7 atvejo tyrimas (recepcinés ir ekspresinés kalbos sutrikimas)

Recepcinés ir ekspresinés kalbos sutrikimas - tai kalbos raidos sutrikimas, turintis
jtakos vaiko gebéjimui suprasti ir tinkamai vartoti kalbg. Sj sutrikimg turintiems
vaikams gali bati sunku suprasti Zodine ar raSytine kalbg, vykdyti nurodymus ir
aisSkiai reiksti savo mintis bei idéjas. Jiems gali kilti sunkumy, susijusiy su zodynu,
gramatika, sintakse ir bendravimu. Recepcinés ir ekspresinés kalbos sutrikimas gali
turéti didelés jtakos vaiko akademinei ir socialinei raidai, taiau anksti nustacius §j
sutrikimg ir jsikiSus logopedams, daugelis vaiky gali gerokai patobulinti savo kalbos
jgudzius.

Aprasymas: Domas yra penkeriy mety berniukas. Jis gyvena su tévais ir vyresniuoju broliu.
Domas gimeé pilnai iSneSiotas, nédtumo metu nebuvo jokiy komplikacijy, jis laiku pasieké
visus raidos etapus. Domo tévai teigia, kad mazdaug 12 ménesiy amZzZiaus jis pradejo
Sneketi ir vartoti keletg ZodZiy, taiau mazdaug 18 ménesiy amziaus jo kalbos raida sustojo.
Domo tévai sunerimo, kai iki 24 ménesiy amziaus Domas nebevartojo dviskiemeniy ZzodZziy
junginiy. Domas sunkiai supranta ir laikosi paprasty nurodymy ir sgvoky, o bendraudamas
dazniausiai vartoja pavienius ZodzZius. Jo kalbai budingas ribotas Zodynas, nenuoseklus
gramatiniy Zymeny vartojimas ir sunkumai su Zodziy paieSka. Domui taip pat sunkiai sekasi
bendrauti su kitais Zmonémis, pavyzdziui, kalbéti eilés tvarka, pradéti ir palaikyti pokalbj.

Raktazodziai: recepcinés ir ekspresinés kalbos sutrikimas, socialiniai jgudZiai, bendravimo
jgudziai

7 atvejo tyrimas: recepcinés ir ekspresinés kalbos sutrikimas

Zemiau pateikti Zaidimai — tai jrankiai mokytojams, padésiantys nustatyti galimus
vaiky kalbos sutrikimus, o vaikams — tai jJdomus ir smagus uzsiémimas.

1 jrankis

1. Pavadinimas: barrier games

2. Sis zaidimas padés nustatyti ar vaikas turi sunkumu, susijusiy su instrukcijy
vykdymu, prieveiksmiy vartojimu ir Zodynu.

3. Paaiskinimas, kaip zaisti Sj zaidima: ,Barrier games® - tai komunikaciniai
Zaidimai, kuriuose zaidejai turi duoti ir vykdyti konkreCius nurodymus, kad
sukurty bendrg paveikslélj ar struktarg. ,Barier games” pavyzdys:

e Kiekvienam zaidéjui duodamas fonas ir identiSkas paveiksléliy korteliy
rinkinys.

e Tarp zaidéjy yra barjeras (pvz., knyga), kad jie nematyty vienas kito
fono arba to, kg daro kitas zaidéjas.

e Tada vienas Zaidejas fone iSdélioja pasirinktus paveikslélius ir duoda
kitam Zaidéjui nurodymus, kuriuos sekdamas jis turi sudélioti
paveikslelius taip pat, kaip Zaidéjas, daves nurodymus.

e Zaidimo pabaigoje barjeras yra pasalinamas, ir Zaidéjai palygina ar
panasiai sudéliojo paveikslélius.

e Tuomet Zaidéjai gali apsikeisti vietomis ir zaisti Zaidima iS naujo.

4. Rezultaty aiSkinimas



Abu rezultatai turéty bati kuo panasesni.

5. Raktazodziai: kalba, instrukcijos, Zodynas, ,Barrier games®, bendras vaizdas.

6. Daugiau informacijos rasite adresu:
https://www.andnextcomesl.com/p/speech-barrier-games.html

2 jrankis

1. Pavadinimas: Simonas sako

2. Sis zaidimas padés nustatyti, kuriems vaikams yra sunku sekti instrukcijas
ir apdoroti Zodine informacija.

3. Paaiskinimas, kaip zaisti Sj zaidimga: vienas asmuo yra Simonas, o Kkiti
Zaidéjai vykdo Simono nurodymus. Stovédamas prieSais grupe Simonas
pasako Zaidéjams, kg jie turi daryti. Zaidéjai turi paklusti visoms komandoms,
kurios prasideda Zodziais ,Simonas sako“. Jei Simonas sako: ,Simonas sako
paliesti nosj“, visi Zaidéjai turi paliesti nosj. Ta€iau jei Simonas sako ,Sokinék®,
prie$ tai nepasakes ,Simonas sako®, Zaidéjai neturi Sokinéti. Zaidéjai, kurie
Sokinéja, iSkrenta iS zaidimo.

4. Rezultaty aiskinimas: Simonas sako - tai zaidimas, kuriame reikia laikytis
konkreCiy nurodymy. Jis gali bati naudojamas siekiant nustatyti, koks kalbos
komponentas yra imliausias ir kaip jis iSvystytas.

