uhrn pokynu k vyuce a pouzivani piktogramd
s_efrii 'iﬁééstﬁénym predejte piktogramy, které byly vybrany pro jednotlivého
Klienta. \

Dochazi-li ditg do ¥koly, zavedte si segit dennich zprav mezi domovem a $kolou.

Davejte dit&ti domi piktogramy, které probirate, aby mohly byt piipadng i doma
nalepeny na vhodna mista.

3. Pfedméty v bezprostiednim okoli klienta oznadte piislu§nym piktogramem.

4. Do prézdriého seSitu si nalepujte obrdzky (fotografie) a oznacte je piislu$nymi
piktogramy. Vytvofite tak postupné celou komunikaéni knihu,

5. Na jednu stranku sefitu nalepte v&t§i mnoZstvi piktogrami a odpovidajici pikto-
gramy v jiném pofadi na protilehlou stranku. Sleduijte, jestli dit¢ (klient) dokaZe
najit odpovidajici piktogramy.

6. Rozdélte sefit vodorovnd na dvé poloviny. Na homni poloviny strinek nalepte ob-
razky, piktogramy nalepte na dolni poloviny. Vyhledavejte piktogramy odpovida-
jici obrazktim.

7. VyuZijte techniku slabikaf nebo krouzkovych blokd k podpoie tvorby jednodu-
chych vét.

8. PoutZijte vytvofené obrazkové sesity a vyzvéte klienta, aby vam vypravél co vidi.

9. Pisijte piktogramy na zédstéru, pfikryvku, ta¥ky, kabelky, zavéste je na krouZek
na kliCe, atd., aby se usnadnil okamZity pfistup k zobrazenym piktogramém.

10. Navlecte kostky s piktogramy na dlouhy silny drét nebo dfev&nou ty¢inku a pomoz-
te ditcti (klientovi) nataCet kostky tak, aby vznikla obrazkova véta. Jind moZnost
je pruh tvrdsiho papiru se suchym zipem, na ktery dit& lepi potfebné piktogramy
— vétny prouzek.

11. Pripravte si vhodné hry, napf. Loto & Domino a povzbuzujte déti (klienty) k aktivni
ucasti v rdmci skupiny (t¥dy).

12. Pfedvéadéjte dramaticky urcitou ¢innost a vyzvéte klienty, aby ji ukazali na pfislug-
nych piktogramech.

7. Praktické naméty pro vyuku piktogrami
Pii praci zacindme s velice jednoduchymi obrézky, nechceme hned tvofit celé véty.

Z praxe asi v8ichni vime, Ze nejlepsi komunikadni situaci je hra. K tomu by vim
mély pomoci nésledujici ndméty, které byly ovéfeny na mnoha $koldch v nasi repub-
lice. Hlavnim cilem by mélo byt trvalé zlepSovéni funk&niho vyuZivani systému. Ne-
ustale by mély byt zdokonaloviny komunikaéni dovednosti a méla by se povzbuzovat
vzdjemnd interakce.

Pouzivané zkratky
U: ucel ¢innosti.
M: materidl poZadovany pro ur¢itou ¢innost.

P: postup pfi ¢innosti.




C: cil/smysl hry.

Vys.: vysledky nékterych Cinnosti mohou mit nékdy dali pouiti.

V: varianty Cinnosti, které mohou vyhovovat riiznym tlesnym a mentilnim schopnostem,
zpusoby pouZivani materili pfi jinych &innostech,
névrhy na roz8ifovani ¢innosti do jinych oblasti.

a 1. Vyhledavani piktograma

L U: — Porovnavani piktogramu.

M: — Pfedméty ve tfidé oznadené piktogramy. :
— Soubor stejnych piktogramfi oznacenych piedmétil v obdlce (krabicce).
—Lepidlo.

P: — Déti dostanou soubor a kdyZ najdou stejny piktogram na pfedmétu ve t¥idg,

pouziji lepidlo a pfilepi ho vedle pfislu$ného piktogramu.
C: — Nalézt v8echny oznacené pfedméty.

