iq, co mozna zmieni¢ w postawie ciata: gracze majq zgtaszaé sugestie
na fen femat i ewentualnie dokonywa¢ niewielkich zmian w porcji rgk
i n6g, opieranie sie o co$, czy siedzeniu bez pochylania sie, podno-
szeniu, zginaniu, rozcigganiu jednej reki, umieszczaniu jednej nogi
bardziej z przodu, prostujqc sie, schyla¢ w dét, itp. Zmieniona pozycja
ciata musi by¢ imitowana przez innych graczy.

Zadanie tylko dla jednego gracza: Jesli osoba moze bezpiecznie sta¢
bez podparcia, wybiera karte sytuacying z sylwetka w pozycii stojace;
i dokonuje drobnych zmian w pozycji ciata.

c € OSTRZE:ENIA!
1. Zestaw przeznaczony jest dla dzieci powyzej
***@ 3 lat. Zawiera mate elementy — ryzyko zadla-
wienia.

2. Do uzytku pod bezposrednim nadzorem osoby
nowa szkota dorostei

ul. POW 25, 90-248 I'.édi, 3. Nalezy zachowaé¢ opakowanie lub/i instrukcie.
www.nowaszkolu.com Zawierajq one wazne informacje mogace by¢ przydaine w przysztosci.

tel. (42) 630 17 28, 4. Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od odpo-
(42) 630 04 88, fax: (42) 632 73 28 wiedzialnosci za ewentualne szkody.
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Przyjazne dla dzieci i dorostych gry z kartami graficznymi promujgey-
mi umiejetnosci poznawcze i komunikacyine, oferujg réznorodne moz-
liwosci narracyine i otwierajq szeroki zakres ¢wiczen zardwno w mo-
wie, jak i terapii zajeciowej. Oprécz komunikacii nacisk ktadziony jest
takze na okitywizacje selektywnej percepcji. Materiat obrazkowy
z mozliwymi do zarzqdzania czynnosciami, kiére ksztattujg codzienne
zycie, pomaga stymulowa¢ wydajno$é mézgu i poszerzaé jego moz-
liwosci. Szczegélnie zalecany w przypadku zaburzeh pamieci i jej
pojemnoéci, koncentracji oraz uwagi.

Zawartosé zestawu

72 karty graficzne, w tym 12 codziennych sytuacji (1 x z kobietq
/ czerwona posta¢ i 1 x z mezczyznq, odbicie lustrzane/niebieska
postac) i 48 kart wybranych szczegotow z obrazkow (4 rozne szcze-
goty dla kazdej sytuaciil; 1 ramka, utatwiajgca dopasowywanie



Tematyka
odpoczynek

ubieranie sie
kapiel
gimnastyka
zakupy

jedzenie

1. Odpoczynek

podrézowanie
podlewanie
gofowanie
pisanie
zabawa

praca

Lider gry nie bierze udziatu w grze, ale towarzyszy graczom w poszu-
kiwaniu pasujgeych kart. Karly (sytuacyjne i obrazkowe) sq wybierane
przez lidera gry, przemieszane i umieszczane na sfole obrazkiem do
goéry, z zachowaniem pewnej odlegtosci miedzy nimi, tak aby gracz
widziat je wyraznie. Wyzwanie polega na tym, aby wykorzysta¢ to, co
jest na stole. Gracz bierze dowolng karte z sekeji ze zdjeciami i szuka
pasujgcego zdjecia uzywajqe wyciecia w ramce do sprawdzenia, czy
karty pasujq do siebie. Jesli gracz znajdzie pasujgce obrazki, umieszcza
karty obok siebie. Jesli zdjecie nie zosfafo jeszcze odnalezione, sekcja
z obrazami jest odtozona i gracz wybiera nowy dziat z obrazami. Gra
konczy sie, gdy wszystkie frojki kart zostang prawidfowo dopasowane.

