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Nota de prezentare

Aria curriculara Terapia educationala complexa si integrata are
alocata o norma de profesor educator/clasa si cuprinde activitati de: Formarea
autonomiei personale, Socializare, Stimulare cognitiva, Terapie ocupationala si
Ludoterapie. Aceste activitati, realizate de profesorul-educator, sprijina si completeaza
programul de predare-invatare-evaluare realizat de profesorul de psihopedagogie
speciala. Numarul orelor de terapie se stabileste in mod personalizat pentru fiecare
elev, in functie de particularitatile sale de varsta si de dezvoltare individuala.

Programa pentru Terapia educationald complexa si integratd este elaborata
potrivit unui nou model de proiectare curriculara, centrat pe competente. Constructia
programei este realizatd astfel incadt sa contribuie la formarea unor competente
necesare unui minim de autonomie personald si socialad in cazul elevilor cu dizabilitati
intelectuale. Din perspectiva acestei discipline, orientarea demersului didactic pornind
de la competente permite accentuarea scopului pentru care se realizeaza invatarea
mediatd si a dimensiunii actionale in formarea unor persoane usor integrabile in
societate.

Structura programei scolare include urmatoarele elemente: - Nota de
prezentare - Competente generale - Competente specifice si exemple de activitati de
invatare - Continuturi - Sugestii metodologice.

Competentele sunt ansambluri structurate de cunostinte, abilitati si atitudini
dezvoltate prin Tnvatare, care permit rezolvarea unor probleme specifice unui domeniu
sau a unor probleme generale, in diverse contexte particulare.

Competentele generale vizate la nivelul disciplinei jaloneaza achizitiile
elevului pentru intregul ciclu primar/gimnazial.

Competentele specifice sunt derivate din competentele generale, reprezinta
etape in dobandirea acestora gi se formeaza pe durata unui ciclu de Tnvatamant in
cazul elevilor cu dizabilitate intelectuala severa. Pentru realizarea competentelor
specifice, in programa sunt propuse exemple de activitati de invatare care valorifica
potentialul psihoindividual al elevului si care integreaza strategii didactice adecvate unor
contexte de invatare variate.

Continuturile invatarii se constituie din inventarul achizitilor necesare
elevului pentru dobandirea unor competente de baza.

Prezenta programa scolara propune o oferta flexibila, care permite cadrului
didactic sa modifice, sa completeze sau sa Tinlocuiasca activitatile de invatare-
recuperare. Se urmareste astfel realizarea unui demers didactic personalizat, care sa
asigure formarea competentelor prevazute de programa in contextul specific al fiecarei
clase si al fiecarui elev ,in functie de potentialul psihoindividual.

Avand in vedere categoria elevilor carora |i se adreseaza prezenta
programa este necesara o abordare specifica educatiei speciale, in esenta, pe
stimularea invatarii-recuperarii prin exercitii ,jocuri didactice , care sa ofere in acelasi
timp o plaja larga de diferentiere a demersului terapeutic, in functie de nivelul de
dezvoltare a elevilor. Actuala programa scolara situeaza in centrul preocuparii sale
invatarea mediatd , activa, centrata pe elev. invatarea nu este un proces pasiv, care li
se intampla elevilor, ci o experienta personala, la care ei trebuie sa participe.

Desfasurandu-se in zona dezvoltarii (mintale) actuale, invatarea empirica
(spontana, nedirijatd) nu dispune de valente formative deosebite, deoarece ea nu
solicita elevul la un efort intelectual intens. Pentru a fi eficienta in sens formativ,
invatarea-recuperarea se cere a fi proiectata astfel incat sa actioneze in zona proximei
dezvoltari, adicd sa-1 solicite pe elev peste capacitdtile lui de invatare spontana. in
aceasta perspectiva, invatarea-recuperarea are un caracter intensiv, stimulativ si
urmareste nu atat acumularea de material informativ — dar si aceasta — cat, mai ales,
antrenarea capacitatilor reale de care dispune elevul, accelerarea dezvoltarii sale, cu
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alte cuvinte, transformarea continua a zonei proximei dezvoltari in zona a dezvoltarii
actuale, forta motrica a acestei dezvoltari accelerate gasindu-se in resursele interne ale
invatarii-recuperarii ca factor dinamizator, adica ale unei invatari formative, dinamice.

Aceasta perspectiva sta la baza elaborarii unor modele de interventie
instructiv-educativa si terapeutica mai eficientd, avand ca element central invatarea
mediata. invitarea mediaté este acel tip de activitate cognitiva, in cadrul céreia accesul
elevului la noua informatie si la demersul rezolutiv operational este (inter)mediat de
catre o altd persoana — parinte, dascal sau chiar un elev mai mare — care-l sustine
afectiv si-l ajuta sa infeleaga si sa faca ceea ce i se cere, actionand intr-o zona — zona
proximei dezvoltari — care depaseste, mai mult sau mai putin accentuat, capacitatile
sale de rezolvare independenta.

Terapia educationalda complexa si integrata se bazeaza pe un curriculum
structurat pe patru arii de dezvoltare:

- aria de dezvoltare fizica

- aria de dezvoltare perceptiva

- aria de dezvoltare intelectuala

- aria de dezvoltare personala si sociala

Competentele si componentele constitutive ale ariilor de dezvoltare sunt
completate sau adaptate in functie de particularitatile elevilor si de nivelul lor de
scolarizare.

Disciplinele din cadrul ariei curriculare terapie educationala complexa si integrata sunt:

- Stimularea cognitiva - vine in sprijinul activitatilor educative realizate de elev
impreuna cu profesorul psihopedagog, pentru completarea acestora si
consolidarea lor (activitati de invatare)

- Terapia ocupationala - are ca scop formarea unor deprinderi adaptative care-i
permit elevului sa-si satisfaca nevoile personale si sa raspunda cerintelor
mediului (colaj, modelare plastilina, diverse produse finite: decoratiuni, felicitari);
include si meloterapia

- Formarea autonomiei personale - vizeaza formarea capacitatii elevului de a se
manifesta cat se poate de independent (igiena personala, reguli de conduita
etc.)

- Socializarea - are scopul de a pregati elevii pentru integrarea optima in viata
sociala si familiala (norme de comportare, obignuirea cu spatiul clasei, scolii,
imprejurimile si cadrul social larg, vizite, excursii etc.)

- Ludoterapia - vine in sprijinul socializarii elevului, ii dezvolta spiritul de echipa,
comunicativitatea, spiritul creator si il responsabilizeaza cu ajutorul jocurilor
divere.
in cazul copiilor cu dizabilitati intelectuale descoperirea propriului corp si a lumii

exterioare devine prioritara pentru cresterea gradului de adaptabilitate, pentru formarea
unor deprinderi de autonomie personala si sociala si pentru intelegerea si perceperea
corecta a lumii in care traiesc.

Cunoasterea stiintifica a mediului Tnconjurator ofera copiilor ocazia de a gandi si
a invata, de a-si dezvolta curiozitatea si interesul pentru anumite aspecte ale lumii
inconjuratoare, prin actiune directa, explorare si observatje.

Prin intermediul modulelor din cadrul ariei curriculare “Terapia educationala
complexa si integratad”, scoala asigurd caracterul stiintific al cunostintelor empirice
achizitionate de elev in viata cotidiana, incat acestea sa devina cunostinte functionale,
eficiente adaptarii la mediul social. Notiunile stiintifice dobandite de copilul cu dizabilitati
intelectuale au o acoperire senzoriala, avand la baza contactul direct cu obiectele si cu
imaginile acestora. Caracterul practic-aplicativ al experientelor de cunoastere in care
este introdus copilul permite intelegerea relatiilor dintre organ si functie (ureche-auz;
ochi-vaz etc), organism si mediu.
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Structurarea proceselor de cunoastere constituie un demers complex, caruia fi
urmeaza dezvoltarea cognitiva si invatarea instrumentald. La copilul cu dizabilitati
inteletuale severe, educatia cognitiva este specifica, urmand un proces diferit de
invatarea copilului obignuit. Stimularea senzoriala si motorie condifioneaza abilitarea
copilului pe axele principale: comunicare, abilitati cognitive,autonomie personala si
sociala.

Educarea proceselor senzorial-motorii primare si dezvoltarea motricitatii generale
vizeaza dezvoltarea unor abilitati si deprinderi care constituie punctul de plecare in
dezvoltarea cognitiva, a limbajului, a comunicarii, precum $i operationalizarea unor
concepte matematice elementare. in dezvoltarea senzoriald, unele experiente de viata,
cum ar fi cele care implica spatiul, timpul si cantitatea, au scopuri legate de matematica.
Formarea si operationalizarea unor concepte matematice elementare conduc la
intelegerea conceptului de numar si folosirea concreta a numerelor in situatii cotidiene
(exemplu : alegerea autobuzului corect, folosirea banilor etc.).

Diferentierea curriculara se va face prin sarcini, prin sprijin, prin resurse. Astfel
copiii vor putea:

- sa-si dezvolte interesul fata de mediul inconjurator si fata de propria persoana;

- sa se foloseasca de propriile simturi pentru a observa si a investiga mediul
inconjurator;

- sa-si largeasca campul experientei directe;

- sa inteleaga notiunile de cauza si efect;

- sa aplice cunosgtintele invatate in viata cotidiana,

- sa cunoasca regulile unei vieti sanatoase;

- saopereze cu instrumente de masura si cu unitati de masura semnificative;

- sa experimenteze simplu schimbarile de stare ale materiei;

- sa congstientizeze alternanta zi/ noapte si cea a anotimpurilor.