V: - Piktogramy mohou byt rozvéSeny okolo mistnosti a na jejich zadni strané
muZe byt umisténo vZzdy jedno pismeno. Po vypsani vznikne z pismen slovo.
Vyhrava ten, kdo jako prvni toto slovo zjisti. Zabavna skupinova hra pro
schopnéjsi déti.

2. Autobiografie
C: —Vyuka piktogramil vztahujicich se k vlastni osobé a k prostedi.

M: — Album na fotografie s lepivym povlakem stranek, fotografie rodiny uZivatele
u piktogrami, déle obriazky jeho pfatel, domacich zvifat, domova, oblibené
potravy, ndpoju a hracek, piktogramy pro kaZdou fotografii.

mama sestra

Obr. 9

5 Vys.: —Déti budou pot8ieny, a? budou moci ukazat album své roding nebo
navitévnikim tiidy.
: — Album je moZno pouZit k povzbuzeni konverzace o piktogramech z tabulky.

V: - JemoZno sestavit album tfidy vCetné obrazki ze spolecnych vyletl a ndvstév.
Pfi zvySovani zb&hlosti je moZno v tomto smyslu pfipravovat nové karti¢ky,
napt. ,,To je...“(mdma, kocka,...), ,,Mam rad...” (suSenky, ovoce,...) nebo
,»Byli jsme na vyleté” a jiné.
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Poznamka: Tuhé stranky fotografického alba se snadné&ji ota¢eji neZ bézné stranky.
K dalSimu zjednodugeni otdCeni je moZno pii&it na okraje stranek velké knofitky, poci-
naje od prvni stranky dole. Stranky je potom moZno otdcet velmi rychle.

3. Portréty

U: — Vyuka piktogrami pro rysy obli¢eje, pfiprava na pozorovéni vlastnich rysi.

M: — Zrcadlo, velké vajiCkové tvary (rizové, hnédé nebo Zluté) pro hlavu, prouzky
hedvéabného papiru na vlasy (hnédy, erny, Zluty, erveny). Piktogramy pro oci,
nos, usi a usta.

P: —Pomozte détem pii volb€ vhodné hlavy, vlast a dalSich ryst pii prohliZeni si
vlastniho obli¢eje v zrcadle. Sestavte Gplnou hlavu, dopliite zvlnéné vlasy tak,
7e hedvabny papir usporadate do svazkd nebo copanki. K hotové hlaveé miZete
pridat kartiCku ,,Hadej, kdo je to?* Skupina tim miiZe byt povzbuzena a muze
se ptat niv§téy, aby jednotlivé hlavy pozndavaly.

4. Panacek
U: — Procvidovani piktogrami pro &asti téla.

M: — Héazeci kostka s piktogramy pro tusta, usi, o€i, vlasy, nohy a ruce.
— RozmnoZené obrazky panacka pro kazdého hrace.

P: — Hraci postupné& hdzi kostkou a piktogramy, které padnou na horni strané
kostky, vybarvi na pandckovi. Padne-li na kostce jiZ nepotiebny piktogram,
hrac¢ toto kolo vynechavi.

C: — Cilem hry je mit jako prvni vybarveného panacka.

V: —Lze pouZit i béZnou hdzeci kostku s nasledujicim kédem &isel.

1 =usta 2 =us1 3 = vlasy
4 =nohy 5=o0c 6 =ruce

Poznamka: Tento typ hry je moZno pouZit k vytvofeni celého oblieje, domecku
nebo jakéhokoliv jiného obrazku (viz téZ Vanoce).

5. Hra na ¢asti téla (obména ¢. 4)
U: — Znalost lidského téla.
M: — Kostka s obrdzky hlavnich ¢asti lidského t¢la — hlava, ruka, noha, oko atd.
P: — Hrécdi hazi kostkou a pojmenovavaji Casti téla, které na kostce padly. Hradi si
ukdZou ¢ast t¢la na sobé a touto ¢asti téla zkousi pohybovat. Postup se opakuje
pro kazdou hozenou poloZku.

Zkuste hudebni doprovod a celd skupina hraca se bude skute¢né€ pohybovat!
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6. Rodina
U: — Procvi¢eni piktogramii pro jednotlivé &leny rodiny.