Gra 7: Znalezienie par

m Rozpoznawanie, pordwnywanie, nazywanie

n liczba graczy: 2-4

m Uzywamy: Wszystkie 24 karty sytuacyjne (karty z czerwonym i nie-
bieskim kolorem| Karty sytuacyjne sq tasowane i dzielone miedzy

graczy, kiérzy umieszczajq je na stosie przed sobg obrazkiem do
dotu na.

Cracze zawsze jednocze$nie przewracajq karte ze swojego stosu
i postawiajq go obrazkiem do gory. Jak tylko gracz zauwazy pare kart
mowi STOP i musi opisa¢ przedstawionq sytuacje lub nazwaé przed-
stawionq czynno$¢. Pary kart sq umieszczone po jednej stronie. Gdy
karty zostang zuzyte, pary kart, kiére nie majq zostaly jeszcze odnale-
zione, sq przerzucane i dzielone ponownie. Zabawa frwa do odnale-
zienia wszystkich par.

Gra 8: Ruch - $wiadomosé¢ ciata

m Odwzorowanie i zmiana pozycji ciata

m liczba graczy: 2-4

m Uzywamy: 1 wybrana karta sytuacyjna przedstawiajgca postacé
w posta¢ w pozycji siedzqcei

Gracze siedzq na kizestach (bez stotu) i pojedynczo patrzq na karte
i prébujg nasladowad uktad ciata siedzgcej postaci. Razem sprawdza-
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wigczajqe karte obrazkowq. Gracz teraz musi wskaza¢ karte sytuacyj-
nq, pasujgcg do obrazka. Mozna uzy¢ wyciecia na ramce, aby spraw-
dzi¢, czy karty pasujq do siebie. Po znalezieniu wiasciwego obrazka,
para kart jest odktadana na bok. Llider gry zastepuje brakujgce karty
nowymi kartami sytuacyjnymi i nowq kartq = obrazu, kiéra nalezy do
jednego z tych trzech kart sytuacyinych. W zaleznoéci od zdolnosci
graczy do utrzymania poziomu koncenfracii, gra moze zakofczy¢ sie
spontanicznie, gdy karty zosfaty odnaleziona lub kontynuowana z ko-
lejnymi kartami.

Gra 5: Dopasowanie sekwencji

= Uwaga, koncentracja, dopasowanie szczegétow, opisywanie obrazu
m liczba graczy: 2-4

m Uzywamy: 2 karty dla kazdego gracza — 1 karta sytuacyjna oraz 1

obrazkowa z pasujgeym obrazkiem, wyciecie w ramce pomoze
w dopasowaniu fematycznym kart.

Karty sqg wymieszane i utozone na sfole obrazkiem w dét. Celem gry
jest znalezienie kart sytuacyjnych i obrazkowych. Gracze na zmiane
losujg karty. Gracz, kidrego jest kolej opisuje szczegoty, kidre mozna
zobaczy¢ na karcie, oraz ktadzie karfe na sfole obrazkiem do géry.
Jesli zauwazy drugq karte, kiéra bedzie pasowata do pierwsze;,
umieszczajq karty obok siebie. VWyciecie ramki moze by¢ wykorzysta-
ne jako pomoc w zlokalizowaniu pasujacej karty. Jesli zadne karty nie
pasujq do siebie, mimo to karta, kiéra zostata odkryta, pozostaje od-
kryta na stole, a kolej przechodzi na nastepnego gracza. Gra kofczy
sie, gdy wszyscy znajdg pary kart.

Gra 6: Znalezienie trio (1 sytuacja + 2 karty obrazkowe)

m Dopasowanie szczegdtow, przypominanie, koncentracja

m liczba graczy: |

m Uzywamy: 2-3 karty sytuacyine, w zaleznoéci od umiejetnosci /
(mozliwe jest wybranie tylko kart czerwonych lub niebieskich] — oba
obrazki przekroje dla kazdej wybranej karty sytuacii, wyciecie ramki
do sprawdzenia sekcjo na zdjeciu
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6. Jedzenie

stepnego gracza i lider gry wskazuje kolejng karte. Gra konczy sie,
gdy wszystkie karty zostang odwrécone i prawidtowo nazwane.
Gracze mogq zagra¢ ponownie z nowym zestawem kart.

