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Laboratoria innowacji w rozwoju kompetencji nauczycieli pedagogiki specjalnej
i oséb ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi
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SCENARIUSZ

Podstawowe informacje

Instytucja

Akademia Pedagogiki Specjalnej im. Marii Grzegorzewskiej

Data

04.2017

Grupa docelowa

Studenci Pedagogiki specjalnej studiujgcy na specjalnosci: Rehabilitacja
0s6b ze sprzezong niepetnosprawnoscia.

Przedmiot: Nowoczesne technologie w rehabilitacji oséb ze zfozong
niepetnosprawnoscia.

Studenci zdobywajg kompetencje do pracy z osobami ze sprzezonag
niepetnosprawnoscig z dzieémi, miodziezg oraz z osobami dorostymi.
Absolwenci mogg podjgé prace miedzy innymi w: osrodkach rewalidacyjno-
wychowawczych, warsztatach terapii zajeciowej, domach pomocy
spotecznej, Srodowiskowych domach samopomocy.

Liczba uczestnikow

20 o0sbb (dwie grupy po 10)

W jaki sposob grupa
docelowa jest zwigzana

z osobami o specjalnych
potrzebach edukacyjnych /
z niepetnosprawnoscia?

Studenci przygotowuja sie do pracy zawodowej z osobami ze sprzezong
niepetnosprawnoscia w réznym wieku i réznym stopniu oraz rodzaju
niepetnosprawnosci. W pracy tej bardzo wazna jest umiejetnosc
stosowania nowoczesnych technologii do poprawy Ilub zachowania
mozliwosci funkcjonalnych osoby z niepetnosprawnoscia.

Krétkie uzasadnienie,

do czego taka grupa
wykorzysta scenariusz

i jakie korzysci przyniesie
jej skorzystanie z i-Laba

W trakcie zaje¢ z przedmiotu ,Nowoczesne technologie w rehabilitacji
0s6b ze ztozong niepetnosprawnoscig” studenci poznajg urzadzenia oraz
programy komputerowe dostosowane do indywidualnych potrzeb osdb
zréznym typem niepetnosprawnosci. Nowoczesne technologie mogg
umozliwi¢ osobom z niepetnosprawnoscig podjecie nauki i pracy poprzez
wspieranie procesu komunikowania sie, czytania, pisania czy wykonywania
wszelkich innych czynnosci. Jednakze ze wzgledu na indywidualne potrzeby
i mozliwosci 0séb z niepetnosprawnoscig znalezienie wtasciwych rozwigzan
moze przysparza¢ trudnosci. Nie wystarcza sama znajomos$¢ urzadzen
i programow dostepnych na rynku oraz wiedza z zakresu pedagogiki,
konieczne jest twdrcze myslenie oraz empatia.

Przestrzen i-Laba, zastosowane techniki icebreaker oraz oprogramowanie
Virtual Brainstorming umozliwig studentom swobodne wyrazanie swoich
pomystéw, utatwig uruchomienie grupowego procesu twdrczego i pozwolg
na kreatywng synteze zdobytych wiadomosci.
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Czym jest i-Lab?

i-Lab jest metoda, ktdra odzwierciedla synergie kilku komponentdw, takich
jak designerskie otoczenie, dziatania stymulujgce kreatywnos¢,
odpowiednie wyposazenie czy dostep do komputerow
z oprogramowaniem Virtual Brainstorming (VBS).

i-Lab uwzglednia:

- inspirujgce srodowisko uczenia sie — jest to wyjgtkowe miejsce, w ktédrym
grupa oséb moze spotkaé sie, by razem odkrywac irozwija¢ swoje
myslenie.  Charakteryzuje sie nietypowym  projektem  wystroju
pomieszczenia i obecnoscig multimediow;

- technologie — Laboratorium jest wyposazone w odpowiedni sprzet
komputerowy, ktéry wykorzystuje specjalne oprogramowanie Virtual
Brainstorm (VBS).

- techniki moderacji — techniki spoteczne majace na celu pobudzenie
kreatywnosci, motywacji i dynamiki grupowej.

Potaczenie tych trzech komponentéw zacheca ludzi do efektywnej pracy,
odkrywania i rozwijania myslenia, udziatu we wspdlnych dziataniach,
co moze przyspieszy¢ proces myslenia i tworzenia.

Opis i charakterystyka
i-Laba

Laboratorium Innowacji jest miejscem, w ktéorym wydzielone sg dwie
strefy: strefa relaksu oraz strefa pracy. Obie czesci sg ze sobg scisle
zwigzane, co zapewnia fatwy dostep z jednej do drugiej. Nietypowe
wyposazenie pomieszczenia odgrywa komplementarng role w stosunku
doczesci relaksu i pracy, zapewniajgc stymulacje i wygode
dla uzytkownikéw i-Laba. W strefie relaksu mozna prowadzi¢ czesé
warsztatowg sesji, ukierunkowang na rozwdj twodrczego myslenia.
W strefie pracy prowadzona jest komputerowa burza mdézgdéw. Zaréwno
kolory jak i caty design tworzg aure niezwyktosci i ukierunkowane
sg na pobudzanie kreatywnosci. Catos¢ pomieszczenia jest zaprojektowana
w oparciu o metafore, ktéra ma dodatkowo wspiera¢ proces myslenia.

