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IL PROGETTO EDUCATIVO

IL PROGETTO EDUCATIVO STILATO DOPO LA VALUTAZIONE E UN PERIODO DI OSSERVAZIONE, DEVE ESSERE:

individualizzato:

ogni persona con autismo è diversa ed è insostituibile. Pur essendo accomunate da caratteristiche simili, le persone con autismo hanno tutte un funzionamento mentale differente. Il nostro compito è quello di comprendere tale funzionamento e di stilare un progetto fatto ad hoc per quella persona utilizzando tutti i metodi presenti a seconda dell’abilità che si vuole potenziare e dell’obiettivo che    vogliamo raggiungere.

     E’ importante ascoltare i genitori che conoscono bene il loro                 figlio/a ed è altrettanto importante ricordarsi che gli stessi   ragazzi   possono suggerirci delle strategie alternative a cui noi non avevamo pensato.

condiviso dalla persona con autismo, dalla famiglia, dall’educatore e dalle istituzioni ( neuropsichiatria, scuola, servizio sociale):

Il progetto educativo deve essere condiviso da tutti se si vogliono raggiungere dei risultati. Se il ragazzo/a ha la possibilità di farlo, è importante condividere con lui/ lei gli obiettivi prefissati; la motivazione è fondamentale per una buona riuscita dell’intervento.

di facile comprensione

Il progetto deve essere chiaro in modo tale che chiunque lo legga riesca a comprendere cosa è stato fatto, cosa si sta facendo e come lo si sta facendo.
strategie utilizzabili in tutti i contesti e applicabili
La persona con autismo vive in tutti i contesti della vita e viene a contatto con molte persone: non tutti conoscono l’autismo . Dobbiamo quindi dare la possibilità ai ragazzi con autismo di usare strumenti educativi e comunicativi riconoscibili a livello universale

Modificabile

         Il progetto educativo deve essere modificabile in  itinere: se    non riusciamo a   raggiungere gli obiettivi prefissati possiamo aver calibrato male i tempi, le strategie, il funzionamento mentale della persona. Diamoci la possibilità di sbagliare e di poter ricalibrare l’intervento

con criteri di valutazione chiari che scandiscano le sequenze di ogni processo di autonomia in atto

I criteri di valutazione devono essere chiari e sequenziati per capire dove la persona con autismo ha un problema.  

Ad esempio: se il nostro obiettivo è quello di insegnare ad un ragazzo a lavarsi le mani faremo una griglia di questo tipo:

	sequenza
	riuscito
	emergente
	Non riuscito

	Apre l’acqua
	
	
	

	Mette sotto le mani
	
	
	

	Prende il sapone


	×
	
	

	Si insapona le mani
	
	×
	

	Sciacqua le mani
	×
	
	

	Chiude l’acqua
	×
	
	

	Prende asciugamano
	
	
	×

	Si asciuga
	
	
	×

	Posa l’asciugamano
	
	
	×

	
	
	
	

	Esce dal bagno
	
	
	×

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	


In questo modo è chiaro dove e se c’è una difficoltà e si può lavorare sulla singola abilità

iL PROGETTO EDUCATIVO PUO’ ESSERE SUDDIVISO nelle  SEGUENT AUTONOMIE
· aUTONOMIE PRIMARIE: sono quelle autonomie che si devono sviluppare per una adeguata cura del sé: lavarsi, andare in bagno, allacciarsi le scarpe, farsi la barba ecc…

· AUTONOMIE AMBIENTALI: sono quelle autonomie che si cerca di realizzare in ambito domestico: apparecchiare, sparecchiare, cucinare, stendere ecc…

· AUTOINOMIE SOCIALi: sono quelle autonomie che si realizzano al di fuori di ambienti protetti: bar, cinema, pizzeria ecc

· AUTONOMIE COMUNICATIVE: sono quelle autonomie che si realizzano attraversano la consapevolezza della comunicazione qualunque sia lo strumento utilizzato

                STRATEGIE DI COMUNICAZIONE
- AUSILI VISIVI:

GLI AUSILI VISIVI SONO IMPORTANTI PER VISUALIZZARE ATTRAVERSO UN’IMMAGINE, UN OGGETTO, UN SIMBOLO, UNA SCRITTA TUTTI QUEI CONCETTI CHE RISULTANO POCO CHIARI SE DETTI VERBALMENTE.