Copiii cu dizabilitati intelectuale pot realiza progrese prin achizitii cu aplicabilitate
larga in viata cotidiana si cu efecte semnificative pentru buna lor integrare sociala.

Programa este astfel conceputa, incat sa nu ingradeasca libertatea profesorului-
educator de a alege activitatile recuperativ-terapeutice cele mai adecvate atingerii
obiectivelor propuse.
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Competente generale

1. Formarea si dezvoltarea competentei de exprimare verbala/
nonverbala si comunicare independenta

2. Formarea si dezvoltarea competentei sociale si civice

3. Formarea si dezvoltarea competentei de a invata
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CLASA PREGATITOARE
Competente specifice si exemple de activitati de invatare

1. Formarea si dezvoltarea competentei de exprimare verbalda/nonverbala si
comunicare independenta

Clasa pregatitoare

1.1. Receptarea mesajului verbal si formarea compliantei

Jocuri pentru ascultarea si identificarea unor semnale sonore (zgomote, sunete,
onomatopee);

Jocuri de localizare si de denumire a sunetelor din mediul ambiant :identificarea sursei
zgomotelor, a vocii persoanelor din mediul familiar copilului b("Cine face asa?”, "Ce
ai auzit?”);

Jocuri pentru stimularea disponibilitatii elevului sa asculte si sa inteleaga mesajele
orale scurte exprimate de profesor.

1.2. Invatarea comunicarii si stimularea ei prin mijloace nonverbale
Jocuri de asociere la suport imagistic ("Alege ce vreil”, "Potriveste imaginea la obiect!”,
"Potriveste obiectul la imagine”).

1.3. Formarea si dezvoltarea imitatiei verbale

Jocuri pentru stimularea imitarii unor sunete, gesturi, expresii mimico-faciale,emotii,
actiuni, cuvinte emise de profesor ( "Spune si tu!”, ,Canta la fluier/trompeta!”, ,Canta
cu mine!”, "Daca vesel se traieste!”, "A fost odata un castel!”);

Jocuri pentru stimularea imitatiei oral-motorii ( "Fa asal’- atinge capul, atinge piciorul,
atinge mana);

Jocuri de manevrare a obiectelor cu sunet ("Plimb masinuta!”, "Vrummmm!”; "Sarpele
face....Ssssss!”, "Trece trenul - Uuuuuu!”; "Zboara albinuta - Bzzzz!”, "lepurasul sare!

1.4. Identificarea si verbalizarea denumirii unor obiecte, fiinte, lucruri familiare
Jocuri de identificare obiectuala/ imagistica a unor fiinte, lucruri, obiecte( mama, tata,
animale familiare, 2-3 articole de imbracaminte, mancarea preferata).

1.5. Utilizarea corecta a anumitor formule de exprimare orala si de transmitere a
unui mesaj simplu
Jocuri pentru autocunoastere ("Spune cum te cheama!” , "Da-mi mingea”).

2. Formarea si dezvoltarea competentei sociale si civice

Clasa pregatitoare

2.1. Autocunoasterea, cunoasterea celorlalti si a mediului inconjurator

Jocuri pentru explorarea senzoriala a obiectelor, fiintelor:

- vizuala (“Recunoaste obiectul!”; “Gaseste diferentele intre obiecte/ imagini!”,
"Potriveste!”, ,Ce culoare?)”;

- auditiva (“De unde se aude?”, “Graiul animalelor”, “Cine te-a strigat?”, “Vocea
soptita”; ,Cum face?”);

- gustativa ( “Ce gust are ...?”, “Albinutele aduna miere”);

- olfactiva ( “Ce miroase asa?”, “Cum miroase ...?" );

- tactil-kinestezica (“Traistuta fermecata”, “Recunoaste obiectul cu ochii inchisi!”,
"Margele in sticla”).

Jocuri pentru formarea si dezvoltarea psihomotricitatii:

- coordonare oculomotorie( asezarea pionilor pe tabla, a margelelor pe at3,
parcurgerea unui traseu cu degetul, colorare, aruncarea inelelor, incastre cu piese
mari etc);

- schema corporala si lateralitate (“Arata ce-ti spun eu!”, "La oglinda!”; puzzle pe
schema corporala - Puzzle cu 2-3 piese mari ; joc “Asaza obiectul unde spun eu!”);
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Clasa pregatitoare

modelare ,Omuletul” din plastilina;

jocuri de migcare ritmate (“Bate la fel ca mine! "Daca vesel se traieste);

jocuri de sinteza perceptuala in cadrul software-ului educativ;

conduite perceptiv-motrice de baza (culoare, forma);

jocuri de identificare si discriminare in plan obiectual/ imagistic,dupa 1-2 criterii:
culoare, forma (“Cuburile colorate”; “Incercuieste obiectul!”, “Sorteaz& dupa culoare!
°);
jocuri de constructie (alcatuire de modele in plan obiectual/imagistic, dupa unul sau
mai multe criterii ; incastre 2-3 piese; Marul, Campul cu flori);

jocuri analitico-sintetice (“Jocul Loto”, “Jocul perechilor”; “Jocul umbrelor”);

jocuri de colorat si desenat;

Programul perceptiv-motric M. Frostig;

orientare, organizare, structurare spatio-temporala( ,Pune pe/sub...!”, ,Asaza la locul
aratat!”);

jocuri perceptiv-motrice de orientare si organizare spatiala ("Pune pe
masa/catedra/sub masa”, ,Unde este?”);

jocuri de localizare a pozitiei unui obiect in raport cu schema corporala si, respectiv,
in relatie cu alte obiecte( ,Asaza fularul!”, ,Arunca jucaria!”’, ,Fuga la stegulet!”);

jocuri de pozitionare a obiectelor din mediul apropiat ( ,Asaza si tu!”, “Stai pe rosu,
treci pe verde!”).

Jocuri pentru cunoasterea si operarea cu elementele familiare din mediul inconjurator:

jocuri de imitare a unor conduite( “De-a mama”, "Céantaretul”, “Soferul);

jocuri de manipulare a unor jucarii si obiecte scolare(,Mingea in cos!, ,imbraca
papusal”);

jocuri motrice simbolice ("Bate vantul frunzele”; “Batistuta”; “Ursul doarme” etc);
jocuri simbolic-reprezentative (“Fa ca mine”);

jocuri de asamblare din 2-3 piese( “Puzzle”, “Incastre”, “Asambleaza jucaria! *).

jocuri onomatopeice (“Graiul animalelor” , Cum face?, Ce se aude?);

jocuri verbale( recitari de poezii scurte, dialoguri situationale “La telefon” etc.),
dramatizare (imitari de personaje din desene animate);

initierea si stabilirea de relatii cu cei din jur;

invatarea unor forme de comunicare cu cei din jur;

jocuri de imitare a unor conduite( ,Uita-te la mine!”, ,Raspunde la salut!”, ,Uita-te la
persoana care vorbeste!”, ,Stai jos!”, ,Ridica-te!”, ,Du-te la fereastra!”, ,Stai la locul
tau!”, ,Fa odata cu colegii!”, ,Cantam impreuna!” etc.).

2.2. Formarea si dezvoltarea comunicarii si relationarii sociale
Jocuri pentru dezvoltarea abilitatilor care faciliteaza interactiunea sociala:

jocuri de stimulare si dezvoltare a diferitelor tipuri de comunicare (mimico-gestuala,
verbala);

jocuri de expresie corporala - miscare si ritm(’Fa ca mine!”,” Mergi dupa mine!);
jocuri onomatopeice (“Graiul animalelor”, Cum face!);

jocuri de pronuntie corecta si de dezvoltare a vocabularului( ,Denumeste obiectul!”);
auditii, vizionari (cantece pentru copii, desene animate, povesti).

Participarea la situatii de comunicare si relationare sociala:

jocuri simbolice;

jocuri de identificare cu un model (“De-a mama”, “De-a vanzatorul”; “De-a doctorul”
etc).;

jocuri de socializare;

jocuri de utilizare a formulelor de politete si salut adecvate situatiilor/persoanelor
(“Cuvinte magice”).

Rezolvarea unor situatii practice de viata prin folosirea experientei personale:
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Clasa pregatitoare

vizite, excursii, drumetii;

jocuri distractive(“ Incalta scaunul", “Sfoara®);

jocuri de imitare( “De-a doctorul”,”De-a soferul!”);

jocuri cu reguli simple( ,Arunca mingea la....”, ,Fa situ....

etc.).

