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Lekcjal

/AKODOWANE
EMOCJE




WSTEP

Lekcja rozwijajgca motywacje do porozumiewania sie z innymi
ludZmi, komunikowania swoich potrzeb i rozpoznawania stanéw
emocjonalnych oraz nastroju. Przeznaczona jest dla uczniéw
ze spektrum autyzmu, w tym dla dzieci z zespotem Aspergera.

Zespobt Aspergera to zaburzenie rozwojowe, ktére czesto nazy-
wane jest wysokofunkcjonujacym autyzmem. Charakteryzuje
sie trudnosciami w nastepujacych obszarach:

— interakcji spotecznych,

- komunikacji,

- wyobrazni,

- nadwrazliwosci sensorycznej (na przyktad na jasne $wiatto,
hatas, zapach, dotyk).

Pracujqc zdzieCmiz zespotem Aspergera, mozna zauwazy¢ brak
empatii, niewielkg zdolno$¢ zaprzyjazniania sie lub jej catkowity
brak, pedantyczny sposéb mdwienia z duzq iloSciq powtdrzen,
stabg umiejetnosé komunikacji niewerbalnej, niezdarne, Zle
skoordynowane ruchy i przyjmowanie nienaturalnej postawy.
Z drugiej zas strony osoby te sq niezwykle uczciwe, odpowie-
dzialne, zdolne do poswiecen i zdeterminowane.

Uczqc dziecko z zespotem Aspergera, nalezy ktas¢ duzy nacisk
na rozwijanie umiejetnosci spotecznych, w tym emociji — uczygé,
w jaki sposéb nalezy zachowaé sie w konkretnej sytuacii, jak za-
chowanie dzieci z zespotem Aspergera wptywa na reakcje in-
nych uczniéw, uczy¢ akceptacji oraz wsparcia innych dzieci. Jest
to niezwykle istotne, poniewaz buduje samoocene i motywuje
do pracy nad sobq. Warto jasno ustali¢ zasady obowiqzujgce
w grupie oraz objasnic, jakie zachowanie jest dobre, a jakie zte.
To bardzo wazne, poniewaz dzieci z zespotem Aspergera czesto
nie zdajq sobie sprawy, ze to co mdéwiq i to jak sie zachowuijq,
moze kogo$ urazié. Nie wystarczy takiemu uczniowi tylko powie-
dzieé, czego nie wolno robié, trzeba takze wskazad, jak nalezy sie
zachowacé w konkretnej sytuaciji.



Cele lekciji:
Uczen powinien:
— rozpoznawacé i nazywaé swoje emocije,

- stworzy¢ emotke,

- komunikowac sie z réwiesnikami i nauczycielem,
- koncentrowaé uwage na zadaniu,

- wspdbtpracowaé w grupie,

- pracowaé ha macie,

— uwierzy¢ we wtasne sity.

Materiaty pomocnicze:
— smartfony lub tablety,

— mata do nauki kodowania,

- aplikacja PicColage,

— aplikacja Przyjazny Plan i Przyjozny Plan Menadzer,
- graficzny organizer zaje¢ - plan aktywnosci,

- karty z buzkami emocii,

— karta pracy zemocjami.

Czas realizaciji: 45-60 min.
Metody pracy:

— pogadanka,
— praktyczne dziatanie,

dyskusja,
gra dydaktyczna.




Wskazéwki dla nauczyciela
Zaplanuj swojq prace, zapoznaj ucznia z planem zajec, aby
wiedziat, co go czeka i oswoit sie z tym. Unikaj nagtych zmian,
poniewaz uczniowie z zespotem Aspergera nie tolerujq nie-
przewidzianych sytuaciji i Zle sie czujg w nhowych warunkach.
Przedstaw dziecku plan aktywnosci i dopilnuj, aby odhaczato
kazde wykonane zadanie. Na koniec lekcji zadbaj o nagrode.
Oto przyktadowy plan do tego scenariusza:
. Rozmowa z nauczycielem.
2. Praca na tablecie.
3. Rysowanie buziek emociji.
4. Rozmowa.
5. Prezentacja sytuacji zwiqzanych z konkretnymi emocjami.
6. Praca na macie.
Jako pomoc w organizacji pracy dzieci z zespotem Asperge-
ra mozna wykorzystac¢ ich zdolnos¢ do myslenia obrazami.
Polega ona na wykorzystaniu serii obrazkow, pokazujqcych
sekwencje zdarzen lub zadan do wykonania. Stosujqc po raz
pierwszy taki plan upewnij sie, ze dziecko rozumie zwiqzek
miedzy obrazem a danym dziataniem. Dla dzieci, ktore potra-
fiqg czytac, warto dodac tekst. Bqdzmy konsekwentni, a plany
aktywnosci miejmy przygotowane na kazde zajecia.

Graficzna wersja planu aktywno$ci do wydrukowania jest do-
stepna w zatgczniku nr 1.

Pamietaij, jezeli zaplanowane dziatania ulegng zmianie, uprzedz
o tym dziecko mozliwie jak najwczesniej. Podaj mu powdd zmia-
ny i zmien jego organizer wizualny (plan aktywnosci). Porozma-
wiajz nim o tej sytuacji i doktadnie wyjasnij, czym to bedzie skut-
kowato. Przeéwicz z nim nowq aktywnosé, jezeli bedziesz mie¢
takq mozliwosé.

Nowoczesne technologie oferujqg coraz ciekawsze rozwigzania
wspierajgce ucznidw z zespotem Aspergera. Bardzo dobrym
rozwigzaniem jest wprowadzenie tabletéw. Tablety to urzgdze-
nia proste w obstudze i intuicyjne. Dodatkowq ich zaletq jest
mobilnosé. Dzieci mogq nie tylko pracowac w szkole, ale row-
niez kontynuowa¢ nauke w domu, wykorzystujqc aplikacje zain-
stalowane w szkole.



Zaprogramuj
< Przysztos¢

Lekcja 1: Zaprogramowane emocje
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Zatgeznik nr1

Tablet moze by¢ nie tylko nieodtqczng czesciq zaje¢, moze row-
niez stuzy¢ do ksztattowania konkretnych umiejetnoscii do pla-
nowania aktywnos$ci dziecka podczas lekcji. Bedzie wtedy alter-
natywq do planu aktywnosci, ktéry zostat opracowany w formie




graficznej (zatgcznik nr 1). W jaki sposéb? Wystarczy zainstalo-
wac polskq aplikacje Przyjazny Plan. Aplikacja ta pozwala na-
uczy¢ dziecko wykonywania poszczegodlnych czynnosci bez
podpowiedzi. Forma i rodzaj planu zalezy od wieku i mozliwosci
uczniéw, plany mogq sktadac sie ze zdjec lub z napiséw. Moz-
na ustawi¢ czas trwania poszczegodlnych aktywnosci. Przyjazny
Plan pozwoli dziecku z zespotem Aspergera zaplanowaé wszyst-
kie zadania przygotowane dla niego, eliminujgc tym samym za-
chowania niepozgdane i porzqgdkujqc przebieg zajec.

Przyjazny Plan sktada sie z dwdéch aplikacji. Jedna, przeznaczo-
na dla dzieci, wyswietla przypisane uczniowi plany aktywnosci.
Druga aplikacja Przyjazny Plan Menadzer uzywana jest przez
nauczyciela, ktéry planuje i wprowadza poszczegdlne aktyw-
nosci dziecka. Aplikacja ta jest w petni bezptatna, mozna z niej
korzysta¢ zaréwno w szkole, jok i w domu.

Szczegotowq instrukcje obstugi w formie plikow pdf i filmikéw
instruktazowych mozna znalez¢ na stronie internetowe;:

Jezeli dziecko ma problemy z odnalezieniem sie na poczatku
dnia w szkole lub z uspokojeniem sig, umaow sie z nim, zeby przy-
chodzito do szkoty wczesniej. Pomysl o miejscu, gdzie moze sie
zrelaksowac i przygotowaé do pobytu w szkole, zanim pdjdzie
do klasy.



PRZEBIEG LEKCJI

1. WPROWADZENIE W TEMATYKE ZAJEC

Jako wprowadzenie warto przeprowadzi¢ krétkg pogadanke
na temat uczué, zadajgc uczniom nastepujace pytania:

Co to sq uczucia?

Jakie znasz rodzaje uczuc?

Czy inni ludzie posiadajg uczucia?
— Czy zwracasz uwage na uczucia innych ludzi?

Nastepnie nauczyciel prosi ucznidw o narysowanie aktualne-
go samopoczucia. Dzieci rysujq buzki (moga byé usmiechnie-
te, smutne, zdziwione itp.). W parach opowiadajqg nawzajem
o swoich rysunkach. Warto wykorzystaé w tym zadaniu tablety
lub smartfony, jezeli takie w klasie posiadamy. Idealnqg aplikacja
do zaplanowanej aktywnosci bedzie aplikacja mobilna PicCo-
lage. To program pozwalajgcy tworzy¢ cyfrowe plakaty. Mozna
w nim szybko wstawiac¢ tekst, naklejki, tta, zdjecia. Gotowq prace
mozna zapisaé w galerii zdje¢, a hastepnie przesta¢ do nauczy-
ciela. Aplikacja ta dostepna jest w Sklepie Play i na Appstore.
Jest bezptatna. Dzieci instalujg aplikacje i tworzg w niej plakat
zwybrang buzkq. Gotowq prace prezentujg swoim réwiesnikom.

2.CZESC ZASADNICZA

Wskazéwki dla nauczyciela
Zachecaj do obserwacji mowy niewerbalnej. Cwicz z uczniem
pokazywanie na obrazkach, a potem na sobie, jak wyglqgda
cztowiek, ktory jest zadowolony, zty, smutny, zamyslony itp.
Uczy znakow mowy niewerbalnej, poniewaz nie postuguje sie
niq prawie w ogole.
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Zatgceznik nr 2

Nauczyciel podchodzi z uczniomi do maty
edukacyjnej, na ktérej rozktada karty zemocja-
mi — Zatgcznik nr 2. Dzieci siadajg wokot maty.
Nastepnie kazdy uczenn w kolejnosci wybiera
jednq z kart. Prezentuje klasie, nazywa przed-
stawione na niej emocje. Na koniec konczy
zdanie adekwatne do prezentowanej buzki:

— Jestem nieszczesliwy, gdy...

- Jestemzty, gdy..

—  Cuzuje sie szczesliwy, gdy...
- Boje sig, gdy...

— Ciesze sie, gdy..

- Smuce sig, gdy..

- Jestem zdziwiony, gdy ...

Dzieci w parach przygotowujq scenke, ktora
zobrazuje wybrane emocje, Pozostali ucznio-
wie uwaznie obserwujq przedstawione zdarze-
nie i odgadujq, jaka sytuacja zostata zaprezen-
towana.

