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SPIS TRESCI MEDYEL

Informagje na temat schematow lekgji

Schemat lekgji

Poziom 1, Poziom 2, Poziom 3

1. Dopasowywanie zwierzat.
Ja mam... Kto ma...?

Wskazowki dla terapeuty, materiaty

2. Zwierzeta | ich czesci ciata

Wskazowki dla terapeuty, materiaty

3. Co jedza zwierzeta?

Wskazowki dla terapeuty, materiaty

4. Ktos chowa sie przede mng,
ciekawe kto?

Wskazowki dla terapeuty, materiaty

Chcielibysmy, aby te zestawy lekcyjne pomogty jak najwiekszej liczbie osob, zatem tematyczne pakiety lekgji
mozna dowolnie udostepniac¢ do zastosowan zgodnych z ich przeznaczeniem. Jednakze firma MED-EL zachowuje
wszelkie prawa do niniejszych materiatow, w zwigzku z czym zabronione jest wprowadzanie w nich zmian oraz
wykorzystywanie ich do celéw komercyjnych.
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Informacje na temat schematow lekgji

@ wskazuje cele stuchowe
wskazuje cele dla jezyka mowionego

@ wskazuje cele poznawcze oraz odnoszace sie do teorii umystu

Jak wybrac poziom?

Poziom 1

Poziom 2

Poziom 3

Dziecko uczy sie stuchac i zwracac¢ uwage na

1 element informagji. Jezyk mowiony jest
prezentowany dziecku w prostych, krotkich
zdaniach z wykorzystaniem technik akcentowania
akustycznego, aby utatwic¢ dziecku zwrdcenie
uwagi na nowg informagje.

Dziecko uczy sie stuchac i zwracac¢ uwage na

2 elementy informadji. Jezyk mowiony jest
prezentowany dziecku w dtuzszych zdaniach

z wykorzystaniem technik akcentowania
akustycznego, aby zacheci¢ dziecko do zwrocenia
uwagi na wszystkie informacje w zdaniu.

Dziecko uczy sie stuchac i zwraca¢ uwage na
3 elementy informadji. Jezyk méwiony jest
prezentowany dziecku w zréznicowanych,
ztozonych zdaniach z wykorzystaniem technik
akcentowania akustycznego, dla zachecenia
dziecka do zwrocenia uwagi na elementy
gramatyczne w zdaniu.

Dziecko uzywajace pojedynczych stow, posiada
zasob stownictwa liczacy do 200 wyrazéw i moze
zaczac faczenie stéw w kombinacje dwuwyrazowe.

Dziecko tworzy kombinacgje 2 do 3 stow, posiada
zasob stownictwa liczacy 200 do 2000 wyrazéw
i zaczyna uzywac niektérych znacznikow
gramatycznych.

Dziecko tworzy kombinagje 4 do 5 stow, posiada
zasob stownictwa liczacy ponad 2000 wyrazow
i uzywa wielu réznych znacznikéw gramatycznych.

"Poznanie" odnosi sie do sposobu, w jaki sie
uczymy oraz zdobywamy wiedze i zrozumienie
naszego swiata. "Teoria umystu" (ToM) odnosi sie
do umiejetnosci myslenia, ktorg rozwijamy

z uptywem czasu, w celu objasnienia

i przewidywania zachowan witasnych oraz innych
0s0b. Niektore umiejetnosci poznawcze

i odnoszace sie do teorii umystu majg charakter
rozwojowy; rozwijajg sie w miare jak dziecko
rosnie. Jednakze zaleznos¢ miedzy wieloma
umiejetnosciami poznawczymi, z zakresu teorii
umystu oraz jezykowymi jest skomplikowana.

W poczatkowych latach zycia dziecka kazda z tych
umiejetnosci w zmieniajgcym sie stopniu wywiera
wptyw na pozostate. Starsze dziecko pracujace na
poziomie 1 moze juz dysponowac bardziej
zaawansowanymi umiejetnosciami poznawczymi
oraz z zakresu teorii umystu i nie wymaga lepszych
umiejetnosci jezykowych do wyrazenia siebie.
Odwrotnie, mtodsze dziecko pracujace na poziomie
3 moze by¢ pod wzgledem rozwojowym niegotowe
do sprostania niektorym celom

z zakresu teorii umystu.



Temat: poziom

Tematy sg prezentowane jako zagadnienia makro
(szerokie tematy ogdlne, np.: Zwierzeta), za ktorymi
idzie powigzane z nimi zagadnienie mikro (waski
podtemat), co pomaga dziecku w budowaniu
skojarzerr pomiedzy stowami, a tym samym utatwia
zapamietywanie stownictwa.

Dokumentuje reakcje dziecka:
rozpoznawanie lub nasladowanie

Kazdy schemat lekgji sktada
sie z 4 dziatan

Kazde dziatanie obejmuje materiaty, ktére
nalezy pobrac i wydrukowa¢, a w formie
elektronicznej zapisa¢ w komputerze lub
tablecie.

Materiaty tatwo zidentyfikowac po sescssescrcrsescns
nazwie:

Temat Poziom (L) Dziatanie (A)

Np.: Zwierzeta L1 L2 A2 = materiaty, ktore

sg potrzebne do lekgji na temat zwierzgt

na poziomie 1 i poziomie 2, dla dziatania 2

MED®EL

MOJ DOM: POZIOM1 SCHEMAT LEKCI

Data: .....
NazZWISKO 1 IMIQ: ... Wiek: ..o Wiek stuchowy: ..................
DZIAtANIE CELE
6 gtosek: ¢ ucho lewe

i ucho prawe : a

BUDUJEMY DOM

MATERIALY

+M¢j dom L1 L2 L3 Al

Dziecko identyfikuje

1 obiekt:

i+ czedci domu

i« Rozumie niektore :
przyimki: z przodu/z tytu

- Rozumie, ze ludzie widza
rézne rzeczy patrzac pod
réznym katem

- Oznacza czesci domu
» Uzywa czasownikow:
cig¢/klei¢/zaginac

Dziecko zwraca uwage - Powtarza lub oznacza

- Rozumie "to/takie samo”

KTO JEST W DOMU?

na 1 obiekt: 1 stowo: i "nie to/nie takie samo"
MATERIALY - osobe - osobe
- M6j dom L1 L2 L3 A2 * miejsce * miejsce

- czasownik - czasownik

Dziecko identyfikuje ¢« Utrwala stownictwo w
1 obiekt: ramach jednej kategorii:
- przedmiot rzeczy w domu/miejsca

- miejsce w domu.

« Rozumie zwigzek miedzy
przedmiotem i miejscem.

GDZIE TO PASUJE?

MATERIALY

+M¢j dom L1 L2 L3 A3

MO) DOM Dziecko zwraca uwage - Probuje powtarzac jedno : - Przytacza sie do
na czasowniki: ciaé, stowo z kazdej strony. rozmowy o jego domu.
MATERIALY zaginac, trzymac,

naciskac, liczy¢
- Dziecko zwraca uwage
na ksigzeczke.

+M6j dom L1 L2 L3 A4
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Temat: poziom

Nazwa dziatania

Co terapeuta powinien zrobic¢ przed lekcja?

Kolejne kroki dziatania

Cel ze schematu lekgji: przyktad
umiejetnosci

Kluczowa strategia stuchowa lub technika
uzyta w celu dopomozenia dziecku
w osiggnieciu celu.

MOJ DOM: POZIOM 1 NOTATKI TERAPEUTY MED © EL

1. Budujemy dom

PRZYGOTOWANIE MATERIALY

Wydrukuj wszystkie materiaty na niezbyt grubym papierze. « Pudetko kartonowe
+ Mgj dom L1 L2 L3 Al

Masz zamiar zrobi¢ dom wykorzystujac kartonowe pudetko. « Klej i nozyczki

1. Wytnij okna, zastony, drzwi i komin. (Zachecaj dziecko do pomocy, gdzie to jest « NOz introligatorski

mozliwe.)

2. Przyjrzyj sie pudetku i zdecyduj, z ktorej strony bedzie przéd domu.

3. Zdecyduj, czy z przodu domu beda drzwi zotte czy niebieskie i przyklej je.

4. Przyklej drugie drzwi z tytu.

5. Przy pomocy noza introligatorskiego przetnij papier z trzech stron wokot drzwi, aby mogty sie otwierac.

6. Przyklej z kazdej strony okno.

7. Przy pomocy noza introligatorskiego przetnij karton posrodku kazdego okna oraz wzdtuz gornej

i dolnej krawedzi, aby mozna byto je otwierac.
8. Przyklej zastony wewnatrz pudetka u gory kazdego otworu okiennego.
9. Zmontuj komin wykonujac zagiecia w kolejnosci 1, 2, 3 i sklej podstawe.
10. Przyklej komin do gornej strony pudetka.

