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"~ Kolekcja Gier o
Terapeutycznych™

Kompletna, uporzadkowana i gotowa do uzycia kolekcja
gier terapeutycznych do pracy nad artykulacjg, mows,
ptynnoscia, stownictwem, rozumieniem, pamigcig stuchowg

| komunikacja.
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e @ Mniej czasu na przygotowanie.
Wiecej wartosciowej pracy klinicznej.



Copyright | zasady
korzystania

Niniejszy materiat zostat opracowany jako praktyczna pomoc
do pracy terapeutycznej. Mozna go wykorzystywac podczas zajec
indywidualnych i grupowych oraz drukowac na wtasny uzytek kliniczny.

U@ Dozwolone @

* wykorzystanie podczas terapii odsprzedaz lub publiczne

| konsultacji udostepnianie plikow jako wtasnych
e druk na potrzeby pracy publikowanie catego materiatu

Z pacjentem w internecie bez zgody
* dostosowanie iﬂStI’Uiji do wieku, usuwanie oznaczen materiatu

celu i poziomu trudnosci . .
masowe kopiowanie w celach

* notowanie obserwacji | wynikow komercyjnych

terapeutycznych

LW

O Wazne wskazowki

=

*

¢ Dobieraj gry do celu terapeutycznego | poziomu pacjenta.
e Stopniuj trudnosc: gtoska = sylaba = stowo = zdanie = wypowiedz.

e Monitoruj poprawnos¢ wykonania, poziom wsparcia
| transfer do spontanicznej komunikaciji.

* Materiat skraca czas przygotowania sesji, ale nie zastepuje
diagnozy ani indywidualnego planu terapii.
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Qll | Modut 01 — Artykulacja i precyzjamowy ............. 04-11
‘ — Mowa czynna i stownictwo ................ 12-19
A\~ ‘ Modut 03 — Ptynnosé¢ méwienia ... . ... 20-27
@J) | Modut 04 — Rozumienie i pamieé stuchowa .......... 28-35

— Komunikacja i umiejetnosci spoteczne .. 36-43

Uktad materiatu: |
6 modutow tematycznych + karty gotowych gier

do szybkiego uzycia podczas terapii.

2
5_;3 ' Modut 06 — Gry uniwersalne i szybka adaptacja ..... 44-49
_@_
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Wprowadzenie |
sposob korzystania

Ta kolekcja zostata zaprojektowana tak, aby logopeda mogt szybko
dobrac aktywnosc¢ do celu terapeutycznego, poziomu pacjenta i czasu
dostepnego podczas sesji.

il
-=| Jak korzystac z kolekcji
1 @ﬂ" Wybierz obszar pracy: artykulacja, stownictwo, ptynnosc,
rozumienie, pamiec stuchowa lub komunikacja.
2 d:I:U Okresl poziom trudnosci: gtoska, sylaba, stowo, zdanie,
dialog lub swobodna wypowiedz.
3 8 ﬁ“ﬁ Przygotuj proste materiaty: karty, pionki, kostke,
& zetony lub plansze.
‘ - ] w " u
4 Ustal kryterium sukcesu i zanotuj poziom wsparcia
potrzebny pacjentowi.

@ ) ey |
ranEublEaTy materiaty {%} s przebieg

—or— : wskazowki (Q kryterium
= T
gy Modyfikacie Q terapeutyczne sukcesu

S O Szybka wskazowka

Zacznij od najprostszego poziomu i zwiekszaj trudnosc¢ dopiero wtedy,
gdy pacjent utrzymuje poprawnosc oraz zaangazowanie.
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Artykulacja =
| precyzja
mowy (¢

Gry wspierajgce realizacje gtosek,
sylab, stow oraz przenoszenie

poprawnej wymowy do / =
spontaniczne] mowy. :

W tym module

o

05 Polowanie na Gtoske
06 Wyscig Sylab

07  Sciezka Stow

08 Detektyw Artykulacyjny

09 Zakreé i Powiedz

10 Trzy Poziomy Gtoski

DD P 0B B

11 Misja Generalizacji
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Polowanie na Gtoske

[ Grao1 |

@1.

N 3.
Y 4.
Eg=h 5
-
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Cel terapeutyczny

utrwalanie poprawnej realizacji gtoski
docelowej w stowach i krétkich zdaniach

Dla kogo
dzieci w terapii artykulacyjnej;
poziom tatwy-sredni

Materiaty

karty obrazkowe z gloska docelowa,
zetony, mata plansza lub stolik

Przebieg
1. Roztéz 8-12 kart obrazkowych.
2. Pacjent losuje karte i nazywa obrazek.

3. Za poprawng realizacje odkiada karte
do puli ,skarb” i zdobywa zeton.

4. Po zebraniu 5 zetonow tworzy krotkie
zdanie z wybranym stowem.

Modyfikacje

* Poziom 1: sylaba lub pojedyncze stowo
¢ Poziom 2: fraza lub dwa stowa
* Poziom 3: zdanie lub miniopowies¢

Wskazowka terapeutyczna

Modeluj poprawng realizacje, dawaj krotki feedback
i Zaznaczaj pozycje wymagajgce powtorki.

Kryterium sukcesu
8/10 poprawnych realizacji
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Gra 02

Wyscig Sylab

@

767

1%

Cel terapeutyczny

automatyzacja sylab z gtoskg docelowa
oraz utrzymanie poprawnej realizacji
przy zmianie tempa

Dla kogo

dzieci rozpoczynajace utrwalanie sylab;
poziom tatwy

Materiaty

tor z 10 polami, kostka, pionek,
lista sylab

Przebieg

V§ EART 1 2

3
10
- A
e &
9 8 - S0 -

1. Pacjent rzuca kostka i przesuwa pionek po torze.

o e

Modyfikacje
* otwarte i zamkniete sylaby
e sylaby z trudniejszymi potaczeniami

e zmiana tempa lub liczby powtdrzen

Kryterium sukcesu

Po kazdym ruchu powtarza wskazang sylabe tyle razy, ile wynosi liczba oczek.
Na wybranych polach mowi sylabe wolno, normalnie albo rytmicznie.

Po dotarciu do mety wybiera 2 sylaby i uktada z nimi stowo lub pseudowyraz.

O Wskazowka terapeutyczna

e Dbaj o doktadnos¢ bardziej niz

o szybkosc¢ i skracaj serie,
gdy pojawia sie spadek jakosci.

3 przejscia przez tor z utrzymaniem poprawnosci
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Sciezka Stéow

Gra 03

@‘?’ Cel przechodzenie od poprawnej realizacji stowa
terapeutyczny do krétkiego zdania i spontanicznej wypowiedzi
acjencli utrwalajgcy gtoske na poziomie stowa
8& Dla kogo i Mot o s ilale
I zdania; poziom Sredni
= ; plansza w formie $ciezki, karty ze stowami,
Materiaty ; i
pionek, znaczniki
i _ o Pacjent losuje stowo | wypowiada je poprawnie.
E Przebieg
e Przechodzi kolejne pola sciezki: stowo = dwa stowa -
zdanie = miniwypowiedz.
e Na kazdym etapie uzywa tego samego materiatu
jezykowego w dtuzszej formie.
o Za poprawne przejscie catej sciezki zdobywa znacznik.
a k' E 4 e i !
e | Q
R B[ 8O Lp
stowo 2 stowa zdanie miniwypowiedz
np. kot np. kot spi np. Kot épi na dywanie. np. Opowiedz, co robi kot.
. b4 J/ = o2 = —
5
@ Modyfikacje Q Wskazéwka terapeutyczna
* praca na jednym zestawie stow Zatrzymuj sie na etapie, ktory sprawia
* {aczenie z obrazkiem lub pytaniem trudnosc, | dopiero potem zwigkszaj
e wersja z podpowiedzig i bez podpowiedzi dlugos¢ wypowiedzi.
3 )
2 ™)

W

._H-

Kryterium sukcesu
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4 petne przejscia sciezki z co najmniej 80% poprawnosci



Gra 04

Detektyw Artykulacyjny

@ Cel terapeutyczny

rozwijanie stuchowej kontroli poprawnosci
wymowy oraz samomonitorowania

O% Dla kogo

(32 pacjenci, ktorzy potrafig juz rozpoznawac
roznice miedzy poprawng i niepoprawng
realizacja

— Materiaty ".

karty ,trafione” / ,btad”,
lusterko, lista stow lub zdan

= Przebieg

v — " )
%~ o Terapeuta lub pacjent wypowiada stowo
ersji poprawnej albo niepoprawne. H :
WRER ORIy IeROpaVg) == Modyfikacje
Pacjent wskazuje: ,trafione” lub ,btad".
Nastepnie podaje poprawna wersje e tylko stuchanie

I sam ja powtarza. : : :
ap e stuchanie + powtodrzenie

© 00

Na koricu wybiera 3 przyktady do

: ® poziom stowa, zdania lub dialogu
samokontroli przed lustrem.