TALI AUSILI DEVONO ESSERE DIVERSI A SECONDA DEL FUNZIONAMENTO DELLA PERSONA CON AUTISMO E POSSONO CAMBIARE A SECONDA DEL CONTESTO IN CUI CI SI TROVA.

- COMPUTER:

IL COMPUTER PUÒ ESSERE UNO STRUMENTO MOLTO IMPORTANTE PER FACILITARE LA COMUNICAZIONE E IL PENSIERO DELLA PERSONA CON AUTISMO. INOLTRE PUÒ ESSERE USATO COME PASSATEMPO PER FARE GIOCHI INDIVIDUALI O DI COPPIA.

- SCELTA MULTIPLA:

LA SCELTA MULTIPLA È IMPORTANTE PER DARE LA CAPACITÀ ALLA PERSONA DI FARE UNA SCELTA IN AUTONOMIA. DARE LA POSSIBILITÀ DI SCEGLIERE SIGNIFICA AUMENTARE LA CONSAPEVOLEZZA DI SÉ E DI POTER ESPRIMERE BISOGNI INESPRESSI.

LA SCELTA MULTIPLA SI PUÒ EFFETTUARE IN MOLTI MODI A SECONDA DELLE CARATTERISTICHE DEL RAGAZZO/A. SI POSSONO UTILIZZARE LE SCRITTE CON SINGOLE PAROLE, SCRITTA PIÙ SIMBOLO, SCRITTA PIÙ FOTOGRAFIA, SCRITTA PIÙ OGGETTO ECC.

E’ IMPORTANTE INSEGNARE AL RAGAZZO/A LA COERENZA DEL SI E DEL NO: PER FAR QUESTO È CONSIGLIABILE INIZIARE CON RICHIESTE IN CUI CI SIA UN’ALTA MOTIVAZIONE.

- FIGURA-PAROLA PIÙ EMISSIONE VERBALE:

SE ESISTE ANCHE SOLO UNA REMOTA POSSIBILITÀ DI SVILUPPARE IL LINGUAGGIO, VALE LA PENA FARE UN LAVORO DI TIPO         LOGOPEDICO ADATTANDOLO AI VARI CONTESTI DI VITA. E’ IMPORTANTE QUINDI FAR RIPETERE SEMPRE LA PAROLA DELL’OGGETTO PRESO, DELL’ATTIVITÀ DESIDERATA ECC. INIZIALMENTE È PREFERIBILE USARE PAROLE CHIAVE

- FACILITAZIONE MOTORIA:

IN ALCUNI CASI È DI FONDAMENTALE IMPORTANZA FACILITARE LA PERSONA CON AUTISMO ANCHE NELL’ATTO MOTORIO. CI POTREBBE ESSERE UN DISORGANIZZAZIONE MOTORIA CHE NON PERMETTE AL RAGAZZO DI SVOLGERE UN DETERMINATO COMPITO O DI ATTIVARSI IN UNA DETERMINATA AZIONE.

 - FACILITAZIONE VERBALE:
ALCUNI RAGAZZI HANNO BISOGNO DI UNA FACILITAZIONE DI TIPO VERBALE PER INIZIARE    UN’AZIONE.

- FACILITAZIONE SONORA: 

ALCUNI RAGAZZI HANNO BISOGNO DI SENTIRE DEI SUONI PER    ATTIVARSI.