Czym jest
oprogramowanie VBS i
dlaczego jest takie wazne?

Oprogramowanie Virtual Brainstorming (VBS) jest przyktadem adaptacji
metody burzy mdézgdéw ukierunkowanej na grupowe myslenie twodrcze
do aplikacji internetowej. Jest ono nieodtgcznym komponentem
Laboratorium Innowacji, ktéry technicznie wspiera proces burzy mézgéw
(zbieranie pomystéw, ich ocenianie, raport zbiorczy). Ubranie burzy
moézgdw w ramy systemu informatycznego stwarza mozliwosc
wydajniejszej organizacji procesu uczenia sie, co przejawia sie
w efektywniejszym pozyskiwaniu i zarzagdzaniu pomystami. Pozwala to na
eliminacje trudnosci zwigzanych z prowadzeniem tradycyjnej burzy
mozgdw. Oprogramowanie jest dostepne dla o0séb niedowidzacych
i niewidomych.
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Scenariusz
Numer scenariusza PL-005
Tytut scenariusza Technologie wspomagajace komunikacje 0sbb ze ztozong

niepetnosprawnoscia.

Obszar

Pedagogika specjalna, rehabilitacja 0sbb ze sprzezong

niepetnosprawnoscia

Opis scenariusza

Scenariusz  skoncentrowany jest na problematyce korzystania
z nowoczesnych technologii przez osoby ze sprzezong
niepetnosprawnoscia.

Zajecia majg na celu powtdérzenie wczesnej zdobytych wiadomosci oraz
podjecie proby wykorzystania ich w praktyce.

Zadaniem  studentéw  jest  znalezienie  propozycji = rozwigzan
programistycznych i sprzetowych usprawniajgcych komunikowanie sie,
zgodnie z potrzebami zaprezentowanej modelowej osoby ze ztozong
niepetnosprawnoscia.

Proces dydaktyczny

Cele

1. Rozwijanie umiejetnosci analizy indywidualnych potrzeb o0sdéb
ze ztozong niepetnosprawnoscia.

2. Rozwijanie wyobrazni i pomystowosci studentow.

3. Zastosowanie zdobytych wiadomosci do znajdowania rozwigzan
dajacych sie zastosowad w praktyce.

4. Opracowanie propozycji rozwigzan programistycznych i sprzetowych
dostosowanych do indywidualnych potrzeb i mozliwosci modelowej
osoby ze ztozong niepetnosprawnoscia.

5. Rozwijanie umiejetnosci oceny wypracowanych rezultatow.

Krotki opis procesu
dydaktycznego

Wprowadzenie

1. Przedstawienie idei i-Laba oraz jego podstawowych zatozen.

2. Przedstawienie celdw zajed.

3. Realizacja icebreakeréw stuzgcych pogtebieniu poznania grupy oraz
rozbudzeniu kreatywnego myslenia.

Czes¢ witasciwa

1. Wprowadzenie w problematyke zaje¢ — zaprezentowanie modelowe;j
osoby ze ztozong niepetnosprawnoscig. Przedstawienie opisowej
charakterystyki oraz filmu.
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2. Przeprowadzenie burzy mézgéw z wykorzystaniem oprogramowania
Virtual Brainstorm. Studenci wymieniajg jak najwiecej znanych
programow i urzadzen, ktére mogg usprawni¢ komunikowanie sie
zaprezentowanej osobie, a takie podajg wymyslone przez siebie
rozwigzania. Po zakonczeniu generowania pomystéw studenci
oceniajg je stosujgc  kryterium najlepszego  dopasowania
do mozliwosci i potrzeb osoby modelowej osoby.

3. Prezentacja wynikdw i omdwienie najwyzej ocenionych pomystow.

4. Analiza wybranych rozwigzan w grupach. Studenci dzielg sie na 2-3
grupy i dokonujg analizy SWOT wybranego przez grupe rozwigzania
uwzgledniajagc  potrzeby i  mozliwosci osoby modelowej,
funkcjonalno$é rozwigzania jego dostepnos¢ cene i itd. Analiza jest
prezentowana graficznie na ,$cianach tablicach”.

Zakonczenie

1. Wybor najciekawszych rozwigzan.
2. Podsumowanie sesji.

Metody Prezentacja, film, dyskusja, metody aktywizujgce, Icebreaker, burza
mozgéw, SWOT

1. Rozwijanie wyobrazni i pomystowosci studentéw.

2. Rozbudzanie zaangazowania uczestnikéw ses;ji.

3. Zachecanie do prezentacji wtasnych pomystéw.

4. Rozwijanie umiejetnosci oceny rezultatéw witasnej pracy.

Funkcje metod
dydaktycznych

Metody i pomoce zastosowane w czasie wdrazania scenariusza

Icebreakers (tytut, ktotki Mate przedmioty

opis) Kazdy student wymysla sobie dowolny maty przedmiot, ktéry zmiesci sie

w dtoni. Lista imion studentéw ich przedmiotéw zapisywana jest
na ,S$cianie-tablicy”. Nastepnie przez 5 kolejnych minut studenci w grupie
wymieniajg sie nazwami tych przedmiotdow, kazdy ma za zadanie wykonac
jak najwiecej wymian. Po zakorniczeniu fazy wymian sprawdzamy kto z czym
zostat, czy nie zgubity sie jakie$ przedmioty. Cwiczenie ma za zadanie
rozbudzenie uczestnikéw, wprawienie w dobry nastréj, ale réowniez
nastawienie na koncentracje.

