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Pakiet aplikacji dostosowanych do specjalnych potrzeb edukacyjnych

Pakiet skfada sie z 6 interaktywnych aplikacji,
ktére wspierajg rozwdj dzieci ze szczegdlnym
uwzglednieniem ich specjalnych potrzeb
edukacyjnych. Cwiczenia oferujg kompleksowe
wsparcie, pomagajac w rozwijaniu funkcji
psychomotorycznych, zmystowych, spotecznych
i emocjonalnych. Dzigki réznorodnym zadaniom
dzieci uczg sie integracji sensorycznej, poprawiaja
percepcje ruchowg oraz rozwijajg umiejetnosci
spoteczne i poznawcze, dostosowane do ich
indywidualnych potrzeb.

Nowa jalos¢
EDUKACY!

GAD

i podzinne Sledziwo

Interaktywny program Detektyw Zagadka
i rodzinne Sledztwo to specjalistyczny
pakiet aplikacji wspierajgcy edukacyjno-
terapeutyczng prace z dzie¢mi ze
specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.
Pakiet powstat we wspétpracy z dr hab.
Barbarg Bilewicz i zostat zaprojektowany
tak, aby skutecznie wspiera¢ rozwoéj
poznawczy dzieci w wieku od 3 do 16 lat.

Zabawg
| POZWQ)
W jednym
palsiecie

Program jest przeznaczony do pracy

w placéwkach edukacyjnych,
psychologiczno - terapeutycznych oraz
w indywidualnej terapii. Uzytkownikami
moga by¢ dzieci z réznymi rodzajami SPE,
w tym z niepetnosprawnosciami
intelektualnymi, zaburzeniami

w komunikacji, autyzmem, ADHD oraz
dzieci wybitnie zdolne.

Wspomaganie rozwoju odbywa sie przez
wielozmystowe doswiadczenia, ktére sg
dostosowane do indywidualnych potrzeb
dziecka, umozliwiajgc personalizacje czasu
nauki i liczby bodzcoéw. Interaktywne gry
pozwalajg na rézne formy aktywnosci:
indywidualng, w parach, a takze w matych i
duzych grupach - angazujagc zaréwno dzieci
jak i dorostych opiekundw.

TERAPIA

dostosowana
do dzieciksa



Przyktad opisu jednej z aplikacji w podreczniku metodycznym, ktory
stanowi integralng czes¢ pakietu edukacyjnego:

Podstawowym bohaterem gry jest wspotczesny Sherlock Holmes, ktory zacheca gracza
do identyfikacji ludzkich zmystow i kojarzenia ich z odpowiednimi bodzcami lub
sytuacjami, w ktdrych sie uaktywniajg. Zadaniem gracza jest rozpoznanie i nazwanie
zmystu (np. dotyk), przedstawionego na centralnej ikonie lub obrazku, albo odczytanie
jego nazwy, a nastepnie dopasowanie do niego odpowiedniego obrazka, ktory z nim
koreluje (np. pilot telewizora).

Cele pedagogiczne:

Zapoznanie ze zmystami cztowieka

Utrwalenie i stosowanie nazw ludzkich zmystéw:
wzrok, stuch, dotyk, smak i wech

Rozwijanie myslenia logicznego poprzez sensowne
tgczenie w pary

Aktywizowanie zmystéw gracza

Doskonalenie percepcji wzrokowej i stuchowej
Rozwijanie koordynacji wzrokowo-ruchowej
Doskonalenie spostrzegawczosci wzrokowej
Doskonalenie orientacji przestrzennej

Rozwijanie myslenia symbolicznego, zdolnosci odczytywania
symboli graficznych

Doskonalenie szybkosci podejmowania logicznej reakcji

Propozycje zadan:

1. Zmysty detektywa
Polecenie prowadzgcego: Agent ma bardzo wyostrzone zmysty. Poznajcie go
i wskazcie lub odnajdzcie, wybierajgc czesci ciata, ktére odpowiadajg zmystom.
Na ekranie losowo pojawiajg sie ikony zmystéw: usta/smak, ucho/stuch, reka/dotyk,
oko/wzrok oraz nos/wech, ktore zostaty rozmieszczone wokot portretu. Ikony te moga
pulsowac, aby zachecic¢ gracza do ich aktywacji. Zadaniem gracza jest wybranie na
portrecie odpowiedniej czesci ciata, ktora aktywuje dany zmyst.
2. Odgadnij zmyst
Zadaniem gracza jest rozpoznanie zmystu i jego nazwanie, a nastepnie wybor sposrod
innych ikon wtasciwego zmystu oraz ikony ilustrujgcej bodziec, ktory aktywuje ten zmyst. —
3. Aktywizacja zmystow
Zadaniem gracza jest rozpoznanie podswietlonej ikony ilustrujgcej bodziec aktywizujgcy
dany zmyst (np. skarpetki), a nastepnie wybor wtasciwej ikony zmystow, ktdre sg
uruchamiane w kontakcie z danym bodzcem (wzrok, stuch, zapach). Gracz ma réowniez
opisac bodziec za pomocg czasownikow, np. skarpetki mogg dotykac skory, pachniec,
moga byc tadne lub brzydkie.
4. Laczenie w pary
Zadaniem gracza jest rozpoznanie i nazwanie ikony ilustrujgcej bodziec aktywujgcy dany
zmyst (np. skarpetki, gitara), a nastepnie potgczenie w pary z odpowiednig
ikong lub ikonami zmystdw, ktére sg uruchamiane w kontakcie z danym bodzcem
(np. gitara — ucho, skarpetki — noga).
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