Wskazéwki dla nauczyciela
Jednym z najbardziej skutecznych narzedzi do wyjasniania
sytuacji spotecznych sq historyjki spoteczne, ktére majq po-
moc dziecku zrozumie¢ sytuacje, z ktérymi spotyka sie w gru-
pie réwiesniczej. Zadaniem historyjek podczas zaje¢ bedzie
wyjasnienie reakcji i uczu¢ wiqczonych w dziatanie dzieci.

Kolejna aktywnos¢ to éwiczenie uczqce logicz-
nego myslenia, koncentracji i spostrzegaw-
czosci, bedgcych wstepem do programowa-
nia. Nauczyciel rozktada na poziomej osi maty
karty z oczkami. Na osi pionowej karty z buziami
- Zatgcznik nr 3. Zadanie uczniéw bedzie pole-
gato na dobraniu odpowiedniej karty emo-
cji w taki sposéb, aby zostaty spetnione wa-
runki z osi poziomej i pionowej (emotka musi



mie¢ identyczny uktad oczu i buzi). Wskazani przez nauczyciela
uczniowie wybierajq jednq z kart, ktadq jg w odpowiednim miej-
scCu na macie, nastepnie nazywajq przedstawione na niej emo-
cje.

Zatgcznik nr 3

Wskazéwki dla nauczyciela

Naucz dziecko zwrotéw, ktérych moze uzywac, rozpoczyna-
jac rozmowe lub zabawe, jak i tych, ktére sq potrzebne do ich
zakonczenia. Pokaz, ze przerwy w rozmowie sq wtasciwym
momentem na wiqczenie sie do konwersacji. Naucz rowniez
dziecko obserwowac i odbiera¢ sygnaty od innych dzieci.
Umiejetnosc¢ te bedzie mogto ono wykorzystac przez cate zy-
cie, aby ocenic, jakie zachowanie jest wtasciwe.




3.PODSUMOWANIE ZAJEC

Na koniec uczniowie uzupetniajq karte pracy, na ktérej do zdjeé
ludzi dorysowujq emocije, jakie zaobserwowali na ich twarzach.
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Lekcja 2

CZTERY
PORY ROKU
/ DASHEM




WSTEP

Czy nauczanie dziecka z autyzmem moze by¢ niekonwencjo-
nalne? Jak pokona¢ nieche¢ dziecka do nauki? Jak pobudzi¢
je do dziatania? Odpowiedziq na te pytania sq nowoczesne
technologie i ich wykorzystanie na zajeciach, w tym robotéw
Dasha i Dota firmy Wonder Polska.

Dziecizzespotem Aspergera czesto nie lubiqg szkoty i wszelkiej ak-
tywnosci z nig zwiqgzanej. Charakteryzuje je powolne tempo czy-
tania, szybka dekoncentracja, krétka uwaga na zadaniu, wolne
tempo pracy. Maja duze problemy z adaptacjg w howych sytu-
acjach. Nieprawidtowosci w zakresie komunikaciji i umiejetnosci
spotecznych, stabqg kontrole emociji, trudnosci w odczytywaniu
przekazéw pozawerbalnych. W sytuacjach trudnych reagu-
ja agresjq, ptaczem lub krzykiem. Czesto wytqczajq sie z pracy
na zajeciach, dekoncentrujq sie. Sq to objawy charakterystycz-
ne dla dzieci ze spektrum autyzmu.

Autyzm to catoSciowe zaburzenie rozwoju, charakteryzujgce
sie problemami z komunikacjg uczué, utrudnionymi zwigzkami
spotecznymi, atakze ktopotamizintegracjg wrazen zmystowych
dziecka. Z doswiadczenia wiemy, ze kluczem do sukcesu w pro-
cy z takim dzieckiem jest nawigzanie pozytywnej relacji, co jest
mozliwe dzieki zbudowaniu zaufania oraz rozwijaniu w dziecku
wiary we wtasne mozliwosci. Nie mozna jednak zapomnieé, jak
wielkg role odgrywa w tym procesie kreatywno$¢ nauczyciela.

Dzieki stosowanym przez niego réznorodnym metodom pracy,
dziecko znacznie szybciej przyswaja przekazywanq mu wiedze.
Nieocenionymi sprzymierzernicami w tych dziataniach sq roboty
Dash i Dot, ktére reagujag na dzwiek, méwiq, tanczq i grajq. Ro-
boty dostarczajg mniej bodzcéw niz cztowiek, dlatego komuni-
kowanie z nimi jest tatwiejsze, bezpieczniejsze i bez wqtpienia
ma dziatanie terapeutycznie. Dzieki takim pomocnikom, zajecia
stajg sie niesamowitq przygodq, ciekawym doswiadczeniem,
i naukq przez zabawe. Czesto mocnq stronq dzieci z ZA sq do-
brze rozwiniete kompetencje w zakresie technologii informa-
cyjno-komunikacyjnych. Dlatego bez problemu zaprogramu-



ja krétkie aktywnosci Dasha. Lekcja z wykorzystaniem robotéw
sprawi, ze uczen chetnie wykona poszczegdlne zadania,

Lekcja, podczas ktdrej uczniowie nauczq sie w kolejnosci por
roku, miesiecy oraz charakterystycznych dla nich zjawisk pogo-
dowych.

Cele lekgciji:
Uczen powinien:
— Znac¢ nazwy por roku,

— wymienic¢ i uporzgdkowac¢ nazwy por roku zgodnie z kolejno-
Sciqg ich wystepowania,

- wymienic¢ kolejne miesigce w roku,

- przyporzqgdkowaé miesigce odpowiednim porom roku,

- wspodtpracowaé w grupie w celu jak najlepszego wykonania
zadania,

- obstugiwaé aplikacje Go! dedykowang robotowi Dash.

Materiaty pomocnicze:
— piosenka o porach roku,

- komputer i tablica interaktywna,

— tablety,

- éwiczenie interaktywne z portalu Scholaris,
— klocki maty edukacyjnej,

— robot Dash,

- graficzny organizer zaje¢ — plan aktywnosci,
- etykiety z nazwami por roku i miesiecy.
Czas realizaciji: 45-60 min

Metody pracy:
— pogadanka,

— dyskusja,
— gra dydaktyczna.




Wskazoéwki dla nauczyciela
Zaplanuj swojq prace, zapoznaj ucznia z planem zajec, aby
wiedziat, co go czeka i oswoit sie z tym. Unikaj nagtych zmian,
poniewaz uczniowie z zespotem Aspergera nie tolerujq nie-
przewidzianych sytuacji i Zle sie czujq w nowych warunkach.
Przedstaw dziecku plan aktywnosci i dopilnuj, aby odhaczato
kazde wykonane zadanie. Na koniec lekcji zadbaj o nagrode.
Oto przyktadowy plan do tego scenariusza:

Rozmowa z nauczycielem.

Wystuchanie piosenki.

Wykonanie interaktywnego zadania.

Porzgdkowanie nazw miesiecy

Praca z robotem — nagrywanie nazw miesiecy.

Prezentacja efektow pracy.

SO NN A

Graficzna wersja planu aktywnosci do wydrukowania jest do-
stepna w zataczniku nr 1.




Zaprogramuj
< Przysztosc

Lekcja R2: Cztery pory roku z Dashem
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PRZEBIEG LEKCJI

1. WPROWADZENIE W TEMATYKE ZAJEC

Wskazéwki dla nauczyciela

Mow powoli, uzywaj tylko niezbednych stéw. Zsynchronizuj
SwWaj jezyk z dziataniem. Nie zmuszaj do nawiqgzania kontak-
tu wzrokowego. Uwazaj na gtosnos¢ odtwarzanych plikow,
zwtaszcza przy dzieciach z nadwrazliwosciq stuchowq. Po-
dajgc instrukcje, rob przerwy miedzy zdaniami, tak by dac
czas na ich przetworzenie. Nie podawaj zbyt wielu informacji
na raz (tylko jedno polecenie). Niech dzieci w klasie powta-
rzajq polecenia, ktére im wydajesz. Jezeli jest to moZliwe, wi-
zualizuj to, o czym mowisz — np. wykorzystaj jakis model, zréb
diagram, mape mysli lub rysnotke. Zacheci to dziecko do pa-
trzenia na Ciebie. Pomoze mu to zapamietac, o czym mowisz,
poprzez powiqzanie tematu z czyms wizualnym, co tatwiej
zapadnie w pamieci. Uczen z zespotem Aspergera czesto le-
piej pracuje, kiedy wypowiada swoje mysli gtosno. Jezeli two-
Jje dziecko w klasie tak wtasnie sie zachowuje, popros je, aby
robito to szeptem.

Nauczyciel zaprasza do wystuchania piosenki i wyswietla tele-

dysk z portalu Youtube — https://tiny.pl/gv2p2. Nastepnie inicjuje
rozmowe na temat tresci utworu i zadaje nastepujace pytania:
— Jakie pory roku pojawity sie w piosence?

— Jaka pora roku wystepuje przed zimqg?

— Jaka pora roku byta po wiosnie?

— Jakq aktualnie mamy pore roku?

Na tablicy interaktywnej dzieci rozwiqzujq éwiczenie
interaktywne z portalu Scholaris. Link do éwiczenia:

....................................................................



2.CZESC ZASADNICZA

Wskazéwki dla nauczyciela
Gdy dziecko jest bardzo aktywne na lekcji, a jednoczesnie
impulsywne, wzywaj je jako drugie lub trzecie do odpowiedzi.
Gdy zauwazysz, ze dziecko jest zdenerwowane lub ma napad
ztosci zachowaj spokoj, mow opanowanym gtosem. Niewaz-
ne jest to co Ty czujesz, wazne jak postrzega Cie uczen. Posta-
raj sie rozwiqzac problematycznq sytuacje, gdy obie strony
sq spokojne. Pitka lub inny przedmiot do Sciskania moze po-
moc dziecku roztadowac napiecie. Kiedy dziecko z zespotem
Aspergera zrobi co$ bardzo niestosownego, musi ponies¢
konsekwencje odpowiednie do tego, co sie wydarzyto, po-
winno to oznaczac zrobienie czegos, a nie tylko wypowie-
dzenie stowa, przepraszam’. Warto réwniez przeanalizowac
catq sytuacje, aby ustali¢ przyczyne ztego zachowania. Kie-
dy dziecko sie uspokoi, porozmawiaj z nim o niewtasciwych
zachowaniach. Dzieci z zespotem Aspergera mocno reagu-
ja na systemy nagréd, poniewaz majq bardzo wyostrzone
poczucie sprawiedliwosci i bardzo silnqg potrzebe osiqgniec.
Dlatego zaplanuj system nagréd w taki spo-
sob, aby dziecko otrzymato cos namacalne-
go, materialnego. Z drugiej zas strony warto
rownoczesnie wprowadza¢ nagrody niema-
terialne, tak aby dziecko zaczeto je lubic. Zde-
cydowanie lepiej stosowaé¢ nagrody mate,
ale czestsze, niz duze, rzadko przyznawane.

e
w . -‘
YHOSHE.
W dallszej czesci zaje¢ nauczyciel rozktada na dy-
wanie etykiety znazwami miesiecy — Zatgceznik nr 2.