3. Formarea si dezvoltarea competentei de a invata

Clasa pregatitoare

3.1. Stimularea si dezvoltarea capacitatii psiho-individuale

Jocuri de formare/dezvoltare a reprezentarilor vizuale, auditive, tactile, kinestezice sau
discriminare auditiva, vizuala ("Cu ce se potriveste?”,”Ce ai auzit?”, ,Din ce este
facut?”,"Ce obiect a disparut? ”, "Telefonul fara fir’, "Jocul degetelor - Ploaiaetc.);

Jocuri de stimulare a gandirii, memoriei, imaginatiei, atentiei, limbajului ( "Potriveste la
locul lui!’”,,Fa ca mine!”, ,Unde este...?”, ,Prinde mingea!”, ,La ce se uita?”, ,Unde
merge?”);

Jocuri de analiza si sinteza perceptuala si in plan mental ( incastre, puzzle,alcatuirea
unor obiecte din corpuri mai mici, alcatuirea unor figuri /siluete umane, scheletul unor
obiecte familiare) din elemente mici (betisoare, chibrituri, riglete, figuri geometrice):

- jocuri de comparatie( ,Potriveste obiectele identice!”, ,Potriveste dupa culoare!”,

- ,Potriveste dupa forma!”, “Jocul Loto”,,Jocul perechilor”, “Jocul umbrelor" etc);

- jocuri cu unele elemente de abstractizare si generalizare( ,Jocul omisiunilor”,jocuri
asociative ,“Jocul categoriilor",“Familia de animale"; “Salata de legume”; "Care este
casa lui?”, "La ce foloseste?”, ,Jocul ghicitorilor”);

- jocuri tip rezolvare de probleme;

Jocuri de constructie in plan obiectual si/sau imagistic (labirinte simple, trasee simple in
relief sau in plan imagistic;

Jocuri de memorie vizuala si auditiva ( ,Ghici ce lipseste!”; jocuri de memorie vizuala in
cadrul software- ului educativ);

Jocuri de atentie (“Fa ca mine!”, “Urmareste traseul!”);

Jocuri de mima/pantomima (“Mimul”);

Jocuri de miscare si ritm (“Mergi in ritmul meu!”, “Daca vesel se traieste!"; “Bate vantul
frunzele!”);

Recitari si dialoguri tematice/ jocuri de rol ("Doctorul si pacientul”; “invatatoarea” etc.);

Jocuri senzorio-motorii (jocuri cu obiecte concrete: “Cald sau rece?”, "La tinta”,
“Traistuta fermecata” etc.);

Jocuri perceptive (“Ce poate fi dulce?”,“Ce culoare are ... ?”,“Care este mai mare?”)

Jocuri verbale (jocuri de exersare a aparatului fono-articulator, jocuri onomatopeice,
jocuri de verbalizare a actiunii cu obiectele, repetitii pentru serbari, fredonari
individuale sau in grup etc.);

Jocuri imitative: neverbale (,Fa ca mine!”, ,Fa si tu!”) si verbale (jocuri de rol, "La
plimbare”).

3.2. Formarea abilitatilor de adaptare/integrare la/in mediul inconjurator

Jocuri de actiune cu obiecte pentru satisfacerea unor trebuinte, necesitati proprii;

Jocuri cu subiecte din viata cotidiana ("La masa”, “La baie”; etc.);

Jocuri de exersare a deprinderilor de autonomie personala ("La scoala”; “Cum
neimbracam?” etc.).

3.3. Formarea unor abilitati practic-aplicative

Jocuri pentru formarea si dezvoltarea unor conduite motrice generale:

- jocuri de miscare variate(“Sari intr-un picior”, “Mersul piticului”; “Merg soldatii-n pas
vioi, tot asa mergem si noi“; “Mersul pisicii®);

- jocuri de expresie corporala("Fa ca minel!”);

- jocuri de imitare gestuala ("Batem toba”, "Cantam la pian”, "Batem din palme” etc);
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Clasa pregatitoare

Jocuri de exersare si valorificare a conduitelor manuale prin realizarea de produse in

cadrul unor activitati organizate:

jocuri de manipulare si prehensiune (“Aduna cat mai multe obiecte", “Mingea la
conducator”);

jocuri de indemanare ("Sortdm margelele mari”,” Tabla cu tinte mari”);

jocuri de exersare a coordonarii oculo-manuale si bimanuale (“Arunca mingea”,
“Rasfoieste cartile !”);

jocuri de incastre;

jocuri de constructie ("Micul constructor”; "Turnuletul”);

jocuri de asamblare( Lego- piese mari ; "Sa asamblam papusa!”);

jocuri de expresie grafico-plastica(modelaj, colorare, jocul: ,Cu creioane colorate poti
sa desenezi de toate”).

Continuturi

Domenii de continut Clasa pregatitoare

Expresie si comunicare Orientare si adaptare:
Actiuni

Stari/emotii

Obiecte

Fenomene

Senzatii si perceptii Obiecte
Alimente
Imbracaminte
Fenomene

Schema corporala si lateralitatea Corpul uman
Miscari de baza

Orientarea spatio-temporala Pozitia obiectelor
Relatiile dintre obiecte si fenomene
Ordonarea, succesiunea evenimentelor

Casa si scoala Spatiile si utilitatea lor
Mobilierul
Activitati specifice
Autonomie personala Obiectele de toaleta

Obiecte vestimentare
Servirea mesei

Familia si relatiile sociale Date personale

Relatiile in familie

Comportament dezirabil

Prieteni

Deplasarea cu mijloacele de transport
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CLASAI
Competente specifice si exemple de activitati de invatare

1. Formarea si dezvoltarea competentei de exprimare verbalda/nonverbala si
comunicare independenta

Clasal

1.1. Receptarea mesajului verbal si formarea compliantei

Jocuri pentru ascultarea si identificarea unor semnale sonore :zgomote, sunete,
onomatopee;

Jocuri de localizare si de denumire a sunetelor din mediul ambiant (identificarea sursei
zgomotelor, a vocii persoanelor din mediul familiar copilului , "Cine face asa?”, "Ce ai auzit?”),

Jocuri pentru stimularea disponibilitatii elevului sa asculte si sa inteleaga mesajele
orale scurte exprimate de profesor;

Jocuri de dezvoltare a auzului fonematic , diferentieri auditive: zgomote, onomatopee,
sunete emise de diverse surse;

Jocuri de executare de comenzi verbale simple( "Vino aici!”, "Stai pe scaun!”, "Mainile

'!7 ”

cuminti!”’, "Adu-mi....! , ‘Arata.....I” etc.).

1.2. Invitarea comunicérii si stimularea ei prin mijloace nonverbale

Jocuri de asociere la suport imagistic ( "Alege ce vrei!”, "Potriveste imaginea la obiect!”,
"Potriveste obiectul la imagine!”, "Arata cu degetul imaginea obiectului!”, "Arata cu
degetul obiectul reprezentat in imagine!”, "Arata ce vrei!”);

-pentru elevii nonverbali se poate utiliza sistemul de comunicare prin schimb de imagini
(PECS) de Andrew Bondy si Lori Frost

Jocuri care presupun manevrarea unui obiect ( "Vasul cu cuburi!”, Cant la toba!”, "Cant
la pian!”, "Inelul pe cilindru!”, "Plimba masinuta!”, ,Arunca mingea!” etc.)

1.3. Formarea si dezvoltarea imitatiei verbale

Jocuri pentru stimularea imitarii unor sunete, gesturi, expresii mimico-faciale, emotii,
actiuni, cuvinte emise de profesor ( "Spune si tu!”, ,Canta la fluier / trompeta!”, ,Céanta
cu mine!”, "Daca vesel se traieste!”, "A fost odata un castel!”, "Cum este?” );

Jocuri pentru stimularea imitatiei oral-motorii ("F& asal!’-atinge gura, face bezele,
rasuceste capul, clipeste din ochi, deschide gura, isi atinge limba/buzele, zdmbeste,
da din cap in semn ca "NU/DA”, umfla obrajii, isi impinge obrazul cu limba, face ca
indienii etc.);

Jocuri de manevrare a obiectelor cu sunet ( "Plimb masinuta: Vrummmm!”); "Sarpele
face: Ssssss!)”, "Trece trenul! Uuuuu)”’; "Zboara albinuta: Bzzzz!”, ,lepurasul sare!

1.4. Identificarea si verbalizarea denumirii unor obiecte, fiinte, lucruri familiare
Jocuri de identificare obiectuala/ imagistica (a unor fiinte, lucruri, obiecte: mama, tata,
bunici, animale familiare, 3-4 articole de imbracaminte, mancarea preferata, 2-3
obiecte casnice, 2-3 obiecte de mobila).

1.5.Utilizarea corecta a anumitor formule de exprimare orala si de transmitere a

unui mesaj simplu

Jocuri pentru autocunoastere (numele elevului) si cunoasterea colegilor, profesorilor
("Spune cum te cheama!”, "La cine este mingea?”, "Sa vina la mine ...I").

2. Formarea si dezvoltarea competentei sociale si civice

Clasa l

2.1. Autocunoasterea, cunoasterea celorlalti si a mediului inconjurator

Jocuri pentru explorarea senzoriala a obiectelor, fiintelor:

- vizuala (“Recunoaste obiectul!”; “Gaseste diferentele intre obiecte/ imagini!”,
,Potriveste!”, ,Ce culoare are!”);
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Clasal

- auditiva ( “De unde se aude?”, “Graiul animalelor’, “Cine te-a strigat?”, “Vocea
soptita”, ,Cum face?”);

- gustativa (“Ce gust are?”);

- olfactiva (“Ce miroase asa?”);

- tactil- kinestezica (“Traistuta fermecata”, “Recunoaste obiectul cu ochii inchigi!”);

Jocuri pentru formarea si dezvoltarea psihomotricitatii:

- coordonare oculo-motorie (asezarea pionilor pe tablita/ a margelelor pe ata,
parcurgerea unui traseu conturat cu degetul/ creionul, contururi dupa sablon;
colorare etc.);

- schema corporala si lateralitate (joc “Arata ce-ti spun eu!”, jocuri de sinteza
perceptuala, puzzle pe schema corporala, joc “Asaza obiectul unde spun eu!”;"La
oglinda!”, ,Arata ca mine!”, ,Omuletul- joc puzzle din trei piese”; exercitiu-joc de
completare a unor suporturi lacunare :“Siluete lacunare”);

- jocuri de miscare ritmate (“Bate la fel ca mine! ”, ,Am o casuta mica!”, ,Degetele!”);

- jocuri de sinteza perceptuala in cadrul software-ului educativ;

- conduite perceptiv-motrice de baza (culoare, forma, marime);

- jocuri de identificare si discriminare in plan obiectual/ imagistic, dupa 1-2 criterii:
culoare, marime, form&”,“Incercuieste obiectul!”, “Sorteaza dupé culoare, forma”);

