
scheda
esercizio
descrizione  e  obiettivi



1)
carillon
· L’educatore accende il carillon e prende in mano i due pupazzi.

· Quando G. dice “dammi*” (ob.1a, 1b) l’educatore glieli  consegna stando attento se ha il contatto oculare (ob. 2).



2)
comandi con Tamburo

(attenzione uditiva)
· G. prende uno dei giochi che si trovano nella scatola preparata dall’educatore (ob.1).

· Solo quando l’educatore suona il tamburo, a volte di fronte a G. (ob. 2a), altre volte dandogli le spalle(ob. 2b), G. porta il gioco in un’altra scatola (ob.3).



3)
Memory a vista
· si dispone sul tavolo metà mazzo di carte con le figure a vista mentre l’altro mezzo mazzo corrispondente è tenuto dall’educatore. 

· Quando G. dice “dammi” (ob.1a, 1b) l’educatore gli consegna una carta nominando la figura su essa rappresentata, stando attento se ha il contatto oculare (ob. 2). .

· Quando G. mette la carta sopra quella corrispondente (ob.3) l’educatore dice “uguale”. 

· Una volta che tutte le carte sono state accoppiate, l’educatore dice a G. “Dammi il/la….” e G. consegna la carta richiesta (ob.4). 

· Infine l’educatore, che ha in mano tutte le carte, consegna a G. il sacchetto per riporle e quando gli mostra una coppia di carte e lui chiede “dammi” (ob.5a, 5b), l’educatore, stando attento se ha il contatto oculare (ob. 6)., gliela consegna nominando la figura e gli dice “dentro” (ob.7).



4)
Incastri
modo a:

· Mentre G. inserisce i pezzi, l’educatore li nomina. 

modo b:

· l’educatore dice a G. “Prendo** il/la …” e lui l’appoggia sul tavolo (ob. 1).

· l’educatore dice a G. “Prendo** il/la …” (ob. 2).

· G. inserisce l’incastro nel posto giusto (ob. 3).

· Lo nomina (ob.4)



5)
Strumenti musicali


· Si mettono sul tavolo alcuni strumenti musicali e si chiede a G. di sceglierne uno.

· Quando G. indica lo strumento che vuole (ob. 1a, 1b) e fa la  richiesta “dammi” (ob. 2a, 2b), l’educatore gli dà lo strumento facendo attenzione al contatto oculare (ob.3).

· Dopo averlo suonato per qualche secondo G. consegna lo strumento all’educatore (ob.4), lo nomina (0b.5) e ne sceglie un altro.



6)
Abbinamento oggetto-immagine 

a)animali

b)frutta
c) verdura
d) veicoli

e) flash cards

…

· L’educatore mette sul tavolo la scatola contenente gli oggetti e dispone davanti a G. le immagini

· Dice a G. “prendo il/la…” (ob.1)

· Una volta preso l’oggetto G. lo appoggia sopra o accanto l’immagine corrispondente (ob.2)

· l’educatore dice a G. “Dammi il/la…. (oggetto)” (ob.3), facendo attenzione al contatto oculare (ob.4).

· l’educatore dice a G. “Dammi il/la….(immagine)” (ob. 5) facendo attenzione al contatto oculare (ob.6).

· G. nomina l’oggetto o l’immagine (ob.7)

7)
Immagini

a) animali

b) frutta
c) verdura
d) veicoli
e) corpo umano

f) emozioni

g) professioni

h) colori

i) forme


· L’educatore, dopo aver messo sul tavolo le immagini nominandole

· dice a G. “dammi il/la…” (ob.1)

· G. consegna l’immagine (ob.2)

· Contatto oculare (ob.3)

· L’educatore mostra l’immagine e G. la nomina (ob.4)



8)
Blocchi logici


· l’educatore dice a G. “prendo il…” (ob.1)

· G. inserisce la forma nella casella giusta (ob.2)



9)
Torre

Incastri


· G. deve sovrapporre i cubi 

· G. deve incastrare gli 8 cubi uno nell’altro

10)


gioco in scatola: Vola vola palloncino

(associazione colori)
· l’educatore dice a G. “prendo il…(es.rosso)” (ob.1)

· G. appoggia il dischetto sul colore corrispondente (ob.2)

· l’educatore dice a G. “dammi il…(es.giallo) ” (ob.3) facendo attenzione al contatto oculare (ob.4).

