuta moze go dostosowac do wtasnych
potrzeb w zalezno$ci od potrzeb dziecka (dzieci).

Przebieg zajec:

Nauczyciel/terapeuta wita sig z dzieckiem (dzie¢mi). Powitanie ma charakter werbalny (zgodnie ze
standardem nauczyciela/terapeuty) oraz/lub motoryczny wykorzystujagcy doswiadczenia, albo
wyobrazenia dziecka. Preferowany styl to witanie dtonig lub dtonmi. (4 min.)

Nauczyciel/terapeuta przygotowuje sale do wtaczenia urzadzenia FlySky i uruchamia aplikacje ,Kotko
i krzyzyk".




Nauczyciel objasnia zasady gry .Kotko i krzyzyk” (Patrz: Katalog aplikacji) i pozwala dziecku na
przeczytanie opisu, ktora pojawia sie na ekranie. Jesli kontakt z dzieckiem z ASD pozwala na
wyeliminowanie aspektu graficznego informacji, tj. nauczyciel/terapeuta ma juz kontakt z dzieckiem,
mozna poprzestac na podaniu instrukcji stowne;.

Nastepnie nauczyciel/terapeuta Uruchamia aplikacje ,Kotko i krzyzyk”, i rozpoczyna sie naprzemienna
gra ucznia z nauczycielem/terapeuta, badz ucznia z uczniem. Zadanie wymaga aktywnosci
naprzemiennych oraz obserwacji posunigc przeciwnika. Preferowane jest premiowanie kazdego
spojrzenia na przeciwnika (sposdb premiowania uzalezniony jest od poziomu funkcjonowania
i preferencii dziecka z ASD).

Analogicznie nauczyciel/terapeuta postepuje przy tradycyjnej grze w ,Kotko i krzyzyk”, skracajgc tym
samym dystans z dzieckiem z ASD (jesli jest juz na to gotowe).

Po zabawie dziecko (dzieci) i nauczyciel potrzasajg rekami, by zniwelowa¢ napiecie migsniowe.
Intencja zabawy jest utrwalanie ksztattowanie naprzemiennosSci u dzieci z ASD, inicjowanie kontaktu

wzrokowego, utrzymywanie kontaktu wzrokowego, eliminacja stereotypii w zachowaniu, a takze
wprawienie ucznia w dobry nastrgj oraz rozluznienie migSniowe.

Uczen realizuje aktywnos$¢ z nauczycielem/terapeuta badz innym uczniem. (22 min.)

. Zakonczenie zajec:

Nauczyciel/terapeuta wycisza dziecko, pyta o jego refleksje z zajec. Na zakonczenie zegnajg sie
werbalnie i niewerbalnie zgodnie z preferencjami i mozliwosciami dziecka. (4 min.)




scenariusz 8

Przeznaczenie: Specjalne Potrzeby Edukacyjne
Czas realizacji: 30 minut

l. Cele:
= Ksztattowanie harmonijnego przetwarzania sensorycznego
= Ksztattowanie koordynacji wzrokowo-ruchowej
= Ksztattowanie przekraczania linii ciata
= Ksztattowanie percepcji stuchowej
= Ksztattowanie percepcji wzrokowej

Il. Zasoby:
= Aplikacja ,Pitka nozna”
= Aplikacja ,Pitki na plazy”

Uwaga: Sugerowany czas jest umowny. Nauczyciel/terapeuta moze go dostosowac do wtasnych
potrzeb w zaleznosci od potrzeb dziecka (dzieci). Moze takze wykorzysta¢ wszystkie sugerowane
aplikacje lub pozostac przy jednej lub dwach, w zaleznoSci od preferencii dziecka. Terapeutyczny cel
zostanie zrealizowany.

ll. Przebieg zajeé:

Nauczyciel/terapeuta wita sie z dzieckiem
(dzie¢mi). Powitanie ma charakter werbalny
(zgodnie ze standardem nauczyciela/terapeuty)
oraz motoryczny wykorzystujacy doswiadczenia,
albo wyobrazenia dziecka o tym, jak witajg sie
zwierzeta. Preferowany styl to witanie dtonig
lub dtonmi. (4 min.)

Nauczyciel/terapeuta przygotowuje sale do
wigczenia urzadzenia  FlySky. Uruchamia
aplikacje ,Pitka nozna“, a nastepnie ,Pitki na
plazy” i objasnia uczniowi (uczniom) zasady gry.




Iv.

