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Резюме. В настоящата статия се обсъжда идеята за създаване на 
образователен софтуер, като допълнителен методически инструмент за 
обучение на ученици I – IV клас с разстройство от аутистичния спектър (РАС) 
по математика. Представя се проект за реализиране на образователни игри 
по предмета, които са адаптирани към потребностите и характеристиките на 
целевата група от ученици.
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1. Въведение
Математиката развива логическото мислене на учениците и им пома-

га да използват адекватно натрупаните знания в различни ситуации. Тя е от 
задължителните предмети, които се изучават на всяко ниво на образование, 
включително и от ученици със специални образователни потребности (СОП). 
При тях учителите се сблъскват със специфични бариери при предаването на 
учебния материал, защото всеки ученик има своите специални нужди. Тър-
сенето на подходяща методика в подобни случай е ключът към приобщава-
щото образование. Представената идея за образователен софтуер се базира 
на други подобни методики и инструменти1, но концепцията и съдържание-
то са авторски. Вниманието е насочено към информационните и комуни-
кационните технологии (ИКТ), тъй като изследванията показват, че те въз-
действат положително при обучението на тези ученици (Esposito et al. 2017;  
Petrov et al. 2017; Eden et al. 2019). Например Esposito et al. (2017) анализи-
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рат ефективността на традиционните технологии и преносимите електронни 
устройства върху уменията на деца с РАС. По-специално оценяват ефикас-
ността на допълнителното обучение с таблети в рамките на 4 седмици по на-
правление образователни програми: внимание, имитация на действия с обек-
ти и рецептивна идентификация на обекти. Основната част от използваните 
софтуерни продукти са компютърни игри. Проучването доказва по-високи 
резултати при използването на образователни компютърни игри чрез таблети 
на деца с аутизъм при представяне на повтарящи се изпитвания, представени 
с поведенчески стратегии за преподаване. Установяват, че съвременните тех-
нологии са доказан полезен инструмент за обучение поради възможността им 
да предложат на тези ученици забавни анимирани презентации, използване 
на големи екрани, повторение на специфични учебни задачи, прилагане на 
техники, демонстрирана ефикасност като видеомоделиране, визуални подка-
ни, аудиокоучинг, обратна връзка за представянето. 

В друга статия (Shtereva & Zasheva 2018) е представена информация във 
връзка с използването на авторски софтуер под формата на сайт, предназна-
чен за деца в предучилищна и начална училищна възраст при случаи с аути-
зъм, интелектуална недостатъчност, слухови нарушения, на базата на данни 
от Google Analytics. Посочени са количествени показатели за период от един 
месец от събраните статистически данни: брой посетители, населено място, 
брой сесии, средна продължителност на сесията, посетена страница. Данните 
показват, че най-много посещения има в страниците на игрите, което доказва 
интереса към този тип софтуер.

На базата на този анализ целта е да се осигури възможност за осъществя-
ване на учене чрез игра за привличане вниманието на учениците с РАС – „за-
бавно учене“ (Sabaruddin et al. 2020).

Предложенията в тази насока са съобразени с класифицираните от Ереме-
ева (Eremeeva 2019) четири групи ученици с РАС и анализа на основни кри-
терии, на които трябва да отговарят софтуерните продукти, предназначени за 
тях, коментирани в статията (Koseva & Stoitsov 2022). Съответните групи са 
следните.

Група 1: наблюдава се липса на интерес към околната среда и хората, не 
използват реч или невербални средства за комуникация. Моторната и визуал-
ната координация не са добре развити. 

Група 2: обхваща социализирани деца, които могат да се справят с ежедне-
вието си. Моторните им умения са добре развити, речта се развива в рамките 
на стереотипа. С помощ от екип, който да работи с тези деца, дори може да се 
справят с обучението в масовите училища.

Група 3: включва деца, които трудно се адаптират към промените. Съсре-
доточени са върху собствените си интереси и са неспособни да участват в 
диалог. Проявяват интерес към абстрактни знания и имат напредък в разви-
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тието на интелектуалното и речевото развитие. При децата от тази група се 
наблюдава по-слаби двигателни умения. Тези деца могат да са част от обуче-
нието в масовите училища, но им е нужна специална подкрепа за формиране 
на уменията за социално поведение.

