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% Wprowadzenie

Witamy w Diverse Minds, projekcie majgcym na celu pomoc
uczniom zrozumie¢, ze kazdy uczy sie na swoj wiasny, wyjgtkowy
Sposaob.

W tej prezentacji skupimy sie na: specyficznych zaburzeniach
jezykowych (afazji, mutyzmie/mutyzmie wybidrczym, zaburzeniach
rozwoju jezyka). Wezmiesz réwniez udziat w kilku interaktywnych
grach i aktywnosciach, ktére pomogg Ci doswiadczy¢ niektdrych
wyzwan, z ktorymi mogg mierzyC sie Twoi koledzy z klasy oraz
odkryjesz sposoby, dzieki ktorym wszyscy mozemy wspierac sie
nawzajem w nauce

RoOzne umysty uczg sie w rozny sposob

Pamietaj! _ - _
- | to wiasnie wzmacnia nasze Klasy.
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Czym jest neuroroznorodnosc?

gy

Neuroroznorodnosc¢ oznacza, ze mozg kazdego cztowieka dziata
na swoj wiasny, unikalny sposob. Tak jak kazdy z nas wyglada
inaczej czy ma inne hobby, tak samo myslimy, uczymy sie i
rozumiemy rzeczy na rdézne sposoby - i to jest catkowicie
normalne.

Przyktady neuroroznorodnosci:

Afazja - spowodowana uszkodzeniem mozgu, ktore wplywa na zdolnos¢ osoby do mowienia,
rozumienia stow, czytania lub pisania.

Mutyzm - jest to niemoznosc lub niechec do mowienia, pomimo posiadania fizycznej zdolnosci.
Mutyzm selektywny - to zaburzenie o podtozu lekowym, w ktorym dana osoba ma state
trudnosci z odzywaniem sie w okreslonych sytuacjach spotecznych, podczas gdy w innych
komunikuje sie normalnie.

Zaburzenie rozwoju mowy - przewlekta trudnosc¢ w nabywaniu i uzywaniu jezyka, ktorej nie
mozna wyjasnic innymi schorzeniami neurologicznymi, sensorycznymi lub poznawczymi.
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Czym sg specyficzne dysfunkcje Diveg?w '

jezykowe?
gy

Specyficzne zaburzenia jezykowe (SLD) odnoszg sie do grupy
zaburzen, ktére wptywajg na zdolnosc danej osoby
do rozumienia, tworzenia i skutecznego uzywania jezyka.

Jak to zauwazy¢?

Mowiay minief niz wnind by mileza, na Lekeji.

Wygladaja, na zdenerwowanyciv, goly proszent sa. o- zabpranie gtos
Mweszaja, stowa Ly potrzebuja, wiece czasw na odpowtedz.
Deneirwioy sie, goly uwnndt L nie rozusmie .
e it s wezestniczenias

w- dyskussjacinv gripowyciv.
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Dlaczego to wazne?

M
1 2
Czasami niektérym dzieciom Czasami moze bycC potrzebne:
trudniej jest zrozumie¢, nauczyc sie 1% Uwazne stuchanie.
lub uzywac stéw, mimo ze sg tak <7 Bycie cierpliwym.
samo inteligentne jak wszyscy inni. (2 Wiaczanie ich w aktywnosci.

Delikatne zachecanie.
& Szukanie innych sposoboéw komunikacji.

Pamietaj ee

Dzieki cierpliwosci, zyczliwosci i pracy zespotowej
mozemy pomaoc im poczuc sie zrozumianymi,
— wigczonymi i szczesliwymi.
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W naszej klasie kazdy gtos ma znaczenie - nawet ten cichy.
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Badz cierpliwy,
i pozwol im mowic
we wiasnym tempie.

Jesli trudno im
znalez¢ wiasciwe
stowa, stosuj gesty,
rysunki i notatki
pisemne.

Stuchaj uwaznie,
obserwuj mowe ciata

i mimike twarzy. Sprawdz,

czy dobrze zrozumiates.

N

C.
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Gra 1: Stowo Afazji
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Cele gry:
1 e Zwiekszenie Swiadomosci nt. trudnosci w przypominaniu sobie stow, jakich doswiadczajg i

osoby z afazja.

e Zaangazowanie uczniow w ¢wiczenia strategii wyszukiwania stow w formie gry.

e Promowanie empatii poprzez umozliwienie uczniom doswiadczania i wspierania wyzwan
zwigzanych z przypominaniem sobie tresci.

e \Wzbogacenie stownictwa uczniéw i ich zdolnosci do korzystania z podpowiedzi, gdy majg
trudnosci z przypomnieniem sobie stow.