- FACILITAZIONE MIMICA:

L’ESPRESSIONE FACCIALE PUÒ ESSERE ALTERNATIVA AL LINGUAGGIO

- INDICAZIONE:

L’INDICAZIONE PUÒ ESSERE ALTERNATIVA AL LINGUAGGIO QUANDO C’È POCA COMPRENSIONE DELLO STESSO O QUANDO LE TROPPE PAROLE CREANO CONFUSIONE ALLA PERSONA CON AUTISMO

- PAROLE CHIAVE:

TROPPE PAROLE POSSONO CREARE CONFUSIONE: IN ALCUNI CASI È MEGLIO USARE PAROLE CHIAVE PER ESPRIMERE UN CONCETTO

                    Strategie 

Cognitivo comportamentali

1) Per autonomie primarie:

PER INSEGNARE DELLE AUTONOMIE DI TIPO PRIMARIO ( ANDARE IN BAGNO, LAVARSI LE MANI, FARSI LA BARBA ECC) È NECESSARIO SEQUENZIARE TUTTI GLI STEP CHE PREVEDE QUEL TIPO DI AUTONOMIA. AD ESEMPIO: SE IL NOSTRO OBIETTIVO È QUELLO DI INSEGNARE AD UN RAGAZZO AD ALLACCIARSI LE SCARPE DOVREMO:

· SCRIVERE I VARI STEP CHE SONO PRESENTI IN QUESTA AZIONE

· TESTARE IL RAGAZZINO E OSSERVARE IN QUALE DEGLI STEP HA DELLE DIFFICOLTÀ

· LAVORARE SULLA DIFFICOLTÀ EMERSA A TAVOLINO ( NODO, FIOCCO ECC)

· QUANDO IL RAGAZZO È AUTONOMO AL TAVOLINO SPOSTARE L’ATTIVITÀ SULL’OGGETTO ( SCARPA)

· IN SEGUITO SULLA PERSONA (SCARPA AL PIEDE)

LE ATTIVITÀ A TAVOLINO SI POSSONO FARE ANCHE IN PICCOLI GRUPPI: SI PUÒ IMPARARE GLI UNI DAGLI ALTRI E CI SI PUÒ AIUTARE. IN QUESTO MODO FACILITIAMO ANCHE L’ASPETTO SOCIALIZZANTE E COMUNICATIVO

NB: TALI STRATEGIE DEVONO ESSERE SEMPRE MODIFICATE SE NON HANNO SUCCESSO. INOLTRE L’OBIETTIVO È L’AUTONOMIA TOTALE E QUINDI LO SVOLGIMENTO DELL’AZIONE SENZA LA PRESENZA DELL’ADULTO

2) Per autonomie ambientali:

POSSIAMO FACILITARE L’APPRENDIMENTO DI UN’AUTONOMIA AMBIENTALE STRUTTURANDO VISIVAMENTE L’ATTIVITÀ. AD ESEMPIO: SE VOGLIAMO INSEGNARE AD UN RAGAZZO AD APPARECCHIARE LA TAVOLA POTREMMO:

- VALUTARE INNANZITUTTO IL LIVELLO DI COMPETENZA DEL RAGAZZO

- SE NON HA IL CONCETTO DEI NUMERI POSSIAMO GIA DISPORRE SUL TAVOLO LA QUANTITÀ DEGLI OGGETTI CHE SERVIRANNO PER L’APPARECCHIAMENTO

- OPPURE FAR USARE COME RIFERIMENTO IL NUMERO DELLE SEDIE

- OPPURE METTERE DEI PICCOLI SEGNI VISIVI SUL TAVOLO

- SE NON SA DOVE METTERE GLI OGGETTI POTREMMO USARE DELLE TOVAGLIETTE CHE VISIVAMENTE RAPPRESENTINO GLI OGGETTI DA DISPORRE

NB: IL NOSTRO OBIETTIVO È SEMPRE L’AUTONOMIA. LE STRATEGIE DEVONO ESSERE MODIFICATE SINO A CHE IL RAGAZZO È COMPLETAMENTE AUTONOMO

DOBBIAMO USARE TUTTA LA FANTASIA CHE ABBIAMO PER TROVARE NUOVE STRATEGIE: ANCHE CIÒ CHE CI SEMBRA PIÙ STRANO POTREBBE FUNZIONARE

3) per imparare a mantenere due o più sequenze di lavoro:

ILMANTENIMENTO DI DUE SEQUENZE DI LAVORO È UN PROCESSO MOLTO COMPLICATO DA FARE E NECESSITA DI UN ALTO LIVELLO DI ATTENZIONE.  PER FACILITARE L’ATTIVAZIONE DELLA SEQUENZA IN AUTONOMIA POSSIAMO USARE LE AGENDE VISIVE.
LE AGENDE VISIVE SERVONO PER:

- VISUALIZZARE LA GIORNATA

- VISUALIZZARE IL TEMPO

      - FACILITARE L’AUTONOMIA NEL MANTENERE UNA O PIÙ SEQUENZE

- VISUALIZZARE IL NUMERO DI VOLTE DELLE AZIONI DA FARE

- VISUALIZZARE GLI EDUCATORI CHE FARANNO UNA DETERMINATA ATTIVITÀ

- VISUALIZZARE GLI AMICI CON CUI FARÀ L’ATTIVITÀ

 POSSONO ESSERE FATTE CON:

- OGGETTI

- FOTOGRAFIE

- SIMBOLI

- SCRITTE

- SIMBOLI PIÙ SCRITTE

- FOTOGRAFIE PIÙ SIMBOLI

- FOTOGRAFIE PIÙ SCRITTE

- FOTOGRAFIA DELL’ATTIVITÀ ASSOCIATA AI NUMERI CHE INDICHERANNO QUANTE VOLTE SI DOVRÀ SVOLGERE L’ATTIVITÀ

LE FOTOGRAFIE DOVRANNO:

- RAPPRESENTARE UN’AZIONE

- RAPPRESENTARE UN OGGETTO CHE RICORDI L’AZIONE DA FARE SE LA PERSONA NON RIESCE A DARE UN SIGNIFICATO            ALL’AZIONE FOTOGRAFATA

- RAPPRESENTARE LUOGHI E PERSONE

AGENDE PER STRUTTURARE IL TEMPO (SCHEMI DELLA GIORNATA)

- CONSENTONO DI RENDERE PER IL RAGAZZO/A PIÙ PREVEDIBILE CIÒ CHE ACCADRÀ

- FAVORISCONO LA COLLABORAZIONE PERCHÉ LO INFORMANO IN ANTICIPO SU CIÒ CHE DOVRÀ FARE

- LA PERMANENZA DEL MESSAGGIO VISIVO PERMETTE AL RAGAZZO/A DI GUARDARE L’AGENDA TUTTE LE VOLTE CHE VUOLE

- L’AGENDA VISIVA AIUTA A COMPRENDERE LA ROUTINE E AUMENTA LA MOTIVAZIONE
INFORMAZIONI CONTENUTE NELL’AGENDA

- RAPPRESENTAZIONE VISIVA DI CIÒ CHE AVVIENE DOPO

- LA SEQUENZA DI ATTIVITÀ NEL GIORNO 

- EVENTUALI CAMBIAMENTI NELLE NORMALI ATTIVITÀ
- QUANDO È ORA DI TERMINARE UN’ATTIVITÀ E PASSARE A UN’ALTRA
VANTAGGI DELL’AGENDA

- INTRODURRE IL CONCETTO DI “FINITO”

- DIMINUIRE LE SORPRESE E RIDURRE ANSIA E STRESS

- STABILIRE ROUTINES

- PREPARARE AL CAMBIAMENTO

- FAVORIRE UN MIGLIOR FUNZIONAMENTO E AUTONOMIA NELLA VITA ADULTA
COSTRUZIONE DI UN’AGENDA

- INDIVIDUARE I MOMENTI PIÙ IMPORTANTI DELLA GIORNATA 

- DECIDERE QUANTE INFORMAZIONI DARE A UN RAGAZZO/A 

- DECIDERE IL SISTEMA DI RAPPRESENTAZIONE

- E’ UTILE COSTRUIRE L’AGENDA INSIEME AL RAGAZZO/A: FAR INSERIRE A LUI I SIMBOLI, FARGLIELI COPIARE, RITAGLIARE LE    FOTO.

