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Informacje na temat schematow lekdji

Schemat lekgji

Poziom 1, Poziom 2, Poziom 3

1. Co on robi?

Wskazowki dla terapeuty, materiaty

2. lle kosztuje ten piesek?

Wskazowki dla terapeuty, materiaty

3. Gdzie jest kot?

Wskazowki dla terapeuty, materiaty

4. Kolorowanie

Wskazowki dla terapeuty, materiaty

Uwaga na temat materiatow: W niektorych materiatach wystepuja teksty po an-
gielsku. Dotaczony jest tez duplikat tego samego materiatu bez tekstu. Mozna
zatem wybrac, ktora wersja lepiej odpowiada potrzebom uzytkownika.

Chcielibysmy, aby te zestawy lekcyjne pomogty jak najwiekszej liczbie osob, zatem tematyczne pakiety lekcji mozna
dowolnie udostepnia¢ 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 wykorzystywa-
nie ich do celéw komercyjnych.
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Informacje na temat schematow lekdji

@ 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 zwraca¢ uwage na 1 element
informadgji. Jezyk méwiony jest prezentowany dziecku
w prostych, krétkich zdaniach z wykorzystaniem
technik akcentowania akustycznego, aby utatwic
dziecku zwrocenie uwagi na nowa informacje.

Dziecko uczy sie stuchac i zwracac¢ uwage na 2
elementy informagji. Jezyk mowiony jest prezentowany
dziecku w dtuzszych zdaniach z wykorzystaniem
technik akcentowania akustycznego, aby zachecic¢
dziecko do zwrdcenia uwagi na wszystkie informacje
w zdaniu.

Dziecko uczy sie stuchac i zwracac¢ 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 zaséb
stownictwa liczacy do 200 wyrazéw i moze zaczac
taczenie stow w kombinacje dwuwyrazowe.

Dziecko tworzy kombinacje 2 do 3 stéw, posiada zaséb
stownictwa liczacy 200 do 2000 wyrazow i zaczyna
uzywac niektérych znacznikow gramatycznych.

Dziecko tworzy kombinacje 4 do 5 stéw, posiada zaséb
stownictwa liczacy ponad 2000 wyrazow i uzywa wielu
réznych znacznikow 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, ktora
rozwijamy z uptywem czasu, w celu objasnienia

i przewidywania zachowan witasnych oraz innych oséb.
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 zmieniajacym sie
stopniu wywiera wptyw na pozostate.

Starsze dziecko pracujgce 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 pracujgce na poziomie 3 moze
by¢ pod wzgledem rozwojowym niegotowe do sprostania
niektérym celom z zakresu teorii umystu.



Temat: poziom

Tematy sg prezentowane jako zagadnienia makro
(szerokie tematy ogdlne, np.: Zwierzeta), za ktorymi
idzie powigzane z nim zagadnienie mikro (waski
podtemat), co pomaga

dziecku w budowaniu skojarzeri 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 wydrukowac, a w formie
elektronicznej zapisa¢ w komputerze lub
tablecie.

Materiaty tatwo zidentyfikowac po
nazwie:

Temat Poziom (L) Dziatanie (A)

Np.: Zwierzeta L1 L2 A2

= materiaty, ktore sg potrzebne do lekgji
na temat zwierzat na poziomie 1 i
poziomie 2, dla dziatania 2

MED“EL

MO) DOM: POZIOM1 SCHEMAT LEKC)I

Data:

Nazwisko i imig: ............ Wiek: oo Wiek stuchowy: ..................

DZIAANIE | CELE

6 gtosek: i ucho lewe

BUDUJEMY DOM

MATERIALY

+Mdj dom L1 L2 L3 Al

« Dziecko identyfikuje 1
obiekt:

i - czesci domu

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

« Oznacza czesci domu
i« Uzywa czasownikow:
cigé/klei¢/zaginac

« Rozumie, ze ludzie widza
rézne rzeczy patrzac pod
roznym katem

KTO JEST W DOMU?

« Dziecko zwraca uwage
na 1 obiekt:

- Powtarza lub oznacza 1
stowo:

+ Rozumie "to/takie samo"
i "nie to/nie takie samo"

MATERIALY - osobe - osobe
* M¢j dom L1 L2 L3 A2 * miejsce - miejsce
+ czasownik - czasownik

GDZIE TO PASUJE?

- Dziecko identyfikuje 1

- Utrwala stownictwo w i « Rozumie zwigzek miedzy

obiekt: ramach jednej kategorii: : przedmiotem i miejscem.
MATERIALY - przedmiot rzeczy w domu/miejsca w
- miejsce domu. :

+Mdj dom L1 L2 L3 A3

MOJ DOM « Dziecko zwraca uwage + Prébuje powtarzac jedno : - Przytacza sie do
na czasowniki: cigc, stowo z kazdej strony. rozmowy o jego domu.
MATERIALY zaginad, 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 zrobi¢ przed
lekcja?

Kolejne kroki dziatania

Cel ze schematu lekgji: przyktad
umiejetnosci

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

MO) DOM: POZIOM 1 NOTATKI TERAPEUTY MED © EL

1. Budujemy dom

PRZYGOTOWANIE MATERIALY

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

Masz zamiar zrobi¢ dom wykorzystujgc 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 ktdrej strony bedzie przéd domu.

3. Zdecyduj, czy z przodu domu beda drzwi zo6tte czy niebieskie i przyklej je.

4. Przyklej drugie drzwi z tytu.

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

6. Przyklej z kazdej strony okno.

7. Przy pomocy noza introligatorskiego przetnij karton posrodku kazdego okna oraz wzdtuz gérnej 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, zastong, komin.
+ Rozumie niektore przyimki: z przodu/z tytu.

KLUCZOWE STRATEGIE

MOW, MOW, MOW: Méw o czeéciach domu w trakcie wspélnego wycinania ich i ponownie podczas decydowania,
ktdrg czes¢ zrobicie najpierw, a nastepnie znow w trakcie przyklejania ich i na koniec jeszcze raz, gdy bedziecie
podziwia¢ gotowy dom.

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

SPODZIEWANE REZULTATY
« Dziecko uzywa czasownikow: cigé/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 czasownikow
akcentowanie akustyczne, umieszczajgc w miare moznosci czasownik w koricowej pozycji zdania, aby dziecko na
poziomie 1 miato jak najlepsze mozliwosci zwrdcenia uwagi na czasownik, probowania i powtarzania go. Wiasnie
tu, po tej linii musisz przecigc. Posmaruj klejem, zeby przykleic.

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

SPODZIEWANE REZULTATY
« Dziecko rozumie, ze ludzie widzg rézne rzeczy patrzac pod réznym katem.

KLUCZOWA STRATEGIA

SABOTAZ: Ustaw pudetko w taki sposdb, zeby rodzic/opiekun dziecka nie mogt 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 zobaczyc okno. Czy mozesz pokazac¢ mi
okno? Obroc¢ pudetko tak, zebym mogta zobaczyc okno.
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KOTY | PSY: POZIOM 1 SCHEMAT LEKCJI

NQZWISKO 1 IO eeieiie ettt e e e ettt e e e e e e e e e e e e s nbbn e e e e e e ennnnnees

DZIAtANIE

6 gtosek:

MED®EL

CELE

ucho lewe : a u

ucho :
tu

prawe

Data
Wiek: ....
i Y
i 1 sz

Wiek stuchowy: ..........
s m
s im

CO ON ROBI?

» Koty i psy L1 Al

i« Dziecko identyfikuje
lobiekt:
- Rozpoznaje po
wydawanych
dzwiekach
- Nazwy zwierzat
- Czasownik: (czas
terazniejszy
niedokonany)

» Rozumie pytanie: Co on
robi?

- Dziecko dopasowuje

suprasegmentale

- Oznacza koty i psy
* Mowi czasowniki

- Dziecko wybiera to, co

lubi

- Dopasowuje obrazki

podobne pod wzgledem
rzeczownika lub
czasownika

ILE KOSZTUJE TEN
PIESEK?