Група 4: в тази група при децата се наблюдават слаба двигателни умения, 
некоординирани движения, забавяне в интелектуалната дейност, късно появя-
ване на речта. Тези деца са по-зависими от другите, търсят помощ от близките, 
но в същия момент се опитват да влязат в диалог, макар с огромни трудности.

Съществуват разнообразни софтуери, които подпомагат и разнообразяват 
традиционните методи на обучение, прилагани в специалните и общообра-
зователните училища с интегрирани ученици със СОП. Авторът Зафирова-
Малчева (Zafirova-Malcheva 2015) ни представя обобщена класификация на 
образователен софтуер, която включва следните типове: 1) Упражнение и 
практика (Drill and Practice); 2) Инструктор, самоучител (Tutorial); 3) Решава-
не на проблеми (Problem solving); 4) Симулация (Simulation); 5) Образовател-
ни игри (Games). Всеки един от тях може да бъде използван при обучението 
на ученици със СОП, но типът „Образователни игри“ е най-често прилаган за 
тях. Чрез играта несъзнателно учениците придобиват нови знания и умения, 
тя действа мотивиращо и ги поставя в различни ситуации, в които откриват 
нови неща, с които трябва да се справят.

Едно от главните предимства на представянето на знания и тренирането на 
умения посредством образователните игри е силният мотивиращ ефект, който 
те имат върху обучаемите. Компютърните игри съчетават тези предимства с 
предимствата на съвременните компютърни технологии и успяват да придо-
бият допълнителни характеристики като:

– различни игриво ситуации;
– различни нива на сложност;
– състезателен характер;
– интерактивни и мултимедийни възможности, ангажиращи вниманието.
Това прави образователните игри едни от най-подходящите инструменти 

за представяне на нови, затвърждаване на придобити знания и усвояване на 
умения при деца със СОП. Съобразявайки се с това, в статията се обсъжда 
идеята за проектиране и реализиране на модул „Математика“ към образова-
телен софтуер с наименование „Бъди в час“, като допълнителен методически 
инструмент, за обучение на ученици I – IV клас с РАС по математика чрез 
разработката на авторски игри.

2. Специфика на обучението по математика на ученици с РАС в нача-
лен етап

За организиране на образователния процес на ученици с интелектуални 
затруднения се прилагат три основни метода: вербален, визуален и практи-
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чески (Zhuravleva & Shevchenko 2023). Уроците по математика задължително 
включват практическа работа и самостоятелни или частично изследователски 
дейности. Типичният урок е комбиниран, включващ повторение, нов матери-
ал и консолидация, заради ниската работоспособност на учениците, тяхната 
висока умора и затрудненията при самостоятелна работа. Осигуряването на 
достъпност на съдържанието на програмата по математика се осъществява 
чрез: 1) намаляване на обема и дълбочината на изучавания материал; 2) уве-
личаване на времето за изучаване на трудни раздели и теми; 3) структурна 
простота на учебния материал; 4) наличие на пропедевтични периоди (разде-
ли, теми); 5) увеличаване на броя на вариативните упражнения за практику-
ване и консолидиране на учебни материали; 6) използване на „референтни“ 
диаграми, модели, бележки, разчитане на визуализация, целево-практически 
дейности при формиране на абстрактни понятия, метод на „малки порции“, 
стимулиране. Отличителна черта на обучението по математика в I – IV клас 
е наличието на визуална подкрепа и тясна връзка на формираните матема-
тически знания с включването им в предметната, практическа, обществено 
значима дейност на учениците. Логиката на въвеждане на нагледни средства 
в урока по математика – от природни обекти, достъпни за манипулиране от 
учениците, чрез въвеждане на картинен (стимулен) материал в процеса на 
овладяване на математически операции, до въвеждане на числа и система от 
символи и обозначения, използвани за съкращаване на записи при моделира-
не на практически ситуации, за отразяване на реални събития в сбита, стег-
ната форма. 

Според Д. Левтерова и др. (Levterova et al. 2016) за преодоляване на затруд-
ненията при изучаването на математиката при ученици с РАС е от съществено 
значение да се изгради връзка между математическите концепции и реалния 
живот, за да се разбере как те могат да бъдат приложени в практически ситу-
ации.