Uczen moze gra¢ z nauczycielem badZ innym uczniem. Zabawa wspiera percepcje stuchowa,
percepcje wzrokowa, koordynacje wzrokowo-stuchowg oraz motoryke duzg, pamiec, wzrokowa,
harmonijne przetwarzanie sensoryczne.

Po zabawie dziecko (dzieci) i nauczyciel potrzasajg rekami, by zniwelowa¢ napigcie migsniowe.
Intencjg zabawy jest ksztattowanie koordynacji, prawidtowego przetwarzania sensorycznego,
wprawienie ucznia w dobry nastrgj oraz rozluznienie migsniowe.

Uczen realizuje aktywno$¢ z nauczycielem/terapeutg badz innym uczniem. (22 min.)
Zakonczenie zaje¢:

Nauczyciel/terapeuta wycisza dziecko, pyta o jego refleksje z zaje¢. Na zakonczenie zegnajg sie
werbalnie i niewerbalnie zgodnie z preferencjami i mozliwosciami dziecka. (4 min.)




scenariusz 9

Przeznaczenie: Specjalne Potrzeby Edukacyjne
Czas realizacji: 30 minut

. Cel:
= (bnizanie poziomu leku (szczegdlnie w ASD)

Il. Zasoby:
= Aplikacja ,Banki mydlane”
= Aplikacja ,Ptatki Sniegu”

Uwaga: Sugerowany czas jest umowny. Nauczyciel/terapeuta moze go dostosowac do wtasnych
potrzeb w zalezno$ci od potrzeb dziecka (dzieci).

Uwaga: Sniezynki wykonuja ruch wirowy, nalezy uwaza¢, by nadmiernie nie stymulowaé dziecka
z ASD, jezeli ruch wirowy w jego przypadku ma taki charakter. Jezeli wirujgce przedmioty maja
charakter regulujacy, aktywnoSc¢ wyciszy i uspokoi dziecko.

ll. Przebieg zajeé:
Nauczyciel/terapeuta wita sig z dzieckiem (dzie¢mi). Powitanie ma charakter werbalny (zgodnie ze
standardem nauczyciela/terapeuty) oraz/lub motoryczny wykorzystujagcy doswiadczenia, albo
wyobrazenia dziecka. Preferowany styl to witanie dtonig lub dtonmi. (4 min.)

Nauczyciel/terapeuta przygotowuje sale do wtaczenia urzadzenia FlySky i uruchamia aplikacje ,Ptatki
Sniegu”.




Jesli kontakt z dzieckiem z ASD pozwala, nauczyciel instruuje je, ze jego zadanie polega na chwytaniu

Nastepnie nauczyciel/terapeuta uruchamia aplikacje ,Banki mydlane”. Jesli kontakt z dzieckiem z ASD
pozwala, nauczyciel instruuje je, Ze jego zadanie polega na chwytaniu przezroczystych baniek
i unikaniu zielonych. Jezeli nie, dziecko chwyta wszystkie banki. Preferowane jest premiowanie
kazdego zastosowania sie do instrukcji (sposdb premiowania uzalezniony jest od poziomu
funkcjonowania i preferencji dziecka z ASD).

Intencja zabawy jest obnizanie poziomu leku u dzieci z ASD, inicjowanie kontaktu wzrokowego, a takze
wprawienie ucznia w dobry nastrgj oraz rozluznienie migSniowe.

Uczen realizuje aktywno$¢ z nauczycielem/terapeuta badz innym uczniem. (22 min.)

. Zakonczenie zajec:

Nauczyciel/terapeuta wycisza dziecko, pyta o jego refleksje z zajec. Na zakonczenie zegnajg sie
werbalnie i niewerbalnie zgodnie z preferencjami i mozliwosciami dziecka. (4 min.)




scenariusz 10

Przeznaczenie: Specjalne Potrzeby Edukacyjne
Czas realizacji: 30 minut

. Cel:
= Ksztattowanie percepcji wzrokowej
= Ksztattowanie my$lenia konkretnego
= Rozwijanie umiejetnosci myslenia konceptualnego i sekwencyjnego

Il. Zasoby:
= Aplikacja ,Motylkowe sudoku”
= Fotografie motyli wystepujacych w Polsce (4 rézne fotografie)

Uwaga: Sugerowany czas jest umowny. Nauczyciel/terapeuta moze go dostosowac do wtasnych
potrzeb w zalezno$ci od potrzeb dziecka (dzieci).

ll. Przebieg zajeé:
Nauczyciel/terapeuta wita sig z dzieckiem (dzie¢mi). Powitanie ma charakter werbalny (zgodnie ze
standardem nauczyciela/terapeuty) oraz motoryczny: ,przybiciem piatki” jedng dtonig, a pozniej
dwoma. (4 min.)

