Viyuziti metodiky strukturovaného uceni u klientd s poruchami autistického spektra

Stolni hry
DoRT »
o orientace na plose
rozvijena =
o pPOZOrno
oblast d |
o jemna motorika
o hraci plan (podklad — ubrus)
D o hraci kostka —body 1 -2 -3
pomucky - I P L
o hraci kdmen — napfr. hackovany sacek naplnény koralky, moukou
o vyherni tabulka
pocet 1.9
hracu
1. hraci kamen je poloZzeny na , startu”
2. uprostred hraciho planu je poloZzena vyherni tabulka
3. hodi kostkou a dle poc¢tu bodl posune hraci kamen po draze
pravidla (po barevnych punticich)
4. u mista, kam dojede, otevie krabicku, pokud v ni najde obrazek,
tak si jej umisti na vyherni tabulku — kdyz obrazek neni, hraje dal
5. jakmile ma plnou tabulku, ma hotovo a dostava odmenu
e ¢
O, ’ o o krabiéky s ruznym typem uzdvérn
P O (od syrU, bonbonu, se Sroubenim - v
O" K " nékterych je vioien drobny obrazek
_ : start zalaminovany a opatfeny
o A START | | P S suchym zipem
raci plan s g A
® .. £ .O
® 0
puntiky v kontrastni barvé
(hraci cesta)
vyherni suché zipy
tabulka misto pro odménu




Magr. llona DOHNALOVA

Stolni hry
Sko¢ *
rozvijena D orientacev na plose
o soustredeni
oblast s kooperace s partnerem
o 2 hraci karty
i o 14 pevnych Zeton( (Ctvercovy tvar) + kosik
P Y o papirovy ksilt (kSiltovka)
o hraci kostka (bez obrazk()
pocet ,
-
Varianta l.
1. dospély sedi vedle ditéte a kazdy ma pred sebou hraci kartu
2. na startu ma kazdy kosik se svymi Zetony (stejna barva jako
na karté, pouze o nékolik tond syté)si)
3. na pocatku hry dame ditéti na hlavu kSilt — symbol hry
4. dité sahne do svého kosiku, uchopi zeton a prilepi jej na prvni
suchy zip na své hraci karté (mtazeme mu fyzicky vest ruku)
5. sunda si ksilt a da je] na hlavu dospélému
6. dospeély sdhne do kosiku, uchopi Zeton a pfilepi jej na prvni suchy
B ZIp na sveé hraci karte
P 7. sunda si k&ilt a da jej na hlavu ditéti
8. tak postupné hra pokracuje — az nakonec nalepi posledni zeton
a na policku , CIL” si smi vzit pamlsek
Varianta Il.
1. stejna vychozi situace — pouze navic pouzivame kostku
2. dité ma na hlavé ksilt — vezme do ruky kostku — hodi ji (napf.
do vika krabice, aby nam neutekla pfili§ daleko) — sahne do kosiku
a nalepi prvni zeton — presune kSilt dospélému na hlavu
3. stejné hraje dospély — prenda ksilt ditét
ciL
> MﬁfSTO Pncz [
hraci plan PRILEPOVAN
p FETON
== KOSiK S IETONY




ViyuZiti metodiky strukturovaného uceni u klienttd s poruchami autistického spektra

Stolni hry

Pexeso | *

o orientace na plose

o soustredéni

rozvijena
oblast o jemna motorika
o pamet
o dfevéné i papirové pexeso
pomucky o papirovy kSilt
o platény sacek
pocet
2
hracu
1. hrajeme tak, Ze polovina obrazkl je na plose otocenych obrazkem
nahoru, druha poloviny je v sacku. Hrajeme s 4-5 dvojicemi. Prvni
hral vytahne 1 obrazek ze sacku, polozi jej do vyznacleného
avidla mista a vyhleda na siti stejny (odlozi si dvojici stranou), Preda kSilt
a druhému hradi a ten opét otodi hraci kartu — stfidaji se tak dlouho,
az ze sité odeberou viechny obrazky. Kdo jej najde, da si jej stranou
a vylosuje ze sacku novy obrazek.
2. postupné zvétsujeme pocet dvojic
Misto pro vylbsovany
e obramk
"
hraci plan I -
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Stolni hry

OVECKY il
o orientace na plose
rozvijena T
o soustredeéni
oblast |
2 Jemna motorika
o Cepice (stridani)

