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PODSTAWY TEORETYCZNE - ROZWOJ
WCZESNIAKA

Odbiorcami przedstawionej innowacji sg dzieci przedwcze$nie urodzone
(skrajne lub ekstremalnie skrajne wczesniaki), ktore, pomimo ze osiggnety juz wiek 2.
lub 3. roku zycia, nadal wygladajg i funkcjonujg jak kilkumiesieczne niemowleta.
Oznacza to, ze ich wiek rozwojowy, czyli poziom aktualnego rozwoju umystowego,
jest znacznie nizszy niz wynikatoby to z wieku kalendarzowego.

Warto wiedzie¢, iz wczesniakami okresla sie wszystkie dzieci, ktére urodzity
sie pomiedzy 22. a 37. tygodniem cigzy. Jednak z uwagi na fakt, iz kazdy tydzien
w tonie matki ma ogromne znaczenie dla rozwoju dziecka, wczesniak jest
wczesniakowi nieréwny. Na przyktad ekstremalnie skrajne wczesniaki (urodzone
pomiedzy 22. a 28. tygodniem cigzy) rdznig sie od skrajnych wczesniakow
(urodzonych pomiedzy 28. a 33. tygodniem cigzy) i znaczgco rdznig sie poziomem
rozwoju od wczesniakow pdznych, tzw. prawie donoszonych (urodzonych pomiedzy
34. a 37. tygodniem cigzy).

Pb6Zzne wczesniaki najbardziej przypominajg dzieci urodzone w terminie — ich
masa ciata jest czesto zblizona do 2 kg i zazwyczaj ich pobyt w szpitalnym
inkubatorze trwa krétko. Szybko tez doganiajg w rozwoju swoich urodzonych
w terminie rowiesnikdbw. Zazwyczaj posiadajg juz wyksztatcony odruch ssania,
co umozliwia przystawienie ich do piersi, cho¢ na poczatku mogg mie¢ problemy
Z jednoczesnym tgczeniem ssania, oddychania i potykania. Zdarza sie, ze u takich
dzieci istnieje koniecznos¢ przedtuzenia hospitalizacji, miedzy innymi z powodu
pojawiajgcych sie probleméw z jedzeniem Ilub przyswajaniem pokarmu albo
przedtuzajgcej sie zottaczki poporodowej. Trudnosci w przyswajaniu pokarmu
u wczesniakdw mogg wynika¢ z niedojrzatosci uktadu pokarmowego i nerwowego
tych dzieci. Znacznie czesciej niz u donoszonych noworodkow wczesniaki pozne
mogq tez cierpie¢ z powodu problemoéw z oddychaniem lub z utrzymaniem wtasciwej

temperatury ciata.

! Pojecie odwotuje sie do koncepcji sfer najblizszego rozwoju L. S. Wygotskiego (1971), wedtug ktérej , poziom
aktualnego rozwoju umystowego dziecka, to pewien umowny poziom rozwoju tu i teraz, ustalony w badaniu
testowym, na podstawie préob wykonanych przez dziecko”.
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Natomiast wczesniaki urodzone przed 32. tygodniem klasyfikowane sg jako
wczesniaki skrajne lub ekstremalnie skrajne. Majg najczesciej bardzo matg mase
ciata (ponizej 1500 g, a czasem nawet mniejszg niz 500 g). W zwigzku z tym
charakteryzujg je jeszcze wigeksze problemy zdrowotne (nie tylko z oddychaniem,
utrzymaniem prawidtowej temperatury czy jedzeniem, ale tez niewydolnoscig innych
narzadéw lub uktadéw). Ponadto, uktad nerwowy wczesniakdw nie jest w petni
wyksztatcony, a typowa niedojrzatoS¢ poszczegolnych narzadéw i uktadéw
powoduje, ze narazone sg na wiele powikian i roznorodnych choréb. W zwigzku
z tym skrajne wczesniactwo moze wigza¢ sie z konieczno$cig pozostania
w inkubatorze do czasu rownowaznego z 34. tygodniem przebywania w tonie mamy.
Po tym terminie wcze$niaki stajg sie miedzy innymi zdolne do homeostazy cieplnej,
czyli samodzielnego utrzymania prawidtowej temperatury ciata. Takze uktad
immunologiczny skrajnych wczesniakow nie funkcjonuje jeszcze prawidtowo
i potrzebuje czasu, aby sie rozwing¢. Z tego wzgledu wszystkie dzieci urodzone
przed 30. tygodniem cigzy poddaje sie immunizacji, aby chroni¢ je przed wirusami.
Na koniec warto wspomnie¢ réwniez o uszkodzeniach osrodkowego ukfadu
nerwowego, ktoére wynikajg z tego, ze mdzg dziecka urodzonego przedwczesnie
dojrzewa w warunkach pozamacicznych. Jak wynika z danych literaturowych odsetek
wczesniakdow z zaburzeniami neurologicznymi jest kilka razy wiekszy niz dzieci
donoszonych.

Doniesienia naukowe wskazujg, ze dalszy rozwoj dzieci przedwczesnie
urodzonych w znacznej mierze zalezy nie tylko od ich masy urodzeniowej
i wynikajgcej z tego dojrzatosci dziecka, ale takze od ewentualnych choréb
wspotistniejgcych (Bieleninik, 2012). Wczesniak bez dodatkowych obcigzen
zdrowotnych rozwija sie inaczej niz ten, ktéry cierpi na przyktad na zaburzenia
osrodkowego uktadu nerwowego (krwawienia sroédczaszkowe, mbzgowe porazenie
dzieciece).

Lekarze najczesciej nie sg w stanie odpowiedzie¢ w sposéb pewny na pytania
rodzicéw o to, jak bedzie rozwijat sie ich wczesniak, a porownywanie wczesniaka
z innymi dzieémi (nie tylko z tymi urodzonymi w terminie porodu, ale tez innymi
wczesniakami) nie ma sensu. Mowigc o nieprawidiowosciach  rozwoju
psychomotorycznego wczesniakdéw, najczesciej wskazuje sie na objawy wystepujgce

w poszczegolnych sferach (Chrzan-Detkos, 2012; Waojtowicz-Szefler, 2018, 2018a):




rozwoju ruchowego — na ogot u wczesniakow wystepuje obnizone lub
podwyzszone napiecie miesniowe, skutkujgce trudnosciami we witasciwym
utrzymaniu gtowy i tutowia lub wystgpieniem postaw asymetrycznych. Ponadto
obserwuje sie nieprawidtowosci w rozwoju odruchow typowych dla zycia
wewngtrzmacicznego albo zaburzenia w funkcjonowaniu odruchow
charakterystycznych dla noworodkow (takich jak odruch Moro, ptaczu, ssania,
szukania, chwytny dtoni itd.), ktére u dzieci przedwcze$nie urodzonych mogg
by¢ niewyksztatcone lub wyksztatcone bardzo stabo. Niekiedy tez odruchy te
nie zanikajg zgodnie z prawidtowosciami rozwojowymi, lecz pozostajg
utrwalone lub nawet nasilajg sie, hamujgc lub opdzniajgc prawidtowy rozwoj
ruchowy dziecka, np. rozwdj chwytania, manipulowania przedmiotami,
siadania, chodzenia itp., co w konsekwencji moze prowadzi¢ do specyficznych
trudnos$ci w poznawaniu swiata czy nauce szkolnej.

rozwoju poznawczego -— przedwczesne przyjscie na $Swiat powoduje
nieprawidtowos$ci w rozwoju sensorycznym (np. zaburzenia percepcji
wzrokowej lub stuchowej, a takze problemy 2z integracja bodzcow
sensorycznych). Wczesniactwo wigze sie rowniez z nieumiejetnoscig
skierowania i utrzymania uwagi na odpowiednich bodzcach (Mulder, Pitchford,
Hagger, Marlow, 2009), obnizeniem zdolnosci do uczenia sie oraz problemami
w rozwoju umystowym (czasem niewielkimi, w granicach niskiego ilorazu
inteligencji, ale zdarza sie rozwdj ponizej normy intelektualnej), ktére
w konsekwencji wptywajg na osiggniecie przez wczesniaki dojrzatosci szkolnej
oraz na pozniejsze osiggniecia edukacyjne. Oczywiscie warto pamietac,
iz obnizenie poziomu rozwoju umystowego zalezne jest od wielu czynnikow,
takich jak: wczesne uszkodzenia mozgu, ilos¢ i jakos¢ doswiadczen bdélowych
zwigzanych z procedurami medycznymi, brak karmienia piersig, niski status
spoteczno-ekonomiczny rodzicéw czy poziom edukacji rodzicéw (Murray i in.,
2016). Ponadto, dzieci przedwczesnie urodzone sg obarczone wiekszym
ryzykiem wystepowania zespotu nadpobudliwosci psychoruchowej z deficytem
uwagi w poréwnaniu do dzieci urodzonych o czasie (Bieleninik, 2012). Wsrod
probleméw zgtaszanych najczesciej w odniesieniu do dzieci przedwczesnie
urodzonych istotne znaczenie majg rowniez zaburzenia mowy — szczegdlnie
wsrod wezesniakdw z masg urodzeniowg ponizej 1500 g, u ktérych opdznienia

W rozwoju mowy czesto potgczone sg z problemami z artykulacja.
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rozwoju emocjonalnego — konsekwencje wczesniactwa dotyczg najczesciej
probleméw wynikajgcych z przezywania wiekszego poziomu stresu, leku
i reaktywnosci emocjonalnej. Sg to trudnosci zwigzane gtéwnie z dostrojeniem
emocji do aktualnej sytuacji czy tez regulowaniem stanéw pobudzenia (Kmita,
2007, za: Wojtowicz-Szefler, 2018). Na przyktad dzieci z bardzo niskg masg
urodzeniowa, ktére hospitalizowano dituzej niz miesigc i leczono tlenem
z uwagi na zespoét zaburzen oddychania, mogg mie¢ wieksze klopoty
z utrzymaniem spokojnego snu lub czuwania, a osobie opiekujgcej sie takim
wczesniakiem moze byc¢ trudniej uspokoi¢ dziecko (Kmita, Majewska, 2013).
Ponadto, w okresie dziecinstwa prawie trzy razy czesciej diagnozuje sie
u wczesniakdéw depresje i zaburzenia lekowe niz u dzieci urodzonych o czasie
(Farooqi, 2007). Liczne badania wskazujg takze, ze dzieci przedwczesnie
urodzone czesciej niz donoszone rownolatki cierpig na zaburzenia snu,
nadwrazliwos¢, nadpobudliwosé itp. Dzieci, ktére charakteryzuje obnizona
samoregulacja zachowania, w pozniejszym okresie zycia skionne sg dziatac
impulsywnie, w sposob nieprzemyslany, chaotyczny, nieadekwatny do
sytuacji. Doswiadczajg rowniez probleméw z regulacjg emociji, czego efektem
mogg sta¢ sie zachowania agresywne, opozycyjno-buntownicze, wybuchy
ztosci czy tez nieumiejetnos¢ podporzadkowania sie regutom. Dtugofalowe
skutki wczesniactwa wynikajgce z zaburzen emocjonalnych mogg trwa¢ do
okresu adolescencji, a nawet wczesnej dorostosci.

rozwoju spotecznego — trauma wczesnego przyjscia na Swiat ma rowniez
swoje konsekwencje w trudniejszej adaptacji do Swiata oraz obnizonej
zdolnosci nawigzywania i podtrzymywania kontaktow z innymi osobami.
Wczesniactwo stanowi takze czynnik ryzyka cato$ciowych zaburzen w rozwoju
(autyzmu), wynikajgcy z trudnosci w sygnalizowaniu swoich potrzeb
i reagowaniu na bodzce spoteczne (np. twarz czy usémiech matki), stagd dzieci
urodzone przedwczesnie sg czesto niekompetentne w relacjach z rodzicami
(Kmita, Majewska, 2013). Psychologowie podkreslajg jednak, iz problemy te
mogg byC¢ niwelowane przez czynniki ochronne dla dziecka, na przyktad
wrazliwg na potrzeby dziecka i dostrojong do jego mozliwosci postawe matki.

Nalezy pamietac, iz nie wszystkie trudnosci rozwojowe ujawniajg sie badz sg

mozliwe do zdiagnozowania w pierwszych latach zycia. Niektére nieprawidtowosci

rozwoju psychoruchowego, bedgce konsekwencjg przedwczesnego przyjscia na
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Swiat, mogg by¢ widoczne dopiero w okresie przedszkolnym, a nawet szkolnym
(Chrzan-Detkos, 2012). Oczywiscie mozliwe problemy rozwojowe majg indywidualny
charakter, poniewaz pomiedzy dzieCmi urodzonymi na granicy mozliwosci przezycia
(czyli w 23.-24. tygodniu i z masg ponizej 1 kg) a tymi, ktore przyszty na sSwiat
niedtugo przed czasem, czyli w 36.-37. tygodniu jest duza rdznica w stanie
klinicznym i koniecznos$ci udzielania im pomocy.

Pierwsze dni lub tygodnie zycia wczesniaka sg bardzo trudne zaréwno dla
dziecka, jak i jego bliskich. Czasem tylko intensywna opieka medyczna pozwala
takiemu maluszkowi przezyé. Na poczgtku dziecko wymaga uwaznego
monitorowania podstawowych funkcji zyciowych (takich jak wydolno$¢ oddechowa
czy krgzeniowa), rozwoju moézgu i uktadu nerwowego, narzgddéw zmystdw,
aktywnos$ci spontanicznej, jedzenia, itp. Cho¢ w matych bohaterach drzemie
nieopisana sita, w pierwszych chwilach zycia potrzebujg wsparcia wielu oséb —
pielegniarek, lekarzy, rehabilitantow, a takze rodzicéw, psychologéw, pedagogoéw czy
innych specjalistow, aby odzyskac¢ zdrowie fizyczne i psychiczne. Z tego wzgledu
duzg troske nalezy przywigzywaé do réznorodnych form rehabilitacji i wspomagania
rozwoju wczesniakow, gdyz to, jak wczesniak rozwinie swoje potencjalne
mozliwosci, w duzej mierze zalezy od opieki i roznorodnych form wsparcia ze strony
specjalistow, a takze rodzicéw.

Nawet jesli u dziecka urodzonego przedwczesnie nie ma aktualnie widocznej
niepetnosprawnosci, a jedynie zwiekszone ryzyko jej wystgpienia, konieczne jest
zastosowanie odpowiedniego programu profilaktycznego lub diagnostyczno-
terapeutycznego. Szczegdlnie wazne jest wiec wczesne okreslenie poziomu
funkcjonowania wczesniaka i przebiegu jego rozwoju, wyjasnienia sciezek rozwoju
oraz wskazanie czynnikdw ryzyka i czynnikdw chronigcych przed zaburzeniami
rozwoju. Dla oceny zagrozeh rozwoju ruchowego, poznawczego, emocjonalnego
i spotecznego dzieci przedwczesnie urodzone potrzebujg szczegotowej diagnozy
rozwojowej (Wojtowicz-Szefler, 2018, 2020) lub badan neurofizjologicznych. Dzieki
wielospecjalistycznej diagnozie mozliwe jest okreslenie mocnych i stabych stron
matego pacjenta oraz dobranie odpowiednich oddziatywan terapeutyczno-
rehabilitacyjnych, zwanych wczesnym wspomaganiem rozwoju (WWR; Wajtowicz-
Szefler, 2018, 2018a). Kazde przedwczesnie urodzone dziecko ma swoj
indywidualny potencjat oraz indywidualng droge wkraczania w zycie. Psychologowie

podkreslajg, ze podstawg rozwoju dziecka niepetnosprawnego jest wiec jego
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wspomaganie, ktére ma na celu organizowanie oddziatywan stosownie do potrzeb
i mozliwosci rozwojowych dziecka, a nie tylko wyrdwnanie istniejgcych niedoboréw
i zmniejszenie ograniczen.

Z literatury wiadomo, ze stowo ,wspomaganie” oznacza postrzeganie dziecka
catosciowo, respektowanie jego emociji, indywidualnych przezy¢ oraz doswiadczen.
Wspomagac¢ to nie tylko prowadzi¢ oddziatywania terapeutyczne, lecz by¢ obok
dziecka, rejestrowac ptyngce od niego sygnaty i stosownie do tego proponowa¢ mu
rézne formy aktywnosci. Inaczej mowigc, wspomaganie wymaga budowania
odpowiedniego otoczenia, w ktérym dziecko bedzie mogto zdobywaé réznorodne
doswiadczenia, rozwijaC swojg autonomie oraz odporno$¢ emocjonalng. Zdaniem
wielu specjalistow, wspomaganie powinno by¢é wzmochieniem tego, co jest juz
w dziecku i co uwazamy za korzystne dla jego rozwoju, czyli winno stanowic
poszukiwanie nowych mozliwosci i wigczanie ich w juz istniejgce. Za fundament
procesu wspomagania uznaje sie poznanie i wykorzystanie mocnych stron dziecka,
gdyz powinno ono uwzglednia¢ jego wiek rozwojowy, a nie wiek zycia, a takze
uwzgledniaé¢ indywidualne potrzeby dziecka, aktualne symptomy zaburzen czy tez
codzienne zycie rodziny.

Wszyscy specjalisSci sg zgodni, ze argumentem uzasadniajgcym range
wczesnej diagnozy, a potem takze wczesnego wspomagania rozwoju, jest
szczegolna gotowos¢ kazdego matego dziecka do uczenia sie podstawowych
umiejetnosci motorycznych, emocjonalnych i spotecznych w pierwszych latach zycia
ze wzgledu na plastycznos¢ osrodkowego uktadu nerwowego we wczesnym okresie
rozwoju. Owa plastycznos$¢ rozumiana jest jako zdolnos¢ ukfadu nerwowego do
zmian w sieciach neuronalnych, a takze do naprawy lub kompensacji uszkodzen
w mozgu na skutek dziatania okreslonych bodzcow. Wczesne zaniedbania w tym
zakresie mogg zaowocowac¢ opoznieniami, ktére w dalszych etapach zycia trudniej
bedzie dziecku nadrobi¢ (Braun, Niedzwiedzka, 2015). Istotnym elementem
profilaktyki zaburzen rozwojowych czy psychicznych dzieci przedwczesnie
urodzonych powinno zatem by¢ swiadome inwestowanie we wczesne wspomaganie
rozwoju tych dzieci.

Podsumowujgc, wielu  autoréow  utozsamia  wczesng  interwencje
z catoksztattem dziatan rehabilitacyjnych lub terapeutycznych skierowanych
na indywidualne potrzeby rozwojowe dziecka oraz formami wsparcia dla rodzicow.

Ich celem powinno byC¢ stworzenie takich warunkow, ktore umozliwig optymalny




rozwoj niepetnosprawnemu dziecku, ale takze wesprg rodzicow w odnalezieniu
miejsca w nowej sytuacji oraz wskazg im metody i formy pomocy. Wazne jest zatem,
aby dzieci znajdujgce sie w grupie ryzyka zaburzen w rozwoju miaty dostep do
odpowiednich form wsparcia — dostosowanych do indywidualnych potrzeb i trudnosci
rozwojowych wczesniaka wynikajgcych z ich wieku rozwojowego, a nie wieku zycia.
W prezentowanej innowacji zarowno stworzone zabawki terapeutyczne
drukowane na drukarce 3D, jak i scenariusze zaje¢ z wykorzystaniem tych zabawek
wpisujg sie w nurt wczesnego wspomagania rozwoju, oparty o kompleksowosé
oddziatywan i indywidualne podejscie do wieku rozwojowego wczesniakow.
Zaproponowane ponizej propozycje zaje¢ z  wykorzystaniem zabawek
terapeutycznych drukowanych na drukarce 3D bedg zatem obejmowaty pomoc
dzieciom w réznym wieku, ktérych zdiagnozowany wiek rozwojowy odpowiada

funkcjonowaniu umystowemu na poziomie 6., 9., 12., 18. i 24. miesigca.




WSKAZOWKI DLA RODZICOW I TERAPEUTOW
PRACUJACYCH Z DZIECMI PRZEDWCZESNIE
URODZONYMI DOTYCZACE DOSTOSOWANIA

PARAMETROW ZABAWEK (WIELKOSCI, CIEZARU,
FAKTURY, KOLORU) DO MOZLIWOSCI
PSYCHORUCHOWYCH KONKRETNEGO DZIECKA

2.1 Opis zabawek terapeutycznych drukowanych na drukarce 3D

W ramach proponowanej innowacji powstaty nastepujgce zabawki terapeutyczne:

1. Dinozaur z wyjmowanymi czesciami ciata — ogonem, gtowg i nogami.
Korpus dinozaura petni role kuli sensorycznej. Gtowa, ogon i nogi to elementy
ruchome, ktére dziecko moze samodzielnie lub z pomocg terapeuty wktadac
lub wyjmowac¢ z odpowiednich otwordéw. Nogi dinozaura zawierajg pieczatki

w podstawie.

Link do projektu

Proponowany kolor wydruku: zielony

Zdjecie przedstawia posta¢ wydrukowanej na drukarce 3D zabawki dinozaura w kolorze

zielonym. Wszystkie ruchome czesci zabawki ztozone sg w catos¢.
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https://www.prusaprinters.org/prints/123716-dinozaur

2. Duzy mis

Link do projektu

Proponowany kolor wydruku: biaty

Zdjecie przedstawia figurke duzego biatego misia w kolorze biatym z przywigzanym do niegj

czerwonym sznurkiem, stuzgcym do trzymania zabawki.



https://www.prusaprinters.org/prints/123774-twarz-misia

3. Nawlekanka mis z 1 dziurka i podktadka z 1 bolcem

Link do projektu

Proponowany kolor wydruku: czarny mis na czerwonej podktadce

4. Nawlekanka mis z 2 dziurkami i podktadka z 2 bolcami

Link do projektu

Proponowany kolor wydruku: biaty mis na zielonej podkftadce

5. Nawlekanka mis z 3 dziurkami i podktadka z 3 bolcami

Link do projektu

Proponowany kolor wydruku: zétty mis na niebieskiej podkfadce

Zdjecie przedstawia trzy zabawki terapeutyczne — nawlekanka mis z 1 dziurkg, nawlekanka
mis z 2 dziurkami oraz nawlekanka mis z 3 dziurkami na trzech potgczonych ze sobg

podktadkach z odpowiednig liczbg bolcow.
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https://www.prusaprinters.org/prints/123645-mis-nakladka-1-dziurowy
https://www.prusaprinters.org/prints/123643-mis-nakladka-2-dziurowy
https://www.prusaprinters.org/prints/123638-mis-nakladka-3-dziurkowy

6. Wkitadanka 1-elementowa awokado i podktadka

Link do projektu

Proponowany kolor wydruku: zielone awokado na czarnej podktadce

7. Wkitadanka 2-elementowa gruszka i podkiadka

Link do projektu

Proponowany kolor wydruku: zétta gruszka na czarnej podkfadce

8. Wktadanka 3-elementowa jabtko i podktadka

Link do projektu

Proponowany kolor wydruku: czerwone jabtko na czarnej podkfadce

Zdjecie przedstawia trzy zabawki terapeutyczne: owoce awokado, gruszke i jabtko na
potgczonych ze sobg podkfadkach.
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https://www.prusaprinters.org/prints/123647-awokado-zabawka
https://www.prusaprinters.org/prints/123650-gruszka-zabawka
https://www.prusaprinters.org/prints/123654-jablko-zabawka

9. Slimak z otworem na 1 klucz i podktadka z bolcem na 1 klucz

Link do projektu

Proponowany kolor wydruku: biaty slimak na niebieskiej podktadce

10. Kurka z otworem na 2 klucze i podktadka z bolcem na 2 klucze

Link do projektu

Proponowany kolor wydruku: zétta kurka na niebieskiej podktadce

11. Kot z otworem na 3 klucze i podktadka z bolcem na 3 klucze

Link do projektu

Proponowany kolor wydruku: czarny kot na niebieskiej podktadce

Zdjecie przedstawia trzy zabawki terapeutyczne: klucze — slimak, kurka i kot na potgczonych
ze sobg podktadkach.
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https://www.prusaprinters.org/prints/123677-klucz-slimak
https://www.prusaprinters.org/prints/123708-klucz-kura
https://www.prusaprinters.org/prints/123711-klucz-kot
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2.2 W jaki sposob dobra¢ zabawki terapeutyczne do indywidualnych

mozliwosci dziecka?

1. Okreslenie wieku rozwojowego dziecka
Na podstawie diagnozy psychologicznej, medycznej, pedagogicznej
i logopedycznej, ktorg posiada kazde dziecko przedwczesnie urodzone,
terapeuta lub inny specjalista pracujgcy z matym dzieckiem okresla wiek

rozwojowy dziecka?.

2. Okreslenie indywidualnych mozliwosci psychoruchowych dziecka
Terapeuta dokonuje tzw. diagnozy funkcjonalnej, czyli oceny funkcjonowania
dziecka we wszystkich sferach (motorycznej, poznawczej, emocjonalnej,
spotecznej i osobowosci) z uwzglednieniem cech uktadu nerwowego, obecnosci
i jakosci odruchéw i napiecia miesniowego, poziomu rozwoju zmystow i zdolnosci
spostrzegania (wzrokowego, stuchowego, dotykowego itp.) oraz procesow
integracji sensorycznej, a takze oceny funkcjonowania dziecka w waznych
obszarach zycia (np. w sferze samodzielnosci, autonomii czy tez regulacji
stosunkdéw dziecka z otoczeniem). Na tej podstawie okresla mocne i stabe
strony dziecka. Tego typu diagnoza ukierunkowuje proces pomocowy — mocne
strony stajg sie podstawg do rozpoczecia oddziatywan terapeutycznych; bazujgc

na nich terapeuta rozwija i doskonali stabe strony dziecka.

3. Dobér parametréw zabawek terapeutycznych odpowiednich do ustalonych
wczesniej indywidualnych mozliwosci dziecka
Doboru parametréw zabawek mozna dokona¢ na dwa sposoby:
a) sposoéb 1: dobdr wielkosci i wysokosci zabawki poprzez wykonanie
odcisku rgk dziecka w dowolnej masie plastycznej
Wyrabiamy z masy solnej kule, ktora jest wieksza niz zacisnieta pies¢
dziecka. Podajemy jg dziecku tak, by zanurzyto w niej catg dton.
Nastepnie mierzymy rozstaw palcow dziecka/wielko$¢ dtoni dziecka

i gtebokos¢ zanurzenia palcéw w masie plastyczne;.

2 Pojecie wieku rozwojowego zostato wyjasnione we wstepie teoretycznym niniejszej pracy.
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b) sposdéb 2: dobdr wielkosci, wysokosci i ciezaru zabawek poprzez
dopasowywanie do rgk dziecka piteczek sensorycznych lub drobnych
zabawek o roznej wielkosci, wysokosci, ciezarze.

Terapeuta przygotowuje kilka piteczek/zabawek o réznej wielkosci,
wysokosci | ciezarze, a nastepnie pozwala dziecku sie nimi pobawic.
Obserwuje, po ktore zabawki siega dziecko najchetniej i ktorymi
najchetniej manipuluje. Ustala takze, ktore zabawki dziecko z tatwoscig
chwyta (i w jaki sposdb), przektada z reki do reki, ktére najlepiej ,lezg”
w jego dtoni. Na tej podstawie dokonuje pomiaru parametréw zabawek
(wielko$¢, szerokosé, ciezar, itp.), i projektuje zabawki terapeutyczne
do druku 3D o podobnych atrybutach.

Ten sposob okreslenia parametrow zabawek powinien odbywac sie
z istotnym udziatem rodzica, ktéry przynosi i pokazuje interesujgce
jego dziecko zabawki. Na przyktad dziecko ma maty rozstaw rgczki do
obejmowania nimi matych przedmiotow, ale mentalnie nie jest jeszcze
gotowe do ich eksplorowania, stad mata zabawka nie lezy w kregu jego
zainteresowan. Preferowanie przez dziecko wiekszej zabawki bedzie

zatem wskaznikiem doboru kryteriéw do druku 3D.

Uwagi dodatkowe:

Przy opisie wyjsciowych parametrow zabawek terapeutycznych drukowanych
na drukarce 3D proponujemy okreslone kolory zabawek, ale nic nie stoi na
przeszkodzie, aby wydrukowac¢ zabawki terapeutyczne w takich barwach, jakie
preferuje dziecko. Warto jednak pamieta¢, ze istotne znaczenie (szczegodlnie
u miodszych dzieci) ma kontrast, np. biata zabawka na ciemnej podktadce, a takze
kolor czerwony, ktory jest kolorem przyciggajgcym wzrok dziecka.

Na poczgtkowym etapie terapii proponujemy takze niezbyt duze
zréznicowanie zewnetrznej powierzchni zabawek terapeutycznych drukowanych na
drukarce 3D, gdyz im nizszy poziom rozwoju dziecka, tym uktad nerwowy dziecka
lepiej przetwarza bodzce o mniejszym stopniu zrdéznicowania. Wraz z postepem
terapii mozna modyfikowa¢ fakture zabawek, np. “wysuwajagc”’ lekko w goére nos

misia czy wprowadzi¢ “chropowatos$¢” wokoét jego buzi.




2.3 W jaki spos6b zmodyfikowa¢ zabawki terapeutyczne?

2.3.1 Instalacja i konfiguracja programu do symulacji druku 3D

Samodzielne dostosowanie zabawek terapeutycznych drukowanych na drukarce 3D
wymaga pobrania i zainstalowania na swoim komputerze darmowego programu do

symulacji druku 3D. Ponizej przedstawiamy instrukcje instalacji i dziatania programu.

1. Wchodzimy na strone internetowg PrusaSlicer - Prusa3D - 3D Printers from

Josef Prusa

2. Wybieramy, jaki program operacyjny posiada nasz komputer (Windows, Mac,
Linux) i klikamy odpowiednig opcje. Na komputer zostanie pobrany plik

Z programem.

projekcie Slic3r Jest opes bogatymw
funkeje, czesto Ktore zawiera wszystko, czego
tworzyé druku dla Twoje) drukarki 3D

PrusaSiicer jest dostepny dla systeméw Windows, Mac, Linux, 3 nawet
y kompilace dla urzadzert ARMi Chromebookéw.

=6l

Pobierz PrusaShicer 2.4!
28 Windows PrusaSlicer Standalone

To jest nasz nowy leksperymentalny) instalator. Masz mozliwosé opcjonalnege
pobrana przyktadewych modeli | zawiera on nowy automatyczay aktualizator dia

PrusaSlicer. Prosimy o zgtaszanie wszelkich bledéw na acres info@prusadd.com

&8 Peiny instalator pakietu sterownikéw i aplikacji dla
Windows.

@& Pelny instalator pakietu sterownikow i aplikacji dia Mac
A Pelny instalator pakietu sterownikéw i aplikacii dla Linux

Appimage dia Linuksa moze by réwniez zainstalowany na ChromeOS. Sprawci

Chat nov
nasz

Zdjecie przedstawia zrzut ekranu, w jaki sposob wybra¢ program operacyjny do instalacji
programu do symulacji druku 3D. Strzatka wskazuje koniecznos¢ wyboru programu
operacyjnego, jaki posiada komputer.



https://www.prusa3d.pl/prusaslicer/
https://www.prusa3d.pl/prusaslicer/

3. Odszukujemy pobrany instalator w folderze ,Pobrane” (lub innym, odpowiednim
dla naszego komputera) i klikamy w niego. Pojawia sie okienko instalaciji

programu. Klikamy przycisk ,Next” w prawym dolnym rogu okienka.

X

Welcome to the PrusaSlicer 2.4.0 Setup Wizard

-

Zdjecie przedstawia zrzut ekranu, w jaki sposéb zatwierdzi¢ instalacje oprogramowania. Strzatka
wskazuje przycisk ,Next”.

4. Nastepnie wybieramy uzytkownika w postaci zaznaczenia opcji ,Everybody (all

users)”.

PrusaSlicer 2.4.0 installation type

-

Install PrusaSlicer 2.4.0 for:

O Only for me {Lenovo)
® Everybody (all users)

Zdjecie przedstawia zrzut ekranu, w jaki sposob wybraé¢ uzytkownika oprogramowania w postaci
zaznaczenia opcji "Everybody (all users)".
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5. W kolejnym kroku wybieramy miejsce instalacji programu. DomysInie bedzie to
folder ,Program Files”. Klikamy ,Next” w prawym dolnym rogu okienka.

X
Select installation folder
Folder:
C:\Program Files\Prusa3D\ -
Total space required on drive: 29 MB
Space available on drive: 12 GB
Remaining free space on drive: 12 GB

e e

Zdjecie przedstawia zrzut ekranu, w jaki sposdb wybra¢ miejsce instalacji programu (klikamy ,Next”
w prawym dolnym rogu okienka).

6. Nastepnie wybieramy ustawienia standardowe poprzez klikniecie najpierw

przycisku ,Next”’, a nastepnie ,Install”.

| Features Installation Folder

Select the features to be installed

& & PrusaSlicer 24.0 64-bit ~
~ E ¥ Drivers (for updating firmvvare)
E% Original Prusa i3 MK2/2.5/5
E% Original Prusa i3 MK3/5/+
EX Multi Material Upgrade 2/S
3 Original Prusa CuW1
v [ sample Objects/Geodes (Optional Downloa
2 MINE/ MINI+ (11 MB)
E7 MK3 £ MK3S / MK3S+ (36 MB)

-

< M

e -

Zdjecie przedstawia zrzut ekranu, w jaki sposob wybraé¢ ustawienia standardowe poprzez klikniecie
przycisku ,Next”.
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Create application shortcuts

Create shortcuts for PrusaSlicer 2.4.0 in the following locations:

M Desktop
M Start Menu Programs folder

- o

Zdjecie przedstawia zrzut ekranu, w jaki sposéb zatwierdzi¢ instalacje programu do symulacji druku
3D - klikamy przycisk "Install".

7. Po zainstalowaniu otworzy sie okienko programu Prusa Slicer. Nalezy go
skonfigurowa¢ odpowiednio do swojego komputera. Najpierw klikamy przycisk

,Dalej’, ktoéry znajduje sie w prawym dolnym rogu okienka.

Prusalicer - Asystent Kanfiguracji x

o Witaj - e Konfi

Witamy w Asy ie acji Pr

Prusa FFF

o Prusa MSLA [Cusuri profile uzytkownika (zostanie wykonany zrzut)

Inni dastawey

stecz | [ Date> | | Zakorez | | Anuluj

Zdjecie przedstawia zrzut ekranu, w jaki sposob zainstalowa¢ program do symulacji druku 3D —
klikamy przycisk "Dalej".
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8. Nastepnie pojawi sie okienko z mozliwoscig wyboru typu drukarki 3D, na ktorej
bedziemy drukowali zabawki terapeutyczne. Poniewaz nie wiemy, jakg drukarkg
dysponuje punkt druku 3D, zaznaczamy opcje uniwersalnego sprzetu i klikamy

,Dalej” .

Prusaslicer - Asystent Konfiguracji X

i) Drukarki Prusa w technologii FFF

© Prusa FFF

Prusa MSLA

Rodzina MINI Standard Wszystko | | Brak
Inni dostawey 3 L il )

Whasna Drukarka

Materiaty SLA /\
Aktualizace

Wezytaj ponownie z dysku

Skojarzenia plikéw

Widok

Original Prusa MINI & MINI+
(04 mm dysza

Inne rozmiary dysz:

[J0.25 mm dysza

0.6 mm dysza

Cosmm dysza

Rodzina MK3 Wiszystkie podstawowe Wszystko Brak

Zoznacz wszysthie podstawowe drukarki

Zdjecie przedstawia zrzut ekranu, w jaki sposob wybra¢ rodzaj drukarki do druku 3D — zaznaczamy
opcje uniwersalnego sprzetu i klikamy ,Dalej”.




9. Program przeniesie nas automatycznie do kolejnego okienka, w ktorym mamy
mozliwos¢ wyboru interfejsu. Klikamy ,Tryb prosty”, a nastepnie przycisk

,<Zakoncz’”. Instalacja i konfiguracja programu zostata zakonczona.

® Wita]
® Prusa FFF

usaslicer - Asystent Konfiguraci

® Prusa MSLA

® Inni dostawey

OTryb Eksperta

Rozrmiar modelu moze byt wyrazony w calach

Uz eali

Zaznal

2 wszysthie podstamawe drukarki

Wstecz Anuluj

Zdjecie przedstawia zrzut ekranu, w jaki sposob zakohczy¢ instalacje — klikamy przycisk ,Zakohcz”.




2.3.2 Modyfikacja zabawek terapeutycznych w programie do symulacji druku
3D

1. Wybieramy rodzaj zabawki, ktérg chcemy zmodyfikowa¢ i wydrukowa¢ na
drukarce 3D (zabawki przedstawiono na str. 8-12 niniejszej publikacji) i klikamy
w hipertgcze do pliku zrodtowego.

2. Sciggamy na swoj komputer plik zrodtowy w rozszerzeniu .stl lub .obj.

3. Otwieramy program PrusaSlicer i importujemy pobrany plik, klikajgc w lewym

gornym rogu przycisk ,Plik”, a nastepnie ,Import” i ,Import STL/OBJ”.

Zdjecie przedstawia zrzut ekranu, w jaki sposdb dokonac¢ importu plikow zabawek do programu. Na
ekranie wida¢ czarny stét do drukowania.




4. Na stole do drukowania (czarna podktadka w oknie programu) pojawi sie
wybrana przez nas zabawka.

Pl Edt Okno Widoh Koafigunciy Pomoc
Zawartoié Stol

AL PRUSA i3 mk3 |
| hqdose! Prusa ‘

Zdjecie przedstawia zrzut ekranu, w jaki sposéb wyglada zatadowany do programu projekt. Na
czarnym stole do drukowania znajduje sie projekt figurki misia i podktadka.




5. Aby moéc modyfikowaC zabawke, z listy przyciskbw po lewej stronie okienka
wybieramy ,Skaluj” (drugi przycisk od gory) i klikamy.

T |

|
|

:

‘ [ AL PHUSA i3 mk3 |
| ‘ ol by Josef Prusa
A | | |

Zdjecie przedstawia zrzut ekranu, w jaki sposéb wyglada zatadowany do programu projekt. Na
czarnym stole do drukowania znajduje sie projekt figurki misia i podktadka. Strzatka wskazuje na
umiejscowienie przycisku ,Skaluj”, stuzgcego do zmiany rozmiaru zabawki.




6. Wokot zabawki pojawig sie kolorowe kwadraty. Stuzg one zmienianiu wielkosci
zabawki. Klikniecie na kwadrat pomaranczowy pozwala zmniejszy¢ Iub
zwiekszyC catg zabawke, na zielony — zmniejszy¢ lub zwiekszy¢ tylko jej dtugosc,
na czerwony — zmniejszyc lub zwiekszyc jej szerokosc¢, na niebieski — zmniejszy¢

lub zwiekszy¢ jej wysokosc.

it Edty Okno Widoh Koafigunciy Pomoc
Zawartoié Stolu

v 7

W |w |

AL PRUSA i3 mk3

by Josef Prusa

Zdjecie przedstawia zrzut ekranu, w jaki sposob wyglgda zatadowany do programu projekt. Na
czarnym stole do drukowania znajduje sie projekt figurki misia i podktadka. Otoczony jest kolorowymi
kwadratami stuzgcymi zmianie wielkosci zabawki.




7. Przedstawiona na przyktadzie zabawka sktada sie z dwdch elementéw — misia
i podktadki. Jesli chcemy zmienia¢ wielkos¢ tylko jednego z nich, musimy
,rozdzieli¢” zabawki do modyfikacji przez program. By to zrobié, sposréd gornego
rzedu przyciskdbw w programie wybieramy przycisk ,Podziel na osobne modele”
(pigty od prawej strony) i klikamy w stot do drukowania. Kolejne Kklikniecie
w wybrany element zabawki spowoduje, ze bedzie mozliwa modyfikacja tylko

tego jednego, wybranego elementu.

ot Wikih  Konbgpracps Pomoc
i Db Urtwwianis Flaenenty - Untaminis Drokasks

Wypenierse | 10%
r——
Nowa Copy of mis twars wiek 24 (4Rt
x z

i 1
| \
AL PRUSA i3 mMKa
’ | by Josef Prusa ‘

Zdjecie przedstawia zrzut ekranu, w jaki sposob wyglgda zatadowany do programu projekt. Na

czarnym stole do drukowania znajduje sie projekt figurki misia i podktadka. Strzatka wskazuje

umiejscowienie przycisku ,Podziel na osobne modele” w celu rozdzielenia projektu na osobne
zabawki.

Pik Edyty Okno Widok Konfigunca Pomoc
Zawartoié Stots

‘ |
‘AL PRUSA i3 mk3

by Josef Prusa

CEEEAEAE

Zdjecie przedstawia zrzut ekranu, w jaki sposob wyglada zatadowany do programu projekt. Na
czarnym stole do drukowania znajduje sie projekt figurki misia i podktadka w réznych kolorach.
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8. Oprécz catosciowego skalowania zabawek, mozna w programie recznie
wpisywac ich pozgdany rozmiar. Stuzy temu okienko po prawej stronie programu.
~Wielkos¢ skalowania” to informacja, jaki % wielkosci w stosunku do
oryginalnego modelu stanowi zmodyfikowana zabawka. ,Rozmiar” to informacja

o wielkosci zabawki w milimetrach.

it B4t Otno Widok Koafiguncia Pomoc
Zawartoié Stol

Copy of mis twarz wiek 24 (431512
x v 2
1406|6145 75 |mm
| O
soaris [0 10 |1 ]
[w% @5 |5 Jmm

|
AL PRUSA i3 MKk3
by Josef Prusa

Zdjecie przedstawia zrzut ekranu, w jaki sposob wyglgda zatadowany do programu projekt. Na
czarnym stole do drukowania znajduje sie projekt figurki misia i podktadka. Strzatka wskazuje okno do
recznej zmiany wielkosci zabawek.




9. Jesli dokonaliSmy odpowiednich modyfikacji zabawki, nalezy zapisa¢ plik na
swoim komputerze. W tym celu w lewym gérnym rogu klikamy przycisk ,Plik”,
nastepnie ,Eksport”, potem ,Eksport zawartosci stotu jako STL”. Wybieramy na
swoim komputerze folder docelowy. Tak przygotowany plik mozemy zanie$¢ do
punktu druku 3D i wydrukowac zabawke.

Pl Edyt Okno Widok Konfigunga Pomoc

Nowy Projekt coll

@ OtwtaProjeit.. Culeo ® Prosty .
Ostatrie projekty. druku ¢

) ZapizProjei Cules. £:30mm DRAFT

| Zapisz Projeitjako. ColoAltss -
Yoot b : : i mert PLA - Kopn

Ehspot

oy — 3 e — - = 9 2l Prusa 13 MK3
©  (Ponowne) Citcie
% Naprawa pliku ST
Podglad G-cade..
4 Wyicie

|
- PRUSA i3 MK3
by Josef Prusa

Zdjecie przedstawia zrzut ekranu, w jaki sposob zapisac¢ plik na swoim komputerze.
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2.3.3 Informacje dla punktu druku 3D — zalecane ustawienia druku 3D dla

zabawek terapeutycznych

Po dostosowaniu parametrow zabawek terapeutycznych drukowanych na drukarce
3D do indywidualnych potrzeb dziecka, mozemy skorzystaC z jednej z trzech opcji
wydruku:
1. Uda¢ sie do punktu wydruku 3D i zleci¢ wydruk zabawek.
2. Zamowi¢ wydruk 3D w internetowym punkcie wydruku poprzez wystanie pliku
z przygotowanym projektem (w tym przypadku nalezy liczy¢ sie z nieco
dtuzszym czasem trwania realizacji wydruku i nieco wyzszymi kosztami, gdyz
trzeba doliczy¢ czas i koszty wysytki wydrukowanych zabawek).
3. Wydrukowa¢ zabawki na wtasnej drukarce 3D.