M: — Ctyfi soubory $titkf predstavuﬂcmh rodinu — mama, tata, chlapec d1vka Kaz-
dy soubor bude mit jinou barvu. e

P: — Promichejte Stitky a rozdejte je jako karty Kazdy hrag si prohledne své Stitky
a vybere z nich Gplné sady. Hradi postupné Zadaji Jednothve Spoluhrace O ur-
c¢ité Stitky, napf. ,,zeleneho taty“ nebo ,,zluteho chlapce.”

C: - Cilem hry je ziskat nejv&tsi mozny pocet soubord $titki,

V: — Alternativné je moZno pouZit i v&tsi pocet souboril stitkdl. Soubory Stitkii mo-
hou byt rozsifeny aZ na Sest rodinnych ¢lend.
Poznamka: UZivatelé piktogramil, ktefi nejsou schopni drZet $titky (karty) v rukou,

mohou jako jejich drzak pouZit kartal na Saty poloZeny drzakem dold na ploge sto-
lu.

7. Nova skupina
U: — Cleniim skupiny se umo¥ni dovédét se vice informaci jeden o druhém.

M: — Znacéné velky obrazek ,,domu” pro kazdého ¢lena skupiny. Dostate¢ny pocet
vystfihanych piktogrami oznacujicich jednotlivé ¢leny rodiny a jejich oblibena
domdci zvifitka a hracky.

P: —Ka%dému &lenu skupiny piidélte jeden obrizek domu. Cleniim skupmy do-
volte, aby si vybrali vystiithané piktogramy osob, které bydli v jejich domé.
Do obrazkun domu umisti ¢lenové skupiny piktogramy se ymény rodinnych &le-
ni napsanych na piktogramech. Domecek se doplni piktogramy doméacich zvi-
fat a oblibenych hracek.

Obratte se na Cleny rodi-
ny vSech ulastnikd hry

a proveite si uvedeni in-
formace.
' Obr, 10
8. Domino

U: — Porovnavani piktogrami.
M: — Podlouhlé hranolky ze dfeva, lepenky nebo polystyrenu, dvojice piktogrami
umisténych na opaénych koncich jednotlivych hranolkil.

P: — Promichejte jednotlivé dominové kostky, rovnomérné je rozdélte mezi hrace,
poloZte je licem vzhiiru tak, aby kazda kostka byla spravné orientovana vici
hra¢hm, ktefi postupné jako v dominu pf¥ifazuji k sobé stejné piktogramy a vy-
tvareji tak dlouhou fadu kostek.
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C: — Snahou je umistit jako prvni v8echny dominové kostky do jedné fady.

V: — Také je moZno porovnavat obrazky a piktogramy nebo slova a piktogramy. Pfi
pouZiti souboru vizuilné podobnych piktogrami je hra zajimavéjsi pro pokro-
CilejSi klienty, ktefi musi piktogramy rozliSovat s velkou pozornosti.

Obr. 11

Poznamka: Je nutno dbat na to, aby se hra¢i nezmétli nespravnym poloZzenim hrac1ch
kostek vzhiiru nohama.

9. Sestaveni obrazku

U: — Porovnavani piktogrami.

M: - Zakladni deska se Sesti piktogramy, obrazek stejné velikosti jako zdkladni des-
ka (vhodné jsou velké pohlednice k Vanocim nebo k narozeniniam). Obrazek
rozstithejte na Sest Casti a na jejich zadni strany nakreslete stejné piktogramy
Jako jsou na zdkladni desce, pii spravném umisténi piktogrami a jejich poloZe-
ni licem doli se objevi sloZeny obrazek.

P: — UkaZte ditéti nejdiive cely obrazek, otoéte ho a piktogramy promichejte. Po-
klédejte piktogramy postupné na odpovidajici mista zékladni desky a otadejte
je licem dolu tak, aby se objevovaly ¢asti obrazku.

C: — Cilem hry je sestavit Gplny obrazek.