SPODZIEWANE REZULTATY
- Dziecko identyfikuje 1 obiekt: czesci domu: drzwi, okno, zastone, komin.
+ Rozumie niektore przyimki: z przodu/z tytu.

KLUCZOWE STRATEGIE

MOW, MOW, MOW: Méw o czesciach domu w trakcie wspolnego wycinania ich i ponownie podczas decydowania,
ktdrag czes¢ zrobicie najpierw, a nastepnie znow w trakcie przyklejania ich i na koniec jeszcze raz, gdy bedziecie
podziwiac¢ gotowy dom.

AKCENTOWANIE AKUSTYCZNE: Podczas mowienia staraj sie wyrozni¢ jeden element informagcji dla dziecka na
poziomie 1. Wypowiedz ten element informagji nieco gtosniej lub zréb pauze przed méwieniem. Hmm... Moglibysmy
umiescic te niebieskie drzwi ... z przodu. (obro¢ pudetko) Albo moze moglibysmy umiescic¢ te niebieskie drzwi ...z tytu.

SPODZIEWANE REZULTATY
9 « Dziecko uzywa czasownikow: cigc/klei¢/zaginac.

+ Oznacza czesci domu, np.: drzwi, okno, zastona, komin.

KLUCZOWE STRATEGIE

MAMY TO SAMO NA MYSLI: Zachecajac dziecko, by przytaczyto sie do budowy domu, dodaj do czasownikéow
akcentowanie akustyczne, umieszczajgc w miare moznosci czasownik w koricowej pozydji zdania, aby dziecko na
poziomie 1 miato jak najlepsze mozliwosci zwrdcenia uwagi na czasownik, prébowania i powtarzania go. Wiasnie
tu, po tej linii musisz przecigc. Posmaruj klejem, zeby przykleic.

UZYWA) ALTERNATYW: Uzywanie stownictwa dotyczacego czeéci domu w pytaniach wyboru dostarcza dziecku
model stownictwa na chwile przed tym, zanim dziecko sprébuje go uzywac. To tatwiejszy sposéb niz proba
przypomnienia sobie nieznajomego stownictwa. Zrobimy teraz okno czy drzwi?

SPODZIEWANE REZULTATY
@ - Dziecko rozumie, ze ludzie widza rézne rzeczy patrzac pod roznym katem.

KLUCZOWA STRATEGIA

SABOTAZ: Ustaw pudetko w taki sposéb, zeby rodzic/opiekun dziecka nie mégt zobaczy¢, jaki element przyklejasz.
Zachec rodzica/opiekuna do skomentowania faktu, ze nie widzi, co przyklejasz. To pomoze dziecku nauczyc sie, ze
nie kazdy ma dostep do tych samych informadji. O, nie widze okna. Chce zobaczy¢ okno. Czy mozesz pokazac¢ mi
okno? Obréc pudetko tak, zebym mogta zobaczy¢ okno.
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ZWIERZETA: POZIOM 1 SCHEMAT LEKdJI

NQZWISKO | IMIE: weieiiiiiee ittt e e e

Wiek: .ooovvvvveeeeens

MED®EL

Wiek stuchowy: ......c..cceeee..

DOPASOWYWANIE
ZWIERZAT

MATERIALY
» Zwierzeta L1 Al -

tarcza ze strzatka
» Zwierzeta L1 Al

i « Dziecko identyfikuje 1
© obiekt:
-Nazwy zwierzat
- Czasownik: krec/
zatrzymaj
i« Dziecko rozumie pojecie:
. dopasowac (takie same)

: « Dziecko dopasowuje
: suprasegmentale

: + Oznacza zwierzeta

© « Moéwi czasowniki

: « Dziecko dopasowuje
: identyczne obrazki

: « Rozumie wyrazenia

' emogjonalne

ZWIERZETA | ICH
CZESCI CIAtA

MATERIALY

« Zwierzeta L1 L2 A2

: « Dziecko identyfikuje 1
© obiekt:

-Nazwy zwierzat

- Czesdi ciata zwierzat

i « Dziecko oznacza nazwy
: zwierzat

. « Powtarza nazwy czesci
: ciata zwierzat

. « Rozumie proste polecenia :

w kontekscie

« Dziecko rozpoznaje czgsc
catego obrazka

CO JEDZA ZWIERZETA?

MATERIALY

« Zwierzeta L1 A3

: « Dziecko identyfikuje 1
: obiekt:
-Nazwy zwierzat
-Nazwy karmy/paszy
- Czasownik: jesc
* Rozumie 'lub'
w kontekscie

« Dziecko oznacza
zwierzeta
« Powtarza nazwy karmy/

paszy
« Uzywa: tak/ nie

: « Dziecko rozumie
zaleznosci pomiedzy
rzeczami

KTOS CHOWA SIE

PRZEDE MNA, CIEKAWE :

KTO?

MATERIALY

» Zwierzeta L1 L2 L3 A4

© Copyright by MED-EL 2019

» Dziecko stucha
opowiadania

: « Reaguje na

: suprasegmentale

- Dziecko powtarza jedno
¢ stowo
¢« Probuje mowic¢
: samogtoske w
rymujgcych sie stowach

« Dziecko rozumie
niespodzianke



ZWIERZETA: POZIOM 2 SCHEMAT LEK{JI MED " EI_

Data: ..o
NQZWISKO | IMIE: weieiiiiiee ittt e e e Wiek: cveviiiieens Wiek stuchowy: ......c..cceeee..
DZIALANIE : CELE
6 gtosek: : ucho lewe : a fu L D sz is :
i ucho prawe : a ‘u L isz ‘s
JA MAM... KTO MA...? « Stuchanie 2 obiektow: « Dziecko uzywa zaimka: « Dziecko stosuje sie do
¢ -2 Nazwy zwierzat PoJa i zasad gry
MATERIALY ¢ - Przymiotnik i i+ Mowi zdania sktadajace @ + Rozumie odczucia
- Zwierzeta L2 Al rzeczownik: duze/mate : sie z 3 do 4 stow : zwigzane z wygrang
+ zwierze : » Zadaje pytania z uzyciem :
: » Rozumie pojecie: ten/taki : "kto..?" :
© sam :
ZWIERZETA | ICH « Stuchanie 2 obiektow: : » Dziecko oznacza nazwy « Dziecko rozpoznaje czesc
CZESCI CIALA i -Nazwa zwierzecia + © 1 czesci ciata i catego obrazka
: czesc ciata :
MATERIALY i+ Rozumie proste polecenia :
- Zwierzeta L1 L2 A2 : :
CO JEDZA ZWIERZETA? « Stuchanie 2 obiektow: « Dziecko taczy stowa « Dziecko rozumie
i -Nazwa zwierzecia + i -Rzeczownik + i zaleznosci pomiedzy
MATERIALY jedzenie rzeczownik rzeczami
- Zwierzeta L2 L3 A3 i -Rzeczownik + :
: : czasownik

- Czasownik + przedmiot :
- Rzeczownik +
: czasownik + przedmiot :
i« Uzywa spojnika: i :

KTOS CHOWA SIE + Dziecko stucha + Dziecko powtarza 2 do 3 + Dziecko rozumie
PRZEDE MNA, CIEKAWE : opowiadania 1 stow ¢ zaskoczenie i humor
KTO? : « Reaguje na rymy i« Uzywa przedimkow ' w niespodziankach

: « Mowi stowa do rymu

MATERIALY

« Zwierzeta L1 L2 L3 A4
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MED®EL

ZWIERZETA: POZIOM 3 SCHEMAT LEK{JI

Data: e,
NQZWISKO | IMIE: weieiiiiiee ittt e e e Wiek: cveviiiieens Wiek stuchowy: ......c..cceeee..
DZIALANIE CELE
6 gtosek: ucho lewe a u i sz s :
§uchoprawe§a ‘u L isz ‘s

JA MAM... KTO MA...? + Dziecko rozumie zasady + Dziecko mowi cate « Dziecko rozumie

Doy i zdania i pytania odczucia zwigzane
MATERIALY P Rozumie kombinacje e Uzywa: mam/ ma ¢ zwygrang
- Zwierzeta L3 Al zdania / pytania : i+ Przewiduje odczucia

innych uczestnikéw gry

ZWIERZETA | ICH
CZESCI CIAtA

MATERIALY

» Zwierzeta L3 A2

Qe Stuchanie 3 obiektéw

CO JEDZA ZWIERZETA?