S o karticky, kdy obrazky se lamou na hrané karty (podobné jako
u hexagonalu) — postavy ovecek (na jedné karté maji hlavu,
na druhé nohy)

ocet
- 2-3
hracu
1. karty se zamichaji a poloZi licem dolu
2. do stfedu hraciho pole se otodi prvni karta
3. ten, kdo je na radé, oto¢i daldi kartu a pfilozi ji do navazujiciho
pravidla mista
4. pozor na karty, které budou na spojnici vice hran (musi pak
navazovat na hranu shora i hranu ze strany) — postava musi spravne
navazovat
hraci plan Dle potreby Ize vyuzit ¢tvercovou sit
-_— 1. zpocatku je vhodné napojovat karty pouze do rady
alsi ...
2. az postupné davat karty do prostoru




VyuZitl metodiky strukturovaného uceni u klientt s poruchami autistického spektra

Stolni hry
Pexeso I * %
o orientace na plose
rozvijena o soustfedéni
oblast o jemna motorika
o pamet
o dfevéneé ¢ papirové pexeso
pomucky o papirovy ksilt
o platény sacek
pocet v
o 2 Postupne vice
hracu
1. zpocatku hrajeme tak, Ze polovina obrazkl je rozlozenych na sitl
obrazkem dol{, druhéa polovina je v sacku. Hrajeme s 4-5 dvojicemi.
Prvni hra¢ vytahne 1 obrdzek ze sacku, poloZi jej do vyznaceneho
mista a oto¢i jeden z obrazk( v siti. Jestlize neni stejny, obrati je]
zpét (vylosovany obr. zlstava na vyznaceném misté), preda ksilt
. druhému hraci a ten opét otoci hraci kartu — stridaji se tak dlouho,
pravidla T , g ,. ,. .
az objevi obrazek odpovidajici vylosovanému obrazku. Kdo |e
najde, da si jej stranou a vylosuje ze sacku novy obrazek.
2. postupné zvétSujeme pocet dvojic
3. prejdeme na klasickou variantu - je vhodné obracené obrazky
rozlozit na plose do ¢tvercové sité - |épe se pak udrzuji spravne
rozestupy pfi manipulaci s nimi
Misto pro vylosovany
brazek
/ &
--d-///
nraci pléﬂ Sit’ pro umisténi hracich
/ karet
Hraci plan ‘ ‘
. []
klasickou ‘ ‘
variantu ‘ |
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Sebeobsluha
Z AVAZOVANI TKANICKY ® %
= dfevénd parketa (krabi¢ka od syra)
= tkanicka
Pomucky

= varecka

= Dbota

« v prvni fazi nacvicujeme pouze navijeni tkanicky na parketu (krabicku
od syra) — tim cvi¢ime vytvoreni smycky — obr.

= dospély pripevni tkanicku na varecku — obr. 2

= tkanic¢ku lezici vpravo mirné ohneme — obr.3

= tkanic¢ku lezici vlevo prelozime pres pravy konec (mirné prohneme) —
obr.4

= palcem levé ruky pfidrzime konec tkanicky vedouci zprava — obr.5

, = paleclevé ruky stale drzi tkani¢ku, prsty pravé ruky sahnou do vzniklého
Popls , " ,

otvoru a uchopi konec tkanicky vedouci zleva — obr.6

= konec vedouci zleva protahneme otvorem — obr. 7/

= ytahneme uzlik — obr.8

= yytvorime prvni smyc¢ku na pravém konci tkanicky (mdzeme vyuzit
k uzliku pfilozenou parketu a okolo ni) a pravou rukou smycku
podrzime — obr.9

= totéz provedeme na levém konci tkanicky — obr.10

= na obou vytvofenych smyckach udélame uzlik — obr. 11 a obr.12

NAKRES

PALEC LEVE RUKY

TKANICKA




ViyuZziti metodiky strukturovaného uceni u klientt s poruchami autistického spektra