Децата „аутисти“ често имат много тесен кръг от интереси2. Ученето на 
математика може да не им е интересно, което води до липса на концентрация. 
За съсредоточаването върху ученето се препоръчва забавен учебен процес 
чрез използване на  подходящи средства и методи на обучение: ИКТ, карти 
с картинки и диаграми, сметало и гласов калкулатор, пръчки Cuisenaire (пръ-
чици за броене, наричани „цифри в цвят“). Използването на числа в цвят поз-
волява на децата да развият своето разбиране за числа въз основа на броене 
и измерване. 

Способността на ученика да проявява трайни, константни усилия за овла-
дяване на учебния материал, е в основата на училищните постижения. Това 
винаги е съпътствано от насочване и задържане на вниманието върху значими 
обекти – материални и социални, и поддържане на концентрацията в процеса 
на обучение. Относно тези фактори обучаемите от аутистичния спектър имат 
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възможност да развият адекватни умения за учебна устойчивост спрямо мате-
риализираните компоненти в обучителния процес – цифри, таблици, последо-
вателности, отношения между конкретни понятия, логически взаимовръзки и 
устойчиви правила (Dzhurov 2012).

Ученикът с РАС усвоява действията събиране и изваждане (в т.ч. и събира-
не и изваждане с преминаване) според своите конкретни възможности. Сис-
темното решаване на интересни и разнообразни задачи с нагледна опора ще 
поддържа неговото внимание и ще развива важни умения, които са основа/
база за обучението му в по-горните класове. В планиране на задачите по ма-
тематика учителите трябва постоянно да акцентират върху връзката между 
събиране и изваждане, както и това да подберат и приложат най-подходящия 
за ученика със СОП алгоритъм за изваждане при изпълнение на математиче-
ските действия (Kolchakova et al. 2020).

3. Образователен модул „Математика“ 
Модулът „Математика“ към специализираната софтуерна платформа 

„Бъди в час“ е проектиран с идеята да подобри различни аспекти на когни-
тивните функции, които са от съществено значение за учебния процес и об-
щия когнитивен развой на ученици с аутизъм. Целта на модула е: 1) да по-
добри краткосрочната и дългосрочната оперативна памет на учениците, като 
ги насърчи да укрепват своите способности за запаметяване и задържане на 
информацията; 2) насочена към развиване на вниманието на децата, като им 
помогне да усвоят техники за концентрация и фокусиране върху различни за-
дачи; 3) да подобри скоростта на обработка на информацията, като насърчава 
учениците да развиват по-бързи и ефективни методи за анализ и осмисляне на 
получената информация; 4) да подпомогне развитието на различни мисловни 
процеси, като логическо мислене, проблемно решаване и аналитични умения, 
които са от ключово значение за успешното учене и адаптиране към образо-
вателната среда.

Очакваните резултати от използването му при обучението включват:
– усвояване на основни умения за формиране на математически представи 

за количествените, пространствените и времевите отношения на обектите от 
околната действителност и понятия;

– развитие на умения за различаване и сравняване на количества, включи-
телно използване на съответни математически операции;

– овладяване на аритметични действия като събиране и изваждане на чис-
ла до 20;

– придобиване на елементарни познания за основни геометрични фигури 
и техните характеристики;

– развитие на социални умения, които включват умения за общуване, рабо-
та в екип и умения за обработка на информация;
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– запознаване с понятията за пари и придобиване на елементарни умения 
за работа с тях, включително разпознаване на монети и банкноти и разбиране 
на тяхната стойност.

Модулът „Математика“ за момента съдържа 12 образователни авторски 
игри с приобщен дизайн към специалните образователни нужди на децата, за 
които е предназначен. В таблица 1 е представена класификацията на игрите 
по съответните групи, описани във въведението.

Таблица 1. Класификация на игрите спрямо съответните групи

Образователни игри Група

„Карта памет“ 1 – 4

„Пъзел“ 2 – 3

„Судоку“ 2 – 3

„Магазин“ 2 – 3

„Кой е по?“ 1 – 3

„Колко са?“ 1 – 3

„Часовник“ 2 – 3

„Криеница“ 1 – 3

„Смятам в движение“ 2 – 3

„Математически верижки“ 2 – 3

„Фигури“ 1 – 4

„Тетрадка“ 1 – 4

Визуалните елементи, графичните изображения и текстовете са подбра-
ни и оформени така, че да бъдат лесно разбираеми и достъпни за учениците 
с РАС. 