MATERIALY
« Koty i psy
L1 L2 L3 A2

: « Dziecko stucha

: opowiadania

» Reaguje na

. suprasegmentale

 Dziecko powtarza :
pojedyncze stowo z opisu !

« Dziecko rozpoznaje czesc

catego obrazka

GDZIE JEST KOT?

» Koty i psy
L1 L2 A3

: « Dziecko identyfikuje 1

: obiekt:
- Poszczegblne meble
- Czasownik: chowac

sie

i« Rozumie: Gdzie...?
i« Rozumie 'pod' w

. kontekscie

¢« Wykonuje polecenie:
: zamknij oczy.

+ Dziecko powtarza /

uzywa nazw mebli

- Uzywa czasownika:

chowac sie

« Mowi "oczy"

» Dziecko rozumie

przyimek: pod

« Rozumie, ze widziec

= wiedziec

KOLOROWANIE

« Koty i psy
L1 L2 L3 A4

© Copyright by MED-EL 2017

« Stuchanie obiektu
- czesci ciata zwierzat

¢« Rozumie 'lub' w
kontekscie
i« Rozumie: twoj/ moj

 Dziecko powtarza jedno

stowo

: . Uzywa: zatozyd/ zdjac

+ Utrzymuje uwage

podczas zamiany rol



KOTY | PSY: POZIOM 2 SCHEMAT LEKC)I

NQZWISKO 1 1M weiiiiiieiiiiiiiee et e e e
DZIAtANIE CELE
6 gtosek: ucho lewe : a u
ucho :
S u
prawe

- Dziecko wybiera to, co

CO ON ROBI? - Dziecko identyfikuje 2

MATERIALY obiekty: ;
: - Nazwy zwierzat +
+ Koty i psy L2 Al czasownik
» Koty i psy - Przymiotnik +
L2 L3 AL - gu2|k| rzeczownik

» Rozumie pytanie: Co on
robi?

- Identyfikuje czesci catego

ILE KOSZTUJE TEN
PIESEK?

MATERIALY
« Koty i psy
L1 L2 L3 A2

» Dziecko stucha
opowiadania/ piosenki

opisu

« Rozumie, ze widzie¢ =

GDZIE JEST KOT?  + Dziecko identyfikuje 2

« Dziecko taczy stowa

obiekty:
MATERIALY
Kt— - Kolor + pojedyncze
* Roty 1 psy meble
L1 L2 A3
i« Rozumie: Gdzie...?
i« Rozumie 'pod'
KOLOROWANIE « Dziecko identyfikuje 2
obiekty
MATERALY - Kot/ pies + czes¢
* Koty i psy ciata
L1 L2 L3 A4 :

* Rozumie 'lub' w
kontekscie
¢« Rozumie: twdj/ mdj

© Copyright by MED-EL 2017

*Rozpoznaje na podstawie

Data: .......

........................... Wiek: ......
i Y
i 1 sz

: » Dziecko faczy stowa
i - Kot $pi
- Czerwony guzik

- Uzywa przedimkow

 Dziecko powtarza 3

stowa z opisow

- Uzywa: inny

« Kolor + kot

* Méwi o funkgji mebli
» Mowi "zamknij oczy"
- Pyta: Gdzie jest kot?
« Mowi: Pod... (nazwa

mebla)

- Zwierze + czes¢ ciata

- Czasownik + czesc
Ciata

- Kolor + czes¢ ciata

: - Uzywa: pokrywka +

zatozyd/ zdjac

MED®EL

..... Wiek stuchowy: ..........
s m
s im

lubi

- Dopasowuje obrazki

podobne pod wzgledem
rzeczownika lub
czasownika

obrazka i mowi o nich

wiedziec i cieszy sie
wiedzg, ktorej inni nie
maja

+ Utrzymuje uwage

podczas zamiany rol



KOTY | PSY: POZIOM 3 SCHEMAT LEKC)I

MED®EL

Data: .o
NQZWISKO 1 IO eeieiie ettt e e e ettt e e e e e e e e e e e e s nbbn e e e e e e ennnnnees Wiek: ........... Wiek stuchowy: ..........
DZIAtANIE CELE
6 gtosek: : ucho lewe : a u i sz s m :
ucho
u i sz s m
prawe

CO ON ROBI?

MATERIALY

» Koty i psy L3 Al

.« Dziecko $ledzi stowa

ILE KOSZTUJE TEN
PIESEK?

MATERIALY

« Koty i psy
L1 L2 L3 A2

* Przymiotnik, przymiotnik,

GDZIE JEST KOT?

MATERIALY

» Koty i psy L3 A3

« Dziecko uzywa jezyka z

KOLOROWANIE

MATERIALY

« Koty i psy
L1 L2 L3 A4

© Copyright by MED-EL 2017

i + Dziecko stucha nazwy

zwierzecia (+/-) liczba
mnoga + czasownik

piosenki

» Rozpoznaje na podstawie

opisu

» Dziecko identyfikuje 3

obiekty:
- Wielkos¢ + kolor +
pojedyncze meble

i« Dziecko identyfikuje 3

obiekty
- Kolor + kot/pies +
Czesdi ciata

« Liczba mnoga
* Przedimek
« Czasowniki positkowe:

jest/sa

 Dziecko powtarza

wiekszos¢ stow z
piosenki

« Formutuje opisy

rzeczownik

- Podmiot, orzeczenie,

wyrazenie przyimkowe

- Dodaje czasownik w

czasie terazniejszym
niedokonanym

» Czas czasownika:

przyszty/ terazniejszy/
przeszty

: « Znacznik dzierzawczy

« Dziecko moéwi o

preferencjach

» Wycigga wnioski

 Dziecko przewiduje

uczucia w reakgji na
opowiadanie

zamiang rol

« Akceptuje wybor innej

osoby



KOTY | PSY: POZIOM 1 WSKAZOWKI DLA TERAPEUTY IVI ED " EI_

1. Co on robi?

Wydrukuj materiaty w 2 egzemplarzach na grubym papierze.
Jeden egzemplarz zachowsaj w catosci jako plansze.
Potnij drugi egzemplarz tworzgc karty z kotami i karty z psami.

» Koty i psy L1 Al

Macie zamiar gra¢ razem w dopasowywanie kart do obrazkow.

1. Ut6z plansze obok siebie i potdz je przed dzieckiem.

2. Opowiedz, co robig psy i koty na kazdym z obrazkow.

3. Potasuj karty, utéz je w plik obrazkami do dotu i pobierz jedna karte.

4. Nie pokazuj karty. Dla poczatkujacego stuchacza zacznij od dzwieku
wydawanego przez zwierze, a potem powiedz, czy masz kota czy psa.
Zachec dziecko do wskazania, do ktérej planszy pasuje ta karta, a drugg plansze
odsun.

Nadal nie pokazuj karty, a rodzic/opiekun niech spyta: "Co on robi?"
Odpowiedz z uzyciem czasownika, np.: "On $pi".

Dziecko powinno sprébowac odnalez¢ odpowiedni obrazek.

Niech kazdy kolejno pobiera karte i opowiada o obrazku na niej. Pozostate
osoby powinny zadawac pytania i zgadywac, o ktory obrazek chodzi.

vl

0 ®© N

SPODZIEWANE REZULTATY

- Dziecko rozpoznaje 1 obiekt, jest w stanie zidentyfikowac 1 element informadji:
- Poczatkujacy stuchacz: dzwieki wydawane przez zwierze, np. miau to kot.
- Rzeczownik, np. "Mam psa."
- Czasowniki, np. "On spi."

» Rozumie pytanie: Co on robi?

KLUCZOWE STRATEGIE

"HACZYKI StUCHOWE":Uzywanie dzwiekéw wydawanych przez zwierzeta pomaga poczatkujacemu stuchaczowi
skupi¢ uwage i budowac umiejetnosci poznawcze. Dzwiek nalezy podac na poczatku krotkiego zdania, a rzeczownik
lub czasownik umiesci¢ na korcu, aby dziecko mogto skojarzy¢ informacje i wyrobic¢ sobie umiejetnosci
rozpoznawania. Hau, hau, mam psa.