KRABICKA

KRABICKA
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Smyslové vnimani

HLEDEJ VOUNI * %
o smyslové vnimani
rozvijena o
o soustfedeéni
oblast |
o predstavivost
m o krabicky od filmd naplnéné vatou s esencem
pomucky L . :
o popf. vnitini ¢asti od Kinder-vajicek, |ékovky ...
pocet ,
o volny
hracu
1. Uroven — détem postupné nabizime flakonky a nechame je volne
ocichavat
avidla 2. uroven — pedagog ma v ruce jeden flakonek, necha daiteti
P pfi¢ichnout a pak vybrat ze 2 vani na stole, ktera je stejna
3. Uroven - pedagog ma v ruce jeden flakonek, necha diteti
oficichnout a pak dité musi urcit, co to voni (pojmenovat zdroj)
4. Uroven — volime rdzné typy vani — prijemné i nepfijemné, ve velke
intenzité, aby bylo mozno je skute¢né , uzit”
5. Uroven — volime vzdy viné vyrazné odlisné (kvétina + Cesnexk,
Dalsi savo + vonavka), az postupné muazeme volit vané podobnejsi
poznamky 6. Uroven - zpoc¢atku musime volit ving, s nimiz se déti dostavaji
do styku, aby je dokazali pojmenovat (je vhodné i pomoci
moznosti volby z vizualni ndpovédy), postupné Ize volit I vune
méné obvyklé




VyuZziti metodiky strukturovaného uceni u klientd s poruchami autistického spektra

Didaktické hry - Cj

1-Y * %
o psani spravného | -Y
rozvijena o pamet
oblast o soustiedéni
o vizuomotoricka koordinace
o ruce aeti
pomucky
o tercCe s pismeny | =Y
pocet »
trida
hracu
1. pfedem nacvicit pohybovou cast —
| — vzpazene ruce
Y — zdvizené ruce mifi Sikkmo vzhuru
2. Zaci stoji v lavicich — pani ucitelka fika slova a soucasné zvedne
| do vysky ter¢ se spravnym pismenem (licem od déti) -
i mekkeé a tvrdé souhlasky
obojetné souhlasky (vyjmenovana slova)
3. Zaci reaguji polohou rukou (po kazdém slové uvolni ruce dolu)
4. pani ucitelka otodi svuj ter¢ smérem k détem
5. kdo udéla chybu — jiz dal nehraje a sedne si
nakres I Y
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Didaktické hry - M

KDO DRIVE * %

FaL

o pocetni pameét

o soustredéni

rozvijena
oblast o Qrientace v prostoru
o rychlost reakce
pomucky o 4 terCe v barvé druzstev
ocet y
P i trida
nracu
1. Zaci se rozdéli do 4 druZstev a stoupnou si do zastupu
2. prvni dité v kazdém druzstvu drZi v ruce barevny terc
3. ucitel frekne priklad a prvni Zaci v druzstvech maji za ukol reagovat
- 4. kdo zna vysledek, zvedne svUj ter¢ jako znameni a po vyvolani je]
ravidla )
F fekne nahlas
5. pokud je vysledek spravny, odejde si sednout do lavice
6. hraci z ostatnich druzstev se posunou na posledni misto v druzstvu
7. které druzstvo je jako prvni bez hracu, to vyhrava
hraci plan

O @ @ @
O ® @ @
O @& @ @
O ® @ e

druzstva




Vyuziti metodiky strukturovaného uceni u klientd s poruchami autistického spektra

Didaktické hry - M

KDO JE VETSI - DREP "
o orientace na plose
rozvijena o orientace v Ciselné radé
oblast o soustfedéni
o matematické mysleni
o karty s ¢isly 10 az 100 (dle poctu déti ve skupiné — Cisla se mohou
pomucky opakovat)
o karty s ¢isly jiného charakteru — napf. nasobky, licha a suda ...
ocet
o tfida
hracu
1. kazdé dité si na triko pfipevni kartu s cislem
2. déti chodi po krouzku (po tfidé) a zpivaji nebo fikaji fikanku
3. p.uc.zazvoni na zvonecek a fikd : , kdo ma cislo vétsi nez 60, udéla
| drep”
pravidla | | | |
4. déti pokyn provedou a navzajem kontroluji, zda skutecne drepi jen
70, 80, 90, 100
5. podobné nasleduji pokyny , Kdo je mensi nez 20 zvedne pravou
ruku.”, , Kdo ma liché cislo, sedne si na zem” ...
o - E - -
o misto karet s ¢isly na pfipevnéni na tricka lze vyuZzit samolepici
Stitky
Dalsi ... o L . . . . :
o |ze vyuzit i v rdmci jinych pfedmétd a pfizplsobit tomu typ otazek
a obsah karticek