5. Raktazodziai: daugiapakopés instrukcijos, Zodiné informacija, recepciné
kalba, instrukcijy vykdymas

6. Daugiau informacijos rasite adresu:
http://www.mytonpark.org.uk/wp-content/uploads/2015/09/Simon-Says-1.pdf

3 jrankis

1. Pavadinimas: atspek kas

2. Sis zaidimas padés nustatyti, kuriems vaikams yra sunku uzduoti ir atsakyti j
klausimus, vartoti apraSomajg kalbg ir daryti iSvadas.

3. Paaiskinimas, kaip zaisti Sj zaidima: zaidimo pradzioje yra pateikiamos 24
kortelés su atvaizdais, uz kuriy slepiasi Zaidéjai. Kiekvienas zaidéjas turi
iSsirinkti vieng kortele. Zaidimo tikslas - nustatyti, kurig kortele pasirinko
prieininkas. Zaidéjai gali uzduoti klausimy, siekdami igsiaiSkinti, kuris
Zaidéjas uz kurio atvaizdo slepiasi. | klausimus galima atsakyti tik ,taip“ arba
,ne“. Klausimy pavyzdziai:

e Arjus esate su skrybéle?“
e _Ar jus neSiojate akinius?”
e Arjus esate vyras?”
Jei kitas Zaidéjas atspéja uz kurio atvaizdo slepiatés, iSkrentate i§ Zzaidimo.
Todél gerai apgalvokite, kokius klausimus uzduodate, kad neiSkristuméte S
Zaidimo piemas.
4. Rezultaty aiskinimas: , Atspék kas“ yra Zaidimas, kuriame Zzaidéjai turi

uzduoti ir atsakyti j klausimus ,taip“ arba ,ne“, kad atpazinty paslaptingg
personazg.


https://www.andnextcomesl.com/p/speech-barrier-games.html
http://www.mytonpark.org.uk/wp-content/uploads/2015/09/Simon-Says-1.pdf

5. Raktazodziai: klausimy uzdavimas, atsakymai j klausimus, apraSomoji kalba,
iSvady darymas, kritinio mgstymo jgudziai.

6. Daugiau informacijos rasite adresu:
https://shop.hasbro.com/en-us/product/quess-who-classic-game/7DEC61D9-5
056-9047-F55F-FC686C17D23F

4 jrankis

1. Pavadinimas: Hedbanz

2. Sis zaidimas padés nustatyti, kuriems vaikams yra sunku uZduoti ir atsakyti j
klausimus, vartoti apraomajg kalbg ir daryti i§vadas. Zaisdami ,Hedbanz"
vaikai lavins savo dedukcinio bei kritinio mgstymo jgudZius.

3. Paaiskinimas, kaip zaisti Sj zaidima: kiekvienas Zaidéjas gauna po lankelj ir
po vieng kortele, kurig turi uzsidéti ant lankelio. Taip pat kiekvienas zaidéjas
gauna po tris Zetonus. Pirmasis Zaidimg pradeda jauniausias asmuo. Jis
apverCia smélio laikrodj ir bando uzduoti klausimy, kad iSsiaiSkinty, kas
pavaizduota jo korteléje. Jei Zaidéjas laiku atspéja, kas pavaizduota jo
korteléje, padeda j bankg vieng iS savo Zetony. Laimi tas, kuris pirmas sudeda
visus savo Zetonus j banka.

4. Rezultaty aiskinimas: Hedbanz - tai Zaidimas, kuriame Zaidéjai turi uzduoti
klausimus ir atsakyti | juos, kad atpaZinty objektg ar sgvokag, esancig ant
kortelés, pritvirtintos prie lankelio.

5. ReikSminiai zodziai: klausimy uzdavimas, atsakymai j klausimus, apraSomoji
kalba, iSvady darymas, kritinio mgstymo jgudziai.

6. Daugiau informacijos rasite adresu:
https://www.spinmaster.com/en-CA/brands/hedbanz/spin-master-games-hedb
anz-family-board-game/

5 jrankis

1. Pavadinimas: istorijy pasakojimo kauliukai

2. Sis zaidimas, padés nustatyti, kurie vaikai turi sunkumy, susijusiy su istorijy
pasakojimu ir Zodynu.

3. Paaiskinimas, kaip zaisti Sj zaidima: yra tris Zaidimy kauliukai, ant kuriy yra
pavaizduoti jvairGs simboliai. Zaidéjy uZduotis yra mesti tuos kauliukus ir
papasakoti istorijg, panaudojant iSkritusius simbolius. Pirmasis Zaidimg
pradeda vedéjas (jei toks yra), asmuo, mokantis pasakoti istorijas, arba
savanoris.

4. Rezultaty aiskinimas: istorijy pasakojimo kauliukai - tai Zaidimas, kurio metu
metami kauliukai su skirtingais paveiksléliais ir i$ jy yra kuriama istorija. Sis
Zaidimas padeda lavinti vaizduote bei koncentracija.

5. Raktazodziai: pasakojimo jgudziai, seka, Zzodynas, istorijos, simboliai,
pasakojimas, vaizduoteé, koncentracija.

6. Daugiau informacijos rasite adresu:

https://www.storycubes.com/en/comment-jouer/
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