", i
4 4 ™)
_Q Wskazowka terapeutyczna [g Kryterium sukcesu
tacz ocene stuchowa z krotkim
komentarzem: co byto poprawne, 80% trafnych ocen poprawnosci
a co wymaga korekty.

, = . = = M
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Zakre | Powiedz

Gra 05)

@ Cel terapeutyczny elastyczne utrwalanie materiatu artykulacyjnego

poprzez losowe zadania na roznych poziomach trudnosci

8% Dla kogo dzieci i mtodsi uczniowie; poziom tatwy-sredni
= ‘ spinner lub tarcza z polami,
Materiaty i ; o= . ;
karty stow/obrazkow, znaczniki punktow

Pacjent kreci tarcza.

o —

-= Przebieg

Wykonuje zadanie z wylosowanego pola.

Za poprawng realizacje zdobywa punkt lub znacznik.

A w N S

. Po 5 punktach przechodzi do rundy finatowe;
z jednym krotkim zdaniem.

Modyfikacje

39

Przyktadowe pola tarczy

— ® wersja z czasem
® wersja z pracg w parach

e wersja z wlasnymi stowami pacjenta
sylaba stowo

Q Wskazowka terapeutyczna ——

powtorz =
3x Dobieraj pola tarczy do aktualnego etapu
terapii i usuwaj zadania zbyt trudne
lub zbyt fatwe.
opis pytanie
@ Kryterium sukcesu

10 préb z utrzymaniem poprawnosci
| zaangazowania
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Trzy Poziomy Gtoski

(Gra 06 |

ARTYKULACJA ¢ STOPNIOWANIE TRUDNOSCI « AUTOMATYZACJA

@ Cel: Pomodc terapeucie stopniowo zwiekszac

trudnosc¢ zadania bez zmiany catej mechaniki gry.

Ta sama gtoska ¢wiczona jest na trzech poziomach:

4 o
; POZIOM 2 — ZDANIE
POZIOM 1 — StOWO ULOZ ZDANIE
POWIEDZ StOWO
Uzyj tego stowa
Wypowiedz wybrane w krétkim zdaniu.
stowo z gtoska docelows.

Instrukcja

1. Terapeuta wybiera gtoske docelowg
oraz materiat stowny.

Pacjent rozpoczyna od poziomu 1.

Po wykonaniu ustalonej liczby préb
przechodzi na wyzszy poziom.

4. Jesli zadanie staje sie zbyt trudne,
mozna wroci¢ do poprzedniego poziomu.

5. Celem nie jest jak najszybsze ukonczenie gry,
ale zachowanie jakosci wykonania.

Terapeuta decyduje
®) P yauj

[ &)\ Przejscie na wyzszy poziom powinno
zalezec¢ od aktualnej gotowosci
pacjenta, a nie od liczby punktdw.

10 | Kolekcja Gier Terapeutycznych™

* Przyktad demonstracyjny

(€

POZIOM 3 —
KROTKA WYPOWIEDZ

POWIEDZ WIECEJ

Odpowiedz na pytanie
lub stworz krotkg
wypowiedz zawierajgca
¢wiczone stowo.

Jesli ¢wiczone stowo to ,rower™:

Poziom 1:
Poziom 2:

Poziom 3:

ToT

rower
To jest czerwony rower.

Lubie jezdzi¢ na rowerze,
kiedy jest ciepto.

Modyfikacja

Mozna ¢wiczyc¢ tylko jeden poziom
podczas catej sesji.



MODUL 01

Misja Generalizacji

(Gra 07 )

ARTYKULACJA « GENERALIZACJA « WYPOWIEDZ SPONTANICZNA

Cel: Wspieraé¢ przechodzenie od

@ kontrolowanych ¢wiczen do uzywania

¢wiczonej realizacji w coraz bardziej

naturalnych sytuacjach komunikacyjnych.

fC
:

MISJA 1 — MISJA 2 —
SLtOWO ZDANIE
Powiedz wybrane Uzyj go w zdaniu.

stowo.

7

(3

MISJA 3 —
ODPOWIEDZ

Odpowiedz na krotkie
pytanie, uzywajac

¢wiczonego materialu.

Instrukcja

1. Terapeuta wybiera poziom poczatkowy.

2. Pacjent realizuje tylko te misje, ktore sg

adekwatne do aktualnego etapu terapii.

3. Terapeuta moze zatrzymac sie na jednym

poziomie lub wrocic nizej.

4. Krétka informacja zwrotna pojawia sie po

zadaniu, nie po kazdym stowie, jesli czeste

0

(4)

MISJA 4 —

Generalizacja oznacza przenoszenie
umiejetnosci cwiczonej podczas terapii
do mniej kontrolowanych wypowiedzi

| codzienne] komunikacji.

(5

MISJA 5 —

OPOWIEDZ SWOBODNA
Powiedz 2-3 zdania ROZMOWA

na wybrany temat. Sprobuj zwracac uwage

Wazna zasada

Nie oczekuj petnej kontroli
w spontanicznej rozmowie

od razu.
Generalizacja

.]l Mini tracker

] Stowo

przerywanie obniza naturalnos¢ wypowiedzi.

11 | Kolekcja Gier Terapeutycznych™

Dzis pracowalismy na poziomie:

Opowiadanie

Zdanie

na ¢wiczona realizacje
podczas krotkiej
rOZMowy.

jest procesem.

Odpowiedz

Rozmowa
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MODUWESDE = s e R

Mowa czynna k
| stownictwo

(
Wiecej stow, trafniejsze znaczenia (

| tatwiejsze budowanie wypowiedzi.

Dostarczyc gier wspierajgcych aktywne

wydobywanie stow, organizowanie stfownictwa, i V% 7
rozwijanie zdan oraz tworzenie krotkich ! b o
wypowiedzi. ‘
SEtOWO CECHA KATEGORIA ZDANIE HISTORIA

- O If ' - ’ - o) ul c:-\
Pt el =

=)
Q

W tym module

» kategorie semantyczne e budowanie zdan

e oOpisywanie cech e rozszerzanie wypowiedzi
e skojarzenia i relacje miedzy stowami e tworzenie krotkich historii
e czasowniki
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Szybkie Kategorie 5323

f, :
kG"a 08 J SEOWNICTWO + KATEGORIE » WYDOBYWANIE SLOW

f Cel: Cwiczy¢ szybkie przywotywanie Kategoria semantyczna to grupa
@ stow nalezacych do okreslonej x stow potaczonych wspdélnym znaczeniem,
kategorii znaczeniowej. np. zwierzeta, ubrania albo jedzenie.
= Instrukcja ®
1. Terapeuta wybiera jedna kategorie.
2. Pacjent ma podac okreslong liczbe stow nalezacych do tej kategori.
3. Kazde poprawnie podane stowo zaznacza sie na liczniku.
4. Po zakonczeniu rundy mozna zmienic kategorie.
5. Jesli wydobycie stowa jest trudne, terapeuta moze podac podpowiedz.
é N % B Gz N
ZWIERZETA JEDZENIE UBRANIA POJAZDY
N e fen = . > Iy
) ~ Tt % "
—
MEBLE ZAWODY MIEJSCA CZYNNOSCI
LY Al T A L i S o
r’ N e \
| Wariant podstawowy: Wariant rozszerzony: Wariant jezykowy: |
Podaj 3 stowa z kategorii. Podaj 5 stow i wyjasnij, Uzyj jednego wybranego
co je laczy. stowa w zdaniu,
b ¥ %, ,r"l LS 2

O Podpowiedzi

— - - ‘ Podpowiedz powinna pomagac

b » pierwsza gtoske
e opis funkgji | wydoby¢ stowo, a nie zamieniac¢
» wskazanie miejsca zadania w zgadywanie.

o wybdr z dwoch mozliwosci ‘
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MODUL 02

Opisz,

Nie Nazywaj

(Gra09)

SEOWNICTWO +« CECHY = DEFINIOWANIE

Cel: Rozwija¢ umiejetnosc opisywania znaczenia

stowa bez bezposredniego podawania jego nazwy.

Pacjent otrzymuje stowo i prébuje opisaé je tak,

aby druga osoba mogta odgadnac, o czym mowi.

Instrukcja

1

o s ke

. Terapeuta wybiera stowo.
Pacjent nie moze go wypowiedziec.
Korzysta z pytan pomocniczych.

Terapeuta lub drugi uczestnik prébuje
odgadnac stowo.

Po odgadnieciu wspdlnie sprawdzaja,
ktore informacje byly najbardziej pomocne.

Przyktad

Stowo: parasol

Opis: To przedmiot. Uzywamy go,
kiedy pada deszcz. Trzymamy go
nad gtowa. Moze byc sktadany.