- E’ UTILE FAR MANIPOLARE I  SIMBOLI AL RAGAZZO/A: FARGLIELI METTERE VIA, SPOSTARLI, PORTARLI, ECC

- TALORA POSSONO ESSERE INSERITE DELLE SCELTE

POSSONO ESSERE FATTE CON:

- OGGETTI

- FOTOGRAFIE

- SIMBOLI

- SCRITTE

- SIMBOLI PIÙ SCRITTE

- FOTOGRAFIE PIÙ SIMBOLI

- FOTOGRAFIE PIÙ SCRITTE

- FOTOGRAFIA DELL’ATTIVITÀ ASSOCIATA AI NUMERI CHE INDICHERANNO QUANTE VOLTE SI DOVRÀ SVOLGERE L’ATTIVITÀ

LE FOTOGRAFIE DOVRANNO:

- RAPPRESENTARE UN’AZIONE

- RAPPRESENTARE UN OGGETTO CHE RICORDI L’AZIONE DA FARE SE LA PERSONA NON RIESCE A DARE UN SIGNIFICATO      ALL’AZIONE FOTOGRAFATA

- RAPPRESENTARE LUOGHI E PERSONE
4) per autonomie sociali:

L’AUTONOMIA SOCIALE SI OTTIENE DOPO L’AVVENUTA INTERIORIZZAZIONE DELLE AUTONOMIE DI TIPO PRIMARIO E AMBIENTALE.

IL PROGETTO DEVE ESSERE CONDIVISO DAL RAGAZZO/A STESSO: ATTRAVERSO IL ROLE PLAY POSSIAMO VISUALIZZARE UN’AZIONE CHE DOVRÀ AVVENIRE SUL TERRITORIO.

AD ESEMPIO SE DOBBIAMO INSEGNARE AD UN RAGAZZO/A A FARE LA SPESA, METTEREMO IN ATTO ATTRAVERSO UN GIOCO DI RUOLO SU  COSA POTREBBE SUCCEDERE ALL’INTERNO DEL SUPERMERCATO.

DOVREMO FARE UN TRAINING SU:

- TUTTE LE VARIABILI CHE POTREBBERO ACCADERE

- REGOLE DA RISPETTARE

- INSEGNARE UN LINGUAGGIO ADEGUATO

- IN CASA DI ASSENZA DI LINGUAGGIO SI POSSONO USARE LA SCRITTURA E LA LETTURA

- USO DEI SOLDI

- FARE UN LAVORO DI RETE CON I COMMERCIANTI DEL QUARTIERE

- DARE FIDUCIA AI RAGAZZI

NB: IL FATTO CHE UN RAGAZZO NON ABBIA IL LINGUAGGIO NON SIGNIFICA CHE NON POSSA RAGGIUNGERE DETERMINATE AUTONOMIE: DOVREMMO DAR LORO GLI STRUMENTI PER AFFRONTARE LA SITUAZIONE

5) per autonomie di tipo comunicativo

E’ DI FONDAMENTALE IMPORTANZA INSEGNARE AI RAGAZZI AD AVERE UNA CONSAPEVOLEZZA DI TIPO COMUNICATIVO. QUESTO SI PUÒ FARE DANDO LA POSSIBILITÀ DI SCELTA IN TUTTI I CONTESTI  OGNUNO CON IL PROPRIO STRUMENTO DI COMUNICAZIONE.

TALI STRUMENTI POSSONO ESSERE VARI A SECONDA DELLE ABILITÀ DELLA PERSONA CON AUTISMO.

POTREMMO USARE:

PER LE PERSONE CHE NON HANNO IL LINGUAGGIO:

· AGENDE VISIVE CON SIMBOLI

· AGENDE VISIVE CON FOTOGRAFIE

· AGENDE VISIVE CON FOTO O SIMBOLO PIÙ SCRITTA

· SCRITTE ( PAROLE CHIAVE)

I MODELLI DI AGENDE POSSIBILI SONO MOLTI E BISOGNA ADATTARLE ALLA PERSONA CON AUTISMO.