MAMY TO SAMO NA MYSLI: Po zidentyfikowaniu zwierzecia w pytaniu Co on robi? chodzi o to, co pomysli dziecko.
Wazne jest, zeby pytanie zadata inna osoba, niz ta, ktora trzyma karty, poniewaz w rozmowie nie odpowiadamy na
wiasne pytania. Szeptem zwrdc sie do rodzica/opiekuna:"Mozesz mnie teraz spytac: Co on robi?"

SPODZIEWANE REZULTATY
@ - Dziecko dopasowuje suprasegmentale: dzwiek wydawany przez zwierze, np. miau.

« Mowi kot/pies.
« Mowi czasowniki, np. spi, bawi sie (lub bezokolicznik, np. jesc).
KLUCZOWA STRATEGIA
CZEKAJ, CZEKAJ | POCZEKA) JESZCZE TROCHE: Chowanie karty przed wzrokiem dziecka utrzymuje jego uwage.

Dziecko chce jg zobaczy¢. Wykorzystaj te uwage dziecka, budujgc oczekiwanie, ze dziecko co$ powie. Podaj dziecku
model jezykowy i poczekaj, korzystajac z kontaktu wzrokowego, aby zacheci¢ dziecko do wokalizowania.

SPODZIEWANE REZULTATY
@ » Dziecko wybiera to, co lubi.
- Dopasowuje obrazki podobne pod wzgledem rzeczownika lub czasownika.
KLUCZOWA STRATEGIA
MOW, MOW, MOW: Opowiadanie o tym, ktéry obrazek ci sie podoba, utatwia dziecku zrozumienie, ze rozni ludzie

lubig rézne rzeczy. Mozesz opowiedzie¢ o tym, ze niektére obrazki z kotami pasujg do niektérych obrazkéw z
psami, bo zwierzeta robig na nich to samo.

© Copyright by MED-EL 2017



KOTY | PSY: POZIOM 2 WSKAZOWKI DLA TERAPEUTY IVI ED " EI_

1. Co on robi?

Wydrukuj 2 egzemplarze stron z kotami i psami na grubym papierze.

Po jednej stronie ze zwierzetami zachowaj w catosci jako plansze.

Pozostate strony potnij, potasuj karty i utoz je na stole jako plik do pobierania kart.
Wydrukuj jeden egzemplarz guzikow na grubym papierze i potnij.

» Koty i psy L2 Al
» Koty i psy L2 L3 Al -
guziki

Macie zamiar gra¢ razem w 'Kto pierwszy ten lepszy'.

1. Podziel guziki na kolory i popros, zeby dziecko wybrato kolor.

2. Dziecko moze teraz poprosi¢ pozostatych graczy, aby wybrali kolory.

3. Opowiedz, co robig psy i koty na kazdym z obrazkéw na planszach.

4. Popros, zeby dziecko razem z rodzicem/opiekunem wzieto jeden guzik. Muszg
jak najszybciej znalez¢ obrazek, o ktérym moéwisz i potozy¢ na nim guzik, zanim
zrobi to kto inny.

5. Pobierz karte z pliku, nie pokazuj jej nikomu i powiedz, jakie to zwierze i co robi,
np. Kot pije.

6. Pierwsza osoba, ktéra potozy guzik na wiasciwym obrazku, wygrywa karte.

7. W fatwej wersji gry guzik pozostaje na obrazku. W wersji trudniejszej nalezy
zdjac guzik z planszy.

8. Niech kazdy kolejno pobiera karte i opowiada, co na niej jest. Osoba
opowiadajaca nie ktadzie guzikéw. Guziki ktada tylko stuchacze.

SPODZIEWANE REZULTATY

« Dziecko identyfikuje 2 obiekty:
- Nazwy zwierzat + czasownik, np. pies skacze.
- Przymiotnik + rzeczownik, np. zielony guzik.

KLUCZOWA STRATEGIA

AKCENTOWANIE AKUSTYCZNE: Wiele obrazkéw wymaga ustyszenia i zrozumienia obydwu elementow dla
rozpoznania wiasciwego obrazka, np. Kot spi i pies $pi. Jezeli dziecko popetni btad, powtérz te 2 elementy
akcentujac ten, ktéry zostat pominiety przez dziecko. Postuchaj jeszcze raz: Pies Spi.

SPODZIEWANE REZULTATY
@ « Dziecko taczy stowa:
- Kot $pi.

- Zielony guzik.
« Znaczniki gramatyczne: on/jest.

KLUCZOWE STRATEGIE

CZEKA), CZEKAJ | POCZEKA] JESZCZE TROCHE: Gdy przyjdzie kolej na dziecko, zeby powiedziato, co ma na karcie,
popros, aby nikomu nie pokazato karty. (To trudne, bo... dziecko bedzie chciato pokazac wszystkim karte). Wyjasnij
dziecku, ze ma powiedzie¢, co jest na obrazku, zeby kazdy starat sie potozyc¢ guzik jako pierwszy... i poczekaj.

ROZSZERZANIE | ROZBUDOWYWANIE: Uczac sie faczyc¢ stowa, dzieci zaczynajg od zestawiania ze sobg
najwazniejszych stéw zawierajacych informacje, np. "Kot spac". Gwattowna reakcja wszystkich graczy starajacych
sie jak najszybciej potozyc¢ swoj guzik na obrazku jest znakomita nagroda dla dziecka. Mozesz wtedy podac mu
rozszerzony model wypowiedzi: "Tak, potozytam méj guzik na obrazku Kot spi.".

SPODZIEWANE REZULTATY
@ « Dziecko méwi o tym, co bardzo lubi.
» Dopasowuje obrazki podobne pod wzgledem rzeczownika lub czasownika.
KLUCZOWA STRATEGIA
MOW, MOW, MOW: Opowiedz o tym, ktdrego kota i ktorego psa lubisz najbardziej. Utatwi to dziecku zrozumienie,

ze rézni ludzie lubig rozne rzeczy. Mozesz tez opowiedzie¢ o tym, ze niektdre obrazki z kotami pasujg do niektorych
obrazkéw z psami, bo zwierzeta robig na nich to samo.
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KOTY | PSY: POZIOM 3 WSKAZOWKI DLA TERAPEUTY IVI ED " EI_

1. Co on robi?

Wydrukuj 2 egzemplarze stron z kotami i psami na grubym papierze.

Po jednej stronie ze zwierzetami zachowaj w catosci jako plansze.

Pozostate strony potnij, potasuj karty i utoz je na stole jako plik do pobierania kart.
Wydrukuj jeden egzemplarz guzikow na grubym papierze i potnij.

» Koty i psy L3 Al
» Koty i psy L2 L3 Al -
guziki

Macie zamiar gra¢ razem w 'Kto pierwszy ten lepszy'.
1. Podziel guziki na kolory i popros, zeby dziecko wybrato kolor.
Dziecko moze teraz poprosi¢ pozostatych graczy, aby wybrali kolory.
Opowiedz, co robig psy i koty na kazdym z obrazkéw na planszach.
Popros, zeby dziecko razem z rodzicem/opiekunem wzieto jeden guzik. Musza jak najszybciej znalez¢ obrazek,
o ktérym mowisz i potozy¢ na nim guzik, zanim zrobi to kto inny.
Pobierz karte z pliku, nie pokazuj jej nikomu i opowiedz, co jest na karcie.
Pierwsza osoba, ktora potozy guzik na wiasciwym obrazku, wygrywa karte.
W tatwej wersji gry guzik pozostaje na obrazku. W wersji trudniejszej nalezy zdjac guzik z planszy.
Niech kazdy kolejno pobiera karte i opowiada, co na nigj jest. Osoba opowiadajaca nie kiadzie guzikow. Guziki
ktada tylko stuchacze.