~

-

Wariant tatwiejszy:
Terapeuta zadaje pytania,
a pacjent tylko odpowiada.

Yo

Wariant trudniejszy:
Pacjent opisuje stowo samodzielnie,

bez pytan pomocniczych.
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CO TO JEST?

Do jakiej kategorii nalezy?

JAK WYGLADA?

Jaki ma kolor, ksztatt
lub wielkosc?

DO CZEGO StUZY?

Co mozna z tym zrobic?

GDZIETO
SPOTKASZ?

W jakim miejscu zwykle
sie znajduje?

Z CZYM SIE
KOJARZY?

Co jest do tego podobne
lub powiazane?




t ancuch Stow

(Gra 10 J'l SEOWNICTWO « SKOJARZENIA ¢ RELACJE SEMANTYCZNE

@ Cel: Cwiczy¢ tworzenie logicznych powiazar

miedzy stowami i aktywne wydobywanie stownictwa.

- === —

e— Instrukcja

1. Terapeuta podaje pierwsze stowo.

2. Pacjent dodaje stowo, ktore ma
z nim logiczny zwiazek.

3. Nastepnie wyjasnia, dlaczego te dwa
stowa sie tacza.

e ze smycza idziemy na spacer

e spacer mozna odby¢ w parku

0
+  pies uzywa smyczy
&
©

e w parku rosng drzewa

60 Kaide’ n.-:nwe SigWe m':jSi WRRGRR 4. Kolejne stowo powinno odnosic sie
faczyc sie z poprzednim. do ostatniego elementu farncucha.
5. Celem jest zbudowanie jak
najdtuzszego logicznego ciggu.
S N k) N = ¥
! (2 AKS A/‘q 5
START ™™ PIES SMYCZ | SPACER ™™ PARK
e ¥ S ¥ P 4 i A
r/—1{'.' L /9' B /B b / Ti k. (¢ 6
=l L= ] AI = DRZEWO
Y 7N & % P A ¥ F N
1" 12
A .
(- Przyktadowe wyjasnienie Trzy typy relacji

TA SAMA KATEGORIA — np. jabtko =& gruszka

FUNKCJA / UZYCIE — np. nozyczki = ciac

MIEJSCE / SYTUACJA — np. ksigzka = biblioteka

Terapeuta proponuje dwa stowa,

a pacjent wybiera to, ktore lepiej pasuje.
N 0 A
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Wariant tatwiejszy: Wariant trudniejszy:
ull “ AN

Pacjent musi zbudowac farcuch

z 8 elementow i wyjasni¢ kazde potaczenie.




Co Tu Pasuje?

7o N
LGra 11 | SLOWNICTWO « KATEGORIE «+ ROZUMOWANIE JEZYKOWE

@ Cel: Cwiczyé dobieranie stéw do wspdlnej kategorii

oraz wyjasnianie znaczeniowych powigzan.

Na stronie znajdujg sie zestawy trzech stow oraz jedno puste miejsce.

Q
[+ ]

1. przeczytac lub wystuchac trzech stow

2. okreslic, co je taczy
3. dodac czwarte stowo pasujace do zestawu
4. wyjasnic swoj wybor

f jabtko = banan - gruszka -

Kategoria: owoce Kategoria: meble

52% biegal « skakac « ptywac « ____ é_}‘o autobus « samochod « rower «

Kategoria: czynnosci | Kategoria: transport

I ﬂ,%
6

g lekarz « nauczyciel « kucharz - kuchnia « tazienka « sypialnia -

Kategoria: zawody Kategoria: pomieszczenia

/v Wariant odwrotny: Terapeuta podaje cztery stowa.
s Pacjent wskazuje jedno, ktére nie pasuje, | uzasadnia odpowiedz.

Najwazniejsze pytanie

@ Dlaczego to pasuje?

Odpowiedz na to pytanie ¢wiczy nie tylko stownictwo,
ale rowniez $wiadome rozumienie relacji miedzy pojeciami.

L
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towca Czasownikow

ffGra_‘IIZﬂ.
e T = e

MOWA CZYNNA  CZASOWNIKI « BUDOWANIE ZDAN

-

@ o Qﬂ Drabinka trudnosci

Rozwijac nazywanie czynnosci
oraz uzywanie czasownikow

o POZIOM 1 — CO ROBI?

biegnie

w prostych i rozwinietych zdaniach.

e POZIOM 2 — KTO + CO ROBI?
!!I Czasownik Chiopiec biegnie.
' to stowo nazywajace czynnosé e R e L |
lub stan, np. biegnie, §pi o POZIOM 3 — KTO + CO ROBI + GDZIE?
Chiopiec biegnie w parku. ‘

czyta, gotuje.

o POZIOM 4 — ROZWIN
Chiopiec szybko biegnie w parku rano.

:— Instrukcja k&

1. Terapeuta pokazuje obrazek,
wykonuje gest albo podaje
krotka sytuacje.

p ¥ owca czasownikow

2. Pacjent nazywa czynnosé o z% | 9 %

jednym stowem. s

s
|
3. Nastepnie rozwija odpowiedz 9 &j} o é

do zdania.

3 fi
4. Nawyzszym poziomie dodaje | e @1 G 8?

osobe, migjsce, sposob lubczas | 2k

wykonania czynnosci. ‘f’ %

Ay
: 5 Wariant bez AN :
(‘ ) Lista sugestii D ; Q Cel jezykowy
g > obrazkow
biegac, jesé, pi¢, Terapeuta mowi rzeczownik, Nie chodzi tylko o podanie
ER AR ke | np. pies”, a pacjent podaje czasownika. Jesli pacjent jest
y i P e jak najwiecej pasujacych gotowy, wykorzystaj go jako
spac, otwierac, czasownikow: biega, szczeka, punkt wyjscia do budowania
budowac | $pi, je. coraz pelniejszych zdan.
N 7 . Iy
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Budujemy Zdanie

.
E_GI'B 13J MOWA « SKLADNIA « ROZWIJANIE WYPOWIEDZI

@ Cel: Poméc pacjentowi budowaé kompletne zdania (( (

poprzez taczenie prostych elementdw. @

i}j Zdanie powstaje etapami z czterech pytan:
KTO? -» CO ROBI? -» GDZIE? -» JAK / KIEDY?

Instrukcja

1. Pacjent wybiera lub losuje jeden element z kazdej kolumny.

2. taczy je w jedno sensowne zdanie.
3. Terapeuta pomaga poprawic¢ forme gramatyczna, jesli jest to potrzebne.
4

Na koricu pacjent moze rozbudowac zdanie o wtasny szczegét.

KTO? CO ROBI? GDZIE? JAK / KIEDY?
dziewczynka czyta w domu wieczorem
chtopiec biegnie w parku szybko
pies sSpi na dywanie spokojnie
mama gotuje w kuchni rano
* Przyktad: Dziewczynka czyta w domu wieczorem. 1
P,

Nie musi byc idealnie
@ Jesli losowane elementy tworzg zabawne lub nietypowe zdanie,

mozna je wykorzystac do rozmowy: Czy to ma sens? Jak mozna poprawi¢ zdanie?

i = = N
Wariant tatwiejszy: Wariant trudniejszy:
DDI:I Uzywa tylko dwaoch kolumn: A Pacjent buduje dwa powiazane zdania
! KTO? + CO ROBI? I8 | taczy je w krotka wypowiedz. 3
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Historia z Trzech Kart

M Gra14 | MOWA + NARRACJA + SEOWNICTWO + SEKWENCJA

@ Cel: Cwiczyé tworzenie krétkiej, logicznej wypowiedzi

z poczatkiem, rozwinieciem i zakonczeniem.

Qo

X Pacjent losuje trzy elementy i wykorzystuje je do stworzenia krétkiej historii.
KARTA 1— KTO? KARTA 2 — GDZIE? KARTA 3 — CO SIE STALO?
Q chtopiec Cﬁ w parku p cos zagineto
Q dziewczynka G} w domu ok zaczat padac deszcz
ﬁ pies ‘ﬁ w sklepie fg;‘? ktos potrzebowat pomocy
‘ g nauczyciel w szkole '|r~ 1 pojawita sie niespodzianka
| Q sgsiad ¢ na przystanku @ cos sie zepsuto
‘ Q’u lekarz % w ogrodzie wydarzylo sie cos zabawnego
NA POCZATKU... POTEM... NA KONCU...
Kto? Gdzie? Co sie wydarzyto? Jak sytuacja sie zakonczyta?
> =
:= Instrukcja () Pomoc terapeuty

1. Wybierz po jednym elemencie z kazdej grupy.
. . ® Co byto najpierw?
2. U6z pierwsze zdanie przedstawiajace bohatera i miejsce. ®* Co wydarzyto sie pézniej?

3. Powiedz, co sie wydarzyto. ® Jak zareagowata ta osoba?

. . : : : ® (o stato sie na koncu?
4. Dodaj rozwigzanie lub zakoriczenie.