- jocuri de ordonare/ seriere dupa criteriul marimii( “Piticii din poveste!”);

- jocuri de constructie (alcatuire de modele in plan obiectual/imagistic dupa unul sau
mai multe criterii, incastre 2-3 piese,”Marul”, "Campul cu flori”;

- jocuri analitico-sintetice( “Jocul Loto”, “Jocul perechilor”; “Jocul umbrelor”);

- jocuri de colorat si desenat;

- Programul perceptiv-motric M. Frostig;

- jocuri perceptiv-motrice de orientare i organizare spatiala( ,Arata ca mine!”, ,Asaza
obiectul!”);

- jocuri de localizare a pozitiei unui obiect in raport cu schema corporala si, respectiv,
in relatie cu alte obiecte ( ,Asaza fularul!”, ,Asazéa obiectul!”, ,Fuga la stegulet!”);

- jocuri de pozitionare a obiectelor din mediul apropiat (,Asaza si tu!”, ,Pune paharul

- jocuri de manipulare a unor jucarii $i obiecte gcolare( ,Imbraca papusal!”, ,Popice”,
,Mingea in cos!”);

- jocuri cu 1-2 reguli simple (“La cumparaturi’; "La piata” etc.);

- jocuri motrice simbolice ("Bate vantul frunzele”; “Batistuta”; “Ursul doarme” etc);

- jocuri simbolic-reprezentative (“Fa ca mine);

- jocuri de constructie (in plan vertical, orizontal, in aer liber( 'Turnuletul vesel”,
,Castelul papusii!”);

- jocuri de asamblare din 2-3 piese (“Puzzle”, “Incastre”, “Asambleaza jucaria! ”);

- jocuri onomatopeice (“Graiul animalelor”, ,Cum face!”, ,Ce se aude?”).

Jocuri privind Initierea si stabilirea de relatii cu cei din jur:

- invatarea unor forme de comunicare cu cei din jur ( ,Cuvinte magice”);

- jocuri de imitare a unor conduite( ,Uita-te la mine!”, ,Raspunde la salut’, ,Uita-te
la...””, ,Stai jos!”, ,Ridica-te!”, ,Du-te la fereastral!”, ,Stai la locul tau!”, ,Stai aici!”, ,Fa
odata cu colegii!”, ,Cantam impreunal”);

- jocuri de manipulare a unor jucarii sau obiecte scolare;

- jocuri cu reguli simple ( ,La masa!”).

2.2. Formarea si dezvoltarea comunicarii si relationarii sociale

Jocuri pentru dezvoltarea abilitatile care faciliteaza interactiunea sociala:

- jocuri de stimulare si dezvoltare a diferitelor tipuri de comunicare (mimico-gestuala,
verbala):

- jocuri de expresie corporald - miscare si ritm ("Fa si tu!”, "Mergi dupa mine!”);
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Clasal

jocuri onomatopeice (“Graiul animalelor”,” Cum face!”,” Ce se aude!”);

jocuri de pronuntie corecta si de dezvoltare a vocabularului ("Sa alintam cuvintele”,

"Eu spun una, tu spui multe”, “Daca nu-i asa, cum e?”;

jocuri de integrare prepozitionala dupa suport, "Denumeste obiectul!”,” Spune ce

vezi!™)

- auditii, vizionari (cantece pentru copii, desene animate, povesti)

Jocuri de participare la situatii de comunicare si relationare sociala:

- jocuri simbolice: conotatii afective (“De-a mama si copilul”);identificare cu un model
(“De-a mama”, “De-a vanzatorul”; “De-a doctorul’etc.);

- jocuri de socializare: utilizarea formulelor de politete si salut adecvate
situatiilor/persoanelor;

Rezolvarea unor situatji practice de viata prin folosirea experientei personale:

vizite, excursii, drumetii;

jocuri distractive (“ Incaltd scaunul", “Sfoara“, Mingea la conducétor!);

jocuri de imitare (“De-a soferul! ", “De-a doctorul");

dezvoltarea abilitatile care faciliteaza interactiunea sociala;

jocuri cu reguli simple.

3. Formarea si dezvoltarea competentei de a invata

Clasal

3.1. Stimularea si dezvoltarea capacitatii psiho-individuale in vederea formarii

abilitatilor de adaptare/integrare la/in mediul inconjurator

Jocuri de formare/dezvoltare a reprezentarilor vizuale, auditive, tactile, kinestezice sau
discriminare auditiva,vizuald ("Cu ce se potriveste?”, "Ce ai auzit?”, "Din ce este facut?”,
"Ce obiect a disparut? ”, "Telefonul fara fir", "Jocul degetelor - Ploaia” etc.);

Jocuri de stimulare a gandirii,memoriei,imaginatiei,atentiei, limbajului ("Potriveste la locul
[ui!”, ”Fa ca mine!”, "Unde este....... ?, "Prinde mingea!”, "La ce se uita?”, "Unde merge?”);
Jocuri de analiza si sinteza perceptala si in plan mental (incastre, puzzle alcatuirea unor

obiecte din corpuri mai mici, alcatuirea unor figuri familiare din elemente mici);

Jocuri analitico-sintetice:

- jocuri de comparatie ("Potriveste obiectele identice!”, "Potriveste dupa culoare”,
"Potriveste dupa forma!“ , "Jocul Loto”)

- jocuri pentru dezvoltarea abilitatii de sortare dupd criteriul culoare(’La aprozar!”, "Pune
in cos obiecte de aceeasi culoare!”);

- jocul perechilor (alcatuirea de perechi intre obiecte, fiinte etc);

- jocul umbrelor (asocierea de imagini, obiecte, fiinte prin identificarea umbrelor acestora);
“Jocul diferentelor!”);

- jocuri cu unele elemente de abstractizare si generalizare("Jocuri asociative”, “Jocul
categoriilor": “Familia de animale"; “Salata de legume”; "Care este casa Iui?”)

- jocuri tip (jocuri de constructie in plan obiectual, trasee simple in relief, labirinte simple);

- jocuri de memorie vizuala si auditiva ("Ghici ce lipseste! ,jocuri de memorie vizuala in
cadrul software- ului educativ);

- jocuri de atentie (“Fa ca mine!”, “Urmareste traseul!”);

- jocuri de exersare a diferitelor tipuri de comunicare;

- jocuri de mima/pantomima (“Mimul’);

- jocuri de migcare si ritm (“Mergi n ritmul meu!);

cantece insotite de miscare (“Daca vesel se traieste!"; “Bate vantul frunzele!”).

3.2. Formarea unor abilitati practic-aplicative

Jocuri pentru formarea si dezvoltarea unor conduite motrice generale :

- jocuri de migcare variate (“Sari intr-un picior”, “Mersul piticului’;; “Mersul pisicii®);

- jocuri de echilibru ( “Mersul pe barna”, “Urmareste traseul”, “Ocoleste obstacole”);
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Clasal

- jocuri de expresie corporala ("Fa ca mine!”);

- jocuri de imitare gestuala ("Batem toba, cantam la pian, batem din palme” etc).;

Jocuri de exersare si valorificare a conduitelor manuale prin realizarea de produse in

cadrul unor activitati organizate ;

- jocuri de manipulare si prehensiune (‘Aduna cat mai multe obiecte", “Mingea la
conducator”);

- jocuri de indeméanare ("Sortam margelele”, “Tng,irém margele mari”);

- jocuri de exersare a coordonarii oculo-manuale si bimanuale (“Arunca mingea”,
“‘Rasfoieste cartile/revistele !”);

- jocuri de incastre;

- jocuri de constructie ("Micul constructor”; "Turnuletul”);

- jocuri de asamblare (Lego , "Sa asamblam papusa!”);

- jocuri de expresie grafico-plastica (modelaj, colorare, desenare dupa model; jocul ,Cu
creioane colorate poti sa desenezi de toate”).

Continuturi

Domenii de continut Clasal

Expresie si comunicare Orientare si adaptare:
Actiuni

Stari/emotii

Obiecte

Fenomene

Senzatii si perceptii Obiecte
Alimente
Imbr&caminte
Fenomene

Schema corporala si lateralitatea | Corpul uman
Miscari de baza

Orientarea spatio-temporala Pozitia obiectelor
Relatiile dintre obiecte si fenomene
Ordonarea, succesiunea evenimentelor

Casa si scoala Spatiile si utilitatea lor
Mobilierul
Activitati specifice
Autonomie personala Obiectele de toaleta

Obiecte vestimentare
Servirea mesei

Familia si relatiile sociale Date personale

Relatiile in familie

Comportament dezirabil

Prieteni

Deplasarea cu mijloacele de transport
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CLASA all-a
Competente specifice si exemple de activitati de invatare

1.Formarea si dezvoltarea competentei de exprimare verbala/nonverbala si
comunicare independenta

Clasa all-a

1.1. Receptarea mesajului verbal si formarea compliantei

Jocuri pentru ascultarea si identificarea unor semnale sonore (zgomote, sunete,
onomatopee);

Jocuri de localizare si de denumire a sunetelor din mediul ambiant ( "Cine face asa?”,
"Ce ai auzit?”)

Jocuri pentru stimularea disponibilitatii elevului sa asculte si sa inteleaga mesajele
orale scurte exprimate de profesor;

Jocuri de dezvoltare a auzului fonematic (diferentieri auditive: zgomote, onomatopee,
sunete emise de diverse surse);

Jocuri de executare de comenzi verbale simple( "Vino aici!”, "Stai pe scaun!”, "Mainile
cuminti!””, ’Adu-mi....!”, "Arata.....!"”, "Du-te la usa/fereastra” etc.).

