Pakiet SPE-Autyzm

PORTAL

Aplikacja "Portal” uczy dzieci szukania wspdlnego rozwigzania, dostrzegania
kolegdw i zwracania uwagi na to co mdwig lub robig. Celem jest dotarcie do
magicznych writ prowadzgcych do portalu. Gracze kolejno losujg kostka, a
nastepnie odpowiadaja na wyswietlane pytania. Aby wspdlnie zdobywad punkty
i poruszac sig po planszy, kazdy gracz musi poprawnie odpowiedzied na swoje
pytanie. Aplikacia pomaga dzieciom w rozwijaniu podstawowych umiejgtnodci
spoteczmych | komunikacyjnych. Najwazniejszymi jej celami =3 ksztattowanie
PORTAL teorii umystu, kooperacja | wspdizawodnictwo.

MAGICZNE KROPKI

Aplikacja "Magiczne kropki” prowokuje dzieci do uwzgledniania w grze innych
osdb, cierpliwego czekania na swoja kole. Plansza jest wypeiniona kolorowymi
strzatkami: zawodnik z jednaj jej strony musi dotrzeé do strzatki zaznaczonej
dodatkowym obrysem po drugie] stronie obrazu. Dopiero whedy moe zaczac
swiojg trasy drugi gracz. Opiekun powinien namawiac dziecko do uiywania
Zaimkdw osobowyeh, 1j. "teraz ja’, “teraz ty”.

EMOCJE

Aplikacja "Nasze emocje” uczy dzieci mozpoznawania emacii, identyfikowania
nastroju w jakim znajduje sie przedstawicna na obrazku osoba. Na planszy
wyswiatlaja sie postacie z wyrazista mimika twarzy. Zadaniem dziecka jest
wskazanie, jaka emocja rysuje sig na obliczu postaci ze zdjpcia. Najwazniejszym
i gtdwnym celem aplikacji "Emocje” jest ksztattowanie teoril umysiu u dzieci z
zaburzeniami ze spekirum autyzmu oraz rozwijanie zdolnosci do odczuwania i
rozurmienia empatii.
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LUDO

Aplikacja “Ludo” jest analogia dobrze znanej wszystkim gry Chinczyk. Ma ekranie
pojawia sie plansza z czterema druzynami, a celem gry jest dotarcie wszystkich
duszkdw jedne] druzyny do jej srodka, po wykonaniu przez kazdy pionek jednego
petnego okrazenia. Aplikacja wspiera w graczach ksztattowanie
naprzemiannodci, kazdy zawodnik musi poczekad cierpliwie na swoja kolaj w
rozgrywce, czuje rywalizacje. Opiekun moze prowokowac dzieci do zaznaczania

“teraz ja’, “teraz ty".

NAKLEJANKI

Aplikacja “Maklejanki” uczy dzieci komunikacji niewerbalne]. Ma planszy kolejno
pojawiaja sie obrazki, na ktdryeh brakuje jednago elementu - widoczne sg
natomiast jego kontury. Dziecko powinno wskazad palcem, ktdrego fragmentu
obrazka brakuje sposrdd mozliwosci wyswietlanych w dolnej czesci ekranu;
widwiczas opiekun zaznacza wakazang odpowiedZ, Gra ma na celu inicjowania
gestuwskazywania palcem oraz wodzenie wzrokiem za opiekunem.

WIZJONERZY

Aplikacja “Wizjonerzy” wymaga od uzytkownika rozumienia mimiki twarzy
zdjec osob wyswietlajgoych sig na planszy. Zadaniem uzytkownika jest
wskazanie, w ktdrg strong patrzy dana osoba. Postad wyswietla sig
dopiero po wejiciu dziecka na plansze. Aby wskazad, w ktdrym kierunku
patrzy wyswietlona postad, nalezy kliknac na odpowiednia strzatke.

TOTEM

Aplikacja "Totemn”™ zacheca dzieci do wspdlpracy oraz wspiera Zrozumianie
naprzemiannodci dziatan. Zawodnicy musza wozye wepdlny totem zioZony 2
mnigjszych oblektdw, ktdre znajduja sie, rozsypane w dwéch grupach, po
przeciwnych stronach ekranu. Podpowiedz o kolejnosci ukladania stanowia
kontury poszczegdlnych klockdw. Aplikacja jest tak zaprojektowana, aby gracze
nie przeszkadzali sobie wzajemnie, ale wspdtpracowali w celu wspdlnego
ukoriczenia zadania.