Zasady gry:

2 1. W grupie — dobierz karte ze stowem.
2. Sprébuj nazwad stowo (w okreslonym czasie - opcjonalnie).
o [/ ]esli odpowiesz poprawnie — przesun pionek o 1 pole do przodu.
o ? Jesli utkniesz = mozesz uzy¢ maksymalnie 2 kart podpowiedzi/wskazowek
(kategoria-wskazéwka, pierwsza litera, gest, zdanie - ramka).
o 4 )esli stowo udato sie przypomniel po wskazéwce — idz dale;.
o X Jesli nadal nie mozna go odgadng¢ — prowadzgcy pokazuje podpowiedz stowa; grupa moze
zostac zatrzymana lub opcjonalnie pdjs¢ dalej (w zaleznosci od stopnia trudnosci stowa).
- Warunek ukonczenia gry:
Pierwsza grupa, ktéra dotrze do pola ,Meta” lub dotrze najdtuzszg trasg po uptywie czasu, wygrywa.
e Na koniec wypetnij arkusz refleksji (trudne stowa, pomocne wskazowki, uczucia, nauka).
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e Budowanie zdan: Kiedy stowo jest juz utworzone, grupa pisze lub mowi na gtos petne zdanie, uzywajac
tego stowa.

e Opcjonalne wyzwanie: Aby zagra¢ na bardziej zaawansowanym poziomie — uzyj dwoch kart
z obrazkami i utdz krotkg fraze lub opowiesc zawierajgcg oba stowa.

- y oY
Cel gry:
1 e Rozwijanie stownictwa i doskonalenie umiejetnosci budowania zdan poprzez wspolng, petng zabawy
C ) interakcje. Idealne dla grup o zréznicowanym poziomie umiejetnosci.
e Gracze: Mate grupy (3-4 ucznidw) pracujgce razem. .
e Materiaty: Karty z literami (lub litery magnetyczne), karty z obrazkami (przedmioty/czasowniki [
/przymiotniki), opcjonalne paski z ramkami zdan, minutnik (opcjonalnie), papier do pisania zdan. .
e Zastosowanie: Jako ¢éwiczenie jezykowe w klasie — szczegdlnie przydatne do utrwalania gramatyki ,
c ) i promowania nauki kolezenskiej.
Zasady gry: 5
2 e Przygotowanie: Rozdaj kazdej grupie jeden zestaw kartek z literami i jedng karte z obrazkami. :
Zapewnij miejsce i arkusz do pisania.
e Poczatek rundy: Kazda grupa studiuje karte z obrazkiem i uzywa kart z literami, aby zbudowac¢ t
‘ ) odpowiadajace jej stowo. E

e Powtorzenie: Kontynuuj prace z nowymi kartami obrazkowymi, zmieniajgc role, aby kazdy uczen 3
¢wiczyt litery, tworzenie stdw i budowanie zdan. //—
e Limit czasu lub tury: Opcjonalnie ustaw limit czasu na runde (np. 2-3 minuty) lub statg liczbe rund. /// Lol ol
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Gra 3: Budowniczy Jezyka
Cel gry:
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Rozwijanie stownictwa i doskonalenie umiejetnosci budowania zdan poprzez wspolng, petng zabawy
interakcje. Idealne dla grup o zréznicowanym poziomie umiejetnosci.

Gracze: Mate grupy (3-4 ucznidw) pracujgce razem.

Materiaty: Karty z literami (lub litery magnetyczne), karty z obrazkami
(przedmioty/czasowniki/przymiotniki), opcjonalne paski z ramkami zdan, minutnik (opcjonalnie), papier do
pisania zdan.

Zastosowanie: Jako ¢éwiczenie jezykowe w klasie — szczegdlnie przydatne do utrwalania gramatyki

| promowania nauki kolezenskiej.

Zasady gry:

Przygotowanie: Rozdaj kazdej grupie jeden zestaw kartek z literami i jedng karte z obrazkami. Zapewnij
miejsce i arkusze do pisania.

Poczatek rundy: Kazda grupa studiuje karte z obrazkiem i uzywa kart z literami, aby zbudowac
odpowiadajgce jej stowo.

Budowanie zdan: Kiedy stowo jest juz utworzone, grupa pisze lub mowi na gtos petne zdanie, uzywajac
tego stowa.

Opcjonalne wyzwanie: Aby zagrac na bardziej zaawansowanym poziomie — uzyj dwdch kart z obrazkami
i utdz krotkg fraze lub opowiesc zawierajgcg oba stowa.

Powtorzenie: Kontynuuj prace z nowymi kartami obrazkowymi, zmieniajgc role, aby kazdy uczen ¢wiczyt
litery, tworzenie stow i budowanie zdan.

Limit czasu lub tury: Opcjonalnie ustaw limit czasu na runde (np. 2-3 minuty) lub statg liczbe rund. ///
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Refleksja

gy

Wymien 3 rzeczy,
ktorych dowiedziates sie
0 neuroroznorodnosci
Z tego rozdziatu.

2

Opisz dwa sposoby, w jakie mozesz
pomoc koledze w potrzebie opisane]
w tym rozdziale.

Okresl jeden obszar, w ktorym
chcesz sie osobiscie rozwing,
szczegolnie w zakresie uwzglednienia
| wspierania potrzeb opisanych
w tym rozdziale.