MATERIALY

« Zwierzeta L2 L3 A3

1« Dziecko $ledzi zdania

PRZEDE MNA, CIEKAWE
: « Rozpoznaje rym

KTOS CHOWA SIE

KTO?

MATERIALY

» Zwierzeta L1 L2 L3 A4
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i Stuchanie 3 obiektéw

-Nazwa zwierzecia + 2
czesci ciata

- Rozumie opisy

w opowiadaniu

i « Dziecko oznacza nazwy
© i czeddi ciata

D Uzywa znacznikow

i dzierzawczych

- Dziecko méwi catym
zdaniem

- Uzywa przedimkow

- Uzywa czasownika
w trzeciej osobie: je

« Dziecko méwi catym
zdaniem
: « Uzywa facznikow
¢« Uzywa przyimkow

« Przewiduje lub zgaduje
: « Rozumie mylne
przekonanie

: « Dziecko rozumie
zaleznosci pomiedzy
rzeczami

.« Dziecko rozumie
zaskoczenie i humor
w niespodziankach



ZWIERZETA: POZIOM 1 WSKAZOWKI DLA TERAPEUTY MED " EI_

1. Dopasowywanie zwierzat

PRZYGOTOWANIE MATERIALY

Wydrukuj materiaty na grubym papierze. « Zwierzeta L1 Al - tarcza
Wytnij karty z obrazkami, tarcze i strzatke. ze strzatka
Zrob otwor w srodku strzatki oraz tarczy i potacz tarcze ze strzatka przy pomocy zawleczki. « Zwierzeta L1 Al
- Nozyczki, zawleczka

Macie zamiar grac¢ razem w zapamietywanie.

1. Razem z dzieckiem podziel karty z obrazkami na pasujgce do siebie pary.

2. Wyjasnij, ze potrzebne s3 tylko pojedyncze karty ze zwierzetami i odtéz reszte kart.

3. Pozostate karty odwrd¢ obrazkami do dotu.

4. Kolejno wprawiajcie strzatke w ruch. Gdy strzatka zatrzyma sie przy ktoryms zwierzeciu gracz ma jedng szanse

znalezienia tego zwierzecia posrod kart z obrazkami.

SPODZIEWANE REZULTATY

« Dziecko identyfikuje 1 obiekt przez stuchanie.
- Nazwy zwierzat, np.: Sprawdz, czy mozesz znalez¢ swinke?
- Czasowniki, np.: Twoja kolej, zeby zakrecic strzatka.

- Dziecko rozumie pojecie: pasowac/takie same.

KLUCZOWE STRATEGIE

MOW, MOW, MOW: Wielokrotne powtarzanie pomaga dziecku zwréci¢ uwage na wazne stowa wystepujace w tym
dziataniu. Opowiadaj o obrazkach podczas uktadania kart i przy ich zabieraniu, w trakcie pokrecania strzatka oraz
podczas szukania pasujacej karty. Musze znalez¢ swinke. O nie, odkrytam karte z koniem.

MAMY TO SAMO NA MYSLI: Przy odkrywaniu pasujgcej pary zobaczysz jak dziecko spoglada raz na jedna karte, raz
na druga i zauwaza, ze s takie same. Podaj dziecku stowa psujgce do tego, co oboje zauwazyliscie. Tak, pasujg do
siebie. Sg takie same.

SPODZIEWANE REZULTATY
@ » Dziecko dopasowuje suprasegmentale: uzywa zabawnych dzwiekow, np.: hopla, ziuu, krec sie, kre¢
» Oznacza zwierzeta, powtarza nazwy zwierzat, np.: pies.
« Mowi czasowniki, np.: kre¢/zatrzymay.

KLUCZOWE STRATEGIE

"HACZYKI SLEUCHOWE":Dodawaj zabawne dzwieki, gdy przychodzi kolej krecenia strzatka na kazdego z graczy,
nastepnie przytrzymaj strzatke, podaj dzwiek i zache¢ dziecko do powtdrzenia go zanim strzatka zostanie
puszczona w ruch. Gotowy do startu, ziuu...

AKCENTOWANIE AKUSTYCZNE: Poczatkujacy stuchacze zwracajg uwage i probuja powtdrzy¢ ostatni wyraz, ktory
ustysza, zatem umieszczaj stowa kluczowe, np. nazwe zwierzecia lub czasownik na koricu zdania. O! Trafitas mysz.
Teraz musisz znalez¢ mysz.

SPODZIEWANE REZULTATY
@ + Dziecko dopasowuje identyczne obrazki.
» Rozumie wyrazenia emocjonalne.

KLUCZOWA STRATEGIA

MAMY TO SAMO NA MYSLI: Dostarczanie modeli jezykowych dla rzeczy, o ktérych oboje myslicie, pomaga rozwija¢
koncepcje poznawczg dopasowywania obrazkow. Dodanie "HACZYKA SEUCHOWEGO" w potaczeniu z wyrazem
twarzy utatwia dziecku zrozumienie stanoéw emocjonalnych. Tak! Znalaztas swinke! Ojejku... a ja mam konia.
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ZWIERZETA: POZIOM 2 WSKAZOWKI DLA TERAPEUTY MED " EI_

1. Ja mam... Kto ma...?

PRZYGOTOWANIE MATERIALY

Wydrukuj materiaty na grubym papierze. « Zwierzeta L2 Al
Wytnij karty. » Nozyczki

Macie zamiar grac¢ razem w karty.
1. Potasuj karty i pokaz dziecku jak nalezy je rozda¢ obrazkami do dotu.
Ostatnia karta bedzie stanowita poczatek gry. Umiesc jg na srodku obrazkiem do dotu.
Wszyscy gracze podnosza swoje karty i trzymaja je tak, aby pozostali gracze ich nie widzieli.
Odwroc karte poczatkowa i odczytaj zdanie: "Ja mam..."
Potem zadaj pytanie umieszczone u dotu karty: "Kto ma...?"
Nastepnie karte nalezy potozy¢ na srodku obrazkiem do gory na stosie wykorzystanych kart.
Osoba, ktéra ma w swoich kartach poszukiwane zwierze odczytuje: "Ja mam...", a potem zadaje pytanie:
"Kto ma...?"
8. Zwycieza gracz, ktory jako pierwszy odtozy wszystkie swoje karty na stos wykorzystanych kart.

NouwuhwhnN

SPODZIEWANE REZULTATY

« Dziecko identyfikuje 2 obiekty przez stuchanie:

* 2 nazwy zwierzat, np.: kori i mysz

- Przymiotnik i rzeczownik, np.: mata mysz, duza mysz
« Dziecko rozumie proste polecenia

- Rozdaj je, jedng dla mamy, te odwroc

KLUCZOWE STRATEGIE

PO PIERWSZE StUCHANIE: Karty powinny by¢ niewidoczne dla pozostatych graczy, zeby dziecko najpierw stuchato,
a nie rozgladato sie za nastepnym zwierzeciem do znalezienia. W trakcie gry nazwy zwierzat przechodza z konca
pytania, np.: Kto ma konia? na koniec zdania, po ktérym nastepuje nowe pytanie. Oznacza to, ze stowo kon
przechodzi z pozydji silnie akcentowanej akustycznie, ktéra pomaga dziecku rozpoznac je, na pozycje srodkowa,
mniej akcentowana. Wielokrotne powtarzanie pomaga dziecku zwréci¢ uwage na wazne stowa wystepujace w tym
dziataniu.

MOW, MOW, MOW:Opisz, co ma zrobi¢ dziecko w krétkich zdaniach, akcentujgc czasownik i przedmiot lub przyimek:
Rozdaj karty.

SPODZIEWANE REZULTATY

@ + Dziecko uzywa zaimka: ja.
» Méwi zdania sktadajace sie z 3 do 4 stow, np. Ja mam konia.
+ Zadaje pytania z uzyciem "Kto..?"

KLUCZOWE STRATEGIE
BUDOWANIE PAMIECI StUCHOWE]J:Nie pokazujac dziecku tekstu przeczytaj pierwsze zdanie i zachec dziecko do
powtdrzenia. Przeczytaj pytanie i poczekaj znowu, aby dziecko mogto zapamietac stowa.