Rodzaje filamentow:

— PLA (bezpieczny, nietoksyczny, biodegradowalny, wytrzymuje temperature
do 60 stopni C, tani)

— PLA active z nanosrebrem (posiada dodatkowo dziatanie antybakteryjne
i przeciwwirusowe, ale jest duzo drozszy)

Wypetnienie zabawki:

— minimum 15%

— zalecamy wypetnienie miedzy 15% a 20%

— kazdy kolejny % wypetnienia zwieksza ciezar zabawki, ale tez i koszty
wydruku (zwieksza sie zuzycie filamentu)

— sposob wypetnienia: gyroidalny (wypetnienie najmocniejsze, nie zwiekszajgce
ceny wydruku). UWAGA: taki rodzaj wypetnienia zostat sprawdzony w fazie
testowania zabawek i jest zdecydowanie najlepszy! Nie bierzemy
odpowiedzialnosci za trwato$¢ zabawki, jesli zostanie zmieniony sposob
wypetnienia zabawki w druku 3D, dlatego warto uprzedzi¢ o tym punkt druku
3D.

Jakos¢ wydruku (predkosé wydruku):
— 0,20 mm quality lub lepsza
Kolor zabawki:
— wedlug sugestii zawartych na stronach 8-12 niniejszej publikacji lub wybra¢

wiasny
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SCENARIUSZE ZAJEC TERAPEUTYCZNYCH

Z WYKORZYSTANIEM ZABAWEK
WYDRUKOWANYCH NA DRUKARCE 3D

DLA DZIECI PRZEDWCZESNIE URODZONYCH

3.1 Wskazowki dla rodzicow i terapeutdw pracujacych
z dzie¢mi przedwczesnie urodzonymi dotyczace wykorzystania

scenariuszy zajeé

3.1.1 Zanim zaczniemy zajecia terapeutyczne z wykorzystaniem scenariuszy

A. Odpowiednie przygotowanie otoczenia i wyposazenia

Przygotowujgc otoczenie, w ktérym odbywac sie bedzie terapia, warto wzig¢
pod uwage charakterystyke dziecka, jego wiek, pteé, rodzaj niepetnosprawnosci oraz
wczesniejsze doswiadczenia zwigzane z prowadzong terapig. Pomieszczenie
powinno byé jasne, przewietrzone, czyste, przyjazne dziecku i wolne od
dystraktorow, ktére mogtyby zaktécaé przebiegu terapii (Wojtowicz-Szefler, 2018).

Istotne znaczenie w trakcie zaje¢ ma wyposazenie pomieszczenia w sprzety
odpowiednie do mozliwosci psychoruchowych dzieci lezgcych, siedzacych,
wstajgcych lub chodzacych:

— Dzieci lezace wymagajg bezpiecznego miejsca do lezenia, np. materaca lub
przewijaka o rownej, stabilnej powierzchni, bez pochytosci, z ktorej dziecko
mogtoby sie zsungé. Miejsce, na ktérym ktadziemy dziecko, powinno by¢
ograniczone zabezpieczeniem, np. podniesionym bokiem lub wateczkiem, aby
dziecko nie spadto, gdy bedzie przekrecato sie na boki lub petzato czy
raczkowato. Jesli uzywamy przewijaka, musi on by¢ przeznaczony dla dzieci
w odpowiednim przedziale wieku. Pamietamy o tym, aby nigdy nie zostawia¢
lezgcego dziecka samego na przewijaku, nawet jesli wczesniej nigdy
samodzielnie nie obrdcito sie na bok, nie podniosto gtowki czy nozek. Przed
rozpoczeciem zajeC terapeutycznych warto wytozyC przewijak czystym

i przyjaznym dla dziecka materiatem (papierowym lub tekstylnym),




zapewniajgcym komfort dziecku i spokéj osobie opiekujgcej sie nim
w przypadku zaslinienia, pomoczenia lub ubrudzenia sie dziecka w trakcie
zajecC.

Dzieci siedzace lub pétsiedzace mozna posadzi¢ na kolanach rodzica lub
opiekuna tak, aby odpowiednio podtrzymywat on dziecko przed ewentualnym
upadkiem. Gdy dziecko potrafi utrzymaé przez pewien czas pozycje siedzgca,
mozna wykorzysta¢ dzieciecy fotelik samochodowy Ilub lezak dzieciecy
z regulowanym oparciem i pasami bezpieczenstwa, zapobiegajgcymi
wypadnieciu dziecka. Dla dzieci starszych, ktére potrafig siedziec
samodzielnie, polecane sg krzesetka do karmienia z regulacjg oparcia lub
regulacjg wysokosci, pasami bezpieczenstwa i najlepiej zdejmowanym blatem.
Dzieciom, ktore potrafig juz same siedzie¢, mozna zaproponowac zajecia przy
stoliku. Nalezy pamietac, by dobraé¢ odpowiednig wysokosc stotu i krzesta albo
poprowadzi¢ zajecia w pozycji siedzgcej na macie lub kocu potozonym na
podtodze.

Dzieci, ktére zaczynajg wstawaé lub chodzié, mogg uczestniczy¢ w terapii
na kolanach rodzica, w foteliku lub krzesetku dzieciecym odpowiednim do
wzrostu dziecka. Dzieciom samodzielnie chodzgcych i pokonujgcych
przeszkody (np. schody) nalezy w trakcie terapii zapewni¢ warunki
bezpiecznego pokonywania przeszkdd, starajgc sie przewidywac, kontrolowaé
i niwelowac¢ ewentualne upadki dziecka. Nigdy nie wolno pozostawi¢ dziecka
bez nadzoru na placu zabawy lub w sali ¢wiczen.

Wobec wszystkich dzieci wykorzystujemy zabawki i pomoce sprawdzone pod

katem ewentualnych uszkodzenh oraz czyste, umyte przed samym rozpoczeciem

badania. Jest to szczegdlnie wazne w stosunku do dzieci mtodszych (do 1. roku

zycia) lub dzieci niepetnosprawnych, ktérych naturalng potrzebg jest poznawanie

otoczenia za pomocg ust. W przypadku wykorzystywania do badania pomocy, ktore

nie mogg zosta¢ umyte (drewniane, materiatowe lub z wtdczki), stosuje sie preparaty

odkazajgce w sprayu, ewentualnie w trakcie sesji terapeutycznej zwraca sie

szczegoblng uwage na to, aby dziecko nie brato danego przedmiotu do ust. Jesli do

terapii wykorzystywane sg sznurki, gumki lub przedmioty tatwo ttukgce sie (miseczka

do karmienia), rowniez pilnujemy, aby dzieci nie wyrzgdzity sobie krzywdy.
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B. Zapewnienie dziecku komfortu psychofizycznego

Najwazniejsze jest prowadzenie terapii wtedy, gdy dziecko jest w dobrej
kondycji psychofizycznej. Oznacza to ustalenie, czy dziecko jest zdrowe (a jesli
choruje przewlekle, to w stabilnym stanie somatycznym), najedzone (najlepiej
prowadzi¢ zajecia z dzieCmi co najmniej pot godziny po jedzeniu), wyspane (ale nie
rozpoczynamy zajec¢ terapeutycznych bezposrednie po pobudce dziecka). Ponadto,
istotne jest ustalenie, czy ubranie nie krepuje jego ruchdéw i zapewnia optymalng
regulacje termiczng, nie przeszkadzajg mu bodzce Swietle (zbyt duza lub zbyt mata
ilo§¢ Swiatta w pomieszczeniu) padajgce prostopadle na dziecko lub bodzce
dzwiekowe (zbyt duzy poziom hatasu), zbyt blisko lub zbyt daleko od dziecka. Czas
i pora dnia, w ktérej przeprowadzana jest sesja terapeutyczna, powinny by¢
dostosowane do wieku i mozliwosci psychofizycznych dziecka — najkorzystniej jest
przeprowadzac zajecia terapeutyczne z dzieckiem rano lub po dtuzszym odpoczynku
w ciggu dnia, aby dziecko bylo wypoczete, w dobrym nastroju i skionne do

wspotpracy.

3.1.2 Podczas zajec¢ terapeutycznych

W celu zapewnienie dziecku komfortu psychicznego sprawg priorytetowg staje
sie nawigzanie z nim dobrego kontaktu przed rozpoczeciem zaje¢ oraz utrzymywanie
wiasciwych relacji podczas catej sesji terapeutycznej. Terapeuta powinien méwi¢ do
dziecka tyle, ile jest ono w stanie w danym momencie przyjac¢, a takze prezentowac
przyjazng postawe wobec malca, nawet wtedy, gdy dziecko zachowuje sie w sposéb
spotecznie nieodpowiedni, np. rzuca w terapeute zabawkami, pluje na niego lub
bardzo dtugo nie chce podja¢ wspoétpracy, pomimo wielokrotnego, spokojnego
zachecania. Jak wykazujg badania (Wojtowicz-Szefler, 2018a), dzieci doskonale
odczytujg komunikaty werbalne i niewerbalne wysytane przez dorostego
i sg szczegolnie wrazliwie na wrazliwe na niewlasciwg postawe dorostego lub
nieszczeros¢ w relaciji.

Procz tego, terapeuta powinien bacznie obserwowac¢ werbalne i niewerbalne
zachowania dziecka, takie jak zwiekszone napiecie miesniowe (zaciskanie rgczek

uniemozliwiajgce manipulowanie przedmiotami), szybsze, nieskoordynowane ruchy
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catego ciata, odwracanie uwagi od prezentowanych pomocy terapeutycznych lub
moéwienie ,nie”, szukanie wzrokiem pomocy u opiekuna, ziewanie, grymaszenie lub
ptacz. Na ich podstawie mozna ustala¢ optymalny czas trwania sesji terapeutyczne;.
Zachowania te mogg $wiadczy¢é o obnizeniu sie zaangazowania dziecka
w wykonywanie kolejnych zadan, spadek motywacji do wspotpracy z terapeuts,
obnizenie koncentracji uwagi, przezywany niepokoj zwigzany z doswiadczanym
niepowodzeniem lub mogg by¢é sygnatem negatywizmu dziecka, narastajgcego
zmeczenia lub znudzenia. Gdy terapeuta zaobserwuje takie zachowania u dziecka
(chwila dekoncentracji, rozproszenia) powinien pozwoli¢ dziecku na kilka minut
swobodnej aktywnos$ci, aby dziecko mogto po chwili ,oddechu” wréci¢ do
proponowanych aktywnosci. Mate dzieci rowniez majg poczucie porazki, gdy
napotykajg na trudnosci — dla podtrzymywania motywacji dziecka ogromne
znaczenie ma wrazliwo$¢ na sygnaly wysylane przez dziecko, a takze
responsywnos¢ terapeuty (ti. umiejetnos¢ dopasowania do jego indywidualnych
potrzeb).

Gdy u dziecka wystgpi regres w rozwoju, na przyktad spowodowany stanem
zdrowia (po ataku padaczkowym czy dtuzszej chorobie somatycznej), terapeuta
powinien wréci¢ do zabaw wczesniejszych, aby da¢ dziecku poczucie radzenia sobie
z aktualng sytuacjg terapeutyczng. Oznacza to, ze proponowane scenariusze zajec
powinny by¢ traktowane elastycznie — pewne zabawy mozna poming¢, czas trwania
zaje¢ mozna skrécic lub wydtuzy¢ w zaleznosci od mozliwosci rozwojowych dziecka.

Warto pamietaC, iz zajecia terapeutyczne matego dziecka powinny
przypomina¢ zabawe, gdyz zabawa jest podstawowg formg aktywnosci dzieci
w wieku ztobkowym i przedszkolnym.

Ponadto, w trakcie zajeC terapeutycznych wskazana jest obecnos¢ osoby
zapewniajgcej dziecku poczucie bezpieczenstwa — rodzica lub opiekuna, ktoéry
przyszedt na zajecia terapeutyczne wraz z dzieckiem. Osoba taka powinna nie tylko
wspieracC dziecko w sytuacji terapeutycznej, ale takze wspoétuczestniczy¢ w procesie
oddziatywania na dziecko, by potem w warunkach domowych kontynuowacé te
pozytywne doswiadczenia.

Od terapeuty oczekuje sie réwniez przygotowania sie do zaje¢ (zapoznanie ze
scenariuszem w taki sposéb, by swobodnie i ptynnie prowadzi¢ zajecia, ewentualnie

korzysta¢ z przygotowanych materiatéw w dyskretny sposéb).
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3.1.3 Po zajeciach terapeutycznych

Po catym cyklu zaje¢ opisanych w proponowanych scenariuszach (5 lub
wiecej spotkan terapeutycznych, podczas ktorych wykorzystano wszystkie
proponowane zabawy) terapeuta powinien przeprowadzi¢  rediagnoze, czyli
ponowng diagnoze poziomu rozwoju i potrzeb dziecka. Na podstawie rediagnozy
ustala aktualny poziom rozwoju umystowego dziecka oraz aktualne potrzeby
zdrowotne i psychofizyczne wczesniaka, a nastepnie tworzy nowe zabawy, nowe
dostosowania lub przeprojektowuje zabawki.

W przypadku, gdy po cyklu proponowanych zajeé¢ opisanych w scenariuszu
dziecko z réznych powodow?® nie osiggneto jeszcze kolejnego poziomu, nalezy
kontynuowa¢ oddziatywania terapeutyczne z wcze$niejszego poziomu wieku
rozwojowego, powtarzajgc cykl zaje¢ od dowolnego miejsca. Wielokrotne
powtarzanie tych samych doswiadczen pomaga dziecku dokonczyé zbudowanie
schematow intelektualnych, ktére powstaty w umysle dziecka pod wplywem
wczesniejszych oddziatywan. Ponadto, znane zabawy dajg dziecku wieksze
zadowolenie z zaje¢ i wzmacniajg jego poczucie radzenia sobie z codziennymi

wyzwaniami.

3.2 Uwagi ogolne o realizacji programu zaje¢ terapeutycznych

Wszystkie scenariusze zaje¢ zostaty podporzadkowane realizacji tego samego
celu ogdlnego. Jest nim: wspomaganie rozwoju psychoruchowego dziecka poprzez
stymulowanie wszystkich sfer rozwoju - fizycznej (ruchowej, motorycznej),
poznawczej (intelektualnej i mowy) oraz spoteczno-emocjonalnej. Wspomaganie to
bazuje na naturalnej aktywnosci i spontanicznosci dziecka, a takze ciekawosci

poznawczej i otwartosci na nowe doswiadczenia.

3 Na przyktad kazde dziecko na indywidualne tempo osiggania kamieni milowych w rozwoju. Na
rozwoj kazdego dziecka mogg wptywacd rdzne czynniki (zarowno czynniki ochronne lub wspierajace,
jak i szkodliwe czy utrudniajgce funkcjonowanie dziecka), ktére bedg skutkowaty innymi
doswiadczeniami dziecka w relacji ze Swiatem zewnetrznym, itp.
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Cele szczego6towe zostang opisane przy kazdym scenariuszu zaje¢ oddzielnie
dla kazdego poziomu wieku dziecka.

Pragniemy podkresli¢, iz cele te nie zostaty wybrane przypadkowo, lecz sg zgodne
z poszczegolnymi poziomami rozwoju dzieci (tj. dla 6., 9., 12., 18. i 24. miesigca

zycia umystowego).

Wszystkie scenariusze zaje¢ opracowano wedlug jednego, ogélnego
schematu, zawierajagcego informacje o metodach i formach pracy,
proponowanym czasie zaje¢ oraz wykorzystywanych  zabawkach
terapeutycznych i innych pomocach. Zdajemy sobie sprawe, ze prezentujemy
w nich nasza, autorskg wizje realizacji zajec¢, ktorg sprawdzitySmy w toku testowania
tej innowacji i za ktoérg bierzemy petng odpowiedzialno$¢. Mamy jednak swiadomosc,
ze kazde dziecko rozwija sie w sposob indywidualny, stad niektore zabawy bedg
wymagaty modyfikacji, odpowiedniej do mozliwosci lub potrzeb danego dziecka. Jesli
te modyfikacje bedg nieznaczne, wskazane przez nas cele (zarbwno ogdlne, jak
i szczegoOlowe) zostang zrealizowane. W innym przypadku nie jesteémy w stanie

zagwarantowac zamierzonych efektow.

Zaproponowane zabawy wymagajg powtarzania — zaréwno podczas jednej sesji
terapeutycznej, jak i miedzy zajeciami terapeutycznymi z wykorzystaniem
scenariuszy zajeé. Z doswiadczenia wiemy, ze powtarzanie zabaw jest bardzo
wazng czescig zaje¢ terapeutycznych, gdyz mate dzieci lubig powraca¢ do dobrze
znanych schematéw czynnosciowych w celu utrwalenia ich, a takze umocnienia

poczucia sprawstwa i przezywania radosci z wyuczonych juz czynnosci.

Po kazdych zajeciach nalezy zaopatrzyé¢ dziecko i jego rodzica/opiekuna
w zabawki, ktérymi postugiwaliSmy sie podczas zajeé, aby w warunkach
domowych mogto doskonali¢ sprawnosci zaproponowane podczas zajeé
terapeutycznych. W tym celu warto prowadzi¢ dziennik zaje¢ i na koniec wpisywac
przedmioty, ktére zostaty wydane rodzicom do domu i ktére powinny by¢
przyniesione na kolejne zajecia, gdyz niektére z tych zabawek bedg wykorzystywane

podczas kolejnych zaje¢ w inny sposob.




W kazdym scenariuszu dla poszczegdlnych grup wiekowych znajduja sie state
punkty programu, takie jak powitanka oraz zabawa na koniec zaje¢. Zabawy te
majg na celu ustrukturalizowanie zaje¢ i podkreslenie lub przypomnienie dziecku,
kiedy zajecia sie zaczynajg, a kiedy konczg. Sg one zbudowane wedtug jednego
schematu, ktory nieznacznie zmienia sie podczas kolejnych sesji terapeutycznych
z uwagi na stopniowo zwiekszajgce sie mozliwosci rozwojowe dziecka. Ponadto na
poczatku kazdego scenariusza znajduje sie spis wykorzystanych podczas zaje¢
terapeutycznych wszystkich zabawek (ktére nalezy wczesniej wydrukowac) oraz
innych, potrzebnych pomocy. Dodatkowo kazde spotkanie rozpoczyna sie od

wskazania tych pomocy, ktore bedg potrzebne na konkretnej sesji terapeutyczne;.

3.3 Scenariusze zaje¢ terapeutycznych z wykorzystaniem zabawek
wydrukowanych na drukarce 3D dla dzieci przedwczes$nie

urodzonych w wieku rozwojowym 6, 9, 12,18 i 24 miesiecy

Na kolejnych stronach publikacji znajdujg sie scenariusze zajec
terapeutycznych z wykorzystaniem zabawek wydrukowanych na drukarce 3D dla
dzieci przedwczes$nie urodzonych w wieku rozwojowym 6, 9, 12,18 i 24 miesiecy.

Kazdy scenariusz podzielony jest na 5 spotkan terapeutycznych.
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3.3.1 SCENARIUSZE ZAJEC TERAPEUTYCZNYCH DLA DZIECI
PRZEDWCZESNIE URODZONYCH W WIEKU ROZWOJOWYM
6 MIESIECY

Cele szczegolowe:

— rozwijanie zainteresowania Swiatem zewnetrznym (¢wiczenie fiksacji wzroku
na przedmiocie, nauka sledzenia przedmiotu bedgcego w ruchu itp.)

— tworzenie prawidtowych schematéw ruchowych i stymulowanie motoryki matej
(wyciggania reki po przedmioty i manipulowanie nimi)

— stymulowanie motoryki duzej (obracanie, petzanie lub raczkowanie w celu
zblizania sie lub oddalania sie dziecka od przedmiotow)

— rozwijanie koordynacji wzrokowo-ruchowej (éwiczenie schematéw ruchowych
pod kontrolg wzroku)

— rozszerzanie doswiadczenh sensomotorycznych dziecka (poznawanie
przedmiotow wszystkimi zmystami)

— ¢&wiczenie koncentracji uwagi

— stymulowanie zaangazowania emocjonalnego w wykonywane czynnosci

— uczenie budowania bezpiecznej relacji z opiekunem

— wprowadzenie do ¢éwiczenia pojecia statosci w umysle dziecka (statoSci
opiekuna, statosci przedmiotu itp.)

— rozwijanie fundamentéw mowy i jezyka (zaréwno rozumienia, jak i mowienia)

Metody pracy: zabawy manipulacyjne, proste wierszyki, zabawy paluszkowe,

dzieciece masazyki

Formy pracy: indywidualna (dziecko + rodzic)

Wiekszos¢ zabaw nalezy przeprowadzi¢ w pozycji lezgcej lub potlezagcej w lezaczku
lub foteliku dzieciecym albo w pozycji siedzacej (dziecko siedzi w lezaczku/foteliku
dzieciecym, ewentualnie na kolanach rodzica i jest przez niego podtrzymywane) —
zalezy to od mozliwosci ruchowych dziecka.

Czas zajeé: 15-25 minut (w zaleznosci od mozliwosci dziecka)




Wykorzystane zabawki:

figurka duzego misia
dwie figurki matego misia

dinozaur

Potrzebne pomoce:

pudetko (do przechowywania duzego misia)

chustka lub szalik w kolorze czerwonym

latarka

wstgzka lub sznurek w kolorze czerwonym

pudetka wypetnione réznymi materiatami sypkimi (np. kaszg, makaronem,
ptatkami $niadaniowymi), kulkami hydrozelowymi itp.

,Skarpetki” na nogi dinozaura (kawatki materiatu o réznej fakturze, woreczki
foliowe, balony itp.)

kolorowe gumki i frotki

gabki kgpielowe (o réznej fakturze)
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SPOTKANIE 1

Potrzebne pomoce:
— pudetko (do przechowywania duzego misia)

— czerwony sznurek

ZABAWA 1 - POWITANKA

Potrzebne materialy: figurka duzego misia z przywigzanym do niej czerwonym

sznurkiem, przyniesiona w dowolnym otwartym pudetku

Cel: nawigzanie kontaktu z dzieckiem i rodzicem, wprowadzenie do zabawy figurkg

misia, uczenie schematu twarzy

Przebieg:
Terapeuta ktadzie przed dzieckiem otwarte pudetko z figurkg misia. Méwi, ze mis
w pudetku czekat na spotkanie i spat, a teraz nalezy go obudzi¢ i zaprosi¢ do

zabawy. Terapeuta $piewa piosenke (na melodie Panie Janie):

Panie misiu, panie misiu, pora wstac, pora wstac!

Wszystkie dzwony bijg, wszystkie dzwony bijg! Bim bam bom! Bim bam bom!

Zachecamy dziecko, by wyciggneto rgczki w kierunku misia i sprébowato go wyjgé za
sznurek (jesli dziecko tego nie potrafi, terapeuta wyjmuje misia i przybliza do
dziecka). Jesli dziecko nie jest w stanie samodzielnie utrzymac¢ misia (np. z powodu
niepetnosprawnosci ragk), figurke trzyma terapeuta pozwalajgc, by dziecko dotykato
powierzchni misia, wkfadato palce w otwory na oczy i usta, obracato misia. Jesli
dziecko nie jest w stanie samo wyciggng¢ ragczek w kierunku misia lub sg one
zacisniete (np. z powodu MPD), terapeuta wodzi rgczkami dziecka po misiu, rozktada
palce dziecka na misiu, pomaga dziecku chwyci¢ misia, obraca zabawke, by dziecko
doktadnie jg obejrzato.




Kiedy dziecko wlozy palec do buzi misia, mowimy: Tu mis ma buzie. Nastepnie
pokazujemy, gdzie mama/tata ma buzie oraz prosimy, aby dziecko dotkneto buzi
rodzica. W dalszej kolejnosci prosimy rodzica, aby dotknat buzi dziecka i méwimy: Tu
(imie dziecka) ma buzig. Dalej rodzic rekg dziecka dotyka jego buzi. Nastepnie
prosimy, aby dziecko pokazato nam, gdzie ma swojg buzie. Jesli nie potrafi,
ponownie prosimy rodzica, aby pomdgt dziecku dotkngC rekg dziecka jego buzi.

Podobnie robimy z nosem i oczami.

Zdjecie przedstawia dziewczynke, siedzgcg w lezaczku. Terapeuta podaje jej figurke duzego misia do
zabawy. Dziewczynka dotyka misia rgczkami.

ZABAWA 2

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia
Cel: nauka fiksacji wzroku na przedmiocie

Przebieg:

Terapeuta pokazuje dziecku figurke duzego misia trzymanego na sznurku w
odlegtosci ok. 25-30 cm od twarzy dziecka i méwi: Uwaga, oto mis. Zacheca tym
samym dziecko do patrzenia na misia. W razie koniecznosci terapeuta nakierowuje
wzrok dziecka na misia poprzez np. przekrecenie gtowki dziecka, zastosowanie
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.przyciggaczy uwagi” w postaci czerwonego przedmiotu trzymanego razem z misiem
czy czerwonej rekawiczki zatozonej na swojg reke.

Zabawe mozna przeprowadzi¢ w pozycji lezgcej lub potlezgcej, w pozycji lezgcej na
brzuchu i w pozycji siedzgcej (dziecko siedzi na kolanach rodzica i jest przez niego

podtrzymywane) — zalezy to od mozliwosci ruchowych dziecka.

ZABAWA 3

Potrzebne materialy: figurka duzego misia
Cel: nauka fiksacji wzroku na przedmiocie bedgcym w ruchu

Przebieg:

Terapeuta pokazuje dziecku figurke duzego misia. Trzyma jg w odlegtosci ok. 25-30
cm od twarzy dziecka. Zadaniem dziecka jest patrze¢ na misia i podgzaé za nim
wzrokiem. Zaczynamy c¢wiczenie hastem: Uwaga! Oto mis. (Imie dziecka) patrz na
misia!

Terapeuta przesuwa misia w réznych kierunkach (prawo-lewo/géra-dot/przdd-tyt),

Spiewajgc przy tym bardzo wolno i wyraznie prostg piosenke:

Na prawo, na lewo patrz na misia! (kotyszemy misia zgodnie z kierunkiem)
Do gory, do dotu patrz na misia! (kotyszemy misia zgodnie z kierunkiem)
Do przodu, do tytu patrz na misia! (kotyszemy misia zgodnie z kierunkiem)

Jak dobrze nam! (odsuwamy misia na wiekszg odlegtosc)

| konczymy ¢wiczenie hastem: Koniec — juz idzie sobie mis!

W zabawie wazne jest wprowadzenie informacji sygnatowej przed i po — przed
zabawg stosujemy komunikat : Uwaga! Oto mis, patrz na misia!, aby dziecko skupito
na nim uwage. Po zabawie i piosence stosujemy komunikat: Koniec — juz idzie sobie
mis!, aby dziecko wiedziato, ze zabawa sie skonczyta i moze oderwa¢ wzrok od
misia.

Zabawe mozna przeprowadzi¢ i powtarza¢ w pozycji lezgcej lub pbétlezgcej, w pozyciji
lezgcej na brzuchu i w pozycji siedzgcej (dziecko siedzi na kolanach rodzica i jest

przez niego podtrzymywane).
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ZABAWA 4

Potrzebne materialy: figurka duzego misia

Cel: nauka fiksacji wzroku na przedmiocie, podgzanie rekg za przedmiotem,

stymulowanie motoryki mate;j

Przebieg:

Terapeuta pokazuje dziecku figurke duzego misia. Trzyma jg w odlegtosci ok. 25-30
cm od twarzy dziecka, dziecko skupia wzrok na misiu. Nastepnie terapeuta przysuwa
misia do ragczki dziecka, dotyka nim palcéw dziecka i odsuwa misia. Méwi przy tym:
Ztap misial. Zadaniem dziecka jest podgzanie rgczkg za zabawkg i chwycenie misia.

Gdy dziecko chwyci misia, terapeuta mowi wierszyk:

,Niedzwiedz” Jan Brzechwa
Prosze Panstwa, ofo mis,

mi$ jest bardzo grzeczny dzis,
chetnie Panstwu tape poda,

nie chce podac¢? — A to szkoda!

Kiedy dziecku uda sie ztapac misia, przez pewien czas zachecamy je do eksploracji

zabawki — oglgdania, obracania, wktadania paluszkéw w dziurki itp.

ZABAWA 5

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia

Cel: wprowadzenie do ¢wiczenie pojecia statosci osoby, uczenie bezpiecznej relacji

z dzieckiem

Przebieg:
Terapeuta chowa sie za misiem, wychyla sie i robi: a ku ku!

Nastepnie rodzic chowa sie za misiem i robi: a ku ku!
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ZABAWA 6

Potrzebne materialy: figurka duzego misia

Cel: stymulowanie motoryki duzej i matej — podgzanie ciatem za przedmiotem

(petzanie lub raczkowanie)

Przebieg:

Terapeuta uktada dziecko w pozycji do petzania lub do raczkowania (w zaleznosci od
mozliwosci dziecka). Terapeuta pokazuje dziecku figurke duzego misia. Trzyma jg
w takiej odlegtosci, by zacheci¢ dziecko do zblizenia sie do niej. Mowi przy tym: Ztap
misial. Zadaniem dziecka jest podpetzniecie lub doraczkowanie do misia.

Gdy dziecko chwyci misia, terapeuta mowi wierszyk:

,Niedzwiedz” Jan Brzechwa
Prosze Panstwa, ofo mis,

mi$ jest bardzo grzeczny dzis,
chetnie Panstwu tape poda,

nie chce podac? — A to szkodal!

Kiedy dziecku uda sie ztapa¢ misia, ponownie zachecamy je do eksploracji zabawki

— ogladania, obracania, wktadania paluszkéw w dziurki itp.

ZABAWA 7 — KONIEC ZAJEC

Potrzebne materiaty: figurka misia, pudetko (to, w ktérym mis przybyt na zajecia)
Cel: ¢éwiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, uczenie schematu konca zaje¢
Przebieg:

Terapeuta mowi do dziecka, ze mis zmeczyt sie zabawg i musi juz iS¢ spac.

Spiewa prostg piosenke, najpierw gtosnie;:




Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia!

a nastepnie ciszej:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia,

pa, pa, pa!

Zachecamy dziecko do pomachania rgczkami do misia. Terapeuta chowa misia do
pudetka (lub jesli dziecko ma takie mozliwosci, mozna zachecié¢ dziecko do potozenia

misia w kartoniku).
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SPOTKANIE 2

Potrzebne pomoce:
— pudetko (do przechowywania duzego misia)
— chustka lub szalik w kolorze czerwonym

— latarka

ZABAWA 1 - POWITANKA

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, przyniesiona w dowolnym otwartym

pudetku

Cel: nawigzanie kontaktu z dzieckiem i rodzicem, wprowadzenie do zabawy figurkg

misia, ¢wiczenie nazywania czesci twarzy

Przebieg:
Terapeuta ktadzie przed dzieckiem otwarte pudetko z figurkg misia. Méwi, ze mis
w pudetku czekat na spotkanie i spat, a teraz nalezy go obudzi¢ i zaprosi¢ do

zabawy. Terapeuta $piewa piosenke (na melodie Panie Janie):

Panie misiu, panie misiu, pora wstac, pora wstac!

Wszystkie dzwony bijg, wszystkie dzwony bijg! Bim bam bom! Bim bam bom!

Zachecamy dziecko, by wyciggneto rgczki w kierunku misia i sprobowato go wyjgc
za sznurek (jesli dziecko tego nie potrafi, terapeuta wyjmuje misia i przybliza do
dziecka). Jesli dziecko nie jest w stanie samodzielnie utrzymaé misia (np. z powodu
niepetnosprawnosci ragk), figurke trzyma terapeuta pozwalajgc, by dziecko dotykato
powierzchni misia, wktadato palce w otwory na oczy i usta. Terapeuta lub rodzic
przypomina nazwy poszczegolnych czesci misia, gdy dziecko ich dotyka — oczy, nos,
buzia. Jesli dziecko nie jest w stanie samo wyciggngc¢ rgczek w kierunku misia lub sg
one zacisniete (np. z powodu MPD), terapeuta wodzi rgczkami dziecka po misiu,
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nazywajgc poszczegolne czesci twarzy misia, rozktada palce dziecka na misiu,

pomaga dziecku chwyci¢ misia, obraca zabawke, by dziecko doktadnie jg obejrzato.

ZABAWA 2

Potrzebne materialy: figurka duzego misia, chustka lub delikatny szalik w kolorze

czerwonym

Cel: rozwijanie schematu ciata (buzia, jezyk) oraz schematéow ruchowych

(wyciaganie rgczek po przedmioty), cwiczenie motoryki matej

Przebieg:

Terapeuta przez buzie misia przewleka szalik i méwi, ze to jezyk misia (np. Zobacz,
Jaki misiu ma jezyk). Zacheca dziecko do chwycenia jezyka (chusty lub szalika)
i przeciggniecia przez buzie misia stowami: Ciggnij, ciggnij jezyk misia, mocno jak
potrafisz, mamal/tata popatrzy, jak sie fajnie bawisz. Je$li dziecko nie kojarzy, co ma
zrobic¢, terapeuta pokazuje swoj jezyk i lekko dotyka go (lub pocigga za swdj jezyk),
a nastepnie zacheca dziecko do wyciggniecia jezyka i prosi rodzica o dotkniecie lub
pociggniecie jezyka dziecka. Rodzic réwniez moze wyciggna¢ swoj jezyk i dotkngé

go. Nastepnie éwiczymy wycigganie jezyka z buzi misia wielokrotnie.

Zdjecie przedstawia dziewczynke, siedzgcg w lezaczku. Terapeuta podaje jej figurke duzego misia z
przewleczonym przez buzie szalikiem. Dziecko przecigga szalik przez misia.




ZABAWA 3

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, Swiecgca delikatnym swiattem latarka
Cel: nauka fiksacji wzroku na przedmiocie

Przebieg:

Przyciemniamy swiatto w pokoju. Terapeuta pokazuje dziecku figurke duzego misia,
podswietlong latarkg. Trzyma jg w odlegtosci ok. 25-30 cm od twarzy dziecka.
Zadaniem dziecka jest patrze¢ na misia. W razie konieczno$ci terapeuta nakierowuje
wzrok dziecka na misia.

Zabawe mozna przeprowadzi¢ w pozycji lezgcej lub pdtlezgcej, w pozycji lezacej na
brzuchu i w pozycji siedzgcej (dziecko siedzi na kolanach rodzica i jest przez niego

podtrzymywane).

Zdjecie przedstawia dziewczynke, siedzgcg w lezaczku. Terapeuta stoi przed nig i podswietla misia
latarkg. Dziewczynka patrzy na misia.
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ZABAWA 4

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, latarka

Cel: nauka fiksacji wzroku na ruchomym przedmiocie

Przebieg:

Przyciemniamy swiatto w pokoju. Terapeuta pokazuje dziecku figurke duzego misia,
podswietlong latarkg. Trzyma jg w odlegtosci ok. 25-30 cm od twarzy dziecka.
Zadaniem dziecka jest patrze¢ na misia i podgzac¢ za nim wzrokiem.

Terapeuta przesuwa misia w roznych kierunkach (prawo-lewo/géra-dot/przod-tyt),

Spiewajgc przy tym bardzo wolno i wyraznie prostg piosenke:

Na prawo, na lewo patrz na misia! (kotyszemy misia zgodnie z kierunkiem)
Do géry, do dotu patrz na misia! (kotyszemy misia zgodnie z kierunkiem)
Do przodu, do tytu patrz na misia! (kotyszemy misia zgodnie z kierunkiem)

Jak dobrze nam! Pa, pa! (odsuwamy misia na wiekszg odlegtos¢)

W zabawie wazne jest wprowadzenie informacji sygnatowej przed i po — przed
zabawg stosujemy komunikat : Uwaga! Oto mis, patrz na misia!, aby dziecko skupito
na nim uwage. Po zabawie i piosence stosujemy komunikat: Koniec — juz idzie sobie
mis!, aby dziecko wiedziato, ze zabawa sie skonczyta i moze oderwac¢ wzrok od
misia.

Zabawe mozna przeprowadzi¢ w pozycji lezgcej lub potlezgcej, w pozycji lezgcej na
brzuchu i w pozycji siedzacej (dziecko siedzi na kolanach rodzica i jest przez niego

podtrzymywane).

ZABAWA 5

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia

Cel: ¢éwiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej (utrzymanie gtowy, utrzymanie

réwnowagi, wycigganie reki po przedmiot)
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Przebieqg:
Terapeuta sadza sobie dziecko na kolanach, plecami do siebie. Naprzeciwko siada
rodzic/drugi terapeuta i trzyma figurke misia. Terapeuta razem z dzieckiem przysuwa

i oddala sie od misia.

ZABAWA 6

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia

Cel: ¢éwiczenie prawidtowych schematow ruchowych

Przebieg:

Terapeuta umieszcza w zasiegu wzroku dziecka figurke misia. Misia moze rowniez

trzymac rodzic/drugi terapeuta. Terapeuta podspiewuije:

Idzie, idzie misiu — tup tup tup! (terapeuta rusza/tupie nogami dziecka)

Macha rgczkg misiu — ho ho ho! (terapeuta porusza/macha rgczkami dziecka)

Zabawe kontynuujemy tak dtugo, az dziecko sie znudzi i przestanie z nami

wspotpracowac.

Zdjecie przedstawia dziewczynke, siedzgcg w lezaczku. Terapeuta stoi przed nia, trzyma figurke misia
i porusza nogami dziecka. Dziewczynka smieje sie.
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ZABAWA 7

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, chustka
Cel: ¢éwiczenie pojecia statosci przedmiotu

Przebieg:

Terapeuta ktadzie misia na stét i mowi: Jest mis. Przykrywa go chustka,
pozostawiajgc jednak wystajgce spod chustki ucho misia i méwi: Nie ma misia. Po
kilku sekundach odkrywa misia, mowigc: Jest mis. W kolejnym etapie terapeuta
chowa pod chustkg catego misia, a nastepnie (po kilku sekundach) odkrywa go.
Zadaniem dziecka jest wskazanie, gdzie znajduje sie mis. Dziecko powinno spojrze¢
na chuste, pod ktérg jest mis, a jesli ma umiejetnosci motoryczne, to rowniez

Sciggna¢ z misia chustke.

ZABAWA 8 — KONIEC ZAJEC

Potrzebne materiaty: figurka misia, pudetko (to, w ktérym mis$ przybyt na zajecia)
Cel: ¢éwiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, uczenie schematu konca zaje¢

Przebieg:
Terapeuta méwi do dziecka, ze mi$ zmeczyt sie zabawg i musi juz i$é spa¢. Spiewa

prostg piosenke, najpierw gtosnie;:
Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia!
a nastepnie ciszej:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-te-go zo-ba-cze-nia,

pa, pa, pa!

Zachecamy dziecko do pomachania rgczkami do misia. Terapeuta chowa misia do
pudetka (lub jesli dziecko ma takie mozliwo$ci, mozna zacheci¢ dziecko do potozenia

misia w kartoniku).
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SPOTKANIE 3

Potrzebne pomoce:
— pudetko (do przechowywania duzego misia)

— wstgzka lub sznurek w kolorze czerwonym

ZABAWA 1 - POWITANKA

Potrzebne materialy: figurka duzego misia, przyniesiona w dowolnym otwartym

pudetku

Cel: nawigzanie kontaktu z dzieckiem i rodzicem, wprowadzenie do zabawy figurkg

misia, przypomnienie nazw czesci twarzy misia

Przebieg:
Terapeuta ktadzie przed dzieckiem pudetko z figurkg misia. Mowi, ze mis w pudetku
czekat na spotkanie i spat, a teraz nalezy go obudzi¢ i zaprosi¢ do zabawy.

Terapeuta Spiewa piosenke (na melodie Panie Janie):

Panie misiu, panie misiu, pora wstac, pora wstac!

Wszystkie dzwony bijg, wszystkie dzwony bijg! Bim bam bom! Bim bam bom!

Zachecamy dziecko, by wyjeto misia — pozwalamy, by dziecko dotykato powierzchni
misia, wktadato palce w otwory na oczy i usta, obracato misia. Jesli dziecko nie jest
w stanie samodzielnie utrzymac¢ misia, figurke trzyma terapeuta i wodzi rekami
dziecka po misiu. Zachecamy dziecko, by wyciggneto rgczki w kierunku misia
i sprébowato go wyjgé za sznurek (jesli dziecko tego nie potrafi, terapeuta wyjmuje
misia i przybliza do dziecka). Jesli dziecko nie jest w stanie samodzielnie utrzymac
misia, figurke trzyma terapeuta pozwalajgc, by dziecko dotykato powierzchni misia,
wkfadato palce w otwory na oczy i usta. Terapeuta lub rodzic przypomina nazwy

poszczegolnych czesci twarzy misia, gdy dziecko ich dotyka. Je$li dziecko nie jest




w stanie samo wyciggngc¢ rgczek w kierunku misia lub sg one zacisniete, terapeuta
wodzi rgczkami dziecka po misiu, nazywajgc poszczegodlne czesci twarzy misia,
rozktada palce dziecka na misiu, pomaga dziecku chwyci¢ misia, obraca zabawke, by

dziecko doktadnie jg obejrzato.

ZABAWA 2

Potrzebne materialy: figurka duzego misia na wstgzce lub sznurku (najlepiej

czerwonym)
Cel: éwiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej

Przebieg:

Terapeuta ktadzie dziecko na plecach albo na brzuchu na macie (lub innym miekkim
podtozu). Pokazuje mu misia — trzyma go nad gtowg dziecka, przesuwa w strone
prawg i lewg, do gory i na dét tak, by dziecko wodzito wzrokiem za misiem. Nastepnie
wiesza misia na wstgzce lub sznureczku i trzyma nad dzieckiem tak, by dziecko
wyciagngwszy reke, mogto go dotkngé i rozbuja¢. Zadaniem dziecka jest uderzanie

w misia.

ZABAWA 3

Potrzebne materiaty: figurka matego misia

Cel: éwiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, ¢wiczenie prawidtowych schematow

ruchowych

Przebieg:
Terapeuta ktadzie dziecko na plecach/brzuchu na macie (lub innym miekkim

podfozu). Pokazuje mu matego misia i mowi wierszyk:

Maty mis, maty mis skacze dookofa,

czy (imie dziecka) ztapac go zdota?
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Nastepnie przesuwa misia w roznych kierunkach (do gory nad gtowke dziecka, na
dot, na boki), a dziecko wodzi za nim wzrokiem i probuje chwyci¢. Robimy to w taki
Sposob, by mis umieszczony z boku stymulowat ruch przewracania sie z plecow na
brzuch i z brzucha na plecy oraz by mis umieszczony na goérze stymulowat

podnoszenie i utrzymanie gtowy dziecka.

ZABAWA 4

Potrzebne materialy: figurka matego misia na wstazce lub sznurku
Cel: éwiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej

Przebieg:

Terapeuta ktadzie dziecko na plecach na podtodze. Pokazuje mu misia — trzyma go
nad gtowg dziecka, przesuwa w strone prawg i lewg, do géry na dot. Nastepnie
wiesza misia na sznureczku i trzyma nad dzieckiem tak, by dziecko wyciggngwszy

reke, mogto go dotkngc i rozbuja¢. Zadaniem dziecka jest uderzanie w misia.

ZABAWA 5

Potrzebne materiaty: kula sensoryczna (tylko sam korpus dinozaura)

Cel: nauka fiksacji wzroku na przedmiocie, koncentracja uwagi, doskonalenie

schematu wyciggania rgk do przedmiotu

Przebieg:
Terapeuta bierze do reki kule sensoryczng i podaje jg w kierunku dziecka. Zadaniem
dziecka jest utrzymanie wzroku na kuli i wyciggniecie ku niej reki. Jezeli dziecko

posiada umiejetno$¢ chwytu, terapeuta stara sie, aby chwycito kule do reki.