Zadaje uczniom nastepujqgce pytania:
— Zilu miesiecy sktada sie rok?

- W jakim miesigcu zaczynajq sie wakacje?

— W jakim miesigcu zaczyna sie zima?
- W jakim miesigcu sq wasze urodziny?

Zatgceznik nr 2




Uczniowie porzadkujg miesigce w kolejnosci od stycznia
do grudnia, numerujq je od 1do 12, uzywajgc klockéw maty edu-
kacyjne;.

W kolejnym zadaniu nauczyciel prosi dzieci, aby obok nazw mie-
siecy wiosennych potozyli klocki z kwiatkiem, obok nazw miesie-
cy letnich klocki zdrzewem, obok jesiennych klocki zmarchewkqg
a obok nazw miesiecy zimowych klocki z pieskiem.

- e

Wskazéwki dla nauczyciela

Wykorzystaj szczegdlne uzdolnienia swojego ucznia. Jeze-
li interesuje sie technologiq, pozwdl mu sterowac¢ robotem
i programowac w aplikacji Blockly. Jezeli Swietnie postuguje
sie jezykiem angielskim niech nazwy miesiecy nagra w tym
jezyku. Niech zaprezentuje gotowq aktywnos¢ robota. Sukces
Z pewnosciq podniesie jego samoocene. Zainteresowania te
to olbrzymie zrédto motywacji dla dziecko z zespotem Asper-
gera. Pokaz mu, ze to czego sie uczy, pomoze mu znalezé
wiecej informacji na temat jego zainteresowan. Wykorzystaj
jego mocne strony do podniesienia statusu w klasie, niech
pomoze uczniom stabszym, ktére majq w tej dziedzinie braki.
Dzieci z zespotem Aspergera czesto majq stabe poczucie
czasu, dlatego wykorzystaj czasomierze, timery do nasta-
wienia czasu przeznaczonego na wykonanie zaplanowanej
czynnosci, poinformuj ucznia, Zze w okreslonym czasie dana
czynnos¢ musi sie zakonczy¢. Pochwal je, kiedy skonczy wy-
magangq prace.




Po skonczonym zadaniu dzieci zaczynajq pra-
ce zrobotem Dash w aplikacji Go!. Na osi czasu
(wyklejonej z tasmy malarskiej) umieszczajq 4
klocki ze strzatkami, pod ktérymi ktadaq etykiety
z nazwami por roku. Zatgeznik nr 3.
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Wiosna. Zirth,
M Grudzier
Ewiecien T Btyczen

Luty

Nastepnie na Sciezkach dzwiekowych robo-
ta nagrywajqg nazwy miesiecy wchodzqcych
w sktad wiosny, lata, jesieni i zimy. Sterujq ro-
botem, ktéry porusza sie wzdtuz osi, zatrzymuje
przy poszczegolnych nazwach pdér roku i wy-
powiada wczesniej nagrany tekst z nazwami
miesiecy, ktére wchodzqg w ich sktad.

3. PODSUMOWANIE ZAJEC

Na koniec na stworzonej osi czasu, dzieci ukta-
dajq etykiety z nazwami miesiecy pod odpo-
wiednimi porami roku. Prezentujq efekty swojej
pracy, opowiadajgc o tym, z czym im sie koja-
rzq miesiqgce wiosenne, letnie, jesienne i zimo-
we. Wybierajq swoj ulubiony miesiqc oraz uzo-
sadniajg swoj wybor.

- e e e e e e e e e e e e e - - -

Kwiecien
Ma;j
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Marzec

Zatgeznik nr 3







Lekcja 3

KOLORY JESIENI




WSTEP

Scenariusz przeznaczony jest do przeprowadzenia w klasach,
do ktérych uczeszczajq dzieci ze spektrum autyzmu, w tym z ze-
spotem Aspergera. Nauczyciel uczgcy w takim oddziale oprécz
inteligencji, pasji i entuzjazmu, musi wykazac¢ sie réwniez cierpli-
wosciq, konsekwencjq, wrazliwosciq i kreatywnosciq. Dzieci z ze-
spotem Aspergera majg mocne i stabe strony - tak jok ich ré-
wiesnicy, ale skutki tego zaburzenia wymagajq réznych strategii
nauczania tak, aby odkry¢ i wykorzysta¢ mocne strony dziecka
i usprawni¢ uczenie sie, funkcjonowanie w klasie oraz budowa-
nie relacji spotecznych. Oto kilka wskazéwek, ktére utatwiq no-
uczycielowi prace w klasie z uczniem z zespotem Aspergera:

1. Doktadnie przeczytaj orzeczenie o potrzebie ksztatcenia
specjalnego swojego ucznia i postepuj zgodnie z zawartymi
W nim zaleceniami. Zapoznaj sie rowniez z inng dokumenta-
cja medyczno-psychologiczng np. z aktualnymi badaniami
dziecka, z opinig wydang przez lekarza o stanie jego zdrowia,
opiniami psychologa, pedagoga, logopedy i terapeuty.

2. Zapoznaj sie z niezbedng literaturg dotyczacq zespotu
Aspergera, aby poznac¢ specyfike funkcjonowania swojego
ucznia i stuzyé mu pomoca.

3. Porozmawiaj z rodzicami dziecka. Dowiedz sig, co sprzyja na-
uce, jakie strategie przynoszq efekty, pamietaj, ze nie wszyst-
kie strategie, ktére dziataty w poprzednich latach, bedq dzia-
ta¢ w tym roku.

4. Opracuj indywidualny plan nauki. Upewnij sie, ze plan sku-
pia sie na zainteresowaniach, mocnych i stabych stronach
dziecka. Wazne jest uwzglednienie rozwoju umiejetnosci spo-
tecznych. Przejrzyj i zaktualizuj plan w kazdym pétroczu.

5. Uzyj strategii wtqczajacych, aby poméc catej klasie. Stro-
tegie pomagajgce dziecku z zespotem Aspergera pomo-
gq innym dzieciom w klasie, szczegdlnie tym z trudnoscia-




mi w uczeniu sie. Zastosowanie tych strategii w catej klasie
zmniejszy réwniez stygmatyzacje dziecka i zmniejszy obcig-
zenie pracq hauczyciela.

. Badz elastyczny w swoich oczekiwaniach wobec dziecka.

Muszq by¢ one traktowane indywidualnie — stymulowanie
zachowaniem, instrukcje, oceny, prace domowe, a nawet
zajecia mogg wymagaé dostosowania do indywidualnych
potrzeb dziecka.

Opracuj kompleksowy plan wsparcia. Plan powinien uwypu-
kla¢ mocne i stabe strony dziecka oraz okreslié, co najlepigj
sprawdza sie w pracy z dzieckiem. Powinien zawierac liste
wyzwalaczy, takich jak zmiana rutyny bez ostrzezenia, gtosne
dzwieki lub inne mozliwe do zidentyfikowania problemy, ktére
moga zdenerwowaé dziecko. Plan powinien zostaé przeka-
zany wszystkim pracownikom szkoty, aby zapewnié spéjnosé
w zakresie wspierania dziecka.

Lekcja dotyczgca zmian zachodzqcych w przyrodzie jesieniq.
Warto przed przeprowadzeniem zaje¢ udac sie z dzie€mi do po-
bliskiego parku na spacer, pozbierac jesienne liscie, kasztany,
zotedzie i zabrac je do szkoty. Dary jesieni mozna wykorzystaé
do integracji sensorycznej dzieci i do zabaw w klasie.

Cele lekciji:
Uczen powinien:

odkodowaé temat zajeé,
nazwacé przyniesione z parku jesienne skarby,
odpowiedzie¢ na pytania dotyczqce tresci opowiadania,

klasyfikowaé liscie wg gatunku drzewa oraz nazwaé odpo-
wiednie drzewo,

dzieli¢ wyrazy na sylaby,
uktadac¢ sudoku.




Materiaty pomocnicze:

- liscie, kasztany, zotedzie, jarzebina, kora,

— smartfony lub tablety,

— plan aktywnosci,

— sudoku,

- graficzny organizer zaje¢ — plan aktywnosci,
— karta z zakodowanym tematem lekciji.

Wskazéwki dla nauczyciela
Zaplanuj swojq prace, zapoznaj ucznia z planem zajec, aby
wiedziat, co go czeka i oswoit sie z tym. Unikaj nagtych zmian,
poniewaz uczniowie z zespotem Aspergera nie tolerujq nie-
przewidzianych sytuacji i Zle sie czujq w nowych warunkach.
Przedstaw dziecku plan aktywnosci i dopilnuj, aby odhaczato
kazde wykonane zadanie. Na koniec lekcji zadbaj o nagrode.
Przyktadowy plan aktywnosci dla tego scenariusza moze wy-
glgdac¢ nastepujqco:
I. Prezentacja dardw jesieni i rozmowai.

Odkodowanie tematu zajec.

Wystuchanie opowiadania.

Praca na tablecie -, MéwikMemory Jesienr?”

Uktadanie sudoku.

aRhN®N

Graficzne opracowanie planu aktywnosci do wydrukowania
znajduje sie w zataczniku nr 1.




Zaprogramuj
< Przysztos¢

Lekcja 3: Kolory jesieni
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PRZEBIEG LEKCJI

1. WPROWADZENIE W TEMATYKE ZAJEC

Wskazéwki dla nauczyciela

Zaplanuj proste ¢wiczenie wspomagajqce integracje sen-
sorycznq, wykorzystujqgc dary jesieni przyniesione z parku.
Aktywnosc¢ ta pozwala wyczué, czy przedmioty sq szorstkie
czy gtadkie i joki majq zapach. Warto wiedziec, ze problemy
dziecka z ZA zwiqzane z integracjq sensorycznq nie zniknq
wraz z wiekiem. Nalezy wiec wspierac system nerwowy dziec-
ka, aby mogto prawidtowo odbierac i przetwarzac informa-
cje zmystowe.

Nauczyciel rozktada na dywanie skarby jesieni zebrane pod-
czas wycieczki do parku. Dzieci odgadujq, o czym bedzie mowa
na zajeciach, dotykaja rekwizytéw, wachajaq, pocierajg w rekach.