ROZSZERZANIE | ROZBUDOWYWANIE:Rozbuduj prébe dziecka przez powtorzenie catego zdania z zaakcentowaniem
stowa lub stow, ktore dziecko opuscito. Kto ma konia?

SPODZIEWANE REZULTATY
@ « Dziecko stosuje sie do zasad gry.
« Dziecko rozumie odczucia zwigzane z wygrang.

KLUCZOWA STRATEGIA

STOSUNEK SYGNAL/SZUM - OTOCZENIE AKUSTYCZNE: Kontrolowanie poziomu hatasu w tle daje dziecku
optymalna mozliwos¢ skupienia uwagi, przestrzegania zasad, zwracania uwagi na dziatania innych graczy, stuchania,
gdy przyjdzie na nie kolej, oraz zrozumienia, na czym polega osiggniecie wygranej. Brawo! Nie masz juz kart.
Wygrates!
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ZWIERZETA: POZIOM 3 WSKAZOWKI DLA TERAPEUTY IVI ED " EI_

1. Ja mam... Kto ma...?

PRZYGOTOWANIE MATERIALY

Wydrukuj materiaty na grubym papierze. « Zwierzeta L3 Al
Wytnij karty. » Nozyczki

Macie zamiar grac¢ razem w karty.
1. Potasuj karty i pokaz dziecku jak nalezy je rozda¢ obrazkami do dotu.

2. Ostatnia karta bedzie stanowita poczatek gry. Umiesc jg na srodku obrazkiem do dotu.
3. Wszyscy gracze podnoszga swoje karty i trzymaja je tak, aby pozostali gracze ich nie widzieli.
4. Odwroc karte poczatkowa i odczytaj zdanie: "Ja mam..."
5. Nastepnie zadaj pytanie: "Kto ma....?"
6. Nastepnie karte nalezy potozy¢ na srodku obrazkiem do gory na stosie wykorzystanych kart.
7. 0Osoba, ktéra ma w swoich kartach poszukiwane zwierze odczytuje:
"Ja mam...", a potem zadaje pytanie: "Kto ma...?".
8. Zwycieza gracz, ktory jako pierwszy odtozy wszystkie swoje karty na stos wykorzystanych kart.
9. Wyjasnij dziecku powyzsza kolejnosc gry i zaczynajcie.

SPODZIEWANE REZULTATY

+ Dziecko rozumie zasady gry.
» Rozumie kombinacje zdanie/pytanie.

KLUCZOWE STRATEGIE

PO PIERWSZE StUCHANIE: Wszyscy gracze trzymajg karty tak, by byty niewidoczne dla pozostatych graczy, zatem
dziecko najpierw stucha, a nie rozglada sie za nastepnym zwierzeciem do znalezienia. Powtarzanie struktury zdania
oraz formy pytajacej pomaga dziecku w identyfikacji waznych elementéw informadji.

CZEKA), CZEKAJ | POCZEKAJ JESZCZE TROCHE: Moze by¢ konieczne poczekanie, az dziecko zorientuje sie, ze teraz
jest jego kolej. Celem dla dziecka jest stuchanie i reakcja po pierwszym ustyszeniu pytania, sprobuj wiec nie
powtarzac tego samego pytania. Jezeli oczekiwanie nie naprowadzi dziecka na to, by sprawdzito swoje karty,
podpowiedz mu: To nie ja, ja nie mam konia.

SPODZIEWANE REZULTATY
@  Dziecko méwi cate zdanie i pytanie.
» Uzywa: mam/ma.

KLUCZOWE STRATEGIE

BUDOWANIE PAMIECI SEUCHOWE]J: Nie pokazujac dziecku tekstu przeczytaj pierwsze zdanie oraz pytanie i zachec
dziecko do powtodrzenia. Zdanie i pytanie to razem 6 stow, ale powtarzanie struktury zdania sprawia, ze zadanie
staje sie coraz prostsze w miare postepu gry.

AKCENTOWANIE AKUSTYCZNE: Uzywanie 'mam' oraz 'ma’' w kolejnych zdaniach pomaga dziecku nauczyc¢ sie zasad
zwigzku zgody miedzy podmiotem a orzeczeniem. W podawanych modelach akcentuj te stowa akustycznie przez
wypowiadanie ich nieco gtosniej i wolniej w poréwnaniu z resztg zdania. Ja mam kota. Kto ma konia?

SPODZIEWANE REZULTATY
@ » Dziecko rozumie odczucia zwigzane z wygrang.
« Przewiduje odczucia innych uczestnikéw gry.

KLUCZOWA STRATEGIA

POTWIERDZENIE WERBALNE PRAWIDtOWEGO SKOJARZENIA POJEC: Opowiedz o odczuciach, ktoére sg typowe

w grach, w ktérych mozna wygrac lub przegrac. O, tata ma szczescie. Ma jeszcze tylko jedng karte. Mysle, ze wygra.
Ojej, a ty masz ciggle jeszcze 3 karty, chyba tym razem nie wygrasz. Oj, biedna mama, jeszcze ani razu nie wytozyta
karty. Jak myslisz, jak sie mama czuje?
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ZWIERZETA L1 Al

1. Dopasowywanie zwierzat

Zalecany papier: A4, 250g
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1. Dopasowywanie zwierzat

Swinka
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1. Ja mam... Kto ma...?
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ZWIERZETA: POZIOM 1 WSKAZOWKI DLA TERAPEUTY MED " EI_

2. Zwierzeta | ich czesci ciata

PRZYGOTOWANIE MATERIALY

Wydrukuj materiaty na grubym papierze. « Zwierzeta L1 L2 A2
« Dzieciece nozyczki
Macie zamiar zgadywac, jaka czesc ciata jest na karcie i dopasowywac jg do
odpowiedniego zwierzecia.
1. Odetnij karty z czeSciami ciata zwierzat znajdujgce sie u dotu strony.
Pot6z pozostate strony ze zwierzetami na stole.
Razem z dzieckiem wytnij obrazki.
Rozdaj karty z czesciami ciata zwierzat tak, by kazdy miat jednakowa liczbe kart.
Karty z czeSciami ciata potozcie obrazkami do dotu i kolejno zagladajcie do nich, nie pokazujac innym graczom.
Niech kazdy kolejno moéwi, jakg czesc ciata ma i dopasowuje jg do zwierzecia.

o hwnN

SPODZIEWANE REZULTATY

« Dziecko identyfikuje 1 obiekt przez stuchanie.
- Nazwy zwierzat, np.: Mysle, ze to jest swinka.
- Czesci ciata zwierzat, np.: Mam ogon.

» Rozumie proste polecenia w kontekscie.

KLUCZOWE STRATEGIE
ROZSZERZANIE | ROZBUDOWYWANIE:Stuchacze na poziomie 1 moga w ten sposob przejs¢ do poziomu 2;
Mam ogon. Mysle, ze on jest swinki. Tak, to jest ogon swinki.

MOW, MOW, MOW: Dodawaj proste komentarze do wszystkiego co robisz; Dobre ciecie. Spdjrz jak dziele. Jedna dla
ciebie. Twoja kolej. Wez jedng. Popatrz.

SPODZIEWANE REZULTATY
@ + Dziecko wypowiada nazwy zwierzat, np. swinka.
 Powtarza nazwy czesci ciata zwierzat, np. ucho.

KLUCZOWE STRATEGIE
PO PIERWSZE StUCHANIE:Podczas méwienia o obrazku na twojej karcie trzymaj jg tak, zeby dziecko go nie
widziato. Uzywaj krotkich zdan i powtarzaj informacgje na kilka réznych sposobow.

CZEKA), CZEKA) | POCZEKA) JESZCZE TROCHE: Poczekaj az dziecko sprobuje powtorzy¢ kluczowe stowo zanim
pokazesz mu obrazek. Mam oko. ... nie jest to oko swinki... hmm, moze to oko kota... Tak, mysle Ze kota.... kot. Tak,
to jest oko kota...oko.

SPODZIEWANE REZULTATY
@ + Dziecko rozpoznaje czesc catego obrazka.

