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ITT - jak to ma vypadat, rozvrzeni atd.

* Nechvalit mezi kroky

* Nereagovat

* Posilovat, ale pozor ne po chybé

* Mit uklizené prostredi

* TS jen jednou, pak uz jen ucite

* Posileni dle ditéte (zetony, nebo odmeéna hned)



Kdyz se s ITT zaCina

* Neni to véc, kterou vétsinou zacnete hned po zacatku programu
* Je potreba stolecek naposilovat

* Nejprve se u daného stolecku hraje-aby jej mélo dité rado

e Zacina se jednoduchymi ukoly, které déti umi a na FR1 (fixed ration)-
tedy po kazdém pozadavku odmeéna (viz dale)

* Méla by byt jen odména na ITT, jinde by ji dostat nemél
e Postupné se pridava dle tolerance ditéte (viz ukazka)
e Ultimatni cil: dité se chce ucit a nepotrebuji odmeénu, je tam rado!



PCHuUITT

-unik z ITT



Bezchybné uceni

Ve 4 krocich (1 trial ma 4 kroky):

1. PROMPT - pokus s promptem (SD+prompt)

2. PRENOS (od pokusu s promptem k pokusu bez promptu, tedy SD +
zadny nebo mensi prompt)

3. ROZPTYLENI (distraktor) — 2-3 zndmé/zvladnuté dovednosti
4. TEST (kontrola) (zjiStujeme, zda se podafril prenos)



Zakladni programy v ITT

 Motoricka imitace

Ucite dle toho, co je v ITP (motoricka imitace s predmeétem, bez
predmeétu-hruba jemna motorika, imitace vice pohybu apod.)

Je to jedna z prvnich véci, co se na ITT uci

Procedura je jednoducha, pouzivaji se fyzické prompty ze zacatku,
casem vizualni prompt

-ukazka



Zakladni programy v ITT
* Prifazovani

* Je to jeden z prvnich programu, co se otevira dle dovednosti ditéte

. prirazuje se 3D predmét ke stejnému 3D predmetu, poté stejné
obrazky nebo podobné predméty v poli 4, 6, 8 atd. (opét dle ITP
Vaseho klienta)

- prompt: fyzicky pripadne gestem
- ukazka



Zakladni programy v ITT

* Receptivni instrukce a receptivni identifikace
. pozor plete se!

- Receptivni instrukce: napr. “(za)tleskej-bacha na zadupej, mave;
atd.).

- Také se otevira jako jeden z prvnich programu

- Prompt je fyzicky, posléze imitacni

- Pozor na to, abyste pri zvladnuté instrukci nepromptovali imitaci
(Casta chyba)

- Viz: ukazka



Zakladni programy v ITT

- Receptivni identifikace: pozadavek “ukaz, podej”- ze zacatku
doporucuji pouzivat jeden druh Sd-plete se jim to.

- Dle dovednosti ditéte pak prejdete na vice druht Sd (nebo
neprejdete)

. prompt je fyzicky, gestem

- viz ukazka



Zakladni programy v ITT

* Takt
* Neni to vétSinou jeden z prvnich programd, ktery se otevira

* UCi se takty podstatnych jmen, sloves, takty pridavnych jmen,
povolani, mist atd. —zalezi na tom, na jaké urovni je klient (EFL versus
VB Mapp/EBIC).

e Uceni: Vokalni prompt Ci prompt znakem



Zakladni programy v ITT

LRFFC

Pokrocilejsi program, uci se napriklad kategorie, funkce, otazky co,
ktery a kdo, Casti atd. (takt+receptivni identifikace) v poli karet

Pro deti minimalné na levelu 2

Uceni: prompt gestem vetsSinou staci, pripadné vokalni (dité uz musi
umet takty napr u funkce)



Zakladni programy v ITT

* Intraverbal

* Nejslozitéjsi ¢ast reci, muze se ucit napr. funkce, kazdopadné ted se
jiz pouziva manual EBIC (The Early Behavior Intervention Curriculum),
kde se to uci pomoci taktl a pak se prechazi do intraverbal()

* JiZz neni uplné efektivni ucit nazpamét ¢asti, kategorie a délat webbing
(dité to pak neumi generalizovat).



Zakladni programy v ITT

Echoicky program

-u€eni: muzete pouzit posileni béhem echa-davate 3 krat Sanci, pokud
da -posileni, pokud neda zvladnuta dovednost, predtim to muze byt v
ARP



Nékteré dulezité terminy

Co je baseline-neopravuje se a neposiluje

Co je test za studena

Denni list dovednosti

Prompty-sniZovat sniZzovat a snizovat-ZAKLAD a CASTA CHYBA!
Test uchovani

Odlisné posilovani-domluvit s rodinou



Nékteré dulezité terminy

. Chyba-co je chyba

- Jak casto ITT a délka

. RUzné barvy karticek

. Bezchybné uceni a proc



Formulare na ITT

e Viz disk

TRENINK!



Rozvrhy posileni

jaké reakce budou posileny, jak casto

dilezité je posilit pokazdé u u¢enych/novych polozek
nepretrzité (continuous) vs stridavée (intermittent)
nepretrzité rozvrhy vytvari silné pouto mezi instrukci a reakci
(pouziva se u novych)

Casteji pouzijete stridavy rozvrh posilovani (silnéjsi udrzeni
dovednosti, vyssi mira odpovedi

ratio vs interval



AVAR IV 4 4

4 nejcastejsi rozvrhy posileni (stridavé)

FIXNI VARIABILNI
RATIO FR VR

(pFesny pocCet reakci) (neurcity pocet reakci)
INTERVAL Fl VI

(pfesné dany Cas) (neurcity ¢as)

- nejcastéji vyuzivame VR



Cviceni
dodrzovani rozvrhu posileni
vypocitani VR

neignorujte VR!