Didaktické hry

Magr. llona DOHNALOVA

KDO MA BARVU — DREP ® %
= rychlost pohybové reakce
rozvijena : ,.
= zrakova a sluchova pozornost
oblast | |
o Qrientacl v prostoru
1. barevné terce v nékolika zakladnich barvach
omiicky 2. terCe s obrazkem trika, teplakd, tenisek
r ,
3. pistalka
POCet |\ upina 7akd s PAS
hracu

1. Zaci se volné pohybuji po plose

2. pedagog da zvukovy signal a ihned zvedne nad hlavu 1 terc barevny
a 1 ter¢ se symbolem obleceni (napf. Cervena + triko)

3. zaci maji za ukol bleskové shlédnout vlastni obleceni a reagovat
na zvednuté ter¢e = pokud maji na svém triku Cervenou barvu,
musi si co nejrychleji drepnout

| 4. paklize na svém triku ¢ervenou barvu nemaji, zGstanou stat
Popis 5. pokud nékdo chybuje, mize byt ze hry vyloucen

Obmeéna

1. pokud je néktery zak pohybové limitovany, muze byt nominovan
do role pomocného sudiho a zapisovat poradi vyloucenych zaku

2. je mozné na znameni provést jiny typ pohybu misto diepu = klek,
leh na zada, stoj ve vyponu apod.




VyuZiti metodiky strukturovaného uceni u klientt s poruchami autistického spektra

Didaktické hry - Cj

PAavouk * %
o slovni zdsoba (Cj, Aj, Nj)
rozvijena o
o soustredeni
oblast
o pameét
- o papir |
omuc
p d o tuzka
ocet
S tfida
hracu
1. déti dostanou pracovni list s ndkresem prazdného pavouka (nebo si
jej namaluji do sesitu)
| 2. ucitel napise na tabuli do stfedu téla néjaky pojen (napf. PES)
pravidla

3. déti maji za ukol ke kazdé noze napsat cokoli, co se stredovym

slovem souvisi

4. |ze vyuzit nejen v Cj, ale i pfi vyuce ciziho jazyka

BOUDA

nakres TS —'_\
uSi

BRICHO
BLECHY




Mgr. llona DOHNALOVA

Didaktické hry - M

POCETNI DOMECEK b
o = orientace na plose
rozvijena o
= soustredeni
oblast S
=  pocetni mysleni
.k = 3kolni tabule + kridy
omUc |
; d = tabulky nebo list papiru
pocet ,
Trida
hracd
1. na tabuli nakresleny domecek s naznakem prikladu
vidla 2. kazdy si na svou tabulku vypise vsechny varianty prikladd, které Ize
P vytvorit a vypocita
3. pak si ve dvojici tabulky vyméni a zkontroluji vysledky
Tabule
4
2 3 déti vypiii:
i 3 O+ 3=
hraci plan 0 1 2+ 3=
4 + 3 =
3+ 3=
1+3=




Vyuziti metodiky strukturovaného uceni u klientt s poruchami autistického spektra

Didaktické hry

POHYBOVE PEXESO * %

= znalost jmen spoluzaku

= orientace v prostoru

Rozvijena .
J = pohybova koordinace
oblast

= pamét a zrakova pozornost

=  motoricka imitace

Pomucky = papirovy ksilt (klasicka ksiltovka)

Pocet

hra0) skupina Zaka — néktefri s PAS (Aspergerav syndrom)

1. 2 déti — hraci — odejdou za dvere
2. zbytek tfidy se rozdéli do dvojic, kazda dvojice si vymysli urcity pohyb
(vzpazit, vzpazit do stfidky, ruce v bok, zvednou nohu, zatleskat ...)

nak se dvojice promichaji

4. hrdci se vrati z chodby, postavi se na zvysenou plochu (aby méli
rozhled) — napf. klek na Svédskou bednu

5. jeden z hrac¢a dostane od pedagoga kSilt jako symbol poradi hry

Poplis 6. kdo ma na hlavé ksilt, ten je aktivni a hada dvojice

7. jakmile odehraje, sejmesik3ilt z hlavy a nasadijej na hlavu spoluhrace

(spoluhrac pokracuje)

8. zanou hrat — postupné fikaji jména 2 déti (jako by otacely klasické
karticky pexesa) a déti pfedvedou svdj pohyb