KLUCZOWA STRATEGIA
SABOTAZ: Mozesz umysélnie btednie 'odgadna¢’ zwierze lub cze$¢ ciata i probowac je dopasowac, aby zacheci¢
w ten sposob dziecko do pokazania, co wie, i do poprawienia ciebie.
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ZWIERZETA: POZIOM 2 WSKAZOWKI DLA TERAPEUTY MED " EI_

2. Zwierzeta | ich czesci ciata

PRZYGOTOWANIE MATERIALY

Wydrukuj materiaty na grubym papierze. « Zwierzeta L1 L2 A2
- Dzieciece nozyczki
Macie zamiar zgadywac, jaka czesc ciata jest na karcie i dopasowywac jg do
odpowiedniego zwierzecia.
1. Odetnij karty z czeSciami ciata zwierzat znajdujgce sie u dotu strony.
Pot6z pozostate strony ze zwierzetami na stole.
Razem z dzieckiem wytnij czesci ciata zwierzat.
Rozdaj karty z czesciami ciata zwierzat tak, by kazdy miat jednakowa liczbe kart.
Karty z czeSciami ciata potozcie obrazkami do dotu i kolejno zagladajcie do nich, nie pokazujac innym graczom.
Niech kazdy kolejno moéwi, jakg czesc ciata ma i dopasowuje jg do zwierzecia.

o hwnN

SPODZIEWANE REZULTATY

« Dziecko identyfikuje 2 obiekty przez stuchanie:
-Nazwa zwierzecia i czesc ciata, np.: Mysle, ze to jest ogon swinki.
» Rozumie proste polecenia, np.: Wez jedng.

KLUCZOWE STRATEGIE
PO PIERWSZE StUCHANIE: Opowiedz o czesci ciata zwierzecia zanim pokazesz obrazek dziecku, aby zaangazowac
kore stuchowa mdzgu przed korg wzrokowa.

AKCENTOWANIE AKUSTYCZNE: Dziecko zwraca uwage na ostatnie stowo, ktore ustyszy, moze wiec opusci¢
pierwszga czes¢ informacji, np. ogon. Mozesz pomodc dziecku w zwrdceniu uwagi na pierwsza czesc informadji przez
zrobienie niewielkiej pauzy przed tym stowem, wolnigjsze tempo méwienia i lekkie zaakcentowanie stowa, ktére
dziecko opuscito. To jest.. ogon Swinki.

MOW, MOW, MOW: Dodaj jezyk w krétkich, prostych zdaniach do czynnosci oraz wskazoéwki, co bedzie dalej, jako
czes¢ dziatania. Mozesz ucigc tutaj? Popatrz jak rozdaje karty. Daj to mamie. Zajrzyj do karty.

SPODZIEWANE REZULTATY
@ « Dziecko oznacza zwierzeta i czesci ciata zwierzat.

KLUCZOWE STRATEGIE

UZYWA] ALTERNATYW: Modeluj pozadany jezyk przez udawanie, ze nie jeste$ pewna, jakg czeé¢ ciata zwierzecia
dziecko ma. To jest oko lisa... czy oko kota? To, co chcesz, zeby dziecko powtdrzyto, podawaj na koncu, dzieki
temu dziecku bedzie tatwiej powtdrzy¢ 2 obiekty informadgji.

ROZSZERZANIE | ROZBUDOWYWANIE: Rozszerzaj i rozbudowuj proby dziecka przez akustyczne akcentowanie stow
lub znacznikéw gramatycznych, ktore dziecko opuscito: Tak, to jest oko kota.

SPODZIEWANE REZULTATY
@ - Dziecko rozpoznaje czesc¢ catego obrazka.

KLUCZOWA STRATEGIA

SABOTAZ: Mozesz umyslnie btednie 'odgadna¢’ zwierze lub cze$¢ ciata i probowac je dopasowac, aby zacheci¢

w ten sposob dziecko do pokazania, co wie, i do poprawienia ciebie. Mysle, ze mam ucho lisa. Popatrzmy. Czekaj!
To nie pasuje. To nie jest ucho lisa.
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ZWIERZETA: POZIOM 3 WSKAZOWKI DLA TERAPEUTY IVI ED " EI_

2. Zwierzeta | ich czesci ciata

PRZYGOTOWANIE MATERIALY

Wydrukuj materiaty na grubym papierze. « Zwierzeta L3 A2
- Dzieciece nozyczki

Macie zamiar zgadywac, jaka czesc ciata jest na karcie i dopasowywac jg do
odpowiedniego zwierzecia.

1. Odetnij karty z czeSciami ciata zwierzat znajdujgce sie u dotu strony.
Pot6z pozostate strony ze zwierzetami na stole.
Razem z dzieckiem wytnij czesci ciata zwierzat.
Rozdaj karty z czesSciami ciata zwierzat obrazkami do dotu tak, by kazdy miat jednakowa liczbe kart.
Karty z czeSciami ciata potozcie obrazkami do dotu i kolejno zagladajcie do nich, nie pokazujac innym graczom.
Kolejno opowiadajcie o tym, co macie. Gracz stuchajacy musi wskazac 2 czesci ciata zwierzat.

o hwnN

SPODZIEWANE REZULTATY

« Dziecko identyfikuje 3 obiekty przez stuchanie:
-Nazwa zwierzecia i czes¢ ciata, np.: Mam ogon i ucho swinki.

KLUCZOWE STRATEGIE

PO PIERWSZE StUCHANIE: Opowiedz o karcie zanim pokazesz obrazek dziecku, aby zaangazowac kore stuchowa
mozgu przed korg wzrokowa.

AKCENTOWANIE AKUSTYCZNE: Dziecko moze opuscic¢ jeden z elementéw informacji. Mozesz mu pomaoc

w zwroceniu uwagi na wszystkie 3 elementy informacji przez powtdrzenie catego zdania i zaakcentowanie stowa,
ktore dziecko opuscito. Postuchaj jeszcze raz, mam ogon i ucho swinki.

SPODZIEWANE REZULTATY
@ « Dziecko oznacza nazwy zwierzat i czesci ciata, np.: Rog i noga krowy.

+ Uzywa znacznika dzierzawczego, np. krowy.

KLUCZOWE STRATEGIE

UZYWA] ALTERNATYW: Modeluj pozadany jezyk przez udawanie, ze nie jeste$ pewna, jaka cze$¢ ciata zwierzecia
dziecko ma. Chcesz powiedziec, ze to noga i ucho krowy? ... A moze noga i rog krowy? Modeluj 3 elementy
informagji w obu opgjach pytania wyboru.

ROZSZERZANIE | ROZBUDOWYWANIE: Rozszerzaj proby dziecka przez akustyczne akcentowanie stéw lub
znacznikdéw gramatycznych, ktore dziecko opuscito: O, masz noge i rog krowy.

AKCENTOWANIE AKUSTYCZNE: Jezeli dziecko nadal nie uzywa znacznika dzierzawczego, sprobuj umiesci¢ stowo na
koncu zdania: Jestem pewna, ze ta noga to noga krowy. Myslisz, ze to noga owcy czy krowy??

SPODZIEWANE REZULTATY
@ » Dziecko przewiduje lub zgaduje.
» Rozumie opinie i poglady oraz to, w jaki sposob roznig sie od rzeczywistej wiedzy.

KLUCZOWE STRATEGIE

SABOTAZ: Mozesz umysinie btednie 'odgadna¢' zwierze lub cze$¢ ciata i probowac je dopasowad, aby zacheci¢

w ten sposob dziecko do pokazania, co wie, i do poprawienia ciebie.

MOW, MOW, MOW: Mozesz doda¢ do gry wariant, w ktérym gracz zgaduje i zacheca innych do zgadywania zanim
spojrzy na karte. Mozecie potem porozmawiac o tym, kto co zgadt. O! Nikt nie zgadt. Bytam pewna, Ze to jest ucho
i ogon psa, a tata myslat, ze to jest ogon i rog krowy. Pomaga to dziecku w rozwijaniu jezyka, w rozumieniu

i méwieniu o tym, co myslg inne osoby.
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ZWIERZETA: POZIOM 1 WSKAZOWKI DLA TERAPEUTY MED " EI_

3. Co Jedza zwierzeta?

PRZYGOTOWANIE MATERIALY

Wydrukuj materiaty na grubym papierze. Drukuj po 2 strony na jednym arkuszu, zeby « Zwierzeta L1 A3
obrazki byty mniejsze.  Nozyczki i mate pudetko
Wytnij kawatki uktadanki i wtoz je do pudetka lub woreczka. lub woreczek

Macie zamiar bawic sie w dopasowywanie zwierzat do ich paszy/karmy.
1. Kolejno wyjmujcie po jednym kawatku uktadanki z woreczka.
2. Podzielcie obrazki na 2 grupy; zwierzeta po lewej stronie, pozywienie po prawej (uwaga na rybe, jej miejsce jest
po prawej stronie!).
3. Wybierzcie zwierze, a potem szukajcie jego pozywienie albo wybierzcie pozywienie i znajdzcie zwierze,
do ktérego ono pasuje.
4. Zamieniajcie sie kolejno rolami przy wybieraniu, az wszystkie karty zostang wykorzystane.

