Gadijuma izpéte 7 (Uztverosas un izteiksmigas valodas traucéjumi)

Receptivas un ekspresivas valodas trauceéjumi ir valodas attistibas traucéjumi, kas
ietekmé bérna spéju pareizi saprast un lietot valodu. Bérniem ar Siem traucéjumiem
var but gratibas saprast runato vai rakstito valodu, sekot noradijumiem un skaidri
izteikt savas domas un idejas. Viniem var bat gratibas ar vardu krajumu, gramatiku,
sintaksi un socialo komunikaciju. Receptivas un ekspresivas valodas traucéjumi var
batiski ietekmét bérna akadémisko un socialo attistibu, tacu, agrini diagnosticéjot un
iejaucoties ar logopéda palidzibu, daudzi bérni var ievérojami uzlabot savas valodas
prasmes.

Apraksts: Dzeks ir piecgadigs zéns, kur$ dzivo kopa ar vecakiem un vecako brali.
DzZeks piedzima pilnd auguma, gratniecibas laika nebija nekadu komplikaciju, un
vins laikus sasniedza visus attistibas atskaites punktus. DZeka vecaki zinoja, ka
aptuveni 12 ménesSu vecuma vins saka runat un lietot dazus vardus, bet aptuveni 18
ménesu vecuma vina valodas attistiba apstajas. DZeka vecaki saka uztraukties, kad
[[dz 24 méneSu vecumam Dzeks vairs nelietoja divu vardu savienojumus. DZekam ir
gratibas saprast un sekot vienkarSiem noradijumiem un jédzieniem, sazinai vins
parsvara lieto tikai atseviSkus vardus. Vina runai raksturigs ierobezots vardu
krajums, nekonsekventa gramatisko apzimétaju lietoSana un gratibas ar vardu
atgGSanu. Dzekam ir gratibas ari ar socialas sazinas prasmém, pieméram, kartas
uznemsanu un sarunu uzsak$anu un uzturéSanu.

Atslégas vardi: Receptivas un ekspresivas valodas trauc&jumi, socialas prasmes,
komunikacijas prasmes

Sis spéles var bit noderigi riki skolotajiem, lai identificétu iespé&jamos bérnu valodas
traucéjumus, vienlaikus piesaistot un izklaid&jot bérnus.

Riks 1

1. Nosaukums: Barjeras spéles

2. Izmantojot So riku var atklat valodas problémas. Tas var palidzét noteikt
valodas gratibas, kas saistitas ar noradijumu izpildi, prievardu lietoSanu un
apraksto$o vardu krajumu.

3. Instrukcijas / metodologija / ieteikumi, ka izmantot riku: Barjeras spéles ir
komunikacijas spéles, kuras spélétajiem ir jadod un jaievéro konkréti
noradijumi, lai izveidotu kopigu télu vai struktdru. Barjeras spéles piemers:

e Katram spélétajam ir dots fons un identisks attélu karSu komplekts.

e Vini novieto barjeru (pieméram, gramatu), lai neredz viens otra fonu vai to, ko
dara otrs spélétajs.

e Péc tam viens spélétajs uz sava fona vienu péc otra izvieto attélus, pirms dod
otram spélétajam noradijumus, kur izvietot savus lidzigos attélus.

e Spéles beigas barjeru nonem, un fonus salidzina péc lidzibas.

e Pé&c tam spélétaji var apmainities vietam un spélét spéli vélreiz.

4. Rezultatu interpretacija:



Riks 3
1.
2.

Abiem rezultatiem jabit péc iespéjas Iidzigakiem. Sada veida bérnam tiek
piedavats identificét valodas gratibas, kas saistitas ar noradijumu ievérosSanu,
prievardu lietoSanu un apraksto$o vardu krajumu.

Atslégas vardi: valoda, instrukcijas, aprakstoSais vardu krajums, barjeras
spéles, kopigs téls

Saites papildus informacijai:
https://www.andnextcomesl.com/p/speech-barrier-games.html

. Nosaukums: “Uzmini - Kas!” (Guess Who)
. lzmantojot So riku identificét bérnus, kuriem ir gritibas uzdot jautajumus un

atbildét uz tiem, izmantojot aprakstoSu valodu un veikt atskaitijumus.
Instrukcijas / metodologija / ieteikumi, ka izmantot riku: Katrs spélétajs
sak spéli ar tafeli, uz kuras ir 24 cilvéku karikattru attéli un vinu vardi ar
visiem attéliem stavus. Katrs spélétajs no atseviskas karsu kaudzes, kura ir
24 tadi pasi atteli, izvélas karti. Spéles mérkis ir pirmajam noteikt, kuru karti ir
izvélejies pretinieks. Spélétaji parmainus uzdod dazadus "ja" vai "ne"
jautajumus, lai izsleégtu kandidatus, pieméram:

"Vai jusu persona valka cepuri?"