· l’educatore mostra a G il dischetto e G deve dire il colore (ob.5)



11) 


CONTRARI
· L’educatore mette sul tavolo le immagini nominandole e tenendo per sé il mazzo delle immagini ‘contrarie’

· G. pesca dal mazzo una carta e la dispone vicino al suo contrario (ob.1)

· Una volta che tutte le carte sono state accoppiate, l’educatore dice a G. “Dammi… (es. dietro)” (ob.2) e G. consegna la carta richiesta (ob.3).

· Contatto oculare (ob.4)

· L’educatore mostra l’immagine e G. la nomina (ob.5)



12) 
azioni
· L’educatore mette sul tavolo le immagini nominandole in prima persona singolare (es. lavo le mani)

· L’educatore dice a G. “Dammi … (es. pettino i capelli)” (ob.2) 
· G. consegna la carta richiesta (ob.3).

· Contatto oculare (ob.4)

· L’educatore mostra l’immagine e G. la nomina (ob.5)



13)
associazioni 
· L’educatore mette sul tavolo una parte delle immagini nominandole (es. porta) e tiene per sé il corrispettivo delle immagini che devono essere associate (es. chiave)

· G. pesca dal mazzo una carta e la dispone vicino alla carta corrispondente  (ob.1)

· Una volta che tutte le carte sono state accoppiate, l’educatore dice a G. “Dammi…(es. chiave) ” (ob.2) e G. consegna la carta richiesta (ob.3).

· Contatto oculare (ob.4)

· L’educatore mostra l’immagine e G. la nomina (ob.5)



14)
domino
· L’educatore divide in parti uguali con G. il numero di tessere

· Dopo aver dato inizio al gioco, a turno si mette la tessera corrispondente (ob.1)



Gioco:  Comandi con tamburo


1) prende l’oggetto
2) aspetta il comando sonoro
3) mette l’oggetto 

nella scatola
note


a) Di fronte
b) Di spalle



si
no
si
no
si
no
si
no












1. 










2. 










3. 










4. 










5. 










6. 










7. 










8. 










9. 










10. 










11. 










12. 










13. 










14. 










15. 










Gioco: Memory a vista

1) richiesta “dammi”
 2) 

cont.

oculare
3) 

trova la figura uguale
4) 

consegna la carta

richiesta
5) richiesta “dammi”
6) 

cont.

ocul.
7)

mette la carta nel sacchetto

a) 

gestuale
b) 

prod. Ver.



a) 

gest.
b) 

pr. Ver. 



Si
no
si
no
si
no
si
no
si
no
si
no
si
no
si
no
si
no

Burattini



















Cavallo



















Costruzioni



















Fischietto



















Lavagna



















Libri



















Matita



















Monopattino



















Puzzle



















Salta salta



















Saxofono



















Scivolo



















Secchio



















Spingi spingi



















Tamburo



















Tempere



















Trattore



















Treno



















Triciclo



















Tromba 



















Gioco: incastri  (modo 2)



estrae la forma richiesta 

(e l’appoggia sul tavolo)

2)
prende la forma richiesta


3) 

la inserisce nel posto giusto
4)

la nomina

si
no
si
no
si
no
si
no

Anguria









Arancia 









Banana









Coperchio









Forno









Kiwi 









Latte









Mela









Padella









Panino









Pesce









Tostapane









Torta









Uovo 









Gioco: stumenti musicali


1) indica

lo strumento

che vuole
2) richiesta “dammi”


3) cont.