Rozmawiajq na temat jesieni i odpowiadajq na pytania:
- Kiedy rozpoczyna sie kalendarzowa jesien?

— Po czym poznajecie, ze zbliza sie jesien?

- Jakie zmiany zachodzqg w przyrodzie jesieniq?

— Z czym kojarzy sie wam jesien?

— Jakaq pore roku lubicie najbardziej i dlaczego?

Nastepnie nauczyciel rozdaje dzieciom zakodowany temat zo-
jeé. Dzieci odkodowujq temat (zatqeznik nr1) i wklejajq do zeszy-
tu. Zatgcznik nr 2.
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2.CZESC ZASADNICZA

Wykorzystujgc zasoby portalu epodrecznikipl, uczniowie stu-
chaja opowiadania pt. ,Jesienna paleta’.

Opcjonalnie, dzieci moga wspdlnie przeczytac¢ dotgczony poni-

zej tekst z portalu epodreczniki.pl

Jesienna paleta I
Wiktoria kochata swoj park. Znata go od zawsze. Odkqd tyl- |
ko pamieta, przychodzita do niego z babciq lub z rodzica- :
mi. Byt to najpiekniejszy park na swiecie, peten wspaniatych
drzew, tajemniczych zakqtkow, pieknych patacykéw i rzezb |
ukrytych wsréd krzewow réz, bzéw i innych wspaniatych |
kwiatow. Znajdowat sie tam ogromny, otoczony ptaczqcy- |
mi wierzbami staw, po ktérym ptywaty tabedzie. Lubita sia- :
dac¢ nad jego brzegiem i wpatrywac sie w wode. |
O kazdej porze roku park byt piekny. Jednak dla Wiktorii naj-
cudowniejsza byta jesien. Park ptongt wtedy wszystkimi od- :
cieniami ztota, miedzi i czerwieni. Brzozy obsypane ztotymi |
listkami, ztotorude buki, pomarariczowe klony i ptomiennie !
czerwone deby. Uwielbiata brodzi¢ wsréd zeschtych lisci,
wdychajqc ich charakterystyczny gorzko-stodki zapach. |
Przychodzita do parku prawie codziennie. DziS przyszta |
ze swojq najlepszq przyjaciotkq, Majkq.
—-Jak tu pieknie — westchneta z podzivem Majka, ktéra :
do parku przychodzita bardzo rzadko.
— Pewnie — odparta z dumaq Wiktoria.
- Moze nazbieramy troche kasztanow i zotedzi — zapropo-
nowata Majka. |
Wiktoria zaprowadzita kolezanke pod wielki, roztozysty kasz- :
tanowiec, pod ktérym lezato mnéstwo kasztanow.
— Zobacz, jaki Sliczny! — zachwycata sie Wiktoria.
Najpiekniejsze byty te jeszcze w zielonych, kolczastych sko- |
rupkach, takie gtadkie i ISniqce. |
- Wiecej juz nie zmieszcze w tornistrze — powiedziata z za- :
lem Majka. — A jeszcze nie mam zotedzi. I
Przyjaciotki poszty wiec w kierunku ogromnego debu. Pod |
nim znalazty duzo zotedzi, ktére upchaty po kieszeniach.




W drodze powrotnej do domu kazda z nich nazbierata peki ;
wspaniatych, kolorowych lisci. Od ztotych po ciemnopur- |
purowe. |
- Bedq pieknie wyglqdaty w wazonie — stwierdzita Majka. — |
Mama na pewno sie ucieszy.

Krystyna Drzewiecka :

Nauczyciel rozmawia z dzie¢mi, nawiqzujgc do wystuchanego/
przeczytanego opowiadania. Zadaje nastepujgce pytania:

- Jak wygladat park Wiktorii jesienig?

— Zkim dziewczynka przyszta do parku?

— Co dziewczynki znalazty pod debem?

W dalszej czesci zajeé dzieci pracujq na tabletach. Ko-
rzystaja z aplikacji ,MéwikMemory Jesien’, ktéra do-

B = 4l oox @ 19:07

Rodzaj gry.

& 5|51

Memory Jesien to gra dydaktyczna zawierajgca sym-
bole, pasujgce do nich skojarzenia oraz zdjecia o te-
matyce jesiennej. Aplikacja ta pozwala na:

— éwiczenie pamieci wzrokowej i stuchowej,

- éwiczenie skojarzen,
— nauke stownictwa,

- mozliwos¢ wtqczenia i wytgczenia gtosu,

- kazdy obrazek wypowiada nazwe,

- mozliwe dopasowanie: symbol — symbol, zdjecie -
symbol, zdjecie - zdjecie, symbol — skojarzenie,

- mozliwos¢ stopniowania trudnosci. . e e =

Dzieki niej dzieci usprawniajqg zaburzone funkcje poznawcze
oraz utrwalajg stownictwo zwigzane z jesienia. Wyrazy z aplika-
cji dzielg na sylaby. Dodatkowym atutem tych aplikacji jest M6~
wik, dzieki ktéremu dziecko nie tylko widzi obraz, ale takze styszy,
dzieki czemu uczy sie rozumienia mowy i tqczy konkretne usty-
szane stowo z obrazem.

Zasady gry sq bardzo proste i tatwo przyswajane przez uczniow
z ZA. Gracz odstania 2 karty. Jesli sq to takie same karty, zostanqg




one zdjete z planszy, jesli nie, karty bedq odwrdécone z powrotem
(po ok. 2 sekundach). Celem gracza jest zdjecie wszystkich kart
przy mozliwie najmniejszej liczbie odston.

3.PODSUMOWANIE ZAJEC

W koricowej czesci zaje¢ uczniowie rozwiqzujq jesienne sudo-
ku. Sudoku to gra logiczna ksztattujgca i usprawniajgca logicz-
ne myslenie, kojarzenie oraz postrzeganie. Dzieki niej uczniowie
réwniez utrwalq stownictwo zwigzane z jesieniq. Aby poprawnie
utozy¢ sudoku, nalezy wyciq¢ dotqgczone do karty pracy liscie,
kasztany, zotedzie, nastepnie wklei¢ w puste pola w taki sposdéb,
aby w kolumnach i wierszach zaden z elementéw nie powtarzat
sie— Zatqcznik nr 3.

Wskazoéwki dla nauczyciela

Popros dziecko o zaprezentowanie wykonanego sudoku,
niech poczuje, ze odniosto sukces i rozwiqzato zadanie po-
prawnie. Pamietaj o nagrodzie. Warto podnosi¢ samoocene
dziecka z zespotem Aspergera w celu zwiekszenia poczu-
cia jego wtasnej wartosci i mozliwosci osiqgania sukcesow.
Kryteria oceny dziecka z ZA nie powinny odbiega¢ od oceny
jego rowiesnikow. Nalezy pamietac, ze jest ono w normie in-
telektualnej, czesto z wysokim ilorazem inteligencji. Jest ono
bardzo dobre zwtaszcza z przedmiotow, ktére je szczegol-
nie interesujq. Nalezy pamietac, aby bazowaé na mocnych
stronach ucznia, a rozwijac te stabsze. Oceniajqc zachowa-
nie, koniecznie trzeba wziq¢ pod uwage specyfike zespotu
Aspergera i pamietac, ze nie kazde niegrzeczne, aroganckie
zachowanie jest przyczynq ztego wychowania. Tak bowiem
moze zareagowac kazde dziecko z ZA, ktére znajdzie sie w no-
wej dla siebie sytuacji lub nie zostato poinformowane, co be-
dzie sie dziato w danej chwili.



Ut6éz jesienne sudoku, pamietajgc o tym, zeby zaden element w liniach
poziomych i pionowych nie powtérzyt sie.
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Zatgceznik nr 3







Lekcja 4

ZAPROGRAMOWANE
PORY ROKU




WSTEP

Kodowanie na zajeciach z dzieémi z zespotem Aspergera moze
przynie$¢ wiele korzysci, poniewaz rozwija logiczne myslenie,
uczy rozwigzywania probleméw, korygowania bteddéw, pracy
zespotowej, a przede wszystkim pozwala dzieciom tworzy¢ pro-
jekty wymagajqce twdérczego wktadu. W przypadku najmtod-
szych uczniéw zaleca sie stosowanie wizualnych interfejséw
blokowych, ktére wykorzystano m.in. w aplikacji ScratchJr, be-
dgcej czesciq tego scenariusza. Uczgc programowania dzieci
z autyzmem, nalezy pamietac o:

— zaplanowaniu aktywnosci, ktére sprawiajqg dziecku radosé,

— rozwijaniu zainteresowan ucznia,
— pracy w grupie,
- mozliwosci zaprezentowania gotowego projektu.

Podczas kazdych zaje¢ warto wdrozy¢ system punktowy-ze-
tonowy jako forme kierowania zachowaniem dziecka. Nalezy
nagradza¢ za witasciwe zachowania i wyciggaé konsekwen-
cje w przypadku tamania wczesniej ustalonych zasad. Dziec-
ko zdobywa punkty w formie usmiechnietych buziek, zetondw,
koralikéw czy naklejek. Jezeli zachowanie dziecka jest ade-
kwatne do tego, co wczesniej ustalit z nauczycielem, otrzymu-
je nagrode. Jezeli zachowuje sie w sposdb niewtasciwy, traci
punkty. Odpowiedniq liczbe zebranych punktéw-zetonéw moze
wymieni¢ na nagrode. Prace z systemem zetonowym warto
zaczqé€ od ustalenia wspadlnej listy kilku zachowan, na ktérych
najbardziej nam zalezy, a nastepnie liczby punktéw, ktére uczen
zdobedzie za kazde pozgdane zachowanie. Dalej nalezy row-
niez ustali¢ liste nagréd (wspdlinie z uczniem i jego rodzicami),
na ktére bedzie mégt wymienia¢ zdobyte punkty. Warto zréw-
nowazy¢ nagrody, uwzgledniajgc zaréwno nagrody mate, czyli
takie, ktére mozna dostac¢ za matq liczbe punktdw, jak i te znacz-
nie cenniejsze, o ktére trzeba bedzie zawalczy¢ znacznie dtuze;.
Korzystajqc z tej strategii, koniecznie nalezy ustali¢ z dzieckiem
szczegdtowe zachowania, za ktére moze straci¢ punkty i te,
ktére bedq nagradzane odpowiedniq liczbg punktéw. Zasady
te warto spisac¢ i wywiesi¢ w klasie w widocznym miejscu, aby
w dowolnym momencie maéc sie do nich odwotad.



Lekcja, podczas ktérej uczniowie bedq programowad w aplika-
cji Scratch Jr na tabletach. Przygotujg animacje dotyczqcq por
roku.