9. kdyz maji oba ¢lenové vybrané dvojice stejny pohyb, jdou se zaradit

jako spravna dvojice za pfislusného hrace (ziskal bod)

10. postupné vyberou v3echny dvojice
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Didaktické hry

RyBicky |. * %

= orientace na plose

rozvijena L
= soustredeéni
oblast |
=  matematicke mysleni
= Skolni tabule
pomucky :
=  malé tabulky
ocet
P trida
hracu
1. na tabuli nakreslené siluety 10 kaprl, kazdy ma na sobé napsane
Cislo
eSS 2. vedle kaprt jsou napsané piiklady — pouze 9 priklad(

3. déti maji za ukol vypocitat priklady, pfifadit jim kapfiky a do krouzku
napsat cislo, které ma na sobé kapr., jehoz nebylo mozno pfrifadit
4. déti pocitaji mezisoucty na tabulce

na tabulku si také mohou psat vysledky pocitani a pak si ve vysledcich
vyskrtat nabidku z kapru

6. posledninepouzité Cislozkapramohou také natabulce zakrouzkovat

Dalsi ... Prikladd musi byt o 1 méné, nez kapru s vysledkem




Vyuziti metodiky strukturovaného uceni u klientd s poruchami autistickéno spektra

Didaktické hry - M

Rysicky Il * W
rozvijena . postr?hoyarwl Cislic
o = soustredeéni
oblast « vizuomotorickd koordinace
= udice s magnetem
pomucky = papirové rybicky na rubové strané opatrené cislicemi
= kruh na cviceni (¢i jind pomucka znazoriujici rybnik)
pocet ) , |
1 (postupné cela skupina)
hracd
na zemi jsou rozlozeny papirové rybicky, které jsou na licove strane
barevné provedené a opatiené magnetem (kovovou sponkou),
oravidla na rubové strané maji napsané velké cislice
2. dité postupné lovi rybicky, po uloveni pfecte cislici na druné strane
3. mnozstvi ryb i obsah rubové strany ind.pfizpusobime
hraci plan D@
&>
= mozno hrat i formou soutéze
- za chyceni ryby 1 bod, za spravné precteni 1 bod
Dalsi ... - vysledky pfi soutézi zapisujeme do tabulky
= narybi¢kach mohou byt i seskupeni bodt, pismena, slabiky, pocetni
priklady a jiny obsah tykajici se uciva
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Didaktické hry

RETEZ * %

o pocetni mysleni

rozvijena o soustfedéni
oblast o jJemna motorika
o P-L orientace
o karty s priklady na pevnéjsSim podkladu
pomucky o papir (ha ném mfizka pro zapis)
o tuzka
o e
déti sedi na patach (kleci, na polStarcich) v kruhu na zemi
pani ucitelka rozloZi do stfedu kruhu karty s priklady rubovou
stranou nahoru
. na pokyn si kazdy vylosuje 1 priklad a kartu si vezme k sobé
4. na pokyn kazdy vypodita svuj priklad a pouze vysledek zapise
na papir
5. nazvukovysignal ,,vyména” kazdy posle svou kartu vpravo po kruhu
pravidla a od levého souseda si pfevezme jeho kartu a opét pocita

6. vysledky pisSeme do sloupecku na papir (pro lepsi orientaci)

8. nékdo ze zdatngjSich poctart precte svuj priklad, jeho soused také

9. od téchto cisel zacneme kontrolovat vysledky — pfi nesouhlasu

kdyz se k détem vrati jejich ptGvodni priklad, hra konci

a vsichni si podle vysledk( najdou ve sloupci zacatek (kazdy bude
mit tato dvé cisla v jiném misté sloupce)

spolecné najdou spravny vysledek

nakres




Viyuziti metodiky strukturovaného uceni u klientu s poruchami autistického spektra

Didaktické hry - M

TVARY * %
e s o pocetni predstavy
rozvijena L .
Sl o prostorova predstavivost
o sluchova pameét
o geometrické tvary
pomucky o télesa
o zidle pro vsechny deéti
— trida
hracu

1. détisedivradeé vedle sebe na Zidlich na jedné strané tfidy — na druhé
strané tfidy (na koberci) jsou rozloZzené tvary (nebo télesa)