ZABAWA 6

Potrzebne materiaty: kula sensoryczna (tylko sam korpus dinozaura)

Cel: ¢wiczenie zmystu dotyku, czucia gtebokiego i sity chwytu




Przebieqg:
Terapeuta podaje dziecku kule sensoryczng, dziecko bierze jg do reki. Terapeuta

mowi wierszyk:

Scisnij, $ciénij zabaweczke, mocno jak potrafisz,

przyjdzie tatus/mamusia i popatrzy, jak sie fajnie bawisz.

Zadaniem dziecka jest Sciska¢ zabawke najmocniej jak potrafi.
W kolejnym etapie zabawe mozna powtérzy¢ przy lustrze, aby dziecko widziato

siebie w lustrze.

ZABAWA 7

Potrzebne materiaty: kula sensoryczna (tylko sam korpus dinozaura)

Cel: c¢wiczenie chwytu, ¢&wiczenie prawidtowych schematéw motorycznych,

budowanie relacji z rodzicem

Przebieg:
Terapeuta bierze do reki kule sensoryczng i toczy jg w strone dziecka oraz do siebie.

Mowi przy tym wiersz:

Tocz sie dinku, tocz sie fadnie,

maftej/matemu (imie dziecka) w rgczki wpadnij.

Dziecko chwyta kule i przy wierszyku probuje toczy¢ jg w kierunku terapeuty.
Nastepnie ktadziemy dziecko na podiodze, na miekkim podtozu. Przy wierszyku

toczymy dziecko, przekrecajgc je na bok, przy ktérym znajduje sie rodzic.




ZABAWA 8 — KONIEC ZAJEC

Potrzebne materiaty: figurka misia, pudetko (to, w ktérym mis przybyt na zajecia)
Cel: ¢wiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, uczenie schematu konhca zajec
Przebieg:

Terapeuta mowi do dziecka, ze mis zmeczyt sie zabawg i musi juz iS¢ spac.
Spiewa prostg piosenke, najpierw gtosnie;j:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia!

a nastepnie ciszej:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia,
pa, pa, pa!

Zachecamy dziecko do pomachania rgczkami do misia. Terapeuta chowa misia do
pudetka (lub jesli dziecko ma takie mozliwosci, mozna zacheci¢ dziecko do potozenia

misia w kartoniku).




®e .o 2N
®

SPOTKANIE 4

Potrzebne pomoce:
— pudetko (do przechowywania duzego misia)
— wstgzka lub sznurek w kolorze czerwonym
— pudetka wypetnione réznymi materiatami sypkimi (np. kaszg, makaronem,
grochem, ptatkami sniadaniowymi) lub kulkami hydrozelowymi itp.
— ,skarpetki” na nogi dinozaura (kawatki materiatu o réznej fakturze, woreczki

foliowe, balony itp.)

ZABAWA 1 - POWITANKA

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, przyniesiona w dowolnym otwartym

pudetku

Cel: nawigzanie kontaktu z dzieckiem i rodzicem, wprowadzenie do zabawy figurkg

misia, przypomnienie nazw czesci twarzy

Przebieg:
Terapeuta ktadzie przed dzieckiem pudetko z figurkg misia. Méwi, ze mis w pudetku
czekat na spotkanie i spat, a teraz nalezy go obudzi¢ i zaprosic do zabawy.

Terapeuta Spiewa piosenke (na melodie Panie Janie):

Panie misiu, panie misiu, pora wstac, pora wstac!

Wszystkie dzwony bijg, wszystkie dzwony bijg! Bim bam bom! Bim bam bom!

Zachecamy dziecko, by wyciggneto rgczki w kierunku misia i sprobowato go wyjgc
za sznurek (jesli dziecko tego nie potrafi, terapeuta wyjmuje misia i przybliza
do dziecka). Jesli dziecko nie jest w stanie samodzielnie utrzymac¢ misia, figurke
trzyma terapeuta pozwalajgc, by dziecko dotykato powierzchni misia, wktadato palce
w otwory na oczy i usta. Terapeuta lub rodzic przypomina nazwy poszczegdlnych
czesci misia, gdy dziecko ich dotyka. Jesli dziecko nie jest w stanie samo wyciggngé¢
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rgczek w kierunku misia lub sg one zacisniete, terapeuta wodzi rgczkami dziecka po
misiu nazywajgc poszczegolne czesci twarzy misia, rozktada palce dziecka na misiu,

pomaga dziecku chwyci¢ misia, obraca zabawke, by dziecko doktadnie jg obejrzato.

ZABAWA 2

Potrzebne materialy: figurka duzego i matego misia na wstgzce lub sznurku

(najlepiej czerwonym)

Cel:  C¢wiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, uczenie rozpoznawania

przedmiotéw réznej wielkosci

Przebieg:

Terapeuta kfadzie dziecko na plecach albo na brzuchu na macie (lub innym migkkim
podtozu). Pokazuje wiszgcego na wstgzce najpierw duzego misia — trzyma go nad
gtowg dziecka, przesuwa w strone prawg i lewg, do géry i na dot tak, by dziecko
wodzito wzrokiem za misiem. Nastepnie do duzego misia dotgcza matego misia
réwniez zawieszonego na wstgzce lub sznureczku i trzyma nad dzieckiem obydwa
misie tak, by dziecko wyciggngwszy reke lub rece, mogto je dotkng¢. Terapeuta
nazywa misia odpowiedniej wielkosci (ldzie do (imie dziecka) duzy mi$ lub ldzie do
(imie dziecka) maty mis$) i przybliza do dziecka misia odpowiedniej wielkosci, tj. raz
duzego, a raz matego misia. Powtarza zabawe wielokrotnie. Nastepnie zadaniem
dziecka jest uderzanie rgczkg w misia takiej wielkosci, jaka zostata wskazana przez
terapeute (rodzic lub terapeuta mogg pomaéc dziecku uderza¢é w misia odpowiedniegj

wielkosci).

ZABAWA 3

Potrzebne materialy: figurka duzego misia, figurka matego misia, pudetko

wypetnione np. kaszg, grochem lub ptatkami sniadaniowymi

Cel: stymulowanie zmystu dotyku, ¢wiczenie motoryki matej
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Przebieqg:

Terapeuta wktada duzego i matego misia do pudetka z materiatami o roznej fakturze.
Zadaniem dziecka jest wyciggng¢ stamtgd misia. Jesli dziecko ma takg chec
i potrzebe, moze réwniez pobawic¢ sie materiatami — przesypywac kasze, brac¢ do reki

i Sciskac ptatki Sniadaniowe.

ZABAWA 4

Potrzebne materialy: figurka duzego misia

Cel: ¢wiczenie prawidtowych schematéw ruchowych, uczenie rozpoznawania czesci

ciata — ndg i rgk

Przebieg:
Terapeuta umieszcza w zasiegu wzroku dziecka figurke misia. Misia moze réwniez
trzymac rodzic/drugi terapeuta.

Terapeuta podspiewuje piosenke, ktorg dziecko juz zna:

Idzie, idzie misiu — tup tup tup! (terapeuta tupie nogami dziecka)
Klaszcze rgczkg misiu — klap klap klap! (terapeuta porusza rgczkami dziecka

W sposoOb przypominajgcy klaskanie)

Nastepnie powtarza zabawe z dzieckiem przy lustrze, aby dziecko widziato siebie

w lustrze.

ZABAWA 5

Potrzebne materiaty: figurka matego misia

Cel: éwiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, ¢wiczenie prawidtowych schematow

ruchowych
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Przebieqg:

Terapeuta ktadzie dziecko na plecach/brzuchu na macie (lub innym miekkim
podfozu). Pokazuje mu matego misia i mowi wierszyk:

Maty mis, maty mis skacze dookofa,

czy (imie dziecka) ztapac go zdota?

Nastepnie przesuwa misia w réznych kierunkach (do géry nad gtowke dziecka,
na doét, na boki), a dziecko wodzi za nim wzrokiem i proébuje chwyci¢. Robimy to
w taki sposob, by mis umieszczony z boku stymulowat ruch przewracania sie
z plecéw na brzuch i z brzucha na plecy oraz by mi§ umieszczony na goérze

stymulowat podnoszenie i utrzymanie gtowy dziecka.

ZABAWA 6

Potrzebne materiaty: kula sensoryczna (tylko sam korpus dinozaura)
Cel: stymulowanie zmystu dotyku i propriocepciji, rozwijanie schematu ciata

Przebieg:

Terapeuta bierze do reki kule sensoryczng i masuje nig dziecko. Masujgc
poszczegolne czesci ciata, nazywa je (np. Masujemy, masujemy, masujemy rgczki;
masujemy, masujemy, masujemy nozki; masujemy, masujemy, masujemy brzuszek;
masujemy, masujemy, masujemy plecy itp.). Zabawa moze by¢ wykonywana

w pozycji lezagcej (gdy dziecko lezy na plecach lub brzuchu) lub potsiedzace;.

ZABAWA 7

Potrzebne materiaty: zabawka dinozaur ztozona z korpusu i nég, ,skarpetki” na nogi

dinozaura (np. miekki materiat, futerko, woreczek foliowy, balon itp.)

Cel: stymulowanie zmystu dotyku, rozwijanie schematu ciata
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Przebieqg:

Terapeuta zaczyna zabawe od piosenki:
Idzie, idzie dinek — tup tup tup!
Terapeuta naktada na stopy dinozaura réoznorodne ,skarpetki” i masuje nimi dziecko.

Masujgc poszczegdlne czesci ciata, nazywa je i sprawdza reakcje dziecka —

kontynuuje zabawe tak dtugo, az dziecko oswoi sie z r6znymi fakturami.

ZABAWA 8

Potrzebne materiaty: zabawka dinozaur ztozona z korpusu i nég
Cel: stymulowanie mowy (wyrazy dzwiekonasladowcze)

Przebieg:

Terapeuta zaczyna zabawe od piosenki:

Idzie, idzie dinek — tup tup tup!

Klaszcze rgczkg dinek — klap klap klap! (terapeuta klaszcze rgczkami dziecka)

Nastepnie terapeuta bierze do reki dinozaura i imituje odgtosy, jakie on wydaje,
np. roar, tup tup, klap klap i zacheca dziecko do powtarzania tych wyrazen

dzwiekonasladowczych.

ZABAWA 9 — KONIEC ZAJEC

Potrzebne materiaty: duzy mis oraz zabawka dinozaur ztozona z korpusu i ndg
Cel: ¢éwiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, uczenie schematu konca zaje¢
Przebieg:

Terapeuta mowi do dziecka, ze mis i dinek zmeczyli sie zabawg i muszg juz iS¢ spac.

Spiewa prostg piosenke, najpierw gtosnie;:




Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia!

a nastepnie ciszej:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia,

pa, pa, pa!

Zachecamy dziecko do pomachania rgczkami do misia i dinka. Terapeuta chowa
zabawki do pudetka (lub jesli dziecko ma takie mozliwo$ci, mozna zacheci¢ dziecko

do potozenia misia lub dinka w kartoniku).
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SPOTKANIE 5

Potrzebne pomoce:
— pudetko (do przechowywania duzego misia)
— kolorowe gumki i frotki
— gabki kgpielowe (o réznej fakturze)
— ,Skarpetki” na nogi dinozaura (kawatki materiatu o réznej fakturze, woreczki

foliowe, balony itp.)

ZABAWA - POWITANKA

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, przyniesiona w dowolnym otwartym

pudetku

Cel: nawigzanie kontaktu z dzieckiem i rodzicem, wprowadzenie do zabawy figurkg

misia, przypomnienie nazw czesci twarzy

Przebieg:
Terapeuta ktadzie przed dzieckiem pudetko z figurkg misia. Méwi, ze mi$ w pudetku
czekat na spotkanie i spat, a teraz nalezy go obudzi¢ i zaprosi¢ do zabawy.

Terapeuta Spiewa piosenke (na melodie Panie Janie):

Panie misiu, panie misiu, pora wstac, pora wstac!

Wszystkie dzwony bijg, wszystkie dzwony bijg! Bim bam bom! Bim bam bom!

Zachecamy dziecko, by wyciggneto rgczki w kierunku misia i sprobowato go wyjac
za sznurek (jesli dziecko tego nie potrafi, terapeuta wyjmuje misia i przybliza
do dziecka). Jesli dziecko nie jest w stanie samodzielnie utrzymac¢ misia, figurke
trzyma terapeuta pozwalajgc, by dziecko dotykato powierzchni misia, wktadato palce
w otwory na oczy i usta. Terapeuta lub rodzic przypomina nazwy poszczegolnych
czesci misia, gdy dziecko ich dotyka — oczy, nos, buzia oraz dodaje jeszcze nazwe:

uszy. Jesli dziecko nie jest w stanie samo wyciggng¢ rgczek w kierunku misia lub sg
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one zacisniete, terapeuta wodzi rgczkami dziecka po misiu nazywajgc poszczegolne
czesci twarzy misia, rozktada palce dziecka na misiu, pomaga dziecku chwyci¢ misia,

obraca zabawke, by dziecko dokfadnie jg obejrzato.

ZABAWA 2

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, kolorowe frotki
Cel: antycypacja bodzca

Przebieg:

Terapeuta naktada na palec frotke. Przytrzymuje figurke misia na wysokosci oczu
dziecka i w okreslonej kolejnosci (zawsze w tej samej) wktada na chwile palec
do dziurek na oczy, przytrzymuje go 3 sekundy i wyjmuje. Zadaniem dziecka jest
Sledzi¢ ruch palca terapeuty, przewidzie¢, gdzie on sie za chwile pojawi i $ciggngc¢

gumke z palca terapeuty.

ZABAWA 3

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, ggbka

Cel: ¢éwiczenie motoryki matej, stymulowanie percepcji dotykowe;j

Przebieg:

Gabke rozcinamy tak, by mozna jg byto natozy¢ na uszy misia. Zadaniem dziecka

jest SciskaC gagbke, a nastepnie zdjg¢ jg z uszu misia. Do c¢wiczenia mozemy

zastosowac roznego rodzaju ggbki — miekkie, twarde, szorstkie itp.

ZABAWA 4

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, kolorowe frotki

Cel: ¢éwiczenie motoryki matej




Przebieqg:
Terapeuta naktada frotki na uszy misia. Zadaniem dziecka jest zdjg¢ frotki z uszu
misia. Do ¢wiczenia mozemy zastosowac réznego rodzaju gumki — cienkie i grubsze,

wezsze i szersze, takze ,puchate”, w zaleznosci od mozliwosci dziecka.

ZABAWA 5

Potrzebne materiaty: dwie figurki matego misia
Cel: chwytanie dwoch przedmiotéw obiema rekami

Przebieg:

Terapeuta bierze do reki dwie figurki misia i podaje je dziecku — jedng do prawe;,
a drugg do lewej reki. Dziecko probuje chwyci¢ w dwie rgczki dwa rézne misie.
Zabawe mozna przeprowadzi¢ w dowolnej pozycji — na siedzgco, lezgco albo gdy

dziecko siedzi lub stoi.

ZABAWA 6

Potrzebne materiaty: kula sensoryczna (tylko sam korpus dinozaura)
Cel: stymulowanie zmystu dotyku i propriocepcji, rozwijanie schematu ciata

Przebieg:

Terapeuta bierze do reki kule sensoryczng i masuje nig dziecko. Masujgc
poszczegolne czesci ciata, nazywa je (np. Masujemy, masujemy, masujemy rgczki;
masujemy, masujemy, masujemy nozki; masujemy, masujemy, masujemy brzuszek;
masujemy, masujemy, masujemy plecy itp.). Zabawa moze by¢ wykonywana

w pozyciji lezgcej (gdy dziecko lezy na plecach lub brzuchu) lub pétsiedzace;.
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ZABAWA 7

Potrzebne materiaty: zabawka dinozaur ztozona z korpusu i nog, ,skarpetki” na nogi

dinozaura (np. miekki materiat, futerko, woreczek foliowy, balon itp.)
Cel: stymulowanie zmystu dotyku i czucia gtebokiego, rozwijanie schematu ciata

Przebieg:

Terapeuta zaczyna zabawe od piosenki:
Idzie, idzie dinek — tup tup tup!

Terapeuta naktada na stopy dinozaura ré6znorodne ,skarpetki” i masuje nimi dziecko.
Masujgc poszczegdlne czesci ciata, nazywa je i sprawdza reakcje dziecka —

kontynuuje zabawe tak dtugo, az dziecko oswoi sie z r6znymi fakturami.

ZABAWA 8

Potrzebne materiaty: zabawka dinozaur, ztozona z korpusu i nég

Cel: stymulowanie mowy (wyrazy dzwiekonasladowcze), doskonalenie schematu

tupania i klaskania

Przebieg:

Terapeuta zaczyna zabawe od piosenki:

Idzie, idzie dinek — tup tup tup! (terapeuta zacheca dziecko do tupania nézkami lub
za pomocg swoich rak tupie nézkami dziecka)

Klaszcze rgczka dinek — klap klap klap! (terapeuta klaszcze rgczkami dziecka)

Nastepnie terapeuta bierze do reki dinozaura i imituje odgtosy, jakie on wydaje,
np. roar, tup tup, klap klap i zacheca dziecko do powtarzania tych wyrazen

dzwiekonasladowczych.
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ZABAWA 9

Potrzebne materiaty: brak

Cel: stymulowanie zmystu stuchu, dotyku i czucia gtebokiego, rozwijanie schematu

ciata, doskonalenie mowy dziecka

Przebieg:
Terapeuta wykonuje palcami masaz ciata dziecka, wykorzystujgc w tym celu

wierszyk o dinozaurze.
Ma pazury do drapania (drapiemy plecy)
Silny ogon do machania (przesuwamy rekg po plecach)

Wielkg paszcze do tapania (podszczypujemy dtonmi plecy)
Dino robi: CHAP, CHAP, CHAP! (udajemy, ze zjadamy dziecko)*

ZABAWA 10 — KONIEC ZAJEC

Potrzebne materialy: duzy mi§ oraz zabawka dinozaur ztozona z korpusu i nog

Cel: ¢éwiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, uczenie schematu konca zaje¢
Przebieg:

Terapeuta mowi do dziecka, ze mis i dinek zmeczyli sie zabawg i muszg juz i$¢ spac.
Spiewa prostg piosenke, najpierw gtosnie;:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia!

a nastepnie ciszej:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-te-go zo-ba-cze-nia,

pa, pa, pa!

4 Wiersz pochodzi ze strony internetowej www.charezinska.pl



http://www.charezinska.pl/

Zachecamy dziecko do pomachania rgczkami do misia i dinka. Terapeuta chowa
zabawki do pudetka (lub jesli dziecko ma takie mozliwosci, mozna zacheci¢ dziecko

do potozenia misia lub dinka w kartoniku).




3.3.2 SCENARIUSZE ZAJEC TERAPEUTYCZNYCH DLA DZIECI
PRZEDWCZESNIE URODZONYCH W WIEKU ROZWOJOWYM
9 MIESIECY

Cele szczegolowe:

— rozszerzanie zainteresowania Swiatem zewnetrznym (doskonalenie fiksaciji
wzroku na przedmiocie i Sledzenia przedmiotu bedgcego w ruchu)

— doskonalenie schematdéw i procedur ruchowych w zakresie motoryki matej
(r6zne sposoby manipulowania przedmiotami)

— C&wiczenie antycypacji bodzca

— uczenie poczucia skutecznosci wtasnych dziatan

— doskonalenie motoryki duzej (raczkowanie lub chodzenie w celu zblizania lub
oddalania sie dziecka od przedmiotéw)

— rozwijanie koordynacji wzrokowo-ruchowej (¢wiczenie procedur pod kontrolg
wzroku)

— rozszerzanie doswiadczeh sensomotorycznych dziecka (poznawanie
przedmiotow wszystkimi zmystami)

— ¢wiczenie koncentracji uwagi

— stymulowanie zaangazowania emocjonalnego w wykonywane czynnosci

— uczenie budowania bezpiecznej relacji z opiekunem

— ¢wiczenie pojecia statosci w umysle dziecka (statosci opiekuna, statosci
przedmiotu itp.)

— rozwijanie mowy i jezyka (zarbwno rozumienia, jak i méwienia)

Metody pracy: zabawa manipulacyjna, wiersz, zabawy paluszkowe, dzieciece

masazyki

Formy pracy: indywidualna

W zaleznosci od mozliwosci ruchowych dziecka zabawy mozna przeprowadzic¢
w pozycji potlezacej w lezaczku lub foteliku dzieciecym albo w pozycji siedzgcej —
dziecko siedzi w lezaczku/foteliku dzieciecym, ewentualnie na kolanach rodzica lub

samodzielnie na macie.

®e .o 2N
®



Czas trwania spotkania: ok. 20-30 minut (w zaleznosci od mozliwosci dziecka)

Wykorzystane zabawki:

figurka duzego misia

figurki matego misia (w kolorze biatym i czarnym)
mi$ z 1 dziurkg i podktadka pod misia z 1 bolcem
dinozaur

1-elementowa figurka awokado i podktadka

2-elementowa figurka gruszka i podktadka

Potrzebne pomoce:

pudetko (do przechowywania duzego misia)

chustka lub szalik w kolorze czerwonym i druga chustka w dowolnym, innym
kolorze

latarka

wstgzka lub sznurek w kolorze czerwonym

pudetka wypetnione réznymi materiatami sypkimi (np. kaszg, makaronem,
grochem, ptatkami $niadaniowymi), kulkami hydrozelowymi itp.

,Skarpetki” na nogi dinozaura (kawatki materiatu o réznej fakturze, woreczki
foliowe, balony itp.)

kolorowe gumki i frotki

gabki kgpielowe (o réznej fakturze)

.eatrzyk” (np. pudetko z przesuwang kurtyng)

kaszka, ktdrg lubi dziecko, miseczka, tyzeczka

owoce w koszyku: jabtko, gruszka, awokado

zdjecia owocow: jabtka, gruszki, awokado

2 woreczki (do wktadania do nich figurek owocéw po zabawie)

masa plastyczna (np. plastelina, modelina, masa solna)

noz (do przekrojenia owocow przez osobe dorostq)

2N
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SPOTKANIE 1

Potrzebne pomoce:
— pudetko (do przechowywania duzego misia)
— latarka

— chustka lub szalik w kolorze czerwonym

ZABAWA 1 - POWITANKA

Potrzebne materialy: figurka duzego misia z przywigzanym do niego sznurkiem,

przyniesiona w dowolnym otwartym pudetku

Cel: nawigzanie kontaktu z dzieckiem i rodzicem, wprowadzenie do zabawy figurkg

misia, uczenie schematu twarzy

Przebieg:
Terapeuta ktadzie przed dzieckiem otwarte pudetko z figurkg misia. Méwi, ze mis
w pudetku czekat na spotkanie i spat, a teraz nalezy go obudzi¢ i zaprosi¢ do

zabawy. Terapeuta Spiewa piosenke (na melodie Panie Janie):

Panie misiu, panie misiu, pora wstac, pora wstac!

Wszystkie dzwony bijg, wszystkie dzwony bijg! Bim bam bom! Bim bam bom!

Zachecamy dziecko, by wyciggneto rgczki w kierunku misia i sprobowato go wyjgc
za sznurek (jesli dziecko tego nie potrafi, terapeuta wyjmuje misia i przybliza
do dziecka). Jesli dziecko nie jest w stanie samodzielnie utrzyma¢ misia
(np. z powodu niepetnosprawnosci rgk), figurke trzyma terapeuta, pozwalajgc, by
dziecko dotykato powierzchni misia, wktadato palce w otwory na oczy i usta, obracato
misia. Jesli dziecko nie jest w stanie samo wyciggnac¢ rgczek w kierunku misia lub sg
one zacisniete (np. z powodu MPD), terapeuta wodzi rgczkami dziecka po misiu,
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rozktada palce dziecka na misiu, pomaga dziecku chwyci¢ misia, obraca zabawke,

by dziecko dokfadnie jg obejrzato.

Kiedy dziecko wlozy palec do buzi misia, mowimy: Tu mis ma buzie. Nastepnie
pokazujemy, gdzie mamal/tata ma buzie oraz prosimy, aby dziecko dotkneto buzi
rodzica. W dalszej kolejnosci prosimy rodzica, aby dotknat buzi dziecka i méwimy: Tu
(imie dziecka) ma buzig. Dalej rodzic rekg dziecka dotyka jego buzi. Nastepnie
prosimy, aby dziecko pokazato nam, gdzie ma swojg buzie. Jesli nie potrafi,
ponownie prosimy rodzica, aby pomdgt dziecku dotkngC rekg dziecka jego buzi.

Podobnie robimy z nosem i oczami.

Jesli dziecko jest juz po etapie zabaw dla wieku 6 miesiecy lub zna terapeute,
zabawa moze wygladaé nieco inaczej. Kiedy dziecko wiozy palec do buzi misia,
méwimy: Tu mi$ ma buzie. A gdzie mama/tata buzie? A gdzie (imie dziecka) ma
buzie? i dotykamy rekg buzi dziecka, a nastepnie rekg dziecka jego buzi. Nastepnie
pytamy: A gdzie ja mam buzie? i dotykamy rekg swojg (Tu mam buzie), a nastepnie

rekg dziecka swojej buzi. Podobnie robimy z nosem i oczami.

ZABAWA 2

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia

Cel: doskonalenie fiksacji wzroku na przedmiocie

Przebieg:

Terapeuta pokazuje dziecku figurke duzego misia trzymanego na sznurku
w odlegtosci ok. 25-30 cm od twarzy dziecka i mowi: Uwaga — ofo mis. Zacheca tym
samym dziecko do patrzenia na misia. W razie koniecznosci terapeuta nakierowuije
wzrok dziecka na misia poprzez np. przekrecenie gtowki dziecka, zastosowanie
.przyciggaczy uwagi’ w postaci czerwonego przedmiotu trzymanego razem z misiem
czy czerwonej rekawiczki zatozonej na swojqg reke.

Zabawe mozna przeprowadzi¢ w pozycji lezgcej lub pdtlezgcej, albo w pozyciji
siedzgcej (dziecko siedzi w lezaczku/foteliku ewentualnie na kolanach rodzica i jest

przez niego podtrzymywane) — zalezy to od mozliwosci ruchowych dziecka.
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Zdjecie przedstawia chtopca, siedzgcego w lezaczku. Terapeuta trzyma przed nim figurke duzego
misia. Chtopiec patrzy na misia.

ZABAWA 3

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia
Cel: nauka fiksacji wzroku na przedmiocie bedgcym w ruchu

Przebieg:

Terapeuta pokazuje dziecku figurke duzego misia. Trzyma jg w odlegtosci ok. 25-30
cm od twarzy dziecka. Zadaniem dziecka jest patrze¢ na misia i podgzaé za nim
wzrokiem. Zaczynamy ¢éwiczenie stwierdzeniem: Uwaga! — Oto mis, (imie dziecka)
patrz na misia!

Terapeuta przesuwa misia w roznych kierunkach (prawo-lewo/géra-dot/przod-tyt),

Spiewajgc przy tym bardzo wolno i wyraznie prostg piosenke:

Na prawo, na lewo patrz na misia! (kotyszemy misia zgodnie z kierunkiem)
Do géry, do dotu patrz na misia! (kotyszemy misia zgodnie z kierunkiem)
Do przodu, do tytu patrz na misia! (kotyszemy misia zgodnie z kierunkiem)

Jak dobrze nam! (odsuwamy misia na wiekszg odlegto$c)

| konczymy ¢éwiczenie stwierdzeniem: Koniec — juz idzie sobie mis!
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W zabawie wazne jest wprowadzenie informacji sygnatowej przed i po — przed
zabawg stosujemy komunikat: Uwaga! Oto mis, patrz na misia!, aby dziecko skupito
na nim uwage. Po zabawie i piosence stosujemy komunikat: Koniec — juz idzie sobie
mis!, aby dziecko wiedziato, Zze zabawa sie skonczyta i moze oderwaé¢ wzrok
od misia.

Zabawe mozna przeprowadzi¢ i powtarzaé w pozycji lezgcej lub potlezgcej albo
w pozycji siedzgcej (dziecko siedzi w lezaku/foteliku lub na kolanach rodzica i jest
przez niego podtrzymywane) — w zaleznosci od mozliwosci psychoruchowych

dziecka.

ZABAWA 4

Potrzebne materialy: figurka duzego misia

Cel: ¢wiczenie fiksacji wzroku na przedmiocie, doskonalenie schematu twarzy,

stymulowanie motoryki matej — podgzanie rekg za przedmiotem

Przebieg:

Terapeuta pokazuje dziecku figurke duzego misia. Trzyma jg w odlegtosci ok. 25-30
cm od twarzy dziecka, dziecko skupia wzrok na misiu. Nastepnie terapeuta przysuwa
misia do rgczki dziecka, dotyka nim palcéw dziecka i odsuwa misia. Mowi przy tym:
Ztap misia!. Zadaniem dziecka jest podgzanie rgczkg za zabawkg i chwycenie misia.

Gdy dziecko chwyci misia, terapeuta mowi wierszyk:

,Niedzwiedz” Jan Brzechwa
Prosze panstwa, oto mis,

mi$ jest bardzo grzeczny dzis,
chetnie panstwu tape poda,

nie chce podac? — A to szkoda!

Kiedy dziecku uda sie ztapa¢ misia, przez pewien czas zachecamy je do eksploracji
zabawki — oglgdania, obracania, wktadania paluszkéw w dziurki itp. Ponownie
rozmawiamy o elementach twarzy, gdy dziecko wtozy palec do buzi misia. Méwimy:

Tu mi$ ma buzie, a gdzie ty masz buzie? — czekamy, zeby dziecko pokazato, gdzie
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ma buzie, a jesli nie potrafi tego zrobi¢, bierzemy rgczke dziecka i przyktadamy jg

do jego ust i méwimy: Tu masz buzie. Podobnie robimy z nosem i oczami.

ZABAWA 5

Potrzebne materialy: figurka duzego misia

Cel: nauka fiksacji wzroku na przedmiocie, podgzanie ciatem za przedmiotem

(petzanie lub raczkowanie), stymulowanie motoryki matej

Przebieg:

Terapeuta uktada dziecko w pozycji do petzania lub do raczkowania (w zaleznosci od
mozliwosci dziecka). Terapeuta pokazuje dziecku figurke duzego misia. Trzyma jg
w takiej odlegtosci, by zachecié¢ dziecko do zblizenia sie do niej. Méwi przy tym: Ztap
misia!. Zadaniem dziecka jest podpetzniecie lub doraczkowanie do misia. Gdy

dziecko chwyci misia, terapeuta méwi wierszyk:

,Niedzwiedz” Jan Brzechwa
Prosze Panstwa, ofo mis,

mi$ jest bardzo grzeczny dzis,
chetnie Panstwu tape poda,

nie chce podac? — A to szkodal!

Kiedy dziecku uda sie ztapac misia, przez pewien czas zachecamy je do eksploracji

zabawki — oglgdania, obracania, wktadania paluszkéw w dziurki itp.

ZABAWA 6

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, latarka

Cel: wzmocnienie schematu fiksacji wzroku na przedmiocie
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Przebieqg:

Przyciemniamy swiatto w pokoju. Terapeuta pokazuje dziecku figurke duzego misia,
podswietlong latarkg. Trzyma jg w odlegtosci ok. 25-30 cm od twarzy dziecka.
Zadaniem dziecka jest patrze¢ na misia. W razie konieczno$ci terapeuta nakierowuje

wzrok dziecka na misia.

ZABAWA 7

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, latarka
Cel: wzmocnienie schematu fiksacji wzroku na przedmiocie bedgcym w ruchu

Przebieg:

Przyciemniamy swiatto w pokoju. Terapeuta pokazuje dziecku figurke duzego misia,
podswietlonego latarkg. Trzyma jg w odlegtosci ok. 25-30 cm od twarzy dziecka.
Zadaniem dziecka jest patrze¢ na misia i podgzac¢ za nim wzrokiem.

Terapeuta przesuwa misia w kierunkach prawo-lewo/gora-dét/przéd-tyt, Spiewajgc

przy tym piosenke:

Na prawo, na lewo patrz na misia!
Do gory, do dotu patrz na misia!
Do przodu, do tytu patrz na misia!

Jak dobrze nam!

W zabawie wazne jest wprowadzenie informacji sygnatowej przed i po — przed
zabawg stosujemy komunikat: Patrz na misial, aby dziecko skupito na nim uwage.
Po zabawie i piosence stosujemy komunikat: Stop!, aby dziecko wiedziato,

ze zabawa sie skonczyta i moze oderwac wzrok od misia.

ZABAWA 8

Potrzebne materialy: figurka duzego misia

Cel: ¢wiczenie prawidtowych schematéw ruchowych




Przebieqg:
Terapeuta umieszcza w zasiegu wzroku dziecka figurke misia. Misia moze rowniez
trzymac rodzic/drugi terapeuta.

Terapeuta podspiewuje:

Idzie, idzie misiu — tup, tup, tup! (terapeuta porusza/tupie nogami dziecka)
Klaszcze rgczkg misiu — klap, klap, klap! (terapeuta poruszal/klaszcze rgczkami

dziecka)

ZABAWA 9

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, czerwona chustka lub szalik

Cel: rozwijanie schematu ciata (buzia, jezyk) oraz schematéw ruchowych

(wyciaganie rgczek po przedmioty), cwiczenie motoryki matej

Przebieg:

Terapeuta prosi dziecko o pokazanie jezyka. Nastepnie przez buzie misia przewleka
szalik i mowi, ze mis tez wytyka jezyk. Zadaniem dziecka jest chwyci¢ jezyk misia
(szalik) i przeciggng¢ go przez buzie misia tak daleko, jak to mozliwe dla dziecka.
Jesli dziecko tego nie potrafi, terapeuta moéwi: Zobacz, jaki misiu ma jezyk i zacheca
dziecko do chwycenia jezyka (szalika) i przeciggniecia przez buzie misia stowami:
Ciggnij, ciggnij jezyk misia, mocno jak potrafisz, mama/tata popatrzy, jak sie fajnie
bawisz. Nastepnie ponownie zacheca dziecko do wyciggniecia jezyka i prosi rodzica
o dotkniecie lub pociggniecie jezyka dziecka. Rodzic rowniez moze wyciggngc¢ swoj

jezyk i dotkngé go. Cwiczymy wycigganie jezyka z buzi dziecka i misia wielokrotnie.




Zdjecie przedstawia chtopca, siedzgcego w lezaczku. Terapeuta trzyma przed nim figurke duzego
misia z przewleczonym przez buzie czerwonym szalikiem. Chiopiec ciggnie szalik.

ZABAWA 10

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia
Cel: uczenie pojecia statosci osoby

Przebieg:

Terapeuta lub rodzic chowa sie za misiem, wychyla sie i robi: a ku ku!

ZABAWA 11

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, chustka

Cel: wprowadzenie do zrozumienia pojecia statosci przedmiotu

Przebieg:

Terapeuta lub rodzic ktadzie misia na stot i méwi: Jest mis. Przykrywa go chustka,

pozostawiajgc jednak wystajgce spod chustki ucho misia i méwi: Nie ma misia.
Nastepnie po kilku sekundach odkrywa misia, mowigc: Jest mis.

2N




W kolejnym etapie terapeuta chowa pod chustkg catego misia, a nastepnie (po kilku
sekundach) odkrywa go.

ZABAWA 12 — KONIEC ZAJEC

Potrzebne materiaty: figurka misia, pudetko (to, w ktérym mi$ przybyt na zajecia)
Cel: ¢éwiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, uczenie schematu korca zajec
Przebieg:

Terapeuta mowi do dziecka, ze mis zmeczyt sie zabawg i musi juz iS¢ spac.
Spiewa prostg piosenke, najpierw gtosnie;j:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia.

a nastepnie ciszej:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia,

pa, pa, pa!

Zadaniem dziecka jest schowa¢ misia do pudetka.
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SPOTKANIE 2

Potrzebne pomoce:
— pudetko (do przechowywania duzego misia)
— chustka lub szalik w kolorze czerwonym i druga chustka w dowolnym kolorze
— kolorowe gumki i frotki
— gabki kgpielowe (o réznej fakturze)

— wstgzka lub sznurek w kolorze czerwonym

ZABAWA 1 - POWITANKA

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, przyniesiona w dowolnym otwartym

pudetku

Cel: nawigzanie kontaktu z dzieckiem i rodzicem, wprowadzenie do zabawy figurkg

misia, uczenie schematu twarzy

Przebieg:
Terapeuta trzyma przed dzieckiem otwarte pudetko z figurkg misia. Mowi, ze mis
w pudetku czekat na spotkanie i spat, a teraz nalezy go obudzi¢ i zaprosic¢

do zabawy. Terapeuta Spiewa piosenke (na melodie Panie Janie):

Panie misiu, panie misiu, pora wstac, pora wstac!

Wszystkie dzwony bijg, wszystkie dzwony bijg! Bim bam bom! Bim bam bom!

Zachecamy dziecko, by wyciggneto rgczki w kierunku misia i sprobowato go wyjac
za sznurek (jesli dziecko tego nie potrafi, terapeuta wyjmuje misia i przybliza do
dziecka). Jesli dziecko nie jest w stanie samodzielnie utrzymaé misia, figurke trzyma
terapeuta pozwalajgc, by dziecko dotykato powierzchni misia, wktadato palce
w otwory na oczy i usta. Terapeuta lub rodzic przypomina nazwy poszczegdlnych

czesci misia, gdy dziecko ich dotyka — oczy, nos, buzia oraz uszy. Jesli dziecko nie
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jest w stanie samo wyciagng¢ ragczek w kierunku misia lub sg one zacisniete,
terapeuta wodzi rgczkami dziecka po misiu, nazywajgc poszczegolne czesci twarzy
misia, rozktada palce dziecka na misiu, pomaga dziecku chwyci¢ misia, obraca
zabawke, by dziecko doktadnie jg obejrzato.

Kiedy dziecko wtozy palec do buzi misia, przypominamy zabawe: Tu mis ma buzie,
a gdzie mama/tata buzie? A gdzie (imie dziecka) ma buzie? i dotykamy rekg buzi
dziecka, a nastepnie rekg dziecka jego buzi. Nastepnie pytamy: A gdzie ja mam
buzie? idotykamy rekg swojg (Tu mam buzig), a nastepnie rekg dziecka swojej buzi.

Podobnie robimy z nosem, oczami i uszami.

ZABAWA 2

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, chustka
Cel: ¢éwiczenie pojecia statosci przedmiotu oraz koordynacji wzrokowo-ruchowej

Przebieg:

Terapeuta kfadzie misia na stét i moéwi: Jest mis. Przykrywa go chustka,
pozostawiajgc jednak wystajgce spod chustki ucho misia i méwi: Nie ma misia.
Nastepnie po kilku sekundach odkrywa misia, méwigc: Jest mis. W kolejnym etapie
zabawy terapeuta przykrywa catego misia chustkg i méwi: Nie ma misia. Pyta
dziecko: Gdzie jest mi$? i zacheca do zdjecia chustki z misia. Gdy dziecko to zrobi,

terapeuta méwi: Brawo, jest mis!

ZABAWA 3

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, dwie chustki w réoznych kolorach

Cel: ¢wiczenie pojecia statosci przedmiotu, doskonalenie koordynacji wzrokowo-

ruchowej i poczucia sprawstwa u dziecka

Przebieg:
Terapeuta ponownie ktadzie misia przy dziecku i moéwi: Jest mis. Nastepnie

przykrywa catego misia chustkg i mowi: Nie ma misia. Obok przykrytego chustg misia
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po jego jednej stronie (np. lewej) kladzie drugg chuste w innym kolorze. Wszystko
robi tak, by dziecko doktadnie widziato ruchy terapeuty. Pyta dziecko: Gdzie jest mis
— tu czy tu?, a zadaniem dziecka jest odgadng¢, pod ktorg chustg jest mis i pokazac

to lub zdjg¢ z niego chuste.

ZABAWA 4

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, dwie chustki w réznych kolorach

Cel: ¢wiczenie pojecia statosci przedmiotu (btagd A nie B)

Przebieg:

Terapeuta kontynuuje zabawe w przykrywanie misia pod tg samg chustg. Gdy
dziecko juz wie, gdzie jest mi$ (np. zawsze po prawej stronie), zmieniamy potozenie
misia pod drugg chustkg i ponownie pytamy: Gdzie jest mi§?, zachecajac dziecko
do wskazania lub odstoniecia misia. Wraz z kilkoma powtorkami zabawy dziecko
powinno coraz krocej zatrzymywac wzrok na pierwotnym potozeniu misia i poprawnie
odgadywa¢ nowe miejsce potozenia, co swiadczy o coraz wyzszym poziomie jego

rozwoju.

ZABAWA 5

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, kolorowe frotki

Cel: antycypacja bodzca

Przebieg:

Terapeuta naktada na palec frotke. Przytrzymuje figurke misia na wysokosci oczu
dziecka i wktada na chwile palec do dziurek na oczy (zawsze w tej samej kolejnosci),
przytrzymuje go 3 sekundy i wyjmuje. Zadaniem dziecka jest Sledzi¢ ruch palca
terapeuty, przewidzie¢, gdzie on sie za chwile pojawi i $ciggng¢ gumke z palca

terapeuty.




ZABAWA 6

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, kolorowe frotki
Cel: ¢éwiczenie motoryki mate;j

Przebieg:

Terapeuta naktada frotki na uszy misia. Zadaniem dziecka jest zdjgC frotki z uszu
misia. Jesli dziecko potrafi, moze je potem z powrotem natozyc.

Do c¢wiczenia mozemy zastosowaé roznego rodzaju gumki — cienkie i grubsze,

wezsze i szersze, takze ,puchate”, w zaleznosci od mozliwosci dziecka.

Zdjecie przedstawia rece chtopca. Terapeuta stojgcy przed nim trzyma figurke matego misia z
natozonymi na uszy kolorowymi gumkami. Chiopiec probuje zdjgé palcem gumki.

ZABAWA 7

Potrzebne materialy: figurka duzego misia, ggbka (lub r6zne rodzaje ggbek)

Cel: ¢wiczenie motoryki matej, stymulowanie percepcji dotykowej, doskonalenie

schematu ciata

®e .o 2N
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Przebieqg:

Gabke (najlepiej w jaskrawym kolorze) przycinamy na ksztatt uszu misia i rozcinamy
w srodku tak, aby mozna jg bytlo swobodnie natozy¢ na uszy misia. Poczagtkowo
terapeuta zaktada ggbke na uszy misia, a dziecko jg tylko zdejmuje. Po kilku probach
zachecamy dziecko do samodzielnego zatozenia ggbki na uszy misia. Jesli dziecka
ma z tym trudnosci, delikatnie pomagamy dziecku, by odniosto sukces. Zabawe
powtarzamy tak diugo, az dziecko przestanie sie nig interesowac¢. Do éwiczenia

mozemy zastosowac réznego rodzaju ggbki — miekkie, twarde, szorstkie itp.

Zdjecie przedstawia chtopca. Terapeuta stojgcy przed nim trzyma figurke matego misia z natozonymi
na uszy ggbkami. Chtopiec Sciska gabki i prébuje je zdjgc.

ZABAWA 8

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, wstgzka

Cel: ¢wiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej oraz poczucia skutecznosci wtasnych

dziatan

Przebieg:
Terapeuta kfadzie dziecko na plecach/na brzuchu na podtodze, na miekkim podtozu.
Pokazuje mu misia — trzyma go nad gtowg dziecka, przesuwa w strone prawg i lewa,

do géry i na dot tak, by dziecko wodzito wzrokiem za misiem. Nastepnie wiesza misia
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na sznureczku i trzyma nad dzieckiem tak, by dziecko wyciggngwszy reke, mogto go

dotkngc i rozbuja¢. Zadaniem dziecka jest uderzanie w misia.