SPODZIEWANE REZULTATY

« Dziecko identyfikuje 1 obiekt:
-Nazwy zwierzat, np.: Ktore jedzenie jest dla swinki?
- Pozywienie, np.: Zastanawiam sie, kto je trawe.
- Czasownik: Czy mozesz znalezc to, co konie jedzg?
* Rozumie 'lub’ w kontekscie.

KLUCZOWE STRATEGIE

AKCENTOWANIE AKUSTYCZNE:Jezeli to mozliwe, uktadaj zdania i pytania tak, zeby stowo docelowe byto na koncu.
To jest miejsce, ktore jest najbardziej akcentowane akustycznie. W miare poprawiania sie mozliwosci stuchowych
dziecka zmien budowe zdania na bardziej typowa, np.: Musimy znalez¢ jedzenie dla sSwinki.

UZYWA) ALTERNATYW: Modeluj jezyk przez tworzenie mozliwosci wyboru. Hmm, zwierze lub jedzenie... Wybieram
zwierze. Potem zaproponuj dziecku wybor poczatkowej karty. Chcesz wybrac zwierze czy jedzenie?

SPODZIEWANE REZULTATY

@ « Dziecko oznacza zwierzeta.
» Powtarza nazwy pozywienia.
- Mowi tak/nie.

KLUCZOWE STRATEGIE

MOW, MOW, MOW:Poczatkujacy stuchacze czesto musza ustyszec stowa wiele razy zanim sprébuja je wymowic.
Zadawanie wielu pytan sprawia, ze dziecko czuje sie sprawdzane. Uczenie dziecka polega na méwieniu. Twoje
zdania dla poczatkujacych stuchaczy powinny by¢ krotkie i wypowiadane nieco wolniej niz normalnie, np.: Mam
zamiar wybrac zwierze... Dobrze, mam mysz... Popatrz, to jest mysz... Teraz musze znalez¢ jedzenie dla myszy...
Ciekawe, co mysz je? ...

SABOTAZ: Karty do uktadanki dajg mozliwo$¢ wzrokowego rozpoznania wtasciwej odpowiedzi. Sprobuj wybrac
niewfasciwe pozywienie. Zastanawiam sie, czy mysz je trawe... Nie... Trawe nie... Sprobujmy moze ser... Tak!

SPODZIEWANE REZULTATY
@ » Dziecko rozumie zaleznosci pomiedzy rzeczami.

KLUCZOWA STRATEGIA

PODE)DZ BLIZE) DO MNIE: Dzieki wspdlnej pracy przy uktadankach bedziesz blisko procesora dzwieku i bedziesz
mogta zapewni¢ dziecku najlepsza jakosc¢ sygnatu stuchowego. Skorzystaj z okazji, by przekazac dziecku informacje
0 jego Swiecie i wskaz, jaki ma to zwigzek z zaleznosciami pomiedzy kawatkami uktadanki. Ha! Ty lubisz ser i mysz
tak samo lubi ser.
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3. Co Jedza zwierzeta?

PRZYGOTOWANIE MATERIALY

Wydrukuj materiaty na grubym papierze. Drukuj po 2 strony na jednym arkuszu. « Zwierzeta L2 L3 A3
Wytnij kawatki uktadanki i wtoz je do pudetka lub woreczka. « Nozyczki i mate pudetko
lub woreczek
Macie zamiar bawic sie w dopasowywanie zwierzat do ich paszy/karmy.
1. Kolejno wyjmujcie po jednym kawatku uktadanki z woreczka.
2. Podzielcie obrazki na 2 grupy; zwierzeta po lewej stronie, pozywienie po prawej (uwaga na rybe i weza, ich
miejsce jest po prawej stronie!).
3. Wybierzcie zwierze i pozywienie i sprawdzcie, czy do siebie pasuja. Jezeli nie, odtdzcie je z powrotem.
Jezeli pasujg do siebie, to mozecie je zatrzymac i powiedziec zdanie: "(Zwierze) je (pozywienie)."
5. Zamieniajcie sie kolejno rolami przy wybieraniu, az wszystkie karty zostang wykorzystane.

5

SPODZIEWANE REZULTATY

« Dziecko identyfikuje 2 obiekty przez stuchanie:
-Nazwa zwierzecia + jedzenie, np.: "Mam zamiar wybrac swinke i trawe."

KLUCZOWE STRATEGIE
PO PIERWSZE StUCHANIE: Mow o tym, co masz zamiar zrobi¢ zanim to zrobisz i daj dziecku czas na przetworzenie
stéw zanim wezmiesz karty, zeby sprawdzi¢, czy do siebie pasuja. Mam zamiar wybrac Swinke i trawe.

StUCHOWE SPRZEZENIE ZWROTNE: Zachecaj dziecko do powtarzania tego, co powiedziatas, zeby sprawdzi¢ czy
zwraca uwage na 2 obiekty i poméc mu w budowaniu stuchowego sprzezenia zwrotnego.

SPODZIEWANE REZULTATY
@ - Dziecko taczy stowa:
- Rzeczownik + rzeczownik, np.: Pies i kosci.
- Rzeczownik + czasownik, np.: Hmm, co mysz je?
- Czasownik + przedmiot, np.: Mysle, ze je ser.

- Rzeczownik + czasownik + przedmiot, np.: Tak, mysz je ser.
» Uzywa spojnika: /.

KLUCZOWE STRATEGIE
MOW, MOW, MOW: Modeluj jezyk taczac stowa na rézne sposoby, aby pokaza¢ budowe zdania odpowiednia dla
wyrazenia mysli na kazdym etapie tego dziatania.

SABOTAZ: Karty do uktadanki dajg mozliwo$¢ wzrokowego rozpoznania wiasciwej odpowiedzi. Wybierz umyslnie
niewfasciwe pozywienie, aby da¢ dziecku wiecej okazji do stuchania i nauki jezyka. Ciekawe, czy mysz je trawe...
Nie... Mysz nie je trawy. Twoja kolej, moze ty znajdziesz to, co jedzg myszy.

SPODZIEWANE REZULTATY
@ + Dziecko rozumie zaleznosci pomiedzy rzeczami.

KLUCZOWA STRATEGIA

PODEJDZ BLIZE) DO MNIE: Dzieki wspdlnej pracy przy uktadankach bedziesz blisko procesora dzwieku i bedziesz
mogta zapewnic¢ dziecku najlepsza jakos¢ sygnatu stuchowego. Skorzystaj z okazji, by przekazac dziecku informacje
0 jego Swiecie i wskaz, jaki ma to zwigzek z tym dziataniem. Hej, mysz je ser i ty tez jesz ser.
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ZWIERZETA: POZIOM 3 WSKAZOWKI DLA TERAPEUTY IVI ED " EI_

3. Co Jjedza zwierzeta?

PRZYGOTOWANIE MATERIALY

Wydrukuj materiaty na grubym papierze. Drukuj po 2 strony na jednym arkuszu. « Zwierzeta L2 L3 A3
Wytnij kawatki uktadanki i wtoz je do pudetka lub woreczka. » Nozyczki i mate pudetko
lub woreczek
Macie zamiar bawic sie w dopasowywanie zwierzat do ich paszy/karmy.
1. Kolejno wyjmujcie po jednym kawatku uktadanki z woreczka.
2. Podzielcie obrazki na 2 grupy; zwierzeta po lewej stronie, pozywienie po prawej (uwaga na rybe i weza, ich
miejsce jest po prawej stronie!).
Opisz dziecku zwierze, ktorego ma szukac.
Wybierzcie pozywienie i sprawdzcie, czy do siebie pasuja. Jezeli nie, odtdzcie je z powrotem.
Jezeli pasujg do siebie, to mozecie je zatrzymac i powiedziec zdanie: "(Zwierze) je (pozywienie)."
Teraz dziecko moze opisac zwierze, ktorego masz szukac.
Zamieniajcie sie kolejno rolami przy wybieraniu, az wszystkie karty zostang wykorzystane.

Nouwhw

SPODZIEWANE REZULTATY

« Dziecko identyfikuje 3 obiekty przez stuchanie.
Rozumie opisy skfadajace sie z 3 czesci, np.: Znajdz zwierze, ktore jest mate, ma ogon i wasy.

