Fiche pratique pour I'éducation des enfants atteints par un syndrome d'Angelman I I I
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Suivre les indications pour
retrouver les objets cachés.

Exemple 1 Exemple 2 Exemble 3
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* Retrouver des objets réels cachés dans la maison en suivant des indications visuelles
proposées dans un tableau ( possibilité d'utiliser des photos ou des pictogrammes suivant les
possibilités de la personne SA).

But du jeu

« Savoir lire une photo ( avoir la représentation mentale de I'objet réel en voyant la photo) .
» Savoir lire un pictogramme (avoir la représentation mentale de I'objet réel en voyant le
pictogramme).
» Savoir se repérer dans un tableau . Si cet apprentissage n'est pas acquis: possibilité d'adapter
Ce qu'il faut savoir  Ie jeu en ne proposant que 2 cartes: la photo de I'objet a chercher et le lieu ou il se trouve (ex1 ).
faire pour pouvoir | Puis, proposer un tableau en facilitant sa lecture par des colonnes de couleurs (ex 2). L
jouer a ce jeu? '‘exemple 3 est plus difficile de par I'utilisation des pictogrammes. j

» Apprendre a jouer avec une seule personne, au calme.
* Puis réutiliser les mémes tableaux avec la soeur, le frére, le copain....
» Changer, diversifier les tableaux , les proposer dans des nouveaux lieux ( vacances, famille...)

Avec qui ? Ou ?
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A Pour les personnes étant trés attirées par la nourriture, il est préférable de ne pas utiliser d’aliments dans les
objets a chercher.
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