ZABAWA 9

Potrzebne materialy: figurka matego misia, wstgzka

Cel: ¢wiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej i poczucia skutecznosci witasnych

dziatan

Przebieg:

Terapeuta ktadzie dziecko na plecach na podtodze. Pokazuje mu misia — trzyma go
nad gtowg dziecka, przesuwa w strone prawg i lewa, do gory i na dot. Nastepnie
wiesza misia na sznureczku i trzyma nad dzieckiem tak, by dziecko wyciggngwszy
reke, mogto go dotkng¢ i rozbuja¢. Zadaniem dziecka jest uderzanie w ruchomego

misia.

ZABAWA 10

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, wstgzka/sznurek
Cel: ¢éwiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, stymulowanie procesu myslenia

Przebieg:

Terapeuta sadza dziecko na podtodze. Sam staje w odlegtosci ok. 40-50 cm od
dziecka, przytrzymuje misia na sznurku na wysokosci wzroku dziecka, a nastepnie
ktadzie go na macie, sznurkiem w strone dziecka. Zacheca dziecko, by chwycito
sznurek i przyciggneto za niego misia. Jesli dziecko nie potrafi samodzielnie siedzie¢
(np. z powodu MPD), terapeuta sadza dziecko w pozyciji potlezacej w foteliku i uktada
sznurek i misia w taki sposéb, aby dziecko mogto pociggna¢ sznurek i przyciggngc¢
za niego misia. Zabawa konczy sie, gdy dziecku uda sie przyciggng¢ do siebie misia

za sznurek.




ZABAWA 11

Potrzebne materialy: figurka duzego i matego misia, wstazka

Cel: rozpoznawanie stow ,duzy” i ,maty”

Przebieg:

Terapeuta pokazuje dziecku duzego misia i mowi: To jest duzy mis. Nastepnie
pokazuje dziecku matego misia i mowi: To jest mafy mis. Powtarza to kilkukrotnie.
Nastepnie prosi dziecko: Pokaz duzego misia lub Pokaz matego misia. W zaleznoSci
od mozliwosci dziecka zabawe mozna przeprowadzi¢ w pozycji siedzgcej lub
potsiedzacej, zachecajgc dziecko, by wyciggneto reke w kierunku wtasciwego misia,

dotkneto go albo tylko spojrzato na misia odpowiedniej wielko$ci.

Zdjecie przedstawia chtopca siedzgcego w lezaczku. Terapeuta stojgcy przed nim trzyma figurki
matego misia i duzego misia, zawieszone na sznurku. Chiopiec patrzy na misie.
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ZABAWA 12 — KONIEC ZAJEC

Potrzebne materiaty: figurki misiéw uzywanych w trakcie zaje¢, pudetko (to,

w ktérym mis przybyt na zajecia)

Cel: ¢wiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, uczenie schematu konhca zajec
Przebieqg:

Terapeuta mowi do dziecka, ze misie juz zmeczyly sie zabawg i muszg iS¢ spac.
Spiewa prostg piosenke, najpierw gtosnie;j:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia.

a nastepnie ciszej:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia,
pa, pa, pa!

Zadaniem dziecka jest schowaé wszystkie uzywane w trakcie spotkania misie do

pudetka.
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SPOTKANIE 3

Potrzebne pomoce:
— pudetko (do przechowywania duzego misia)
— Lteatrzyk” (np. pudetko z przesuwang kurtyng)
— kaszka, ktorg lubi dziecko, miseczka, tyzeczka
— owoce w koszyku: jabtko, gruszka, awokado
— zdjecie awokado

- noéz

ZABAWA 1 - POWITANKA

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, przyniesiona w dowolnym otwartym

pudetku

Cel: nawigzanie kontaktu z dzieckiem i rodzicem, wprowadzenie do zabawy figurkg

misia, uczenie schematu twarzy

Przebieg:
Terapeuta trzyma przed dzieckiem pudetko z figurkg misia. Mowi, ze mis w pudetku
czekat na spotkanie i spat, a teraz nalezy go obudzi¢ i zaprosi¢ do zabawy.

Terapeuta Spiewa piosenke (na melodie Panie Janie):

Panie misiu, panie misiu, pora wstac, pora wstac!

Wszystkie dzwony bijg, wszystkie dzwony bijg! Bim bam bom! Bim bam bom!

Zachecamy dziecko, by wyciggneto rgczki w kierunku misia i sprobowato go wyjgc
za sznurek (jesli dziecko tego nie potrafi, terapeuta wyjmuje misia i przybliza
do dziecka). Jesli dziecko nie jest w stanie samodzielnie utrzymaé misia, figurke
trzyma terapeuta pozwalajac, by dziecko dotykato powierzchni misia, wktadato palce
w otwory na oczy i usta. Terapeuta lub rodzic przypomina nazwy poszczegoélnych




®e .o 2N
®

czesci misia, gdy dziecko ich dotyka. Jesli dziecko nie jest w stanie samo wyciggnaé
rgczek w kierunku misia lub sg one zacis$niete, terapeuta wodzi rgczkami dziecka
po misiu, nazywajgc poszczegolne czesci twarzy misia, rozktada palce dziecka na
misiu, pomaga dziecku chwyci¢ misia, obraca zabawke, by dziecko doktadnie jg
obejrzato.

Kiedy dziecko wtozy palec do buzi misia, przypominamy zabawe: Tu mi$ ma buzie
i zachecamy do pokazania, gdzie dziecko ma swojg buzie. Nastepnie pytamy:
A gdzie mamal/tata buzie? i zachecamy do pokazania buzi mamy lub taty. Podobnie

robimy z oczami, zachecajgc do pokazania po kolei kazdego oka.

ZABAWA 2

Potrzebne materialy: figurka duzego i matego misia
Cel: przypomnienie pojec ,duzy” i ,maty”

Przebieg:
Terapeuta pokazuje dziecku duzego misia i mowi: To jest duzy mis. Nastepnie
pokazuje dziecku matego misia i mowi: To jest mafy mis. Powtarza to kilkukrotnie.

Nastepnie prosi dziecko: Pokaz duzego misia, Pokaz matego misia.

ZABAWA 3

Potrzebne materiaty: figurki dwéch matych misiow w kolorze biatym i czarnym
Cel: rozpoznawanie kolorow ,biaty” i ,czarny”

Przebieg:

Terapeuta pokazuje dziecku biatego misia i mowi: To jest biaty mis. Nastepnie
pokazuje dziecku czarnego misia i méwi: To jest czarny mis. Powtarza to kilkukrotnie.
Nastepnie prosi dziecko: Pokaz biatego misia, Pokaz czarnego misia. W zaleznosci
od mozliwosci dziecka zabawe mozna przeprowadzi¢ w pozycji siedzgcej lub
potsiedzgcej, zachecajgc dziecko, by wyciggneto reke w kierunku wiasciwego misia,

dotkneto go albo tylko spojrzato na misia odpowiedniego koloru.




Zdjecie przedstawia chtopca siedzgcego w lezaczku. Terapeuta stojacy przed nim trzyma figurki
czarnego i biatego misia, zawieszone na sznurku. Chtopiec patrzy na misie.

ZABAWA 4

Potrzebne materiaty: figurka matego misia z 1 dziurka, podktadka z 1 bolcem

Cel: stymulowanie motoryki matej i koordynacji wzrokowo-ruchowej, c¢wiczenie

procesu mys$lenia i rozwigzywania problemow

Przebieg:

Terapeuta podaje dziecku figurke misia, trzymajgc w drugiej rece podktadke
z bolcem. Zadaniem dziecka jest natozy¢ misia z 1 dziurkg na bolec poprzez aktywne
eksperymentowanie, np. wktadajgc jeden palec w dziurke misia, a drugim poszukujgc

bolca na podkfadce.




Zdjecie przedstawia chtopca siedzgcego w lezaczku. Terapeuta stojacy przed nim trzyma figurke
misia z jedng dziurkg i podktadke z jednym bolcem. Chtopiec prébuje natozy¢ misia na bolec.

ZABAWA 5

Potrzebne materiaty: figurki matych misiow w réznych kolorach i duzego misia,

JLeatrzyk”
Cel: stymulowanie percepcji wzrokowej i myslenia

Przebieg:

Terapeuta pokazuje dziecku jednego, dowolnego misia. Chowa go za teatrzyk. Kiedy
go odstania, dziecko widzi dwal/trzy misie — tego, ktérego wczesniej pokazywat mu
terapeuta i inne, nowe (0 réznej wielkosci, o innym kolorze). Zadaniem dziecka jest

wskazac na misia, ktdérego pokazywat mu terapeuta.

ZABAWA 6

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, miseczka z kaszka, tyzeczka

Cel: ¢wiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, cwiczenie motoryki matej

2N



Przebieqg:

Terapeuta mowi do dziecka, ze mi$ jest juz gtodny po zabawie i czas go nakarmic.
Pokazuje, jak nabraé tyzeczkg pokarm i wtozy¢ tyzeczke do buzi misia, obrocic jg tak,
by pokarm zsunat sie z tyzeczki (z tytu za misiem terapeuta ma miseczke, by pokarm

sie do niej zsuwat). Zadaniem dziecka jest nakarmi¢ misia.

ZABAWA 7

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, miseczka z kaszka, tyzeczka

Cel: ¢wiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, zachecanie do samodzielnego

jedzenia, ¢wiczenie naprzemiennos$ci w dziataniu, doskonalenie mowy i pamieci

Przebieg:
Zachecamy, by dziecko na przemian karmito misia i siebie. Terapeuta méwi do
dziecka, zeby raz mis zjadt kaszke, a raz dziecko. Podczas tej zabawy mozna

wykorzystac¢ wierszyk (lub jego fragmenty) o karmieniu misia:

»Niedzwiadki niejadki” S. Karaszewski
Zyty w lesie mate misie,

a tych misiow byto szeSc.

Siadty raz przy petnej misie,

ale zaden nie chciat jeSc! Nie, nie, nie!

Po tych stowach méwimy, ze (Imie dziecka) bedzie karmi¢ misia, bo kaszka jest

dobra — am, am, am!

LUB mozna uzy¢ zmodyfikowanej wersji tego wiersza, ktéra zacheca dzieci do

jedzenia (szczegolnie polecana wersja dla ,niejadkow”):

Zyty w lesie mate misie,
a tych misiow byto szeSc.
Nasze mate gtodne misie

Bardzo chciaty jes¢! Am, am, am!
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Jaka dobra kaszka — dla misia i dla (imie dziecka).

ZABAWA 8

Potrzebne materiaty: koszyk, prawdziwe owoce — awokado, gruszka, jabtko, figurki

OWOCOW
Cel: wprowadzenie nowych zabawek, wstepne zapoznanie dziecka z nimi

Przebieg:

Terapeuta mowi wierszyk:

Jade dzi$ na targ, na moim koniku,

wioze do sprzedania owoce w koszyKu.

Terapeuta wycigga z koszyka prawdziwe owoce i mowi: Awokado, gruszka, jabtko
i pokazuije je dziecku, a nastepnie pokazuje ich odpowiedniki (figurki owoce-zabawki)
i nazywa je. Ktadzie na stole prawdziwe owoce i obok lub ponizej umieszcza zabawki

(zielone awokado, zo6tte czesci gruszki oraz czerwone czesci jabtka) i powtarza ich

nazwy.

ZABAWA 9

Potrzebne materiaty: prawdziwy owoc awokado, néz
Cel: stymulacja wielozmystowa, poznanie owocu awokado

Przebieg:

Terapeuta daje dziecku owoc awokado do dotykania i powgchania. Nastepnie kroi go
na poét i pozwala dziecku, by dotykato pestke (méwigc: Twarda) i potéwke owocu
(moéwigc: Migkkie). Terapeuta pozwala dziecku wzigé do reki troche miekkiego owocu
i Scisngc¢ go.
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Zdjecie przedstawia rece chtopca. Terapeuta stojgcy przed nim podaje mu potéwke awokado.
Chtopiec sciska awokado.

ZABAWA 10

Potrzebne materiaty: prawdziwy owoc awokado, tyzeczka
Cel: stymulacja wielozmystowa, poznanie owocu awokado

Przebieg:

Terapeuta trzyma owoc awokado i pozwala dziecku wzig¢ do reki troche miekkiego
owocu, aby go posmakowac. Jesli dziecko nie chce posmakowac tak owocu, nabiera
owoc na tyzeczke i podaje dziecku do buzi, zachecajgc, by dziecko poznato smak

awokado.

ZABAWA 11

Potrzebne materialy: figurka duzego misia, miseczka, tyzeczka, prawdziwy owoc

awokado

Cel: éwiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, ¢wiczenie motoryki matej, ¢wiczenie

naprzemiennosci w dziataniu

Przebieg:
Terapeuta mowi do dziecka, ze czas nakarmi¢ misia. Nabiera na tyzeczke awokado

i karmi misia. Podaje dziecku tyzeczke, a zadaniem dziecka jest nakarmi¢ misia.




Po kilku prébach mowimy do dziecka, ze teraz raz mi$ zjada owoc, a raz dziecko.
Zachecamy, by dziecko na przemian karmito misia i siebie.

ZABAWA 12 — KONIEC ZAJEC

Potrzebne materiaty: figurka misia, pudetko (to, w ktérym mi$ przybyt na zajecia)
Cel: ¢wiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, uczenie schematu konhca zajec
Przebieg:

Terapeuta mowi do dziecka, ze misie juz zmeczyly sie zabawg i muszg iS¢ spac.
Spiewa prostg piosenke, najpierw gtosniej:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia.

a nastepnie ciszej:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia,

pa, pa, pa!

Zadaniem dziecka jest schowaé¢ wszystkie uzywane w trakcie spotkania misie do

pudetka.
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SPOTKANIE 4

Potrzebne pomoce:
— pudetko (do przechowywania duzego misia)
— chustka lub szalik w kolorze czerwonym
— owoce w koszyku: jabtko, gruszka, awokado
— zdjecie awokado
— tyzeczka
— pudetka wypetnione réznymi materiatami sypkimi (np. kaszg, makaronem,

ptatkami $niadaniowymi), kulkami hydrozelowymi itp.

ZABAWA 1 - POWITANKA

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, przyniesiona w dowolnym otwartym

pudetku

Cel: nawigzanie kontaktu z dzieckiem i rodzicem, wprowadzenie do zabawy figurkg

misia, uczenie schematu twarzy

Przebieg:
Terapeuta trzyma przed dzieckiem pudetko z figurkg misia. Mowi, ze mi$ w pudetku
czekat na spotkanie i spat, a teraz nalezy go obudzi¢ i zaprosi¢ do zabawy.

Terapeuta Spiewa piosenke (na melodie Panie Janie):

Panie misiu, panie misiu, pora wstac, pora wstac!

Wszystkie dzwony bijg, wszystkie dzwony bijg! Bim bam bom! Bim bam bom!

Zachecamy dziecko, by wyciggneto rgczki w kierunku misia i sprobowato go wyjgc
za sznurek (jesli dziecko tego nie potrafi, terapeuta wyjmuje misia i przybliza
do dziecka). Jesli dziecko nie jest w stanie samodzielnie utrzyma¢ misia, figurke
trzyma terapeuta pozwalajgc, by dziecko dotykato powierzchni misia, wktadato palce




w otwory na oczy i usta. Terapeuta lub rodzic przypomina nazwy poszczegolnych
czesci misia, gdy dziecko ich dotyka. Je$li dziecko nie jest w stanie samo wyciggnaé
rgczek w kierunku misia lub sg one zacisniete, terapeuta wodzi rgczkami dziecka
po misiu, nazywajgc poszczegolne czesci twarzy misia, rozktada palce dziecka na
misiu, pomaga dziecku chwyci¢ misia, obraca zabawke, by dziecko doktadnie jg
obejrzato.

Kiedy dziecko witozy palec do buzi misia, przypominamy zabawe: Tu mi$§ ma buzie
i zachecamy do pokazania, gdzie dziecko ma swojg buzie. Nastepnie pytamy:
A gdzie mamal/tata buzie? i zachecamy do pokazania buzi mamy lub taty! Podobnie

robimy z oczami, zachecajgc do pokazania po kolei kazdego oka.

ZABAWA 2

Potrzebne materiaty: koszyk, prawdziwe owoce — awokado, gruszka, jabtko, owoce-

zabawki oraz obrazki owocow

Cel: przypomnienie owocéw i zabawek-owocow, oswojenie dziecka z nimi,

zainteresowanie obrazkami owocow

Przebieg:

Terapeuta mowi wierszyk, ktory dziecku juz zna z poprzednich zajec:

Jade dzi$ na targ, na moim koniku,

wioze do sprzedania owoce w koszyku.

Terapeuta wycigga z koszyka prawdziwe owoce (awokado, gruszke, jabtko)
i pokazuje je dziecku, a nastepnie pokazuje owoce-zabawki, nazywa je oraz
pokazuje obrazki odpowiednich owocéw. Kladzie obrazki i owoce-zabawki na stole
i umieszcza obok prawdziwe owoce. Daje dziecku do eksplorowania prawdziwe

owoce — zacheca do dotykania, trzymania, powgchania, sciskania itp.
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ZABAWA 3

Potrzebne materialy: prawdziwy owoc awokado, 1-elementowa figurka awokado,

podktadka, zdjecie awokado
Cel: stymulowanie motoryki matej, stymulowanie proceséw myslenia

Przebieg:

Terapeuta pokazuje dziecku prawdziwy owoc awokado oraz figurke awokado
z podktadkg. Zadaniem dziecka jest wtozy¢ figurke plastikowego owocu (zielonego,
okragtego) w otwor podktadki, ktora jest ustawiona pionowo. Terapeuta nazywa owoc
awokado — pokazujgc prawdziwy owoc, owoc-zabawke na podktadce oraz obrazek
z odpowiednim owocem. Prosi, aby dziecko pokazato gdzie jest awokado.
Niezaleznie od tego, czy dziecko pokaze prawdziwy owoc czy owoc zabawke lub
obrazek z owocem awokado, terapeuta méwi: Tak, brawo! Tu jest awokado, tu jest

awokado i tu jest awokado.

ZABAWA 4

Potrzebne materiaty: 1-elementowa figurka awokado, podktadka, zdjecie awokado

Cel: stymulowanie motoryki matej, doskonalenie procesu myslenia i rozwigzywania

problemow

Przebieg:

Terapeuta wyjmuje owoc-zabawke awokado z podkfadki i obraca podktadke tak, aby
znajdowata sie w pozycji poziomej do dziecka, po czym prosi 0 ponowne wtozenie
awokado na podktadke, jednoczesnie pokazujgc dziecku odwrécone o 90 stopni

zdjecie awokado (awokado na obrazku powinno by¢ w pozyciji lezgcej).

ZABAWA 5

Potrzebne materialy: figurka awokado, pudetko wypetnione np. kaszg, grochem lub

kulkami hydrozelowymi
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Cel: stymulowanie zmystu dotyku

Przebieqg:

Terapeuta wktada figurke awokado do pudetka z materiatami o roznej fakturze.
Zadaniem dziecka jest wyciggng¢ stamtgd owoc-zabawke. Jesli dziecko ma takg
chec i potrzebe, moze réwniez pobawi¢ sie materiatami — przesypywac kasze, brac

do reki i Sciska¢ kulki hydrozelowe itp.

ZABAWA 6

Potrzebne materialy: owoce-zabawki (awokado, gruszka w dwoch czesciach),
pudetko wypetnione np. kaszag, grochem Ilub kulkami hydrozelowymi, obrazek

z awokado

Cel: stymulowanie zmystu dotyku

Przebieg:

Terapeuta wktada ponownie figurke awokado oraz 2 czesci gruszki do pudetka
z materiatami o réznej fakturze. Zadaniem dziecka jest wyciggng¢ stamtgd owoce-
zabawki. Po wyciggnieciu prosimy, aby dziecko pokazato nam, ktére to awokado?

Jesli ma z tym problem — przypominamy za pomocg obrazka, jak wyglada awokado.

ZABAWA 7

Potrzebne materiaty: kula sensoryczna (tylko korpus dinozaura)

Cel: ¢éwiczenie zmystu dotyku, czucia gtebokiego i sity chwytu

Przebieg:

Terapeuta podaje dziecku kule sensoryczng, a gdy dziecko bierze jg do reki,

terapeuta mowi wierszyk:

Scisnij, $ci$nij zabaweczke, mocno jak potrafisz,
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Przyjdzie tatus i popatrzy, jak sie fajnie bawisz.

Zadaniem dziecka jest Sciska¢ zabawke najmocniej jak potrafi. W kolejnym etapie

zabawe mozna powtérzy¢ przy lustrze, aby dziecko widziato siebie w lustrze.

ZABAWA 8

Potrzebne materiaty: kula sensoryczna (tylko korpus dinozaura)

Cel: ¢wiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, c¢wiczenie chwytu, c¢wiczenie

prawidtowych schematow motorycznych

Przebieg:
Terapeuta bierze kule sensoryczng i trzymajgc na niej reke prezentuje dziecku, jak

mozna jg toczy¢ w przdod i w tyt. Méwi przy tym wiersz:

Tocz sie, dinku, tocz sie fadnie,

maftej/matemu (imie dziecka) w rgczki wpadnij.

Nastepnie podaje dziecku kule i ktadzie reke dziecka na kuli, zachecajgc do toczenia
jej w przod i w tyt. W kolejnym kroku ktadziemy dziecko na podfodze, na miekkim
podtozu. Przy wierszyku toczymy dziecko, przekrecajgc je na ten bok, przy ktérym
znajduje sie rodzic. Nastepnie ponownie mowimy wierszyk i zachecamy dziecko

do samodzielnego obracania sie w kierunku rodzica.

ZABAWA 9

Potrzebne materiaty: kula sensoryczna (tylko korpus dinozaura)

Cel: doskonalenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, rozwijanie prawidtowych

schematow motorycznych, uczenie orientacji przestrzennej
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Przebieqg:
Terapeuta bierze do reki kule sensoryczng i toczy jg w strone dziecka oraz do siebie.

Mowi przy tym wiersz:

Tocz sie, dinku, tocz sie tadnie,

matej/matemu (imie dziecka) w rgczki wpadnij.

Dziecko chwyta kule i przy wierszyku prébuje toczy¢ jg w kierunku terapeuty, a gdy
kula zostanie ponownie pokulana w strone dziecka, toczy jg do rodzicow (raz
jednego, raz drugiego wedtug tego samego schematu wymiany kuli z dzieckiem

poprzez toczenie jej).

ZABAWA 10 — KONIEC ZAJEC

Potrzebne materiaty: duzy mis oraz zabawka dinozaur ztozona z korpusu i nég

Cel: ¢wiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, uczenie schematu konca zajec
Przebieg:

Terapeuta mowi do dziecka, ze mis i dinek zmeczyli sie zabawg i muszg juz i$¢ spac.
Spiewa prostg piosenke, najpierw gtosniej:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia!

a nastepnie ciszej:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia,

pa, pa, pa!

Zachecamy dziecko do pomachania rgczkami do misia i dinka. Terapeuta chowa
zabawki do pudetka (lub zachecamy, by dziecko zrobito to samodzielnie, jesli ma

takie mozliwosci).
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SPOTKANIE 5

Potrzebne pomoce:
— pudetko (do przechowywania duzego misia)
— owoce w koszyku: jabtko, gruszka, awokado
— zdjecie gruszki
— tyzeczka, n6z
— 2 woreczki
— ,Skarpetki” na nogi dinozaura (kawatki materiatu o réznej fakturze, woreczki
foliowe, balony itp.)

— masa plastyczna (np. plastelina, modelina, masa solna)

ZABAWA 1 - POWITANKA

Potrzebne materiatly: figurka duzego misia, przyniesiona w dowolnym otwartym

pudetku

Cel: nawigzanie kontaktu z dzieckiem i rodzicem, wprowadzenie do zabawy figurkg

misia, uczenie schematu twarzy

Przebieg:
Terapeuta trzyma przed dzieckiem pudetko z figurkg misia. Mowi, ze mi$ w pudetku
czekat na spotkanie i spat, a teraz nalezy go obudzi¢ i zaprosic do zabawy.

Terapeuta Spiewa piosenke (na melodie Panie Janie):

Panie misiu, panie misiu, pora wstac, pora wstac!

Wszystkie dzwony bijg, wszystkie dzwony bijg! Bim bam bom! Bim bam bom!

Zachecamy dziecko, by wyciggneto rgczki w kierunku misia i sprobowato go wyjgc
za sznurek (jesli dziecko tego nie potrafi, terapeuta wyjmuje misia i przybliza
do dziecka). Jesli dziecko nie jest w stanie samodzielnie utrzymaé misia, figurke
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trzyma terapeuta pozwalajgc, by dziecko dotykato powierzchni misia, wktadato palce
w otwory na oczy i usta. Terapeuta lub rodzic przypomina nazwy poszczegolnych
czesci misia, gdy dziecko ich dotyka. Je$li dziecko nie jest w stanie samo wyciggnaé
rgczek w kierunku misia lub sg one zacisniete, terapeuta wodzi rgczkami dziecka
po misiu, nazywajgc poszczegolne czesci twarzy misia, rozktada palce dziecka
na misiu, pomaga dziecku chwyci¢ misia, obraca zabawke, by dziecko doktadnie jg
obejrzato.

Kiedy dziecko wiozy palec do buzi misia, przypominamy zabawe: Tu mi$ ma buzie
i zachecamy do pokazania, gdzie dziecko ma swojg buzie. Nastepnie pytamy:
A gdzie mama/tata ma buzie? i zachecamy do pokazania buzi mamy lub taty!

Podobnie robimy z oczami, zachecajgc do pokazania po kolei kazdego oka.

ZABAWA 2

Potrzebne materiaty: koszyk, prawdziwe owoce — awokado, gruszka, jabtko, owoce-

zabawki oraz obrazki owocow

Cel: stymulowanie mowy — przypomnienie owocow i ich nazw, rozwdj procesow

poznawczych — zainteresowanie obrazkami owocéw

Przebieg:

Terapeuta mowi znany juz dziecku wierszyk:

Jade dzi$ na targ, na moim koniku,

wioze do sprzedania owoce w koszyku.

Terapeuta ponownie wycigga z koszyka prawdziwe owoce (awokado, gruszke,
jabtko) i pokazuje je dziecku. Nastepnie pokazuje owoce-zabawki oraz obrazki
odpowiednich owocéw i nazywa je. Ktadzie obrazki i owoce-zabawki na stole
i umieszcza obok prawdziwe owoce. Daje dziecku do eksplorowania prawdziwe

owoce — zacheca do dotykania, trzymania, powgchania, sciskania itp.




ZABAWA 3

Potrzebne materiaty: 2-elementowa figurka gruszki, podktadka, prawdziwy owoc

gruszki
Cel: stymulowanie motoryki matej, rozwoj procesow myslenia

Przebieg:

Terapeuta ktadzie na stole prawdziwg gruszke, a obok podkfadke z miejscem
na wtozeniem czesci gruszki-zabawki i podaje dziecku 2 czesci figurki gruszki.
Zadaniem dziecka jest wiozy¢ je w otwodr, gdy podkfadka utozona jest w pozycji

pionowe;.

Zdjecie przedstawia chtopca siedzgcego w lezaczku. Terapeuta stojgcy przed nim trzyma
dwuelementowsg figurke gruszki i podktadke. Chtopiec uktada gruszke na podktadce.

ZABAWA 4

Potrzebne materiaty: 2-elementowa figurka gruszki, podkfadka, prawdziwy owoc

gruszki, obrazek z gruszkg

Cel: doskonalenie motoryki matej, rozwdj proceséw myslenia

2N
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Przebieqg:

Na stole, przy ktorym siedzi dziecko, nadal lezy prawdziwy owoc gruszki. Terapeuta
wyjmuje czesci gruszki z podktadki i obraca podktadke o 90 stopni, tak, aby
podktadka byta odwrécona do pozyciji poziomej. Nastepnie podaje dziecku 2 czesci
figurki gruszki i prosi o ponowne ich wiozenie na podktadke. Zadaniem dziecka jest
witozy¢ je odpowiednio w otwdr, dopasowujgc do podktadki. Jesli dziecko ma problem
z dopasowaniem elementow gruszki do podkfadki, terapeuta pokazuje obrazek
z przekrecong do pozycji lezgcej gruszka.

Terapeuta kolejny raz wyjmuje czesci gruszki z podkfadki i obraca podktadke
o kolejne 90 stopni, tak, aby podktadka byta teraz ponownie w pozycji pionowej,
ale odwrécona wagskg czescig do dotu. Nastepnie podaje dziecku 2 czesci figurki
gruszki i prosi o ponowne ich wtozenie na podktadke. Zadaniem dziecka jest wlozy¢
je odpowiednio w otwor, dopasowujgc do podktadki. Jesli dziecko ma problem
z dopasowaniem elementow gruszki do podkfadki, terapeuta pokazuje obrazek

z przekrecong do odpowiedniej pozycji gruszka.

ZABAWA 5

Potrzebne materiaty: 2-elementowa figurka gruszki, podktadka, prawdziwy owoc

gruszki, zdjecie gruszki, tyzeczka, néz
Cel: stymulacja wielozmystowa

Przebieg:

Terapeuta daje dziecku owoc gruszki do dotykania i powgchania. Nastepnie
przekraja go na péti pozwala dziecku, by dotykato jedng potdwke owocu. Terapeuta
nabiera owoc na tyzeczke i karmi dziecko — zacheca, by dziecko poznato smak

OwoCU.

ZABAWA 6

Potrzebne materiaty: 2-elementowa figurka gruszki, duzy mis

Cel: stymulacja motoryki matej i koordynacji wzrokowo-ruchowej




Przebieqg:
Terapeuta pokazuje, ze figurkg gruszki mozna nakarmi¢ misia. Zadaniem dziecka

jest wtozenie kawatkow figurki do buzi misia.

Zdjecie przedstawia chtopca siedzgcego w lezaczku. Terapeuta stojgcy przed nim trzyma figurke
duzego misia. Chiopiec karmi misia elementami figurki gruszki.

ZABAWA 7

Potrzebne materiaty: figurka awokado i gruszki, woreczek
Cel: stymulacja motoryki matej i koordynacji wzrokowo-ruchowej
Przebieg:

Terapeuta zacheca dziecko, by pomogto mu posprzatac po zabawie. Dziecko bierze

po kawatku owocu i wktada je do woreczka.

ZABAWA 8

Potrzebne materialy: kula sensoryczna (tylko korpus dinozaura)

Cel: stymulowanie zmystu dotyku i czucia gtebokiego

2N



Przebieqg:
Terapeuta bierze do reki kule sensoryczng i masuje nig dziecko. Masujgc

poszczegolne czesci ciata, nazywa je.

Zdjecie przedstawia chtopca siedzgcego na kolanach terapeuty. Terapeuta masuje plecy chtopca kulg
sensorycznag.

ZABAWA 9

Potrzebne materiaty: zabawka dinozaur ztozona z korpusu i nég, ,skarpetki” na nogi
dinozaura, przygotowane z materiatdbw o réznych fakturach (futerko, woreczek

foliowy, balon itp.)
Cel: stymulowanie zmystu dotyku
Przebieg:

Terapeuta naktada na stopy dinozaura skarpetki i masuje nimi dziecko. Masujgc

poszczegolne czesci ciata, nazywa je.
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ZABAWA 10

Potrzebne materiaty: zabawka dinozaur, ztozona z korpusu i nég
Cel: stymulowanie mowy (wyrazy dzwiekonasladowcze)

Przebieg:
Terapeuta bierze do reki dinozaura i imituje odgtosy, jakie on wydaje, np. roar, tup
tup.

Dziecko powtarza wyrazenia dzwiekonasladowcze.

ZABAWA 11

Potrzebne materiaty: zabawka dinozaur ztozona z korpusu i nég, dowolna masa

plastyczna (plastelina, modelina, masa solna)
Cel: stymulowanie motoryki matej, ekspresja tworcza

Przebieg:

Terapeuta podaje dziecku mase plastyczng, aby jg pougniatato. Mase solng mozna
przygotowaé wspdlnie z dzieckiem.

Dziecko stopami dinozaura robi odciski w masie plastycznej. Nazywamy wzér, jaki

wykonato dziecko.

ZABAWA 12 — KONIEC ZAJEC

Potrzebne materiaty: duzy mis oraz zabawka dinozaur ztozona z korpusu i ndg

Cel: ¢éwiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, uczenie schematu konca zaje¢
Przebieg:

Terapeuta mowi do dziecka, ze mis i dinek zmeczyli sie zabawg | muszg juz iS¢ spac.

Spiewa prostg piosenke, najpierw gtosnie;:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-te-go zo-ba-cze-nia!




a nastepnie ciszej:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia,

pa, pa, pal

Zachecamy dziecko do pomachania rgczkami do misia i dinka. Terapeuta chowa
zabawki do pudetka (lub jesli dziecko ma takie mozliwosci samo odktada zabawki

do kartonika).
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3.3.3 SCENARIUSZE ZAJEC TERAPEUTYCZNYCH DLA DZIECI
PRZEDWCZESNIE URODZONYCH W WIEKU ROZWOJOWYM
12 MIESIECY

Cele szczegolowe:

— rozszerzanie zainteresowania swiatem zewnetrznym (doskonalenie fiksacji
wzroku na przedmiocie i Sledzenia przedmiotu bedgcego w ruchu)

— uczenie dziecka samodzielnego tworzenia nowych schematow lub procedur
ruchowych (aktywnego eksperymentowania z przedmiotami)

— doskonalenie antycypowania bodzca

— uczenie poczucia skutecznosci wtasnych dziatan

— doskonalenie motoryki duzej (raczkowanie lub chodzenie w celu zblizania lub
oddalania sie dziecka od przedmiotéw)

— rozwijanie koordynacji wzrokowo-ruchowej (¢wiczenie intencjonalnego
manipulowania pod kontrolg wzroku)

— rozszerzanie doswiadczenh sensomotorycznych dziecka (poznawanie
przedmiotow wszystkimi zmystami)

— ¢wiczenie koncentracji uwagi

— stymulowanie zaangazowania emocjonalnego w wykonywane czynnosci

— rozwijanie bezpiecznej relacji z opiekunem

— ¢wiczenie pojecia statosci w umysle dziecka (statosci opiekuna, statosci
przedmiotu itp.)

— doskonalenie mowy i jezyka (zaréwno rozumienia, jak i méwienia)

— uczenie budowania relacji z innymi dzie¢mi

Metody pracy: zabawa manipulacyjna, wiersz, zabawy paluszkowe, dzieciece

masazyki

Formy pracy: indywidualna lub w parach
W zaleznosci od mozliwosci ruchowych dzieci zabawy mozna przeprowadzié

w pozycji potlezgcej lub siedzgcej (dziecko siedzi w lezaczku/foteliku albo na




kolanach rodzica i jest przez niego podtrzymywane), ewentualnie dziecko siedzi
samodzielnie w krzesetku dzieciecym lub na macie.

Po kilku indywidualnych spotkaniach z dzieckiem kolejne zajecia mozna bedzie
wedtug opisanego ponizej scenariusza przeprowadzi¢ w parach (tj. dwoje dzieci
z opiekunami), aby rozwija¢ kompetencje spoteczne dzieci. Dzieki temu, Zze
dotychczas wszystkie dzieci éwiczyty podobne umiejetnosci, styszalty podobne
wierszyki czy piosenki, zajecia beda dla nich kontynuacjg, a jednoczesnie pojawi sie
nowy element — kontakt z réwiesnikiem oraz charakterystyczna dla tego wieku

zabawa réwnolegta.
Czas pojedynczego spotkania: 25-35 minut (w zaleznosci od mozliwosci dziecka)

Wykorzystane zabawki:
— figurka duzego misia
— figurki matego misia (w kolorze biatym i czarnym)
— mis z 1 dziurkg i podktadka pod misia z 1 bolcem
— mis$ z 2 dziurkami i podktadka pod misia z 2 bolcami
— dinozaur
— 1l-elementowa figurka awokado i podktadka
— 2-elementowa figurka gruszka i podktadka
— 3-elementowa figurka jabtko i podktadka
— figurki-klucze sensoryczne (slimak, kura, kot)

— podktadka z bolcem na 1 klucz

Potrzebne pomoce:
— pudetko (do przechowywania duzego misia)
— chustka lub szalik w kolorze czerwonym i druga, inna chustka
— wstgzka lub sznurek w kolorze czerwonym
— podktadka (np. kawatek kartonu, tacka)
— pudetka wypetnione réznymi materiatami sypkimi (np. kaszg, makaronem,
ptatkami $niadaniowymi), kulkami hydrozelowymi itp.
— ,skarpetki” na nogi dinozaura (kawatki materiatu o réznej fakturze, woreczki

foliowe, balony itp.)
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kolorowe gumki i frotki, kolorowe wstgzki

gabki kgpielowe (o réznej fakturze)

Leatrzyk” (np. pudetko z przesuwang kurtyng)

kaszka, ktérg lubi dziecko, miseczka, tyzeczka

owoce w koszyku: jabtko, gruszka, awokado

zdjecia owocoéw: jabtka, gruszki, awokado

3 woreczki (do wktadania do nich figurek owocow po zabawie)
masa plastyczna (np. plastelina, modelina, masa solna) do robienia pieczgtek
plastelina w kolorze owocow (czerwona, zétta, zielona)
obrazki dinozaura i zwierzat — Slimaka, kury i kota
kolorowanka — dinozaur

farby do malowania rekami

noz (do przekrojenia owocow przez osobe dorostg)
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SPOTKANIE 1

Potrzebne pomoce:
— pudetko (do przechowywania duzego misia)
— chustka lub szalik w kolorze czerwonym i druga, inna chustka
— podktadka (np. kawatek kartonu, tacka)
— kolorowe gumki i frotki

— gabki kgpielowe (o réznej fakturze)

ZABAWA 1 - POWITANKA

Potrzebne materialy: figurka duzego misia, przyniesiona w dowolnym otwartym

pudetku

Cel: nawigzanie kontaktu z dzieckiem i rodzicem, wprowadzenie do zabawy figurkg

misia, uczenie schematu twarzy

Przebieg:
Terapeuta trzyma przed dzieckiem otwarte pudetko z figurkg misia. Mowi, ze mis
w pudetku czekat na spotkanie i spat, a teraz nalezy go obudzi¢ i zaprosi¢ do

zabawy. Terapeuta Spiewa piosenke (na melodie Panie Janie):

Panie misiu, panie misiu, pora wstac, pora wstac!

Wszystkie dzwony bijg, wszystkie dzwony bijg! Bim bam bom! Bim bam bom!

Zachecamy dziecko, by wyciggneto rgczki w kierunku misia i sprobowato go wyjgé
za sznurek (jesli dziecko tego nie potrafi, terapeuta wyjmuje misia i przybliza
do dziecka). Je$li dziecko nie jest w stanie samodzielnie utrzymaé misia
(np. z powodu niepetnosprawnosci rak), figurke trzyma terapeuta pozwalajgc, by
dziecko dotykato powierzchni misia, wktadato palce w otwory na oczy i usta, obracato

misia. Jesli dziecko nie jest w stanie samo wyciggnac¢ rgczek w kierunku misia lub sg
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one zaci$niete (np. z powodu MPD), terapeuta wodzi rgczkami dziecka po misiu,
rozktada palce dziecka na misiu, pomaga dziecku chwyci¢ misia, obraca zabawke, by
dziecko doktadnie jg obejrzato.

Kiedy dziecko wlozy palec do buzi misia, mowimy: Tu mis ma buzie. Nastepnie
pokazujemy, gdzie mamal/tata ma buzie oraz prosimy, aby dziecko dotkneto buzi
rodzica. W dalszej kolejnosci prosimy rodzica, aby dotknat buzi dziecka i méwimy: Tu
(imie dziecka) ma buzie. Dalej rodzic rekg dziecka dotyka jego buzi. Nastepnie
prosimy, aby dziecko pokazato nam, gdzie ma swojg buzie. Jesli nie potrafi,
ponownie prosimy rodzica, aby pomdgt dziecku dotkngC rekg dziecka jego buzi.

Podobnie robimy z nosem i oczami.

Jesli dziecko jest juz po etapie zabaw dla wczesniejszego okresu rozwojowego lub
zna terapeute, zabawa moze wyglada¢ w inny sposob. Kiedy dziecko wiozy palec
do buzi misia, méwimy: Tu mi$ ma buzig, a gdzie mama/tata ma buzie? A gdzie (imie
dziecka) ma buzie?. Potem dotykamy rekg buzi dziecka, a nastepnie rekg dziecka
jego buzi. Nastepnie pytamy: A gdzie ja mam buzige? i dotykamy rekg swojg (Tu mam

buzie) oraz rekg dziecka swojej buzi. Podobnie robimy z nosem i oczami.

ZABAWA 2

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia

Cel: ¢wiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, rozwijanie schematu wtasnej twarzy,

doskonalenie myslenia i pamieci

Przebieg:

Terapeuta pokazuje dziecku figurke duzego misia trzymanego na sznurku
w odlegtosci ok. 25-30 cm od twarzy dziecka i méwi: Uwaga — ofo mis.

Moéwigc ponizszy wierszyk zacheca dziecko do wspotpracy — obserwowania misia

i odwzorowywania czesci wiasnej twarzy:

Tutaj swoje uszka mam, (pokazuje uszy misia i zacheca dziecko do pokazania

swoich uszu)
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oczka patrzg tu i tam, (w otwory na oczy misia wktada swoje palce i porusza nimi
w prawo i lewo oraz zacheca dziecko do poruszania oczami w jedng i drugg strone)
buzia robi am, am, am, (wktada palce w otwdr na buzie misia, porusza palcami tak,
jakby usta sie otwieraty i zamykaty oraz zacheca dziecko do otwierania i zamykania
swojej buzi)

a na nosie sobie gram. (dotyka palcem nosa misia i zacheca dziecko do dotkniecia

swojego nosa)

Zabawe mozna przeprowadzi¢ w pozycji potlezacej lub w pozycji siedzgcej (dziecko
siedzi w lezaku/foteliku lub na kolanach rodzica i jest przez niego podtrzymywane,

albo siedzi samodzielnie na macie) — zalezy to od mozliwos$ci ruchowych dziecka.

ZABAWA 3

Potrzebne materialy: figurka duzego misia
Cel: ¢éwiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej na przedmiocie bedgcym w ruchu

Przebieg: Terapeuta pokazuje dziecku figurke duzego misia. Trzyma jg w odlegtosci
ok. 25-30 cm od twarzy dziecka. Zadaniem dziecka jest patrze¢ na misia i podgzaé
za nim wzrokiem. Zaczynamy ¢wiczenie stwierdzeniem: Uwaga! — ofo mis, (imie
dziecka) patrz na misia!

Terapeuta przesuwa misia w roznych kierunkach (prawo-lewo/géra-dot/przdd-tyt),

Spiewajgc przy tym bardzo wolno i wyraznie prostg piosenke:

Na prawo, na lewo patrz na misia! (kotyszemy misia zgodnie z kierunkiem)
Do gory, do dotu patrz na misia! (kotyszemy misia zgodnie z kierunkiem)
Do przodu, do tytu patrz na misia! (kotyszemy misia zgodnie z kierunkiem)

Jak dobrze nam! (odsuwamy misia na wiekszg odlegtosc)

| konczymy ¢wiczenie stwierdzeniem: Koniec — juz idzie sobie mis!
W zabawie wazne jest wprowadzenie informacji sygnatowej przed i po — przed
zabawg stosujemy komunikat: Uwaga! — ofo mis, patrz na misia!, aby dziecko skupito

na nim uwage. Po zabawie i piosence stosujemy komunikat: Koniec — juz idzie sobie
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mis!, aby dziecko wiedziato, ze zabawa sie skonczyta i moze oderwa¢ wzrok od
misia.
Zabawe mozna przeprowadzic i powtarza¢ w pozycji lezagcej lub potlezgcej, w pozyciji

siedzgcej, gdy dziecko siedzi na kolanach rodzica lub siedzi samodzielnie na macie.