Звуковите файлове са разпределени стратегически в различни категории, 
като включват въвеждаща музика за създаване на атмосфера и настроение, 
звуци за правилни и грешни отговори, както и ясни инструкции и наимено-
вания за по-добро разбиране на игрите и техните цели. Тези аудио ресурси 
подпомагат визуалната информация и осигуряват допълнителни сензорни 
възприятия, които да засилят обучителния процес. Организацията и компо-
нентите на модула „Математика“ са показани на фигура 1.
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Фигура 1. Структура на модул „Математика“ 

 

Включените теми обхващат: 

– „Числата до 20“ – основните числови концепции и операции в обхвата от 0 до 20, които 

са от съществено значение за развитието на числовата грамотност при учениците; 

– „Аритметични операции (събиране и изваждане)“ – включва практически упражнения и 

сценарии, които помагат на учениците да усвоят и утвърдят уменията си за събиране и 

изваждане на числа; 

– „Сравняване на числата“ – развива уменията за сравняване на числата и разпознаване на 

техните отношения, което е от съществено значение за изграждането на математическата 

компетентност; 

– „Геометрични форми“ – обхваща понятия и свойства на основните геометрични фигури, 

като кръг, квадрат, правоъгълник и триъгълник, които са от значение за развитието на 

пространствената представа и геометричната мисъл на учениците; 

Начален екран 

Избор на предмет 
математика 

Избор на опция 
играй/учи 

избор на опция 

Карти памет 

Пъзел 

Судоку 

Магазин 

Кой е по? 

Колко са? 

Часовник 

Криеница 

Смятам  
в движение 

Математически 
верижки 

Фигури 

Тетрадка 

играй учи 

Геометрични 
фигури 

Математически 
символи 

Числа Часовник Банкноти 
и монети 

Интерактивни уроци 

Фигура 1. Структура на модул „Математика“

Включените теми обхващат:
– „Числата до 20“ – основните числови концепции и операции в обхвата от 

0 до 20, които са от съществено значение за развитието на числовата грамот-
ност при учениците;

– „Аритметични операции (събиране и изваждане)“ – включва практичес-
ки упражнения и сценарии, които помагат на учениците да усвоят и утвърдят 
уменията си за събиране и изваждане на числа;

– „Сравняване на числата“ – развива уменията за сравняване на числата 
и разпознаване на техните отношения, което е от съществено значение за из-
граждането на математическата компетентност;

– „Геометрични форми“ – обхваща понятия и свойства на основните гео-
метрични фигури, като кръг, квадрат, правоъгълник и триъгълник, които са от 
значение за развитието на пространствената представа и геометричната ми-
съл на учениците;

– „Изучаване на времето (часовник)“ – запознава учениците с понятията 
за времето, методите за измерване и интерпретация на времето в рамките на 
24-часовия период;

– „Финансова математика (банкноти и монети)“ – упражнения и ситуации, 
които помагат на учениците да разберат и приложат понятията за пари, банк-
ноти, монети и основни финансови транзакции в ежедневието си.

Потребителите могат да избират между две основни опции на входния ек-
ран. Първата опция с наименование „Учи“ осигурява достъп до интерактивни 
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уроци, които обхващат основни теми от учебната програма по математика за 
начален етап на образование. На фигура 2 е представен пример със съдържа-
ние на такъв урок за изучаване на цифри и числа до 20.

– „Изучаване на времето (часовник)“ – запознава учениците с понятията за времето, 

методите за измерване и интерпретация на времето в рамките на 24-часовия период; 

– „Финансова математика (банкноти и монети)“ – упражнения и ситуации, които помагат 

на учениците да разберат и приложат понятията за пари, банкноти, монети и основни 

финансови транзакции в ежедневието си. 

Потребителите могат да избират между две основни опции на входния екран. 

Първата опция с наименование „Учи“ осигурява достъп до интерактивни уроци, които 

обхващат основни теми от учебната програма по математика за начален етап на 

образование. На фигура 2 е представен пример със съдържание на такъв урок за изучаване 

на цифри и числа до 20. 

 

 
 

 
 

 

Фигура 2. Урок от „Цифри и числа“ 

Втората опция, наречена „Играй“, включва разнообразни образователни игри, които 

са тясно свързани със съдържанието и темите от уроците. Тези игри представляват 

допълнителен метод за забавно и интерактивно укрепване на учебния материал и развитие 

на важни умения. Тук ще представим три от общо деветте предложения. 