Cele lekciji:
Uczen powinien:

wymieni¢ charakterystyczne cechy por roku,

korzystac¢ z blokéw do programowania w aplikacji ScratchJr,
stworzy¢ animowanq historie,

zaprezentowac¢ gotowy projekt.

Materiaty pomocnicze:

aplikacja Scratch Jr,

smartfony lub tablety,

komputer i projektor,

karteczki w kolorze zielonym, zotty, pomaranczowym i niebie-
skim,

graficzny organizer zaje¢ — plan aktywnosci,

karta pracy z kolorowym kodem.

Pojecia kluczowe:
algorytm —> ciqg uporzadkowanych krokéw prowadzqgcy do
rozwigzania problemu lub wykonania zadania

Czas realizacji: 45-60 min.

Metody pracy:

pogadanka,
burza mdézgdw,
dyskusja,

gra dydaktyczna.




Wskazoéwki dla nauczyciela
Zaplanuj swojq prace, zapoznaj ucznia z planem zajec, aby
wiedziat, co go czeka i oswoit sie z tym. Unikaj nagtych zmian,
poniewaz uczniowie z zespotem Aspergera nie tolerujq nie-
przewidzianych sytuacji i Zle sie czujq w nowych warunkach.
Przedstaw dziecku plan aktywnosci i dopilnuj, aby odhaczato
kazde wykonane zadanie. Na koniec lekcji zadbaj o nagrode.
Oto przyktadowy plan do tego scenariusza:
. Rozmowa z nauczycielem.
2. Praca w grupach — wypisanie cech charakterystycznych

dla czterech por roku.

3. Programowanie animacji w aplikacji ScratchdJr.
4. Prezentacja projektow.

Graficzna wersja planu aktywnosci do wydrukowania jest do-
stepna w zataczniku nr13.
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Lekcja 4: Zaprogramowane pory roku

Zatqgcznik nr 13




PRZEBIEG LEKCJI

1. WPROWADZENIE W TEMATYKE ZAJEC

Wskazéwki dla nauczyciela

Kiedy zadajesz pytania, dziecko musi przestac myslec
o czyms, co aktualnie zaprzqta mu gtowe, odsunqc¢ te mysli
na poézniej, zrozumie¢ pytanie, sformutowac odpowiedz i od-
powiedzie¢. Moze to potrwac chwile. Jezeli przerwiesz ucznio-
wi lub bedziesz chciat zakonczy¢ zdanie, ktére ono zaczeto,
bedzie musiato zaczqQ¢ swoj tok myslenia od poczqtku. Nie
zmuszaj dziecka, aby na ciebie patrzyto, gdyz tak naprawde
moze mu to utrudnic skupienie uwagi.

Nauczyciel inicjuje rozmowe natemat por roku, zadajgc uczniom
pytania:
- Jakie znacie pory roku?

- Jakq obecnie mamy pore roku?
— Ktérq pore roku lubicie najbardziej i dlaczego?
— Po czym poznamy poszczegdlne pory roku?

Nastepnie wyswietla dzieciom kod, w ktérym poszczegdlnym
porom roku odpowiadajqg cztery kolory. Zatgcznik nr

Zatgeznik nr1

Wskazoéwki dla nauczyciela
Do zabaw grupowych zawsze sami dobierajmy dzieci, be-
dziemy woéwczas pewni, ze zaden uczen nie zostanie wyklu-
czony.Z powodu trudnosci w interakcjach spotecznych dzieci
z zespotem Aspergera sq tymi, ktérych réwiesnicy dobierajq
do grupy na samym koncu.




Nauczyciel dzieli klase na cztery grupy. Kazdej grupie rozdaje
karteczki w czterech kolorach. Zadanie dzieci polega na wypi-
saniu na karteczkach w odpowiednim kolorze cech charakte-
rystych dla wiosny, lata, jesieni i zimy. Kolor karteczek musi by¢
zgodny z wyswietlonym kodem. Po skonczonej pracy liderzy
grup prezentujq efekty, omawiajgc wypisane symptomy swojej
pory roku.

2.CZESC ZASADNICZA

Wskazéwki dla nauczyciela
Zwracaj uwage, czy polecenia kierowane do catej klasy zo-
staty zrozumiane przez ucznia z autyzmem i, jesli jest taka po-
trzeba, powtorz je specjalnie dla niego. Przekazuj najistotniej-
sze informacje, unikaj sarkazmu i aluzji. Formutuj polecenia
wprost (nie pytaj dziecko o zgode, gdy musi wykonaé zada-
nie, czy polecenie).

Praca w programie Scratch Jr

Wykorzystujqgc wiedze z poprzedniego zadania, dzieci zaprogro-
muja animacje, w ktorej po kliknieciu na zielonq flage, dodane
duszki (elementy charakterystyczne dla pér roku) przemieszczg
sie na pole w kolorze odpowiadajgcym konkretnej porze roku.

Warto, aby nauczyciel zapoznat dzieci z podstawami Scrat-
chadr, korzystajqc z krétkiego kursu, ktory jest dostepny po klik-
Dzieci poznajq dziatanie poszczegodlnych klockow, przegladajq
dostepne tta i dostepne duszki. Uczq sie tworzy¢ elementy gry,
samodzielnie rysujqc je w edytorze grafiki. Nagrywajq swéj gtos,
dodajq do animacji oraz robiq zdjecia, ktére réwniez mogq byé
czesciq gry.

Etapy pracy:
1. Po otwarciu pustego projektu klikamy w ikonke ustawiania

tta, wybieramy puste tto, a nastepnie klikajac w pedzel, uru-
chamiamy edytor grafiki. Zatgcznik nr 2




ustawienie tia

Zatqcznik nr 2

Za pomocq harzedzia do rysowania prostokqtow, tworzymy
cztery réwne, prostokgtne ramki w kolorze zielonym, z6ttym,
pomaranczowym i niebieskim. Wypetniamy je odpowiednim
kolorem wykorzystujgc narzedzie kubetka. Ztgcznik nr 3
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Zatgcznik nr 3




Gotowq plansze zatwierdzamy ptaszkiem. Zatgcznik nr 4
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Zatgeznik nr 4

OO

2. Dalej musimy dodac¢ duszki, ktére beda charakterystyczne
dla wiosny, lata, jesieni i zimy. Na scenie domysinie zostat
wcezytany kot. Trzeba go usunqé — przytrzymaé go palcem
tak dtugo, az pojawi sie krzyzyk, ktérym usuniemy duszka. Zo-
tgcznik nr5

Zatqgcznik nr 5




Wskazéwki dla nauczyciela

Pamietaj, ze dajqc dziecku z zespotem Aspergera moZzli-
wosé wyboru (np. duszkéw dla poszczegdinych por roku),
mozesz narazi¢ je na stres. Moze bardzo dfugo zastanawiacé
sie nad podjeciem decyzji, a kazda z nich moze okazac sie
nieodpowiednia. Dla nauczyciela wyboér moze by¢ oczywi-
sty, ale dziecku moze wydawac sie, ze to najwazniejsza de-
cyzja w jego zyciu. Warto by dziecko nauczyto sie, jak korzy-
sta¢ z mozliwosci dokonywania wyboru, ale warto rowniez
to dziecku utatwic i udzielac, pomocy jesli jej potrzebuje.

W kolejnym kroku klikamy na plus po lewej stronie ekranu
i z galerii aplikacji dodajemy po dwa duszki charakterystycz-
ne dla kazdej z por roku:

— dlazimy - pingwinka i $niezynke,

— dla wiosny — tulipana i zonkile,

dla lata — stonce i kwiatek,
— dla jesieni — pozdtktg trawe i dorysowany lis€.
Zatqcznik nr 6

dodaw!nie

duszka

Zatgeznik nr 6

Jezeli zabraknie nam odpowiednich duszkdw, mozemy nary-
sowac je sami klikajgc w pedzel Zatqcznik nr 7. Wszystkie do-
dane elementy ustawiamy na srodku sceny. Zatgcznik nr 8.
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Zatgcznik nr 8

3. Programujemy zachowanie duszkéw. Dla kazdego z nich
przygotowujemy skrypt, zaczynajqc od klocka z zielonq flagaq.
Dla uzyskania ciekawszego efektu warto poprosi¢ uczniow
o przetestowanie dziatania klockéw, ktdére powiekszajq lub
pomniejszajq duszki i wykorzystanie ich w skrypcie. Uzywajqc
klockéw ruchu, dzieci kierujag wybrany element na odpowied-
nie pole w kolorze odpowiadajgcym wios$nie, latu, jesieni i zi-
mie. Na koniec duszki wypowiadajq nazwe swojej pory roku.
Przyktadowe skrypty moga wyglagda¢ tak: Zatgcznik nr 9, za-
tgcznik nr10, zatgcznik nr 1, zatgcznik nr12.




Zatgeznik nri12

3.PODSUMOWANIE ZAJEC

Wskazéwki dla nauczyciela
Pozwdl dziecku zaprezentowac swaoj projekt, niech poczuje, ze
odniosto sukces i stworzyto wyjgtkowq animacje.

Uczniowie prezentujq stworzong animacje, opowiadajq, jakie
elementy wybrali dla poszczegdlnych por roku, okreslajgc row-
noczesnie potozenie ich na scenie.




Lekcja 5

KUBECZKOWE
CZESCI MOWY




Lekcja, podczas ktérej uczniowie utrwalg wiadomosci na temat
rzeczownikéw, czasownikéw i przymiotnikéw. Zakodujq i odko-
duja informacje za pomocq kolorowych kubeczkéw i maty edu-
kacyjne;j.

Cele lekciji:
Uczen powinien:

nazywag i rozpoznawaé poznane czesci mowy,

odkodowac wieze z kolorowych kubkow,

podac przyktady czesci mowy zgodne z kolorowym kodem,
wspdtpracowacé w grupie w celu jak najlepszego wykonania
zadania.

Materiaty pomocnicze:

mapa mysli,
komputer i projektor lub tablica interaktywna,
tablety, smartfony,

aplikacja do tworzenia map mysli Mind Vector lub Simple-
MindFree,

klocki maty edukacyjnej,
kolorowe kubeczki,
graficzny organizer zaje¢ — plan aktywnos$ci.

Czas realizaciji: 45-60 min.

Metody pracy:

pogadanka,
pokaz,
gra dydaktyczna.



Wskazéwki dla nauczyciela
Zaplanuj swojq prace, zapoznaj ucznia z planem zajec, aby
wiedziat, co go czeka i mégt oswoic¢ sie z tym. Unikaj nagtych
zmian, poniewaz uczniowie z zespotem Aspergera nie tole-
rujq nieprzewidzianych sytuaciji i Zle sie czujq w nowych wa-
runkach. Przedstaw dziecku plan aktywnosci i dopilnuj, aby
odhaczato kazde wykonane zadanie. Na koniec lekcji zadbaj
o nagrode. Oto przyktadowy plan do tego scenariusza:

Rozmowa z nauczycielem.