ZABAWA 4

Potrzebne materialy: figurka duzego misia

Cel: ¢wiczenie prawidtowych schematow ruchowych, rozwijanie mowy i pamieci
Przebieg:

Terapeuta umieszcza w zasiegu wzroku dziecka figurke misia. Misia moze rowniez
trzymac rodzic/drugi terapeuta.

Terapeuta podspiewuje i zacheca dziecko do wspétpracy:

Idzie, idzie misiu — tup tup tup! (terapeuta lub rodzic tupie nogami dziecka)

Klaszcze rgczkg misiu — klap klap klap! (terapeuta lub rodzic macha rgczkami

dziecka)

ZABAWA 5

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia
Cel: ¢éwiczenie pojecia statosci osoby

Przebieg:

Terapeuta chowa sie za misiem, a nastepnie wychyla sie zza misia i méwi: a ku ku!

ZABAWA 6

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, chustka

Cel: ¢wiczenie pojecia statosci przedmiotu i poczucia skuteczno$ci witasnych dziatan
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Przebieqg:

Terapeuta ktadzie misia na stét i mowi: Jest mis. Przykrywa go chustka,
pozostawiajgc jednak wystajgce spod chustki ucho misia i méwi: Nie ma misia.
Nastepnie po kilku sekundach odkrywa misia, méwigc: Jest mis!.

W kolejnym etapie terapeuta chowa pod chustkg catego misia, a nastepnie (po kilku

sekundach) zacheca dziecko do odstoniecia misia (tj. zdjecia z niego chustki).

ZABAWA 7

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, dwie chusty w réznych kolorach
Cel: ¢éwiczenie pojecia statosci przedmiotu

Przebieg:

Terapeuta ktadzie misia przy dziecku i mowi: Jest mis. Nastepnie przykrywa misia
chustkg i moéwi: Nie ma misia. Pyta dziecko: Gdzie jest mi$§? i zacheca do zdjecia
chustki z misia. Gdy dziecko to zrobi, terapeuta méwi: Brawo, jest mis!. Po kilku
prébach terapeuta obok przykrytego chustg misia po jego jednej stronie (np. lewej)
ktadzie drugg chuste w innym kolorze. Wszystko robi tak, by dziecko doktadnie
widziato ruchy terapeuty. Pyta dziecko: Gdzie jest mi§ — tu czy tu?, a zadaniem
dziecka jest odgadng¢, pod ktorg chustg jest mis i pokazac¢ to lub zdjg¢ z niego

chuste.

ZABAWA 8

Potrzebne materialy: figurka duzego misia, dwie chusty w roéznych kolorach,
podktadka

Cel: ¢éwiczenie pojecia statosci przedmiotu, antycypacja bodzca

Przebieg:
Terapeuta kontynuuje zabawe: Gdzie jest mis? za kazdym razem ktadgc misia pod tg
samg chuste. Po kilku prébach, gdy dziecko juz wie, gdzie jest mi$s (np. zawsze pod

chustg po prawej stronie) na oczach dziecka zmieniamy potozenie misia i ponownie
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pytamy: Gdzie jest mis?. Jesli dziecko poprawnie odnajdzie misia i zdejmie z niego
chuste, to méwimy: Brawo, jest mis!. Nastepnie zastaniamy dziecku widok misia
i chustek podktadka oraz chowamy misia pod chuste tak, aby dziecko nie widziato
naszych ruchéw. Odstaniamy podkfadke i ponownie pytamy: Gdzie jest mis?.
Kontynuujemy zabawe jeszcze kilka razy, zmieniajgc potozenie misia pod chustg
w taki sposob, aby dziecko nie widziato naszych ruchdéw (czyli tego, pod ktorg
chustke chowamy misia).

Jednak jesli dziecko nie odgadnie wtasciwego potozenia misia i wskaze jego
pierwotne potozenie (np. pod chustg po prawej stronie), to pokazujemy, pod ktérg
chustg jest mis i powracamy do poczgtkowego schematu zabawy, w ktérej mis byt
schowany pod chustg po jednej stronie (np. prawej). Zabawe powtarzamy kilka razy,
za kazdym razem ktadgc obok drugg chuste w tym samym miejscu bez misia, aby
dziecko tatwo mogto odgadng¢, pod ktérg chustkg jest mis i zdjg¢ z niego chustke.
Gdy dziecko to opanuje, dopiero wtedy przechodzimy do zmiany miejsca potozenia

misia i kontynuujemy zabawe opisang powyzej z zamiang misia pod chustg.

ZABAWA 9

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, kolorowe frotki
Cel: antycypacja bodzca, ¢wiczenie myslenia

Przebieg:

Terapeuta naktada na palec frotke. Przytrzymuje figurke misia na wysokosci oczu
dziecka i w okreslonej (zawsze tej samej) kolejnosci wktada na chwile palec
do dziurek na oczy, przytrzymuje go 3 sekundy i wyjmuje. Zadaniem dziecka jest
Sledzi¢ ruch palca terapeuty, przewidzieC, gdzie on sie za chwile pojawi i $ciggngc

gumke z palca terapeuty.

ZABAWA 10

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, kolorowe frotki

Cel: ¢wiczenie motoryki matej, uczenie poczucia skutecznosci wkasnych dziatan




Przebieqg:

Terapeuta naktada frotki na uszy misia. Zadaniem dziecka jest zdjg¢ frotki z uszu
misia. Jesli dziecko potrafi, moze je potem z powrotem natozyc.

Do c¢wiczenia mozemy zastosowaé roznego rodzaju gumki — cienkie i grubsze,

wezsze i szersze, takze ,puchate”, w zaleznosci od mozliwosci dziecka.

ZABAWA 11

Potrzebne materialy: figurka duzego misia, ggbka (lub ggbki o roznej strukturze)

Cel: c¢wiczenie motoryki matej, stymulowanie percepcji dotykowej, c¢wiczenie

poczucia skutecznosci wkasnych dziatan

Przebieg:

Gabke (najlepiej w jaskrawym kolorze) przycinamy na ksztatt uszu misia i rozcinamy
w $rodku tak, aby mozna jg byto swobodnie natozy¢é na uszy misia. Na poczatku
terapeuta zaktada ggbke na uszy misia, a dziecko jg tylko zdejmuje. Jesli dziecko nie
ma problemu ze zdejmowaniem gagbki, zachecamy dziecko do samodzielnego
zatozenia gagbki na uszy misia. Zabawe mozemy wielokrotnie powtarzac
(w zaleznosci od poziomu zainteresowania dziecka), uzywajgc réznego rodzaju ggbki

— miekkiej, twardej, szorstkiej, itp.




Zdjecie przedstawia dziewczynke siedzgcg na materacu. Dziewczynka trzyma w prawej rece figurke
matego misia z natozonymi na uszy ggbkami.

ZABAWA 12 — KONIEC ZAJEC

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, pudetko (to, w ktérym mi$ przybyt na

zajecia)

Cel: ¢wiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, doskonalenie schematu konca zajeé
Przebieg:

Terapeuta mowi do dziecka, ze mis zmeczyt sie zabawg i musi juz i$¢ spac.

Spiewa prostg piosenke, najpierw gtosniej:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-te-go zo-ba-cze-nia.

a nastepnie ciszej:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-te-go zo-ba-cze-nia,

pa, pa, pa!

Zadaniem dziecka jest schowac¢ misia do pudetka.

2N
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SPOTKANIE 2

Potrzebne pomoce:
— pudetko (do przechowywania duzego misia)
— wstgzka lub sznurek w kolorze czerwonym
— Lteatrzyk” (np. pudetko z przesuwang kurtyng)

— kaszka, ktorg lubi dziecko, miseczka, tyzeczka

ZABAWA 1 - POWITANKA

Potrzebne materiatly: figurka duzego misia, przyniesiona w dowolnym otwartym

pudetku
Cel: nawigzanie kontaktu z dzieckiem i rodzicem, rozwijanie schematu ciata dziecka

Przebieg:
Terapeuta trzyma przed dzieckiem pudetko z figurkg misia. Mowi, ze mi§ w pudetku
czekat na spotkanie i spat, a teraz nalezy go obudzi¢ i zaprosi¢ do zabawy.

Terapeuta Spiewa piosenke (na melodie Panie Janie):

Panie misiu, panie misiu, pora wstac, pora wstac!

Wszystkie dzwony bijg, wszystkie dzwony bijg! Bim bam bom! Bim bam bom!

Zachecamy dziecko, by wyjeto misia — pozwalamy, by dotykato powierzchni misia,
wkfadato palce w otwory na oczy i usta, obracato misia. Jesli dziecko nie jest w stanie
samodzielnie utrzymac misia (np. z powodu niepetnosprawnosci rgk), figurke trzyma
terapeuta i wodzi rekami dziecka po misiu, rozktada palce dziecka, by dotykato czy

chwycito misia, obraca misia, by dziecko go doktadnie obejrzato.
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Poniewaz dziecko juz zna misia, terapeuta proponuje jeszcze inng zabawe z misiem,
ti. mowi wierszyk i zacheca dziecko do wspotpracy podczas pokazywania roznych
czesci swojego ciata:

Pokaz (imig dziecka), gdzie masz oko,
gdzie masz ucho, a gdzie nos,

gdzie na gtowie roSnie wtos,

daj mi reke, tupnif noga,

kiwnij gtowg tak i nie,

klasnij w rece,

hop, do gory,

razem zabawimy sie!l®

ZABAWA 2

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, wstgzka

Cel: ¢éwiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, ¢éwiczenie podgzania wzrokiem

za ruchomym przedmiotem

Przebieg:

Terapeuta sadza dziecko na podtodze. Przytrzymuje misia na sznurku nad gtowg
dziecka i spuszcza go na podtoge w poblizu dziecka. Zadaniem dziecka jest wodzi¢
wzrokiem za spadajgcym przedmiotem, a nastepnie siegngé do niego (do misia,

do sznureczka) i przyciggngé¢ go do siebie.

ZABAWA 3

Potrzebne materiaty: figurka duzego i matego misia, wstgzka

Cel: rozpoznawanie stow ,duzy” i ,maty”

5 Wiersz pochodzi ze strony internetowej https://loogomowa.pl/wierszyki-z-pokazywaniem/



https://loogomowa.pl/wierszyki-z-pokazywaniem/
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Przebieqg:
Terapeuta pokazuje dziecku duzego misia i mowi: To jest duzy mis. Nastepnie
pokazuje dziecku matego misia i mowi: To jest mafy mis. Powtarza to kilkukrotnie.

Nastepnie prosi dziecko: Pokaz duzego misia, Pokaz matego misia.

ZABAWA 4

Potrzebne materiaty: figurki dwoch matych misiéw w kolorze biatym i czarnym
Cel: rozpoznawanie koloréw ,biaty” i ,czarny”

Przebieg:
Terapeuta pokazuje dziecku biatego misia i mowi: To jest biaty mis. Nastepnie
pokazuje dziecku czarnego misia i méwi: To jest czarny mi$. Powtarza to

kilkukrotnie. Nastepnie prosi dziecko: Pokaz biatego misia, Pokaz czarnego misia.

ZABAWA 5

Potrzebne materiaty: figurka mis z 1 dziurka, podktadka z 1 bolcem
Cel: stymulowanie motoryki matej

Przebieg:

Terapeuta podaje dziecku figurke misia. Zadaniem dziecka jest natozy¢ jg na bolec.

ZABAWA 6

Potrzebne materiaty: figurki matych misiow w réznych kolorach i duzego misia,

JLeatrzyk”
Cel: stymulowanie percepcji wzrokowej
Przebieg:

Terapeuta pokazuje dziecku jednego, dowolnego misia. Chowa go za teatrzyk. Kiedy

go odstania, dziecko widzi dwal/trzy misie — tego, ktdérego wczesniej pokazywat mu




terapeuta i inne, nowe (0 réznej wielkosci, o innym kolorze). Zadaniem dziecka jest

wskazac¢ na misia, ktérego pokazywat mu terapeuta.

ZABAWA 7

Potrzebne materialy: figurka duzego misia, miseczka z kaszka, tyzeczka

Cel: ¢wiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, ¢wiczenie motoryki matej, cwiczenie

naprzemiennosci w dziataniu

Przebieg:

Terapeuta mowi do dziecka, ze mi$ jest juz gtodny po zabawie i czas go nakarmic.
Pokazuje, jak nabraé tyzeczkg pokarm i wtozy¢ tyzeczke do buzi misia, obrocic jg tak,
by pokarm zsunat sie z tyzeczki (z tytu za misiem terapeuta ma miseczke, by pokarm
sie do niej zsuwat). Zadaniem dziecka jest nakarmi¢ misia.

Po kilku prébach méwimy do dziecka, ze teraz raz mi$ zjada kaszke, a raz dziecko.
Zachecamy, by dziecko na przemian karmito misia i siebie.

Mozna wykorzystac wierszyk (lub jego fragmenty) o karmieniu misia:

»Niedzwiadki niejadki” S. Karaszewski
Zyty w lesie mate misie,

a tych misiow byto szeSc.

Siadty raz przy petnej misie,

ale zaden nie chciat jeSc!

Po tych stowach méwimy, ze (Imie dziecka) bedzie karmi¢ misia, bo kaszka jest

dobra — am, am, am!

LUB mozna uzy¢ zmodyfikowanej wersji tego wiersza, ktéra zacheca dzieci do

jedzenia (szczegolnie polecana wersja dla ,niejadkéow”):

Zyty w lesie mate misie,
a tych misiow byto szeSc.

Nasze mate gtodne misie




Bardzo chciaty je$¢! Am, am, am!

Jaka dobra kaszka — dla misia i dla (imie dziecka).

ZABAWA 8

Potrzebne materiaty: dwie figurki matego misia

Cel: chwytanie dwoch przedmiotdw obiema rekami, doskonalenie koordynaciji

wzrokowo-ruchowej

Przebieg:
Terapeuta bierze do reki dwie figurki misia i podaje je dziecku — jedng do prawe;,
a drugg do lewej reki. Dziecko chwyta na raz oba misie i prébuje przektadac je z reki

do reki.

ZABAWA 9

Potrzebne materiaty: kula sensoryczna

Cel: éwiczenie zmystu dotyku, czucia gtebokiego i sity chwytu

Przebieg:

Terapeuta podaje dziecku kule sensoryczng, dziecko bierze jg do reki. Terapeuta

mowi wierszyk:

Scisnij, $ci$nij zabaweczke, mocno jak potrafisz,

Przyjdzie tatus i popatrzy, jak sie fajnie bawisz.

Zadaniem dziecka jest sciska¢ zabawke najmocniegj jak potrafi.
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Zdjecie przedstawia dziewczynke siedzgcg na materacu. Dziewczynka trzyma w dtoniach kule
sensoryczng i probuje jg toczyc.

ZABAWA 10

Potrzebne materiaty: kula sensoryczna

Cel: stymulowanie zmystu dotyku i czucia gtebokiego, rozwijanie schematu wiasnego

ciata oraz mowy

Przebieg:
Terapeuta bierze do reki kule sensoryczng i masuje nig dziecko. Masujgc

poszczegolne czesci ciata, nazywa je.

ZABAWA 11

Potrzebne materialy: kula sensoryczna

Cel: c¢wiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, ¢wiczenie chwytu, d¢wiczenie

prawidtowych schematoéw motorycznych




Przebieqg:
Terapeuta bierze do reki kule sensoryczng i toczy jg w strone dziecka oraz do siebie.

Mowi przy tym wiersz:

Tocz sie, dinku, tocz sie tadnie,

matej/matemu (imie dziecka) w rgczki wpadnij.
Dziecko chwyta kule i przy wierszyku probuje toczy¢ jg w kierunku terapeuty.

Nastepnie ktadziemy dziecko na podtodze, na migekkim podfozu. Przy wierszyku

toczymy dziecko.

ZABAWA 12 — KONIEC ZAJEC

Potrzebne materiaty: duzy mis oraz zabawka dinozaur ztozona z korpusu i nég

Cel: ¢éwiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, uczenie schematu konca zaje¢
Przebieg:

Terapeuta mowi do dziecka, ze mis i dinek zmeczyli sie zabawg i muszg juz iS¢ spac.
Spiewa prostg piosenke, najpierw gtosniej:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia!

a nastepnie ciszej:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia,

pa, pa, pa!

Zadaniem dziecka jest schowac¢ misia i dinka do pudetka.
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SPOTKANIE 3

Potrzebne pomoce:
— pudetko (do przechowywania duzego misia)
— pudetka wypetnione réznymi materiatami sypkimi (np. kaszg, makaronem,
ptatkami sniadaniowymi), kulkami hydrozelowymi itp.
— owoce w koszyku: jabtko, gruszka, awokado
— zdjecie awokado
— tyzeczka, n6z
— ,skarpetki” na nogi dinozaura (kawatki materiatu o réznej fakturze, woreczki

foliowe, balony itp.)

ZABAWA 1 - POWITANKA

Potrzebne materiatly: figurka duzego misia, przyniesiona w dowolnym otwartym

pudetku

Cel: nawigzanie kontaktu z dzieckiem i rodzicem, doskonalenie schematu ciata,

¢wiczenie mowy

Przebieg:
Terapeuta trzyma przed dzieckiem pudetko z figurkg misia. Mowi, ze mi$ w pudetku
czekat na spotkanie i spat, a teraz nalezy go obudzi¢ i zaprosic do zabawy.

Terapeuta Spiewa piosenke (na melodie Panie Janie):

Panie misiu, panie misiu, pora wstac, pora wstac!

Wszystkie dzwony bijg, wszystkie dzwony bijg! Bim bam bom! Bim bam bom!

Zachecamy dziecko, by wyjeto misia — pozwalamy, by dziecko dotykato powierzchni
misia, wktadato palce w otwory na oczy i usta, obracato misia. Jesli dziecko nie jest

w stanie samodzielnie utrzymaé misia, figurke trzyma terapeuta i wodzi rekami
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dziecka po misiu, rozktada palce dziecka, by dotykato czy chwycito misia, obraca
misia, by dziecko go doktadnie obejrzato. Tak jak podczas poprzedniego spotkania

terapeuta mowi wierszyk i zacheca dziecko do wspotpracy:

Pokaz (imig dziecka) gdzie masz oko,

gdzie masz ucho, a gdzie nos,

gdzie na gtowie roSnie wtos,

daj mi reke, tupnif noga,

kiwnij gtowg tak i nie, (wraz z kiwnieciem gtowg zachecamy, by dziecko powiedziato:
tak, a gdy krecimy gtowag na boki, zachecamy, by dziecko powiedziato: nie)

klasnij w rece,

hop do gory,

razem zabawimy sig!®

ZABAWA 2

Potrzebne materialy: figurka duzego misia, figurka matego misia, pudetko

wypetnione np. kaszg, ptatkami kukurydzianymi, kulkami hydrozelowymi

Cel: stymulowanie zmystu dotyku, rozwijanie myslenia i poszukiwania ukrytych

przedmiotow

Przebieg:

Terapeuta wktada duzego i matego misia do pudetka z réznymi materiatami (kasza,
ptatkami kukurydzianymi, kulkami hydrozelowymi). Zadaniem dziecka jest wyciggnac¢
stamtgd misie. Jesli dziecko ma takg chec i potrzebe, moze réwniez pobawi¢ sie

materiatami — przesypywac kasze, brac do reki i sciska¢ ptatki lub kulki hydrozelowe.

6 Wiersz pochodzi ze strony internetowej https://loogomowa.pl/wierszyki-z-pokazywaniem/
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ZABAWA 3

Potrzebne materiaty: figurka misia z 1 dziurkg, podktadka z 1 bolcem

Cel: stymulowanie motoryki matej, rozwijanie koordynacji wzrokowo-ruchowej

I procesow myslenia

Przebieg:

Dziecko siedzi na kolanach rodzica przy stoliku lub samodzielnie (np. w krzesetku do
karmienia lub na macie). Terapeuta podaje dziecku figurke misia i obok ktadzie
podktadke z jednym bolcem. Zadaniem dziecka jest natozy¢ figurke misia z jedng

dziurkg na bolec.

ZABAWA 4

Potrzebne materiaty: figurka misia z 2 dziurkami, podktadka z 2 bolcami

Cel: stymulowanie motoryki matej, rozwijanie koordynacji wzrokowo-ruchowej

i procesow myslenia

Przebieg:

Terapeuta podaje dziecku figurke misia z dwoma dziurkami oraz podktadke z dwoma
bolcami. Zadaniem dziecka jest natozy¢ misia na podktadke. Zabawe powtarzamy,
zdejmujgc figurke misia i zachecajgc dziecko do ponownego natozenia figurki misia

na podktadke.

ZABAWA 5

Potrzebne materialy: figurka misia z 1 dziurkg, figurka misia z 2 dziurkami,

podktadka z 1 bolcem, podktadka z 2 bolcami

Cel: doskonalenie motoryki matej oraz koordynacji wzrokowo-ruchowej i procesow

myslenia




Przebieqg:

Terapeuta pokazuje, jak potgczy¢ ze sobg podktadki (z jednym i dwoma bolcami) i po
roztozeniu ich zacheca dziecko do ponownego potgczenia podktadek. Nastepnie
ktadzie przed odpowiednimi podktadkami figurki misia (tj. misia z 1 dziurkg przed
podktadkg z 1 bolcem, a misia z 2 dziurkami przed podktadkg z 2 bolcami).
Zadaniem dziecka jest natozy¢ misia na odpowiednig podktadke. W kolejnym etapie
zdejmujemy figurki misia i ponownie ktadziemy je przed odpowiednimi podktadkami.
Zabawe kontynuujemy tak dtugo, dopdki dziecko ma ochote na zdejmowania

i naktadanie figurek misiow na podkfadki.

ZABAWA 6

Potrzebne materialy: owoce w koszyku, prawdziwe owoce - jabtko, gruszka,

awokado
Cel: zapoznanie dziecka z owocami (stymulacja wielozmystowa)

Przebieg:

Terapeuta mowi wierszyk:

Jade dzi$ na targ, na moim koniku,

wioze do sprzedania owoce w koszyku.

Terapeuta wycigga z koszyka prawdziwe owoce i hazywa je oraz pokazuje dziecku
ich odpowiedniki owoce-zabawki. Ktadzie na stole prawdziwe owoce i obok lub
ponizej umieszcza owoce-zabawki (zielone awokado, zoétte czesci gruszki oraz
czerwone czesci jabtka). Daje dziecku do powachania prawdziwe owoce i wymienia

ich kolory oraz nazwy.




ZABAWA 7

Potrzebne materialy: 1-elementowa figurka awokado, podktadka, prawdziwy owoc

awokado, zdjecie awokado, tyzeczka

Cel: stymulacja wielozmystowa, koordynacja wzrokowo-ruchowa, zachecanie do

samodzielnos$ci

Przebieg:

Terapeuta podaje dziecku prawdziwy owoc awokado i pozwala go obejrze¢, dotkngc,
powagchacé. Nastepnie przekraja go na pét i pozwala dziecku, by dotykato pestke
(méwigc: Twarda) i potowke owocu (mowigc: Miekkie). Dalej terapeuta nabiera owoc
na tyzeczke i karmi dziecko — zacheca, by dziecko poznato smak owocu (lub jesli
dziecko chce je$¢ samo, pozwala tyzkg nabrac troche miekkiego migzszu awokado

i zjes¢ go).

ZABAWA 8

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, miseczka, tyzeczka, awokado

Cel: éwiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, ¢wiczenie motoryki matej, ¢wiczenie

naprzemiennosci w dziataniu

Przebieg:

Terapeuta mowi do dziecka, ze czas nakarmi¢ misia. Nabiera na tyzeczke awokado
i karmi misia. Podaje dziecku tyzeczke, a zadaniem dziecka jest nakarmi¢ misia.

Po kilku prébach mowimy do dziecka, ze teraz raz mis zjada owoc, a raz dziecko.
Zachecamy, by dziecko na przemian karmito misia i siebie.

Mozna wykorzystac wierszyk (lub jego fragmenty) o karmieniu misia:

»,Niedzwiadki niejadki” S. Karaszewski
Zyty w lesie mate misie,
a tych misiow byto szeSc.

Siadty raz przy petnej misie,




ale zaden nie chciat jesc! Nie, nie, nie!

Po tych stowach méwimy, ze (Imie dziecka) bedzie karmi¢ misia, bo awokado jest

dobre —am, am, am!

LUB mozna uzy¢ zmodyfikowanej wersji tego wiersza, ktéra zacheca dzieci do

jedzenia (szczegolnie polecana wersja dla ,niejadkéw”):

Zyly w lesie mate misie,

a tych misiow byto szeSc.

Nasze mate gtodne misie

Bardzo chciaty je$¢! Am, am, am!

Jakie dobre awokado — dla misia i dla (imie dziecka).

—

Zdjecie przedstawia dziewczynke siedzgcg na materacu. Terapeuta siedzacy przed nig trzyma figurke
duzego misia. Dziewczynka karmi misia awokado nabranym na tyzeczke.




ZABAWA 9

Potrzebne materialy: 1-elementowa figurka awokado, podktadka, prawdziwy owoc

awokado, zdjecie awokado

Cel: stymulowanie motoryki matej, rozwijanie proceséw myslenia i rozwigzywania

problemow

Przebieg:

Terapeuta podaje dziecku figurke awokado i zacheca do obejrzenia jej lub poznania
dotykiem. Pokazuje zdjecie awokado i powtarza nazwe owocu, jednoczesnie
trzymajgc prawdziwy owoc i figurke awokado. Nastepnie ktadzie przed dzieckiem
podktadke z otworem pasujgcym do figurki awokado. Zadaniem dziecka jest wtozy¢

figurke awokado w otwor.

Zdjecie przedstawia dziewczynke siedzgcg na materacu. Przed nig lezy prawdziwy owoc awokado
oraz figurka awokado wraz z podktadkg. Dziewczynka wktada figurke awokado w otwér w podktadce.
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ZABAWA 10

Potrzebne materialy: zabawka dinozaura, roztozona na czesci
Cel: stymulowanie motoryki matej i koordynacji wzrokowo-ruchowe;j

Przebieg:

Terapeuta rozktada przed dzieckiem poszczegdlne czesci dinozaura i nazywa je (np.
To jest dinus, a to jego ogon, to sg fapy, a to gtowa.). Demonstruje, jak wtozy¢ ogon
i glowe w korpus dinozaura, a nastepnie zacheca dziecko do ztozenia w catosé

dwdch czesci dinozaura — ogona i glowy.

ZABAWA 11

Potrzebne materialy: zabawka dinozaura ztozona z gtowy oraz ndg, ,skarpetki’
na nogi dinozaura, przygotowane z materialtdbw o réznych fakturach (futerko,

woreczek foliowy, balon itp.)

Cel: stymulowanie zmystu dotyku, doskonalenie koordynacji wzrokowo-ruchowej,

rozwijanie schematu ciata

Przebieg:

Terapeuta naktada na stopy dinozaura skarpetki o réznej fakturze i dotyka nimi
dziecko. Gdy terapeuta chce zmieni¢ skarpetke, prosi dziecko, by pomogto mu jg
zdjg¢ z nogi dinozaura. Zadaniem dziecka jest Sciggniecie dinozaurowi skarpetek.
Jesli reakcje dziecka na dotyk skarpetkg dinozaura o okreslonej fakturze sg
pozytywne, mozna podjgC probe delikathego masazu dziecka tymi skarpetkami.
Masujgc poszczegolne czesci ciata, terapeuta nazywa je (np. Teraz masuje twojg

reke, teraz noge, teraz plecy, teraz brzuszek itp.).




Zdjecie przedstawia zabawke dinozaura z natozong na noge skarpetka. W tle stoi dziewczynka.

ZABAWA 12 — KONIEC ZAJEC

Potrzebne materiaty: duzy mis oraz zabawka dinozaura

Cel: éwiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, uczenie schematu konca zajec
Przebieg:

Terapeuta mowi do dziecka, ze mis i dinek zmeczyli sie zabawg i muszg juz i$¢ spac.
Spiewa prostg piosenke, najpierw gtosniej:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia!

a nastepnie ciszej:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia,

pa, pa, pa!

Zadaniem dziecka jest schowac¢ misia i dinka do pudetka.
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SPOTKANIE 4

Potrzebne pomoce:
— pudetko (do przechowywania duzego misia)
— owoce w koszyku: jabtko, gruszka, awokado
— zdjecie gruszki i jabtka
— tyzeczka, n6z
— pudetka wypetnione réznymi materiatami sypkimi (np. kaszg, makaronem,
ptatkami sniadaniowymi), kulkami hydrozelowymi itp.
— plastelina w kolorze owocéw (czerwona, zo6ita, zielona)

— 3 woreczki (do wktadania do nich figurek owocéw po zabawie)

ZABAWA 1 - POWITANKA

Potrzebne materiatly: figurka duzego misia, przyniesiona w dowolnym otwartym

pudetku

Cel: nawigzanie kontaktu z dzieckiem i rodzicem, doskonalenie schematu ciata,

¢wiczenie mowy i myslenia

Przebieg:
Terapeuta trzyma przed dzieckiem pudetko z figurkg misia. Mowi, ze mi$ w pudetku
czekat na spotkanie i spat, a teraz nalezy go obudzi¢ i zaprosi¢ do zabawy.

Terapeuta spiewa piosenke (na melodie Panie Janie):

Panie misiu, panie misiu, pora wstac, pora wstac!

Wszystkie dzwony bijg, wszystkie dzwony bijg! Bim bam bom! Bim bam bom!

Zachecamy dziecko, by wyjeto misia — pozwalamy, by dziecko dotykato powierzchni
misia, wktadato palce w otwory na oczy i usta, obracato misia. Jesli dziecko nie jest

w stanie samodzielnie utrzymaé misia, figurke trzyma terapeuta i wodzi rekami
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dziecka po misiu, rozktada palce dziecka, by dotykato czy chwycito misia, obraca
misia, by dziecko go dokfadnie obejrzato.

Tak jak podczas poprzedniego spotkania terapeuta méwi wierszyk i zacheca dziecko
do wspotpracy podczas pokazywania réznych czesci swojego ciata oraz zacheca

do powtarzania wybranych czesci ciata:

Pokaz (imie dziecka) gdzie masz oko, (powiedz: oko)

gdzie masz ucho, a gdzie nos, (powiedz: nos)

gdzie na gtowie roSnie wtos,

daj mi reke, tupnif noga,

kiwnij gtowg tak i nie, (wraz z kiwnieciem gtowg zachecamy by dziecko powiedziato:
tak, a gdy krecimy gtowg na boki zachecamy, by dziecko powiedziato: nie)

klasnij w rece,

hop do goéry, (powiedz: hop)

razem zabawimy sie!”

ZABAWA 2

Potrzebne materiaty: 2-elementowa figurka gruszki, podktadka, prawdziwy owoc

gruszki, zdjecie gruszki, tyzeczka, néz

Cel: stymulacja wielozmystowa, rozwijanie mowy i pamieci

Przebieg:

Terapeuta daje dziecku prawdziwy owoc gruszki do dotykania i powachania.
Nastepnie przekraja go na poét i pozwala dziecku, by dotykato czgstke owocu,
wagchato jg lub sprébowato wzig¢ do ust. JeSli dziecko nie sprébuje samo
posmakowac gruszki, terapeuta nabiera owoc na tyzeczke lub daje dziecku czgstke
do reki i zacheca, by dziecko poznato smak owocu.

Do zabawy mozna wykorzysta¢ zmodyfikowang wersje wiersza:

Wpadta gruszka do fartuszka,

a za gruszkg trzy jabtuszka,

7 Wiersz pochodzi ze strony internetowej https://loogomowa.pl/wierszyki-z-pokazywaniem/




awokado tez by chciafo,
lecz sie tutaj nie dostafto.

Zdjecie przedstawia dziewczynke siedzgcg na materacu. Przed nig lezy owoc gruszki. Dziewczynka je
gruszke.

ZABAWA 3

Potrzebne materiaty: prawdziwy owoc gruszki, 2-elementowa figurka gruszki,

podktadka, zdjecie gruszki
Cel: stymulowanie motoryki matej, rozwijanie proceséw myslenia

Przebieg:

Terapeuta ktadzie przed dzieckiem prawdziwy owoc gruszki, a nastepnie podaje
dziecku figurke gruszki, sktadajgcg sie z dwoch czesci, zachecajgc do obejrzenia
elementow figurki lub poznania dotykiem. Pokazuje zdjecie gruszki i powtarza nazwe
owocu na zdjeciu, jednoczesnie pokazujgc prawdziwy owoc i figurke ztozonej
w cato$¢ gruszki. Nastepnie ktadzie przed dzieckiem podktadke z otworem
pasujgcym do figurki gruszki. Zadaniem dziecka jest ztozy¢ czesci gruszki w catos¢

i wlozy¢ je w otwor podktadki.
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Zdjecie przedstawia dziewczynke siedzgcg na materacu. Przed nig lezy figurka gruszki wraz z
podkitadkg. Dziewczynka wktada figurke w otwér w podktadce.

ZABAWA 4

Potrzebne materiaty: prawdziwy owoc jabtka, tyzeczka, n6z

Cel: stymulacja wielozmystowa, rozwijanie mowy i pamieci

Przebieg:

Terapeuta daje dziecku owoc jabtka do dotykania i powgchania. Nastepnie przekraja
go na poti pozwala dziecku, by dotykato czgstke owocu, wachato jg lub smakowato.
Jesli dziecko nie sprobuje samo posmakowac jabtka, terapeuta nabiera owoc na
tyzeczke lub daje dziecku czgstke do reki i zacheca, by dziecko poznato smak
owocu.

Podczas tej zabawy mozna wykorzystac¢ wiersz (lub jego czes¢):

Rosng jabtka na jabtoni,
jedno jabtko trzymam w dfoni,
gdy ja stoje pod jabfonig,

®e .o 2N
®



®e .o 2N
®

jabtka zbieram z ziemi dfonig,
zrobig z jabtek marmolade,
mysSle, ze dam sobie rade,
gdy obiore jabtka ze Skorki,
dalej praca pojdzie z gorki

i ta smaczna marmolada

do jedzenia w mig sie nada.

ZABAWA 5

Potrzebne materialy: prawdziwy owoc jabtka, 3-elementowa figurka jabtka,

podktadka, zdjecie jabtka
Cel: stymulowanie motoryki matej, rozwijanie myslenia i rozwigzywania probleméw

Przebieg:

Terapeuta ktadzie przed dzieckiem prawdziwy owoc oraz zdjecie jabtka, a nastepnie
ktadzie podktadke z otworem na figurke jabtka i trzy czesci jabtka. Najpierw
demonstruje dziecku, jak mozna ziozy¢ trzy czesci figurki jabtka w catosé
w odpowiedniej przestrzeni podkfadki. Zacheca dziecko do utozenia czesci jabtka
w podktadce, a jesli to zadanie jest dla dziecka za trudne, terapeuta samodzielnie

wktada czesci jabtka do podktadki i zacheca dziecko do wyjmowania ich z podktadki.

ZABAWA 6

Potrzebne materiaty: figurki owocéw, pudetko wypetnione sypkim materiatem (np.

kaszg, ptatkami sniadaniowymi lub kulkami hydrozelowymi)

Cel: stymulacja zmystu dotyku, doskonalenie myslenia i aktywnego poszukiwania

przedmiotow

Przebieg:
Terapeuta umieszcza w pudetku z sypkim materiatem figurki owocoéw. Zadanie

dziecka polega na zanurzeniu reki w pudetku i znalezieniu ukrytych w niej czgstek




owocow. Po odszukaniu wszystkich elementéw dziecko moze chwile pobawiC sie

kaszg czy kulkami — przesypywac, dotykac, sciskac.

ZABAWA 7

Potrzebne materiaty: figurki-owoce

Cel: stymulacja zmystu dotyku, rozwijanie mowy i schematu ciata

Przebieg:
Terapeuta wykonuje dziecku delikatny masaz, dotykajgc roznych czesdci ciata

figurkami owocow. Korzysta przy tym z wiersza:

Narysuje Ci na rgczce: (delikatnie dotykamy rgczke dziecka figurkg awokado lub
figurkg czesci gruszki albo jabtka)

zielone awokado, (rysujemy palcem ksztatt awokado z jedng pestka)

Z0fttg gruszeczke, (rysujemy ksztatt gruszki z dwoma pestkami)

czerwone jabtuszko (rysujemy ksztatt jabtka z trzema pestkami)

czyli zdrowe witaminki od samego rana! (rysujemy usmiech/usmiechnietg buzke)

Jak juz wszystkie wymienimy, to do buzi je wtozymy! (udajemy, ze wkiadamy do
buzi/zjadamy)

Mniam, Mniam, Mniam!

Narysuje Ci na nozce: (delikatnie dotykamy noge dziecka figurkg awokado lub czesci
gruszki albo jabtka)

zielone awokado, (rysujemy palcem ksztatt awokado z jedng pestka)

Z0ttg gruszeczke, (rysujemy ksztatt gruszki z dwoma pestkami)

czerwone jabtuszko (rysujemy ksztatt jabtka z trzema pestkami)

czyli zdrowe witaminki od samego rana! (rysujemy usmiech/usmiechnietg buzke)

Jak juz wszystkie wymienimy, to do buzi je wtozymy! (udajemy, ze wktadamy do
buzi/zjadamy)

Mniam, Mniam, Mniam!
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Narysuje Ci na plecach: (delikatnie dotykamy plecy dziecka figurkg awokado lub
czesci gruszki albo jabtka)

zielone awokado, (rysujemy palcem ksztatt awokado z jedng pestkq)

Z0fttg gruszeczke, (rysujemy ksztatt gruszki z dwoma pestkami)

czerwone jabtuszko (rysujemy ksztatt jabtka z trzema pestkami)

czyli zdrowe witaminki od samego rana! (rysujemy usmiech/usmiechnietg buzke)

Jak juz wszystkie wymienimy, to do buzi je wtozymy! (udajemy, ze wktadamy do
buzi/zjadamy)

Mniam, Mniam, Mniam!

ZABAWA 8

Potrzebne materialy: figurka duzego misia, figurki owocow (gruszki i jabtka),

miseczka

Cel: stymulowanie koordynacji wzrokowo-ruchowej i motoryki matej, stymulowanie

mowy

Przebieg:
Terapeuta mowi do dziecka, ze czas nakarmi¢ misia, moéwigc wiersz o karmieniu

misia:

Zyty w lesie mate misie,
a tych misiow byto szeSc.
Nasze mate gtodne misie

Bardzo chciaty jesc¢! Am, am, am!

Zacheca dziecko, by brato czgstki figurek owocéw i karmito nimi misia, wktadajgc
elementy owocéw do otworu w buzi duzego misia (za misiem jest podtozona
miseczka, aby czgstki owocow tam wpadaty). Zabawe powtarzamy wielokrotnie,

wyciggajgc czgstki owocow z miseczki i karmigc nimi ponownie misia.




Zdjecie przedstawia dziewczynke siedzgcg na podtodze. Terapeuta siedzgcy przed nig trzyma figurke
duzego misia. Dziewczynka karmi misia elementami figurki gruszki.

ZABAWA 9

Potrzebne materiaty: figurki owocéw, 3 kawatki plasteliny w kolorze owocéw

(zielony, czerwony, zotty)
Cel: stymulowanie rozwoju poznawczego — uczenie kolorow

Przebieg:

Terapeuta na figurki owocoéw ktadzie kawatki plasteliny — na awokado zielong,
na gruszke zoitg, na jabtko czerwong. Nazywa przy tym kolory plasteliny i owocow.
Nastepnie przesuwa plasteling i kfadzie jg pod figurkami owocoéw, a dziecko prosi

o to, by dopasowato kolory plasteliny, ktadac jg na odpowiednigj figurce owocu.

ZABAWA 10

Potrzebne materialy: figurki owocéw, 3 kawatki plasteliny w kolorze owocow
Cel: stymulowanie rozwoju poznawczego i motoryki matej
Przebieg:

Terapeuta siedzi naprzeciwko dziecka i pokazuje ruch rgk, imitujgcy watkowanie
plasteliny. Dziecko trzyma w rekach plasteling i probuje jg watkowac jak terapeuta.

2N
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Zachecamy dziecko do watkowania, ugniatania plasteliny, a nastepnie do

ponownego dopasowania jej koloru do koloru owocow.

ZABAWA 11

Potrzebne materiaty: figurki owocéw, 3 woreczki

Cel: stymulowanie rozwoju poznawczego i motoryki matej

Przebieg:
Méwimy do dziecka, ze czas zakohczyC zabawe owocami. Mieszamy figurki owocéw

i zachecamy, by dziecko schowato je do woreczkdw, segregujgc wedtug kolorow.

ZABAWA 12 — KONIEC ZAJEC

Potrzebne materiaty: duzy mis oraz zabawka dinozaura, pudetko (to, w ktérym mis

przybyt na zajecia)

Cel: ¢éwiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, uczenie schematu konca zaje¢
Przebieg:

Terapeuta mowi do dziecka, ze mis juz sie najadt i razem z dinkiem musi i$¢ spac.
Spiewa prostg piosenke, najpierw gtosnie;:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia!

a nastepnie ciszej:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia,

pa, pa, pa!

Zadaniem dziecka jest schowac¢ misia i dinka do pudetka.
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SPOTKANIE 5

Potrzebne pomoce:
— pudetko (do przechowywania duzego misia)
— Lteatrzyk” (np. pudetko z przesuwang kurtyng)
— masa plastyczna (np. plastelina, modelina, masa solna) do robienia pieczgtek
— kolorowe gumki i frotki, kolorowe wstgzki
— obrazki dinozaura i zwierzat — slimaka, kury i kota
— plastelina
— kolorowanka — dinozaur

— farby do malowania rekami

ZABAWA 1 - POWITANKA

Potrzebne materiatly: figurka duzego misia, przyniesiona w dowolnym otwartym

pudetku

Cel: nawigzanie kontaktu z dzieckiem i rodzicem, doskonalenie mowy i procesow

myslenia

Przebieg:
Terapeuta trzyma przed dzieckiem pudetko z figurkg misia. Mowi, ze mi$ w pudetku
czekat na spotkanie i spat, a teraz nalezy go obudzi¢ i zaprosic do zabawy.

Terapeuta Spiewa piosenke (na melodie Panie Janie):

Panie misiu, panie misiu, pora wstac, pora wstac!

Wszystkie dzwony bijg, wszystkie dzwony bijg! Bim bam bom! Bim bam bom!

Zachecamy dziecko, by wyjeto misia — pozwalamy, by dziecko dotykato powierzchni
misia, wktadato palce w otwory na oczy i usta, obracato misia. Jesli dziecko nie jest

w stanie samodzielnie utrzymaé misia, figurke trzyma terapeuta i wodzi rekami
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dziecka po misiu, rozktada palce dziecka, by dotykato czy chwycito misia, obraca
misia, by dziecko go dokfadnie obejrzato.
Tak jak podczas poprzednich spotkan, terapeuta moéwi wierszyk i zacheca dziecko

do wspotpracy:

Pokaz (imie dziecka), gdzie masz oko, (powiedz: oko)

gdzie masz ucho, a gdzie nos, (powiedz: nos)

gdzie na gtowie roSnie wtos,

daj mi reke, tupnif noga,

kiwnij gtowg tak i nie, (wraz z kiwnieciem gtowg zachecamy by dziecko powiedziato:
tak, a gdy krecimy gtowg na boki zachecamy, by dziecko powiedziato: nie)

klasnij w rece,

hop do goéry, (powiedz: hop)

razem zabawimy sie!®

ZABAWA 2

Potrzebne materiaty: figurki zwierzat-kluczy ($limaka z otworem na 1 klucz, kurki

z otworem na 2 klucze i kota z otworem na 3 klucze)
Cel: stymulowanie mowy (wyrazy dzwiekonasladowcze)

Przebieg:

Terapeuta kfadzie przed dzieckiem po kolei figurki zwierzat-kluczy ($limak, kurka,
kot), nazywa je oraz imituje odgtosy, jakie one wydaje, np. ko, ko, miau. Zacheca
dziecko do powtarzania wyrazehn dzwiekonasladowczych oraz nazw zwierzat.
W kolejnym etapie zabawy terapeuta nazywa zwierzeta lub wydaje odgtosy zwierzat,

a zadaniem dziecka jest wskaza¢ odpowiednie zwierzagtko.