PER LE PERSONE CON IL LINGUAGGIO:

· AGENDE CON PAROLE CHIAVE

· AGENDE CON PAROLE CHIAVE PIÙ SIMBOLO

      -     AGENDE CON PAROLE CHIAVE PIÙ FOTOGRAFIE
 ANCHE IN QUESTO CASO BISOGNA ADATTARE LE AGENDE ALLA PERSONA CON AUTISMO
Role play

IL ROLE PLAY È IMPORTANTE PER VISUALIZZARE CONCETTI TROPPO ASTRATTI, EMOZIONI, SCENE DI VITA QUOTIDIANA.

· Visualizzare scene di vita quotidiana:

ATTRAVERSO IL GIOCO DI RUOLO POSSIAMO FACILITARE LA PERSONA CON AUTISMO FACENDO CAPIRE COSÌ, REGOLE SOCIALI DIFFICILMENTE COMPRENSIBILI.

AD ESEMPIO: COSA DIRE QUANTO SI ENTRA IN UN BAR, COME SI FA AD ORDINARE UN PIATTO ECC..

-    visualizzare concetti troppo astratti
 ATTRAVERSO IL GIOCO DI RUOLO POSSIAMO RENDERE CONCRETE DELLE PAROLE     TROPPO ASTRATTE.

AD ESEMPIO SI POSSONO VISUALIZZARE I “MODI DI DIRE” DIFFICILMENTE COMPRENSIBILI DALLE PERSONE CONAUTISMO

·  visualizzare emozioni

POTREBBE CAPITARE CHE UNA PERSONA CON AUTISMO POSSA ESSERE INADEGUATA DI FRONTE AD UN’ EMOZIONE CHE UN AMICO, EDUCATORE, FAMIGLIARE METTE IN ATTO. AD ESEMPIO POTREBBE SUCCEDERE CHE IL RAGAZZO/A SI METTA A RIDERE DI FRONTE AD UNA PERSONA CHE PIANGE: I MOTIVI POTREBBERO ESSERE MOLTI ( CONCENTRAZIONE VISIVA SULLA LACRIMA, ANSIA, NON PERCEZIONE DELLA TRISTEZZA DELL’ALTRO….).

ATTRAVERSO IL GIOCO DI RUOLO POSSIAMO INSEGNARE LE EMOZIONE E RENDERLE PIÙ RICONOSCIBILI.

Lavori di gruppo

GRUPPO DI PSICOMOTRICITA’

OBIETTIVI SULL’ESECUZIONE MOTORIA
- MIGLIORARE LA CONSAPEVOLEZZA DEL GESTO

- PIANIFICARE UN’AZIONE ATTRAVERSO PERCORSI STRUTTURATI

- MIGLIORARE L’INTEGRAZIONE VISIVO-GESTUALE IN SENSO MOTORIO

OBIETIVI SULL’INTEGRAZIONE
- ASPETTARE IL PROPRIO TURNO 
- MIGLIORARE LE FUNZIONI IMITATIVE, SE GIÀ PRESENTI, NONCHÉ CERCARE DI ATTIVARLE CON FACILITAZIONE VERBALE E VISIVE

- ATTIVARE LO SCAMBIO INTENZIONALE

OBIETTIVI SULL’ASPETTO COGNITIVO

- FLESSIBILITÀ DELLE ATTIVITÀ PROPOSTE E DEI MODI DI PROPORLE

-PORTARE L’ATTENZIONE SULL’OBIETTIVO COMUNE (POTENZIARE L’ATTENZIONE)

GRUPPO DI COMUNICAZIONE

ATTRAVERSO IL GRUPPO I RAGAZZI IMPARANO:

· L’ALTERNANZA: è importante insegnare le persone con autismo ad ascoltare l’altro. In un gruppo ogni persona espone un evento bello o brutto che gli è accaduto: gli altri componenti del gruppo devono ascoltare e al termine rivolgere una domanda inerente al discorso fatto precedentemente. E’ importante che anche l’educatore si metta in gioco per far parte del gruppo.

· LA RECIPROCITÀ

· A SCHERZARE: e’ importante fare un training sulla comprensione dello scherzo. In linea generale le persone con autismo faticano a comprendere il nostro modo di scherzare fatti di modi di dire e di sottintesi. È probabile che attraverso il gioco di ruolo e visualizzando lo scherzo, la persona con autismo comprenda meglio lo scherzo.