Входен екран 

Избор 
цифра / число 

Направен избор 
изображение + звук 

Фигура 2. Урок от „Цифри и числа“

Втората опция, наречена „Играй“, включва разнообразни образователни 
игри, които са тясно свързани със съдържанието и темите от уроците. Тези 
игри представляват допълнителен метод за забавно и интерактивно укрепване 
на учебния материал и развитие на важни умения. Тук ще представим три от 
общо деветте предложения.

Разработката на игри от категорията „Скрити предмети“ (фигура 3) пред-
ставлява не само източник на развлечение, но и значим фактор за подобряване 
на когнитивните умения на играчите. 
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Разработката на игри от категорията „Скрити предмети“ (фигура 3) представлява не 

само източник на развлечение, но и значим фактор за подобряване на когнитивните 

умения на играчите.  

 

 

  

Фигура 3. Игра „Криеница“ 

Входен екран 
Криеница 

Избор на опция за откриване: 
геометрични фигури / числа 

Числа Геометрични 
фигури 

Визуализация на 
маскирани геометрични 
фигури за откриване 

Край 

Визуализация на 
маскирани числа  
за откриване 

Откриване на всички 
визуализирани  

геометрични фигури / числа 

Стимулиращо 
съобщение 

да / не 

Край 

Фигура 3. Игра „Криеница“

Тези игри активно стимулират креативността, уменията за логическо ми-
слене и развитието на паметта. В същото време, те са важен инструмент за 
подобряване на математическите умения на играчите. При интерактивното 
взаимодействие с числовите и геометричните елементи от игрите учениците 
не само усвояват нови понятия, но и развиват аналитично мислене, което е от 
съществено значение в контекста на обучението по математика. Такъв подход 
не само предоставя забавление, но и ефективно се интегрира в образовател-
ния процес, като подкрепя ученето чрез интерактивни методи и предизвика-
телства.

Аритметичните задачи, включващи събиране и изваждане, не само укреп-
ват математическите умения на учениците, но и спомагат за развитието на 
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техните когнитивни способности, като подобряват паметта, логическото ми-
слене и способността за решаване на проблеми. 

 

  

Фигура 4. Игра „Смятай в движение“ 

Учениците усвояват стратегии за формулиране на решения и развиват способността 

си да вземат информирани решения, което допринася за тяхното общо когнитивно 

развитие. Такава игра е „Смятай в движение“ (фигура 4). 

Входен екран 
Смятай в движение 

Избор на опция: 
Събиране / Изваждане 

Изваждане Събиране 

Екран: 
1. числова стойност 
2. аритметични изрази със събиране 

под формата на облаци 

Край 

Екран: 
1. числова стойност 
2. аритметични изрази с изваждане 

под формата на облаци 

Управление на папагала:  
позициониране върху 

правилния облак, отговарящ на 
числовата стойност 

Стимулиращо 
съобщение 

да / не 

Край 

Фигура 4. Игра „Смятай в движение“

Учениците усвояват стратегии за формулиране на решения и развиват спо-
собността си да вземат информирани решения, което допринася за тяхното 
общо когнитивно развитие. Такава игра е „Смятай в движение“ (фигура 4).
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Фигура 5. Игра „Магазин“ 

Останалите включени игри са:  

– „Судоку“ – разглежда се като инструмент за развитие на когнитивни умения при деца с 

аутизъм. Открива значителни възможности за тяхното обогатяване и успех в учебния 

процес. Предоставя възможности за развитие на логическото мислене и концентрацията, 

които са ключови умения за успешното им функциониране в училище и обществото; 

– „Карти памет“ – свързана е с търсенето на две еднакви карти. Предлага възможност за 

развиване на различни умения, включително паметта, наблюдателността, концентрацията, 

логическото мислене и социалните умения, като в същото време е тясно свързана с 

математиката; 

– „Математическата верижка“ – представлява последователност от числа, където всяко 

следващо число се извежда чрез определени математически операции, приложени върху 

предходното число. Помага на учениците да разберат порядъка и взаимоотношенията 

между числата, като ги ангажира в интерактивен процес на изследване на математическите 

принципи; 

Входен екран 
Магазин 

Визуализация: 
4. Налична сума за пазаруване 
5. Продукти за избор с цени 

Правилен избор? 