W

© Now

SPODZIEWANE REZULTATY
« Dziecko stucha nazwy zwierzecia + liczba mnoga + czasownik, np. Kot $pi / Koty $pia.

KLUCZOWE STRATEGIE

AKCENTOWANIE AKUSTYCZNE: Wiele obrazkéw wymaga ustyszenia i zrozumienia wszystkich elementéw dla rozpoznania
wiasciwego obrazka, np. "Kot $pi" lub "Koty spig" lub "Pies $pi" lub "Psy spig". Jezeli dziecko popetni btad, powtorz wskazowke
akcentujac te czes¢, ktora zostata pominieta przez dziecko. Postuchaj jeszcze raz: Pies Spi.

SABOTAZ: Jezeli zagracie w tatwiejszg wersje, to przy ostatniej karcie wszystkie obrazki na planszy beda zastoniete guzikami z
wyjatkiem jednego. Z ostatnig kartg zréb graczom niespodzianke, zapowiadajac, ze podpowiedZ moze by¢ nieprawidtowa i
Wszyscy muszg zaczekac ze swoimi guzikami, az podasz prawidtowa wskazéwke. Podaj absurdalng wskazowke: Pies jest w
ubikagji, a potem podpowiedz, ktora bedzie czesciowo prawidtowa, i zobacz, kto ruszy swoj guzik.

SPODZIEWANE REZULTATY
« Liczba mnoga: koty/psy.

* Przedimek .

« Czasowniki positkowe: jest/sa.

KLUCZOWE STRATEGIE

MOW, MOW, MOW: Zanim zaczniecie gra¢ w "Kto pierwszy ten lepszy" opowiedz o kazdym obrazku, kolejno rzedami. W ten
sposob powtarzany poczatek zdania dla kazdego rzedu utatwi dziecku utrzymanie uwagi i uzywanie prawidtowego czasownika
positkowego.

AKCENTOWANIE AKUSTYCZNE: Zwré¢ uwage dziecka na podobienstwa pomiedzy obrazkami, akcentujac akustycznie docelowe
znaczniki gramatyczne. Dziecko najtatwiej zauwaza niewielkie réznice miedzy rzeczownikami w liczbie pojedynczej i mnogiej na
koncu zdania. Popatrz na ten rzad; na kazdym obrazku jest tylko jeden kot. A teraz popatrz na ten rzad,; na kazdym obrazku sg dwa

koty.

SPODZIEWANE REZULTATY
+ Dziecko méwi o preferencjach.

KLUCZOWA STRATEGIA

MOW, MOW, MOW: Opowiedz o tym, ktére zwierze bytoby twoim zdaniem lepszym ulubiericem i zastandwcie sie, czy lepiej jest
miec jedno zwierzatko, czy dwa, i dlaczego tak uwazacie. Utatwi to dziecku zrozumienie, ze rozni ludzie lubig rézne rzeczy z
réznych powoddw i ze mozna mie¢ odmienne zdanie.
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KOTY | PSY: POZIOM 1 WSKAZOWKI DLA TERAPEUTY M ED ‘) EI_

2. lle kosztuje ten piesek?

PRZYGOTOWANIE MATERIALY

Wydrukuj materiaty na papierze; po 4 na jednym arkuszu, aby obrazki byty mniejsze.

.. - . S Koty i psy
Potnij na strony, zt0z razem i zszyj ksigzeczke. 1112 13 A2
Macie zamiar razem zaspiewac piosenke z pomoca ksigzeczki-spiewnika. Zieciece nozyczkif
Zszywacz

1. Wyjasnij, ze piesek jest w oknie na wystawie sklepowej.

2. Zaspiewaj pierwsze dwa wersy robigc pauzy, aby dziecko miato czas na
przetworzenie stow.

3. Wskaz na rysunku czes¢ pieska opisang w tekscie piosenki, np. Smieszny
ogonek.

4. Zaspiewajcie piosenke strona po stronie do korica ksigzeczki.

5. Porozmawiajcie o tym, ktérego psa chcielibyscie zabra¢ do domu.

SPODZIEWANE REZULTATY

» Dziecko stucha opowiadania.
+ Reaguje na suprasegmentale.

KLUCZOWE STRATEGIE

MUZYKA, MUZYKA, MUZYKA: Muzyka w piosenkach stymuluje rownoczesnie wiele obszaréw w moézgu. Ponadto,
regularne zmiany rytmu i wysokosci dzwieku oraz akcentowanie wyrazow utatwiaja dzieciom zapamietywanie stow
piosenki. Szukaj reakcji na suprasegmentale u dziecka, ktére moze sie kotysac lub porusza¢ do rytmu.

AKCENTOWANIE AKUSTYCZNE: Spiewanie jest naturalng technikg akcentowania akustycznego. Potacz Spiew z
pauzami na koncu kazdego wersu i akcentowaniem w piosence stéw niosacych informacje.

SPODZIEWANE REZULTATY
@  Dziecko powtarza pojedyncze stowo z opisu.

KLUCZOWE STRATEGIE

MOJ GtOS MA ZNACZENIE: Stuchacz na poziomie 1 bedzie stuchat piosenek z przyjemnoscia, ale moze
potrzebowac wielokrotnego przestuchania piosenki zanim ustali, ktére stowo kiedy powiedzie¢. Spiewaj powoli, aby
dac dziecku mozliwos¢ przytaczenia sie, przy czym doceniaj i chwal kazdg probe wokalizadji.

PODSUMOWANIE SEUCHOWE: Gdy dziecko zapozna sie blizej z piosenkg i opisami pieskow, mozesz rozpoczac wers
i pozostawi¢ go w zawieszeniu, aby dziecko mogto go uzupetnic¢ ostatnim stowem, np. Co smieszny ogonek ...

SPODZIEWANE REZULTATY
@ - Dziecko rozpoznaje czesc¢ catego obrazka.

KLUCZOWA STRATEGIA

MAMY TO SAMO NA MYSLI: Pokaz roznice pomiedzy pieskami, by zacheci¢ dziecko do kojarzenia ich ze stowami w
kazdej zwrotce piosenki. Dziecko moze wskazac rozne czesci obrazka, np. kokarde lub nos. Podaj model jezykowy
pasujacy do tego, o czym mysli dziecko i sprébuj stworzy¢ nowe stowa do piosenki.
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KOTY | PSY: POZIOM 2 WSKAZOWKI DLA TERAPEUTY IVI ED " EI_

2. lle kosztuje ten piesek?

PRZYGOTOWANIE MATERIALY

Wydrukuj materiaty na papierze; po 4 na jednym arkuszu, aby obrazki byty mniejsze.

.. - . S Koty i psy
Potnij na strony, zt0z razem i zszyj ksigzeczke. 1112 13 A2
Macie zamiar razem zaspiewac piosenke z pomoca ksigzeczki-spiewnika. Zieciece nozyczkif
Zszywacz

1. Wyjasnij, ze piesek jest w oknie na wystawie sklepowej.

2. Zaspiewaj pierwsze dwa wersy robigc pauzy, aby dziecko miato czas na
przetworzenie stow.

3. Wskaz na rysunku czes¢ pieska opisang w tekscie piosenki, np. Smieszny
ogonek.

4. Zaspiewajcie piosenke strona po stronie do korica ksigzeczki.

5. Porozmawiajcie o tym, ktérego psa chcielibyscie zabra¢ do domu.

SPODZIEWANE REZULTATY

« Dziecko stucha opowiadania/ piosenki.
» Rozpoznaje na podstawie opisu.

KLUCZOWE STRATEGIE

MUZYKA, MUZYKA, MUZYKA: Muzyka w piosenkach stymuluje rownoczesnie wiele obszarow w mézgu. Ponadto,
regularne zmiany rytmu i wysokosci dzwieku oraz akcentowanie wyrazow utatwiajg dzieciom zapamietywanie stow
piosenki.

AKCENTOWANIE AKUSTYCZNE: Spiewanie jest naturalng technika akcentowania akustycznego. Potacz $piew z
pauzami na koncu kazdego wersu i akcentowaniem w piosence stow niosgcych informacje.