5. Jesli pacjent jest gotowy, dodaj uczucia bohatera.

é Wariant tatwiejszy:

Pacjent tworzy historie zawierajgca
minimum 5 zdan | jedno stowo
wskazane przez terapeute.
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------

Ptynnos¢ {
mowienia (
o (

Mniej presji, wiece] kontroli

| spokojniejsza komunikacja.

Dostarczyc prostych aktywnosci, ktére pomagaja 0 L
terapeucie pracowac nad tempem, oddechem, J TR
tagodnym rozpoczynaniem wypowiedzi,
planowaniem frazy oraz komfortem mowienia.

g ™ 4 k! 7 ™ g ™ r ™
DALSZA
ODDECH START FRAZA PAUZA WYPOWIEDZ
0~ L0+ L0+ O~
—
7
\, r, . A A % B 4 b, A
o _'“\II
o— Witym module —— — -
S
) c—
* spokojne rozpoczynanie wypowiedzi * zmiana tempa
¢ kontrola tempa  odpowiedzi bez presji czasu
e organizacja oddechu i frazy * krotkie wypowiedzi w warunkach bardzie
* swiadome zatrzymanie | pauza naturalnej komunikacji
. = e = R —— 7
7 N

Wazna informacja kliniczna
@ Materiaty z tego modutu powinny byc¢ stosowane zgodnie z indywidualnym

planem terapii. Celem nie jest wymuszanie ,idealnej ptynnosci®, lecz wspieranie

komfortu komunikacyjnego oraz strategii dobranych przez specjaliste.
. A
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Spokojny Start

a :
Gra 15 )
Voo s o
PLYNNOSC « ROZPOCZYNANIE WYPOWIEDZI « — g
SWIADOME MOWIENIE o= Instrukcja
1. Terapeuta wybiera krotkie stowa,
@ Cel: Poméc pacjentowi ¢wiczy¢ rozpoczynanie odpowiedzi lub zdania.
wypowiedzi w sposéb zgodny ze strategig 2. Pacjent patrzy na symbol STOP.
aktualnie stosowang przez terapeute. 3. Robi krétka chwile przygotowania.

@ 4. Rozpoczyna wypowiedz w sposéb
ustalony podczas terapii.

Przed wypowiedzeniem stowa lub zdania pacjent 6. Dariameie dlipizedhatts

zatrzymuje sie na chwile, przygotowuje wypowiedz do kolejnego pola

| rozpoczyna |g bez pospiechu.

(1 2, O &

STOP PRZYGOTUJ POWIEDZ PAUZA
e @ e @ e ® -—
=,
=
e e
STOP PRZYGOTUJ POWIEDZ PAUZA
g *—o } *—o . *—o @
=
=
* Przyktad zadania - ® Bez pospiechu ! Wazne
Co lubisz robic po szkole? Nie uzywaj ograniczenia Nie oceniaj kazdej wypowiedzi
» zatrzymuje sie czasowego. jako ,ptynnej” lub ,nieptynnej”.
e przygotowuje odpowieds Pacjent powinien miec Skup sie na zastosowaniu
: _. mozliwos¢ przygotowania strategii wybranej przez
* Pozpoczyha ]y bez pregiczaan wypowiedzi. terapeute i komforcie pacjenta.
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G

Cel: Cwiczy¢ $wiadome zwalnianie tempa wypowiedzi

bez nadmiernego rozciggania kazdego stowa.

G

=

Na czym polega gra?

Pacjent przesuwa znacznik po krotkiej sciezce
| na kazdym polu wypowiada stowo, fraze

lub zdanie w spokojniejszym tempie.

NK.

[ START ,_ 4 1 2

e 1

Tempo Zétwia

(Gra 'IGJ PLYNNOSC « TEMPO MOWIENIA « KONTROLA

L, Co to znaczy?

Spokojniejsze tempo oznacza
mowienie bez pospiechu,

z naturalnymi przerwami miedzy

czesciami wypowiedzi.

P /"’;I

3 4
" @
R_/
POWTORZ POWIEDZ
SPOKOJNIE CALA FRAZE
.H__I
""-I‘
| .
7 | 6 5
e
I K g o
ZROB POWTORZ POWIEDZ
PAUZE SPOKOJNIE WOLNIEJ

POWIEDZ ZROB
WOLNIEJ PAUZE
— |'f
£ | 9 8
/ META \
| . Q
j,{" POWIEDZ POWIEDZ
: o CALA FRAZE WOLNIEJ
Instrukcja

9

Terapeuta wybiera materiat jezykowy.
Pacjent przesuwa pionek o jedno pole.
Na polu wykonuje zadanie.

Po wypowiedzi terapeuta moze zadac
jedno pytanie refleksyjne: ,,Czy miates czas,
zeby spokojnie powiedzie¢ catg fraze?"

Gra koriczy sie po przejsciu sciezki.

Wazne w terapii

* Wariant tatwiejszy

Uzyj pojedynczych fraz 2-3 wyrazowych.

-"-

A Wariant trudniejszy

Uzyj odpowiedzi sktadajgcej sie
z 2-3 zdan.

Nie wymuszaj nienaturalnego tempa. Celem jest wieksza swiadomos¢ tempa

I mozliwos¢ regulacji, jesli strategia ta jest elementem terapii.
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Oddech i Fraza

(Gra17 |

PLYNNOSC ¢ ODDECH ¢ PLANOWANIE WYPOWIEDZI

o/d' Cel: Wspiera¢ swiadome planowanie krotkiej wypowiedzi
| naturalne dzielenie jej na frazy.

Idea gry
B Pacjent ¢wiczy zauwazanie, gdzie wypowiedz moze zostac
naturalnie podzielona na krétsze czesci.

Co to jest fraza?
@ Fraza to krotki fragment wypowiedzi, ktory mozna wypowiedziec
jako jedng logiczng catosé.

Instrukcja
1. Terapeuta wybiera krotkie zdanie.

Wspdlnie zaznaczajg naturalne miejsce pauzy.
Pacjent przygotowuje pierwszg fraze.
Wypowiada ja.

Robi naturalng pauze i kontynuuje kolejng czesc.

O AW N

Zaznacz miejsce podziatu fraz, wstawiajac ukosnik ( /).

1 | Poszkole / ide na trening.

Kiedy wracam do domu / najpierw jem obiad.

W sobote rano / jedziemy do babci / a potem wracamy wieczorem.

OO 0| A WN

w tym samym miejscu. Terapeuta Moje zdanie:

dobiera diugoé¢ frazy do pacjenta

i celu pracy. Podziat na frazy:

' =
Pamietaj [ Wariant wtasny
Nie kazde zdanie wymaga przerwy | f
|
|
|
.
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Ptynna Sciezka

(1 o
kGra 18 PLYNNOSC « STRATEGIE « UTRWALANIE

a/c, Cel:
@ Cwiczy¢ stosowanie wybranych o

strategii w roznych typach O

krotkich wypowiedszi. 5l )

3 Kazde pole sciezki odpowiada

0
o]

innemu rodzajowi zadania
komunikacyjnego.

3
Instrukcja —— @

1. Terapeuta wybiera jedna
strategie aktualnie ¢wiczong
z pacjentem.

2. Pacjent przechodzi kolejne pola. e

3. Na kazdym polu wykonuje

krotkie zadanie. Q

4. Strategia pozostaje taka sama
przez cala runde, aby nie
przecigzac pacjenta zbyt
wieloma wymaganiami.

" -~ o

* Jedna strategia naraz

"] spokojniejszy start :

| wolniejsze tempo

_| planowanie frazy

_] pauzy

] inna strategia: o

Nie nalezy taczyc
wszystkich strategii
jednoczesnie, jesli
zwigksza to obcigzenie
lub napiecie pacjenta.
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Powiedz
swoje imie.

Odpowiedz
na proste

pytanie.

Zadaj
terapeucie

pytanie.

Powiedz, co
lubisz robic.

Powiedz zdanie

z wybranym

stowem.

(2

@ Nazwij 3 rzeczy,
ktore widzisz.

: Powiedz jedno
LY Fa
- O - zdanie o swoim
F L .
' dniu.

@ Opisz jeden
przedmiot.

Opowiedz
O o jednej
=YD ¥
sytuaci.
Krotka
—= bod
~~—  swobodna
wypowiedz.



Zmieniamy Tempo

(Gra19 |

&

PLYNNOSC « TEMPO « SWIADOMOSC

Cel: Pomadc pacjentowi zauwazac réznice miedzy

g

-Q..

Idea: Zadanie nie polega na ,mdéwieniu zawsze wolno”,

= lecz na $wiadomym rozpoznawaniu i regulowaniu tempa.
s A
@ zAszyeko €) NATURALNIE
Celowo wypowiedz Powiedz te sama fraze
krotka fraze zbyt szybko — w swoim naturalnym
tylko jako demonstracje. tempie.
e >,

tempem bardzo szybkim, naturalnym i spokojniejszym.