8 Wiersz pochodzi ze strony internetowej https://loogomowa.pl/wierszyki-z-pokazywaniem/




ZABAWA 3

Potrzebne materiaty: figurka Slimaka z otworem na 1 klucz, plastelina
Cel: stymulowanie motoryki matej, rozwijanie uwagi i pamieci

Przebieg:

Terapeuta pokazuje dziecku figurke sSlimaka i mowi wierszyk:

Slimak, $limak pokaz rogi,
dam ci sera na pierogi,
jak nie sera to kapusty,

od kapusty bedziesz ttusty.

Nastepnie bierze do reki plasteline i watkuje jg na stole, powtarzajgc wierszyk.
Zakreca watek w ksztatt Slimaka. Drugi kawatek plasteliny daje dziecku i zacheca
do watkowania jej i uformowania z niej Slimaka. W razie trudnoéci z watkowaniem

plasteliny dziecku moze pomagac rodzic.

ZABAWA 4

Potrzebne materiaty: figurka slimaka z otworem na 1 klucz, podktadka z bolcem

na 1 klucz
Cel: stymulowanie motoryki matej, rozwijanie myslenia i rozwigzywania probleméw
Przebieg:

Terapeuta demonstruje, jak natozy¢ na bolec figurke z 1 kluczem. Podaje dziecku

figurke. Zadaniem dziecka jest natozy¢ jg na bolec, a nastepnie zdjag¢ z bolca.




Zdjecie przedstawia dziewczynke siedzgcg na materacu. Przed nig stoi figurka slimaka z otworem na
jeden klucz i podktadka z bolcem na jeden klucz. Dziewczynka z pomocg terapeuty probuje natozy¢
slimaka na bolec.

ZABAWA 5

Potrzebne materiaty: figurki matych misiow w réznych kolorach i duzego misia,

figurki zwierzat-kluczy, ,teatrzyk”
Cel: stymulowanie percepcji wzrokowej, rozwijanie proceséw myslenia

Przebieg:

Terapeuta pokazuje dziecku jednego, dowolnego misia. Chowa go za teatrzyk. Kiedy
go odstania, dziecko widzi dwal/trzy misie — tego, ktérego wczesniej pokazywat mu
terapeuta i inne, nowe (o réznej wielkosci, o innym kolorze, a takze np. misia
i zwierzatko-klucz). Zadaniem dziecka jest wskaza¢ na misia, ktérego pokazywat mu

terapeuta.
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ZABAWA 6

Potrzebne materialy: zabawka dinozaura ztozona z wszystkich czesci
Cel: stymulowanie mowy (wyrazy dzwiekonasladowcze)

Przebieg:
Terapeuta bierze do reki dinozaura i imituje odgtosy, jakie on wydaje, np. roar, tup

tup. Dziecko powtarza wyrazenia dzwiekonasladowcze.

ZABAWA 7

Potrzebne materialy: zabawka dinozaura zlozona z wszystkich czesci, dowolna

masa plastyczna (plastelina, modelina, masa solna)
Cel: stymulowanie motoryki matej, ekspresja tworcza

Przebieg:
Terapeuta podaje dziecku mase plastyczng, aby jg pougniatato. Mase solng mozna
przygotowaé wspolnie z dzieckiem. Dziecko stopami dinozaura robi odciski w masie

plastycznej. Nazywamy wzér, jaki wykonato dziecko.

ZABAWA 8

Potrzebne materialy: zabawka dinozaura ziozona z wszystkich czesci, figurki

slimaka, kurki, kota
Cel: ¢wiczenie pamieci i mowy, doskonalenie schematu ciata

Przebieg:

Na poczatku terapeuta spiewa dziecku piosenke demonstrujgc poszczegolne ruchy:

Raczki robig klap klap klap, (klaszczemy w dtonie)
NozKi robig tup tup tup, (tupiemy nézkami)

tutaj swojg gtowke mam, (dotykamy wiasnej gtowy)
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a na brzuszku bam bam bam. (uderzamy sie delikatnie w brzuszek)®

Nastepnie powtarza piosenke wraz z figurkg dinozaura, ktorg dotyka poszczegolnych
czesci ciata dziecka odpowiednio do spiewanych stéw piosenki. To samo wykonuje
z innymi poznanymi wczesniej figurkami zwierzat (Slimakiem, kurkg i kotem). Na
koniec Spiewa piosenke i zacheca dziecko do samodzielnego wykonywania ruchow
przy stowach piosenki oraz powtarzania wybranych stow piosenki (np. klap, klap, tup,

tup, bam, bam).

ZABAWA 9

Potrzebne materialy: zabawka dinozaur ztozona, gumki, wstgzki
Cel: stymulowanie motoryki matej

Przebieg:
Zadaniem dziecka jest natozenie na ogon dinozaura gumek oraz okrecenie go

kolorowymi wstgzkami.

ZABAWA 10

Potrzebne materiaty: zabawka dinozaur, kolorowanka-dinozaur, farby do malowania

rekami
Cel: stymulowanie motoryki matej, stymulowanie zmystu dotyku, ekspresja twércza
Przebieg:

Terapeuta kftadzie przed dzieckiem kolorowanke i farby do malowania rekami.

Zadaniem dziecka jest pomalowanie dinozaura.

° Wiersz pochodzi ze strony internetowej https://loogomowa.pl/wierszyki-z-pokazywaniem/




ZABAWA 11

Potrzebne materiaty: zabawka dinozaura, figurki zwierzat-kluczy, obrazki dinozaura

i innych zwierzat (slimak, kurka, kot)
Cel: stymulowanie rozwoju poznawczego
Przebieg:

Zadaniem dziecka jest dopasowanie zwierzat do zaprezentowanych dziecku

obrazkow.

ZABAWA 12 — KONIEC ZAJEC

Potrzebne materiaty: duzy mis, zabawki dinozaura oraz innych zwierzat-kluczy

Cel: ¢éwiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, uczenie schematu konca zaje¢
Przebieg:

Terapeuta moéwi do dziecka, ze mi$ i pozostate zwierzeta zmeczyly sie zabawg
i muszg juz iS¢ spac.

Spiewa prostg piosenke, najpierw gtosniej:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia!

a nastepnie ciszej:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia,

pa, pa, pa!

Zadaniem dziecka jest schowac misia i inne zwierzatka do pudetka.




3.3.4 SCENARIUSZE ZAJEC TERAPEUTYCZNYCH DLA DZIECI
PRZEDWCZESNIE URODZONYCH W WIEKU ROZWOJOWYM
18 MIESIECY

Cele szczegolowe:

— rozszerzanie zainteresowania swiatem zewnetrznym (doskonalenie percepcji
wzrokowej)

— doskonalenie aktywnego eksperymentowania z przedmiotami

— doskonalenie antycypowania bodzca

— uczenie poczucia skutecznosci wktasnych dziatan

— doskonalenie motoryki duzej (chodzenia i pokonywania przeszkdd)

— rozwijanie koordynacji wzrokowo-ruchowej (doskonalenie intencjonalnego
manipulowania pod kontrolg wzroku)

— rozszerzanie doswiadczen sensomotorycznych dziecka (poznawanie
przedmiotow wszystkimi zmystami)

— nauka kolorow

— uczenie myslenia logicznego i rozwigzywanie problemow réznymi sposobami

— stymulowanie zaangazowania emocjonalnego w wykonywane czynnosci

— doskonalenie pozytywnych relacji z opiekunem

— doskonalenie pojecia statosci w umys$le dziecka oraz ¢wiczenie reprezentaciji
umystowych

— ¢wiczenie koncentracji uwagi i wykonywania skomplikowanych zadan

— doskonalenie mowy i jezyka (zaréwno rozumienia, jak i méwienia)

— nauka nawigzywania kontaktu z rowiesnikami

Metody pracy: zabawa manipulacyjna, wiersz, zabawy paluszkowe, dzieciece

masazyki

Formy pracy: indywidualna, w parach
W zaleznosci od mozliwosci ruchowych dzieci zabawy mozna przeprowadzi¢
w pozycji siedzgcej (dziecko siedzi w krzesetku dzieciecym albo na kolanach

rodzica, ewentualnie dziecko siedzi samodzielnie na macie) lub w pozycji stojgcej.
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Dziecko w tym wieku uczy sie podnosi¢ przedmioty z podtogi, wspina¢ sie (po
schodach, na kanape itp.). Przygotowujgc sie do zaje¢, warto niektore potrzebne
nam pomoce wczesniej ukry¢ — potozy¢ na podtoge, pod krzesto, na fotel,
na schodach i w odpowiednim momencie poprosi¢ dziecko o ich podanie,

przyniesienie.

Po kilku indywidualnych spotkaniach z dzieckiem, kolejne zajecia mozna bedzie
wedtug opisanego ponizej scenariusza przeprowadzi¢ w parach (tj. dwoje dzieci
z opiekunami), aby rozwijaC kompetencje spoteczne dzieci. Dzieki temu, Zze
dotychczas wszystkie dzieci éwiczyty podobne umiejetnosci, styszaty podobne
wierszyki czy piosenki, zajecia beda dla nich kontynuacjg, a jednoczesnie pojawi sie

kontakt z rowiesnikiem oraz charakterystyczna dla tego wieku zabawa réwnolegta.

Czas spotkania: 35-40 minut (w zaleznosci od mozliwosci dziecka)

Wykorzystane zabawki:
— figurka duzego misia
— mi$ z 1 dziurkg i podktadka pod misia z 1 bolcem
— mis$ z 2 dziurkami i podktadka pod misia z 2 bolcami
— mis$ z 3 dziurkami i podktadka pod misia z 3 bolcami
— dinozaur
— 1l-elementowa figurka awokado i podktadka
— 2-elementowa figurka gruszka i podktadka
— 3-elementowa figurka jabtko i podktadka
— figurki-klucze sensoryczne (slimak, kura, kot)
— podktadka z bolcem na 1 klucz

— podktadka z bolcem na 2 klucze

Potrzebne pomoce:
— pudetko (do przechowywania duzego misia)
— chustka lub szalik do zawigzania oczu dziecka

— wstgzka lub sznurek w kolorze czerwonym




pudetka wypetnione réznymi materiatami sypkimi (np. kaszg, makaronem,
ptatkami $niadaniowymi), kulkami hydrozelowymi itp.

taca z kaszag

kilka dowolnych przedmiotow z najblizszego otoczenia w kolorach takich jak
misie

.Skarpetki” na nogi dinozaura (kawatki materiatu o réznej fakturze, woreczki
foliowe, balony itp.)

kolorowe gumki i frotki, kolorowe wstgzki

gabki kgpielowe (o réznej fakturze)

Leatrzyk” (np. pudetko z przesuwang kurtyng)

miseczka, tyzeczka, jedzenie dla misia — ziarenka, miod itp.

owoce w koszyku: jabtko, gruszka, awokado

zdjecia owocow: jabtka, gruszki, awokado

noz (do przekrojenia owocow przez osobe dorosta)

3 woreczki (do wktadania do nich figurek owocow po zabawie)

masa plastyczna (np. plastelina, modelina, masa solna) do robienia pieczgtek
plastelina w kolorze owocéw (czerwona, zo6tta, zielona) i w innych kolorach
do lepienia

9 klockéw w kolorze owocéw (3 czerwone, 3 zétte, 3 zielone)

kolorowanka — mis

kolorowanki — owoce

kolorowanki — slimak, kura, kot

farby do malowania rekami

kredki, kartka papieru
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SPOTKANIE 1

Potrzebne pomoce:
— pudetko (do przechowywania duzego misia)
— kolorowe gumki i frotki
— gabki kgpielowe (o réznej fakturze)
— pudetka wypetnione réznymi materiatami sypkimi (np. kaszg, makaronem,
ptatkami sniadaniowymi), kulkami hydrozelowymi itp.
— miseczka, tyzeczka, jedzenie dla misia — ziarenka, miod itp.
— kolorowanka — mi$
— farby do malowania rekami

— chustka lub szalik do zawigzania oczu dziecka

ZABAWA 1 - POWITANKA

Potrzebne materiatly: figurka duzego misia, przyniesiona w dowolnym otwartym

pudetku

Cel: nawigzanie kontaktu z dzieckiem i rodzicem, wprowadzenie do zabawy figurkg

misia, uczenie schematu twarzy

Przebieg:
Terapeuta ktadzie przed dzieckiem otwarte pudetko z figurkg misia. Méwi, ze mis
w pudetku czekat na spotkanie i spat, a teraz nalezy go obudzi¢ i zaprosi¢ do

zabawy. Terapeuta Spiewa piosenke (na melodie Panie Janie):

Panie misiu, panie misiu, pora wstac, pora wstac!

Wszystkie dzwony bijg, wszystkie dzwony bijg! Bim bam bom! Bim bam bom!

Zachecamy dziecko, by wyciggneto rgczki w kierunku misia i sprobowato go wyjgc
za sznurek (jesli dziecko tego nie potrafi, terapeuta wyjmuje misia i przybliza do
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dziecka). Jesli dziecko nie jest w stanie samodzielnie utrzyma¢ misia (np. z powodu
niepetnosprawnosci rak), figurke trzyma terapeuta, pozwalajgc, by dziecko dotykato
powierzchni misia, wkfadato palce w otwory na oczy i usta, obracato misia. JeSli
dziecko nie jest w stanie samo wyciggna¢ ragczek w kierunku misia lub sg one
zacis$niete (np. z powodu MPD), terapeuta wodzi ragczkami dziecka po misiu, rozktada
palce dziecka na misiu, pomaga dziecku chwyci¢ misia, obraca zabawke, by dziecko
doktadnie jg obejrzato. Kiedy dziecko wtozy palec do buzi misia, méwimy: Tu mi$§ ma
buzie. Potem pytamy: A gdzie mamal/tata buzie?, A gdzie (imie dziecka) ma buzie?,

A gdzie ja mam buzie?. Podobnie robimy z nosem i oczami.

Jesli dziecko jest juz po etapie zabaw dla wczesniejszego okresu rozwojowego i zna
misia, terapeuta proponuje jeszcze inng zabawe z misiem, tj. méwi wierszyk
i zacheca dziecko do wspotpracy podczas pokazywania oraz nazywania réznych

czesci swojego ciata:

Pokaz (imig dziecka), gdzie masz oko, (powiedz: oko)

gdzie masz ucho, a gdzie nos, (powiedz: nos)

gdzie na gtowie rosnie wfos,

daj mi reke, tupnij noga,

kiwnij glowg tak i nie, (wraz z kiwnieciem gtowg zachecamy, by dziecko powiedziato:
tak, a gdy krecimy gtowg na boki zachecamy, by dziecko powiedziato: nie)

klasnij w rece,

hop do géry, (powiedz: hop)

razem zabawimy sie!*°

ZABAWA 2

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, kolorowe frotki

Cel: antycypacja bodzca, éwiczenie motoryki duzej

10 Wiersz pochodzi ze strony internetowej https://loogomowa.pl/wierszyki-z-pokazywaniem/
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Przebieqg:

Terapeuta naktada na palec frotke. Przytrzymuje figure misia na wysokosci oczu
dziecka i w okreslonej kolejnosci (zawsze tej samej) wktada na chwile palec do
dziurek na oczy, przytrzymuje go 3 sekundy i wyjmuje. Zadaniem dziecka jest sledzi¢
ruch palca terapeuty, przewidzie¢, gdzie on sie pojawi oraz podejs¢ (ewentualnie

podpetzng¢, gdy dziecko jeszcze nie chodzi) i zsung¢ gumke z palca terapeuty.

ZABAWA 3

Potrzebne materialy: figurka duzego misia, rozne rodzaje ggbek

Cel: ¢éwiczenie motoryki matej, ¢wiczenie poczucia skutecznosci wtasnych dziatan,

stymulowanie koordynacji wzrokowo-ruchowej, cwiczenie uwagi i procesow mowy

Przebieg:

Gabke (najlepiej w jasnym kolorze) przycinamy na ksztatt uszu misia i rozcinamy
w $rodku w taki sposdb, aby mozna jg bylo swobodnie natozy¢ na uszy misia.
Zadaniem dziecka jest zaktadanie i zdejmowanie ggbki z uszu misia.

Do ¢wiczenia mozemy zastosowaé réznego rodzaju gabki i odpowiednio je nazywad,

np. miekka, twarda, szorstka itp.

ZABAWA 4

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, kolorowe frotki
Cel: ¢éwiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, uwagi i mowy

Przebieg:

Terapeuta podaje dziecku frotki w réznych kolorach i nazywa kolory, a takze zacheca
dziecko do nakfadania ich na uszy misia. Mozna zaproponowaé¢ naktadanie frotek
na uszy misia w okreslonej kolejnosci, tj. najpierw na jedno ucho, kiedy to terapeuta
podpowiada, jakie kolory nalezy natozyé, a nastepnie zacheca, aby dziecko

odwzorowato te kolory na drugim uchu.
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Do éwiczenia mozemy zastosowac r6znego rodzaju frotki — cienkie i grubsze, wezsze

i szersze, takze ,puchate”, w zaleznosci od mozliwosci dziecka.

ZABAWA 5

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, figurki matego misia (w roznych
kolorach), pudetko wypetnione materiatami sypkimi (np. kaszg) Iub kulkami

hydrozelowymi
Cel: stymulowanie zmystu dotyku, doskonalenie pamieci i nazw koloréow

Przebieg:

Terapeuta wkfada duzego i mate misie do pudetka z materiatami o réznej fakturze
i nazywa poszczegoélne zabawki (np. Popatrz, co wktadam: duzy biaty mis, maty
czarny mis, maty zotty mis.). Zadaniem dziecka jest wyciggna¢ stamtad odpowiednie
misie, ktérych nazwy wypowiada terapeuta. Jesli dziecko ma takg cheé i potrzebe,
moze rowniez pobawié sie materiatami — przesypywac kasze, bra¢ do reki i Sciskaé

kulki hydrozelowe itp.

ZABAWA 6

Potrzebne materialy: figurka duzego misia, wstgzka, tyzeczka, jedzenie (midd,

ptatki, kaszka sypka itp.), miseczka

Cel: ¢wiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej i uwagi podczas wykonywania
skomplikowanych zadan, doskonalenie motoryki duzej i zabawy symbolicznej

(karmienia misia), doskonalenie mowy i pamieci

Przebieg:

Dziecko stoi lub siedzi na macie. Terapeuta przytrzymuje misia na sznurku nad
gtowg dziecka i opuszcza go na podioge w niedalekiej odlegtosci od dziecka.
Zadaniem dziecka jest wodzi¢ wzrokiem za spadajgcym przedmiotem, a nastepnie

siegng¢ do niego (z pozycji stojgcej dziecko musi sie schyli¢ po misia, z pozyciji
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siedzgcej dziecko musi zmieni¢ pozycje ciata tak, aby dosiegngé do misia)
i przyciggngc¢ go do siebie.

Po kilku prébach terapeuta méwi do dziecka, ze mi$ jest juz gtodny po zabawie i czas
go nakarmi¢. Pokazuje, jak nabrac tyzeczkg pokarm i wtozy¢ tyzeczke do buzi misia,
obroci€ jg tak, by pokarm zsunat sie z tyzeczki (z tytu za misiem terapeuta ma
miseczke, by pokarm sie do niej zsuwat). Zadaniem dziecka jest nakarmi¢ misia.

Mozna wykorzysta¢ wierszyk (lub jego fragmenty) o karmieniu misia:

»Niedzwiadki niejadki” S. Karaszewski
Zyly w lesie mate misie,

a tych misiow byto szeSc.

Siadty raz przy petnej misie,

ale zaden nie chciat je$c!

Co tu robic, co tu robic,

nie chcg misie jesc!

Prosi mama niedZwiedziowa,

prosi tata, duzy mis:

»,Moi mili jedzcie obiad,

dobry (miodek, ptatki, kaszke) mamy dzis!

ZABAWA 7

Potrzebne materialy: figurka misia z 1 dziurkg oraz podkfadka z 1 bolcem,

kolorowanka z obrazkiem misia, farby do malowania rekami

Cel: stymulowanie motoryki matej, stymulowanie zmystu dotyku, ekspresja twércza

Przebieg:
Terapeuta pokazuje dziecku figurke misia oraz ktadzie przed dzieckiem kolorowanke
misia i farby do malowania rekami. Nazywa kolory i zacheca dziecko do

pomalowania kolorowanki misia wybranym kolorem.




®e .o 2N
®

ZABAWA 8

Potrzebne materiaty: kula sensoryczna (korpus dinozaura)

Cel: rozszerzanie doswiadczen sensomotorycznych, ¢éwiczenie aktywnego

eksperymentowania z przedmiotem

Przebieg:

Terapeuta podaje dziecku kule sensoryczng i zacheca dziecko do manipulowania nig
— dotykania, obracania, kulania itp. JeSli dziecko uczestniczyto w zajeciach dla
wczesniejszych poziomoéw wieku, terapeuta zacheca do zabawy w znany dziecku
Sposob, tj. Sciskania zabawki.

Jesli dziecko tego nie potrafi lub nie pamieta, terapeuta demonstruje zabawe,

moéwigc wierszyk:

Scisnij, $cisnij zabaweczke, mocno jak potrafisz,

przyjdzie tatus i popatrzy jak sie fajnie bawisz.

Zadaniem dziecka jest $ciska¢ zabawke najmocniej jak potrafi.

ZABAWA 9

Potrzebne materiaty: kula sensoryczna (korpus dinozaura)

Cel: éwiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, ¢wiczenie prawidtowych schematow

motorycznych i naprzemiennosci w zabawie

Przebieg:
Dziecko siedzi na macie, terapeuta bierze do reki kule sensoryczng i toczy jg

w strone dziecka oraz do siebie. Mowi przy tym wiersz:

Tocz sie, dinku, tocz sie tadnie,
matej/matemu (imie dziecka) w rgczki wpadnij.




Dziecko chwyta kule i przy wierszyku probuje toczyc¢ jg w kierunku terapeuty.
Zabawe mozna réwniez przeprowadzi¢ z udziatem innego dziecka — w ten sposéb
dzieci turlajg dinka do siebie.

Nastepnie ktadziemy dziecko na podtodze, na miekkim podfozu. Przy wierszyku
toczymy dziecko w jedng i drugg strone. Zachecamy tez rodzica do toczenia dziecka.
Nastepnie zamieniamy sie rolami i dziecko probuje toczy¢ inne dziecko lub rodzica

albo terapeute.

ZABAWA 10

Potrzebne materialy: kula sensoryczna

Cel: stymulowanie zmystu dotyku, doskonalenie schematu wtasnego ciata, rozwijanie

mowy

Przebieg:
Terapeuta bierze do reki kule sensoryczng i masuje nig dziecko. Masujgc
poszczegolne czesci ciata, nazywa je i zacheca dziecko do powtarzania nazw czesci

ciata.

ZABAWA 11

Potrzebne materiaty: kula sensoryczna, ewentualnie chusta do zawigzania oczu
Cel: stymulowanie zmystu dotyku i czucia gtebokiego, rozwijanie mowy

Przebieg:
Terapeuta bierze do reki kule sensoryczng. Dziecko zamyka oczy lub zawigzujemy
oczy dziecka chustkg. Terapeuta masuje kulg rozne czesci ciata dziecka. Zadaniem
dziecka jest powiedzenie (a jesli nie potrafi méwi¢, to pokazanie), gdzie poczuto
dotyk kuli.




ZABAWA 12 — KONIEC ZAJEC

Potrzebne materiaty: duzy mis oraz zabawka dinozaura

Cel: ¢wiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, uczenie schematu konhca zajec

Przebieqg:
Terapeuta mowi do dziecka, ze mis i dinek i inne zabawki zmeczyty sie zabawg
i muszg juz is¢ spac.

Spiewa prostg piosenke, najpierw gtosnie;j:
Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia!
a nastepnie ciszej:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia,
pa, pa, pal

Zadaniem dziecka powtarzanie stéw piosenki (tyle, ile dziecko potrafi) i schowanie

wszystkich zabawek, ktére uczestniczyty w zajeciach do pudetka.
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SPOTKANIE 2

Potrzebne pomoce:
— pudetko (do przechowywania duzego misia)
— kilka dowolnych przedmiotéw z najblizszego otoczenia w kolorach takich jak
misie
— wstgzka lub sznurek w kolorze czerwonym
— ,skarpetki” na nogi dinozaura (kawatki materiatu o réznej fakturze, woreczki
foliowe, balony itp.)

— masa plastyczna (np. plastelina, modelina, masa solna) do robienia pieczgtek

ZABAWA 1 - POWITANKA

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, przyniesiona w dowolnym otwartym

pudetku

Cel: nawigzanie kontaktu z dzieckiem i rodzicem, ¢wiczenie motoryki duzej i mowy

Przebieg:
Terapeuta ktadzie przed dzieckiem pudetko z figurkg misia. Méwi, ze mi$ w pudetku
czekat na spotkanie i spat, a teraz nalezy go obudzi¢ i zaprosi¢ do zabawy.

Terapeuta Spiewa piosenke (na melodie Panie Janie):

Panie misiu, panie misiu, pora wstac, pora wstac!

Wszystkie dzwony bijg, wszystkie dzwony bijg! Bim bam bom! Bim bam bom!

Zachecamy dziecko, by wyjeto misia — pozwalamy, by dziecko dotykato powierzchni
misia, wktadato palce w otwory na oczy i usta, obracato misia. Jesli dziecko nie jest
w stanie samodzielnie utrzymac¢ misia, figurke trzyma terapeuta i wodzi rekami
dziecka po misiu, rozktada palce dziecka, by dotykato czy chwycito misia, obraca

misia, by dziecko go dokfadnie obejrzato.
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Dziecko zna juz misia, dlatego terapeuta proponuje jeszcze inng zabawe z misiem
w pozycji stojgcej, tj. mowi wierszyk i zacheca dziecko do wspétpracy podczas

pokazywania oraz nazywania roznych czesci swojego ciata:

Pokaz (imie dziecka), gdzie masz oko, (powiedz: oko)

gdzie masz ucho, a gdzie nos, (powiedz: nos)

gdzie na gtowie roSnie wtos,

daj mi reke, tupnif noga,

kiwnij gtowg tak i nie, (wraz z kiwnieciem gtowg zachecamy, by dziecko powiedziato:
tak, a gdy krecimy gtowg na boki zachecamy, by dziecko powiedziato: nie)

klasnij w rece,

hop do géry, (skacze z dzieckiem i zacheca do powiedzenia: hop)

razem zabawimy sie! (kreci sie z dzieckiem wokoto)!?

ZABAWA 2

Potrzebne materiaty: figurka misia z 1 dziurkg, podktadka z 1 bolcem
Cel: stymulowanie motoryki matej
Przebieg:

Dziecko siedzi w krzesetku dzieciecym lub na macie. Terapeuta podaje dziecku

figurke misia. Zadaniem dziecka jest natozy¢ jg na bolec.

ZABAWA 3

Potrzebne materiaty: figurka misia z 2 dziurkami, podktadka z 2 bolcami

Cel: stymulowanie motoryki matej, éwiczenie myslenia i rozwigzywania problemow

11 wiersz pochodzi ze strony internetowej https://loogomowa.pl/wierszyki-z-pokazywaniem/




Przebieqg:
Terapeuta podaje dziecku figurke misia z dwoma dziurkami. Zadaniem dziecka jest
natozy¢ jg na podktadke z 2 bolcami oraz potgczy¢ z podktadkg z jednym bolcem,

na ktérym jest juz mis.

ZABAWA 4

Potrzebne materiaty: figurka misia z 3 dziurkami, podktadka z 3 bolcami
Cel: stymulowanie motoryki matej

Przebieg:

Terapeuta podaje dziecku figurke misia z 3 dziurkami. Zadaniem dziecka jest natozy¢
ja na podktadke z 3 bolcami oraz potagczy¢ z pozostatymi podktadkami. Nastepnie
terapeuta zdejmuje misie z bolcdw i zmienia ich kolejnosé, a dziecko musi

dopasowac misie do odpowiednich podktadek.

—

Zdjecie przedstawia dziewczynke siedzaca na krzesle z blatem. Przed dziewczynkg lezg potgczone
podkfadki z jednym, dwoma i trzema bolcami. Dziewczynka naktada misie na odpowiednie podktadki.

2N
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ZABAWA 5

Potrzebne materiaty: figurki dwoch matych misiéw w kolorze biatym i czarnym
Cel: rozpoznawanie koloréw ,biaty” i ,czarny”

Przebieg:
Terapeuta pokazuje dziecku biatego misia i mowi: To jest biaty mis. Nastepnie
pokazuje dziecku czarnego misia i méwi: To jest czarny mis. Powtarza to kilkukrotnie.

Nastepnie prosi dziecko: Pokaz biatego misia, Pokaz czarnego misia.

ZABAWA 6

Potrzebne materiaty: figurki misiow z 1, 2 i 3 dziurkami wraz z podktadkami, kilka

innych przedmiotow w takich kolorach jak misie

Cel: nauka myslenia i powtarzania koloréow, rozszerzanie zainteresowania innymi

przedmiotami

Przebieg:

Terapeuta ktadzie przed dzieckiem wszystkie trzy misie, nazywa ich kolory. Dziecko
powtarza nazwy kolorow za terapeutg. Nastepnie terapeuta wymienia nazwe koloru,
a dziecko ma wzig¢ misia w odpowiednim kolorze i natozy¢ na odpowiednig
podktadke. Po kilku préobach dziecko dopasowuje do misiow inne przedmioty w tych
samych kolorach. W kolejnej wersji tej zabawy dziecko wykonuje polecenia

terapeuty, np. Podaj mi co$ Zéftego, Pokaz mi czarnego misia, itp.

ZABAWA 7

Potrzebne materiaty: figurka duzego i matego misia

Cel: rozpoznawanie poje¢ ,duzy” i ,maty”, cwiczenie mowy
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Przebieqg:

Terapeuta pokazuje dziecku duzego misia i mowi: To jest duzy mis. Nastepnie
pokazuje dziecku matego misia i mowi: To jest mafy mis. Powtarza to kilkukrotnie.
Nastepnie prosi dziecko: Pokaz duzego misia, Pokaz matego misia. Zacheca do

powtarzanie stow: ,duzy”, ,maty”

ZABAWA 8

Potrzebne materialy: zabawka dinozaura ztozona z wszystkich czesci

Cel: stymulowanie motoryki matej, ¢wiczenie mowy i myslenia

Przebieg:

Terapeuta rozktada przed dzieckiem poszczegdlne czesci dinozaura i nazywa je (np.
To jest ogon dinka, to sg fapy, a to gtowa).

Demonstruje, jak wtozy¢ ogon, gtowe i nogi w korpus dinozaura, a nastepnie zacheca
dziecko do ztozenia w catos¢ i powtdrzenie nazw czesci ciata (tylu, ile dziecko jest

w stanie powtérzyc).

ZABAWA 9

Potrzebne materialy: zabawka dinozaur ziozona, ,skarpetki” na nogi dinozaura

o roznej fakturze (futerko, woreczek foliowy, balon itp.)

Cel: stymulowanie zmystu dotyku i motoryki matej, ¢wiczenie schematu ciata oraz

mowy i pamieci dziecka

Przebieg:

Terapeuta zacheca dziecko do natozenia na stopy dinozaura skarpetek. Jesli dziecko
tego nie potrafi, demonstruje, jak to zrobi¢. Nastepnie masuje dziecko nogami dinka
w roznych skarpetkach. Masujgc poszczegodlne czesci ciata, nazywa je. Zmieniajgc
z dzieckiem skarpetki na nogach dinka nazywa ich fakture lub kolor (np. puchate,
szorstkie, gtadkie, czerwone, zéitte itp.). Zacheca dziecko do zmiany dinkowi

skarpetek zgodnie z podpowiedziami terapeuty.




ZABAWA 10

Potrzebne materialy: zabawka dinozaura, ,skarpetki” na nogi dinozaura o roznej

fakturze (futerko, woreczek foliowy, balon itp.)
Cel: stymulowanie motoryki matej, stymulowanie zmystu dotyku, rozwijanie mowy

Przebieg:

Terapeuta bierze do reki dinozaura i imituje odgtosy, jakie on wydaje, np. roar, tup
tup. Dziecko powtarza wyrazenia dzwiekonasladowcze. Nastepnie dziecko naktada
dinozaurowi na stopy poszczegdlne skarpetki. Terapeuta zastania dziecku oczy
chustkg lub prosi o ich zamkniecie. Masuje réznymi skarpetkami dinozaura
poszczegolne czesci ciata dziecka. Zadaniem dziecka jest nazwanie lub wskazanie,
gdzie poczuto dotyk stdép dinozaura i jaki to byt rodzaj faktury, uzywajgc wyrazen

dzwiekonasladowczych (np. puchaty — puch, szorstki — ata).

ZABAWA 11

Potrzebne materialy: zabawka dinozaur ztozona, dowolna masa plastyczna

(plastelina, modelina, masa solna)
Cel: stymulowanie motoryki matej, ekspresja tworcza

Przebieg:

Terapeuta podaje dziecku mase plastyczng, aby jg pougniatato. Mase solng mozna
przygotowac wspolnie z dzieckiem.

Dziecko stopami dinozaura robi odciski w masie plastycznej. Nazywamy wzér, jaki

wykonato dziecko.
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Zdjecie przedstawia dziewczynke siedzgcg na krzesle z blatem. Dziewczynka trzyma zabawke
dinozaura. Stopami dinozaura robi pieczatki w masie solnej, znajdujgcej sie na blacie.

ZABAWA 12 — KONIEC ZAJEC

Potrzebne materiaty: duzy mis oraz zabawka dinozaura

Cel: ¢wiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, uczenie schematu kohca zajec
Przebieg:

Terapeuta mowi do dziecka, ze mis i dinek zmeczyli sie zabawg i muszg juz i$¢ spac.
Spiewa prostg piosenke, najpierw gtosniej:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia!

a nastepnie ciszej:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-te-go zo-ba-cze-nia,

pa, pa, pa!

Zadaniem dziecka jest powtarzanie stow piosenki (tyle, ile dziecko potrafi)

i schowanie wszystkich zabawek, ktére uczestniczyty w zajeciach do pudetka.
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SPOTKANIE 3

Potrzebne pomoce:
— pudetko (do przechowywania duzego misia)
— owoce w koszyku: jabtko, gruszka, awokado
— zdjecia owocdw: jabtka, gruszki, awokado
— tyzeczka, miseczka, n6z
— pudetka wypetnione réznymi materiatami sypkimi (np. kaszg, makaronem,
ptatkami sniadaniowymi), kulkami hydrozelowymi itp.

— kartka papieru, kredki

ZABAWAL - POWITANKA

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, przyniesiona w dowolnym otwartym

pudetku

Cel: nawigzanie kontaktu z dzieckiem i rodzicem, ¢wiczenie motoryki duzej, motoryki

matej i mowy

Przebieg:
Terapeuta ktadzie przed dzieckiem pudetko z figurkg misia. Méwi, ze mi$ w pudetku
czekat na spotkanie i spat, a teraz nalezy go obudzi¢ i zaprosi¢ do zabawy.

Terapeuta Spiewa piosenke (na melodie Panie Janie):

Panie misiu, panie misiu, pora wstac, pora wstac!

Wszystkie dzwony bijg, wszystkie dzwony bijg! Bim bam bom! Bim bam bom!

Zachecamy dziecko, by wyjeto misia — pozwalamy, by dziecko dotykato powierzchni
misia, wktadato palce w otwory na oczy i usta, obracato misia. Jesli dziecko nie jest
w stanie samodzielnie utrzyma¢ misia, figurke trzyma terapeuta i wodzi rekami
dziecka po misiu, rozktada palce dziecka, by dotykato czy chwycito misia, obraca

misia, by dziecko go dokfadnie obejrzato.
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Poniewaz dziecko zna juz misia, terapeuta proponuje jeszcze inng zabawe z misiem
w pozycji stojgcej, tj. mowi wierszyk i zacheca dziecko do wspodtpracy podczas

pokazywania oraz nazywania roznych czesci swojego ciata:

Pokaz (imie dziecka), gdzie masz oko, (powiedz: oko)

gdzie masz ucho, a gdzie nos, (powiedz: nos)

gdzie na gtowie roSnie wtos,

daj mi reke, tupnif noga,

kiwnij gtowg tak i nie, (wraz z kiwnieciem gtowg zachecamy, by dziecko powiedziato:
tak, a gdy krecimy gtowag na boki zachecamy, by dziecko powiedziato: nie)

klasnij w rece,

hop do géry, (skacze z dzieckiem i zacheca do powiedzenia: hop)

razem zabawimy sie! (kreci sie z dzieckiem wokoto)!?

ZABAWA 2

Potrzebne materialy: prawdziwe owoce w koszyku — jabtko, gruszka, awokado oraz

figurki owocow-zabawek
Cel: wprowadzenie nowych zabawek, rozwoj mowy

Przebieg:

Terapeuta mowi wierszyk:

Jade dzi$ na targ, na moim koniku,

wioze do sprzedania owoce w koszyku.

Terapeuta wycigga z koszyka poszczegolne owoce oraz figurki owocow i nazywa je
oraz ich kolory. Ktadzie na stole figurki owocéw-zabawek, a obok nich prawdziwe

owoce. Daje dziecku do obejrzenia, powgchania i dotykania prawdziwe owoce.

12 Wiersz pochodzi ze strony internetowej https://loogomowa.pl/wierszyki-z-pokazywaniem/
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ZABAWA 3

Potrzebne materialy: 1-elementowa figurka awokado, podktadka, prawdziwy owoc

awokado, zdjecie awokado, tyzeczka, néz
Cel: stymulacja wielozmystowa

Przebieg:

Terapeuta daje dziecku owoc awokado do dotykania i powgchania. Nastepnie
przekraja go na pot i pozwala dziecku, by dotykato pestke (mowi: Twarde) i jedng
potowke owocu (mowi: Miekkie). Terapeuta zacheca dziecko do posmakowania

owocu — nabrania go tyzeczka lub wziecia czgstki owocu do reki.

ZABAWA 4

Potrzebne materialy: 1-elementowa figurka awokado, podkfadka, prawdziwe owoce

i zdjecia owocdw: awokado, jabtko, gruszka
Cel: stymulowanie motoryki matej, rozwijanie mowy i myslenia

Przebieg:
Terapeuta podaje dziecku figurke awokado oraz podktadke. Zadaniem dziecka jest
witozy¢é zabawke w otwoér. Dziecko dopasowuje do zabawki prawdziwy owoc i jego

zdjecie, wybierajgc je ze zdje¢ owocodw, ktore terapeuta kladzie obok dziecka.

ZABAWA 5

Potrzebne materiaty: 2-elementowa figurka gruszki, podktadka, prawdziwy owoc

gruszki, zdjecie gruszki, tyzeczka, n6z

Cel: rozszerzanie doswiadczen sensomotorycznych, ¢éwiczenie samodzielnosci

dziecka
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Przebieqg:

Terapeuta daje dziecku owoc gruszki do dotykania i powgchania. Nastepnie
przekraja go na pot i pozwala dziecku, by w rézny sposéb poznawato potdéwke
owocu. Terapeuta zacheca dziecko, by poznato smak owocu i samodzielnie przecieto
potéwke gruszki tyzeczkg oraz wiozyto jg do buzi. W trakcie zabawy terapeuta mowi

wierszyk:

Wpadta gruszka do fartuszka,
a za gruszka trzy jabtuszka,
awokado tez by chciafto,

lecz sie tutaj nie dostato.

ZABAWA 6

Potrzebne materiaty: 2-elementowa figurka gruszki, podktadka, zdjecie gruszki

Cel: stymulowanie motoryki matej, rozwijanie logicznego myslenia i poczucia

sprawstwa

Przebieg:

Terapeuta pokazuje dziecku, jak wyglada cata gruszka na obrazku oraz podaje
dziecku 2 czesci figurki gruszki. Zadaniem dziecka jest wtozy¢ je odpowiednio
w otwér w podktadce. Po prawidtowym wykonaniu tego zadania terapeuta wyjmuje
czesci gruszki i obraca podktadke o 180 stopni (tak, aby podktadka lezata waskag
czescig w strone dziecka). Zacheca dziecko do ponownego ufozenia gruszki na

podktadce. Poprawne wykonanie zadania nagradzamy brawami.

ZABAWA 7

Potrzebne materiaty: 3-elementowa figurka jabtka, podkfadka, prawdziwy owoc

jabtka, zdjecie jabtka, tyzeczka, n6z

Cel: stymulacja wielozmystowa, rozwijanie samodzielnosci dziecka




Przebieqg:

Terapeuta daje dziecku owoc do dotykania i powagchania. Nastepnie przekraja go na
pot i pozwala dziecku, by w rézny sposéb poznawato potéwke owocu. Terapeuta
zacheca dziecko, by posmakowato owoc i samodzielnie przecieto potowke jabtka
tyzeczkg oraz wtozyto je do buzi.

Podczas tej zabawy mozna wykorzysta¢ wiersz (lub jego czes$¢):

Rosng jabtka na jabtoni,
Jedno jabtko trzymam w dfoni,
gdy ja stoje pod jabtonig,
Jabtka zbieram z ziemi dfonig,
zrobie z jabtek marmolade,
mysle, ze dam sobie rade,
gdy obiore jabtka ze skorki,
dalej praca pojdzie z gorki

i ta smaczna marmolada

do jedzenia w mig sie nada.

Zdjecie przedstawia dziewczynke siedzgcg na krzesle przy stole. Przed nig lezg podktadki pod figurki
owoce oraz elementy figurek gruszki i jabtka. Dziewczynka uktada figurki na podktadkach.
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ZABAWA 8

Potrzebne materiaty: 3-elementowa figurka jabtka, podktadka, zdjecie jabtka

Cel: stymulowanie motoryki matej, rozwijanie logicznego mys$lenia i poczucia

sprawstwa

Przebieg:
Terapeuta pokazuje dziecku, jak wyglgda cate jabtko na obrazku oraz podaje dziecku
czesci figurki jabtka. Zadaniem dziecka jest wtozy¢ je odpowiednio w otwor
podktadki. Jedli dziecko ma z tym problem, terapeuta demonstruje dziecku, jak
mozna to zrobi¢, a nastepnie zacheca do ponownego wtozenia trzech czesci w otwér
podktadki.

ZABAWA 9

Potrzebne materialy: figurki wszystkich owocéw, pudetko wypetnione sypkim

materiatem (np. kaszg) czy kulkami hydrozelowymi
Cel: stymulacja zmystu dotyku, doskonalenie mowy

Przebieg:

Terapeuta pokazuje dziecku poszczegodlne figurki owocéw i nazywa je oraz ich
kolory. Nastepnie umieszcza je w pudetku z sypkim materiatem i zacheca dziecko do
zanurzenia reki w sypkim materiale lub kulkach hydrozelowych, by odnalazto ukryte
kawatki owocow. Zadaniem dziecka jest takze nazwanie koloru wyciggnietego z miski
owocu. Jesli dziecko jest zainteresowane, moze chwile pobawi¢ sie kaszg czy

kulkami — przesypywacé, dotykac, sciskac.




Zdjecie przedstawia dziewczynke, ktéra wyjmuje elementy figurek owocow z pudetka wypetnionego
kulkami hydrozelowymi.