Stworzenie mapy mysli na tablecie.

Wykonanie interaktywnego zadania.

Praca na macie.

Budowanie wiezy.

Odkodowanie wiezy.

o oA wN =

Graficzna wersja planu aktywnosci do wydrukowania jest do-
stepna w zataczniku nr .
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Lekcja 5: Kubeczkowe czes§ci mowy
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PRZEBIEG LEKCJI

1. WPROWADZENIE W TEMATYKE ZAJEC

Wskazéwki dla nauczyciela

Mow powoli, uzywaj tylko niezbednych stéw. Podajqc instruk-
cje rob przerwy miedzy zdaniami, tak by dac¢ czas na ich
przetworzenie. Niech dzieci w klasie powtarzajq polecenia,
ktore im wydajesz. Jezeli jest to mozliwe, wizualizuj to, o czym
mowisz. Zachecaj dziecko, by na Ciebie patrzyto. Uczen z ze-
spotem Aspergera czesto lepiej pracuje, kiedy wypowiada
swoje mysli gtosno. Jezeli twoje dziecko w klasie tak wtasnie
sie zachowuje, popros je, aby robito to szeptem.

Nauczyciel inicjuje rozmowe na temat poznanych czesci mowy,
pyta dzieci o najwazniejsze informacje dotyczqce rzeczowni-
kdéw, czasownikéw i przymiotnikow.

Uczniowie na tabletach, w aplikacji
Mind Vector tworzqg mape mysli, kté-
ra utatwi im zapamietanie najwaz-
niejszych informacji. Pamietajq, zeby
informacje o rzeczowniku umiescié
w polach koloru pomararczowego,
czasowniki w polach koloru czerwo-

nego, a przymiotniki zielonego. ==
Aplikacja ta jest bezptatna, dostepna (e )...

w Sklepie Play i na AppStore. ~
https://tiny.pl/gzvat =

Przyktadowa mapa mysli




Wskazéwki dla nauczyciela
Wizualizacja, czyli graficzne przedstawianie informacji, uta-
twia dzieciom z zespotem Aspergera ich zapamietanie. Ob-
raz o wiele skuteczniej przemawia do dziecka niz zwerbalizo-
wana opowiesc. Dlatego mapy mysli sq rozwiqzaniem, ktore
pozwala lepiej zrozumie¢ abstrakcyjne pojecia i skompliko-
wane zjawiska.

Dzieci prezentujq stworzone mapy mysli. Wiadomosci te wyko-

lub indywidualnie na tablecie bqgdz smartfonie.

2.CZESC ZASADNICZA

W dalszej czedci zaje€ nauczyciel dzieli dzieci na cztery grupy.
Wykorzystuje do tego karteczki ponumerowane od 1do 4. Dzieci
losujq kartke, na ktérej widnieje jeden z numerdw, dzieki czemu
wiedzq, kto trafit do ktérej druzyny.

Nastepnie nauczyciel zaprasza grupy do maty edukacyjne;j,
ktéra wezesniej podzielit kolorowymi klockami na cztery czesci.

Kazda z grup wybiera szesnascie klockdw z obrazkami i uktada




w dowolny sposéb na swoim pustym polu. Nastepnie na kaz-
dy klocek stawia kubeczek w kolorze czerwonym, pomaranczo-
wym lub zielonym. Po wykonaniu zadania nauczyciel wyswietla
na tablicy kod, (zatgcznik nr 2) zgodnie z ktérym kubeczki poma-
ranczowe oznaczajq rzeczowniki, czerwone czasowniki, a zielo-
ne przymiotniki.

rzeczownik czasownik przymiotnik




Uczniowie rozwiqzujq karte pracy, w ktdérej muszqg wpisaé przy-
ktady utrwalanych czesci mowy zgodnie zkodem na swoich po-
lach. Wyrazy te muszq nawigzywac do ilustraciji, ktére widniejq
na klockach np. jezeli na klocku z kwiatkiem pojawit sie kubeczek
zielony to na karcie nalezy wpisac przymiotnik okreslajqcy te ro-
sline np. rézowy. Po wykonaniu zadania zostawiajqg wypetnione
karty na miejscu i zamieniajqg sie miejscami, nastepnie spraw-
dzajq, czy poprzednia grupa wykonata zadanie poprawnie. Za-
tacznik nr 3

Zatgcznik nr 3

Nastepnie grupy porzqdkujq swoj obszar roboczy, zbierajg ku-
beczki i odktadajqg klocki na miejsce.



W kolejnym zadaniu uczniowie otrzymuja schemat wiezy z przy-
ktadami rzeczownikéw, przymiotnikéw i czasownikéw. Grupy
muszq rozpozna¢ dang czes¢ mowy i zbudowaé korowq wie-
ze, ustawiajgc kubki w odpowiednich miejscach swojej budowli
(obowiqzuje kod z poprzedniego zadania). Sprawdzajg hawza-
jem, czy éwiczenie zostato wykonane prawidtowo. Zatgcznik nr 4
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Zatgeznik nr 4

Wskazéwki dla nauczyciela
Wtqczaj dziecko z zespotem Aspergera podczas zaje¢ w kla-
sie do pracy w matych grupach, zadbaj o to, aby angazowato
sie w wykonywane zadanie, a nie stato samotnie obok, zaj-
mujqc sie swoimi sprawami. Pochwal uczniow, ktorzy swoim
zachowaniem stanowiq wsparcie dla takiego dziecka.




3.PODSUMOWANIE ZAJEC

Dzieci wracajg na swoje miejsca i obserwujq nauczyciela, kto-
ry buduje na swoim biurku wieze z kubkéw w kolorze zielonym,
czerwonym i pomaranczowym. Podobnie jaok w poprzednich
zadaniach kolory te odpowiadajqg utrwalanym czesciom mowy.
Uczniowie dostajq karte pracy z wiezq zbudowanq z pustych ku-
beczkédw. Muszq jg uzupetni¢ odpowiednimi wyrazami wg sche-
matu nauczyciela. Zatgcznik nr 5

Zatgceznik nr 5




Lekcja 6

EMOCJONALNY
DASH




WSTEP

Wiele oséb z autyzmem ma problemy z abstrakcyjnymi poje-
ciami takimi jak emocje, dlatego podczas zaje¢ dzieci nauczq
sie rozpoznawad, nazywad i wyrazag je. To zadanie utatwi im ro-
bot Dash, ktory uatrakeyjni zajecia.

Cele lekciji:
Uczen powinien:

rozpoznawad i nazywaé swoje emocije,
wyrazac je,

rozpoznawac¢ uczucia innych oséb,
pracowaé w parach,

sterowa¢ Dashem,

wspotpracowad w grupie.

Materiaty pomocnicze:

komputery,

tablety,

aplikacja pizap,

ilustracje sytuaciji spotecznych,

robot Dash,

graficzny organizer zaje¢ — plan aktywnosci,
etykiety z buzkami.

Czas realizaciji: 45-60 min.

Metody pracy:

pogadanka,
dyskusja,

drama,

gra dydaktyczna.



Wskazéwki dla nauczyciela
Zaplanuj swojq prace, zapoznaj ucznia z planem zajé, aby
wiedziat, co go czeka i mégt oswoic¢ sie z tym. Unikaj nagtych
zmian, poniewaz uczniowie z zespotem Aspergera nie tole-
rujq nieprzewidzianych sytuaciji i Zle sie czujq w nowych wa-
runkach. Przedstaw dziecku plan aktywnosci i dopilnuj, aby
odhaczato kazde wykonane zadanie. Na koniec lekcji zadbaj
o nagrode. Oto przyktadowy plan do tego scenariusza:

Rozmowa z nauczycielem.

Wyrazanie emociji.

Praca w parach.

Sterowanie Dashem.

Przygotowanie i zaprezentowanie scenki.

Praca na tablecie.

o oA wN =

Graficzna wersja planu aktywnosci do wydrukowania jest do-
stepna w zataczniku nr .
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PRZEBIEG LEKCJI

1. WPROWADZENIE W TEMATYKE ZAJEC

Wskazéwki dla nauczyciela
Mow do dziecka spokojnym gtosem, formutuj krotkie pole-
cenia, poniewaz dzieci z zespotem Aspergera bardzo czesto
mayjq problemy z koncentracjq, ich uwaga skupia sie na krot-
ko. Jesli polecenia bedq bardzo ztozone, to szansa na ich wy-
konanie jest niewielka.

Dzieci siadajg w kregu, nauczyciel pokazuje dzieciom kolejno
cztery buzki i pyta, z czym im sie kojarzq (radosé, ztosé, strach,
smutek). Zatagcznik nr 2

Zatqgeznik nr 2

Kontynuuje rozmowe, zadaje nastepujqce pytania:
- Jak wyglqgda i jak sie porusza osoba szczesliwa?

- Jak wyglgda osoba smutna, zmartwiona?
— Jak wyglgda osoba zta?
- Jak wyglgda osoba, ktéra jest przestraszona?

Wybrane dzieci wyrazajq poszczegdlne stany emocjonalne.




2.CZESC ZASADNICZA

Wskazéwki dla nauczyciela
Zwracaj uwage na to, ktére bodzce sensoryczne dziec-
ko uspokajajq, a ktére dezorganizujq jego prace, unikaj ich
— np. intensywnego swiatta, hatasu w klasie. Stosuj bodzce,
ktore sq dla danego dziecka pozytywne, np. maty przedmiot
na biurku, ktérym moze ono manipulowac.

Uczuciom towarzyszq okreslone zachowania, opowiedzcie
o nich:
— Powiedz, jak zachowujesz sie, gdy jestes radosny?

— Powiedz, jok zachowujesz sie, gdy jestes zty?
- Co czujesz, gdy jestes smutny?
— Co czujesz, gdy sie boisz?

Jak mozemy nazwaé te uczucia? (emocje)
— Czy wszyscy odczuwamy emocje?

— Czy wszystkie emocje sq potrzebne?
— Czy kazdy sposdb wyrazania emociji jest dobry?

Dzieci w parach siadajq naprzeciw siebie, jedna osoba pokazu-
je wybrang mine, a druga odgaduje, czy byta to mina smutna,
wesofta, zta czy wyrazajgca strach. Dzieci zamieniajq sie rolami
i powtarzajg ¢wiczenie.

W dalszej czesci zajeé wracajq do kregu, siadajg na dywanie,
po Srodku stawiajg Dasha. Wczesniej na czterech Sciezkach
dzwiekowych robota nauczyciel nagrywa dzwieki towarzyszqce
omawianym emocjom.