1.2.  Invatarea comunicarii i stimularea ei prin mijloace nonverbale

Jocuri de asociere la suport imagistic("Alege ce vreil”, "Potriveste imaginea la obiect!”,
"Potriveste obiectul la imagine!”, "Aratd cu degetul imaginea obiectului!”, "Arata cu
degetul obiectul reprezentat in imagine!”, "Arata ce vrei!”, "Fa asa!” etc).;

Pentru elevii nonverbali se poate utiliza sistemul de comunicare prin schimb de imagini
(PECS) de Andrew Bondy si Lori Frost;

Jocuri care presupun manevrarea unui obiect ( "Vasul cu cuburi!”, Cant la toba!”, "Cant
la pian!”, "Ineul pe cilindru!”, "Plimba masinuta!”,,Arunca mingea!”);

Jocuri care implicd miscari de motricitate grosierd("Fa ca mine!”, "la paharul/cana!”
"Da..!", "Ciocane la usa!”, "inchide/deschide usa!”, “Aprinde/stinge lumina!”, "Pune un
obiect intr-un sertar/pe raft!”).

1.3. Formarea si dezvoltarea imitatiei verbale

Jocuri pentru stimularea imitarii unor sunete, gesturi, expresii mimico-faciale, emotii,
actiuni, cuvinte emise de profesor ("Spune si tu!”, Canta la fluier/trompeta!”, "Cénta cu
mine!”, "Daca vesel se traieste!”, "A fost odata un castel!”, "Cum este?”);

Jocuri pentru stimularea imitatiei oral-motorii ("Fa asa!”);

Jocuri de manevrare a obiectelor cu sunet;

Jocuri pentru stimularea emiterii sunetelor si articularea cuvintelor ("Spune si tu!” ,”Jocul
silabelor!”, "Spune cum face!”;

Jocuri de asocieri (silabe cu/ fara sens ).

1.4. Identificarea si verbalizarea denumirii unor obiecte, fiinte, lucruri familiare
Jocuri de asocieri, silabe cu/ fara sens ( (a unor fiinte, lucruri, obiecte, animale familiare,
articole de imbracaminte, mancare, obiecte casnice, mobila).

1.5 Utilizarea corecta a anumitor formule de exprimare orala si de transmitere a
unui mesaj simplu

Jocuri pentru autocunoastere (numele elevului) si cunoasterea colegilor, profesorilor
("Spune cum te cheama!”, "La cine este mingea?”, "Sa vina la mine...);

Jocuri de utilizare a unor formule de adresare, de mentinere si de incheiere a unei
conversatii.
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2. Formarea si dezvoltarea competentei sociale si civice

Clasa all-a

2.1. Autocunoasterea, cunoasterea celorlalti si a mediului inconjurator

Jocuri pentru explorarea senzoriala a obiectelor, fiintelor:

- vizuala, (“Recunoaste obiectul!”; “Gaseste diferentele Tintre obiecte/imagini!
"Potriveste!, "Ce culoare are!”) ;

- auditiva, ( “De unde se aude?”, “Graiul animalelor”, “Cine te-a strigat?”, “Vocea
soptita "Cum face!) ;

- gustativa, (“Ce gust are ...?”, “Salata de fructe”) ;

- olfactiva, [‘Ce miroase asa?”, “Cum miroase ...? (placut, neplacut)];

- tactil- kinestezica (“Traistuta fermecatd”, “Recunoaste obiectul cu ochii inchisi!”,
"Margele in sticla!”, Margelele papusiil);

Jocuri pentru formarea si dezvoltarea psihomotricitatii:

- coordonare oculo-motorie (asezarea pionilor pe tablitd/a margelelor pe ata,
parcurgerea unui traseu conturat cu degetul/ creionul, contururi dupa sablon;
colorare, incastre, aruncarea inelelor;

- schema corporala si lateralitate (joc “Arata ce-ti spun eu!”; jocuri de sinteza
perceptuald: puzzle pe schema corporald, joc “Asaza obiectul unde spun eu!”
,modelare ,Omuletul” din plastilina);

- conduite perceptiv-motrice de baza :culoare, forma, marime (“Cuburile colorate”;
“Tncercuieste obiectul!”, “Sorteaza dupa marime”, "Grupeaza dupa un criteriu dat!”,
"Ce culoare are!”,” Alege obiectul mai mare!”);

Jocuri de migcare ritmate (“Bate la fel ca mine! ” Am o casuta mica! Daca vesel se

traieste!);

Jocuri de sinteza perceptuala in cadrul software-ului educativ;

Jocuri de constructie (alcatuire de modele in plan obiectual/imagistic, dupa unul sau mai

multe criterii ,puzzle din 3-4 piese, clovnul din figuri geometrice);

Jocuri pentru cunoasterea si operarea cu elementele familiare din mediul inconjurator;

Jocuri de imitare a unor conduite (“De-a mama”, "Céantaretul” ,"Soferul” ,"Doctorul”);

Jocuri cu 1-2 reguli simple (“La cumparaturi”; "La piata” etc.);

Jocuri verbale (recitari de poezii, scurte dialoguri situationale ,initierea si stabilirea de

relatii cu cei din jur, invatarea unor forme de comunicare cu cei din jur);

Jocuri de imitare a unor conduite.

2.2. Formarea si dezvoltarea comunicarii si relationarii sociale

Jocuri pentru dezvoltarea abilitatile care faciliteaza interactiunea sociala

Jocuri de stimulare si dezvoltare a diferitelor tipuri de comunicare (mimico-gestuala,

verbala):

- jocuri de expresie corporala ("Fa ca mine!”, "Mergi dupa mine!”);

- jocuri onomatopeice (“Graiul animalelor”, "Ferma”);

- jocuri de pronuntie corectd si de dezvoltare a vocabularului (* Spune ce vezi!”,
"Denumeste obiectul!”);

Auditii, vizionari: cantece pentru copii, desene animate, povesti;

Participarea la situatii de comunicare si relationare sociala:

- jocuri de identificare cu un model(“De-a mama”, “De-a vanzatorul”’; “De-a doctorul”
etc.);

- jocuri de socializare (jocuri de utilizare a formulelor de politete si salut adecvate
situatiilor/persoanelor );

- rezolvarea unor situatii practice de viata prin folosirea experientei personale;

- vizite, excursii, drumetii;

- jocuri de imitare (“De-a politistul", “De-a doctorul").
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3. Formarea si dezvoltarea competentei de a invata

Clasa all-a

3.1. Stimularea si dezvoltarea capacitatii psiho-individuale in vederea formarii

abilitatilor de adaptare/integrare la/in mediul inconjurator

Jocuri de formare/dezvoltare a reprezentarilor vizuale, auditive, tactile, kinestezice sau

discriminare auditiva,vizuala ("Cu ce se potriveste?”, "Ce ai auzit?”, "Din ce este
facut?”, "Ce obiect a disparut? ”, "Telefonul fara fir’, "Jocul degetelor - Ploaia” etc.);

Jocuri de stimulare a gandirii, memoriei, imaginatiei, atentiei, limbajului:

- potriveste obiecte/imagini identice dupa culoare (rosu, albastru, verde, galben),
forma ( cerc, patrat, triunghi)”

- incastre: puzzle (reconstituire imagistica dintr-un numar gradat de piese);

- alcatuirea unor obiecte din corpuri mai mici (“Papusa demontabila”; “Sa construim din
piese lego”); alcatuirea unor figuri (siluete umane, scheletul unor obiecte familiare)
din elemente mici (betisoare, chibrituri, riglete, figuri geometrice);

- jocuri de comparatie (“Jocul Loto”);

- jocul perechilor "(alcatuirea de perechi intre obiecte, fiinte etc);

- jocul umbrelor" (asocierea de imagini, obiecte, fiinte prin identificarea umbrelor
acestora);

- jocuri cu unele elemente de abstractizare si generalizare( "Jocul omisiunilor”, “Jocul
categoriilor", “Familia de animale", “Salata de legume”, "Care este casa Iui?”, "La ce
foloseste!”);

- jocuri tip (Jocuri de constructie in plan obiectual, Labirinte simple , trasee simple in
relief sau in plan imagistic);

- jocuri de memorie vizuala si auditiva ("Ghici ce lipseste!”, jocuri de memorie vizuala
in cadrul software- ului educativ).

Jocuri de integrare a abilitatilor formate in comportamentul individual:

jocuri de actiune cu obiecte pentru satisfacerea unor trebuinte, necesitati proprii

jocuri cu subiecte din viata cotidiana ("La masa”, “La telefon”; “La piata” "La baie!”

etc.);

jocuri de exersare a deprinderilor de autonomie personala ("La scoala”; “Cum ne

imbracam?”, “Cum aranjam masa?”);

- jocuri de actiune concretd cu elementele mediului ("In parc!”).

3.2. Formarea unor abilitati practic-aplicative

Jocuri pentru formarea si dezvoltarea unor conduite motrice generale :

- jocuri de migcare variate (“Sari intr-un picior”, “Mersul piticului”; “Merg soldatii-n pas
vioi, tot asa mergem si noi“; “Mersul pisicii“);

- jocuri de echilibru (“Cumpana”, “Mersul pe barna”, “Urmareste traseul”, “Cursa cu
obstacole”);

- jocuri de expresie corporala ("Ce spune mimul ?7);

- jocuri de imitare gestuala ("Batem toba!”, "Cantam la pian!” etc.).