2. ucitel sedi u prvniho ditéte- posSepta mu do ucha nazev
geometrického tvaru (télesa) — podobné jako pfi hfe na tichou
postu

3. dité slovo ,posle” dal po radé

pravidla 4. posledni dité v fadé se zvedne, dojde na druhou stranu tfidy
a slySeny tvar vyhleda a zvedne tak, aby je] vSichni vidéli

5. spolecné provedou kontrolu, zda nazev doputoval spravné

6. vSechny déti si poposednou o 1 zidli a toto dité se posadi na prvni
zidll hned vedle ucitele

/. tak se postupne vsichni vystfidaji v roli prvniho posluchace,
prabéznéeho posluchace i hledace tvaru

E 1
[ ‘_I
O
> 1
hraci plan E HH
- .
O
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Didaktické hry — Cj

ABECEDA -
o verbalni mysleni
rozvijena o
o soustredéni
oblast
o pamét
pomucky o dle potreby zakd{ ve tridé vyvéseny prehled uciva (abeceda)
pocet >
trida
hracu
1. tfidu rozdélime na skupiny (cca a 6-7 Zacich)
2. kazda skupina ma za ukol seradit se podle abecedy do rady
a — podle krestnich jmen
b — podle prijmeni
c — kazdy si vymyslet jedno zvife a podle jejich nazvu
pravidla d — pocate¢ni pismeno bydlisté
3. za kazdy zadany podukol dostava druzstvo body
Pokud to zakdm pomUze, mohou zpocatku v ruce drzet tabulky
a na né si pribézné psat , klicové” (své jméno, vymyslené zvire ...)
Tutéz hru Ize hrat i v jinych predmeétech :
»= fazeni &iselné rady
Dalsi ... |
= data narozeni
= velikost ...




Vyuziti metodiky strukturovaného uceni u klientd s poruchami autistickéno spektra

Didaktické hry - M

AUTOBUS rEE
o matematické predstavy
rozvijena o soustredeni
oblast o pocetni mysleni
o pamét

o mazaci tabulka + fix
o krabi¢ka s obrazkem autobusu na celni strané

PORIGERY o zalaminované postavic¢ky cestujicich (cca 10ks)
o po tfidé 4-5 obrazkovych karet se symbolem zastavky
ﬁf;; Zaci tridy
1. Z4ci sedi v lavicich a maiji pred sebou mazaci tabulky s fixem
2. ucitelka drzi v ruce krabicku s obrazkem autobusu a zacina
vypravet :
-, do autobusu nastoupili 2 lide”
-, na zastavce u okna 1 vystoupil a 3 nastoupili”
-, na zastavce u polstarkda 2 vystoupili a nikdo nenastoupil”
oravidla -, na zastavce u kulicek + 1 vystoupil a 4 nastoupili”
-, kolik lidi dojelo do cilové stanice”

3. soucasné s vypravénim dava do krabicky (nebo ubira) prislusny
pocet zalaminovanych cestujicich

4. 7aci si pribézné na tabulce zaznamenavaji mezisoucty

5. v cili napiSi na tabulku velky vysledek a tabulku zvednou nad
hlavu

6. Zaci se spravnymi vysledky dostavaji odmeénu

&\ &




Mgr. llona DOHNALOVA

Didaktické hry - Cj

BEHACI DIKTAT x = -
o orientace v prostoru
- o soustredeni
rozvijena . -
- o verbalni pameét
o zrakova pamet
o ucivo Cj
pomucky o karty s textem diktatu
pOf‘iet cela trida
hracd
1. pred startem rozmisti ucitel po tridé nékolik karet, na nichz jsou
jednotlivé véty (u mladsich zakua slova) — viditelné
2. na tabuli je viditelné napsané cislo s poctem hledanych vet
(hledanych slov) — aby kazdy védél, kolik vét ma najit
Zaci jsou v lavici a maji pfipravené sesity a tuzky
iaididia 4. ucitel odstartuje a zaci se rozejdou po tfidé — vyhledaji kartu
s vétou, prectou si ji (musi zapamatovat) a hned se vraci do lavice
a vétu zpameti napisi
5. paklize si nepamatuji cely text, mohou se ke karté vratit opakovaneé
dle potreby
6. postupné zaci chodi po tridé a prepisuji si vsechny vety
7. kdo ma napsané vsechny véty, sesit odevzda
NalE 1. NESMI si brat sesit s sebou ke karté (musi skutec¢né psat zpameti)
2. NESMI na kartu sahat, pfendavat ji ¢i schovavat — ta musi zustat
viditelna i pro ostatni spoluzaky