Dzieci kolejno sterujg robotem, ktérego kierujg do wybranej
osoby z klasy, uruchamiajq wybrany odgtos, a uczen, do ktérego
dojechat Dash, nazywa emocje i opowiada, jak zachowuje sie,
gdy jest wesoty, smutny, boi sie czy jest zty.



Nastepnie nauczyciel dzieli klase na grupy, kazda z nich przygo-
towuje scenke na temat wybranej lub wylosowanej przez na-
uczyciela emocji. Po zakonczeniu zadania grupy przedstawiajq
swoje scenki, a pozostate dzieci odgadujq przedstawiong emo-
cje.

Wskazéwki dla nauczyciela
Odgrywanie scenek sytuacyjnych pozwala uczniowi z zespo-
fem Aspergera doskonali¢ umiejetnos¢ komunikacji werbal-
nej i niewerbalnej. Dzieki takiej aktywnosciom dziecko moze
nazywac i wyrazac swoje emocje, d jednoczesnie funkcjono-
wacé w grupie i wspotpracowac z innymi dzie¢mi.

3. PODSUMOWANIE ZAJEC

Na koniec zaje¢ nauczyciel rozktada zdjecia z sytuacjami
spotecznymi, z ktérymi dzieci mogq sie spotka¢ na co dzien
(zatacznik nr 3), opowiadajg o tym, co na nich sie znajduje
i dobierajag odpowiedniqg buzke. Emocje, z ktérymi koriczq lekcje,
wizualizujg w aplikacji pizap. Aplikacja ta jest dostepna na table-
ty i na komputer, jest bezptatna. Mozna jq pobrac ze Sklepu Play

........................................................
...................................

..................................

Uczniowie z gotowych elementdéw tworzg swoje emotki. Po za-
projektowaniu buzki prezentujq klasie.

Wskazéwki dla nauczyciela
Nalezy chwali¢ dziecko zawsze wtedy, gdy uda mu sie po-
prawnie wykona¢ zadanie, ale bardzo wazne jest rowniez
dostrzeganie wysitku i staran ucznia nawet wtedy, gdy nie
przyniosq one pozqdanego efektu. Nalezy pamietac, zeby
zrobi¢ to werbalnie. Dzieci z zespotem Aspergera nie zawsze
poprawnie odczytujq emocje z twarzy nauczyciela czy jego

gesty.




Zatqcznik nr 3
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WSTEP

Nauka kodowania jest czyms, czego nalezy uczy¢ juz od naj-
mtodszych lat. Warto zaczq¢ od pokazania dzieciom, czym jest
algorytm, ttumaczqc, ze algorytm to seria krokdw potrzebnych
do wykonania zadania. Ponadto algorytmy w kontekscie pracy
z dzieckiem z zespotem Aspergera, bardzo utatwiajg jego funk-
cjonowanie. Porzadkujg otaczajqcy Swiat dziecka oraz wyjo-
$niajq krok po kroku to, co nalezy zrobié, aby wykonaé okreslone
zadanie. Jednym ze sposobdéw na wyttumaczenie tego pojecia
moze by¢ lekcja z wierszem Juliana Tuwima pt. ,Rzepka”.

Cele lekciji:
Uczen powinien:
— znac autora wiersza,

— odpowiedzie¢ na pytania dotyczqce tresci wiersza,
— stworzy¢ algorytm do omawianego wiersza,
— zapisac poprawnie algorytm.

Materiaty pomocnicze:
— wiersz Jana Brzechwy z portalu YouTube

— projektor lub tablica interaktywna,

— etykiety z postaciami z wiersza,

— karta pracy do kodowania z labiryntem,

— graficzny organizer zaje¢ — plan aktywnosci,

Metody:
— pogadanka,

- drama,
— gra dydaktyczna.




Wskazéwki dla nauczyciela
Zaplanuj swojq prace, zapoznaj ucznia z planem zajec, aby
wiedziat, co go czeka i oswoit sie z tym. Unikaj nagtych zmian,
poniewaz uczniowie z zespotem Aspergera nie tolerujq nie-
przewidzianych sytuacji i Zle sie czujq w nowych warunkach.
Przedstaw dziecku plan aktywnosci i dopilnuj, aby odhaczato
kazde wykonane zadanie. Na koniec lekcji zadbaj o nagrode.
Przyktadowy plan aktywnosci dla tego scenariusza moze wy-
glgdac¢ nastepujqco:

Obejrzenie filmu.

Rozmowa.

Wycinanie i uktadanie etykiet.

Kodowanie labiryntu.

Odgrywanie scenek.

oA LN

Graficzne opracowanie planu aktywnosci do wydrukowania
znajduje sie w zatgczniku nr .
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Obejrzenie filmu
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@ Rozmowa O

Wycinanie i uktadanie
etykiet

E Kodowanie labiryntu O
' Odgrywanie scenek O

Zatgceznik nr1




PRZEBIEG LEKCJI

1. WPROWADZENIE W TEMATYKE ZAJEC

Nauczyciel wyswietla dzieciom film z portalu YouTube z Janem
Kobuszewskim recytujgcym omawiany wiersz.

Nastepnie rozmawia na jego temat z dzieémi zadajgc nastepu-
jace pytania:

- Kto jest autorem wiersza?

- Co zasadzit dziadek w ogrodzie?

- Kto pomagat dziadkowi wyrwac rzepke?

2.CZESC ZASADNICZA

Nauczyciel rozdaje uczniom karte pracy (zatqcznik nr 2) z posta-
ciami wystepujacymi w wierszu. Dzieci wycinajq je i rozktadajg
na swojej tawce.

DZIADEK BABCIA
WNUCZEK MRUCZEK

KICIA KURKA
BOCIEK GASKA
7 ABKA

Zatqeznik nr 2




Ponownie stuchajq wiersza, ktéry tym razem czyta nauczyciel
i w porzqdku chronologicznym uktadajq etykiety z postaciami,
ktére pomagaty dziadkowi wyrwaé rzepke. (Wiersz dotgczony
do scenariusza).

Nawiqzujgc do tresci wiersza, nauczyciel wyjasnia znaczenie
pojecia algorytm:

: Algorytm to seria krokow potrzebnych do wykonania zada- :
: nia. Wszyscy uzywamy algorytmow kazdego dnia np. myjqc !
| Zeby, najpierw bierzemy do reki szczoteczke, nastepnie wy-,
I ciskamy paste, nhaktadamy na szczoteczke, ktérq wktadamy |
: do ust i szorujemy zeby. Uktadajqc etykiety na tawce réwniez :
I stworzyliscie algorytm sktadajqcy sie z bohateréw wiersza, |
| ktérych zadaniem byto wyrwanie rzepki. '
Nauczyciel rozdaje dzieciom karte pracy, na ktérej w kratowni-
cy umiescit bohateréw wiersza. Zadanie dzieci bedzie polegato
na uzyciu utworzonego przez siebie algorytmu do potgczenia
ich w odpowiedniej kolejnosci, przez narysowanie strzatek w pu-
stych polach i uzycie polecen w gére, w dét, w lewo i w prawo.

Kratownica ta to inaczej labirynt, gdzie dzieci muszq udzieli¢
takiej instrukcji, aby ,komputer”, zachowujac odpowiedniqg ko-
lejnos¢, stworzyt poprawny tancuch ztozony ze wszystkich oséb
i zwierzqt wystepujgcych w wierszu i wykonat zadanie (wyrwa-
nie rzepki). Zatqgcznik nr 3

Po wykonaniu zadania dzieci prezentujq wykonane zadanie.

Wskazéwka
SprawdZ czy polecenie skierowane do catej klasy zostato
zrozumiane przez ucznia z zespotem Aspergera. Jezeli jest
taka potrzeba, wyttumacz mu jeszcze raz to, co musi zrobic.
Pamietaj, aby przekazywacé najistotniejsze informacje i ,nie
zalewac” dziecka potokiem stow. Zadbaj o to, aby patrzyto
na Ciebie, najlepiej na twarz, a jeszcze lepiej w oczy.
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Zatqcznik nr 3

3.PODSUMOWANIE ZAJEC

W koncowej czesci zaje€ uczniowie rozmawiajqg ha temat po-
mocy, jakiej doswiadczajq lub jakiej sami udzielajg innym lu-
dziom. Mozna im zadaé nastepujqce pytania:

- Komu i w jaki sposéb najczesciej pomagacie?

- Dlaczego pomagacie?

— Czy sami doswiadczyliScie pomocy?

Nastepnie odliczajqg do 4, nauczyciel dzieli klase na cztery gru-
py, ktére tworzq jedynki, dwdjki itp. Zadaniem grup bedzie przy-
gotowanie krotkiej scenki, przedstawiajgcej sytuacje udzielania
pomocy innym ludziom.

Grupy prezentujq swoje scenki. Na koniec nhauczyciel pyta dzieci
o wrazenia i emocje, jakie im towarzyszyty podczas zabawy.




Wskazéwki dla nauczyciela

Odgrywanie scenek sytuacyjnych pozwala uczniowi z zespo-
tem Aspergera doskonali¢ umiejetnos¢ komunikacji werbal-
nej i niewerbalnej. Dzieki takim aktywnosciom dziecko moze
nazywac i wyrazac swoje emocje, a jednoczesnie funkcjono-
wac w grupie i wspotpracowac z innymi dzie¢mi.

WIERSZ “RZEPKA” JULIANA TUWIMA

Zasadzit dziadek rzepke w ogrodzie,
Chodzit te rzepke oglgdac co dzier,
Wyrosta rzepka jedrna i krzepka,

Schrupac by rzepke z kawatkiem chlebkal

Wiec ciqgnie rzepke dziadek nieboze,
Ciqgnie i ciggnie, wyciggnqc¢ nie moze!
Zawotat dziadek na pomoc babcie:

Ja ztapie rzepke, ty za mnie ztap sie!”

| biedny dziadek z babciqg niebogg
Ciqgnq i ciggng, wyciggnq¢ nie mogq!

Babcia za dziadka,
Dziadek za rzepke,
Oj, przydatby sie ktos na przyczepke!

Przyleciat wnuczek, babci sie ztapat,
Poci sie, steka, az sie zasapat!

Wnuczek za babcie,

Babcia za dziadka,

Dziadek za rzepke,

O], przydatby sie ktos na przyczepke!

Pocq sie, sapiq, stekajq srogo,
Ciqgnq i ciggng, wyciggnq¢ nie mogq!

Zawotat wnuczek szczeniaczka Mruczka,

Przyleciat Mruczek i ciggnie wnuczka!

Mruczek za wnuczka,

Wnuczek za babcie,

Babcia za dziadka,

Dziadek za rzepke,

Oj, przydatby sie ktos na przyczepke!