€) SPOKOUNIE

Powiedz jg ponownie

troche wolniej, zachowujac
naturalne brzmienie.

Instrukcja

oW =

wskazane tempo.

4

Terapeuta wybiera krotka fraze.
Demonstruje trzy tempa.

Pacjent wskazuje, ktére tempo ustyszat.
Nastepnie probuje sam zastosowac -

Na koricu wspélnie okreslajg, ktore

tempo byto najbardziej komfortowe. i

* Przyktadowe frazy

,Dzisiaj ide do szkoty."

,Lubie gra¢ w pitke."

»Po potudniu jade do domu.”

Refleksja

)

Ktére tempo byto dla Ciebie najwygodniejsze?

|
O

Wskazowka kliniczna
Nie wartosciowac automatycznie wolniejszego tempa jako ,lepszego”.

Terapeuta wybiera cel zgodny z planem terapii.
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Pytanie bez Pospiechu

(GI'EI 20] PLYNNOSC « ODPOWIEDZI + KOMFORT KOMUNIKACYJNY

@

Cel: Cwiczy¢ formutowanie odpowiedzi

bez presji natychmiastowej reakcji.

@ (( (
Pacjent otrzymuje pytanie, ale przed odpowiedzig %80
moze skorzystac z krétkiego etapu przygotowania.
- . T . W ek
. ! ==
P - - = - i
UStLYSZ | POMYSL PRZYGOTUJ POWIEDZ
— A e = o s i w e
1. Terapeuta zadaje pytanie.
:— 2. Pacjent nie musi odpowiadac od razu.
0 — 3. Moze przez chwile przygotowac tresc.
4. Nastepnie odpowiada.
5. Terapeuta moze dopytac dopiero po zakonczeniu wypowiedzi.
& TN = e - T
o :.f,.r? .H'-:I 9 P '? H“-., e If (? \ o If ‘? H.
Co lubisz robi¢ Jak‘ j.wyglqda Jakie miejsce | Comstainig Cie
w wolnym czasie? Twoj typowy lubisz najbardziej? . zainteresowato?
| poranek? |
\ #F & v > A
i s N F . B R ———— R————
0 M 0O M | 9 (- O (7
N x‘l ) S/ H‘._J. Ny | \
| | o Opowiedz o czyms,
Jak spedzasz Jakie jedzenie r P DR co ostatnio
weekend? lubisz? | gdy -.:h::e:;:z wydarzyto sig
odpoczac? w Twoim dniu.
5 Y A r A " \.
S 5 Tl 3
Wariant tatwiejszy Wariant bardziej wymagajacy
U Pacjent wybiera jedno z dwéch pytan. FD Gaponedzierag e.uta <acae
jedno naturalne pytanie dodatkowe.
% ? A
i
@ Brak presji czasu jest czescig zadania.
.
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Misja Swobodnej Wypowiedzi

[Gra ZTJ PLYNNOSC « GENERALIZACJA + ROZMOWA

@ Cel: Przenies¢ wybrang strategie do krétkiej,

bardziej naturalnej sytuacji komunikacyjnej.

Pacjent wybiera temat i moéwi przez krétki czas - =
lub przez okreslong liczbe zdan, korzystajac

tylko z jednej wczesniej ustalonej strategii. (9\1_/.&)

o E————— ( b
I [ -
—\O;— Hﬂbby ~——
i % /
Szkota
Moj dzien
" ! lub praca 3
@1 4:...:-:
Cos, czego Ulubione
chce sie nauczyc¢ miejsce
p # b, )

L l:} O . "
Plan na |1l Film, ksigzka
weekend lub gra
# Rodzina

Instrukcja - - @ Refleksja

Wybierz temat.

1
2. Ustal jedng strategie: « Co byto tatwe?
] spokojny start
[J tempo » Co bylo trudniejsze?
[0 frazy
O pauzy « Czy udato Ci sie pamietaé o strategii?
[ inna:

: g : » (zy chcesz sprobowac jeszcze raz?
3. Pacjent méwi 3-5 zdan.

4. Terapeuta nie przerywa kazdej trudnosci. 5 g

5. Po zakonczeniu odbywa sie krotka refleksja.

Cel -

@ Mie chodzi o catkowicie pozbawiong nieptynnosci wypowiedz.
Celem jest swiadome korzystanie z ustalonego narzedzia
i zwiekszanie komfortu méwienia.
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MODUL 04

Rozumienie
| pamiec stuchowa

Stuchaj uwaznie, zapamieta) kluczowe
iInformacje 1 wykorzystaj je w dziataniu.

Dostarczy¢ praktycznych aktywnosci
wspierajgcych rozumienie wypowiedzi,
wykonywanie polecen, zapamietywanie informacji
stuchowych, sekwencje oraz swiadome

wychwytywanie szczegotow.

------

------

llllll

llllll

USLYSZ ZAPAMIETAJ UPORZADKUJ WYKONAJ /
ODPOWIEDZ
@ D g @ | @ :
il Pamiec¢ stuchowa to zdolno$¢ do krotkotrwatego
Q} zapamietywania | wykorzystywania informacji,
ktore zostaty ustyszane.
- W tym module
() —
& o stuchanie i wybor » porzadkowanie informacji
» sekwencje e ocena prawdziwosci
» polecenia jedno- | wieloetapowe e zapamietywanie krotkie) historil

o pamiec krétkich list
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Postuchaj | Wskaz

(Gra 22) ROZUMIENIE « SEUCHANIE « WYBOR

&

Terapeuta podaje jedno polecenie lub opis.

Pacjent stucha i wskazuje wtasciwy symbol lub obraz.

kot

kubek

jabtko

but | pitka

Poziom 2 —
dwie informacje

Poziom 1 —
jedna informacja

Przyktad:

Pokaz rower.

Przyktad:

Pokaz cos, czym mozna

jechac i co ma dwa kota.

Instrukcja

1. Terapeuta wybiera poziom.

2. (Czyta jedno polecenie tylko raz, jesli odpowiada
to celowi zadania.

3. Pacjent wskazuje odpowiedni obraz.

4. W razie potrzeby terapeuta moze powtorzyc
polecenie lub uproscic je.

5. Po wyborze mozna zapytac: ,.Skad wiedziates?"
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Cel: Cwiczyé¢ rozumienie krétkich komunikatéw stownych
i wybor wiasciwego elementu na podstawie ustyszanej informaciji. (( (

rower
ksigzka klucz
’
Krzesto zegar
Poziom 3 — Poziom 4 —

cecha + funkcja

wykluczenie

Przyktady:
« Pokaz przedmiot, ktorego
uzywasz do czytania.

Przyktad:

Pokaz cos, co nie jest
jedzeniem i stuzy

+« Pokaz cos, co mozna

zatozyc na stope.

O)

&

do picia.

Obserwuj

Zwrdd uwage, czy trudnosé dotyczy rozumienia
stéw, liczby informacji w poleceniu, pamiegci
czy koncentraciji.

Wariant jezykowy
Po wskazaniu obrazka pacjent tworzy
z nim krétkie zdanie.



Sekwencja

PAMIEC SEUCHOWA

© Cel:Cwiczy¢ zapamietywanie i odtwarzanie
informacji w prawidtowej kolejnosci.

Pacjent stucha krétkiej sekwencji stéw, czynnosci lub elementow,
a nastepnie odtwarza jg w tej samej kolejnosci.

p
POZIOM 1 — 2 ELEMENTY " 5
pies — pitka
\.
i
POZIOM 2 — 3 ELEMENTY . . -
kubek — ksigzka — klucz
\.
'
POZIOM 3 — 4 ELEMENTY
! 2 3 4
jabtko = rower - kot -
\_Zegar
fr ra
POZIOM 4 — SEKWENCJA 7 0S5
) . 1 2 3 -
wstan — dotknij stotu -
. klasnij = usiadz
& L
-1 Pytanie kontrolne -1 Wazne klinicznie
Co byto pierwsze? Co Nie zwiekszaj diugosci
byto ostatnie? automatycznie po jedne]
. £ & poprawnej probie.
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® Cel:Cwiczy¢ rozumienie i realizacje instrukcj.
rosngcej liczbie elementow.

&
r R a R
1 krok 2 kroki
1 Dotknij ksigzki. 2 Wez pitke i potoz jg na
krzesle.
" J ™ >
£ N S >
3 kroki miejsce i kierunek
3 Wstan, podejdz do stotu 4 Potoz klucz pod ksigzka.
| dotknij kubka.
. J . J
3 W 9
71 Instrukcja 721 Przydatne pojecia
1. Wybierz poziom. Na * pod * obok
2. Przekaz cate polecenie. przed e 79 miedzy
3. Pacjent stucha do konca.
4, Nastepnie wykonuje zadanie.
k 5. Zapytaj,*cn pomogto gt B
Zapamietac.
2 e g
-1 Wariant trudniejszy 71 Obserwuj
Dodaj warunek: ,Zanim Sprawdz, czy trudnosc
dotkniesz ksigzki, wez dotyczy stow, dtugosci
otéwek ” Instrukcji, pamieci czy relacji
. <N przestrzennych-
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Co Znikneto?