Abstrakcja

Kazdy student na kartce papieru tworzy abstrakcyjny rysunek. Nastepnie
po zakonczeniu fazy rysowania, na znak prowadzgcego wszyscy przekazuja
swoj rysunek osobie znajdujgcej sie po prawej stronie. Studenci ogladajg
otrzymane rysunki, nastepnie dopisujg im tytut. Wszystkie rysunki
zawieszane s3 na tablicy magnetycznej. Grupa po obejrzeniu prac krétko
dyskutuje o wyobrazni i interpretacji niewerbalnych bodZcéw
w komunikacji.




Erasmus+ i-La

3

W}JH

Do czego moze stuzy¢ plastikowa butelka?

Studenci w trzech podgrupach generujg jak najwiecej pomystéw
zastosowania plastikowej butelki. Pomysty sg spisywane na kartce,
nastepnie przedstawiciel kazdej podgrupy prezentuje wypracowane
rezultaty. Szukamy najoryginalniejszego pomystu. Cwiczenie jest
rozgrzewka do realizacji elektronicznej burzy moézgow.

Materiaty i pomoce
dydaktyczne (co jest
potrzebne)

Tablica lub flipchart, pisaki do tablicy, kartki papieru A-4, kolorowe pisaki,
kredki, dtugopisy, butelka plastikowa,

Inne techniki (tytut, krotki
opis, zalecenia)

Korzysci dla uczestnikéow

Jak pracowa¢
indywidualnie (krotki
opis)?

W  przypadku studentéw z indywidualnymi potrzebami nalezy
przeanalizowaé, czy wybrane metody pracy sg dla nich dostepne i jak je
dostosowad, jesli zachodzi taka potrzeba. Dla studentéw z niesprawnoscig
ruchowg konieczne jest modyfikacja przestrzeni tak, by mogli sie
swobodnie przemieszczaé. Nalezy zadbac o to, zeby studenci z dysfunkcjg
wzroku byli wyposazeni w odpowiednie urzadzenia wspomagajace jak
powiekszalniki lupy itp. Dla studentéw niestyszacych pomocne moze by¢
wyswietlenie na ekranie lub wydrukowanie polecen do ¢wiczen.

Jak pracowac z grupg
(krétki opis)?

Nalezy dba¢ o dobrg komunikacje w grupie i aktywizacje wszystkich
uczestnikdw sesji. W przypadku, gdy w grupie s3 osoby
z niepetnosprawnoscia nalezy pamietaé o potrzebie indywidualizacji zadan
zgodnie z ich potrzebami. W takim przypadku nalezy réwniez wiaczyc
studentdéw petnosprawnych we wspdlne wykonywanie zadan. Jesli student
korzysta z pomocy indywidualnego asystenta, nalezy zadba¢ o miejsce dla
asystenta, umozliwi¢ mu prace.

Rezultaty

Osiagniete cele

Sesja w Laboratorium Innowacji zaangazowata do pracy wszystkich
studentéw. Uaktywnita myslenie twodrcze, wyobraznie i pomystowosé
uczestnikdw. Wyzwolita inicjatywe, dzieki czemu przebieg zaje¢ byt
bardziej dynamiczny. Studenci rozwineli swoje umiejetnosci analizy
indywidualnych potrzeb oséb ze ztozong niepetnosprawnoscia, aktywnie
prezentowali swoje pomysty. Wypracowali propozycje rozwigzan
konkretnego problemu, ktére zostaty poddane ocenie grupy.

Studenci chetnie pracowali w zespole, co sprzyjato rozwijaniu umiejetnosci
komunikacji.

Karty pracy (jezeli zostaty
uzyte)

Karta pracy z charakterystyka osoby ze ztozong niepetnosprawnoscia.
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Scenariusz jest rezultatem projektu:

Laboratoria innowacji w rozwoju kompetencji nauczycieli pedagogiki specjalnej
i 0sob ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi

Projekt realizowany w ramach programu , Erasmus+"

Akcja KA2 — Wspdtpraca na rzecz innowacji i dobrych praktyk
Partnerstwa Strategiczne na rzecz ksztatcenia i szkolert zawodowych
Nr projektu: 2014-1-PL01-KA202-003428

Komisja Europejska oraz Narodowa Agencja Programu Erasmus+ nie ponoszg odpowiedzialnosci
za umieszczong w publikacji zawartos¢ merytoryczna.