Bardziej wymagajqca odmiana: Zamiast uzywaé nowych kart do w na-
stepnej rundzie, tylko niektére z kart sq wymieniane, a kolejno$¢ kart
jest zmieniana.

Gra 3: Opis obrazu

= Prowadzenie rozméw, znajdowanie stow

m liczba graczy: 2-4

m Uzywamy: 12 kart sytuacyinych (w razie potrzeby tylko czerwone lub
niebieskie)

Karty sq wymieszane i ufozone na stole obrazkiem ku dotowi. Pierwszy
gracz zdejmuje gémnq karfe ze stosu, opisuje przedstawiony obrazek,
a potem méwi o tym, co kojarzy mu sie z tym fematem, lub opowiada
o swoich wiasnych doéwiadczeniach w podobnej sytuacji. Moze fo
prowadzi¢ do rozmowy, gdzie, jeden po drugim, gracze wnoszg swo-
je wiasne przemyslenia i pomysty. Nastepnie kolejny gracz siega po
karte i mowi tez co$ na jej femat. Karly, o kidrych byla mowa, sq umiesz-
czane na jednej stronie. Gra konczy sie po wyczerpaniu sie sfosu kart.

Bardziej wymagajaca odmiana: Gracze uzywaijg kart do tworzenia
ciqgtej historie np., , ...po zrobieniu zakupéw potrzebowatem chwile
odpoczqé, potem wyszedtem do ogrodu...”

Gra 4: Dopasowanie fragmentu obrazu
m Rozpoznawanie szczegdtow
m liczba graczy: 1

m Uzywamy: 3 karty sytuacyjne na runde (w razie potrzeby tylko czer-
wone lub niebieskie) i 1 obrazkowq pasujgcg do wybranych kart
sytuacyjnych. lider gry nie bierze aktywnego udziatu, ale wspiera
graczy w znajdowaniu kart.

Na poczatek, lider gry siega po karte obrazkowq i karty sytuacyjne.
Trzy karty sytuacyjne umieszczone sq w rzedzie obrazkiem ku dofowi,
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m Im wieksza liczba roztozonych kart, tym wigksze wymagania wobec
pamieci krotkotrwate] (Czego obecnie szukamy? Co jest gdzie na
stole?).

m Gracze muszq by¢ posadzeni w bezposredniej odlegtosci od stoty,
aby mogli fatwo rozpoznaé i siegnaé po karty.

= W przypadku wybrania karty ze érodka sekwencji, nalezy odtozyé
ia na bok, dopoki nie znajdziemy poszukiwanej sekcji kart.

m Podczas odwzorowywania ukfadu lub zmiany pozycji, upewnij sie,
ze osoba stojgca jest odpowiednio podparta, aby mogta usigé¢ lub
frzymac sie czegos jedli zajdzie taka potrzeba.

Gra 1: Poznawanie kart

m Uktadanie w sekwencje codziennych czynnosci / Dyskusjo

n liczba graczy: 2-4

m Uzywamy: 12 kart okoliczno$ciowych (czerwone lub niebieskie karty)

Karty sq uktadane na stole obrazkiem ku gérze. Gracze losujq je po
kolei i opisujg, co mogq zobaczy¢ na poszczegdlnych kartach. Czy
przedstawione sytuacje na pojedynczych obrazkach mozna utozy¢ tak,
aby pasowaty do codziennych czynnoécie Gracze umieszczajqg karty
obok siebie. Osoba dorosta zacheca graczy do dyskusiji i wspdlnego
wymyslania rézne mozliwych sekwencji.