"Vai jusu persona valka brilles?"

"Vai jusu persona ir virietis?"

Péec tam spélétajs izslédz kandidatus (pamatojoties uz pretinieka atbildi),
apgriezot Sos attélus uz leju, I1dz paliek tikai viens. Labi formuléti jautajumi
lauj spélétajiem izslégt vienu vai vairakas iesp&jamas kartis.

Rezultatu interpretacija: Guess Who ir spéle, kura spélétajiem ir jauzdod un
jaatbild uz jautajumiem ar ja vai né€, lai identificétu noslépumainu personazu.
Ja bérns spélé So spéli, var noteikt gratibas uzdot un atbildét uz jautajumiem,
lietot aprakstosu valodu un izdarit secinajumus.

Atslégas vardi: jautajumu uzdoSana, atbildéSana uz jautajumiem, aprakstosa
valoda, secinajumu izdariSana, attéli, ja vai né jautajumi

Saites papildus informacijai:
https://shop.hasbro.com/en-us/product/qguess-who-classic-game/7DEC61D9-5
056-9047-F55F-FC686C17D23F

Nosaukums: Hedbanz

Izmantojot So riku var identificét bérnus, kuriem ir gratibas uzdot un atbildét
uz jautajumiem, lietot aprakstosu valodu un izdarit secinajumus. Spél€jot
Hedbanz, bérni attistis savas dedukcijas prasmes, izmantojot spéles
vienkarso jautajumu un atbilzu metodi. [zdomajot jautajumus, kas novedis pie
atbildém, bérni vingrinas ari savas kritiskas domasanas prasmes.
Instrukcijas / metodologija / ieteikumi, ka izmantot riku: Katram
spéelétajam tiek iedota galvassega, un péc tam katram spélétajam tiek izdalita
viena karte, kas tiek novietota prieksa. P&c tam spélétaji ievieto kartis savas
aproceés, un viniem tiek izdaltti tris zetoni. Vispirms spélé pirmais spélétajs,
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kas bieZi vien ir jaunakais. Tad spélétajs uzsak laika skaitiSanu un uzdod
jautajumus, lai noskaidrotu, kas ir uz tas kartes, kuru vins ir ielicis galvassega.
Ideja ir tada, ka spélétadjam ir jauzdod pareizais jautajums, lai uzminétu, kas ir
uz kartes. Ja l1dz laika skaititaja beigam ir izdarits pareizs minéjums, spélétajs
var panemt karti un méginat vélreiz. Par katru pareizi uzminéto minéjumu
banka tiek ievietots Zetons, un uzvar tas spélétajs, kurs pirmais banka ievietos
visus savus zetonus.

4. Rezultatu interpretacija: Hedbanz ir spéle, kura spélétajiem ir jauzdod
jautajumi un jaatbild uz tiem, lai identificétu objektu vai jédzienu kartite, kas
piestiprinata pie galvas saites.

5. Atslegas vardi: jautajumu uzdoSana, atbildéSana uz jautajumiem, aprakstosa
valoda, secinajumu izdariSana, kritiskas domasanas prasmes.

6. Saites papildus informacijai:
https://www.youtube.com/watch?v=Teyl. MzdZN3A&ab_channel=SpinMa
sterGames

Riks 4

1. Nosaukums: Stastu kaulini

2. lzmantojot So riku jus varat identificet bérnus ar gratibam stastiSanas
prasmeés, seciba un vardu krajuma.

3. Instrukcijas / metodologija / ieteikumi, ka izmantot riku: Spélétaji veido
stastus, izmantojot uz kluciSiem eso$os simbolus. Individuala pieredze
apvienojuma ar izvélétajiem galvenajiem elementiem, ko parstav simboli uz
kauliniem, lauj viniem atklat dazadus stastus un skatijumus uz kadu tému,
radit stastus un nonakt pie apzinatas apmainas. Saciet spéli ar stastu
stastiSanas pamatmehanisma demonstréSanu. Izmetiet tris kaulinus un
dalieties stasta, paradot konkrétos kaulinus atbilstoSa bridi. Demonstr&jumu
var veikt koordinators (ja tads ir), spelétajs, kuram ir pieredze stastu
stastiSana, vai vienkarsi brivpratigais.

4. Rezultatu interpretacija: Stastu stastiSanas kaulini ir spéle, kura ir jamet
kaulini ar dazadiem attéliem uz katras sejas un jaizmanto attéli, lai raditu
stastu. Uz kauliniem balstitas stastu stastiSanas spéles rosina un virza
spélétaju izteli. Stastu kaulini ir spéle, kas palidz atklat valodas, attistit
koncentréSanas prasmes un rosinat iztéli.

5. Atslégas vardi: stastiSanas prasmes, seciba, vardu krajums, stasti, simboli,
stastiSana, iztéle, koncentréSanas

6. Saites papildus informacijai:
https://www.storycubes.com/en/comment-jouer/
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