[ PAMIEC « UWAGA * SEOWNICTWO ]

Cel:Cwiczy¢ zapamietywanie krétkiego zeste
iInformacji i identyfikowanie brakujgcego
elementu.

Zapamietaj zestaw. Jeden element zostaje usuniety. Zadanie:
wskaz, czego brakuje.

PRZED pies klucz kubek jabtko ksiazka

PO pies klucz ? jabtko ksiazka

'3 b T

71 Instrukcja 71 Warianty

1. Pokaz 3-6 elementow. tatwiej: uzyj 3 obrazkow.
2. Daj chwile na Trudniej: usun dwa elementy.
zapamietanie. Stuchowo: powiedz liste stow
3. Usun jeden element. bez obrazkow.

\. 4, Zapytal: .Co znikneto?” “al 8

5

71 Obserwuj strategie
Czy pacjent grupuje elementy, powtarza je w myslach, czy
zapamietuje kolejnosc¢?
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Stuchowy

PAMIEC SEUCHOWA « POWTARZANIE e J

Cel:Stopniowo zwiekszac liczbe informacji, k.
pacjent utrzymuje i odtwarza po ustyszeniu.

©

Kazda kolejna runda zawiera wszystkie wczesniejsze
elementy oraz jeden nowy.

DD E DG
DD DG

Przyktad: kot = kot - dom — kot - dom - rower = kot - dom - rower -
jabtko

4 Ny e
71 Instrukcja 71 Strategia
1. Terapeuta mowi pierwsze Po rundzie zapytaj: ,,Co
stowo. pomogto Ci zapamietac?”

2. Pacjent powtarza.
3. Dodaj jeden element.
4, Zatrzymaj gre przed

Trustracja.

e chodzi o rekor
s g.lellem jest proces zapamﬁ!;_-tywama nie jak najdtuzszy ciag.
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Prawda czy

ROZUMIENIE * UWAZNE StUCHANIE ¢ LOGIKA J

© Cel:Cwiczy¢ rozumienie zdan i $wiadoma oce
czy informacja jest logiczna | prawdziwa.

v PRAWDA

1. Ryba zyje w wodzie.

2. But zaktadamy na reke.

3. Samochdd ma kota.

4. Lodowka stuzy do gotowania obiadu.
5. Ksiazke mozna czytac.

6. Zima zawsze Jest cieple) niz latem.
7. Lekarz moze pracowac w szpitalu.

8. Krzesto stuzy do picia.

71 Instrukcja -1 Najwazniejsze
Przeczytaj zdanie. Pacjent Wyjasnienie pokazuje, czy
wybiera PRAWDA albo pacjent rozumie sens

. PULAPKA | wyjasnia: - —————wypowitedzi

.Dlaczego?”
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Zapamietaj

PAMIEC SEUCHOWA -

OZUMIENIE ¢ ]

© Cel:Cwiczy¢ stuchanie krétkiego tekstu,
zapamietywanie najwazniejszych informac),

| odpowiadanie na pytania.
&

W sobote rano Ola pojechata z tatg na targ. Chciata kupic jabtka i
chleb. Na targu spotkata kolezanke Zosie. Po zakupach wrocili
autobusem do domu.

1. Kiedy Ola pojechata na targ?
2. Z kim pojechata?

3. Co chciata kupic?

4. Kogo spotkata?

5. Jak wrocita do domu?

KTO? GDZIE? CO SIE JAK SIE
STALO? SKONCZYtO?
'] B o
71 Instrukcja 71 Wariant trudniejszy
Przeczytaj historie Pacjent samodzielnie
spokojnie. Pytania zadaj po opowiada historie wtasnymi
. zakohczeniu. 4N stowami.
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MODUL 05

Komunikacja
i umiejetnosci

spoleczne.

Nie tylko co powiedziec, ale takze kiedy, jak i

komu.

Dostarczy¢ praktycznych gier wspierajgcych inicjowanie
rozmowy, rozumienie emocji | perspektywy drugiej
osoby, naprawianie niejasnych komunikatéw oraz

wspotprace.

4 ™y
SYTUACJA

™ o

-

.

EMOCJA

MYSL

-

M

KOMUNIKAT

-

.

REAKCJA

4 s

71 W tym module
 dobieranie komunikatu do sytuacji
* rozpoznawanie emocji

* perspektywa drugiej osoby
* naprawianie komunikatu

Skuteczna komunikacja wymaga zauwazenia sytuacji,
intencji oraz reakcji drugiej osoby.
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Co Mozesz
o i) I (] I,

KOMUNIKACJA =« SYTUACJE SPOLECZNE - J

Cel:Cwiczy¢ wybieranie funkcjonalnych
© D . .
komunikatow w codziennych sytuacjach

spotecznych.
&
[ 1 Chcesz dotaczyc do gry. ] [ > Nie rozumiesz polecenia. ]
Potrzebujesz pomocy. Ktos stoi w kolejce przed
3 £
Toba.
5 Nie zgadzasz sie. 6 Chcesz pozyczyc
przedmiot.
7 Ktos mowi zbyt cicho. 8 Chcesz zakonczyc
rozmowe.
Moja odpowiedz Inna mozliwosc Co moze
odpowiedziec
druga osoba?
G N ™
71 Instrukcja -1 Wiecej niz jedna odpowied
Wybierz sytuacje. Pacjent W wielu sytuacjach istnieje
proponuje komunikat. kilka poprawnych sposobow
Zapytaj: ,Czy mozna komunikacji.
powiedziec to inaczej?”
\. Rl A J
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Zgadnij Emocje

[ EMOCJE » KOMUNIKACJA » WNIOSKOWANIE

© Cel:Cwiczy¢ rozpoznawanie emocji na
podstawie kontekstu, wypowiedzi, mimiki |

sytuacji.

[@ radosc ] [@ smutek ] [@ ztos¢ ] [@ strach

[@ zasknczen]e[ © wstyd ] [@ frustracja] [@ spoko;

1. Ania dtugo cwiczyta i w koncu udato jej sie wykonac trudne

zadanie.

2. Tomek zgubit rzecz, ktora byta dla niego wazna.

3. Ktos przerwat Kasi trzy razy, kiedy probowata cos powiedziec.

4. Michat ustyszat gtosny dzwiek w ciemnym pokoju.

i
-1 Nie zgadujemy mysli
Ta sama sytuacja moze
wywotywac rézne emocje.
b OdpowiedZz wymaga

uzasadnienia.
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Wariant praktyczny

Pacjent pokazuje, co dana
osoba mogtaby powiedziec
w tej sytuacii.




Zamiana Rol

| KOMUNIKACJA « PERSPEKTYWA - J

© Cel:Cwiczy¢ zauwazanie, ze rézne osoby w t.
samej sytuacji mogg miec inne informacje,
potrzeby i sposdb reagowania.

&
£ ™ - =
Ao POZYCZENIE Ao NIEZROZUMIALE
E%ﬁgg%ﬁ’f!&{fc dtugopis. R(NEE&ENE% ma zrobic.
B wtasnie go uzywa. B udziela instrukcji.
\. J/ . J/
r’ ™\ r' ™\
ZMIANA PLANU PRZERWANA
AeB Ae
A chce zrobi¢ jedna rzecz. K"Xrﬁ:%‘ﬁ!&?&yc zdanie.
B proponuje zmiane. B przypadkowo przerywa.
e J/ S J/
Po kazdej scenie zapytaj:
* Co chciata osoba A?
* Co chciata osoba B?
» Czy obie osoby wiedziaty to samo?
* Jak mozna byto powiedziec to inaczej?
« Co mogto pomoéc dojsc do porozumienia?
5 S
71 Perspektywa 71 Wariant trudniejszy
To sposob, w jaki osoba widzi Dodaj trzecig osobe lub
| rozumie sytuacje na nowga informacje w potowie
podstawie wtasnych scenki.
informacji.
\. C ol

39 | Kolekcja Gier Terapeutycznych™



Rozmowa na 3 Kroki

[Gra 32) KOMUNIKACJA « ROZMOWA « NAPRZEMIENNOSC

Cel: Cwiczy¢ inicjowanie, podtrzymywanie
Q i domykanie kroétkiej rozmowy O
w uporzgdkowany sposob. ml ))
®

Pacjent korzysta z trzech krokow:

1. ZACZNIJ 2. PODTRZYMAJ 3. ZAKONCZ [ START ]_,,,[ DALE! ]_, ONIEC
£ ™ r B J
o KROK 1 — o KROK 2 — £ KROK3—
ZACZNIJ PODTRZYMAJ 9 ZAKONCZ

L% N

)/ T N Y
i . J
o 1y

¢ Co robites w weekend? * Naprawde? A co bylo najlepsze? * Dzieki za rozmowe.
e \Widze, ze masz nowa ksiazke. e Jatez to lubie. Musze juz i$¢. Do zobaczenia.
e Lubisz gry planszowe? * Co wydarzylo sie potem? Fajnie byto o tym porozmawiac.
Moja wtasna fraza: Moja wiasna fraza: Moja wtasna fraza:
o / . ¥,
= %
Instrukcja Tematy do éwiczenia:
1. Wybierz temat rozmowy. e hobby o jedzenie
2. Pacjent rozpoczyna rozmowe jednym zdaniem lub pytaniem. & AL o podith
3. Po odpowiedzi drugiej osoby dodaje komentarz albo kolejne pytanie.
® szkota lub praca ® zwierzeta
4. Na koncu koriczy rozmowe w naturalny sposob.
) e film ® plan na dzien
5. Terapeuta moze modelowac kazdy krok osobno.
. vy A
3 B i
@ Nie przestuchuj Wariant trudniejszy
O Pndtrzyrlnywanie i e peiags _ /\7' Pacjent prowadzi rozmowe przez
wi-qczme e zadawar*_uu_ p}ri:aﬁ. ;ac!'ugca] minimum 4 naprzemienne wymiany
( \ takze do komentowania i dzielenia sie bez korzystania z gotowych fraz.
wiasna informacja.
M >
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Eeas 0 v e T Tt

ais B
Druga Osoba?

aaaaaa

[ PERSPEKTYWA « WNIOSKOWANIE « KOMUNIKACJA )

@ Cel: Cwiczy¢ rozpoznawanie, ze druga osoba moze posiadac

inne informacje, intencje lub oczekiwania.

Pacjent analizuje krotka sytuacje i zastanawia sie nad tym,
co dana osoba wie, moze myslec i czego moze potrzebowad.

IS e s = T ¥ ==— ey
6 O | 1@, Instrukcja
a9 )
CO WIE? CO MOZE MYSLEC? CZEGO MOZE b, FRecHt ot
Jakie informacje Jak moze rozumie¢ | ROTRZEBOWALG? 2. Okreél, co wie kazda osoba.
| posiada? sytuacje? ‘ Jakiej informaciji lub
L | .| reakcji moze oczekiwac? 3. Nie zaktadaj automatycznie,
: A p A . Py
_ ze obie osoby maja te same
Sytuacja 1: informacje.
Kuba powiedziat Oli: “Spotkajmy sie tam, gdzie zawsze.” 4. Zaproponuj bardziej

Ola b‘j"*ﬂ w tym miejscu t}l’lkﬂ raz. prEE}fEan}" komunikat.

@ Co wie Kuba?

(2) CowieOla? @ Wazne

Nie mozemy mie¢ pewnosci,
co druga osoba mysli.
Mozemy jedynie tworzyc

.@ Dlaczego komunikat moze by¢ dla Oli niejasny?

|'lr-.-. o Ll " -, " n
n\ﬂ) Co Kuba mogtby powiedzie¢ doktadniej? rozsadne hipotezy na

podstawie dostepnych
informacji.
Sytuacja 2: Sytuacja 3:
Maja dostata wiadomosc: Bartek mowi: “Zrdb to tak .
“Przynies to jutro.” Nie wie, jak wczesnie).” Nowa osoba I Wariant praktyczny
jaki przedmiot nadawca W grupie nie uczestniczyta _ _
ma na mysli. w poprzednim zadaniu. Pacjent poprawia kazde

niejasne zdanie tak, aby
druga osoba otrzymata
= potrzebne informacje.
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Napraw Komunikat i

[Gra 34J KOMUNIKACJA « PRECYZJA « NAPRAWA NIEPOROZUMIENIA

wypowiedzi i przeksztatcanie ich w bardziej

@ Cel: Cwiczyé rozpoznawanie niejasnych ot e

precyzyjne komunikaty.

@
Pacjent otrzymuje komunikat, ktéry zawiera za mato i i
i T . i F) I : I
informacji. Jego zadanie brzmi: ‘Co trzeba dodaé, @ Za kazdg naprawiong
zeby druga osoba wiedziata, o co chodzi?’ w;}rpcmedz Pacieat atrymmije
element precyzji.
e R

o i B
( ) Daj mi prosze Pieé elementéw:

‘ Daj mi to. - niebieski dtugopis KTO?
s / ~ ze stotu. | '
- X cO?
- i
GDZIE?
¢ ™,
& @ D) KIEDY?
|f” ) Potéz ksigzke JAK / KTORY?
Potéz tam. — na potce obok ;
/
3 4 pudetka.
= \ s r g
— = |nstrukcja
i % =
e 2 e 1. Przeczytaj komunikat.
) _ ‘ . Kto? 2. Pacjent wskazuje brakujaca informacje.
On mi to zrobit. | I .M_? | Co zrobit? 3. Tworzy dokladniejsza wersje.
1“‘*;_# >~ KiEd'}f? 4. Terapeuta sprawdza, czy komunikat
b i bytby zrozumiaty bez dodatkowego
- N kontekstu.

0 - “h f
. Spotkajmy sie /" O ktorej? 4 =
~ pozniej. 7 Gdzie? D Druga strona rozmowy ——
& o ,

" < 4 I\ Jesli czegos nie rozumiesz, mozesz
p N takze poprosi¢ o doprecyzowanie:
e ' S €5 e bl ¢ Co masz na mysli?
" Co nie dziata:
. Nie dziata. — ? e ddeion e Ktéry przedmiot?
O sie azieje?
g Yl » Gdzie dokfadnie?
. : Bty i
b 4 1 Mozesz powiedzieé wiecej? )
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Gra 35

Misja Wspotpracy

KOMUNIKACJA « WSPOLPRACA « WYMIANA INFORMACIJI

Q E/}' Cel: Cwiczyé jasne przekazywanie informaciji, g C C

stuchanie drugiej osoby i wspdlne

X i/

realizowanie zadania.

Terapeuta i pacjent majg rézne informacje.
Zadanie mozna ukonczyc tylko poprzez komunikacje.

{g} Mecanica principal — ‘Narysuj wedtug instrukcji’

F g
OSOBA A OSOBA B
Osoba A posiada prosty wzor. Osoba B nie widzi wzoru i musi go
O odtworzy¢ na podstawie instrukcji.
-ff--"l.
|."|I ;l
f \_\ e o ose i 1
.."r‘n. :
S L T
I
I

» duzy kwadrat na srodku; _, \
» mate koto nad kwadratem; R )
o trojkat po lewej stronie;

» dwie kropki wewnatrz kwadratu.

Osoba A nie moze pokazywac wzoru.

9 A
s "
f 1. PrIYdEIEI I'E)lE A | B‘ D?D Umiejgtnns’ci wW ngE
v 2. Osoba A opisuje uktad. 752« precyzyjne instrukcje;
3. Osoba B moze zadawac pytania. * aktywne stuchanie;
: ; : i ; @ tania doprecyzowujgce;
4. Po zakonczeniu porownajcie wynik z wzorem. ik '_:] Y , : a'
» sprawdzanie zrozumienia;
5. Zamiercie sig rolami. o elastyczna zmiana komunikatu.
X J
( 3
e Ktéra instrukcja byta najbardziej pomocna?
e Co byto niejasne?
e Jak mozna byto powiedzie¢ to doktadniej?
3 » (Czy osoba B zadawata pytania, gdy czegos nie rozumiata? '
/\/I Wariant fatwiejszy: g; Wariant trudniejszy:
Uzyj tylko 3 elementow. Dodaj kolory, relacje przestrzenne

| 6—8 elementdw.
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MODUL 06
Gry uniwersalne
| szybka adaptacja

Jedna mechanika, wiele celow terapeutycznych.

Dostarczyc uniwersalnych formatow gier, ktére terapeuta

moze w ciggu kilku chwil potgczyc z dowolnym aktualnym celem.

Zawarte tresci

* bingo terapeutyczne; e o s \
e kostka wyzwan; ’ S
e kotko i krzyzyk;

e uniwersalna plansza;

e szybki generator wtasnej gry.

- %\ r N 4 E:

CEL MATERIAL POZIOM

@& =0 5 lll

\. J , J \. #
Principio central do modutu: ( Przykiad 0
CEL > MATERIAL > MECHANIKA = POZIOM Cel: stownictwo

o — : Materiat: kategorie

Najpierw wybierz umiejetnosc, ktorg cwiczysz. Mechanika:  bingo

Poziom: podaj 3 stowa z kazdej kategorii
e =

Dopiero potem dodaj mechanike gry.