SPODZIEWANE REZULTATY
@ - Dziecko powtarza 2 do 3 stow z opisow.
« Uzywa: inny.

KLUCZOWE STRATEGIE

StUCHOWE SPRZEZENIE ZWROTNE: Powtorzenia w tej piosence dajg dziecku znakomitg okazje zadziatania
stuchowego sprzezenia zwrotnego. Dziecko ustyszy pierwszy wers zwrotki i bedzie mogto probowac zaspiewad te
same stowa w swojej wersji w wersie 3 oraz porownac z tym, jak brzmiaty one w twoim wykonaniu. Dodatkowo
mozesz wprowadzi¢ echo w opisie pieska, aby dziecko miato jeszcze jedng mozliwos¢ rozwijania tych umiejetnosci.
Co smieszny ogonek ma... ogonek ma.

PODSUMOWANIE SEUCHOWE: Gdy dziecko zapozna sie blizej z piosenka i opisami pieskéw, mozesz rozpoczac wers
i pozostawi¢ go w zawieszeniu, aby dziecko mogto go uzupetni¢ dwoma lub trzema ostatnimi stowami. Co Smieszny

"HACZYKI SLtUCHOWE": "Haczyki stuchowe" podtrzymuja zaangazowanie dziecka i zwracajg jego uwage nastepne
stowo: O, zobacz!Jeszcze jeden piesek! Uzywaj zréznicowanych Haczykow stuchowych, aby dziecko angazowato sie,
oraz stosuj odpowiednie do wieku wykrzykniki: Ale fajny! Hej, popatrz. tat! Och, ach!

SPODZIEWANE REZULTATY
@ « Dziecko rozpoznaje czes¢ catego obrazka.

KLUCZOWA STRATEGIA

MAMY TO SAMO NA MYSLI: Pokaz réznice pomiedzy pieskami, by zacheci¢ dziecko do kojarzenia ich ze stowami w
kazdej zwrotce piosenki. Dziecko moze wskazad rozne czesci obrazka, np. kokarde lub nos. Podaj model jezykowy
pasujacy do tego, o czym mysli dziecko i sprobuj stworzy¢ nowe stowa do piosenki.
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KOTY | PSY: POZIOM 3 WSKAZOWKI DLA TERAPEUTY IVI ED " EI_

2. lle kosztuje ten piesek?

Wydrukuj materiaty na papierze; po 4 na jednym arkuszu, aby obrazki byty mniejsze.

.. - . o Koty i psy
Potnij na strony, zto0z razem | zszyj ksigzeczke. 1112 13 A2
. . . . . oL : « Dzieciece nozyczki/
Macie zamiar razem zaspiewac piosenke z pomocg ksigzeczki-spiewnika.
ZszZywacz

1. Wyjasnij, ze piesek jest w oknie na wystawie sklepowej.

2. Zaspiewaj pierwsze dwa wersy robigc pauzy, aby dziecko miato czas na
przetworzenie stow.

3. Wskaz na rysunku czes¢ pieska opisang w tekscie piosenki, np. Smieszny
ogonek.

4. Zaspiewajcie piosenke strona po stronie do konca ksigzeczki.

5. Porozmawiajcie o tym, ktérego psa chcielibyscie zabra¢ do domu.

SPODZIEWANE REZULTATY

- Dziecko $ledzi stowa piosenki.
» Rozpoznaje na podstawie opisu: np. co brudng mordke ma.

KLUCZOWE STRATEGIE

MUZYKA, MUZYKA, MUZYKA: Muzyka w piosenkach stymuluje rownoczesnie wiele obszarow w mdzgu. Ponadto,
regularne zmiany rytmu i wysokosci dzwieku oraz akcentowanie wyrazoéw utatwiaja dzieciom zapamietywanie stow
piosenki.

AKCENTOWANIE AKUSTYCZNE: Spiewanie jest naturalng technikg akcentowania akustycznego. Potacz $piew z
pauzami na koncu kazdego wersu i akcentowaniem w piosence stéw niosacych informacje.

SPODZIEWANE REZULTATY
@ + Dziecko powtarza wiekszos¢ stow z piosenki.
- Formutuje opisy.

KLUCZOWE STRATEGIE

StUCHOWE SPRZEZENIE ZWROTNE: Powtdrzenia w tej piosence daja dziecku znakomita okazje zadziatania
stuchowego sprzezenia zwrotnego. Dziecko ustyszy pierwszy wers zwrotki i bedzie mogto probowac zaspiewac te
same stowa w swojej wersji w wersie 3 oraz porownac z tym, jak brzmiaty one w twoim wykonaniu. Dodatkowo
mozesz wprowadzi¢ echo w opisie pieska, aby dziecko miato jeszcze jedng mozliwos¢ rozwijania tych umiejetnosci.
Co smieszny ogonek ma... ogonek ma.

PODSUMOWANIE SLEUCHOWE: Gdy dziecko zapozna sie blizej z piosenka i opisami pieskéw, mozesz rozpoczac wers
i pozostawic go w zawieszeniu, aby dziecko mogto go uzupetnic¢ czterema lub piecioma ostatnimi stowami. Co ....

ROZSZERZANIE | ROZBUDOWYWANIE: Porozmawiajcie o tym, w jaki sposdb pieski sg okreslane w kazdej zwrotce,
np. Smieszny ogonek/na tapkach dwdch/w pyszczku patyczek; powiedz tez o innych sposobach opisania kazdego
pieska.

SPODZIEWANE REZULTATY
@ « Wyciaga wnioski: np. To moze by¢ "piesek dziewczynka", bo ma rézowa kokarde.

KLUCZOWA STRATEGIA

MOW, MOW, MOW: Wniosek to pojecie, jakie dziecko wyrabia sobie na jaki$ temat na podstawie dostepnych
informacji. Wnioskowanie pomaga nam w poznawaniu swiata i jest wazng umiejetnoscia w odkrywaniu znaczenia
nowych stéw. Czasem potrzebna jest odrobina zgadywania. Przekaz dziecku materiat jezykowy dla tego procesu i
zachec je, zeby rowniez 'pomyslato’. Mysle, Ze ten pies moze by¢ urwisem. Ma brudng mordke. Moze uciekt do
ogrodka i wykopat dziure w ziemi.
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lle kosztuje ten piese
Co smieszny ogonek
lle kosztuje ten piese

K?
ma.

<?
Tak chciatbym miec tego psa.



lle kosztuje ten piesek?
Na tapkach dwoch pieknie
stat.

lle kosztuje ten piesek?
Tak chciatbym miec tego psa.



lle kosztuje te
Co w pyszczkL

N plesek?
patyczek ma.

lle kosztuje te
Tak chciatbym

N plesek?
miec¢ tego psa.



le kosztuje ten piesek?
Ktory kokarde ma.

le kosztuje ten piesek?
Tak chciatbym miec tego psa.




lle kosztuje te
Co brudng mo
lle kosztuje te

N plesek?
dke ma.

N plesek?



Do domu bym wzigt tego
psa.



KOTY | PSY: POZIOM 1 WSKAZOWKI DLA TERAPEUTY IVI ED " EI_

3. Gdzie jest kot?

PRZYGOTOWANIE MATERIALY

Wydrukuj materiaty na grubym papierze.

Wytnij obrazki pozostawiajgc wolng przestrzeri u dotu kazdej karty z kotem. *KotyipsyL1L2A3

* 4 (nieprzezroczyste)
kubki z plastiku

Macie zamiar bawic sie w chowanie i szukanie kota. , .
» Tasma lub masa klejaca

1. Razem z dzieckiem zagnijcie kazda karte ponizej kota tak, zeby kot mogt stac.
Opowiedz o meblach na obrazkach i pobierz 4.

Obrazki z meblami przyklej na gorze do 4 kubkdéw obréconych do géry dnem.
Popros, zeby dziecko zamkneto oczy i schowaj kota pod jednym z kubkéw.
Niech dziecko otworzy oczy.