Jocuri de exersare si valorificare a conduitelor manuale prin realizarea de produse in

cadrul unor activitati organizate:

- jocuri de manipulare si prehensiune(“Aduna cat mai multe obiecte", Plimba
masinuta, “Arunca/rostogoleste mingea”);

- jocuri de indemanare ("Sortam margelele”, “Insird margele/paste fainoase”);

- jocuri de exersare a coordonarii oculo-manuale si bimanuale (“Arunca mingea cu o
méana/ doua maini”, “Rasfoieste cartile/revistele !”);

- jocuri de incastre;

- jocuri de constructie ("Micul constructor”; "Turnuletul”);

- jocuri de asamblare (Lego ; "Sa asamblam papusa!”);

- jocuri de expresie grafico-plastica :modelaj, colorare, desenare dupa model( jocul
"Cu creioane colorate poti sa desenezi de toate”).
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Continuturi

Domenii de continut

Clasa all-a

Expresie si comunicare

Orientare si adaptare:
Actiuni

Stari/emotii

Obiecte

Fenomene

Senzatii si perceptii

Obiecte
Alimente
Imbracaminte
Fenomene

Schema corporala si lateralitatea

Corpul uman
Miscari de baza

Orientarea spatio-temporala

Pozitia obiectelor
Relatiile dintre obiecte si fenomene
Ordonarea, succesiunea evenimentelor

Casa si scoala

Spatiile si utilitatea lor
Mobilierul
Activitati specifice

Autonomie personala

Obiectele de toaleta
Obiecte vestimentare
Servirea mesei

Familia si relatiile sociale

Date personale

Relatiile in familie

Comportament dezirabil

Prieteni

Deplasarea cu mijloacele de transport
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CLASA alll-a
Competente specifice si exemple de activitati de invatare

1. Formarea si dezvoltarea competentei de exprimare verbala/nonverbala si
comunicare independenta

Clasa a lll-a

1.1. Receptarea mesajului verbal si formarea compliantei

Jocuri pentru ascultarea si identificarea unor semnale sonore (zgomote, sunete,
onomatopee);

Jocuri de localizare si de denumire a sunetelor din mediul ambiant :identificarea sursei
zgomotelor, a vocii persoanelor din mediul familiar copilului etc.( "Cine face asa?”,
”"Ce ai auzit?”);

Jocuri pentru stimularea disponibilitatii elevului sa asculte gi sa inteleaga mesajele
orale scurte exprimate de profesor;

Jocuri de dezvoltare a auzului fonematic: diferentieri auditive, zgomote, onomatopee,
sunete emise de diverse surse);

Jocuri de executare de comenzi verbale simple;

Jocuri de receptare a unor mesaje vizand comportamentul de ascultator/ privitor (“Sa
ascultam !”; "Sa privim !”; "Sa mirosim !”; "Sa pipaim!”).

1.2. Invatarea comunicarii si stimularea ei prin mijloace nonverbale

Jocuri de asociere la suport imagistic ("Alege ce vrei!”, "Potriveste imaginea la obiect!”
, Potriveste obiectul la imagine!”, "Aratd cu degetul imaginea obiectului!”, "Arata cu
degetul obiectul reprezentat in imagine!”, Arata ce vrei!”, "Fa asa!” :"Fa si tu!”,”Invarte
jucaria”, "Baloane de sapun”);

Pentru elevii nonverbali se poate utiliza sistemul de comunicare prin schimb de imagini
(PECS) de Andrew Bondy si Lori Frost

Jocuri care presupun manevrarea unui obiect;

Jocuri care implica miscari de motricitate grosiera ("Fa ca mine!”);

Jocuri care imita o alta persoana ( "Fa si tu ca el/ea...!”,"Fa asal” etc).;

Jocuri care antreneaza motricitatea fina ( "Strdnge Tn pumn plastilina!”, "Ruleaza
plastilina!”, "Atinge barbia/ochii” etc., "Pune bile in cutie!”, "Cartonul cu carlige”, "Apasa
butonul!” etc.) ;

Jocuri didactice de expresie mimico-faciala ( "Cum face?”, "Arata cum a facut mimul!”)

1.3.Formarea si dezvoltarea imitatiei verbale

Jocuri pentru stimularea imitarii unor sunete, gesturi, expresii mimico-faciale, emotii,
actiuni, cuvinte emise de profesor ( "Spune si tul”, Canta la fluier/trompeta!”,” Canta cu
mine!”, "Daca vesel se traieste!”, "A fost odata un castel!”, "Cum este?”)

Jocuri pentru stimularea imitatiei oral-motorii ("Fa asa!”-atinge gura, face bezele, rasuceste
capul, clipeste din ochi, deschide gura, Tsi atinge limba/buzele, zambeste, etc).;

Jocuri de manevrare a obiectelor cu sunet;

Jocuri pentru stimularea emiterii sunetelor si articularea cuvintelor;

Jocuri de asociere silabe cu/ fara sens ;

Jocuri - exercitii de articulare corecta a unor cuvinte diferite, prin vorbire reflectata si
independents;

Jocuri ritmate simple (silabe repetitive; cuvinte familiare care rimeaza );

Joc de alternare a rolurilor in care profesorul imita tot ceea ce face copilul (zdmbeste,
se incruntd, rade, plange).

1.4.ldentificarea si verbalizarea denumirii unor obiecte, fiinte, lucruri familiare

Joc de identificare obiectuala/ imagistica (a unor fiinte, lucruri, obiecte: animale
familiare, articole de imbracaminte, mancare, obiecte casnice, mobila; imagini cu
obiecte, actiuni, actiuni prezentate in timp real, imagini cu persoane, marimi, culori,
forme geometrice).
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Clasa a lll-a

1.5.Utilizarea corecta a anumitor formule de exprimare orala si de transmitere a
unui mesaj simplu

Jocuri pentru autocunoastere (numele elevului) si cunoasterea colegilor, profesorilor;

Jocuri de utilizare a unor formule de adresare, de mentinere si de incheiere a unei
conversatii.

1.6.Redareal reproducerea unor continuturi accesibile

Jocuri de redare a continutului unor ilustratii simple cu unul sau doua elemente
componente ( "Spune ce vezi?”);

Jocuri de ordonare cronologica a unui suport imagistic,3-4 imagini, corespunzator
continutului ("Pune in ordine!”, "Ce urmeaza?”, "Povesteste!”);

Jocuri muzicale :audiere casetd/ software-uri educative ("Canta si tu!”, "Micul

interpret!”);
Jocuri de completare a propozitilor cu inceput dat ("Vreau.....”,Este.....”,”Vad
un/o.....”,)”’Am un/o........ ");

Jocuri pentru utilizarea afirmatiei, negatiei in comunicarea preferintelor ( "Spune daca fti
place/vrei?”, "Da sau Nu!” etc).

1.7. Familiarizarea cu sunetul, silaba, cuvantul si propozitia
Jocuri de identificare a sunetelor si a poziiei lor (initiald) in cuvant ;
Jocuri de asociere cuvant - imagine corespunzatoare;

Jocuri de pronuntie a cuvintelor mono -, bisilabice, de citire globala ;
Jocuri de verbalizare a unor imagini/ actiuni;

Jocuri de delimitare a cuvintelor in propozitie.

2. Formarea si dezvoltarea competentei sociale si civice

Clasa a lll-a

2.1. Autocunoasterea, cunoasterea celorlalti si a mediului inconjurator

Jocuri pentru explorarea senzoriala a obiectelor, fiintelor:

-vizuala (“Recunoaste obiectul!”; Potriveste! Ce culoare are!);

-auditiva( “De unde se aude?”, “Graiul animalelor”, “Cine te-a strigat?”, “Vocea soptita”,

"Cum face!”) ;

-gustativa (“Ce gust are ...?”, “Salata de fructe”) ;

-olfactiva (“Ce miroase asa?”, “Cum miroase ...7);

-tactil - kinestezica (“Traistuta fermecata”, “Recunoaste obiectul cu ochii inchisi!”,

"Margele in sticla”);

Jocuri pentru formarea si dezvoltarea psihomotricitatii:

- coordonare oculo-motorie (asezarea pionilor pe tablitd/ a margelelor pe ata;
parcurgerea unui traseu conturat cu degetul/ creionul, contururi dupa sablon;
colorare etc.);

- schema corporala si lateralitate (“Arata ce-ti spun eu!”; jocuri de sinteza perceptuala,
puzzle pe schema corporala, “Asaza obiectul unde spun eu!”)

- jocuri de migcare ritmate (“Bate la fel ca mine! "Degetele”, "Am o casuta mica!);

- jocuri de sinteza perceptuala in cadrul software-ului educativ;

- conduite perceptiv-motrice de baza (culoare, forma, marime);

- jocuri de identificare si discriminare in plan obiectual/ imagistic,dupa 1-2 criterii:
culoare, marime, forma (“Cuburile colorate”,“Incercuieste obiectul! ),

- jocuri de constructie (alcatuire de modele in plan obiectual/imagistic) dupa unul sau
mai multe criterii (culoare, marime, forma); incastre din 3-4piese cu fructe, flori, figuri
geometrice; jocuri de constructie in plan vertical, orizontal, in aer liber ( 'Turnuletul
vesel, "Castelul papusii!); jocuri de asamblare din 2-6 piese (“‘Puzzle”, “Incastre”,
“Asambleaza jucaria! ”);
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Clasa a lll-a

Jocuri cu 1-2 reguli simple (“La cumparaturi”’; "La telefon” La piata! etc.);

Jocuri concrete cu operatiile gandirii: analiza, sinteza, comparare, asociere, ordonare,
seriere, clasificare ("Descompune si compune papusa”, “Puzzle”, “Mare- -mic”,
“Gaseste si potriveste”, joc de asociere a culorii cu obiectele familiare );

Initierea si stabilirea de relatii cu cei din jur,;

Exersarea unor forme de comunicare cu cei din jur;

Jocuri cu reguli simple (" La masa!”, "La plimbare in parc!” etc).