"‘\.

BINGO TERAPEUTYCZNE KOSTKA WYZWAN KOLKO | KRZYZYK UNIWERSALNA PLANSZA

'ooo” 0 O] | X 3%

O

."‘-\.__ --..__.. \ o, N >,
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Terapeutyczne Bingo

[GRA UNIWERSALNA ¢ POWTORZENIA ¢ DOWOLNY CELJ

O Cel: Zapewnic¢ prosta, wielokrotnego
uzytku mechanike, ktorg mozna

zastosowac do réznych obszaréw terapii.

@ |

> Kazde pole powinno byc puste, aby terapeuta mogt "~

= wpisac: stowo; kategorie; pytanie; obraz; sylabe;

polecenie; cel komunikacyjny.

Reguta kliniczna

)
Pole zostaje zaznaczone po wykonaniu zadania

terapeutycznego — nie tylko po jego wylosowaniu.
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1
BINGO

Instrukcja

1. Wopisz materiatl terapeutyczny

do 16 pél.

2. Terapeuta losuje lub podaje jeden

element.

3. Pacjent wykonuje przypisane

zadanie.

4. Po wykonaniu zaznacza

odpowiednie pole.

5. Celem moze by¢: 4 pola w linii;

4 pola w kolumnie; 4 pola
po przekatnej; petna plansza.

&

,

O Przyktady zastosowania

=

o Przyktad 1 — artykulacja:

Whisz 16 stow z gtoskg docelowa.

9 Przyktad 2 — stownictwo:

Whisz kategorie. Aby zaznaczy¢
pole, pacjent podaje 3 przykiady.

© Przyktad 3 — komunikacja:

Whpisz sytuacje spoteczne. Aby
zdobyc¢ pole, pacjent proponuje
komunikat.

o Przyktad 4 — pamiec stuchowa:

Whpisz liczby 1— 4 odpowiadajgce
dtugosci sekwencji.

"'\.~|I




Kostka Wyzwan (o)

[GRA UNIWERSALNA  LOSOWANIE o ADAPTACJAj

Szesc pol kostki:

sposobu wykonania tego samego o POWIEDZ
materiatu terapeutycznego. Wykonaj podstawowg probe.

Q Cel: Umozliwi¢ szybkie réznicowanie

€ POWTORZ 3x

Pacjent rzuca kostkg. Numer okresla typ zadania. Wiihapsdieisyiy

€ uzviwzpanu
Potagcz materiat z krotkg wypowiedzia.

O wyJasNL

Powiedz, co dane stowo lub

pojecie oznacza.

© zADpAJ PYTANIE

Utworz pytanie zwigzane
z materiatem.

@ TERAPEUTA WYBIERA

Specjalista dobiera zadanie
do aktualnego celu.

A ne Im ale rtante
= Instrukcja N - . ;
v Nie kazde pole musi pasowac

do kazdego celu.

o Wybierz materiat terapeutyczny.
9 Rzu¢ standardowa kostka. W TP AT .
. i : \ PRZED GRA ZAZNACZ AKTYWNE POLA:
e Odczytaj odpowiadajace numerowi zadanie.
|
| o Dostosuj instrukcje do poziomu pacjenta. 1 z 3 4 - 6
o Po wykonaniu przejdz do kolejnej rundy. 5
. i
. E. Przyktad — stownictwo
S ~ Materiat: ‘rower’
i) Wariant bez kostki: 1. nazwij
_A: 2. powiedz 3 razy;
Pacjent wybiera cyfre od 1 do 6 3. uzyj w zdaniu;
lub losuje karte. 4. opisz;
5. zadaj pytanie o rower;
| | 6. terapeuta wybiera.
g r s
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Terapeutyczne e
Kotko i Krzyzyk
et PR

(GRA UNIWERSALNA « SZYBKA SESJA - PGWT@RZENIA}

@L‘v’ Cel: Potfaczy¢ prostq, dobrze znang

mechanike z wykonaniem konkretnych O
zadan terapeutycznych.

S Zasada gtéwna: Aby postawic¢ O lub X,
? Ox_ uczestnik najpierw wykonuje zadanie

zapisane w wybranym polu. - ~

L

s=| Instrukcja

1. Terapeuta wpisuje 9 zadan.
Ustal, kto gra symbolem O, a kto X.

Gracz wybiera pole.

Wykonuje zadanie.

Po wykonaniu moze zaznaczyc¢ symbol.

e e B e

Wygrywa osoba, ktoéra jako pierwsza
utworzy linie trzech symboli.

E Przyktady zastosowan

* Przykiad — artykulacja:
9 stow z gltoska docelowa.

* Przyktad — rozumienie:
9 poleceni.

. Iy

* Przykiad — komunikacja:
9 sytuacji wymagajacych odpowiedzi.

W kazdym z 9 pdl miejsce na wpisanie: o Prayklad = stownictwo:
stowa; pytania; obrazu; kategorii; instrukcji. K 9 kategorii.

i N

O O Bezrywalizacji
ENE Mozna grac wspodlnie przeciwko planszy: Aby zdoby¢ pole, pacjent wykonuje

‘ celem jest wykonanie wszystkich 9 zadan. dwa etapy, np.: nazwij + uzyj w zdaniu.
l"\_ o
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Plansza Uniwersalna ,,Do Mety”

(Gra 39 |
i_GRA UNIWERSALNA + DOWOLNY CEL » GOTOWA DO DRUKU ::i
o/d, Cel: Dostarczyc¢ jednej gotowe;
@ planszy, ktora terapeuta moze
wielokrotnie wykorzystywac z
roznymi materiatami.
START ‘ 1 2 ‘ 3 4 s 5 6
; o
i 4 & | ¥ | O 1
7 8 9 10 11 12
o B ¥ A 9
13 14 15 16 17 18
+1 > [ S W

19 20 21 22 23 24 7 META
O } | 4| (@
i# L-.eéenda pol specjalnych |

- 1 BONUSOWA
ZADANIE O POWTORZ 7 PYTANIE * D zwykle pole
ﬁ | ‘ : +1 PROBA ‘ S
L

r . O

Instrukcja | Tabela adaptac;ji

1. Wybierz aktualny materiat terapeutyczny. | | ARTYKULACJA Kazde pole = jedno stowo lub zdanie.
| |

< Lstal; co-oznaczajy pola specjale: SLOWNICTWO  Kazde pole = podaj przykiad z kategorii.

3. Pacjent rzuca kostka lub przesuwa pionek | | . : E
o jedno pole po wykonane] prébie. PEYNNOSC Kazde pole = krétka wypowiedz

| z wybrang strategia.

4. Na kazdym ruchu wykonuje zadanie '

Kazde pole = krétka sekwencja
zgodne z celem.

PAMIEC SEUCHOWA )
lub polecenie.

5. Gra konczy sie po dotarciu do mety lub _ = . .
KOMUNIKACJA Kazde pole = sytuacja, pytanie

po ustalonej liczbie préb. lub scenka.

Kontrola liczby prob
@ Jesli terapeuta potrzebuje okreslong| liczby powtdrzen, lepiej przesuwac pionek
o jedno pole po kaizdej prébie zamiast uzywac kostki.
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enerator Gry
w 60 Sekund

PLANOWANIE « SZYBKA ADAPTACJA « NARZEDZIE TERAPEUTY

|"-..- -\-H"hl
f CEL: Pozwoli¢ terapeucie szybko przeksztatcié
O dowolny cel terapeutyczny w prosts, angazujaca f l' e > d b
I'u ' = N/
aktywnosc bez tworzenia nowej gry od podstaw. O * + &’ T
] l ,
-(.)- KONCEPCJA: Strona dziata jak jednokartkowy CEL MATERIAL PROSTA GOTOWA
. TERAPEUTYCZNY MECHANIKA AKTYWNOSC
formularz decyzyjny. ,_ 3
Y,
Fa T “‘xll - %
KROK 1— KROK 2 — KROK 3 — ' KROK 4 - KROK 5 - |
JAKI JEST CEL? JAKI MATERIAL? WYBIERZ ISTAL POZIOM USTAL KONIEC GRY
MECHANIKE
T |
@ ™ <
5 . |
(] artykulacja L] gtoski / sylaby 1 Bingo *—flTWlE:'! "T"'_Ei - [J 10 préb |
(] mowa czynna L] stowa elementow, krotsza
0 : O s [] kostka odpowiedz, wiece; (] 15 préb |
il il ] kétko i krzyzyk wsparcia. P —
iy . . onanie cafe
(] plynnosé [] pytania ] (s dsmat) S5y Py W;znsz ]
|:] rozumienie D polecenia ) kt TEerIR P y
- RERRY zgodne z aktualnym :
[] pamieé stuchowa [ ] obrazy (] losowanie kart poziomem terapi. ] 5 minut pracy
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