Nauczyciel terapeuta tajemniczym gtosem wprowadza ucznia (uczniow) w stan podekscytowania.
Przygotowuje sale do wtaczenia urzadzenia Didactix IT. Uruchamia aplikacje ,Motylkowe sudoku”
i objasnia uczniowi (uczniom) zasade wykonania zadania w aplikacji (patrz: Katalog aplikacji).




Jezeli instrukcja podana stownie jest niewystarczajgca, nauczyciel uzupetnia pierwszy rzad i kolumne
obiektami.

Po wytaczeniu aplikacji, dziecko/ dzieci otrzymujg fotografie motyli z prosbg o dostrzezenie
podobienstw i réznic z motylami w aplikacji. Uczen otrzymuje zadanie stworzenia wtasnego sudoku
(lub innego zadania z wykorzystaniem zasad sekwencyjnosci).

Zadania ksztattujg matg motoryke, percepcje wzrokowa, spostrzegawczo$c, umiejetnosc dostrzegania
zasady i kontynuowania jej zatozen, ponadto pobudzaja wyobraznie dziecka oraz myslenie
konceptualne i sekwencyjne, ksztattujg poczucie sprawczosci. Uczen realizuje aktywnos$c
Z nauczycielem/terapeuta.

Aplikacja ma za zadanie takze wyciszy¢ dziecko (dzieci). (22 min.)

. Zakonczenie zajec:

Nauczyciel/terapeuta wycisza dziecko, pyta o jego refleksje z zaje¢. Na zakonczenie zegnajg sie
werbalnie i niewerbalnie zgodnie z preferencjami i mozliwo$ciami dziecka. (4 min.)




scenariusz 11

Przeznaczenie: Specjalne Potrzeby Edukacyjne
Czas realizacji: 30 minut

l. Cel
= Ksztattowanie lateralizacji
= Ksztattowanie umiejetnosci logicznego myslenia, myslenia abstrakcyjnego i konkretnego

Il. Zasoby:
= Aplikacja ,Symetryczne liski”
= Aplikacja ,0dwzoruj $winki”
= Aplikacja ,Barwne zotwiki”

Uwaga: Sugerowany czas jest umowny. Nauczyciel/terapeuta moze go dostosowac do wtasnych
potrzeb w zaleznosci od potrzeb dziecka (dzieci). Moze takze wykorzysta¢ wszystkie sugerowane
aplikacje lub pozostac przy jednej lub dwach, w zaleznosci od preferencii dziecka. Terapeutyczny cel
zostanie zrealizowany.

ll. Przebieg zajeé:
Nauczyciel/terapeuta wita sie z dzieckiem (dzie¢mi). Powitanie ma charakter werbalny (zgodnie ze
standardem nauczyciela/terapeuty) oraz motoryczny wykorzystujacy doswiadczenia, albo wyobrazenia
dziecka. Preferowany styl to witanie dtonig lub dtorimi. (4 min.)

Nauczyciel/terapeuta przygotowuje sale do wigczenia urzadzenia FlySkyi uruchamia aplikacje
,L0dwzoruj $winki”.




Iv.

Nauczyciel/terapeuta wyjasnia na czym polega zadanie dziecka (Patrz: Instrukcja gry). Jesli podana
stownie instrukcja jest niewystarczajaca, podaje przyktad uzupetniajac przyktad.

Nastepnie nauczyciel/terapeuta Uruchamia kolejno aplikacje ,Symetryczne liski” i objasnia uczniowi
(uczniom), ze inaczej niz w poprzednim zadaniu, obiekty muszg by¢ umiejscowione symetrycznie.
Nauczyciel/terapeuta przypomina (jesli jest taka potrzeba) zjawisko symetrii. Jesli podana stownie
instrukcja jest niewystarczajaca, podaje przyktad uzupetniajgc przyktad. Analogicznie postepuje przy
uruchomieniu aplikacji ,Barwne zotwiki".

Preferowane jest, by nauczyciel/terapeuta mdgt stopniowo wycofywac sie z podpowiedzi wraz z
ksztattowaniem sie percepcji ucznia oraz pamieci stuchowej i wzrokowej, a takze ksztattowaniem
myslenia logicznego. Zadania wspierajg percepcje stuchowa, percepcje wzrokowa, koordynacje
wzrokowo-stuchowg oraz motoryke duza, pamigC stuchowa, wzrokowa, myslenie abstrakcyjne i
konkretne, logiczne, a takze lateralizacje. Po zabawie dziecko (dzieci) i nauczyciel potrzgsaja rekami,
by zniwelowac napiecie miesniowe.