2.2. Formarea si dezvoltarea comunicarii si relationarii sociale

Jocuri pentru dezvoltarea abilitatile care faciliteaza interactiunea sociala;

Jocuri de stimulare si dezvoltare a diferitelor tipuri de comunicare (mimico-gestuala,

verbala):

- jocuri de expresie corporala, migcare gi ritm ("Mimul”,

- jocuri onomatopeice (“Graiul animalelor”);

- jocuri de pronuntie corecta si de dezvoltare a vocabularului ( "Eu spun una, tu spui
multe”);

- jocuri de integrare prepozitionala dupa suport imagistic ("Spune ce vezi!”);
auditii, vizionari (cantece pentru copii, desene animate, povesti);

Part|0|parea la situatii de comunicare si relationare socialg;

Jocuri simbolice:

- jocuri de identificare cu un model (“De-a mama”, “De-a vanzatorul”’; “De-a doctorul”
etc.);

- jocuri de socializare, utilizarea formulelor de politete si salut adecvate

situatiilor/persoanelor

Rezolvarea unor situatji practice de viata prin folosirea experientei personale:

- vizite, excursii, drumetii;

- sezatori, serbari, aniversari (Recitari de poezii scurte, “Carnavalul copiilor");

- jocuri de socializare cu prilejul sarbatorilor oficiale si religioase;

- jocuri si cantece legate de obiceiuri si traditii populare (“Colinde”, “Capra”, “Sorcova”
etc.);

Dezvoltarea abilitatilor care faciliteaza interactiunea sociala.

Mergi dupa mine!”);

3. Formarea si dezvoltarea competentei de a invata

Clasa a lll-a

3.1. Stimularea si dezvoltarea capacitatii psiho-individuale in vederea formarii
abilitatilor de adaptare/integrare la/in mediul inconjurator
Jocuri de formare/dezvoltare a reprezentarilor vizuale, auditive, tactile, kinestezice sau
discriminare auditiva, vizuala ;
Jocuri de stimulare a gandirii, memoriei, imaginatiei, atentiei, limbajului;
Jocuri pentru dezvoltarea abilitatii de potrivire:
-alcatuirea unor figuri (siluete umane, scheletul unor obiecte familiare) din elemente
mici (betisoare, chibrituri, riglete, figuri geometrice);
Jocuri pentru dezvoltarea abilitatii de sortare dupa criteriile culoare, forma, marime,
Jocuri cu unele elemente de abstractizare si generalizare:
- jocul omisiunilor (excluderea elementelor nepotrivite dintr-un ansamblu/ sesizarea
elementelor lipsa dintr-un ansamblu);
- jocuri asociative (“Jocul categoriilor", “Familia de animale",
este casa lui?”, "La ce foloseste?”);
- jocuri tip (jocuri de constructie in plan obiectual; labirinte simple ,identificarea unor
trasee pe un suport grafic, trasee simple in relief sau in plan imagistic ,parcurgerea
cu degetul/cu creionul);

L] 13

Salata de legume”,"Care
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Clasa a lll-a

Jocuri de memorie vizuala si auditiva ("Ghici ce lipseste! ”, jocuri de memorie vizuala in

cadrul software- ului educativ);

Jocuri de atentie;

Jocuri de exersare a diferitelor tipuri de comunicare;

Jocuri functionale:

- senzorio-motorii (jocuri cu obiecte concrete);

- perceptive (“Ce poate fi dulce/sarat/acru?”, “Ce culoare are ... ?” “Care este mai
mare? ” etc);

- verbale (jocuri de exersare a aparatului fono-articulator; jocuri onomatopeice; jocuri
de verbalizare a actiunii cu obiectele; repetitii pentru serbari, fredonari individuale sau
in grup etc.);

- imitative: imitatie neverbala (jocuri de mima) si verbale (jocuri de rol: "La plimbare”,
"Sa primim musafirii!”);

Jocuri de integrare a abilitatilor formate in comportamentul individual;

- jocuri de actiune cu obiecte pentru satisfacerea unor trebuinte, necesitati proprii /
jocuri cu subiecte din viata cotidiana ("La masa”, “La telefon”; “La piata” etc);

- jocuri de exersare a deprinderilor de autonomie personala ("La scoala”; “Cum ne
imbracam?”, “Cum aranjam masa?”);

- jocuri de actiune concretd cu elementele mediului ("In parc! etc.”)

3.2. Formarea unor abilitati practic-aplicative

Jocuri pentru formarea si dezvoltarea unor conduite motrice generale:

jocuri de migcare variate (“Sari intr-un picior”, “Mersul piticului”; “Merg soldatii-n pas

vioi, tot asa mergem si noi“; “Mersul pisicii“ etc.);

jocuri de echilibru( “Mersul pe barna”, “Urmareste traseul”, “Cursa cu obstacole”);

jocuri de expresie corporala ("Fa ca mine!”, "Ce spune mimul ?”);

- jocuri de imitare gestuala ("Cantam la pian”,”"Piaptana parul”, "Suna clopotelul” etc.);

Jocuri de manipulare si prehensiune (“Aduna cat mai multe obiecte/piese lego",

“Arunca/rostogoleste”);

Jocuri de indemanare ("Sortdm margelele”, “insiram margele”);

Jocuri de exersare a coordonarii oculo-manuale si bimanuale (“Arunca mingea cu o
mana/ doud maini”, “Rasfoieste cartile/revistele !”);

Jocuri de exersare si valorificare a conduitelor manuale prin realizarea de produse in
cadrul unor activitati organizate  ("Micul constructor”; "Turnuleful” ,"Lego”, "Sa
asamblam papusa!”,”Cu creioane colorate poti sa desenezi de toate!”);

Continuturi
Domenii de continut Clasa a lll-a
Expresie si comunicare Orientare si adaptare:
Actiuni
Stari/emotii
Obiecte
Fenomene
Senzatii si perceptii Obiecte
Alimente
imbracaminte
Fenomene
Schema corporala si Corpul uman
lateralitatea Miscari de baza
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Domenii de continut

Clasa a lll-a

Orientarea spatio-temporala

Pozitia obiectelor
Relatiile dintre obiecte si fenomene
Ordonarea, succesiunea evenimentelor

Casa si scoala

Spatiile si utilitatea lor
Mobilierul
Activitati specifice

Autonomie personala

Obiectele de toaleta
Obiecte vestimentare
Servirea mesei

Familia si relatiile sociale

Date personale

Relatiile in familie

Comportament dezirabil

Prieteni

Deplasarea cu mijloacele de transport
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CLASA alV-a
Competente specifice si exemple de activitati de invatare

1. Formarea si dezvoltarea competentei de exprimare verbalad/nonverbala si
comunicare independenta

ClasaalV-a

1.1. Receptarea mesajului verbal si formarea compliantei

Jocuri pentru ascultarea si identificarea unor semnale sonore (zgomote, sunete,
onomatopee);

Jocuri de localizare si de denumire a sunetelor din mediul ambiant (identificarea sursei
zgomotelor, a vocii persoanelor din mediul familiar copilului etc.);

Jocuri pentru stimularea disponibilitatii elevului sa asculte si sa inteleaga mesajele
orale scurte exprimate de profesor;

Jocuri de exersare a auzului fonematic (diferentieri auditive: zgomote, onomatopee,
sunete emise de diverse surse);

Jocuri de executare de comenzi verbale simple;

Jocuri de receptare a unor mesaje vizand comportamentul de ascultator/ privitor.

1.2. Invitarea comunicarii si stimularea ei prin mijloace nonverbale

Jocuri de asociere la suport imagistic ("Alege ce vrei!l”, "Potriveste imaginea la obiect!”,
"Potriveste obiectul la imagine!”, "Aratad cu degetul imaginea obiectului!”, "Arata cu
degetul obiectul reprezentat in imagine!”, "Arata ce vrei!” ,"Fa asa!” :"Fa si tu!”, "Invarte
jucaria”, "Baloane de sapun”, "Puzzle”, "Cauta jucaria!”, "Pictam!”);

Pentru elevii nonverbali se poate utiliza sistemul de comunicare prin schimb de imagini
(PECS) de Andrew Bondy si Lori Frost;

Jocuri care presupun manevrarea unui obiect ("Vasul cu cuburi!”, Céant la toba!”, "Cant
la pian!”, "Ineul pe cilindru!”, "Plimba masinuta!”, "Aruncé mingea!”);

Jocuri care implicd miscari de motricitate grosiera(’Fa ca mine!”, "la paharul/cana!”
"Da.....!I","Ciocane la usa!”, "Inchide/deschide usal”, "Aprinde/stinge luminal!”, "Pune un
obiect intr-un sertar/pe raft!”);

Jocuri care imita o alta persoana ("Fa si tu!” ,software educational ,"Fa asa!” etc.);

Jocuri care antreneaza motricitatea fina ("Strange in pumn plastilina!”,”"Ruleaza
plastilina!”, "Atinge barbia/ochii” etc.,”Pune bile in cutie!”, "Cartonul cu carlige”, "Apasa
butonul!” etc.);

Jocuri didactice de expresie mimico-faciala:

Jocuri cu marionete ( "Papusa spune....!");

Jocuri de rol (" Arata imaginea potrivita!”).