ViyuZiti metodiky strukturovaného uceni u klientd s poruchami autistického spektra

Didaktické hry - M

BinGO * % %

o matematické mysleni
rozvijena o soustredéni

oblast o pamet
o pohotovost

o zdznamoveé karty pro kazdého zaka

pomucky y il
pocet celd tfida
hracu
1. kazdy zak ma 1 hraci kartu
2. ucCitelka diktuje priklady, Zaci je zpaméti vyiesi a do prislusSného
pole napisi pouze vysledek
3. vzdy plati pravidlo — v jednom Fadku procvi¢eni jednoho typu
prikladu
- 1. fadek — priklady typu 550 - 50, 230 - 10
pravidla . . radek — 10x10, 8x2

2
- 3.fadek - 228 +6,315+9
4.radek —81:9,15:3

- 5. fadek — ¢islo o 20 vétsi nez 380, o 30 mensi nez 420

4. po dokonceni karty si zaci ve dvojici karty vyméni a spolecné s p.
uc¢. zkontroluji — kdo ma vse spravné, ma BINGO a vyhrava drobny
pamlsek

hraci karta




Mar. llona DOHNALOVA

Didaktické hry - M

NA ELEKTRIKU %%
. pocetni mysleni
rozvijena B Damet
oblast . DOZOrnost
. reakce na signal
pomucky » mazaci tabulka
ocet . £
P e tfida — rozdéleni na skupiny po cca 4-5 Zacich
hracu
1. kazda skupinka 4-5 se chyti za ruku v fadé (vytvofi elektricky obvod)
— prvni dité stoji u pedagoga
2. ucitel fekne napf. ,360 : 10 : 6 = 6" (soucasné na tabulku
zaznamend symbol — napt. ,Byla to pravda — zakresli O — byla to
leZz — zakresli Sipku nahoru)
dl 3. prvni zak v fadé reaguje podle toho, zda je tvrzeni pravdivé Ci nikoll
ravidla _ ,. o . s . ,,
i 4. pokud je tvrzeni pravdivé, pak nic nedéla a tato , nic reakce” se
ofeda v fadé a posledni Zak ve Ctvefici také nic neudéla
5. pokud je tvrzeni lez, pak prvni zdk zmackne ruku sousedovi, ten
dale a posledni Zak ve Ctvefici zvedne ruku nad hlavu
6. po prob&hnuti viny a kontrole jde prvni zak na konec Ctverice a hra
pokracuje - postupné se vsichni vystfidaji v roli poctare
nakres \




Vyuziti metodiky strukturovaného uceni u klientd s poruchami autistického spektra

Didaktické hry - M

SIFRA W
rozvijena : pocetvm rlﬂy?lem
o o soustredeéni
et o orientace v plose
= velka tabule
pomucky o papir (mala tabulka)
o tuzka
ocet
P o tfida
hracu
1. na tabuli je predkresleny zakladni obrazek , kalkulacky”
2. do obdélnikového okénka nahore se vpisuje rtzné cislo
3. do kulatého okénka lze napsat rdzné znameénko (+ x)
4. ucitel fekne ,Rada” a détivypocitaji (6x3, 5x3, 4x3) a zapisi vysledky

na papir bez ¢arek mezi (takze zapis bude vypadat 181512)

5. ucitel frekne , Diagonala” a déti vypocitaji (6x3, 8x3, *x3) a zapisi
vysledky na papir bez ¢arek mezi (takze zapis bude vypadat 1824%)

pravidla 6. pokud se v fadé, sloupci nebo diagonale objevi symbol kfizku
nebo hvézdicky, napisi déti tyto znaky misto vysledku

7. ukazovatkem vzdy ukazujeme od toho sméru, kde maji déti zacit
— takZze muaze byt ukazovat na levy horni roh a pak bude diagonala
shora vlevo doprava doll (tedy 1x3, 5x3, 9x3)

8. postupné stridame pokyny ,fada, sloupec, diagonala” 1 sméry —
zleva, zprava, shora, zdola ...

9. zvysledkd jim vznikne urcity kod (Sifra)

/

ukazovatko

nakres