V. — Alternativné je moZzno pouZit vétsi pocet piktogrami.

zakladni deska zadni strana obréazku

Obr. 12

: 10. Dlouha krabice
I U: — Porovnavéni piktogramii.
— Rozvoj koordinace ruka — oko.
— Koncentrace pozornosti s cilenou akfivitou.
M: - Krabice na boty rozdé€lena na ¢tyfi Casti se $térbinami nad kaZdou &asti.
— 4 mizné piktogramy, kazdy ve tfech kopiich.
— Plastikova lepici paska.
P: — Na pfedni stranu krabice nalepte po jednom piktogramu z kaZdé sady, vyberte
odpovidajici piktogramy a vhodte je pfislu$nymi §t&rbinami do krabice.




— Po vhozeni vSech piktogramt odklop-
te viko krabice a zkontrolujte, zda
v kazdé €asti jsou spravné.

V: — Kromé piktogrami je moZno také

porovnévat obrazky a slova.

11. Kuzelky e e
U: — Procvigovéni dovednosti uchopit, uvolnit a zaméfit do ur&itého sméru.
— Procvi¢ovéni pfi vyhledavani piktogramil.
— Aktivizace mysleni klienta.
M: - 9 kuZelek s piktogramy upevnénymi lepici paskou (je mozZno pouZit natfené
lahve s trochou pisku na dné).
— Pytliky s fazolemi.
— Tabulky s piktogramy. |
P: — Hradi postupné hazi 3 pytliky s fazolemi na postavené kuzelky.
— Na tabulce s piktogramy si hraci vyhledaji piktogramy poraZenych kuZelek.
V: — Z piktogramii na poraZenych kuZelkach je moZno sestavovat véty.

— Hru lze zpestfit zménou vzdilenosti kuZelek od hizejicich a zmé&nou velikosti
skupiny kuzelek.

— Piktogramy je moZno nakreslit na kousek latky a upevnit na pytliky fazoli, tak-
Ze mohou byt pouZity i pfi jinych ¢innostech.

12. Puzzle
U: — Porovnavani piktogrami a obrazka.
— ZlepSovani koordinace ruka — oko.
M: — Jakykoliv pocet podlouhlych kouskl dfeva nebo polystyrenu rozfiznutych na-
pill riznymi zphsoby.
— Obréizky a odpovidajici piktogramy pfilepené na obé& poloviny rozfiznutych
materiald.
P: — Pfedvedte hracim, jak jednotlivé kousky materidli zapadaji do sebe, promi-
chejte je a poZadejte hrice, aby nalezli odpovidajici si poloviny a vytvofili
z nich pdvodni celé tvary materiald.
V: — MiuZeme také skladat ¢asti obrazki nebo piktogramii.
— Obrazky a piktogramy je moZno upeviiovat na kousky materidlti jenom tak, aby
je bylo moZno vyménit po zvladnuti danych piktogrami za dalgi.
— Pii zlepSovéni schopnosti vizudlniho rozliSovani GCastnikll je moZno pouZivat
také vzhledové podobné piktogramy.
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Obr. 14

13. Co chybi? =

U: - Rozvijeni vizulni pamti.

M: ~ Stitky a tabulky s piktogramy, které Glastnici ji% znaji.

P: —Zaméfte pozornost na dva §titky s piktogramy umisténé na stole. Jeden hrad
zavie o¢i nebo mu je zavdZeme a pfitom jeden dtitek odneseme pryd.

— Pozédejte hrace, aby na své tabulce ukazal na chybéjici piktogram.

V: — MiiZeme zvétSit podet pouZitych stitkd s piktogramy, zvEtiit pocet odstranénych
stitkh a prodluZovat & zkracovat dobu mezi predvedenim stitkd s piktogramy
a zjiStovanim, které z nich chybi.

14. Vizualni rozli$ovini
U: — ZlepSeni schopnosti vizualniho rozlisovan.
M: - Podlouhlé stitky s nakreslenou dvojici piktogramiy; nékteré z nich jsou stejné
a jiné rozdilné.
— Dvé krabicky oznadené ,,stejné” a , riizné.
P: — Pfedkladejte détem postupné jednotlivé Stitky, zaméite jejich pozornost na pik-
togramy a vysvétlete jim acel obou krabicek.
— Pomahejte détem pii vkladani $titkt do spravné krabicky a pokradujte, dokud
nebudou v8echny §titky rozdéleny do krabidek.
V: — Pii vzristajici dovednosti klientd je mozno pouzivat i vizudln® podobné pikto-
gramy.
— Krabicky mohou mit vi¢ka se §t&rbinami, aby se cvigeni mohlo vyuZit i k pro-
cvicovéani koordinace oko — ruka.