ZABAWA 10

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, miseczka, tyzeczka, figurki owoce,

prawdziwe owoce

Cel: éwiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, ¢wiczenie motoryki matej, ¢wiczenie

zabawy symbolicznej

Przebieg:

Terapeuta mowi do dziecka, ze czas nakarmi¢ misia. Najpierw zacheca dziecko do
wktadania do buzi misia czgstek plastikowych figurek owocoéw. Po witozeniu
wszystkich czgstek, terapeuta proponuje dziecku, by wybrato jaki$ prawdziwy owoc
i przecinajgc tyzeczkg czgstke owocu nakarmito nig misia. Jesli dziecko potrafi samo
przecigC tyzeczkg czgstki owocu, terapeuta demonstruje, jak to zrobi¢ i zacheca
dziecko do samodzielnego ,krojenia” owocu tyzeczkg, by nakarmi¢ misia. Po kilku
probach zachecamy, by dziecko na przemian karmito misia i siebie.

Mozna wykorzysta¢ wierszyk (lub jego fragmenty) o karmieniu misia:

»,Niedzwiadki niejadki” S. Karaszewski
Zyly w lesie mate misie,
a tych misiow byto szesc.
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Siadty raz przy petnej misie,

ale zaden nie chciat jesc! Nie, nie, nie!

Po tych stowach mowimy, Zze (Imie dziecka) bedzie karmi¢ misia, bo awokado,

gruszka lub jabtko jest dobre — am, am, am!

LUB mozna uzy¢ zmodyfikowanej wersji tego wiersza, ktora zacheca dzieci

do jedzenie (szczegdlnie polecana wersja dla ,niejadkéw”):

Zyly w lesie mate misie,

a tych misiow byto szeSc.

Nasze mate gtodne misie

Bardzo chciaty jes¢! Am, am, am!

Jakie dobre (awokado, gruszka lub jabtko) — dla misia i dla (imie dziecka).

ZABAWA 11

Potrzebne materiaty: figura awokado, zielona kredka, kartka
Cel: nauka bazgrania (rysowania)

Przebieg:

Terapeuta ktadzie figurke awokado pod kartkg. Rysuje po kartce zielong kredka tak,
by awokado sie na niej odbito. Nastepnie zacheca dziecko do powtdrzenia tej
czynnosci. Proponuje dziecku, by obrysowato ksztalt owocu na kartce, gdy juz nie ma

awokado pod spodem.

ZABAWA 12 — KONIEC ZAJEC

Potrzebne materiaty: duzy mis oraz zabawka dinozaura

Cel: ¢éwiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, uczenie schematu konca zaje¢




Przebieqg:

Terapeuta mowi do dziecka, ze mis i dinek zmeczyli sie zabawg i muszg juz iS¢ spac.
Spiewa prostg piosenke, najpierw gtosniej:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia!

a nastepnie ciszej:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia,

pa, pa, pa!

Zadaniem dziecka jest powtarzanie stow piosenki (tyle, ile dziecko potrafi)

i schowanie wszystkich zabawek, ktére uczestniczyty w zajeciach do pudetka.
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SPOTKANIE 4

Potrzebne pomoce:
— pudetko (do przechowywania duzego misia)
— plastelina w kolorze owocéw (czerwona, zotta, zielona) i w innych kolorach do
lepienia
— 9 klockéw w kolorze owocdw (3 czerwone, 3 zétte, 3 zielone)
— kolorowanki — owoce
— plastelina w kolorze owocow (czerwona, zo6ita, zielona)
— 3 woreczki (do wktadania do nich figurek owocéw po zabawie)
— kolorowe gumki i frotki, kolorowe wstgzki

— taca z kaszg

ZABAWA 1 - POWITANKA

Potrzebne materiatly: figurka duzego misia, przyniesiona w dowolnym otwartym

pudetku

Cel: nawigzanie kontaktu z dzieckiem i rodzicem, doskonalenie motoryki duzej,

motoryki matej i mowy

Przebieg:
Terapeuta ktadzie przed dzieckiem pudetko z figurkg misia. Méwi, ze mis w pudetku
czekat na spotkanie i spat, a teraz nalezy go obudzi¢ i zaprosi¢ do zabawy.

Terapeuta Spiewa piosenke (na melodie Panie Janie):

Panie misiu, panie misiu, pora wstac, pora wstac!

Wszystkie dzwony bijg, wszystkie dzwony bijg! Bim bam bom! Bim bam bom!

Zachecamy dziecko, by wyjeto misia — pozwalamy, by dziecko dotykato powierzchni
misia, wktadato palce w otwory na oczy i usta, obracato misia. Jesli dziecko nie jest
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w stanie samodzielnie utrzymacC misia, figurke trzyma terapeuta i wodzi rekami
dziecka po misiu, rozktada palce dziecka, by dotykato czy chwycito misia, obraca
misia, by dziecko go dokfadnie obejrzato.

Poniewaz dziecko zna juz misia, terapeuta proponuje jeszcze inng zabawe z misiem
w pozycji stojgcej, ti. mowi wierszyk i zacheca dziecko do wspétpracy podczas

pokazywania oraz nazywania roznych czesci swojego ciata:

Pokaz (imie dziecka), gdzie masz oko, (powiedz: oko)

gdzie masz ucho, a gdzie nos, (powiedz: nos)

gdzie na gtowie rosnie wifos,

daj mi reke, tupnij nogg,

kiwnij gtowg tak i nie, (wraz z kiwnieciem gtowg zachecamy, by dziecko powiedziato:
tak, a gdy krecimy gtowg na boki zachecamy, by dziecko powiedziato: nie)

klasnij w rece,

hop do géry, (skacze z dzieckiem i zacheca do powiedzenia: hop)

razem zabawimy sig! (kreci sie z dzieckiem wokoto)*3

ZABAWA 2

Potrzebne materialy: figurki-owoce, podktadki, 3 klocki oraz 3 kawatki plasteliny

w kolorach owocow (zielony, zétty, czerwony)

Cel: stymulacja rozwoju poznawczego (proceséw uwagi i myslenia) oraz koordynac;ji

wzrokowo-ruchowej

Przebieg:

Prosimy dziecko, by potgczylo ze sobg podkifadki (w dowolnej kolejnosci),
a nastepnie dopasowato do nich figurki owocow (utozyto je na podktadkach). Prosimy
dziecko, by przyporzgdkowato kolor plasteliny i klocka do odpowiedniego koloru
owocu, a nastepnie zbudowato wieze z klockow — kolory klockéw w wiezy muszg
odzwierciedlaé¢ kolejnos¢ kolorow owocow na podktadkach. W dalszej czesci zajec
zamieniamy kolejnos¢ podktadek i kontynuujemy zabawe tak dtugo, dopoki dziecko

jest zainteresowane takg zabawa.

13 Wiersz pochodzi ze strony internetowej https://loogomowa.pl/wierszyki-z-pokazywaniem/
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Zdjecie przedstawia dziewczynke siedzgcg na krzesle przy stole. Przed nig znajdujg sie figurki owoce
utozone na podkfadkach, plastelina i klocki dopasowane kolorami. Dziewczynka buduje wieze z
klockow.

ZABAWA 3

Potrzebne materiaty: figury-owoce, podktadki, 9 klockéw w kolorach owocéw (po 3

w kazdym kolorze)

Cel: doskonalenie aktywnego eksperymentowania z przedmiotami, powtdrzenie

nazw koloréw, wprowadzenie pojecia liczby

Przebieg:

Ponownie prosimy dziecko, by potgczyto ze sobg podktadki (w dowolnej kolejnosci)
i dopasowato do nich figurki owoce. Nastepnie prosimy, by dziecko
przyporzadkowato wszystkie klocki tego samego koloru do odpowiedniego koloru
figurki owocu. Zachecamy dziecko, aby zbudowato wieze z jak najwiekszej liczby
klockbw — na poczagtku w dowolnej kolejnosci, a potem w kolejnosci wskazywanej
przez terapeute (np. 2 klocki zielone, potem 1 klocek zotty, dalej 2 klocki czerwone
itd.).




ZABAWA 4

Potrzebne materialy: figurki owocéw, 3 kawatki plasteliny w kolorze owocéw

(zielony, czerwony, zotty)

Cel: stymulowanie rozwoju poznawczego i motoryki matej

Przebieg:

Terapeuta siedzi naprzeciwko dziecka i pokazuje ruch rgk imitujgcy watkowanie
plasteliny. Dziecko trzyma w rekach plasteline i probuje jg watkowaé tak, jak
terapeuta. Zachecamy dziecko do watkowania, ugniatania plasteliny, a nastepnie do

dopasowania jej koloru do koloru owocéw.

2
/ ‘
Zdjecie przedstawia dziewczynke siedzaca na krzesle przy stole. Przed nig znajdujg sie figurki owoce

utozone na podktadkach oraz plastelina. Dziewczynka dopasowuje kolor plasteliny do koloru owocu.
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ZABAWA 5

Potrzebne materiaty: kolorowanki owocow — jabtko, gruszka, awokado, plastelina
Cel: stymulowanie motoryki matej, stymulowanie zmystu dotyku, ekspresja tworcza

Przebieqg:
Terapeuta ktadzie przed dzieckiem kolorowanki owocow oraz plasteline. Dziecko

odrywa kawatki plasteliny w odpowiednich kolorach i wypetnia nig obrazki owocow.

ZABAWA 6

Potrzebne materialy: figurki owocdéw, dowolna masa plastyczna (plastelina,

modelina, masa solna)
Cel: stymulowanie motoryki matej, ekspresja tworcza

Przebieg:
Mase solng mozna przygotowa¢ wspolnie z dzieckiem. Dziecko lepi z masy

plastycznej owoce.

ZABAWA 7

Potrzebne materiaty: figurki owocow, zdjecia prawdziwych owocéw, owoce ulepione

przez dziecko
Cel: stymulowanie rozwoju poznawczego
Przebieg:

Zadaniem dziecka jest potgczy¢ ze sobg zabawke owoc, zdjecie owocu i owoc

ulepiony z plasteliny.
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ZABAWA 8

Potrzebne materiaty: figurki owoce
Cel: stymulacja zmystu dotyku, rozwijanie mowy i schematu ciata

Przebieg:
Terapeuta wykonuje dziecku delikatny masaz, dotykajgc rdéznych czesci ciata

figurkami owocow. Korzysta przy tym z wiersza:

Narysuje Ci na rgczce: (delikatnie dotykamy rgczke dziecka figurkg awokado lub
figurkg czesci gruszki albo jabtka)

zielone awokado, (rysujemy palcem ksztatt awokado z jedng pestka)

Z0fttg gruszeczke, (rysujemy ksztatt gruszki z dwoma pestkami)

czerwone jabtuszko (rysujemy ksztatt jabtka z trzema pestkami)

czyli zdrowe witaminki od samego rana! (rysujemy usmiech/usmiechnietg buzke)

Jak juz wszystkie wymienimy, to do buzi je wtozymy! (udajemy, ze wkiadamy do
buzi/zjadamy)

Mniam, Mniam, Mniam!

Narysuje Ci na nozce: (delikatnie dotykamy noge dziecka figurkg awokado lub czesci
gruszki albo jabtka)

zielone awokado, (rysujemy palcem ksztatt awokado z jedng pestka)

Z0ttg gruszeczke, (rysujemy ksztatt gruszki z dwoma pestkami)

czerwone jabtuszko (rysujemy ksztatt jabtka z trzema pestkami)

czyli zdrowe witaminki od samego rana! (rysujemy usmiech/usmiechnietg buzke)

Jak juz wszystkie wymienimy, to do buzi je wtozymy! (udajemy, ze wkiadamy do
buzi/zjadamy)

Mniam, Mniam, Mniam!

Narysuje Ci na plecach: (delikatnie dotykamy plecy dziecka figurkg awokado lub
czesci gruszki albo jabtka)
zielone awokado, (rysujemy palcem ksztatt awokado z jedng pestka)

Z0ttg gruszeczke, (rysujemy ksztatt gruszki z dwoma pestkami)
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czerwone jabtuszko (rysujemy ksztatt jabtka z trzema pestkami)

czyli zdrowe witaminki od samego rana! (rysujemy usmiech/usmiechnietg buzke)

Jak juz wszystkie wymienimy, to do buzi je wtozymy! (udajemy, ze wkiadamy do
buzi/zjadamy)

Mniam, Mniam, Mniam!

ZABAWA 9

Potrzebne materiaty: figurki owocéw, 3 woreczki
Cel: stymulowanie rozwoju poznawczego i motoryki mate;j

Przebieg:
Méwimy do dziecka, ze czas zakonczy¢ zabawe owocami. Mieszamy figurki owocow

i zachecamy, by dziecko schowato je do woreczkdw, segregujgc wedtug koloréw.

ZABAWA 10

Potrzebne materiaty: zabawka dinozaur, roztozona na czesci, gumki, wstgzki

Cel: stymulowanie motoryki matej, myslenia i rozwigzywania probleméw

Przebieg:
Zadaniem dziecka jest ztozenie figurki dinozaura w catos¢ (wlozenie w korpus gtowy,
ogona i tap) oraz natozenie na ogon dinozaura gumek i owiniecie go kolorowymi

wstgzkami.

ZABAWA 11

Potrzebne materialy: zabawka dinozaur, kasza (lub kaszka manna) wysypana na

tace

Cel: ¢éwiczenie zmystu dotyku, nauka rysowania




Przebieqg:

Zadanie dziecka polega na obrysowaniu dinozaura palcem w kaszy. Nastepnie
wyjmujemy figurke dinozaura i stawiamy przed dzieckiem — zachecamy dziecko do
narysowanie dinozaura na podstawie tego, co widzi. Jesli dziecko sobie z tym nie
radzi, ponownie wktadamy dinozaura do kaszy i powtarzamy obrysowanie ksztattu na

tacy z kasza.

ZABAWA 12 — KONIEC ZAJEC

Potrzebne materiaty: duzy mis oraz zabawka dinozaur

Cel: éwiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, uczenie schematu konca zaje¢
Przebieg:

Terapeuta mowi do dziecka, ze mis i dinek zmeczyli sie zabawg i muszg juz iS¢ spac.
Spiewa prostg piosenke, najpierw gtosniej:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia!

a nastepnie ciszej:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia,

pa, pa, pa!

Zadaniem dziecka powtarzanie stéw piosenki (tyle, ile dziecko potrafi) i schowanie

wszystkich zabawek, ktére uczestniczyty w zajeciach do pudetka.
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SPOTKANIE 5

Potrzebne pomoce:
— pudetko (do przechowywania duzego misia)
— Lteatrzyk” (np. pudetko z przesuwang kurtyng)
— plastelina
— kolorowanki — slimak, kura, kot

— farby do malowania rekami

ZABAWA 1 - POWITANKA

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, przyniesiona w dowolnym otwartym

pudetku

Cel: nawigzanie kontaktu z dzieckiem i rodzicem, doskonalenie mowy i koordynaciji

wzrokowo-ruchowej

Przebieg:
Terapeuta ktadzie przed dzieckiem pudetko z figurkg misia. Mowi, ze mi$ w pudetku
czekat na spotkanie i spat, a teraz nalezy go obudzi¢ i zaprosi¢ do zabawy.

Terapeuta Spiewa piosenke (na melodie Panie Janie):

Panie misiu, panie misiu, pora wstac, pora wstac!

Wszystkie dzwony bijg, wszystkie dzwony bijg! Bim bam bom! Bim bam bom!

Zachecamy dziecko, by wyjeto misia — pozwalamy, by dziecko dotykato powierzchni
misia, wkftadato palce w otwory na oczy i usta, obracato misia i dokfadnie go
obejrzato.

Poniewaz dziecko zna juz misia, terapeuta proponuje dziecku zabawe z misiem
w pozycji stojgcej, tj. méwi wierszyk i zacheca dziecko do wspotpracy podczas

pokazywania oraz nazywania roznych czesci swojego ciata:
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Pokaz (imie dziecka), gdzie masz oko, (powiedz: oko)

gdzie masz ucho, a gdzie nos, (powiedz: nos)

gdzie na gtowie rosnie wtos,

daj mi reke, tupnij nogg,

kiwnij gtowg tak i nie, (wraz z kiwnieciem gtowg zachecamy, by dziecko powiedziato:
tak, a gdy krecimy gtowag na boki zachecamy, by dziecko powiedziato: nie)

klasnij w rece,

hop do goéry, (skacze z dzieckiem i zacheca do powiedzenia: hop)

razem zabawimy sig! (kreci sie z dzieckiem wokoto)

ZABAWA 2

Potrzebne materiaty: figurki zwierzat

Cel: stymulowanie mowy i pamieci

Przebieg:

Terapeuta bierze do reki po kolei figurki zwierzat, nazywa je i omawia, wykorzystujgc
rézne wierszyki. Na przykfad, gdy terapeuta pokazuje dziecku figurke slimaka, méwi

wierszyk:

Slimak, $limak pokaz rogi,

dam ci sera na pierogi,

Podczas prezentaciji figurki kurki, terapeuta méwi wierszyk:

Wyszty w pole kurki trzy,

i wesoto sobie szty.

Natomiast pokazujgc dziecku kotka, terapeuta méwi wierszyk:

Wiazt kotek na ptfotek i mruga.
tadna to historia, niedfuga.

14 Wiersz pochodzi ze strony internetowej https://loogomowa.pl/wierszyki-z-pokazywaniem/




ZABAWA 3

Potrzebne materiaty: figurki zwierzat
Cel: stymulowanie mowy i pamieci

Przebieg:

Terapeuta bierze do reki figurki kurki i kotka i dopytuje, jakie odgtosy wydajg te
zwierzgtka. Jesli dziecko nie wie, terapeuta imituje odgtosy, jakie one wydajg, np. ko
ko, miau. Zacheca dziecko do powtarzania nazw zwierzat i wyrazen
dzwiekonasladowczych. W kolejnym etapie zabawy terapeuta wydaje odgtosy

zwierzat, a zadaniem dziecka jest wskazac zwierzatko na podstawie odgtosu.

ZABAWA 4

Potrzebne materialy: figurka slimaka z otworem na 1 klucz, podktadka z bolcem na

1 klucz
Cel: rozwijanie myslenia i rozwigzywania probleméw

Przebieg:

Terapeuta zacheca dziecko do aktywnego eksperymentowania z zabawkg kluczem
w celu natozenia figurki slimaka na podktadke-klucz. Jesli dziecko tego nie potrafi,
terapeuta demonstruje, jak natozy¢ na bolec figurke s$limaka i podaje dziecku,

zachecajgc do ponownego eksperymentowania.
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Zdjecie przedstawia dziewczynke siedzgcg na krzesle z blatem. Przed nig znajduje sie figurka slimaka
z otworem na jeden klucz i podktadka z bolcem na jeden klucz. Terapeuta pokazuije, jak natozy¢
figurke na bolec.

ZABAWA 5

Potrzebne materiaty: figurka kury z otworem na 2 klucze, podktadka z bolcem na 2

klucze
Cel: stymulowanie myslenia i aktywnego eksperymentowania

Przebieg:

Terapeuta zacheca dziecko do ponownego eksperymentowania z zabawkg-kluczem
— tym razem z kurkg i podktadkg na 2 klucze. W razie potrzeby demonstruje, jak
natozy¢ na bolec figurke kurki z 2 kluczami i podaje dziecku, zachecajgc do
ponownego eksperymentowania i zatozenia kurki na podkfadke z bolcem na 2

klucze.

ZABAWA 6

Potrzebne materialy: figurka slimaka z otworem na 1 klucz, podktadka z bolcem na

1 klucz, figurka kury z otworem na 2 klucze, podktadka z bolcem na 2 klucze

Cel: stymulowanie motoryki matej i rozwoju poznawczego
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Przebieqg:
Terapeuta zacheca dziecko, by potgczyto ze sobg podktadki. Podaje mu raz slimaka,

a raz kurke, a zadaniem dziecka jest natozyc figurki na odpowiedni bolec.

ZABAWA 7

Potrzebne materiaty: figurka kota z otworem na 3 klucze, podktadka z bolcem na 3

klucze
Cel: stymulowanie my$lenia i aktywnego eksperymentowania, transfer wiedzy

Przebieg:

Terapeuta ponownie zacheca dziecko do eksperymentowania z zabawkg-kluczem
(kotkiem) i podktadkg na 3 klucze. W razie potrzeby ponownie demonstruje
naktadanie poprzednich figurek (8limaka i kurki) na bolec z 1 lub 2 kluczami
i zacheca dziecko do samodzielnego rozwigzania problemu, jak mozna natozy¢ kotka

na podkfadke z bolcem na 3 klucze.

ZABAWA 8

Potrzebne materiaty: figurka kota
Cel: stymulowanie zmystu dotyku, ¢wiczenie mowy i pamieci

Przebieg:

Terapeuta wykonuje dziecku masaz, mowigc przy tym wiersz o kocie.

KOT — wierszyk-masazyk

“Jak sie czujesz kotku bury?

Czy umyte$ dzis$ pazury? (drapiemy lub dotykamy swoich dtoni)
Juz masz uszy wyczyszczone, (pokazujemy uszy)

jeszcze plama! Na ogonie! (rysujemy dtugi ogon)

Trzeba tez wyczesac futro, (czeszemy ciato lub wtosy na gtowie)




®e .o 2N
®

nie odktadac nic na jutro!
Wasy wypielegnowane, (od nosa udajemy diugie wasy)
wiec mozemy zje$c $niadanie. (dton ztozona w tddeczke dotyka ust)

Mniam, mniam, mniam!” (masujemy sie po brzuchu)®®

ZABAWA 9

Potrzebne materiaty: figurki matych misiow w roéznych kolorach i duzego misia,

figurki zwierzat-kluczy, ,teatrzyk”
Cel: stymulowanie percepcji wzrokowej i procesow myslenia

Przebieg:

Terapeuta pokazuje dziecku jednego, dowolnego misia. Chowa go za teatrzyk. Kiedy
go odstania, dziecko widzi dwal/trzy misie — tego, ktérego wczesniej pokazywat mu
terapeuta i inne, nowe zabawki (misie o réznej wielkosci i w innym kolorze Iub
zwierzgtko-klucz). Zadaniem dziecka jest wskaza¢ na misia, ktérego pokazywat mu

terapeuta.

ZABAWA 10

Potrzebne materiaty: figurki owocéw, zwierzgtek i misiow
Cel: stymulowanie percepcji wzrokowej i myslenia logicznego

Przebieg:
Terapeuta ktadzie przed dzieckiem 3 owoce i misia (3 misie i owoc, 3 owoce i kurke
itp.) i zadaje pytanie: Co tu nie pasuje?. Zadaniem dziecka jest wskazac, ktory

element nie pasuje do pozostatych.

15 Wiersz pochodzi ze strony internetowej www.charezinska.pl



http://www.charezinska.pl/

®e .o 2N
®

ZABAWA 11

Potrzebne materiaty: figurki kury i kota, plastelina
Cel: stymulowanie zmystu dotyku, stymulowanie motoryki matej

Przebieg:
Terapeuta razem z dzieckiem ustalajg, co jedzg poszczegodlne zwierzatka. Dziecko
lepi z plasteliny robaki dla kury, miske na mleko dla kota. Dalej nastepuje wspdlna

zabawa w karmienie zwierzatek.

ZABAWA 12

Potrzebne materiaty: zabawka klucze sensoryczne, kolorowanka z obrazkami

zwierzgt — slimaka, kury i kota, farby do malowania palcami
Cel: stymulowanie motoryki matej, stymulowanie zmystu dotyku, ekspresja tworcza
Przebieg:

Terapeuta ktadzie przed dzieckiem kolorowanki i farby do malowania palcami.

Zadaniem dziecka jest pomalowanie zwierzat odpowiednimi kolorami.

ZABAWA 13 — KONIEC ZAJEC

Potrzebne materiaty: duzy mis oraz inne zabawki uzyte podczas spotkania

Cel: ¢éwiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, uczenie schematu konca zaje¢
Przebieg:

Terapeuta mowi do dziecka, ze zabawki juz zmeczyly sie zabawg i muszg juz iS¢
spac.

Spiewa prostg piosenke, najpierw gtosnie;:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-te-go zo-ba-cze-nia!




a nastepnie ciszej:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia,

pa, pa, pal

Zadaniem dziecka powtarzanie stéw piosenki (tyle, ile dziecko potrafi) i schowanie

wszystkich zabawek, ktore uczestniczyty w zajeciach do pudetka.
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3.3.5 SCENARIUSZE ZAJEC TERAPEUTYCZNYCH DLA DZIECI
PRZEDWCZESNIE URODZONYCH W WIEKU ROZWOJOWYM
24 MIESIECY

Cele szczegolowe:

— doskonalenie percepcji wzrokowej

— c¢wiczenie tworzenia reprezentacji umystowych

— doskonalenie aktywnego antycypowania bodzcéw i zdarzenh

— uczenie poczucia skutecznosci wtasnych dziatan

— doskonalenie motoryki duzej (samodzielnego chodzenia i pokonywania
przeszkdd)

— rozwijanie koordynacji wzrokowo-ruchowej

— rozszerzanie doswiadczen sensomotorycznych dziecka (poznawanie
przedmiotow wszystkimi zmystami)

— nauka koloréw i wzorow

— uczenie myslenia logicznego i rozwigzywanie problemow

— rozwijanie emocjonalnego radzenia sobie z porazkami

— doskonalenie pozytywnych relacji z opiekunem

— ¢&wiczenie koncentracji uwagi i wykonywania skomplikowanych zadan

— doskonalenie mowy i jezyka (zaréwno rozumienia, jak i méwienia)

— nauka zaimkow ,ja” i ,moje”

— nauka nawigzywania kontaktu z rowiesnikami

Metody pracy: zabawa manipulacyjna, wiersz, zabawy paluszkowe, dzieciece

masazyki

Formy pracy: indywidualna, w parach

W zaleznosci od mozliwosci ruchowych dzieci zabawy mozna przeprowadzi¢
w pozycji siedzgcej (dziecko siedzi w krzesetku dzieciecym albo na kolanach rodzica,
ewentualnie dziecko siedzi samodzielnie na macie) lub w pozycji stojgcej. Dziecko
w tym wieku uczy sie podnosi¢ przedmioty z podtogi, wspina¢ sie (po schodach,

na kanape itp.). Przygotowujgc sie do zajeé, warto niektére potrzebne nam pomoce
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wczesniej ukry¢C — potozy¢ na podtoge, pod krzesto, na fotel, na schodach
i w odpowiednim momencie poprosi¢ dziecko o ich podanie, przyniesienie.

Po kilku indywidualnych spotkaniach z dzieckiem, kolejne zajecia mozna bedzie
wedtug opisanego ponizej scenariusza przeprowadzi¢ w parach (tj. dwoje dzieci
z opiekunami), aby rozwija¢ kompetencje spoteczne dzieci. Dzieki temu, ze
dotychczas wszystkie dzieci éwiczyty podobne umiejetnosci, styszaty podobne
wierszyki czy piosenki, zajecia beda dla nich kontynuacjg, a jednoczesnie pojawi sie
nowy element — kontakt z réwiesnikiem oraz charakterystyczna dla tego wieku

zabawa réwnolegta.

Czas spotkania: 35-45 minut (w zaleznosci od mozliwosci dziecka)

Wykorzystane zabawki:
— figurka duzego misia
— mis z 1 dziurkg i podktadka pod misia z 1 bolcem
— mi$ z 2 dziurkami i podktadka pod misia z 2 bolcami
— mis$ z 3 dziurkami i podktadka pod misia z 3 bolcami
— dinozaur
— 1l-elementowa figurka awokado i podktadka
— 2-elementowa figurka gruszka i podktadka
— 3-elementowa figurka jabtko i podktadka
— figurki-klucze sensoryczne (slimak, kura, kot)
— podktadka z bolcem na 1 klucz
— podktadka z bolcem na 2 klucze

— podktadka z bolcem na 3 klucze

Potrzebne pomoce:
— pudetko (do przechowywania duzego misia)
— chustka lub szalik do zawigzania oczu dziecka
— wstgzka lub sznurek w kolorze czerwonym
— pudetka wypetnione réznymi materiatami sypkimi (np. kaszg, makaronem,
ptatkami sniadaniowymi), kulkami hydrozelowymi itp.

— tacazkaszg




kilka dowolnych przedmiotow z najblizszego otoczenia w kolorach takich jak
misie i owoce

.Skarpetki” na nogi dinozaura (kawatki materiatu o roznej fakturze, woreczki
foliowe, balony itp.)

kolorowe gumki i frotki, kolorowe wstgzki

peseta

gabki kgpielowe (o réznej fakturze)

Leatrzyk” (np. pudetko z przesuwang kurtyng)

zamykane pudetko z dziurami po bokach do wiozenia rgk

miseczka, tyzeczka, jedzenie dla misia — ziarenka, miod itp.

owoce w koszyku: jabtko, gruszka, awokado

zdjecia owocow: jabtka, gruszki, awokado

noz (do przekrojenia owocow przez osobe dorostg)

3 woreczki (do wktadania do nich figurek owocow po zabawie)

masa plastyczna (np. plastelina, modelina, masa solna) do robienia pieczatek
plastelina w kolorze owocéw (czerwona, zo6tta, zielona) i w innych kolorach do
lepienia

9 klockéw w kolorze owocéw (3 czerwone, 3 zétte, 3 zielone)

kolorowanka — mis

kolorowanki — owoce

kolorowanki — slimak, kura, kot

farby do malowania rekami

kredki, biata kartka papieru, kilka kartek kolorowego papieru
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SPOTKANIE 1

Potrzebne pomoce:
— pudetko (do przechowywania duzego misia)
— kolorowe gumki i frotki
— gabki kgpielowe (o réznej fakturze)
— pudetka wypetnione réznymi materiatami sypkimi (np. kaszg, makaronem,
ptatkami sniadaniowymi), kulkami hydrozelowymi itp.
— miseczka, tyzeczka, jedzenie dla misia — ziarenka, miod itp.
— kolorowanka — mi$
— farby do malowania rekami
— chustka lub szalik do zawigzania oczu dziecka

— kilka kartek kolorowego papieru

ZABAWA 1 - POWITANKA

Potrzebne materiatly: figurka duzego misia, przyniesiona w dowolnym otwartym

pudetku

Cel: nawigzanie kontaktu z dzieckiem i rodzicem, wprowadzenie do zabawy figurkg

misia, uczenie schematu twarzy

Przebieg:
Terapeuta ktadzie przed dzieckiem otwarte pudetko z figurkg misia. Méwi, ze mis
w pudetku czekat na spotkanie i spat, a teraz nalezy go obudzi¢ i zaprosi¢ do

zabawy. Terapeuta Spiewa piosenke (na melodie Panie Janie):

Panie misiu, panie misiu, pora wstac, pora wstac!

Wszystkie dzwony bijg, wszystkie dzwony bijg! Bim bam bom! Bim bam bom!




®e .o 2N
®

Zachecamy dziecko, by wyciggneto rgczki w kierunku misia i sprébowato go wyjgc
za sznurek (jesli dziecko tego nie potrafi, terapeuta wyjmuje misia i przybliza do
dziecka). Jesli dziecko nie jest w stanie samodzielnie utrzymac misia (np. z powodu
niepetnosprawnosci rak), figurke trzyma terapeuta pozwalajgc, by dziecko dotykato
powierzchni misia, wkfadato palce w otwory na oczy i usta, obracato misia i aktywnie
go eksplorowato. Kiedy dziecko wiozy palec do buzi misia, méwimy: Tu mis ma
buzie. Nastepnie pytamy: A gdzie mama/tata buzie?, A gdzie (imie dziecka) ma
buzie?, A gdzie ja (terapeuta) mam buzie? Podobnie robimy z nosem, oczami
I uszami.

Jesli dziecko jest juz po etapie zabaw dla wczesniejszego okresu rozwojowego i zna
misia, terapeuta proponuje jeszcze inng zabawe z misiem, tj. mdéwi wierszyk
i zacheca dziecko do wspoipracy podczas pokazywania oraz nazywania réznych

czesci swojego ciata:

Pokaz (imig dziecka), gdzie masz oko, (powiedz: oko)

gdzie masz ucho, a gdzie nos, (powiedz: nos)

gdzie na gtowie roSnie wfos,

daj mi reke, tupnij noga,

kiwnij glowg tak i nie, (wraz z kiwnieciem gtowg zachecamy, by dziecko powiedziato:
tak, a gdy krecimy gtowg na boki zachecamy, by dziecko powiedziato: nie)

klasnij w rece,

hop do géry, (skacze z dzieckiem i zacheca do powiedzenia: hop)

razem zabawimy sie! (kreci sie z dzieckiem wokoto)!®

ZABAWA 2

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, kolorowe frotki
Cel: antycypacja bodzca
Przebieg:

Terapeuta naktada na palec frotke. Przytrzymuje figure misia na wysokosci oczu

dziecka i w okreslonej kolejnosci (zawsze tej samej) wkiada na chwile palec do

16 Wiersz pochodzi ze strony internetowej https://loogomowa.pl/wierszyki-z-pokazywaniem/




dziurek na oczy, przytrzymuje go 3 sekundy i wyjmuje. Zadaniem dziecka jest Sledzi¢
ruch palca terapeuty, przewidzie¢, gdzie on sie za chwile pojawi i sciggng¢ gumke

z palca terapeuty.

ZABAWA 3

Potrzebne materialy: figurka duzego misia, ggbka

Cel: doskonalenie motoryki matej i percepcji dotykowej, ¢wiczenie koncentracji uwagi

i myslenia

Przebieg:

Gabke rozcinamy tak, by mozna jg byto natozyé na uszy misia. Zachecamy dziecko
do eksperymentowania z ggbkg w celu natozenia jej na uszy misia. Zabawe mozemy
powtarzac wielokrotnie, az dziecko przestanie by¢ nig zainteresowane. Do ¢éwiczenia

mozemy zastosowac réznego rodzaju ggbki — miekkie, twarde, szorstkie itp.

ZABAWA 4

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, figurka matego misia, kolorowe frotki

Cel: doskonalenie motoryki matej i koordynacji wzrokowo-ruchowej, uczenie

skutecznosci wtasnych dziatan

Przebieg:

Terapeuta prezentuje dwa misie — duzego i matego i zacheca dziecko do naktadania
i zdejmowania frotek (réznej wielkosci) na uszy misia duzego i matego. Do ¢wiczenia
mozemy zastosowac réznego rodzaju gumki — wieksze i mniejsze, cienkie i grubsze,
wezsze i szersze, a zadaniem dziecka jest dopasowanie rozmiaru frotek do

odpowiedniego misia, aby pasowaty na jego uszy.




Zdjecie przedstawia chtopca siedzgcego na krzesle przy stole. Przed nim lezg figurki duzego i matego
misia. Chtopiec naktada kolorowe gumki na uszy misia.

ZABAWA 5

Potrzebne materialy: figurka duzego misia, figurki matych misiow, pudetko

wypetnione np. kaszg lub kulkami hydrozelowymi
Cel: stymulowanie zmystu dotyku, doskonalenie mowy

Przebieg:

Terapeuta zacheca dziecko do wiozenia do pudetka z materiatami o réznej fakturze
figurek misiow. Nastepnie zadaniem dziecka jest wyciggniecie stamtgd misia
wskazanego przez terapeute lub rodzica (np. matego zéttego misia, duzego biatego
misia itp.). Jesli dziecko ma takg potrzebe, moze réwniez pobawi¢ sie materiatami

sypkimi — przesypywac kasze, bra¢ do reki i $ciska¢ kulki hydrozelowe itp.




ZABAWA 6

Potrzebne materialy: figurka duzego misia, wstgzka, tyzeczka, jedzenie (midd, ptatki

Sniadaniowe itp.), miseczka

Cel: c¢wiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, ¢wiczenie koncentracji uwagi

i wykonywania skomplikowanych czynnosci

Przebieg:

Terapeuta przytrzymuje misia na sznurku nad gtowg dziecka stojgcego i opuszcza
zabawke na podtoge w poblizu dziecka. Zadaniem dziecka jest wodzi¢ wzrokiem
za spadajgcym przedmiotem, a nastepnie siegng¢ do niego, schylajgc sie do podtogi.
Po kilku probach terapeuta méwi do dziecka, ze mis$ jest juz gtodny i czas go
nakarmié. Zadaniem dziecka jest nakarmi¢ misia pokarmami dostepnymi podczas
zajeC. Jesli dziecko tego nie potrafi, terapeuta demonstruje, jak nabracC tyzeczkag
pokarm i wtozy¢ tyzeczke do buzi misia, a takze jak obrocic jg, by pokarm zsunat sie
z tyzeczki do miseczki postawionej za misiem.

W trakcie zabawy mozna wykorzysta¢ znany wierszyk (lub jego fragmenty)

o0 karmieniu misia:

»,Niedzwiadki niejadki” S. Karaszewski
Zyty w lesie mate misie,

a tych misiow byto szeSc.

Siadty raz przy petnej misie,

ale zaden nie chciat jeSc!

Co tu robic, co tu robic,

nie chcg misie jesc!

Prosi mama niedzwiedziowa,
prosi tata, duzy mis:

»,Moi mili jedzcie obiad,
dobry miodek mamy dzis”!
Co tu robic, co tu robic,

nie chcg misie jesc!




Zjadta mama, zjadt i tata,

a niedzwiadki — hopsa — w las.
»,Co tam obiad, mata strata!
Tysigc przygod czeka nas’.
Co tu robic, co tu robic,

nie chcg misie jeSc!

Wyhasaty sie niedzwiadki,

JjeS¢ wotajg wszystkie szeSc.
,Wielka szkoda — méwi mama —
ale nie ma juz co jeSc”.

Mowig misie: Oj, chce mi sie,

oj, chce mi sie jesc!”

Biedne misie, gtodne misie,

co nie chciaty jesc!”

ZABAWA 7

Potrzebne materiaty: figurki matego misia, kolorowanki z obrazkiem misia, farby do

malowania palcami

Cel: stymulowanie zmystu dotyku i koordynacji wzrokowo-ruchowej, ekspresja

tworcza

Przebieg:
Terapeuta ktadzie przed dzieckiem kolorowanki z obrazkiem misia oraz farby
do malowania palcami. Zadaniem dziecka jest pomalowanie palcami obrazkéw

z misiem, kolorami odpowiadajgcymi figurkom misia.
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ZABAWA 8

Potrzebne materiaty: kula sensoryczna (korpus dinozaura)

Cel: rozszerzanie doswiadczen sensomotorycznych, ¢éwiczenie aktywnego

eksperymentowania z przedmiotem

Przebieg:

Terapeuta podaje dziecku kule sensoryczng i zacheca dziecko do manipulowania nig
— dotykania, obracania, kulania itp. JeSli dziecko uczestniczyto w zajeciach dla
wczesniejszych poziomoéw wieku, terapeuta zacheca do zabawy w znany dziecku
Sposob, tj. Sciskania zabawki. Jesli dziecko tego nie potrafi lub nie pamieta, terapeuta

demonstruje zabawe, méwig wierszyk:

Scisnij, $cisnij zabaweczke, mocno jak potrafisz,

przyjdzie tatus i popatrzy jak sie fajnie bawisz.

Zadaniem dziecka jest $ciska¢ zabawke najmocniej jak potrafi.

ZABAWA 9

Potrzebne materiaty: kula sensoryczna (korpus dinozaura)

Cel: éwiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, ¢wiczenie prawidtowych schematow

motorycznych i naprzemiennosci w zabawie, rozwijanie mowy

Przebieg:
Terapeuta bierze do reki kule sensoryczng oraz toczy w strone dziecka, mowigc przy

tym wiersz:

Tocz sie, dinku, tocz sie tadnie,
matej/matemu (imie dziecka) w rgczki wpadnij.
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Dziecko chwyta kule i powtarzajgc wierszyk (lub jego fragmenty) toczy kule
w kierunku terapeuty. Zabawe mozna rowniez przeprowadzi¢ z udziatem innego
dziecka — w ten sposdéb dzieci turlajg dinka do siebie.

Nastepnie ktadziemy dziecko na podtodze, na miekkim podfozu. Przy wierszyku
toczymy dziecko w jedng i drugg strone. Zachecamy tez rodzica do toczenia dziecka.
Nastepnie zamieniamy sie rolami i dziecko prébuje toczy¢ inne dziecko, rodzica albo

terapeute, powtarzajgc wiersz lub jego fragmenty.

ZABAWA 10

Potrzebne materialy: kula sensoryczna (korpus dinozaura), kilka kartek kolorowego

papieru

Cel: ¢wiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, ¢wiczenie prawidtowych schematow

motorycznych i naprzemiennosci w zabawie, rozwijania mowy

Przebieg:

Terapeuta rozdaje dziecku, rodzicowi i sobie kilka kartek papieru w okreslonym
kolorze i nazywa kolory, ktére dostaty poszczegdlne osoby (np. dziecko ma czerwony
kolor, rodzic niebieski, a terapeuta zotty). Bierze do reki kule sensoryczng i zawija jg
w papier w swoim kolorze, toczy w strone dziecka, méwigc, ze teraz toczy sie do

niego zotty dinek:

Tocz sie, moj zotty dinku, tocz sie tadnie,

maftej/matemu (imie dziecka) w rgczki wpadnij.

Dziecko chwyta korpus dinka i otacza jg papierem w swoim kolorze oraz wskazuje,
ze jego dinek jest czerwony. Powtarzajgc wierszyk: Tocz sie, moj czerwony dinku,
tocz sie tadnie, pani (imie terapeuty) w rgczki wpadnij toczy kule w kierunku
terapeuty.

Zabawe mozna réwniez przeprowadzi¢ z udziatem innego dziecka (ktére dostanie
papier w innym kolorze) — w ten sposéb dzieci naktadajg kolejne warstwy papieru
i turlajg dinka do siebie, méwigc: M¢j dinek jest... lub powtarzajgc wierszyk: Tocz

sie, méj (kolor) dinku, tocz sie tadnie, matej/matemu (imie dziecka) w rgczki wpadnij.
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ZABAWA 11

Potrzebne materiaty: kula sensoryczna (korpus dinozaura)
Cel: stymulowanie zmystu dotyku, doskonalenie schematu ciata, rozwijanie mowy

Przebieg:
Terapeuta bierze do reki kule sensoryczng i masuje nig dziecko. Masujgc
poszczegolne czesci ciata, najpierw nazywa je, a nastepnie prosi dziecko o nazwanie

czesci ciata, ktére sg masowane.

ZABAWA 12

Potrzebne materiaty: kula sensoryczna, ewentualnie chusta do zawigzania oczu

Cel: stymulowanie zmystu dotyku

Przebieg:
Terapeuta bierze do reki kule sensoryczng. Dziecko zamyka oczy lub zawigzujemy
oczy dziecka chustkg. Terapeuta masuje kulg rozne czesci ciata dziecka. Zadaniem

dziecka jest nazwanie czesci ciata, na ktorej czuje dotyk kuli.

ZABAWA 13 — KONIEC ZAJEC

Potrzebne materiaty: duzy mis oraz zabawka dinozaura

Cel: ¢éwiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, uczenie schematu konca zaje¢
Przebieg:

Terapeuta mowi do dziecka, ze mi$ i dinek zmeczyly sie zabawg i muszg juz is¢
spac.

Spiewa prostg piosenke, najpierw gtosnie;:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-te-go zo-ba-cze-nia!




a nastepnie ciszej:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia,

pa, pa, pal

Zadaniem dziecka jest powtarzanie stéw piosenki oraz schowanie wszystkich

zabawek, ktore byty uzyte do zaje¢ do pudetka.
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SPOTKANIE 2

Potrzebne pomoce:
— pudetko (do przechowywania duzego misia)
— kilka dowolnych przedmiotéw z najblizszego otoczenia w kolorach takich jak
misie
— wstgzka lub sznurek w kolorze czerwonym
— ,skarpetki” na nogi dinozaura (kawatki materiatu o réznej fakturze, woreczki
foliowe, balony itp.)

— masa plastyczna (np. plastelina, modelina, masa solna) do robienia pieczgtek

ZABAWA 1 - POWITANKA

Potrzebne materialy: figurka duzego misia, przyniesiona w dowolnym otwartym

pudetku

Cel: nawigzanie kontaktu z dzieckiem i rodzicem, doskonalenie mowy i koordynaciji

wzrokowo-ruchowej

Przebieg:
Terapeuta ktadzie przed dzieckiem pudetko z figurkg misia. Méwi, ze mis w pudetku
czekat na spotkanie i spat, a teraz nalezy go obudzi¢ i zaprosi¢ do zabawy.

