1 atvejo tyrimas (orientacija erdvéje)

Orientavimasis erdvéje yra natlralus gyvy batybiy gebéjimas, leidziantis pazinti ir nustatyti
savo kino padétj erdvéje bei apibadinti save erdvéje esandio objekto atzvilgiu. Sis
gebejimas mums leidZia judéti pagal jvairias aSis: kairé - desingé, j priekj - atgal arba aukstyn
- Zzemyn. Orientavimasis erdvéje yra susijes su mokymusi skaityti, rasyti, numeruoti ir
skaiCiuoti.

Apibudinimas: Jonas yra 9 mety berniukas. Jam yra sunku atskirti deSine puse nuo kairés,
nustatyti daikty buvimo vietg bei orientuotis erdvéje ir judéti.

Raktazodziai: orientacija, erdve, laikas, kinas, situacija, lateralumas, organizacija ir
suvokimas.

1 jrankis

1. Pavadinimas: labirintai

2. Naudojant §j jrankj galima nustatyti suvokimo, motorikos, socialinio ir
asmeninio lygmens sunkumus. Taip pat Sis jrankis padés tobulinti tam tikrus
vaiko gebéjimus, pavyzdziui, raSymas tiesia linija, skaitymas, atskyrimas, kuri
pusé yra desiné, o kuri kairé, objekty radimas ir orientavimasis erdveéje.

3. Paaiskinimas, kaip naudotis Siuo jrankiu
Naudodamasis pateiktomis nuorodomis, mokinys turi sekti keliu, kol pasieks
iSéjima.

4. Rezultaty aiskinimas
Rezultatus gausite panaudoje korekcijos Sablong (antrasis paveikslélis). Jei
vaikas suklysta daugiau nei 4 kartus, tai reiskia, kad jis turi rimty erdvinés
orientacijos sunkumy.

What dress is Maria going to wear? What dress is Maria going to wear?
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5. Raktazodziai: padétis, vieta, atstumas, pradzia ir pabaiga.

2 jrankis



Pavadinimas: simetriniy figlry pieSimas

Naudojant §j jrankj galima nustatyti suvokimo, motorikos, socialinio ir
asmeninio lygmens sunkumus. Tokio pobudzio veikla ne tik lavina orientacijg
erdveéje, bet ir stimuliuoja démesj, todél ji gali bati labai naudinga dirbant su
vaikais, kurie turi arba gali turéti démesio sutrikimy.

Paaiskinimas, kaip naudotis Siuo jrankiu
Sj jrankj galima naudoti trimis biadais: 1.
,Praktikuokités sukurdami figirg, simetriSka
duotai figlrai. 2. IS pavaizduoto modelio
sukurkite dvi simetriSkas figoras. 3.
Sukurkite savo pieSinj, i$ kurio suformuosite
simetriSkg figirg. Svarbu nuosekliai piesti
ant kiekvieno trikampio taip, kad atsirasty
norima figdra.

Rezultaty aiSkinimas

Kairéje puséje pavaizduota figira tai Sablonas, skirtas koreguoti vaiko piesSinj
ir nustatyti rezultatus. Kai vaiko pieSiniai yra iStaisyti, galime pamatyti vaiko
erdvinés orientacijos lygj.

Raktazodziai: simetrija, trikampis, kvadratas, démesys, koncentracija,
orientacija ir regéjimas.

3 jrankis

1.

2.

Pavadinimas: sudoku

Sis jrankis padés nustatyti ar vaikas turi sunkumy, susijusiy su erdvine
orientacija, lateralumu ir démesiu. Jis gerina koncentracijg, mazina stresg ir
nerimg, skatina loginj mgstyma, padeda ugdyti problemy sprendimo jgtdzius
bei lavina atmint;.

Paaiskinimas, kaip naudotis Siuo jrankiu

Klasikinj sudoku sudaro 9x9 matrica, suskirstyta j 3x3 matricas, kuriy
langeliuose reikia sudélioti skaiCius nuo vieno iki devyniy, né vieno i$ jy
nekartojant.

Rezultaty aiSkinimas

SUDOKU ANSWER

Jei vaikas neteisingai suraso daugiau nei puse .
skaiCiy, tai reiSkia, kad jis turi problemy, ;' 2
susijusiy su loginiu mastymu, koncentracija, EEEO
problemy sprendimu ir kognityvinémis [ [5]
funkcijomis. al e[ [ [ 117
Raktazodziai: erdviné orientacija, lateralumas,

démesys, koncentracija ir atmintis.
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4 jrankis



Pavadinimas: Bee-bot robotas

Naudodami §j jrank] galite nustatyti ar vaikas turi problemy, susijusiy su
loginiu mgstymu ir erdvine orientacija.

Paaiskinimas, kaip naudotis Siuo jrankiu

Norint naudoti §j jrankj, pirmiausia reikia sukurti labirintus (pagal pateiktg
modelj arba sugalvoti savo), iSsikelti tikslg (padékite sarj) ir uzprogramuoti
pele, naudojant sekos korteles. Tai galésite padaryti naudodami ant roboto
korpuso esancCius mygtukus. Kai uzprogramuosite pele, paleiskite jg ir
stebékite, kokia trajektorija ji juda. Jei pelé nepasiekia tikslo, iStaisykite klaidas
ir uzprogramuokite jg i$ naujo.
Rezultaty aiSkinimas

I8vadas turi atlikti suauges asmuo. Sis jrankis
padés nustatyti, ar vaikas turi sunkumuy, susijusiy
su matematika, programavimu ir problemy
sprendimu.

Raktazodziai: matematika, programavimas,
eiliSkumas ir problemy sprendimas.

5 jrankis

1.

2.

Pavadinimas: Mindo (stalo zaidimas)

Siuo jrankiu galima nustatyti ar vaikas turi sutrikimy, susijusiy su regimuoju
suvokimu, démesiu ir koncentracija, planavimu, mgstymu bei ranky ir akiy
koordinacija.

Paaiskinimas, kaip naudotis Siuo jrankiu

Pirmiausia reikia i8sirinkti pagrindine kortele, pagal kurig turésite sudélioti
pavaizduotg rastg. Korteles galima déti horizontaliai arba vertikaliai. Be to,
korteliy priekiné ir uzpakaliné pusés yra skirtingos. Gali atsitikti taip, kad
déliodami korteles suprasite, jog su likusiomis kortelémis jums nepavyks
uzbaigti pasirinkto rasto. Neretai tenka viskg pradéti i§ naujo. Zaidimas
baigiasi tada, kai pavyksta atkurti tokj patj spalvy rasta, koks pavaizduotas
pasirinktoje pagrindinéje korteléje.

Rezultaty aiSkinimas

Sis jrankis padés nustatyti ar vaikas turi sunkumuy,
susijusiy su erdvine orientacija.

Raktazodziai: regimasis suvokimas, démesys,
koncentracija, planavimas, mgstymas bei ranky ir
akiy koordinacija.