· A RACCONTARSI: la condivisione delle proprie esperienze di vita quotidiane e non, facilitano la comunicazione, 1’alternanza e la reciprocità comunicativa

ATTIVITA’ SPORTIVE

ATTRAVERSO LE ATTIVITÀ SPORTIVE E IL GIOCO SI POSSONO RIABILITARE ALCUNE FUNZIONI:

· MOTORIE

· COORDINAZIONE OCULO-MANUALE

· CONSAPEVOLEZZA DEL CORPO

· ATTESA

IL GRUPPO È IMPORTANTE PER LA CONDIVISIONE E PER LA TRASMISSIONE DI COMPETENZE.

GRUPPO DI LAVORO

IL GRUPPO DI LAVORO PER PERSONE CON AUTISMO È IMPORTANTE PER:

· IL PASSAGGIO DI COMPETENZE 

· AUMENTARE LA MOTIVAZIONE

· CONDIVISIONE

· AIUTO RECIPROCO

· L’ATTESA

SAREBBE UTILE SCOMPORRE IL LAVORO CHE SI PROPONE IN SEQUENZE E ASSEGNARE AD OGNI RAGAZZO UNA SEQUENZA BEN PRECISA. IL LAVORO DEVE ESSERE CHIARO VISIVAMENTE IN MODO DA PERMETTERE LA COMPLETA AUTONOMIA NELL’ESECUZIONE. AD ESEMPIO SE VOGLIAMO FARE PREPARARE DELLE PIADINE CON PROSCIUTTO E MOZZARELLA E I RAGAZZI CHE LAVORANO SONO IN TRE DOVREMMO:

· PREPARARE UN PIATTO CON LE PIADINE 

· PREPARARE UN PIATTO CON LE FETTE DI PROSCIUTTO IN QUANTITÀ UGUALE AL NUMERO DELLE PIADINE. SETTE PIADINE PER SETTE FETTE DI PROSCIUTTO

· PREPARARE UN PIATTO CON ALTRETTANTE FETTE DI MOZZARELLA.

· METTERE I PIATTI IN SEQUENZA

· AL FONDO DEL TAVOLO DISPORRE LA TEGLIA

-     DOPO LA TEGLIA INSERIRE UNA FOTO, SCRITTA, SIMBOLO DEL FORNO. QUESTO PER RICORDARE ALLA PERSONA CON AUTISMO CHE SI DOVRÀ RICORDARE DI METTERE IN FORNO LA TEGLIA.
GRUPPO DI GIOCO
DOBBIAMO INSEGNARE ALLE PERSONE CON AUTISMO, ANCHE ADULTE, A GIOCARE. I GIOCHI FATTI IN PICCOLE SQUADRE FACILITANO:

· LA COMUNICAZIONE

· ASPETTARE IL PROPRIO TURNO

· TOLLERARE MEGLIO L’EMOTIVITÀ LEGATA AL CONTATTO FISICO

     ( SOLLETICO ECC): IN QUESTO CASO DOBBIAMO DOSARE MOLTO BENE L’    “INVADENZA”  CORPOREA CHE ATTIVIAMO. SE CI RENDIAMO CONTO CHE LA PERSONA NON TOLLERA IL CONTATTO, SI POTREBBERO INIZIALMENTE USARE DEGLI OGGETTI DA METTERE TRA L’EDUCATORE E IL RAGAZZO/O, OPPURE GIOCARE CON IL CORPO IN MODO NON FRONTALE ( DANDO LA SCHIENA) ECC…IN QUESTO CASO IL GRUPPETTO RISTRETTO POTREBBE AIUTARE LA PERSONA CON AUTISMO PIÙ IN DIFFICOLTÀ AD ACCETTARE MEGLIO LA PRESENZA DEL COMPAGNO.

· AUMENTARE LA CONSAPEVOLEZZA DEL PROPRIO CORPO

· STIMOLARE LA RICHIESTA SPONTANEA RISPETTO AD UN GIOCO CHE SI VORREBBE FARE
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