Ocul.
4) consegna lo strumento


5) cont.

Ocul.

a) 

gestuale
b) 

prod. Ver.
a) 

gestuale
b) 

prod. Ver.




si
no
si
no
si
no
si
no
si 
no 
si
no
si
no

1a somministrazione















2 a















3 a















4 a















5 a















6 a















7 a















8 a















9 a















10 a















11 a















12 a















13 a















14 a















15 a















16 a















17 a















18 a















19 a















20 a
















note





Gioco: Abbinamento oggetto-immagine (animali)

1)
prende

l’oggetto richiesto
2)

Abbina l’oggetto all’immagine
3)
consegna l’oggetto richiesto
4)

cont.

ocul.
5)

consegna l’immagine richiesta


6)

cont.

ocul.
7)

nomina

l’immagine

si
no
si
no
si
no
si
no
si
no
si
no
si
no

Asino 















Cane















Capra 















Cavallo















Coniglio 















Delfino 















Elefante 















Gatto 















Giraffa 















Leone















Maiale















Mucca















Oca 















Orso 















Pecora 















Pesce 















Rinoceronte 















Serpente 















Tartaruga 















Tigre















Zebra 















Gioco: Abbinamento oggetto-immagine (frutta)

1)
prende

l’oggetto richiesto
2)

Abbina l’oggetto all’immagine
3)
consegna l’oggetto richiesto
4)

cont.

ocul.
5)

consegna l’immagine richiesta


6)

cont.

ocul.
7)

nomina

l’immagine

si
no
si
no
si
no
si
no
si
no
si
no
si
no

Albicocca















Ananas















Anguria















Arancia















Banana















Castagna















Ciliegie















Cocco 















Fragola















Frutta 















Kako















Kiwi















Lamponi 















Limone















Mandarino















Mela















Melone















Mirtilli















More 















Noce















Pera















Pesca















Pompelmo















Prugna















Uva















Gioco: Abbinamento oggetto-immagine (verdura)

1)
prende

l’oggetto richiesto
2)

Abbina l’oggetto all’immagine
3)
consegna l’oggetto richiesto
4)

cont.

ocul.
5)

consegna l’immagine richiesta


6)

cont.

ocul.
7)

nomina

l’immagine

si
no
si
no
si
no
si
no
si
no
si
no
si
no

Aglio















Carota















Cavolfiore















Cetriolo















Cipolle















Fagiolini















Finocchio















Insalata















Melanzana















Patata















Peperoni















Piselli















Pomodoro















Porro















Spinaci















Verdura















Verza















Zucca















Zucchina 















Gioco: Abbinamento oggetto-immagine (flash cards)

1)
prende

l’oggetto richiesto
2)

Abbina l’oggetto all’immagine
3)
consegna l’oggetto richiesto
4)

cont.

ocul.
5)

consegna l’immagine richiesta


6)

cont.

ocul.
7)

nomina

l’immagine

si
no
si
no
si
no
si
no
si
no
si
no
si
no

Albero















Automobile















Barca















Biro















Bottiglia 















Bottone 















Brioche 















Cerchi 















Giraffa 















Gomitolo 















Graffetta 















imbuto 















Matita 















Moto 















Mucca 















Pennello 















Pera 















Porta















Puffo 















Ruota 















Tazzina















Temperino 















Gioco: immagini animali


1) prende

l’immagine

richiesta
2) consegna l’immagine richiesta
3) cont.

Ocul.
4) nomina l’immagine

si
no
si
no
si
no
si
no

Asino 









Cane









Capra 









Cavallo









Coniglio 









Delfino 









Elefante 









Gatto 









Giraffa 









Leone









Maiale









Mucca









Oca 









Orso 









Pecora 









Pesce 









Rinoceronte 









Serpente 









Tartaruga 









Tigre









Zebra 









Gioco: immagini frutta


1) prende

l’immagine

richiesta
2) consegna l’immagine richiesta
3) cont.