Spytaj: "Gdzie jest kot?" i zache¢ dziecko, zeby zgadywato, az znajdzie kota.
Usun obrazek mebla i zastap go innym.

Niech kazdy kolejno chowa kota.

O N hWwWN

SPODZIEWANE REZULTATY

 Dziecko identyfikuje 1 obiekt.

- Meble: t6zko, krzesto, wycieraczka, stot, kanapa, szafa, regat, komoda, biurko.

- Czasowniki: chowanie sie + czasownik funkcyjny: spac, siedziec¢, wycierac buty, jes¢ (obiad).
» Rozumie: Gdzie...?

KLUCZOWE STRATEGIE
PO PIERWSZE StUCHANIE: Dziecko bedzie natychmiast chciato zajrze¢ pod kubki. Popros, zeby poczekato i najpierw
postuchato modelu jezykowego: Zobaczmy pod tozkiem.

ROZSZERZANIE | ROZBUDOWYWANIE: Gdy dziecko zacznie rozumiec nazwy poszczegdlnych mebli, rozszerz jego
wiedze przez dodanie stow opisujacych funkge mebla: O, chcesz zajrzec¢ pod t6zko... To, na ktorym sie spi.

AKCENTOWANIE AKUSTYCZNE: Akcentuj troche stowo Gdzie i z lekka przesada uzywaj intonadji pytajacej, aby
dziecko tatwiej zrozumiato réznice miedzy komentarzem a pytaniem. Gdzie jest kot?

SPODZIEWANE REZULTATY
@ « Dziecko oznacza, powtarza/uzywa nazw mebli.
- Uzywa czasownika: chowac sie.
- Mowi "oczy".

KLUCZOWE STRATEGIE

UZYWAJ ALTERNATYW: Zaproponuj dziecku wybranie mebli do przyklejenia na kubkach. Zacznij od dwéch do
wyboru. Mebel, ktory twoim zdaniem dziecko najbardziej chciatoby wzia¢, podaj jako drugi, np.: Chcesz biurko czy
tozko? Jezeli dziecko uzywa juz niektérych nazw mebli, nowe stowa podawaj jako drugie, dzieki czemu zostang
zaakcentowane akustycznie: Chcesz tozko czy szafe?

CZEKA), CZEKA), CZEKA): Gdy na dziecko przyjdzie kolej chowania kota, przypomnij mu, zeby poprosito rodzica/
opiekuna o zamkniecie oczu. Zachec rodzica/opiekuna, aby miat oczy otwarte do chwili, gdy dziecko zacznie
wokalizowac.

SPODZIEWANE REZULTATY
@ » Rozumie, ze widzie¢ = wiedzie¢

KLUCZOWA STRATEGIA

MOW, MOW, MOW: Na poczatku dziecko moze nie rozumie¢, dlaczego rodzic/opiekun nie wie, gdzie jest kot. Pomdz
mu zrozumie¢, dostarczajac stowa do myslenia: "Mama nie widzi. Nie wie, gdzie jest kot. Poczekaj. Nie mow jej.
Niech zgadnie." Dla uzyskania efektu akustycznego méw szeptem, przyciggajac uwage dziecka i budujac nastroj.
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KOTY I PSY: POZIOM 2 WSKAZOWKI DLA TERAPEUTY IVI ED " EI_

3. Gdzie jest kot?

PRZYGOTOWANIE MATERIALY

Wydrukuj materiaty na grubym papierze. - Koty i psy L1 L2 A3

Wytnij obrazki pozostawiajgc wolng przestrzen u dotu kazdej karty z kotem. . 4 (nieprzezroczyste)

kubki z plastiku

Macie zamiar bawic sie w chowanie i szukanie kota. , .
acie zamiar bawic sie w chowanie i szukanie kota - Tagma lub masa Klejaca

1. Razem z dzieckiem zagnijcie kazda karte ponizej kota tak, zeby kot mégt stac.
Ustaw 3 koty w szeregu i opowiedz, jakiego sg koloru.

Opowiedz o meblach na obrazkach i wybierz 4.

Obrazki z meblami przyklej na gorze do 4 kubkéw obréconych do géry dnem.
Popros, zeby dziecko zamkneto oczy i schowaj jednego kota pod kubkiem.
Popros, zeby dziecko otworzyto oczy i spytaj: "Ktérego kota brakuje?”

Gdy dziecko zgadnie, spytaj: "Gdzie on jest?”

Zachec dziecko, zeby zgadywato, az znajdzie kota.

. Usun ten obrazek mebla i zastap go innym.

10. Niech kazdy kolejno chowa kota.

©ONOUANWN

SPODZIEWANE REZULTATY

« Dziecko identyfikuje 2 obiekty:
- kolor + pojedyncze meble, np. Rudy kot jest pod stotem.

KLUCZOWE STRATEGIE

BUDUJ PAMIEC SEUCHOWA: Kolejne kroki w tym dziataniu buduja u dziecka umiejetnos¢ rozpoznawania 2 obiektéw.
Dziecko wie, ze ma szukac kota, nie jest to wiec obiekt nieznany. Rowniez przyimek 'pod' jest staty, zatem nie musi
zwracac uwagi na ten element informagji. Krok "Ktérego kota brakuje?" umozliwia dziecku skupienie sie na jednym
elemencie, ktérym jest kolor. Drugi krok: "Gdzie on jest?" pomaga dziecku zidentyfikowac i skupic¢ sie na drugim
zmiennym elemencie informagji.

ROZSZERZANIE | ROZBUDOWYWANIE: Kiedy juz dziecko pewnie postuguje sie nazwami mebli, rozbuduj gre,
pomagajac dziecku znalez¢ kota przez uzycie wskazowek opisujacych funkcje mebla. Czarny kot jest moze pod tym
meblem, na ktérym sie siada.

SPODZIEWANE REZULTATY
@ « Dziecko méwi: Kolor + kot, np. czarny kot. Pod (mebel), np. pod stotem.

« Pyta: Gdzie jest kot?
« Méwi "Zamknij oczy"

KLUCZOWE STRATEGIE

UZYWAJ ALTERNATYW: Modeluj wypowiedz docelowa jako alternatywe. Ktdrego kota brakuje: rudego kota,
brazowego kota czy szarego kota? Pozwala to dziecku wykazac sie pamiecig wzrokowa bez koniecznosci
przypominania sobie odpowiednich okreslen. Uzywaj tej samej metody przy pytaniu Gdzie on jest?, wstawiajac do
pytania wyboru przyimek "pod". Myslisz, ze jest pod stotem czy pod tézkiem?

CZEKA), CZEKAJ, CZEKA): Gdy na dziecko przyjdzie kolej chowania kota, przypomnij mu, zeby poprosito rodzica/
opiekuna: Zamknij oczy. Zachec rodzica/opiekuna, aby miat oczy otwarte do chwili, gdy dziecko zakorczy mozliwie
jak najlepiej prébe wypowiedzenia tych stéw.

SPODZIEWANE REZULTATY
@ « Rozumie, ze widzie¢ = wiedziec i cieszy sie wiedza, ktorej inni nie maja.

KLUCZOWA STRATEGIA

MOW, MOW, MOW: Dziecko bedzie chciato powiedzie¢ wszystkim, gdzie schowato kota. Wyttumaczenie dziecku, na
czym polega zabawa, bedzie wymagato wielu stéw. Mama nie widzi. Nie wie, gdzie jest kot. Poczekaj. Nie mow jej.
To ma by¢ niespodzianka. Niech zgadnie. Dla uzyskania efektu akustycznego méw szeptem, przyciagajac uwage
dziecka i budujac nastroj.
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KOTY | PSY: POZIOM 3 WSKAZOWKI DLA TERAPEUTY IVI ED " EI_

3. Gdzie jest kot?

PRZYGOTOWANIE MATERIALY

Wydrukuj materiaty na grubym papierze.