Uczen realizuje aktywno$¢ z nauczycielem/terapeuta badz innym uczniem. (22 min.)
Zakonczenie zaje¢:

Nauczyciel/terapeuta wycisza dziecko, pyta o jego refleksje z zaje¢. Na zakonczenie zegnajg sie
werbalnie i niewerbalnie zgodnie z preferencjami i mozliwosciami dziecka. (4 min.)




scenariusz 12

Przeznaczenie: Specjalne Potrzeby Edukacyjne
Czas realizacji: 30 minut

Cel:

= Ksztattowanie wtasciwego toru oddechowego
= Wydtuzanie fazy wydechowej

= (bnizanie poziomu leku

Zasoby:
= Aplikacja ,Chmury”
= Aplikacja ,Nawatnica”

Uwaga: Sugerowany czas jest umowny. Nauczyciel/terapeuta moze go dostosowac do wtasnych
potrzeb w zaleznosci od potrzeb dziecka (dzieci). Moze takze wykorzysta¢ wszystkie sugerowane
aplikacje lub pozostac przy jednej, w zaleznosci od preferencji dziecka. Terapeutyczny cel zostanie
zrealizowany.

Uwaga: Zadanie nie jest odpowiednie dla dzieci z rozszczepem podniebienia i/lub warg, dzieci z
zaburzeniami laryngologicznymi, makrogtosia i innych, majgcych medyczne przeciwskazania.

Uwaga: Zadanie moze powadzic do hiperwentylacji, gdy bedzie realizowane zbyt dtugo.

Przebieg zajec:

Nauczyciel/terapeuta wita sig z dzieckiem (dzie¢mi). Powitanie ma charakter werbalny (zgodnie ze
standardem nauczyciela/terapeuty) oraz motoryczny wykorzystujacy doswiadczenia, albo wyobrazenia

dziecka o tym, jak witajg sie zwierzeta. Preferowany styl to witanie dtonig lub dtofimi. (4 min.)

Nauczyciel/terapeuta przygotowuje sale do witaczenia urzadzenia Didactix IT. Uruchamia aplikacje

,LChmury” i objasnia uczniowi (uczniom), ze dzieki mocnemu podmuchowi moga oczysci¢ niebo

z chmur i utatwié¢ ptakom lot (nawigzanie do animacji w aplikacji). Nauczyciel/terapeuta wyjasnia na
czym polega wiasciwy tor oddechowy (wdech nosem, wydech ustami, powietrze kierowane do
przepony).



Nastepnie nauczyciel/terapeuta wtgcza aplikacje ,Nawatnica”. Zadanie jakie staje przed uczniem jest
analogiczne, z tg réznica, ze w regularnych odstepach pojawia sie odgtos burzy. Dziecko/dzieci nalezy
uprzedzic, upewnic sie, ze odgtos nie wywotuje w nich leku i oswajac z jej powtarzalnym charakterem.
Zadania wspierajg wtasciwy tor oddechowy, wydtuzaja faze wydechowa, obnizajg poziom leku.

Dodatkowo zadania mozna powigzac z zagadnieniami zwigzanymi z sezonowymi migracjami ptakow i
wzbogacic¢ edukacyjng prelekcja na ten temat.

Po zabawie dziecko (dzieci) i nauczyciel potrzasaja rekami, by zniwelowac napiecie migsniowe. Uczen
realizuje aktywno$¢ z nauczycielem/terapeutg badz innym uczniem. (22 min.)

Preferowane jest, by nauczyciel/terapeuta mogt stopniowo wycofywac sie z podpowiedzi wraz z
ksztattowaniem sie percepcji ucznia oraz pamieci stuchowej i wzrokowej, a takze ksztattowaniem
mySlenia logicznego. Zadania wspierajg percepcje stuchowa, percepcje wzrokowa, koordynacje
wzrokowo-stuchowg oraz motoryke duza, pamie¢ stuchowa, wzrokowa, myslenie abstrakcyjne i
konkretne, logiczne, a takze lateralizacje. Po zabawie dziecko (dzieci) i nauczyciel potrzasajg rekami,
by zniwelowac napigcie migsniowe.

Uczen realizuje aktywno$¢ z nauczycielem/terapeuta badz innym uczniem. (22 min.)

. Zakonczenie zajec:

Nauczyciel/terapeuta wycisza dziecko, pyta o jego refleksje z zajec. Na zakonczenie zegnajg sie
werbalnie i niewerbalnie zgodnie z preferencjami i mozliwosciami dziecka. (4 min.)
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