15. Co se stalo?

U: — Rozvoj vizualni pam&ti.

M: - Klientovi znamé piktogramy.

— Tabulky s prazdnymi ¢tverecky.

P: — Na tabulku umistéte dva piktogramy. Upozornéte klienty, aby si dobfe prohlédli
umisténi piktogramil na tabulce. Jeden z hra&i zavie o&i a uditel mezitim natodi
nebo otodi jeden piktogram (zméni jeho orientaci).

— Pozadame pfiislu$ného hrade, aby si po zésahu prohlédl Stitky s piktogramy
a aby uvedl, ktery se zménil.

V: — Postupné miiZeme zvySovat pocet piktogramii umisténych na tabulce a obdob-
né i ménit polohu vice piktogramd.




16. Zevieobectiovani

U: — Poznéni, 7e vedlejsi obrézek znamena , jidlo“.

M: - Velky piktogram ,,jidlo* na listu papiru, staré Gasopisy, niizky, lepidlo.

P: — ProhliZejte si Casopisy a vystifhdvejte si obrazky jidla.

— Vystiihan¢ obrdzky si nalepte na listy papiru.

V: —Uvedenou Cinnost opakujte s¢ symboly ,piti, ,,dim*,
»muz®, auto”,  krabice®, ,kv&tina® ,.ptak™, ,,zvife*
nebo ,,Casti téla“. DR
Pro kaZdy dal§i piktogram lze sestavit celou knizku pii-
Jednotlivé strinky je moZno sestavovat do soubort.

Obr. 15
Poznamka: Tato &innost slouci k lepﬁimu_ zapamatovani piktogrami je velmi snad-
né a lze ji provadét i v roding. '

17. Kategorie
U: — Procvi€ovani pojmu skupin.
M: — Obrézky piedmétl nalézajicich se v domé,
— Velky vykres domu s jednotlivymi mistnostmi oznaSenymi piktogramy.
P: — PfedloZte détem obrazky a pomoZte jim rozhodnout, ve kieré mistnosti se jed-
notlivé pfedméty nachézeji.
— Umistéte obrazky do piislu§nych mistnosti na velkém vykresu.
V: —Toto cvideni je moZno provadst s domeckem pro panenky a hrackovym ndbyt-
! kem.
— Obrézky pfedméti mohou byt nahrazeny piktogramy.

— Velky vykres vnitiku domu miZe byt zobrazen s piktogramy obsaZenymi na vy-
obrazeni vnitfku domu.

Samotné piktogramy mohou byt zobrazeny v tésné blizkosti tak, aby je bylo moZno
hned porovnavat.

Poznamka: Misto domu Ize pouZit obrazek chladnicky a ukladat do nf rizné potraviny.

18. Oblékani panidcka
U: - Procvitovéni piktograma oznacujicich obleceni.
{ M: — Nakresleny obrdzek chlapce nebo divky pro kaZdého tdastnika.
— Saty vystiiZzené z lepiciho papiru.
; ~ Hézeci kostka s piktogramy od&vi na viech stranach.

P: — Hrédi postupné hizeji kostkou, od&v naznadeny kostkou upevni na obrazek po-
stavy, jednotlivé C4sti odévu musi byt obleCeny ve spravném pofadi — nejdiive
pradlo, kabat nakonec.
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19, Vlastnictvi

U: — Kategorizace poloZek.
— Zavedeni pojmu vlastnictvi.
M: — Velky symbol muZe na listu papiru, staré Casopisy a katalogy.
— Niizky a lepidlo.
P: — ProhliZejtc si Casopisy a ptejte se: ,Patii oto muzi?* Je-li odpovéd ,,ano®, vy-
stiihn&te obrézek piislusného predmétu.
_ Obréazky nalepte na listy papiru, napt. kravaty, nastroje, kalhoty nebo fotbalové
kopatky. - . |
V: — Opakujte cviceni pro jiné piktogramy patfici urlitému pfedmétu nebo objektu.