Gra 2: Umieszczanie kart

m Przypominanie / Pamie¢ krétkotrwata

m liczba graczy: 2-4

m Uzywamy: 3=5 kart sytuacyjnych, w zaleznosci od umiejetnosci

Karty sytuacyjne sq ustawione w rzedzie. lider gry nazywa sytuacje
przedstawione na kartach i odwraca je obrazkiem do dotu. Kiére zdje-
cie jest na kidrej karcie? Lider gry wskazuje jedng z odwréconych kart.
Pierwszy gracz przypomina sobie sytuacje na wskazanej karcie i na-
zywa iq, np. podlewanie kwiatéw, a pofem odwraca karfe. Jesli zdje-
cie zostato prawidfowo opisane, karfa pozostaje odkryta. Jedli odpo-
wiedz byta btedna, karta jest odwracana. Wiedy nastepuje kolej no-

9. Gotowanie

10. Pisanie




12. Praca

Kiedy pamie¢, koncentracja, uwaga spadajq, ofrzymywanie konkret
nych sygnatow wizualnych moze by¢ bardzo pomocne w nawigzaniu
kontakiu z tematem, rozmowie o nim, przypomnieniu lub zapamietaniu
informaciji. Uporzadkowany i chronologicznie utozony femat pomaga
stymulowa¢ aktywno$é mozgu, rozszerzaé jego mozliwoéci, a takze
przeciwdziataé pogarszaniu sie funkcji mézgu. Karty obrazkowe otwie-
rajq szerokie pole do ¢wiczen i oferujq liczne tematy do rozmowy.
Karty z obrazkami przedstawiajq codzienne czynnoéci, kiére uktadaijq
sie codziennie czynnoci rutynowe. Gra stymuluje poznawcze i komu-
nikacyjne zdolnosci uczniéw podczas wspdlnej interpretacji omawiane;
sytuacii, dziatania te koncentrujg sie rdwniez na utatwianiu selekiyw-
nego postrzegania. Wyciecie w ramce pomaga lepiej rozpoznaé
i dopasowaé obrazki.

Obszary dziatania

m Terapia mowy i jezyka (afazja, pogorszenie jokosci jezyka w poczat-
kowym stadium demencijj

= Teropia zajeciowa (poprawa orientacji w odniesieniu do codziennych
rutynowych czynnoéci, wspieranie rehabilitacji neurologicznej i demen-
cji we wezesnym stadium)

Zdobywane umiejetnosci
m Stownictwo, rozumienie jezyka, komunikacja

m Odnajdywanie stéw, opowiadanie historii, tworzenie skojarzen, zapa-
migtywanie

m Pamig¢, koncentracja, trening uwagi
m Percepcja wizualna
m Wdrazanie okreslen dotyczgeych ruchu

Sugestie do zajeé

= Opisywanie przedstawionej sytuacji z wiasnej perspektywy.

m Znalezienie tych samych sytuacii.

m Nazywanie szczegdtéw i znajdowanie sekeji obrazéw nalezgeych
do réznych sytuacii.

m Rozmowa na tematy codzienne, np.: , zdolnosci, kontakty spoteczne,
zainteresowania kulturalne i inne

m Pamietanie / pordwnywanie zdarzen z przesztoéci z terazniejszosciq
/ feraz, np. pisanie / wykonanie rozmowy telefonicznej, gotowanie,
rozrywka, hobby, itp.

m Odwzorowywanie sytuacji pokazanej na zdjeciu / zmiana pozy-
cja ciata.

Wskazoéwki

Cry 1, 2, 3,5, 7 i 8 sq odpowiednie dla 2—4 graczy (dla dwaéch
graczy w sytuacii, kiérych lider gry staje sie drugim graczem). Wszystkie
gry mogq by¢ wykorzystane do indywidualnej terapii, zwlaszcza gdy
gracz boryka sie ze stabq pamieciqg krétkotrwatq.

Cry 4 i 6 sq przeznaczone wytgcznie dla jednego gracza. Dorosty
prowadzqcy zajecia nie bierze udziatu w grze, ale nadzoruje i udzie-
la pomocy w razie potrzeby.

m Gry nie polegajg na rywalizacji ani konkurenciji.

= Noalezy wzigé pod uwage indywidualne uposledzenia pola widzenia
podczas prezentacii kart.