Wytnij obrazki pozostawiajgc wolng przestrzen u dotu kazdej karty z kotem. Koty psy L3 A3

* 4 (nieprzezroczyste)
kubki z plastiku

Macie zamiar bawic sie w chowanie i szukanie kota. . .
» Tasma lub masa klejaca

1. Razem z dzieckiem zagnijcie kazda karte ponizej kota tak, zeby kot mogt stac.
2. Ustaw 6 kotow w szeregu i opowiedz, jakiej sg wielkosci i jakiego s3g koloru.

3. Opowiedz o meblach na obrazkach i wybierz 4.

4. Obrazki z meblami przyklej na gorze do 4 kubkow obroconych do géry dnem.
5. Popros, zeby dziecko zamkneto oczy i schowaj jednego kota pod kubkiem.

6. Popros, zeby dziecko otworzyto oczy i spytaj: "Ktérego kota brakuje?”

7. Gdy dziecko zgadnie, spytaj: "Gdzie on jest?"

8. Zachec dziecko, zeby zgadywato, az znajdzie kota.

9. Usun ten obrazek mebla i zastap go innym.

10. Niech kazdy kolejno chowa kota.

SPODZIEWANE REZULTATY

- Dziecko identyfikuje 3 obiekty:
- wielkos¢ + kolor + pojedyncze meble, np. Duzy szary kot jest pod stotem.

KLUCZOWA STRATEGIA

BUDU) PAMIEC SEUCHOWA:Kolejne kroki w tym dziataniu buduja u dziecka umiejetnos¢ stuchania 3 obiektéw.
Dziecko wie, ze ma szukac kota, nie jest to wiec obiekt nieznany. Rowniez przyimek 'pod' jest staty, zatem nie musi
zwracac uwagi na ten element informagji. Krok "Ktérego kota brakuje?" umozliwia dziecku skupienie sie na dwoch
elementach, wielkosci i kolorze. Drugi krok: "Gdzie on jest?" pomaga dziecku zidentyfikowac i skupic¢ sie na
pozostatych zmiennych elementach informacji. Dzieki modelowi catego zdania "Maty, rudy kot jest pod tézkiem."
dziecko zacznie rozwija¢ umiejetnosc¢ identyfikowania waznych elementéw w dtuzszym zdaniu.

SPODZIEWANE REZULTATY
@ * Przymiotnik, przymiotnik, rzeczownik: Maty, rudy kot.

- Podmiot, orzeczenie, wyrazenie przyimkowe: Maty rudy kot jest pod tozkiem.
« Dodaje czasownik w czasie terazniejszym niedokonanym: Maty, rudy kot chowa sie pod tozkiem.

KLUCZOWE STRATEGIE

UZYWAJ ALTERNATYW: Modeluj wypowiedZ docelows jako alternatywe, dostarczajac dziecku cata docelowa
strukture zdania, robigc pauze w srodku. Myslisz, ze maty rudy kot jest pod tézkiem ...czy ...Myslisz, ze maty rudy
kot jest pod krzestem?

ROZSZERZANIE | ROZBUDOWYWANIE: Rozbuduj zdanie opowiadajac, co kot moze robi¢ pod tézkiem, i podaj model
rozbudowanego zdania. Mysle, ze maty, rudy kot spi pod tozkiem.

SPODZIEWANE REZULTATY
@ » Dziecko przewiduje uczucia w reakcji na opowiadanie.

KLUCZOWA STRATEGIA

MOW, MOW, MOW: Wymvsl kilka historyjek typu ‘co by byto, gdyby' i opowiedz o odczuciach oséb. Co by byto,
gdyby kot wzigt zabawke dziecka i bawit sie nig pod stotem? Jak czutoby sie dziecko? Jak myslisz, co zdobitoby
dziecko? Co by byto, gdybys zabrat tacie rybe z jego talerza i gdybys zjadt jg pod jego tozkiem? Jak czutby sie tata?
Co by zrobit?
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3. Gdzie jest kot?

KOTY I PSY L1 L2 A3

Zalecany papier: A4, 2508
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KOTY | PSY: POZIOM 1 WSKAZOWKI DLA TERAPEUTY IVI ED " EI_

4. Kolorowanie

PRZYGOTOWANIE MATERIALY

Wydrukuj materiaty na papierze.

Koty i psy
. . . , L . L1 L2 L3 A4
Macie zamiar na zmiane kolorowac czesci ciata zwierzat. .
o . : « Kredki otowkowe lub
1. Zaproponuj, zeby dziecko wybrato do kolorowania kota lub psa. Swiecowe

2. Drugie zwierze odt6z na pozniej.

3. Wyjasnij i pokaz, jak zamierzasz pokolorowac tylko jedng czes¢ ciata zwierzecia.

4. Popros, zeby dziecko wybrato kolor, a nastepnie czes¢ ciata zwierzecia do
pokolorowania. Zasugeruj dziecku wybér z uzyciem alternatyw: Chcesz
pokolorowac ucho kota czy ogon kota?

5. Zmieniajcie sie przy kolorowaniu kota, a potem psa.

SPODZIEWANE REZULTATY

« Dziecko identyfikuje 1 obiekt:
- Czesci ciata zwierzat, np. ogon.

* Rozumie 'lub" w kontekscie.

+ Rozumie zaimki: twoj/mo;.
KLUCZOWE STRATEGIE
UZYWA) ALTERNATYW:Modeluj nazwy czesci ciata zwierzat w pytaniach wyboru, aby dziecko miato bezposredni
model do skopiowania, a nie musiato pamieta¢ mato znanych stow, co mogtoby odebrac jako rodzaj testu. Pomoz
dziecku zrozumiec¢ znaczenie stowa 'lub’ zastaniajac reka jedna z alternatyw. Chcesz moze pokolorowac ogon kota
lub jego ucho?

MOW, MOW, MOW: Rozumienie zaimkéw wymaga bardzo wielu ¢wiczer stuchowych. Akcentuj akustycznie stowa
podczas gry z zamiang rol: Twoja kolej + Moja kolej, a potem uzupetnij stowa gestem, ktéry pomoze dziecku
zrozumied. Podaj kredki, mowiac: Twoja kolej, albo potdz reke na kredkach ze stowami: Moja kolej. Pamietaj, aby
powtorzy¢ te same stowa po wykonaniu gestu.

SPODZIEWANE REZULTATY
@ » Dziecko powtarza jedno stowo.
- Uzywa: zatozy¢/zdjac.

KLUCZOWE STRATEGIE

StUCHOWE SPRZEZENIE ZWROTNE: Modelowanie stéw z uzyciem pytan wyboru umozliwia dziecku powtérzenie ich
bez stresu, jakim jest préba zapamietania tych stow. Dziecko ma potem mozliwo$¢ poréwnania, jak brzmia te stowa
w jego wykonaniu z ich brzmieniem, gdy wypowiadasz je ty, co pozwala dziecku wprowadzac poprawki, by jego
wersja byta jak najblizsza tego, co styszy.

MAMY TO SAMO NA MYSLI: Dodawaj stowa do kazdej czynnosci w jej trakcie, szczegélnie gdy ty i dziecko patrzycie
na to samo i o tym samym myslicie. O, musimy zdjac¢ te pokrywke.

SPODZIEWANE REZULTATY
@ « Dziecko utrzymuje uwage podczas zamiany rol.

KLUCZOWA STRATEGIA

"HACZYKI SLtUCHOWE": Zamiana rol jest wazna umiejetnoscig spoteczna i komunikacyjna, ale utrzymanie uwagi
moze by¢ trudne dla matych dzieci, gdy nie jest ich kolej. Mozesz dziecku pomoc przy uzyciu "haczykow
stuchowych". O, popatrz! Zaraz bedzie gotowe! Juz prawie skoriczytam!
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KOTY | PSY: POZIOM 2 WSKAZOWKI DLA TERAPEUTY IVI ED " EI_

4. Kolorowanie

PRZYGOTOWANIE MATERIALY

Wydrukuj materiaty na papierze.