Terapeuta Spiewa piosenke (na melodie Panie Janie):

Panie misiu, panie misiu, pora wstac, pora wstac!

Wszystkie dzwony bijg, wszystkie dzwony bijg! Bim bam bom! Bim bam bom!

Zachecamy dziecko, by wyjeto misia. Pozwalamy, by dziecko aktywnie go
eksplorowato — dotykato powierzchni misia, wktadato palce w otwory na oczy i usta,

obracato misia. Kiedy dziecko wiozy palec do buzi misia, moéwimy: Tu mis ma buzie.
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Potem pytamy: A gdzie mama/tata buzie?, A gdzie (imie dziecka) ma buzie?, A gdzie
Ja (terapeuta) mam buzie? Podobnie robimy z nosem, oczami i uszami.

Jesli dziecko jest juz po etapie zabaw dla wczesniejszego okresu rozwojowego i zna
misia, terapeuta proponuje jeszcze inng zabawe z misiem, tj. mowi wierszyk
i zacheca dziecko do wspotpracy podczas pokazywania oraz nazywania réznych

czesci swojego ciata:

Pokaz (imie dziecka), gdzie masz oko, (powiedz: oko)

gdzie masz ucho, a gdzie nos, (powiedz: nos)

gdzie na gtowie roSnie wtos,

daj mi reke, tupnij nogg,

kiwnij gtowg tak i nie, (wraz z kiwnieciem gtowg zachecamy, by dziecko powiedziato:
tak, a gdy krecimy gtowg na boki zachecamy, by dziecko powiedziato: nie)

klasnij w rece,

hop do géry, (skacze z dzieckiem i zacheca do powiedzenia: hop)

razem zabawimy sie! (kreci sie z dzieckiem wokoto)*’

ZABAWA 2

Potrzebne materiaty: figurka misia z 1 dziurkg, podkfadka z 1 bolcem
Cel: doskonalenie motoryki matej, cwiczenie pamieci i myslenia

Przebieg:

Terapeuta podaje dziecku figurke misia. Zadaniem dziecka jest natozy¢ jg na bolec.

ZABAWA 3

Potrzebne materialy: figurka misia z 1 dziurkg, podktadka z 1 bolcem, figurka misia

z 2 dziurkami, podktadka z 2 bolcami

Cel: doskonalenie motoryki matej, ¢wiczenie pamieci i myslenia

17 Wiersz pochodzi ze strony internetowej https://loogomowa.pl/wierszyki-z-pokazywaniem/




Przebieqg:
Terapeuta podaje dziecku figurke misia. Zadaniem dziecka jest natozy¢ jg

na odpowiednig podktadke i potgczy¢ podktadki ze soba.

ZABAWA 4

Potrzebne materiaty: figurki misiow z 1, 2 i 3 dziurkami wraz z podktadkami

Cel: doskonalenie motoryki matej, cwiczenie pamieci i myslenia

Przebieg:

Terapeuta podaje dziecku figurke misia z 3 dziurkami. Zadaniem dziecka jest natozy¢
ja na bolce i potgczy¢ z pozostatymi podktadkami. Nastepnie terapeuta zdejmuje
wszystkie trzy misie i zmienia kolejnos¢ ich utozenia przy podktadkach i prosi dziecko

0 ponowne wtozenie misia na odpowiednig podktadke.

Zdjecie przedstawia chtopca siedzgcego na krzesle przy stole. Przed nim lezg potgczone ze sobg
podktadki z jednym, dwoma i trzema bolcami. Chiopiec naktada misie na odpowiednie podktadki.

2N
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ZABAWA 5

Potrzebne materialy: figurki misiow z 1, 2 i 3 dziurkami wraz z podktadkami, kilka

innych przedmiotow w takich kolorach jak misie
Cel: nauka koloréw, doskonalenie pamigci

Przebieg:

Terapeuta kfladzie przed dzieckiem misie, nazywa ich kolory. Dziecko powtarza
nazwy kolorow za terapeutg. Nastepnie terapeuta wymienia nazwe koloru, a dziecko
bierze misia w tym kolorze i naktada go na odpowiednig podktadke.

Dziecko dopasowuje do misiéw inne przedmioty w tych samych kolorach.

Terapeuta prosi: Podaj mi co$ Zéftego, Pokaz mi misia itp. — dziecko wykonuje

polecenia terapeuty.

ZABAWA 6

Potrzebne materiaty: figurka duzego i matego misia, wstgzka

Cel: rozpoznawanie stow ,duzy” i ,maty”

Przebieg:

Terapeuta pokazuje dziecku duzego misia i mowi: To jest duzy mis. Nastepnie

pokazuje dziecku matego misia i mowi: To jest mafy mis. Powtarza to kilkukrotnie.

Nastepnie prosi dziecko: Pokaz duzego misia, Pokaz matego misia.

ZABAWA 7

Potrzebne materiaty: figurki dwéch matych misiow w kolorze biatym i czarnym

Cel: rozpoznawanie koloréw ,biaty” i ,czarny”
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Przebieqg:
Terapeuta pokazuje dziecku biatego misia i mowi: To jest biaty mis. Nastepnie
pokazuje dziecku czarnego misia i moéwi: To jest czarny mis. Powtarza to

kilkukrotnie. Nastepnie prosi dziecko: Pokaz biatego misia, Pokaz czarnego misia.

ZABAWA 8

Potrzebne materialy: zabawka dinozaura, roztozona na czesci

Cel: stymulowanie motoryki matej, myslenia i rozwigzywania problemow, rozwijanie

emocjonalnego radzenia sobie z porazkami

Przebieg:

Terapeuta rozktada przed dzieckiem poszczegdlne czesci dinozaura i zacheca do
ztozenia go w catos$¢. Jesli dziecko po kilku probach nie potrafi tego zrobié, terapeuta
demonstruje, jak wtozy¢ ogon, gtowe i nogi w korpus dinozaura i ponownie rozktada

dinka. Zadaniem dziecka jest ztozenie dinozaura w catosc.

ZABAWA 9

Potrzebne materialy: zabawka dinozaura zlozona w catos¢, ,skarpetki” na nogi
dinozaura, przygotowane z materiatdbw o réznych fakturach (futerko, woreczek

foliowy, balon itp.)

Cel: stymulowanie zmystu dotyku i koordynacji wzrokowo-ruchowej, doskonalenie

mowy i myslenia

Przebieg:

Terapeuta zacheca dziecko do natozenia na stopy dinozaura skarpetek. Jesli dziecko
tego nie potrafi, demonstruje jak to zrobi¢. Nastepnie masuje dziecko nogami dinka
w roéznych skarpetkach. Masujgc poszczegolne czesci ciata, nazywa je. Zmieniajgc
z dzieckiem skarpetki na nogach dinka, nazywa ich fakture lub kolor (np. puchate,
szorstkie, gtadkie, czerwone, zoitte itp.). Zacheca dziecko do zmiany dinkowi

skarpetek zgodnie z podpowiedziami terapeuty.




ZABAWA 10

Potrzebne materialy: zabawka dinozaur ztozona, ,skarpetki” na nogi dinozaura,

przygotowane z materiatdw o roznych fakturach (futerko, woreczek foliowy, balon
itp.)

Cel: stymulowanie motoryki matej, stymulowanie zmystu dotyku

Przebieg:

Jesli dziecko jest w stanie, nakfada dinozaurowi na stopy poszczegolne skarpetki.
Jesli nie, robi to terapeuta. Dziecko zamyka oczy lub zawigzujemy oczy dziecka
chustkg. Terapeuta masuje stopami dinozaura rézne czesci ciata dziecka. Zadaniem

dziecka jest wskazanie, gdzie poczuto dotyk stép dinozaura.

ZABAWA 11

Potrzebne materiaty: zabawka dinozaura zlozona w catos¢, dowolna masa

plastyczna (plastelina, modelina, masa solna) w ré6znych kolorach

Cel: stymulowanie motoryki matej, ekspresja twdrcza, utrwalanie nazw koloréw

i wzorow

Przebieg:

Terapeuta podaje dziecku mase plastyczng, aby jg pougniatato. Mase solng mozna
przygotowaé wspodlnie z dzieckiem. Aby uzyskac rézne kolory, mozna dodac do nich
farbki do malowania palcami lub barwniki spozywcze. Dziecko stopami dinozaura
robi odciski w masie plastycznej. Terapeuta nazywa wzor, ktory jest na fapie
dinozaura, a nastepnie zacheca dziecko, by nazwato wzoér, ktory odbit sie w masie
plastycznej. Podobne odciski robi dziecko w masach o réznych kolorach i nazywa te
kolory.




ZABAWA 12 — KONIEC ZAJEC

Potrzebne materiaty: duzy mis oraz zabawka dinozaura

Cel: ¢wiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, uczenie schematu konhca zajec

Przebieg:

Terapeuta mowi do dziecka, ze mis i dinek zmeczyli sie zabawg i muszg juz iS¢ spac.
Spiewa prostg piosenke, najpierw gtosniej:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia!

a nastepnie ciszej:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia,
pa, pa, pa!

Zadaniem dziecka jest powtarzanie stéw piosenki oraz schowanie misia i dinka do
pudetka.
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SPOTKANIE 3

Potrzebne pomoce:
— pudetko (do przechowywania duzego misia)
— owoce w koszyku: jabtko, gruszka, awokado
— zdjecia owocdéw: jabtka, gruszki, awokado
— tyzeczka, miseczka, n6z
— pudetka wypetnione réznymi materiatami sypkimi (np. kasza, makaron, ptatki
Sniadaniowe), kulkami hydrozelowymi itp.

— kartka papieru, kredki

ZABAWA 1 - POWITANKA

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, przyniesiona w dowolnym otwartym

pudetku

Cel: nawigzanie kontaktu z dzieckiem i rodzicem, doskonalenie mowy i koordynaciji

wzrokowo-ruchowej

Przebieg:
Terapeuta ktadzie przed dzieckiem pudetko z figurkg misia. Méwi, ze mi$ w pudetku
czekat na spotkanie i spat, a teraz nalezy go obudzi¢ i zaprosi¢ do zabawy.

Terapeuta Spiewa piosenke (na melodie Panie Janie):

Panie misiu, panie misiu, pora wstac, pora wstac!

Wszystkie dzwony bijg, wszystkie dzwony bijg! Bim bam bom! Bim bam bom!

Zachecamy dziecko, by wyjeto misia. Pozwalamy, by dziecko aktywnie go
eksplorowato — dotykato powierzchni misia, wktadato palce w otwory na oczy i usta,

obracato misia. Kiedy dziecko wiozy palec do buzi misia, moéwimy: Tu mis ma buzie.
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Potem pytamy: A gdzie mama/tata buzie?, A gdzie (imie dziecka) ma buzie?, A gdzie
ja (terapeuta) mam buzie? Podobnie robimy z nosem, oczami i uszami.

Jesli dziecko jest juz po etapie zabaw dla wczesniejszego okresu rozwojowego i zna
misia, terapeuta proponuje jeszcze inng zabawe z misiem, tj. mowi wierszyk i
zacheca dziecko do wspétpracy podczas pokazywania oraz nazywania roznych

czesci swojego ciata:

Pokaz (imie dziecka), gdzie masz oko, (powiedz: oko)

gdzie masz ucho, a gdzie nos, (powiedz: nos)

gdzie na gtowie rosnie wifos,

daj mi reke, tupnij nogg,

kiwnij gtowg tak i nie, (wraz z kiwnieciem gtowg zachecamy, by dziecko powiedziato:
tak, a gdy krecimy gtowg na boki zachecamy, by dziecko powiedziato: nie)

klasnij w rece,

hop do géry, (skacze z dzieckiem i zacheca do powiedzenia: hop)

razem zabawimy sig! (kreci sie z dzieckiem wokoto)!®

ZABAWA 2

Potrzebne materialy: prawdziwe owoce w koszyku — jabtko, gruszka, awokado oraz

figurki owocow-zabawek i obrazki owocow

Cel: wprowadzenie nowej zabawki, rozwoj mowy i mys$lenia

Przebieg:

Terapeuta mowi wierszyk:

Jade dzis$ na targ, na moim koniku,

wioze do sprzedania owoce w koszyku.

Terapeuta wycigga z koszyka poszczegolne owoce oraz figurki owocow-zabawek

i nazywa je oraz ich kolory. Na stole kladzie obrazki owocow i prosi dziecko, aby przy

18 Wiersz pochodzi ze strony internetowej https://loogomowa.pl/wierszyki-z-pokazywaniem/
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nich potozyto figurki owocéw-zabawek oraz prawdziwe owoce. Daje dziecku

do obejrzenia, powgchania i podotykania prawdziwe owoce.

ZABAWA 3

Potrzebne materialy: 1-elementowa figurka awokado, podktadka, prawdziwy owoc

awokado, zdjecie awokado, tyzeczka, néz
Cel: stymulacja wielozmystowa

Przebieg:

Terapeuta daje dziecku owoc awokado do dotykania i powgchania. Nastepnie
przekraja go na pot i pozwala dziecku, by dotykato pestke (mowi: Twarde) i jedng
potbwke owocu (mowi: Migkkie). Terapeuta zacheca dziecko do posmakowania

owocu — nabrania go tyzeczkg lub wziecia czgstki owocu do buzi.

ZABAWA 4

Potrzebne materialy: 1-elementowa figurka awokado, podktadki pochodzgce
z réznych owocow (jabtka, gruszki, awokado), prawdziwy owoc awokado, zdjecie

awokado

Cel: stymulowanie myslenia i rozwigzywania probleméw, c¢wiczenie poczucia

skutecznosci swoich dziatan

Przebieg:

Terapeuta podaje dziecku prawdziwy owoc i jego zdjecie oraz figurke awokado.
Przed dzieckiem uktada podktadki z otworem na r6zne owoce. Zadaniem dziecka jest
witozy¢ figurke awokado do otworu w odpowiedniej podktadce. Poprawne wykonanie

zadania nagradzamy pochwats.

ZABAWA 5

Potrzebne materiaty: 2-elementowa figurka gruszki, podkfadka, prawdziwy owoc

gruszki, zdjecie gruszki, tyzeczka, n6z




Cel: doskonalenie doswiadczen wielozmystowych

Przebieqg:

Terapeuta daje dziecku owoc gruszki do dotykania i powachania. Nastepnie
przekraja go na pot i pozwala dziecku, by dotykato jedng potdwke owocu. Terapeuta
zacheca dziecko, by poznato smak owocu i samodzielnie przecieto potdwke gruszki
tyzeczkg oraz wtozyto jg do buzi.

W trakcie zabawy terapeuta mowi wierszyk:

Wpadta gruszka do fartuszka,
a za gruszka trzy jabtuszka,
awokado tez by chciafto,

lecz sie tutaj nie dostafto.

Zdjecie przedstawia chtopca siedzgcego na krzesle przy stole. Przed nim znajduje sie podktadka z

wiozong do niej figurkg gruszki. Chtopiec trzyma w dtoni prawdziwy owoc gruszki i uSmiecha sie.
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ZABAWA 6

Potrzebne materialy: 2-elementowa figurka gruszka, podktadka

Cel: doskonalenie motoryki matej, myslenia i rozwigzywania probleméw, rozwijanie

poczucia skutecznosci swoich dziatan

Przebieg:

Terapeuta podaje dziecku prawdziwy owoc gruszki, zdjecie oraz 2 czesci figurki
gruszki. Przed dzieckiem ukfada podktadki z otworem na rézne owoce. Zadaniem
dziecka jest wlozy¢ 2 czesci figurki gruszki do otworu w odpowiedniej podkfadce.

Poprawne wykonanie zadania nagradzamy brawami.

ZABAWA 7

Potrzebne materialy: 3-elementowa figurka jabtka, podktadka, prawdziwy owoc

jabtka, zdjecie jabtka, tyzeczka, n6z
Cel: stymulacja wielozmystowa

Przebieg:

Terapeuta daje dziecku owoc do dotykania i powgchania. Nastepnie przekraja go na
pot i pozwala dziecku, by w rézny sposéb poznawato potdwke owocu. Terapeuta
zacheca dziecko, by poznato smak owocu i samodzielnie przecieto potdwke jabtka
tyzeczkg oraz wiozyto je do buzi.

Podczas tej zabawy mozna wykorzystaé wiersz (lub jego czes¢):

Rosng jabtka na jabtoni,
jedno jabtko trzymam w dtoni,
gdy ja stoje pod jabfonig,
jabtka zbieram z ziemi dfonig.
Zrobie z jabtek marmolade.
Mysle, ze dam sobie rade
Gdy obiore jabtka ze skorki
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Dalej praca pojdzie z gorki
| ta smaczna marmolada

Do jedzenia w mig sie nada.

ZABAWA 8

Potrzebne materialy: 2-elementowa figurka gruszki oraz 3-elementowa figurka

jabtka wraz z podktadkami, zdjecie jabtka i zdjecie gruszki

Cel: stymulowanie motoryki matej, rozwijanie logicznego mys$lenia i poczucia

sprawstwa

Przebieg:

Terapeuta pokazuje dziecku, jak wyglada cate jabtko i cata gruszka na zdjeciu,
a takze podaje dziecku 2 czeéci figurki gruszki oraz 3 czesci figurki jabtka. Zadaniem
dziecka jest wlozy¢ je w odpowiednie otwory w podktadkach. Je$li dziecko ma z tym
problem, terapeuta demonstruje dziecku, jak mozna to zrobi¢, a nastepnie zacheca

do ponownego wtozenia figurek owocéw w otwory podkiadki.

ZABAWA 9

Potrzebne materiaty: figurki owocéw, pudetko wypetnione sypkim materiatem (np.

kaszg) czy kulkami hydrozelowymi
Cel: stymulacja zmystu dotyku, rozwoj mys$lenia, pamieci i mowy

Przebieg:

Terapeuta zacheca dziecko, aby umiescito poszczegdlne figurki owocow w pudetku
z materiatem sypkim lub kulkami zelowymi. Podczas wktadanie prosi dziecko, aby
nazywato owoc oraz jego kolor. Jesli dziecko czegos nie pamieta, terapeuta
podpowiada dziecku pierwsze sylaby. Nastepnie zacheca dziecko do zanurzenia reki
w sypkim materiale lub kulkach hydrozelowych i wyjmowania ukrytych tam owocow
i nazwania ich oraz ich kolorow. Jesli dziecko jest zainteresowane, moze chwile

pobawic sie kaszg czy kulkami — przesypywac, dotykac, sciskac.




ZABAWA 10

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, miseczka, tyzeczka, owoce

Cel: ¢wiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, ¢wiczenie motoryki matej, cwiczenie

naprzemiennosci w dziataniu

Przebieg:

Terapeuta mowi do dziecka, ze czas nakarmi¢ misia. Najpierw zacheca dziecko do
wktadania do buzi misia czgstek figurek owocéw. Po wiozeniu wszystkich czastek,
terapeuta proponuje dziecku, by wybrato jaki$ prawdziwy owoc i przecinajgc tyzeczkg
czastke owocu nakarmito nim misia.

Po kilku prébach méwimy do dziecka, ze teraz raz mi$ zjada owoc, a raz dziecko.
Zachecamy, by dziecko na przemian karmito misia i siebie.

Mozna wykorzystac wierszyk (lub jego fragmenty) o karmieniu misia:

»Niedzwiadki niejadki” S. Karaszewski
Zyty w lesie mate misie,

a tych misiow byto szeSc.

Siadty raz przy petnej misie,

ale zaden nie chciat jeSc!

Co tu robic, co tu robic,

nie chcg misie jesc!

Prosi mama niedzwiedziowa,
prosi tata, duzy mis:

»,Moi mili jedzcie obiad,
dobry miodek mamy dzis”!
Co tu robic, co tu robic,

nie chcg misie jesc!

Zjadta mama, zjadt i tata,
a niedzwiadki — hopsa — w las.

,Co tam obiad, mata strata!
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Tysigc przygod czeka nas’.
Co tu robic, co tu robic,

nie chcg misie jeSc!

Wyhasaty sie niedzwiadki,

JjeS¢ wotajg wszystkie szeSc.
,Wielka szkoda — méwi mama —
ale nie ma juz co jeSc”.

Mowig misie: Oj, chce mi sie,

oj, chce mi sie jesc!”

Biedne misie, gtodne misie,

co nie chciaty jesc!

ZABAWA 11

Potrzebne materiaty: figurka awokado, kredki w réznym kolorze, kartka
Cel: nauka rysowania, utrwalenie nazw koloréw i ksztattéw

Przebieg:
Terapeuta kfadzie figurke awokado na kartce i prosi dziecko o obrysowanie kredkg
owocu. Nastepnie proponuje dziecku, by pokolorowato owoc odpowiednim kolorem

kredki, ktérg dziecko wybiera samo.

ZABAWA 12 — KONIEC ZAJEC

Potrzebne materiaty: duzy mis oraz inne zabawki
Cel: ¢wiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, uczenie schematu konca zajec

Przebieg:
Terapeuta mowi do dziecka, ze zabawki juz zmeczyly sie zabawg i muszg juz iS¢
spac.

Spiewa prostg piosenke, najpierw gtosnie;:




Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia!

a nastepnie ciszej:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia,

pa, pa, pa!

Zadaniem dziecka jest powtarzanie stow piosenki (tyle, ile dziecko potrafi)

i schowanie wszystkich zabawek, ktére uczestniczyty w zajeciach do pudetka.




SPOTKANIE 4

Potrzebne pomoce:

pudetko (do przechowywania duzego misia)

plastelina w kolorze owocdéw (czerwona, zotta, zielona) i w innych kolorach do
lepienia

9 klockéw w kolorze owocow (3 czerwone, 3 zotte, 3 zielone)

kilka dowolnych przedmiotow z najblizszego otoczenia w kolorach takich jak
owoce

kolorowanki — owoce

plastelina w kolorze owocéw (czerwona, zo6tta, zielona)

3 woreczki (do wktadania do nich figurek owocow po zabawie)

kolorowe gumki i frotki, kolorowe wstgzki

peseta

taca z kaszag

ZABAWA 1 - POWITANKA

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, przyniesiona w dowolnym otwartym

pudetku

Cel: nawigzanie kontaktu z dzieckiem i rodzicem, ¢wiczenie mowy i pamieci

Przebieg:

Terapeuta ktadzie przed dzieckiem pudetko z figurkg misia. Méwi, ze mi$ w pudetku

czekat na spotkanie i spat, a teraz nalezy go obudzi¢ i zaprosi¢ do zabawy.

Terapeuta Spiewa piosenke (na melodie Panie Janie):

Panie misiu, panie misiu, pora wstac, pora wstac!

Wszystkie dzwony bijg, wszystkie dzwony bijg! Bim bam bom! Bim bam bom!

2N
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Zachecamy dziecko, by wyjeto misia. Pozwalamy, by dziecko aktywnie go
eksplorowato — dotykato powierzchni misia, wktadato palce w otwory na oczy i usta,
obracato misia.

Jesli dziecko jest juz po etapie zabaw dla wczesniejszego okresu rozwojowego i zna
misia, terapeuta proponuje dodatkowg zabawe z misiem, tj. méwi wierszyk i zacheca
dziecko do wspétpracy podczas pokazywania oraz nazywania réznych czesci

swojego ciata:

Pokaz (imie dziecka), gdzie masz oko, (powiedz: oko)

gdzie masz ucho, a gdzie nos, (powiedz: nos)

gdzie na gtowie ro$nie wifos,

daj mi reke, tupnij noga,

kiwnij gtowg tak i nie, (wraz z kiwnieciem gtowg zachecamy, by dziecko powiedziato:
tak, a gdy krecimy gtowg na boki zachecamy, by dziecko powiedziato: nie)

klasnij w rece,

hop do géry, (skacze z dzieckiem i zacheca do powiedzenia: hop)

razem zabawimy sie! (kreci sie z dzieckiem wokoto)?*®

ZABAWA 2

Potrzebne materiaty: figurki-owoce, podktadki, 3 klocki w kolorach owocéw

Cel: stymulacja rozwoju poznawczego i motoryki matej

Przebieg:

Prosimy dziecko, by potaczyto ze sobg podktadki (w dowolnej kolejnosci),
a nastepnie dopasowato do nich figurki-owoce. Prosimy dziecko, by
przyporzgadkowato kolor klocka do owocu, a nastepnie zbudowato wieze z klockéw —
kolory klockdéw we wiezy muszg by¢ w takiej samej kolejnosci jak kolory owocdw na
podktadkach.

Zamieniamy kolejnos¢ podktadek i powtarzamy zabawe z klockami lub innymi

przedmiotami w kolorach owocéw.

1% Wiersz pochodzi ze strony internetowej https://loogomowa.pl/wierszyki-z-pokazywaniem/
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ZABAWA 3

Potrzebne materiaty: figurki-owoce, podktadki, 9 klockéw w kolorach owocéw (po 3

w kolorze kazdego owocu)
Cel: stymulacja rozwoju poznawczego i motoryki matej

Przebieg:

Prosimy dziecko, by potgczyto ze sobg puste podktadki do owocédw takiej kolejnosci,
jak pokazujg to kolory klockow w szeregu przed dzieckiem, a nastepnie dopasowato
do nich figurki-owoce. Prosimy dziecko, by zbudowato wieze z klockow, ktérych
kolory wypowiemy (zielony, czerwony zo6ity), a nastepnie dokfadato kolejne klocki

w tej samej kolejnosci.

ZABAWA 4

Potrzebne materiaty: figurki owocéw, podstawki, kilka innych przedmiotéw w takich

kolorach jak owoce

Cel: rozwéj mowy, cEwiczenie uwagi selektywnej, wykonywanie polecen ,podaj”’

i ,pokaz”

Przebieg:

Terapeuta mowi wierszyki o owocach (przedstawione ponizej) i zacheca dziecko do
odgadniecia, o jakim owocu méwi. Gdy dziecko odgadnie rodzaj owocu, dopasowuje
do nich inne przedmioty w tych samych kolorach. Nastepnie terapeuta zacheca
dziecko do wypetniania polecen, np. Podaj mi zielony owoc, Podaj mi wszystkie zofte
zabawki, Pokaz mi jakis czerwony przedmiot. W dalszej czesci zabawy terapeuta
stosuje polecenia dwuczionowe, np. Wez awokado i potéz je na krzesle przy stole,

zachecajgc dziecko do wykonania tych polecan.

Awokado:

Zjem zielone, miekkie, smaczne awokado na kolacje.
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Gruszka:
Wpadta gruszka do fartuszka, tak zotciutka jak kaczuszka.
Jabfko:

Gdy stoje pod jabtonig, czerwone jabtko zbieram z ziemi dfonig.

ZABAWA 5

Potrzebne materiaty: figurki owocéw
Cel: stymulowanie mowy, nauka zaimkow ,ja” i ,moje”

Przebieg:

Terapeuta bierze do reki figurke owoc, kladzie przed sobg i méwi: Moje. Zacheca
dziecko, by zrobito to samo. Nastepnie méwi: Ja mam owoc. To jest mdj owoc
i zacheca dziecko, by zrobito to samo. Terapeuta i dziecko dzielg w ten sposdb

wszystkie kawatki owocow.

ZABAWA 6

Potrzebne materiaty: figurki owocow
Cel: stymulacja zmystu dotyku, doskonalenie pamieci i mowy

Przebieg:

Najpierw terapeuta mowi wierszyk i wykonuje dziecku masaz, a nastepnie prosi
dziecko o zrobienie masazu rodzicowi lub terapeucie z wykorzystaniem stow, ktore
dziecko pamieta. Jesli dziecko nic nie pamieta, podpowiadamy powoli pojedyncze

stowa z kazdej linijki wiersza:

Narysuje Ci na rgczce/plecach: (dotykamy rgczke, plecy lub inng masowang czes$é
ciata)
zielone awokado, (rysujemy ksztatt awokado)

czerwone jabtuszko, (rysujemy ksztatt jabtka)
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zielong gruszeczke, (rysujemy ksztatt gruszki)

czyli zdrowe witaminKki

od samego rana! (rysujemy usmiech/usmiechnietg buzke)

Jak juz wszystkie wymienimy/policzymy,

to do buzi je wtozymy! (udajemy, ze wktadamy do buzi/zjadamy)

Mniam, Mniam, Mniam!

ZABAWA 7

Potrzebne materiaty: figurki-owoce, kolorowanki owocow - jabtko, gruszka,

awokado, plastelina

Cel: stymulowanie motoryki matej, stymulowanie zmystu dotyku, ekspresja tworcza

Przebieg:

Terapeuta siedzi naprzeciwko dziecka i pokazuje ruch rgk imitujgcy watkowanie
plasteliny. Zachecamy dziecko do watkowania, ugniatania plasteliny, a nastepnie do
dopasowania jej kolorem do koloru owocow. W kolejnym kroku terapeuta ktadzie
przed dzieckiem kolorowanki owocoéw oraz plasteline. Dziecko odrywa kawatki

plasteliny w odpowiednich kolorach i wypetnia nig kolorowanke.

ZABAWA 8

Potrzebne materialy: figurki owocdéw, dowolna masa plastyczna (plastelina,

modelina, masa solna)
Cel: stymulowanie motoryki matej, ekspresja tworcza

Przebieg:

Mase solng mozna przygotowaé wspolnie z dzieckiem. Dziecko lepi z masy
plastycznej ksztatty przypominajgce owoce, ktére poznato wczesniej (awokado,
gruszka, jabtko).
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ZABAWA 9

Potrzebne materiaty: figurki owocow, zdjecia prawdziwych owocow, owoce ulepione

przez dziecko
Cel: stymulowanie rozwoju poznawczego

Przebieg:
Zadaniem dziecka jest potaczy¢ ze sobg — zabawke owoc, zdjecie owocu i owoc

ulepiony z plasteliny.

ZABAWA 10

Potrzebne materiaty: figurki owocéw, 3 woreczki
Cel: stymulowanie rozwoju poznawczego i motoryki matej

Przebieg:
Moéwimy do dziecka, ze czas zakohczy¢ zabawe owocami. Mieszamy figurki owocéw

i zachecamy, by dziecko schowato je do woreczkéw, segregujgc wedtug koloréw.

ZABAWA 11

Potrzebne materialy: zabawka dinozaur ztozona, kolorowe wstgzki, kolorowe gumki

(frotki, recepturki), ewentualnie peseta
Cel: stymulowanie motoryki matej, stymulowanie zmystu dotyku, percepcja kolorow

Przebieg:
Terapeuta kfadzie przed dzieckiem figurke dinozaura oraz gumki i wstgzki. Zadaniem
dziecka jest natozenie gumek na ogon dinozaura i/lub okrecenie go kolorowymi
wstgzkami. Po skonczonej zabawie zadaniem dziecka jest Sciggna¢ gumki i wstgzki.
Jesli dziecko jest w stanie, moze prébowac sciggng¢ gumki za pomocg np. pesety.

W kolejnym etapie zabawy terapeuta podaje dziecku nazwe koloru, a zadaniem
dziecka jest natozy¢ na ogon dinozaura gumke lub wstgzke w okreslonym kolorze.




Zdjecie przedstawia rece chtopca, ktéry zaktada na ogon zabawki dinozaura kolorowe gumki.

ZABAWA 12

Potrzebne materiaty: figurki dinozaura, kasza wysypana na tace
Cel: nauka bazgrania (rysowania), ¢wiczenie zmystu dotyku

Przebieg: Zadaniem dziecka jest narysowanie palcem w kaszy dinozaura.

ZABAWA 13 — KONIEC ZAJEC

Potrzebne materiaty: duzy mis oraz zabawka dinozaura

Cel: ¢wiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, uczenie schematu kohnca zajec
Przebieg:

Terapeuta mowi do dziecka, ze mis i dinek zmeczyli sie zabawg i muszg juz iS¢ spac.

Spiewa prostg piosenke, najpierw gtosnie;:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-te-go zo-ba-cze-nia!

2N



a nastepnie ciszej:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia,

pa, pa, pa!

Zadaniem dziecka jest powtarzanie stéw piosenki oraz schowanie wszystkich

zabawek, ktore byty uzyte do zaje¢ do pudetka.
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SPOTKANIE 5

Potrzebne pomoce:
— pudetko (do przechowywania duzego misia)
— Lteatrzyk” (np. pudetko z przesuwang kurtyng)
— zamykane pudetko z dziurami po bokach do wiozenia rgk
— plastelina
— kolorowanki — slimak, kura, kot

— farby do malowania rekami

ZABAWA 1 - POWITANKA

Potrzebne materiaty: figurka duzego misia, przyniesiona w dowolnym otwartym

pudetku
Cel: nawigzanie kontaktu z dzieckiem i rodzicem, ¢wiczenie mowy i pamieci

Przebieg:
Terapeuta ktadzie przed dzieckiem pudetko z figurkg misia. Méwi, ze mi$ w pudetku
czekat na spotkanie i spat, a teraz nalezy go obudzi¢ i zaprosi¢ do zabawy.

Terapeuta Spiewa piosenke (na melodie Panie Janie):

Panie misiu, panie misiu, pora wstac, pora wstac!

Wszystkie dzwony bijg, wszystkie dzwony bijg! Bim bam bom! Bim bam bom!

Zachecamy dziecko, by wyjeto misia. Pozwalamy, by dziecko aktywnie go
eksplorowato — dotykato powierzchni misia, wktadato palce w otwory na oczy i usta,
obracato misia.

Jesli dziecko jest juz po etapie zabaw dla wczesniejszego okresu rozwojowego i zna
misia, terapeuta proponuje dodatkowg zabawe z misiem, tj. wspdlne mdwienie

wierszyka i pokazywanie réznych czesci swojego ciata:
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Pokaz (imie dziecka), gdzie masz oko, (powiedz: oko)

gdzie masz ucho, a gdzie nos, (powiedz: nos)

gdzie na gtowie rosnie wtos,

daj mi reke, tupnij nogg,

kiwnij gtowg tak i nie, (wraz z kiwnieciem gtowg zachecamy, by dziecko powiedziato:
tak, a gdy krecimy gtowag na boki zachecamy, by dziecko powiedziato: nie)

klasnij w rece,

hop do goéry, (skacze z dzieckiem i zacheca do powiedzenia: hop)

razem zabawimy sig! (kreci sie z dzieckiem wokoto)?°

ZABAWA 2

Potrzebne materialy: figurka slimaka z otworem na 1 klucz, podktadka z bolcem na

1 klucz
Cel: stymulowanie motoryki matej, mowy i pamieci

Przebieg:
Terapeuta mowi wierszyk oraz zacheca dziecko do natozenia na bolec figurki slimaka

z 1 kluczem.

Slimak, $limak pokaz rogi,
dam ci sera na pierogi,
jak nie sera, to kapusty,

od kapusty bedziesz ttusty.

ZABAWA 3

Potrzebne materiaty: figurka kury z otworem na 2 klucze, podktadka z bolcem na 2

klucze

Cel: stymulowanie motoryki matej

20 Wiersz pochodzi ze strony internetowej https://loogomowa.pl/wierszyki-z-pokazywaniem/
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Przebieqg:

Terapeuta Spiewa piosenke o kurkach (tradycyjng dzieciecg francuskg piosenke
z XVII wieku?') oraz zacheca dziecko do natozenia figurki kurki na bolec z 2
kluczami. Powtarza piosenke wielokrotnie i zacheca dziecko do wspdlnego

Spiewania.

Wyszty w pole kurki trzy i wesoto sobie szty.
Pierwsza przodem, w Srodku druga,

trzecia z tytu oczkiem mruga,

i tak sobie kurki trzy

Raz, dwa! Raz dwa! W pole szty!

ZABAWA 4

Potrzebne materiaty: figurka kota

Cel: stymulowanie zmystu dotyku, doskonalenie mowy i pamieci

Przebieg:

Terapeuta wykonuje dziecku masaz, méwigc przy tym wiersz o kocie:

,»Kot” — wierszyk-masazyk

Jak sie czujesz kotku bury?

Czy umyte$ dzis pazury? (drapiemy lub dotykamy swoich dtoni)

Juz masz uszy wyczyszczone, (pokazujemy uszy)

jeszcze plama! Na ogonie! (rysujemy diugi ogon)

Trzeba tez wyczesac futro, (czeszemy ciato lub wiosy na gtowie)

nie odktadac nic na jutro!

Wasy wypielegnowane, (od nosa udajemy diugie wasy)

wiec mozemy zjes$¢ $niadanie. (dton ztozona w tddeczke dotyka ust)

Mniam, mniam, mniam! (masujemy sie po brzuchu)??

21 Stowa do polskiej wersji tej piosenki byty napisane przez Karola Huberta Rostworowskiego i znane
sg pod nazwag , Kurki trzy” (link)
22 Wiersz pochodzi ze strony internetowej www.charezinska.pl



https://www.mjakmama24.pl/dziecko/zabawa/kurki-trzy-aa-SsxG-DfeX-DDqQ.html
http://www.charezinska.pl/
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ZABAWA 5

Potrzebne materiaty: figurka kota z otworem na 3 klucze, podktadka z bolcem na 3

klucze
Cel: stymulowanie motoryki matej oraz myslenie i rozwigzywania probleméw

Przebieg:
Terapeuta zacheca dziecko do natozenia na bolec figurke z 3 kluczami. Je$li dziecko
tego nie potrafi zrobi¢, terapeuta demonstruje, jak natozy¢ na bolec figurke,

a nastepnie ponownie podaje jg dziecku. Zadaniem dziecka jest natozy¢ jg na bolec.

ZABAWA 6

Potrzebne materiaty: figurka slimaka z otworek na 1 klucz, podkfadka z bolcem na 1
klucz, figurka kury z otworem na 2 klucze, podktadka z bolcem na 2 klucze, figurka

kota z otworem na 3 klucze, podktadka z bolcem na 3 klucze

Cel: stymulowanie motoryki matej i rozwoju poznawczego, uczenie skuteczno$ci

wiasnych dziatan

Przebieg:

Terapeuta zacheca dziecko, by potgczyto ze sobg podktadki. Podaje mu raz slimaka,
raz kurke, a raz kota. Zadaniem dziecka jest natozy¢ odpowiednig figurke na
wiasciwy bolec, a potem zdjg¢ jg. Zabawe mozna powtarzac kilkakrotnie, az dziecku

nie znudzi sie zdejmowanie i naktadanie figurek.

ZABAWA 7

Potrzebne materiaty: figurki matych misiow w réznych kolorach i duzego misia,

Leatrzyk”

Cel: doskonalenie proceséw poznawczych
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Przebieqg:

Terapeuta pokazuje dziecku jednego, dowolnego misia. Chowa go za teatrzyk. Kiedy
go odstania, dziecko widzi dwal/trzy misie — tego, ktdérego wczesniej pokazywat mu
terapeuta i inne, nowe (0 roznej wielkosci, o innym kolorze, a takze misia
i zwierzgtko-klucz). Zadaniem dziecka jest wskazac na misia, ktdrego pokazywat mu

terapeuta.

ZABAWA 8

Potrzebne materiaty: figurki owocéw, zwierzgtek i misiow
Cel: stymulowanie percepcji wzrokowej i myslenia logicznego

Przebieg:
Terapeuta ktadzie przed dzieckiem 3 owoce i misia (3 misie i owoc, 3 owoce i kurke

itp.) i pyta: Co tu nie pasuje?. Zadaniem dziecka jest wskazac¢ niepasujgcy element.

ZABAWA 9

Potrzebne materiaty: figurki slimaka, kury i kota, zamykane pudetko z dziurami

na rece
Cel: stymulowanie zmystu dotyku

Przebieg:

Terapeuta wktada pojedynczo do pudetka ksztatty — Slimaka, kure, kota, ale tez

misia, awokado. Dziecko wktada do pudetka rece i bez udziatu wzroku rozpoznaje,

jaki to ksztalt. Nazywa go.

ZABAWA 10

Potrzebne materialy: zabawka klucze sensoryczne, plastelina

Cel: stymulowanie zmystu dotyku, stymulowanie motoryki mate;j
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Przebieqg:
Terapeuta razem z dzieckiem ustalajg, co i z czego jedzg poszczegolne zwierzatka.
Dziecko lepi z plasteliny robaki dla kury, miske na mleko i myszke dla kota.

Nastepuje wspolna zabawa w karmienie zwierzatek.

ZABAWA 11

Potrzebne materialy: zabawka klucze sensoryczne, kolorowanka z obrazkami

zwierzat — slimaka, kury i kota, farby do malowania rekami

Cel: stymulowanie motoryki matej i dotyku, ekspresja tworcza, doskonalenie mowy

i pamieci

Przebieg:
Terapeuta ktadzie przed dzieckiem kolorowanki i farby do malowania rekami.
Zadaniem dziecka jest pomalowanie zwierzgt oraz powtarzanie wierszyka o slimaku

podczas malowania tego zwierzatka.

Slimak, $limak pokaz rogi,
dam ci sera na pierogi,
jak nie sera, to kapusty,

Od kapusty bedziesz ttusty.

ZABAWA 12

Potrzebne materiaty: zabawki klucze sensoryczne, taca z kaszg manng

Cel: stymulacja zmystu dotyku oraz uczenie skutecznosci wkasnych dziatan, rozwoj

pamieci i mowy

Przebieg:
Terapeuta ktadzie przed dzieckiem tace z kaszg manng oraz figurki zwierzat.
Zacheca dziecko do obrysowania palcem ksztattow poszczegodlnych zwierzat.

Terapeuta i dziecko wspdlnie Spiewajg piosenke o trzech kurkach.




Wyszty w pole kurki trzy i wesoto sobie szty:
pierwsza przodem, w srodku druga,

trzecia z tytu oczkiem mruga,

i tak sobie kurki trzy.

Raz, dwa! Raz dwa! W pole szty!

ZABAWA 13 — KONIEC ZAJEC

Potrzebne materiaty: duzy mis oraz zabawka dinozaura

Cel: ¢wiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej, uczenie schematu kohca zajec
Przebieg:

Terapeuta mowi do dziecka, ze mi$ i dinek zmeczyli sie zabawg | muszg juz i8¢ spac.
Spiewa prostg piosenke, najpierw gtosniej:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia!

a nastepnie ciszej:

Do widzenia, do widzenia, do wi-dze-nia, do mi-fe-go zo-ba-cze-nia,

pa, pa, pa!

Zadaniem dziecka jest powtarzanie stow piosenki konczgcej zajecia, a takze

schowanie wszystkich zabawek, ktére byty uzyte do zaje¢ do pudetka.
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Dr Matgorzata Wéjtowicz-Szefler — psycholog, specjalista z zakresu
integracji sensorycznej, a takze wczesnego wspomagania rozwoju dziecka
I wczesng] interwencji z wykorzystaniem metod neurofizjologicznych.
Ukonczyfa liczne szkolenia z zakresu diagnozowania rozwoju i zaburzen
rozwojowych dzieci i miodziezy, a takze kursy i warsztaty dotyczace
pomocy | wsparcia w rozwoju dzieci z utrudnieniami rozwojowymi,
zagrozonych niepenosprawnoscig lub niepeinosprawnych. Doswiadczenie
zawodowe  zdobywata w  roznych  placowkach  oswiatowych
lub odwiatowo-wychowawczych (przedszkolach, szkoftach, placdéwkach
pomocy dziecku i rodzinie). Od ponad 25 lat pracuje na \VWydziale Psychologii
Uniwersytetu Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy i prowadzi zajecia
dotyczgce diagnozowania i wspomagania rozwoju dzieci i miodziezy
dla studentéw psychologii, pedagogiki i logopedii. Jest autorkg wielu publikacii
naukowych dotyczacych problematyki rozwoju dzieci i miodziezy, w tym
ksigzek ,Diagnozowanie rozwoju matego dziecka” (cz. 1 i cz. 2) oraz ,Dzieci
przedwczesnie urodzone. Mozliwosci wsparcia i pomocy”, a takze artykutow
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