KLUCZOWA STRATEGIA

PAMIEC SEUCHOWA: Zache¢ dziecko do powtdrzenia opisu, zeby upewni¢ sie, ze zapamietato wszystkie wskazowki.
Jezeli zapamietanie trzech elementéw jest zbyt trudne, to popros dziecko, zeby powiedziato to, co zapamietato i
jezeli pomieto jeden lub wiecej elementoéw, powtorz caty opis z akcentowaniem akustycznym elementow
pominietych. Opis powinien nadal by¢ na poziomie zawierajgcym 3 elementy informagji, aby dziecko rozwijato
zdolnos¢ stuchania i zapamietywania dtuzszych zdan zawierajacych wiecej informagji.

SPODZIEWANE REZULTATY
@ + Dziecko mowi cate zdanie zawierajace 3 elementy informagji, np.: Krowa je trawe.

» Uzywa przedimkow: .
» Uzywa czasownika w trzeciej osobie: je.
+ Uzywa przeczenia: nie.

KLUCZOWE STRATEGIE

ROZSZERZANIE | ROZBUDOWYWANIE: Podczas sktadania razem kawatkéw uktadanki modeluj zdanie, np.: Krowa je
trawe. Popros dziecko o powtorzenie. Dziecko moze opuscic jeden element informacji lub znacznik gramatyczny, np.
przedimek lub koricdwke trzeciej osoby od jes¢. Rozszerzaj proby dziecka przez akcentowanie akustyczne
opuszczonych elementéw. Dobrze, krowa je trawe.

SABOTAZ: Karty do uktadanki dajg mozliwo$¢ wzrokowego rozpoznania wtasciwej odpowiedzi. Sprobuj wybraé
niewtasciwe pozywienie. Ciekawe, czy mysz je trawe... Nie... Mysz nie je trawy. Twoja kolej, moze ty znajdziesz to, co
jedzg myszy.

SPODZIEWANE REZULTATY
@ « Dziecko rozumie zaleznosci pomiedzy rzeczami.

KLUCZOWA STRATEGIA

PODE)DZ BLIZE) DO MNIE: Dzieki wspdlnej pracy przy uktadankach bedziesz blisko procesora dzwieku i bedziesz
mogta zapewnic¢ dziecku najlepsza jakos¢ sygnatu stuchowego. Skorzystaj z okazji, by przekazac dziecku informacje
0 jego Swiecie i wskaz, jaki ma to zwigzek z tym dziataniem. Hej, mysz je ser i ty tez jesz ser.
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3. Co jedza zwierzeta?

© Copyright by MED-EL 2019 Zalecany papier: A4, 250g
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ZWIERZETA L1 A3

3. Co jedza zwierzeta?
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3. Co jedza zwierzeta?
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3. Co jedza zwierzeta?
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3. Co jedza zwierzeta?
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ZWIERZETA: POZIOM 1 WSKAZOWKI DLA TERAPEUTY MED " EI_

4. Ktos chowa sie przede mng, ciekawe kto?

PRZYGOTOWANIE MATERIALY

Wydrukuj materiaty na papierze, po 4 strony na jednym arkuszu. « Zwierzeta L1 L2 L3 A4
Potnij na strony, zt0z razem i zszyj ksigzeczke.

Macie zamiar razem czytac ksigzeczke.

1. Najpierw opowiedzcie o oktadce i o tym, czego moze szukac chtopiec.
Przeczytajcie pytanie z pierwszej strony i sprobujcie zgadnac, jakie to zwierze.
Przeczytajcie tekst na nastepnej stronie, zeby zobaczy¢, kto sie schowat.
Wroccie na chwile do strony z pytaniem dla sprawdzenia.

Powtarzajcie do zakonczenia ksigzeczki.

Ul N W N

SPODZIEWANE REZULTATY

 Dziecko stucha opowiadania.
+ Reaguje na suprasegmentale.

KLUCZOWE STRATEGIE
KSIAZKI, KSIAZKI, KSIAZKI: Chociaz stuchacz na poziomie 1 nie zrozumie wszystkich stow w ksigzeczce, to wspdlne
czytanie sprzyja rozwijaniu umiejetnosci skupienia i konfrontuje dziecko z nowymi stowami oraz budowa zdan.

AKCENTOWANIE AKUSTYCZNE: Uwydatnigj takie cechy suprasegmentali jak zmiany w intonadji, rytm oraz akcent na
stowa, ktdre sie rymuja, aby utrzymac uwage dziecka i wspomagac rozumienie réznicy miedzy pytaniem a zdaniem
oznajmujacym. Kto chowa sie pod kapeluszem? (intonagja wzrastajaca)

SPODZIEWANE REZULTATY
@ + Dziecko powtarza lub mowi jedno stowo.
« Probuje wypowiadac nowe stowa (moze by¢ tylko samogtoska).

KLUCZOWE STRATEGIE
CZEKA), CZEKA) | POCZEKA) JESZCZE TROCHE:Modeluj jezyk zgadujac, jakie zwierze mogto sie schowac i czekaj,
az dziecko sprobuje zgadnad, zanim odwrdcisz strone. Mysle, ze to moze by¢ pies....pies.

MOJ GtOS MA ZNACZENIE: Kazda préba dziecka wydawania dzwieku powinna by¢ doceniona i interpretowana jako
znaczaca. Mysle, ze to moze by¢ pies.....e. Swietnie, ty tez myslisz, ze to jest pies. Dobrze, zobaczmy, czy to jest pies.

PODSUMOWANIE SEUCHOWE: Akcentowanie nazwy zwierzecia pomaga dziecku w zidentyfikowaniu samogtoski
i koncowej spotgtoski niezbednej, aby byt rym. Pozostaw zdanie w zawieszeniu, aby dziecko mogto je dokonczyc.
To kot, ktory ma piekne....uszy.

SPODZIEWANE REZULTATY
@ » Dziecko rozumie niespodzianke.

KLUCZOWA STRATEGIA

POTWIERDZENIE WERBALNE PRAWIDtOWEGO SKOJARZENIA POJEC: Przekazuj model jezykowy zgodny z twoimi
myslami, aby utatwic¢ dziecku zrozumienie, ze wszyscy musimy sie uczy¢ i dowiadywac sie roéznych rzeczy. Nie wiem,
kto sie schowat na drzewie. Zobaczmy. Suprasegmentale i odpowiedni wyraz twarzy pomagajg dziecku zrozumie¢,
jak mysla inni ludzie. Przy stowach "To kon, co wielkg gtowe ma" twoj wyraz twarzy i jezyk poinformuja dziecko

o odczuciu zaskoczenia, a takze o jego Swiecie; konie nie wchodza na drzewa.
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ZWIERZETA: POZIOM 2 WSKAZOWKI DLA TERAPEUTY MED " EI_

4. Ktos chowa sie przede mng, ciekawe kto?

PRZYGOTOWANIE MATERIALY

Wydrukuj materiaty na papierze, po 4 strony na jednym arkuszu. « Zwierzeta L1 L2 L3 A4
Potnij na strony, zt0z razem i zszyj ksigzeczke. » Nozyczki i zszywacz

Macie zamiar razem czytac ksigzeczke.

1. Najpierw opowiedzcie o oktadce i o tym, czego moze szukac chtopiec.
Przeczytajcie pytanie z pierwszej strony i sprobujcie zgadnac, jakie to zwierze.
Przeczytajcie tekst na nastepnej stronie, zeby zobaczy¢, kto sie schowat.
Wroccie na chwile do strony z pytaniem dla sprawdzenia.

Powtarzajcie do zakonczenia ksigzeczki.

Ul N W N

SPODZIEWANE REZULTATY

 Dziecko stucha opowiadania.
» Reaguje na rymy.

KLUCZOWE STRATEGIE

KSIAZKI, KSIAZKI, KSIAZKI: Wspdlne czytanie opowiadania rozwija umiejetnosci skupienia i konfrontuje dziecko
z nowymi stowami oraz budowa zdan. Powtarzanie pytan i zdan oznajmujacych w tej ksigzeczce utatwia dziecku
przytaczenie sie.

AKCENTOWANIE AKUSTYCZNE: Powtarzanie samogtosek i koncowych spotgtosek w stowach, ktére sie rymuja, jest
forma akcentowania akustycznego. Przycigga i utrzymuje uwage dziecka oraz pomaga mu w zapamietywaniu stow.
Identyfikacja stéw, ktoére sie rymuja, jest elementem rozwoju umiejetnosci czytania i pisania. Akcentuj rymujace sie
wyrazy, aby zwroci¢ uwage dziecka na te pary stéw. Dziecku bedzie wtedy tatwiej ustyszel, ze stowa te maja
jednakowa samogtoske i korcowa spotgtoske. Ha! Myszka, co dtugi ma ogonek, schowata sie za domek.