20. Tabulka predpovédi poasi

U: - Poznani piktogram® vztahujicich se k pocasi.

M: — Vét§i polet §titku s piktogramy znéazorfujicimi symboly poCasi.
_ Velka tabulka s napisem ,.DneSni pocasi®.
_ Obrazky s riiznym pocasim.

P: — Seznamte déti s piktogramy pro soudasny typ pocasi.
_ PHi zmén# po&asi uvadgjte dalsi pikiogramy.
— Pozadejte déti, aby vybraly piktogramy pro soutasné pocasi.
_ Zvoleny piktogram upevnete na tabulku s napisem ,.Dnedni pocasi®.

V: —Tabulka pocasi miZe obsahovat tidaje o dnu, datu a dalsi podrobnosti o pribe-
hu pocasi b&hem dne.

21. Opacné pojmy
U: - Poznani opatnych symboli pro ,,horky™ a ,chladny*.
M: — Obrazky horkych dnti, horkych napojtl a horkého jidla.
— Obrazky chladnych dnd, chladnych napojt a studencho jidla.
— Piktogramy pro vyrazy ,horky*, _studeny*, ,,den”, _hoc’, ,,napoj“ a jidlo®.
P: — Piipravte si piktogramy pro horky den, horky népoj a pro horké jidlo.
— Vyberte viechny ,,horké” obrazky a umistéte je vedle prislugnych piktogra-
mil.
— Zdtraznéte piktogram pro _horké« pii kazdém poloZeni obrazku.
_ SnaZte se pokralovat v dislednych hovorech o _studenych dnech®, ,,studenych
népojich” a ,,studeném jidle. Postupuite stejné jako vyse.
— PouZijte vSechny piktogramy a obrazky a roztfidte je na odpovidajici
hromadky. :
V: - Ucastnici mohou poZadat o obrazek tak, Ze
ukaZi na piktogram.
— K procvitovani nau€enych pojml VyuZi-
vejte podasi nebo praveé uvafené jidlo a n&-
poje.
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Opaéné sméry
* — Pochopeni pojmu opa¢nych smérf.
M: — Dv& velké papirové Sipky.

— Pro kaZzdé dit¢ Sipky ukazujici nahoru a dolu.

— Opacné plktogramy pro kazdého ucastnlka
— Model gardze s vytahem. - i
— Auticka na hrani. o

Poznémka: Piedvedte ucastnikiim, ze quemm dvou Sipek ukazujicich opa¢nym

mérem muZe vzniknout novy tvar. '

. P: — UkaZte na Sipku ukazujici vzhiiry, vloZte auti¢ko do vytahu a vyvezte je

— UkaZte na opacnou §ipku"a" poslete vytah dolil.

— UkaZte na Sipku sméfujici Vpravo a popo- '
jedte s auti¢kem doprava : =

— UkaZte na Sipku sméfujici vlevo a popo—
jedte s auti¢kem doleva.

— Stiidejte se pfi pohybovani auti¢kem a opa-
kujte vSechny sméry.

Obr. 17

23. Knizka protiklada
U: — Procvifovani protikladnych pojma.
M: — Papir a blok volnych listi.
— Obrazky protikladl, napf. tlusty/hubeny, $tastny/smutny, isty/Spinavy, syty/
hladovy.
— Piktogramy pro kazdy pojem.
— Lepidlo.
P: — Roztfidte obrazky podle protiklada.
~ Nalepte je na protilehlé listy v bloku.
—Ke kazdému obrazku pfilepte piislugny
piktogram.

Obr. 18

Poznamka: Vzniklou kniZku je moZno si prohliZet ve volnych chvilich a piipadné si
j1 vzit domi a ukdzat roding.

24. Jednoduché véty - L.
Pocitadlo
U: - Sestavovani jednoduchych vt.

M: — 3 kostky — ZIut4, zelend a Cervend, jejichZ stfedem je provrtan otvor.
— Na neprovrtané strany kostek nalepte vZdy 4 piktogramy: na Zlutou kostku
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