Ocul.
4) nomina l’immagine

si
no
si
no
si
no
si
no

Albicocca









Ananas









Anguria









Arancia









Banana









Castagna









Ciliegie









Cocco 









Fragola









Frutta 









Kako









Kiwi









Lamponi 









Limone









Mandarino









Mela









Melone









Mirtilli









More 









Noce









Pera









Pesca









Pompelmo









Prugna









Uva









Gioco: immagini verdura


1) prende

l’immagine

richiesta
2) consegna l’immagine richiesta
3) cont.

Ocul.
4) nomina l’immagine

si
no
si
no
si
no
si
no

Aglio









Carota









Cavolfiore









Cetriolo









Cipolle









Fagiolini









Finocchio









Insalata









Melanzana









Patata









Peperoni









Piselli









Pomodoro









Porro









Spinaci









Verdura









Verza









Zucca









Zucchina 









Gioco: immagini corpo umano


1) prende

l’immagine

richiesta
2) consegna l’immagine richiesta
3) cont.

Ocul.
4) nomina l’immagine

si
no
si
no
si
no
si
no

Bocca









Braccio









Corpo









Denti









Dito









Faccia donna









Faccia uomo









Gamba









Lingua









Mano









Naso









Occhio









Orecchio 









Piede 









Gioco: immagini azioni


1) prende

l’immagine

richiesta
2) consegna l’immagine richiesta
3) cont.

Ocul.
4) nomina l’immagine

si
no
si
no
si
no
si
no

Andare in auto









Andare in bici









Asciugarsi 









Disegnare 









Dormire 









Fare il bagno









Giocare a palla









Girotondo 









Guardare tv









Lavare denti









Lavare faccia









Lavare mani









Leggere 









Mettere scarpe









Pettinarsi 









Pulire le orecchie









Scrivere









Svegliarsi 









Vestirsi 









Gioco 1: Torre
Gioco 2: incastri

note

1a som.
2 a  som.
3 a som.
4 a som.
5 a som.
1a som.
2 a  som.
3 a som.
4 a som.
5 a som.


1° pezzo












2° pezzo












3° pezzo












4° pezzo












5° pezzo












6° pezzo












7° pezzo












8° pezzo












⁮sbagliato
Gioco: contrari



1)
Abbina l’immagine al suo contrario
2)

prende

l’oggetto richiesto 
3)
consegna l’oggetto richiesto
4)

cont.

ocul.
7)

nomina

l’immagine

si
no
si
no
si
no
si
no
si
no

Alto 











Basso 











Asciutta 











Bagnata 











Caldo











Freddo 











Contenta 











Triste 











Corto 











Lungo 











Davanti 











Dietro 











Dentro 











Fuori 











Dopo 











Prima 











Duro 











Molle 











Entrare 











Uscire 











Giorno 











Notte 











Grande











Piccolo 











Grasso











Magro











In alto











In basso











In piedi











Seduta 











Largo 











Stretto 











Leggero 











Pesante











Nuove











Vecchie 











Pieno 











Vuoto 











Prima 











Ultima 











Pochi











Tanti











Pulito 











Sporco 











Salire 











Scendere 











Sopra 











Sotto 











Sottile  











Spesso 











Spingere 











Tirare 











N.B. 





L’educatore può essere sostituito da un bambino. 





Nelle note specificare se:  


G. ha collaborato (C), 


G. ha avuto momenti di insofferenza (I), 


ci sono stati episodi di comportamenti problema (CP) 


è stato utilizzato un Rinforzo (R) 


G. si è rifiutato di svolgere l’attività (RIF).





se G riesce a fare l’esercizio, ma perché aiutato, scrivere nella casella del si: 


      Av= aiuto verbale             ag = aiuto gestuale          af= aiuto fisico 


   


4) * “Dammi” = G mostra palmo della mano


     ** Parlare a G. in prima persona (es. “Mi siedo sulla sieda” invece di “Siediti sulla  sedia”).