SPODZIEWANE REZULTATY
@ - Dziecko powtarza 2 do 3 stow.

» Méwi stowa do rymu.

» Uzywa przedimkow.

KLUCZOWE STRATEGIE

CZEKA), CZEKAJ | POCZEKA]J JESZCZE TROCHE: Modeluj jezyk zgadujac, jakie zwierze mogto sie schowac i czekaj, az
dziecko sprobuje zgadnad, zanim odwrocisz strone. Mysle, ze to kot, ktéry ma piekne uszy, jest pod kapeluszem. Jak
53dzisz?

PODSUMOWANIE SEUCHOWE: Akcentowanie nazwy zwierzecia pomaga dziecku w zidentyfikowaniu samogtoski
i korcowej spotgtoski niezbednej, aby byt rym. Pozostaw zdanie w zawieszeniu, aby dziecko mogto je dokonczy¢;
To kot, ktory ma piekne....

SPODZIEWANE REZULTATY
@ » Dziecko rozumie zaskoczenie i humor w niespodziankach.

KLUCZOWA STRATEGIA

POTWIERDZENIE WERBALNE PRAWIDtOWEGO SKOJARZENIA POJEC: Przekazuj model jezykowy zgodny z twoimi
myslami, aby utatwic¢ dziecku zrozumienie, ze wszyscy musimy sie uczyc¢ i dowiadywac sie roznych rzeczy. Nie wiem,
kto sie schowat na drzewie. Zobaczmy. Suprasegmentale i odpowiedni wyraz twarzy pomagaja dziecku zrozumiec,
jak mysla inni ludzie. Przy stowach "To kon, co wielkg gtowe ma" twdj wyraz twarzy i jezyk poinformujg dziecko

0 odczuciu zaskoczenia, a takze o jego Swiecie. To jest smieszne, bo kon nie umie wejs¢ na drzewo.
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ZWIERZETA: POZIOM 3 WSKAZOWKI DLA TERAPEUTY IVI ED " EI_

4. Ktos chowa sie przede mng, ciekawe kto?

PRZYGOTOWANIE MATERIALY

Wydrukuj materiaty na papierze, po 4 strony na jednym arkuszu. « Zwierzeta L1 L2 L3 A4
Potnij na strony, zt0z razem i zszyj ksigzeczke. » Nozyczki i zszywacz

Macie zamiar razem czytac ksigzeczke.

1. Najpierw opowiedzcie o oktadce i o tym, czego moze szukac chtopiec.
Przeczytajcie pytanie z pierwszej strony i sprobujcie zgadnac, jakie to zwierze.
Przeczytajcie tekst na nastepnej stronie, zeby zobaczy¢, kto sie schowat.
Wroccie na chwile do strony z pytaniem dla sprawdzenia.

Powtarzajcie do zakonczenia ksigzeczki.

Ul N W N

SPODZIEWANE REZULTATY

« Dziecko Sledzi zdania z ksigzeczki; powtarza 5 do 6 stow.
« Identyfikuje rym, np.: pniem...wiem.

KLUCZOWE STRATEGIE

KSIAZKI, KSIAZKI, KSIAZKI: Wspdlne czytanie opowiadania rozwija umiejetnosci skupienia i konfrontuje dziecko
z nowymi stowami oraz budowa zdan. Powtarzanie pytan i zdan oznajmujacych w tej ksigzeczce utatwia dziecku
powtarzanie coraz wiekszej liczby stow na kazdej ze stron.

AKCENTOWANIE AKUSTYCZNE:Powtarzanie samogtosek i koncowych spotgtosek w stowach, ktére sie rymuja, jest
forma akcentowania akustycznego. Przyciaga i utrzymuje uwage dziecka oraz pomaga mu w zapamietywaniu stéw.
Zwrd¢ uwage dziecka na zasade rymowania, aby mogto jg wykorzysta¢ przy odgadywaniu nastepnego zwierzecia.
Jak myslisz, kto jest za pniem? Musimy pomyslec¢ o zwierzeciu, ktdre sie rymuje do stowa pien. Jaka nazwa
zwierzecia brzmi podobnie jak pien?

SPODZIEWANE REZULTATY
@ + Dziecko mowi catym zdaniem.
+ Uzywa tacznikéw .

» Uzywa przyimkéw, np.: za, w.

KLUCZOWE STRATEGIE

CZEKA), CZEKAJ | POCZEKA]J JESZCZE TROCHE: Modeluj jezyk zgadujac, jakie zwierze mogto sie schowac i czekaj, az
dziecko sprobuje zgadnad. Mysle, Ze to tygrys. Jak sgdzisz? Zachec dziecko do powtdrzenia pytania, aby
dowiedziato sie, co inni mysla. Mozesz spytac tate: Kto jest pod kapeluszeni?

ROZSZERZANIE | ROZBUDOWYWANIE: Jezeli dziecko spyta 'kto' zamiast 'kto jest' podaj model wypowiedzi. Kto jest
pod kapeluszem?

PODSUMOWANIE SEUCHOWE: Akcentowanie nazwy zwierzecia pomaga dziecku w zidentyfikowaniu samogtoski
i koncowej spotgtoski niezbednej, aby byt rym. Pozostaw zdanie w zawieszeniu tuz przed przyimkiem, aby dziecko
mogto je dokonczy¢. To kot jest...

SPODZIEWANE REZULTATY
@ » Dziecko rozumie zaskoczenie i humor w niespodziankach.

KLUCZOWA STRATEGIA

"HACZYKI StUCHOWE":Informacje suprasegmentalne w stowach przyciggajgcych uwage, np. O, nie lub Ha, ha,

w potaczeniu z wyrazem twarzy pomagajg dziecku zrozumied, jak myslg inni ludzie. Przy stowach "To kon, co wielkg
gtowe ma" twdj wyraz twarzy i jezyk poinformujg dziecko o odczuciu zaskoczenia, a takze o jego Swiecie. Ha, ha.
To jest smieszne, bo kori nie umie wejs¢ na drzewo.
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2. Ktos chowa sie przede mng, ciekawe kto?

Ktos chowa sie
przede mnaq,
ciekawe kto?




Kto chowa sie
pod kapeluszem?
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To kot, ktdry ma
piekne uszy.



Kto schowat sie
za wielkim pniem?



To pies za pniem, ja
dobrze wiem.



A kto sie schowat
do pudetka?



To lis z pudetka na nas
zerka.
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Kto schowat sie
za biaty domek?
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Kto chowa sie
w brazowej tddce?



Koza jest w tddce,
przyptynie wkrotce.
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Kto jest na drzewie,
wiecle moze?
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Nie jest to
pszczota,

ani pchta.
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Nie jest
to zotw,
Co ptywa w
morzu.

13



To kon,
co duzg gtowe mal
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Biura MED-EL na Swiecie

AMERYKA POENOCNA  AZJA | OCEANIA

| POLUDNIOWA
Argentyna

medel@medel.com.ar

Kanada
officecanada@medel.com

Kolumbia
office-colombia@medel.com

Meksyk

office-mexico@medel.com

USA

implants@medelus.com

Australia
office@medel.com.au
Chiny
office@medel.net.cn

Hongkong

office@hk.medel.com

Indie
implants@medel.in

Indonezja
office@id.medel.com

Japonia
office-japan@medel.com

MED-EL Medical Electronics
Furstenweg 77a | 6020 Innsbruck, Austria | office@medel.com

Malezja
office@my.medel.com
Filipiny
office@ph.medel.com
Singapur
office@sg.medel.com

Korea Potudniowa
office@kr.medel.com

Tajlandia
office@th.medel.com

Wietnam
office@vn.medel.com

EUROPA, BLISKI
WSCHOD | AFRYKA
Austria

office@at.medel.com
Belgia
office@be.medel.com

Finlandia
office@fi.medel.com

Francja
office@fr.medel.com

Niemcy
office@medel.de

Wtochy

ufficio.italia@medel.com

Portugalia
office@pt.medel.com

Hiszpania
office@es.medel.com

Potudniowa Afryka

customerserviceZA@medel.com
Zjednoczone Emiraty
Arabskie

office@ae.medel.com

Wielka Brytania

customerservices@medel.co.uk
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