Koty i psy
. . . , L . L1 L2 L3 A4
Macie zamiar na zmiane kolorowac czesci ciata zwierzat. .
- . S . S « Kredki otowkowe lub
1. Utoz strony z kotem i psem obok siebie i potoz je przed dzieckiem. Swiecowe

2. Wyjasnij i pokaz, jak zamierzasz pokolorowac tylko jedng czes¢ ciata zwierzecia.

3. Popros, zeby dziecko wybrato kolor, a nastepnie czesc¢ ciata zwierzecia do
pokolorowania.

4. Zasugeruj dziecku wybor z uzyciem alternatyw.

5. Kolorujcie na zmiane.

SPODZIEWANE REZULTATY
- Identyfikuje 2 obiekty:
- Kot/ pies + czesc ciata, np. Ogon kota
« Rozumie 'lub" w kontekscie np. Mozesz pokolorowac ogon kota lub ucho psa.
« Rozumie: twoj/moj

KLUCZOWE STRATEGIE

UZYWAJ ALTERNATYW:Modeluj docelowa wypowiedz w pytaniach wyboru, aby dziecko miato bezposredni model do
skopiowania, a nie musiato pamieta¢ mato znanych stéw, co mogtoby odebrac jako rodzaj testu. Pomo6z dziecku
zrozumied znaczenie stowa 'lub' zastaniajac reka jedna z alternatyw i modeluj 2 elementy w kazdej z alternatyw.
Chcesz moze pokolorowac ucho kota lub ogon psa?

MOW, MOW, MOW: Rozumienie zaimkdéw wymaga bardzo wielu ¢wiczen stuchowych. Akcentuj akustycznie stowa
podczas gry z zamiang rol. Twoja kolej. + Moja kolej.

SPODZIEWANE REZULTATY
@ « Dziecko taczy stowa
- Zwierze + czesc ciata: Zrobie ucho psa.
- Czasownik + czesc ciata, np. kolorowac ogon

- Kolor + czesc ciata, np. Popatrz, ma rude nogi.
« Uzywa: pokrywka + zatozy¢/ zdjac

KLUCZOWE STRATEGIE

StUCHOWE SPRZEZENIE ZWROTNE: Modelowanie stéw z uzyciem pytan wyboru umozliwia dziecku powtdrzenie ich
bez stresu, jakim jest préba zapamietania tych stow. Dziecko ma potem mozliwo$¢ poréwnania, jak brzmia te stowa
w jego wykonaniu z ich brzmieniem, gdy wypowiadasz je ty, co pozwala dziecku wprowadzac poprawki, by jego
wersja byta jak najblizsza tego, co styszy.

MAMY TO SAMO NA MYSLI: Dodawaj stowa do kazdej czynnosci w jej trakcie, szczegdlnie gdy ty i dziecko
patrzycie na to samo i o tym samym myslicie. O, musimy zdjgc te pokrywke.

SPODZIEWANE REZULTATY
@ « Dziecko utrzymuje uwage podczas zamiany rol.

KLUCZOWA STRATEGIA

"HACZYKI SLtUCHOWE": Zamiana rol jest wazna umiejetnoscig spoteczna i komunikacyjna, ale utrzymanie uwagi
moze by¢ trudne dla matych dzieci, gdy nie jest ich kolej. Mozesz dziecku pomoc przy uzyciu "haczykow
stuchowych". O, popatrz! Zaraz bedzie gotowe! Juz prawie skoriczytam!
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KOTY | PSY: POZIOM 3 WSKAZOWKI DLA TERAPEUTY IVI ED " EI_

4. Kolorowanie

PRZYGOTOWANIE MATERIALY

Wydrukuj materiaty na papierze.

Koty i psy
. . . , L . L1 L2 L3 A4
Macie zamiar na zmiane kolorowac czesci ciata zwierzat. .
- . S . S « Kredki otowkowe lub
1. Utoz strony z kotem i psem obok siebie i potoz je przed dzieckiem. Swiecowe

2. Wyjasnij i pokaz, jak zamierzasz wybrac kolor i pokolorowac tylko jedng czesc
ciata zwierzecia.

3. Popros, zeby dziecko wybrato kolor oraz zwierze i jego czes¢ ciata do
pokolorowania.

4. Kolorujcie na zmiane.

SPODZIEWANE REZULTATY

- Dziecko identyfikuje 3 obiekty
- Kolor + czesc ciata, np. kolorowanie ogona psa na niebiesko.

KLUCZOWE STRATEGIE

MOW, MOW, MOW:Istnieje bardzo wiele réznych sposobéw umieszczenia 3 elementéw informagji w zdaniu. Jezeli
dziecko jest poczatkujgcym stuchaczem na poziomie 3, badz konsekwentna w budowie zdan. Pokoloruje na zielono
ogon kota. Jezeli dziecko zaczyna uzywac zréznicowanych typéw zdan, modeluj rozne sposoby faczenia tych
elementow informacji. Mam zamiar uzy¢ koloru zielonego, zeby pokolorowac ogon kota. Popatrz, pokolorowatam
ogon kota na zielono.

AKCENTOWANIE AKUSTYCZNE:Akcentowanie roznych stéw zmienia znaczenie zdania. Pokoloruje na zielono ogon
kota.Przy takiej konstrukgji stuchacz mysli, ze bratas pod uwage ogon psa, ale zdecydowatas sie na ogon kota.

SPODZIEWANE REZULTATY
@ « Czas czasownika: przyszty/ terazniejszy/ przeszty, np. pokoloruje, koloruje, pokolorowatam.

« Znacznik dzierzawczy, np. kota/psa.

KLUCZOWE STRATEGIE

MAMY TO SAMO NA MYSLI: Dodawanie stéw do kazdej czynnosci w jej trakcie pomaga dziecku rozpoznawad,
rozumiec i stosowac zasady czasow czasownika. Pokoloruje ucho kota na niebiesko. Hej, popatrz na mnie...
Uzywam koloru niebieskiego i koloruje ogon psa.Tata nie patrzyt. Powiedz mu, ze skoriczytam. Pokolorowatam ogon
kota, a ty pokolorowates ucho psa. Nie pamietam, co pokolorowat tata. Mozesz mi powiedzie¢, co pokolorowat
tata?

UZYWA) ALTERNATYW: Znacznik dzierzawczy jest niewielkim znacznikiem gramatycznym, ktory jest czesto trudny
do ustyszenia przez dziecko, poniewaz jest krotki i cichy oraz zazwyczaj wystepuje w srodku zdania. Zastosuj
akcentowanie akustyczne w pytaniu wyboru, aby utatwic¢ dziecku zwrécenie uwagi i podjecie proby uzycia.
Powiedziates ucho kota czy ucho psa?

SPODZIEWANE REZULTATY
@ « Dziecko uzywa jezyka z zamiana rol.
- Akceptuje wybor innej osoby.

KLUCZOWA STRATEGIA

STOSUNEK SYGNAL/SZUM - OTOCZENIE AKUSTYCZNE: Podczas zajec rehabilitacyjnych stosunek sygnatu do szumu
jest dobry. W szkole moze byc inaczej, wiec ¢wiczcie wyrazenia, ktorych dziecko bedzie potrzebowato, aby brac
udziat w zajeciach grupowych tak, zeby szum tta miat jak najmniejszy wptyw na jego umiejetnosci spoteczne.
Powiedz mamie, zZe teraz jest jej kolej. Mysle, Zze jestes po mnie. Moja kolej? Po kim ja jestem? O, to wyglada
sSwietnie.
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Biura MED-EL na sSwiecie

AMERYKA POtNOCNA
| POLUDNIOWA
Argentyna

medel@medel.com.ar

Kanada
officecanada@medel.com

Kolumbia
office-colombia@medel.com

Meksyk

office-mexico@medel.com

USA

implants@medelus.com

AZJA | OCEANIA

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

Hongkong

office@hk.medel.com

Indie
implants@medel.in

Indonezja
office@id.medel.com
JEDIIE]
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

M00832 1.0

]3]
medel.com