Token systém (zetonovy systém)

odmenovy system, navrzeny pro behavioralni zmenu, ktery identifikuje
specificka chovani k posileni, médium vymeny (tokeny, body, apod.) a
finalni posileni

token = zeton

Materialy: tokeny, token tabule, finalni Zzeton, menu/konkrétni posileni

NEN{ TO VIZUALIZACE UKOLU

- Tokeny funguji pouze tehdy, pokud jsou konzistentné parovany s finalnim
posilenim, pro které musi mit student motivaci. Stavaji se posilenim, které
muze byt vyménéno za “dobré véci” (hry, aktivity, jedlé, atd.)



Pravidla

- Zetony jsou na token tabuli umistovany r(izné (nemusite zaplnit cely fadek
a pokracovat na druhy, zetony davate vlevo i vpravo, nahoru i dolu atd.)

- Studentovi nerikame dopredu, za co pracuje — davame vybrat z MENU az
po nasbirani tokenu (vic odpovida aktudlni motivaci)

- Béhem prace nepripominame, zZe pracuje, aby ziskal MENU/posileni
(nechceme uplacet)

- Kolik je potreba nasbirat tokenu urcuje terapeut, student nevi — chceme
dosahnout konstantni prace diky variabilité, ne pomalych reakci, ztraty
pozornosti nebo motivace v pocatcich prace a navyseni az ke konci tabulky.



Pravidla

-V pribéhu opravy chyby tokeny neddvame, pokud se jedna o zvladnutou dovednost (po
oprave chyby dame jesté jinou instrukci, jejiz splnéni mizeme posilit tokenem)

- Za vyjimecneé dobrou odpovéd muzeme dat bonusovy token, pfi posilovani
novych/ucenych cilll mGzZzeme posilit vétSim mnozstvim tokent (2-3 zZetonky)

- Kazdé doruceni tokenu doprovazime socialnim pozitivhim komentarem (dobra prace,
anooo, je to lev, parada, vynikajici)

- Tokeny nikdy neodebirame za chybu (to by byl trest)

- Béhem casu, po ktery ma student posileni se snazime s nim interagovat (pokud se
nejednd vyloZzené o aktivitu, kterou chce délat sam a to je posilujici) a Ucastnit se (zpivame
spolecné, komentujeme video s nadSenim, kreslime si s nim apod.)



Pravidla

- Tokeny z tabule se snazte odstranovat hned po predani posileni, klidné nenapadné pod
stolem (aby odebirani tokenl neznacilo konec ¢asu s posilenim a nebylo tedy averzivni)

- Jestlize zjistime, ze si student nedokaze z nabizenych posileni vybrat, zaradime vice
parovani v NET a hledame nové motivatory, pripadné zmensime pocet nabizenych posileni
(nékdy mnoho stimuld muzZe blokovat rozhodovani)

- Terapeut mlze ménit nabidku, aby se vyhnul vybéru pouze jednoho konkrétniho posileni
(snazime se o variabilitu) a zaroven, aby se nesnizovala sila nabizenych posileni

- Davejte si pozor, abyste token dorucovali skutec¢né za spravnou odpovéd/reakci (u nové
ucenych muze byt s promptem), stejné tak nedorucovat token za reakci doprovazenou
problémovym chovanim (opravit jako chybu)



Token tabule




Tokeny

Finalni Token
Tokeny:

+okeny




Zavedeni tokenu - kroky

1)

2)

3)

4)

Zavedeni MENU (tac s posilenimi) - vybér + vraceni zpét /
pripravena pozice (tac nejprve na stole, poté pod stolem)

Zavedeni finalniho tokenu - signal pro predani tabule a moznost
vybéru z MENU, ze zacatku ne vic nez 5 dalSich zetonu + finalni
Zavedeni dalSich Zetonu (pro ziskani pripraveni pozice), alespori 5x
pred zvysenim kritéria

Zavedeni instrukci - 1-3 zeton na tabuli, 4 ziska za pripravu, finalni za
1 instrukci + pripraveni se/odevzdani tabule >> 1 instrukce = 1 Zeton

POZOR s navySovanim tokenu je vhodné navysit také odménu.



poté jiz navysujeme pocet instrukci, které student musi zvladnout, aby
dosahl na zeton
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- jakmile se vSak dostaneme na urcity pocet zetonu, uz je tézké
pridavat posileni (50 kousku orisku? To je moc) - pridame poté na
menu posileni cenovku, takze telefon s pisnickou bude stat napriklad
30 Zetonu, sliz bude za 20 Zetonu apod.)



Tipy

- nenechavejte tokeny na stole tak, aby student védél, kolik jich musi ziskat (méjte
je schovany napriklad v hrnicku)

- ruku do hrnicku pro tokeny davejte az ve chvili, kdy student zareaguje a znovu se
pripravi

- ujisteéte se, ze student vzdy prichazi do kontaktu s tokeny, které jsou mu
dorucovany (sam si je prilepi) - alespon ze zacatku

- za cilovou polozku musi vzdy nasledovat zeton, vyuzivejte diferencialni posileni
(lepsi reakce, samostatnéjsi, bez promptu, bez chyb = dostane 2 zetony)