да / не 

Край 

Стимулиращо съобщение 

Фигура 5. Игра „Магазин“

Останалите включени игри са: 
– „Судоку“ – разглежда се като инструмент за развитие на когнитивни уме-

ния при деца с аутизъм. Открива значителни възможности за тяхното обога-
тяване и успех в учебния процес. Предоставя възможности за развитие на ло-
гическото мислене и концентрацията, които са ключови умения за успешното 
им функциониране в училище и обществото;

– „Карти памет“ – свързана е с търсенето на две еднакви карти. Предла-
га възможност за развиване на различни умения, включително паметта, на-
блюдателността, концентрацията, логическото мислене и социалните умения, 
като в същото време е тясно свързана с математиката;

– „Математическата верижка“ – представлява последователност от числа, 
където всяко следващо число се извежда чрез определени математически опе-
рации, приложени върху предходното число. Помага на учениците да разбе-
рат порядъка и взаимоотношенията между числата, като ги ангажира в инте-
рактивен процес на изследване на математическите принципи;

– „Колко са“ – предоставя възможност за избор на правилното число визу-
ализирани предмети. Стимулира вниманието и разпознаването, като същевре-
менно развива математически умения като броене и разбиране на понятието 
за количество. Тази игра е полезен инструмент за обучение и забавление и 
може да бъде използвана в различни образователни контексти;

– „Геометрични фигури“ – стимулиращо предизвикателство, където игра-
чите трябва да определят коя фигура е подходящата за конкретна позиция в 
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предложена редица от такива. Тази дейност не само развива уменията за раз-
познаване и сортиране на различни обекти, но и подпомага във формирането 
на логическо мислене и решаване на проблеми. В същото време, играта оси-
гурява забавление и интерактивност, което поддържа интереса и мотивацията 
на учениците;

– „Часовник“ – интерактивна игра, която помага на децата да усвоят поня-
тията за време и ориентация във времето. Чрез поставянето на правилните 
часове на виртуалния часовник играчите развиват своите умения за време и 
математика, като същевременно се забавляват. Тази образователна игра пред-
ставлява иновативен метод за учене и развитие, като подпомага когнитивното 
и математическото развитие на децата;

– „Сравняване на числа“ – интерактивно приложение, което предоставя 
на учениците да развиват уменията си за сравнение на числа и разбиране на 
тяхната редност. Това подпомага развитието на логическото им мислене и ма-
тематическите им умения;

– „Пъзел с числа“ – чрез съчетаването на числови елементи във визуално 
привлекателна форма, играта подпомага усвояването на концепции като по-
следователност и порядък на числата. Това стимулира когнитивния процес и 
развива уменията за проблемно решаване при обучаемите;

– „Тетрадка“ – предоставя на учениците възможност да се ангажират в 
процеса на писане на числа с пръсти. Тази интерактивна игра не само развива 
техните моторни умения, но и им помага да усвоят числовите концепции чрез 
директно взаимодействие с материала, като по този начин се възползват мак-
симално от учебния процес.

4. Заключение
Всички разработени игри към модул „Математика“ имат за цел да въведат 

учениците с РАС в света на числата и да получат подготовка за възприемане 
на числови закономерности. Позволяват на учащия да се занимава със свое 
собствено темпо и на спокойствие (предвидени са възможности за хората с 
по-трудна концентрация да възприемат по-лесно темпото и съдържанието),  
а родител/учител/ресурсен учител да проследяват неговите постижения. 

В днешно време има голям избор от иновативни технологии, които подпо-
магат обучението и развиват умения като комуникация, двигателни умения и 
други. Компютърът е предпочитано средство за терапевтични и образовател-
ни цели за хора с РАС, защото е предвидим партньор без социални изисква-
ния. 
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PROJECT OF GAMES FROM MODULE 
“MATHEMATICS” AS A PART OF THE SPECIALIZED 

PLATFORM FOR EDUCATION OF STUDENTS  
IN 1ST – 4TH GRADE WITH AUTISM SPECTRUM 

DISORDER IN PRIMARY SCHOOL

Abstract. In this article, the idea for the development of educational software as 
an additional methodical tool for education of students from I-IV grade with autistic 
spectrum disorder in Mathematics. A project for realization of educational games in 
the subject was presented as they were adapted to the needs and characteristics of 
the target group of students.
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