SANANLOYTAMISEN JA NIMEAMISEN VAIKEUKSIEN KUNTOUTUS:
Tavoitteet ja esimerkkeja harjoituksista

1. Vahvistetaan kasiteluokkia = lapsen pitkdaikaismuisti ja sanasto kehittyvat.

« Lajitellaan sanoja / kuvia erilaisten ylakasitteiden mukaan.
e Nimetaan yla- ja peruskasitteet. Keskustellaan kasitteiden yhteisista

piirteista ja eroista seka kasiteluokkien valista yhtalaisyyksista.

2. Lisataan lapsen kykyéa kayttaa assosiatiivisia kasitteita ja muita vihjeita 2>

sanavarastoon pdaseminen helpottuu ja nopeutuu.

* Nimetaan mahdollisimman paljon sanoja, jotka liittyvat samaan asiaan,
tilanteeseen tai ylakasitteeseen.

Esim. aamupalan ruokia, kouluun liittyvia asioita, vaatteita jne.
« Kasitteen ja sen tarkoitteen tai vaikka ihmisen ja hanen nimensa valisia
yhteyksia voidaan miettia ja itse keksia hassujakin muistisaantoja.

Esim. Leenan letit lepattavat,

3. Lisatadn nimeamisen nopeutta nimeamisdrilleilld.

« Lapsi nimeaa kuvia mahdollisimman nopeasti. Voidaan tehda erilaisia

kuvatauluja ja ottaa aikaa nimeamisesta.

4. QOpetetaan ja lisatdan mielikuvien kayttoa, jolloin sanahaun avuksi saadaan

useampia aistikanavia.

» Lapsi sulkee silmansa ja kuvittelee olevansa esim. ruokakaupan
hedelmaosastolla, josta luettelee "nakemansa" hedelmat.

e Tunnustellaan esineitd silmat kiinni, kuvaillaan esinettd samalla

- Mielikuva-harjoituksessa lapsi sulkee silmansa ja kuvittelee koskettavansa,

pitelevan kasissaan, yrittdvan nostaa jne. esimerkiksi eri eldaimia, hedelmia tai

muita asioita. Samalla kuvittelemaansa asiaa pitaa kuvailla.



5. Vahennetian spontaanissa puheessa esiintyvaa sujumattomuutta, juuttumista ja

kiertoilmauksia.

« Tavoitteeseen voidaan pyrkia mm. ehdollistamalla: Lapsi siis ehdollistetaan
sujuvaan nimeamiseen "palkitsemalla” siita.
Esim. yhteisen sopimuksen mukaan leikin / pelin aikana aikuinen nayttaa vihreaa korttia
kun lapsi nimeaa kohteen tadsmallisesti ja punaista korttia kun lapsen antama vastaus ei
ole hyvaksyttava. Ei-hyvaksyttavia vastauksia ovat kiertoilmaukset, viivyttely
tayteilmaisuilla ja toistot.
Palkitsemisideaa voidaan jatkaa siten, etta pelin lopussa lasketaan punaiset ja vihreat

suoritukset. Vihreasta saa palkinnon ja punaisesta menettaa palkinnon.