Pocq sie, sapiq, stekajq srogo,
Ciqggnq i ciggng, wyciggngcé nie mogq!
Na kurke czyhat kotek w ukryciu,

Zaszczekat Mruczek: ,Pomoz nam, Kiciu!”

Kicia za Mruczka,

Mruczek za wnuczka,

Wnuczek za babcie,

Babcia za dziadka,

Dziadek za rzepke,

Oj, przydatby sie ktos na przyczepke!

Pocq sie, sapiq, stekajq srogo,

Ciqggnq i ciggng, wyciggngcé nie mogq!
Wiec wota Kicia kurke z podwaérka,
Whnet przyleciata ustuzna kurka.

Kurka za Kicie,

Kicia za Mruczka,

Mruczek za wnuczka,

Wnuczek za babcie,

Babcia za dziadka,

Dziadek za rzepke,

Oj, przydatby sie ktos na przyczepke!

Pocq sie, sapiq, stekajq srogo,
Ciqggnq i ciggng, wyciggngc¢ nie mogq!
Szta sobie ggska Sciezynq waska,
Krzykneta kurka: ,Chodz no tu, ggsko!”
Gaska za kurke,

Kurka za Kicie,

Kicia za Mruczka,

Mruczek za wnuczka,

Wnuczek za babcie,

Babcia za dziadka,

Dziadek za rzepke,

O], przydatby sie ktos na przyczepke!



Pocq sie, sapiq, stekajq srogo,

Ciqgna i ciggna, wyciggngé nie moggq!
Leciat wysoko bocian-dtugonos,
JFrun-ze tu, bocku, do nas na pomoc!”

Bociek za gqgske,

Gaska za kurke,

Kurka za Kicie,

Kicia za Mruczka,

Mruczek za wnuczka,

Wnuczek za babcie,

Babcia za dziadka,

Dziadek za rzepke,

Oj, przydatby sie ktos na przyczepke!

Pocq sie, sapiq, stekajq srogo,

Ciqgna i ciggna, wyciggngé nie moggq!
Skakata drogq zielona zabka,

Ztapata bocka - rzadka to gratkal

Zabka za bocka,
Bociek za ggske,
Gaska za kurke,
Kurka za Kicie,

Kicia za Mruczka,
Mruczek za wnuczka,
Wnuczek za babcie,

Babcia za dziadka,
Dziadek za rzepke,
A na przyczepke
Kawka za zabke,
Bo na te rzepke
Tez miata chrapke!

Tak sie zawzieli,

Tak sie nadeli,

Ze nagle rzepke
Trrrach!! — wyciqgneli!

Az wstyd powiedziec,
Co byto dalej!
Wszyscy na siebie
Poupadaili:

Rzepka na dziadka,
Dziadek na babcie,
Babcia na wnuczka,
Wnuczek na Mruczka,
Mruczek na Kicie,
Kicia na kurke,

Kurka na gaske,
Gaqska na bocka,
Bociek na zabke,
Zabka na kawke

| na ostatku Kawka na trawke.
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Lekcja, podczas ktérej uczniowie bedq programowac w aplika-
cji Scratchdr. Przygotujg jesienng animacje z zaprojektowanych
przez siebie kasztandw i zotedzi.

Cele lekciji:

Uczen powinien:

- wymieni¢ w kolejnos$ci pory roku,

- opowiedzie¢ o zmianach zachodzgcych w przyrodzie jesie-
niq,

— korzystac¢ z blokéw do programowania w aplikacji ScratchdJr,

- stworzy¢ animowanaq historie,

— zaprezentowac¢ gotowy projekt.

Materiaty pomocnicze:
— aplikacja ScratchJr,

- smartfony lub tablety,
— komputer i projektor,
- graficzny organizer zaje¢ — plan aktywnosci.

Pojecia kluczowe:
algorytm —> ciqg uporzadkowanych krokéw prowadzqgcy
do rozwigzania problemu lub wykonania zadania

Czas realizaciji: 45-60 min.

Metody pracy:
— pogadanka,

- dyskusja,
— gra dydaktyczna.



Wskazéwki dla nauczyciela
Zaplanuj swojq prace, zapoznaj ucznia z planem zajec, aby
wiedziat, co go czeka i oswoit sie z tym. Unikaj nagtych zmian,
poniewaz uczniowie z zespotem Aspergera nie tolerujq nie-
przewidzianych sytuacji i Zle sie czujq w nowych warunkach.
Przedstaw dziecku plan aktywnosci i dopilnuj, aby odhaczato
kazde wykonane zadanie. Na koniec lekcji zadbaj o nagrode.
Oto przyktadowy plan do tego scenariusza:
. Rozmowa z nauczycielem.
2. Programowanie animacji w aplikacji ScratchdJr.
3. Prezentacja projektow.

Graficzna wersja planu aktywnosci do wydrukowania jest do-
stepna w zataczniku nr .
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PRZEBIEG LEKCJI

1. WPROWADZENIE W TEMATYKE ZAJEC

Nauczyciel inicjuje rozmowe na temat jesieni, zadajgc uczniom
pytania:
- Jakie znacie pory roku?

- Jakq obecnie mamy pore roku?
- Jakie zmiany zaobserwowaliScie w przyrodzie jesieniq?
— Ktoérq pore roku lubicie najbardziej i dlaczego?

Dzieci z przyniesionych na zajecia kasztandw, zotedzi i wykato-
czek budujq ludziki. Prezentujg wykonane prace.

2.CZESC ZASADNICZA

Wskazoéwki dla nauczyciela
Zwracaj uwage, czy polecenia kierowane do catej klasy zo-
staty zrozumiane przez ucznia z autyzmem i, jesli jest taka po-
trzeba, powtdrz je specjalnie dla niego. Przekazuj najistotniej-
sze informacje, unikaj sarkazmu i aluzji. Formutuj polecenia
wprost (nie pytaj dziecko o zgode, gdy musi wykonaé zada-
nie, czy polecenie).

Praca w programie Scratch Jr
Inspirujqc sie stworzonymi ludzikami, dzieci zaprogramujq ani-
macje, w ktorej zbudujq kasztanowego stworka.

Warto, aby nauczyciel zapoznat dzieci z podstawami Scrat-
chadr, korzystajqgc z krétkiego kursu, ktéry jest dostepny po klik-
Dzieci poznajq dziatanie poszczegolnych klockéw, przegladaja
dostepne tta i dostepne duszki. Uczq sie tworzy¢ elementy gry,
samodzielnie rysujac je w edytorze grafiki. Nagrywajq swdj gtos,
dodajq do animaciji oraz robiq zdjecia, ktére réwniez mogq byé
czesciq gry.




Etapy pracy:
1. Po otwarciu pustego projektu klikamy w ikonke ustawiania

tta, wybieramy tto z jesiennym pejzazem. Zatgcznik nr 2

2. Usuwamy automatycznie wezytanego duszka (kotkay), ponie-
waz duszki bedziemy tworzy¢ samodzielnie. Przytrzymujemy
na nim palec tak diugo, az pojawi sie krzyzyk, ktorym likwidu-
jemy kotka. Zatgcznik nr 2

Zatgcznik nr 2

3. Nastepnie musimy dodac¢ duszki, ktére pozwolg ham zbudo-
wa¢ ludzika. W galerii nie znajdziemy kasztanow i zotedzi, dia-
tego musimy narysowac je sami, klikajgc w pedzel.

4. Wybieramy narzedzie kota, odpowiedni kolor i rysujemy owall,
wypetniamy go, wypierajqc kubetek w brazowym kolorze. Na-
stepnie dodajemy drugi mniejszy owal i wypetniamy jasniej-
szym odcieniem brqzu. Kasztanowy tutéw naszego stworka
mamy gotowy. Zatgcznik nr 3




5. Kolejny krok to narysowanie gtowy ludzika. Podobnie jak po-
przednio korzystamy z ksztattéw i koloréw oraz kubetka. Naj-
pierw wybieramy linie i rysujemy ksztatt gtowy, wypetniamy
kubetkiem, dodajemy czapeczke i oczy oraz nos narzedziem
koto, a na koniec rysujemy usmiech narzedziem linia. Zatqgcz-
nik nr 4
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6. Pozostato nam juz tylko narysowanie rgk i nég kasztanowej
postaci. Dodajemy kolejnego duszka, wybieramy pedzel i po-
dobnie jak poprzednie elementy, rysujemy, korzystajqc z do-
stepnych narzedzi. Zatqgcznik nr 5 i zatqgcznik nr 6
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Zatqceznik nr 6




7. Ustaw swoje duszki w jednym miejscu ha gérze sceny.
Zatqcznik nr 7

8. Programujemy zachowanie duszkédw. Dla kazdego z nich
przygotowujemy skrypt zaczynajgc od klocka z zielonq flagaq.
Uzywajqc klockéw ruchu, dzieci umieszczajq gtowe ludzika
na Srodku sceny, nastepnie dodajq klocek odpowiedzialny
za pokazanie okreslonej wiadomosci w dymku i wpisujg wta-
sny tekst (np. przywitanie, przedstawienie sie). Ustalajq czas,
w ramach ktérego ta wiadomosé bedzie widoczna. Mogq
dodac kolejng wiadomos¢ lub skonczy€ skrypt. Zatgcznik nr 8
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9. Nastepnie programujemy nogi i rece ludzika. Zaczynamy
od zielonegj flagi. Chcemy, aby po uruchomieniu animacji,
elementy te byty niewidoczne, dlatego musimy ukry¢ duszka
klockiem z sekcji wyglqd. Ustalamy czas, po ktérym pojawi sie
na scenie i ustawiamy go w odpowiednim miejscu. Zatgcznik
nr 9 i zatqgcznik nr10
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10. Pozostat nam do zaprogramowania ostatni element. Skrypt
réwniez rozpoczynamy od zielonej flagi, nastepnie ukrywamy
duszka, ustalamy czas, po ktérym pojawi sie na scenie oraz
docelowe miejsce. Zatqgcznik nr 1. Uruchamiamy animacje
i sprawdzamy, czy poszczegolne duszki pojawiajq sie ha sce-
nie w odpowiednim momencie i czy ustawienie wszystkich
czesci stworka jest poprawne. W razie potrzeby korygujemy
kod.

Zatgeznik nr 1l




3.PODSUMOWANIE ZAJEC

Wskazoéwki dla nauczyciela
Pozwdl dziecku zaprezentowac swaoj projekt, niech poczuje, ze
odniosto sukces i stworzyto wyjgtkowq animacje.

Uczniowie prezentujq stworzong animacje, opowiadajqg o swo-
im ludziku i o klockach, ktérych uzyli do stworzenia animaciji.
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