1.3.Formarea si dezvoltarea imitatiei verbale
Jocuri pentru stimularea imitarii unor sunete, gesturi, expresii mimico-faciale, emotii,
actiuni, cuvinte emise de profesor;
Jocuri pentru stimularea imitatiei oral-motorii;
Jocuri de manevrare a obiectelor cu sunet;
Jocuri pentru stimularea emiterii sunetelor si articularea cuvintelor:
- jocuri de asociere - silabe cu /fara sens ;
- jocuri-exercitii de articulare corecta a unor cuvinte diferite, prin vorbire reflectata si
independents;
- jocuri ritmate simple (silabe repetitive; cuvinte familiare care rimeaza; framantari de
limba);
Joc de alternare a rolurilor in care profesorul imita tot ceea ce face copilul (zadmbeste,
se incrunta, rade - abordand o mimica adecvata);
Jocuri de grup (jocuri "De-a v-ati ascunselea!”, joc cu mingea, "De-a prinselea!” etc.);
Joc de rol pe teme diferite, cu oferirea de modele comportamentale nonverbale;
Sarbatorirea zilelor festive ale colegilor, cu exersarea comportamentului nonverbal
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Clasa alV-a

adecvat acestor momente speciale.

1.4.l1dentificarea si verbalizarea denumirii unor obiecte, fiinte, lucruri familiare

Jocuri de identificare obiectuala/ imagistica (a unor fiinte, lucruri, obiecte: animale
familiare, articole de imbracaminte, mancare, obiecte casnice, mobild) si de denumire
corespunzatoare ("Ce este?” ,"Spune ce vezi’, "Partile corpului!”, "Ce fac?”, "Cine
este?”,"Cum este?”).

1.5.Utilizarea corecta a anumitor formule de exprimare orala si de transmitere a
unui mesaj simplu

Jocuri pentru autocunoastere;

Jocuri de utilizare a unor formule de adresare, de mentinere si de incheiere a unei
conversatii.

1.6.Redareal reproducerea unor continuturi accesibile

Jocuri de redare a continutului unor ilustratii simple cu unul sau doua elemente
componente ( "Spune ce vezi?”);

Jocuri de ordonare cronologica a unui suport imagistic (4-6 imagini) corespunzator
continutului;

Jocuri muzicale (audiere caseta/ software-uri educative);

Jocuri de completare a propozitiilor cu inceput dat;

Jocuri pentru utilizarea afirmatiei,negatiei in comunicarea preferintelor;

Jocuri de utilizare a unor propozitii simple in functie de situatie.

1.7.Familiarizarea cu sunetul, silaba, cuvantul si propozitia:

Jocuri de identificare a sunetelor si a pozitiei lor (initiald/finald) in cuvant ;
Jocuri de asociere cuvant - imagine corespunzatoare;

Jocuri de pronuntie a cuvintelor mono -, bisilabice,( de citire globala );

Jocuri de verbalizare a unor imagini/ actiuni;

Jocuri-exercitii de delimitare a cuvintelor in propozitie;

Jocuri de realizare a corespondentei fonem- litera -grafem/ litera mare de tipar.

2. Formarea si dezvoltarea competentei sociale si civice

ClasaalV-a

2.1. Autocunoasterea, cunoasterea celorlalti si a mediului inconjurator

Jocuri pentru explorarea senzoriala a obiectelor, fiintelor: vizuala, auditiva, gustativa,

olfactiva, tactil- kinestezica;

Jocuri pentru formarea si dezvoltarea psihomotricitatii:

- coordonare oculo-motorie;

- schema corporala si lateralitate;

Exercitiu-joc de completare a unor suporturi lacunare (“Siluete lacunare”);

Redareal reprezentarea schemei corporale in plan obiectual-actional si imagistic:

- modelare ,Omuletul” din plastilind; software-ului educativ;

- jocuri de localizare a pozitiei unui obiect in raport cu schema corporala si, respectiv,
in relatie cu alte obiecte("Unde este!” , "Asaza fularul!”, "Fuga la stegulet!”);

- jocuri de pozitionare a obiectelor din mediul apropiat(” Pune pe/ sub....etc.”);

- jocuri de redare a pozitiei in plan imagistic (desenare de figurile geometrice dupa
cerinte: “Omida”; “Casa” etc);

Jocuri perceptiv-motrice de orientare si organizare temporala:

- exercitiu-joc de memorare a zilelor saptamanii;

- exercitiu-joc de asociere a momentelor zilei cu activitatile corespunzatoare (“Orarul n
imagini”);

- jocul anotimpurilor;

Jocuri pentru cunoasterea si operarea cu elementele familiare din mediul inconjurator:

- jocuri de manipulare a unor jucarii si obiecte scolare;
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- jocuri cu 1-2 reguli simple (“La cumparaturi’; "La telefon” La piata! etc.);

Jocuri concrete cu operatiile gandirii: analiza, sinteza, comparare, asociere, ordonare,
seriere, clasificare ("Descompune si compune papusa’, “Puzzle”’, “Mare-mic”,
“Gaseste si potriveste”, “Cauta vecinul!”, “Urca/ coboara scara!”, “Sirurile tematice”)

Jocuri de constructie (in plan vertical, orizontal, in aer liber ( ex : "Turnuletul vesel”,
Piramida din cuburi);

Jocuri verbale (recitari de poezii scurte, dialoguri situationale ,dramatizare /imitari de
personaje din desene animate).

2.2. Formarea si dezvoltarea comunicarii si relationarii sociale

Jocuri pentru dezvoltarea abilitatile care faciliteaza interactiunea sociala:

- jocuri de stimulare si dezvoltare a diferitelor tipuri de comunicare (mimico-gestuala,
verbald);

- jocuri de expresie corporala, miscare $i ritm;

- jocuri de pronuntie corecta si de dezvoltare a vocabularului ("Sa alintam cuvintele”,
"Eu spun una, tu spui multe”, “Daca nu-i asa, cum e?”;

- jocuri de integrare prepozitionala dupa suport imagistic;
auditii, vizionari (cantece pentru copii, desene animate, povesti).

Partlc:lparea la situatii de comunicare si relationare sociala;

Jocuri simbolice:

- jocuri de expresie afectiva (“Masca trista, masca veseld”, “Clovnul’; mimarea unor
stari afective: bucurie, tristete etc; jocuri ce au conotatii afective :“De-a mama si
copilul”);

- jocuri de identificare cu un model (“De-a mama”, “De-a vanzatorul”; “De-a doctorul”
etc.);

Jocuri de socializare:

- jocuri de utilizare a formulelor de politete si salut adecvate situatiilor/persoanelor
(“Asa da, Asa nu‘, “Se poate asa ceva ?“, “Cuvinte magice”);

- jocuri de rol /dramatizari (“Intre prieteni”, “In vizitd",“La picnic",“La spectacol’, “La
bisericd”; “La teatru”; “in metrou”); jocuri de alternant& de rol (“Vanzatorul", “Postasul”
etc.);

Rezolvarea unor situatii practice de viata prin folosirea experientei personale;

- vizite, excursii, drumetii;

- sezatori, serbari, aniversari (recitari de poezii, interpretéri de céntece si dansuri
modeme, populare, “Carnavalul copiilor");

- jocuri de socializare cu prilejul sarbatorilor oficiale si religioase);

- jocuri si cantece legate de obiceiuri si traditii populare (“Colinde”, “Capra”,
“Ursul”);

- jocuri-competitii (concurs de dansuri / de costume ; competitii sportive).

Sorcova’,

3. Formarea si dezvoltarea competentei de a invata

Clasa alV-a

3.1. Stimularea si dezvoltarea capacitatii psiho-individuale in vederea formarii
abilitatilor de adaptare/integrare la/in mediul inconjurator

Jocuri de formare/dezvoltare a reprezentarilor vizuale, auditive, tactile, kinestezice sau
discriminare auditiva, vizuala;

Jocuri de stimulare a gandirii, memoriei, imaginatiei, atentiei, limbajului;

Jocuri de analiza si sinteza perceptuala;

Jocuri pentru dezvoltarea abilitatii de sortare dupa forma, culoare, marime, actiuni;

Jocuri analitico-sintetice;

Jocuri de memorie vizuala si auditiva ("Ghici ce lipseste! ", jocuri de memorie vizuala in

cadrul software- ului educativ);
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Jocuri functionale:

- senzorio-motorii (Jocuri cu obiecte concrete: “Cald sau rece?”, "La {inta”, “Traistuta
fermecata” etc.);

- perceptive (“Ce poate fi dulce/sarat/acru?”, “Ce culoare are ... ?” "Ce forma are?
“Care este mai mare ? ?“Care este mai mic? ” etc);

- verbale (jocuri de exersare a aparatului fono-articulator; jocuri onomatopeice;; jocuri
de verbalizare a actiunii cu obiectele; repetitii pentru serbari, fredonari individuale sau
in grup etc.);

- imitative: neverbala (jocuri de mima) si verbale (jocuri de rol/ dialoguri situationale: “in
vizita la bunici”, "La plimbare”, "Sa primim musafirii!”);

Jocuri de integrare a abilitatilor formate in comportamentul individual:

- jocuri de actiune cu obiecte pentru satisfacerea unor trebuinte, necesitati proprii /
jocuri cu subiecte din viata cotidiana;

- jocuri de exersare a deprinderilor de autonomie personala ("La scoalad”; “Cum ne
imbracam?”, “Cum aranjam masa?”);

- jocuri de actiune concreta cu elementele mediului ("Iin parc!”, "Respectam natura!”).

3.2. Formarea unor abilitati practic-aplicative

Jocuri pentru formarea si dezvoltarea unor conduite motrice generale ;

- jocuri de miscare variate (“Sari intr-un picior”, “Mersul piticului”; “Merg soldatii-n pas
vioi, tot asa mergem si noi“; “Mersul pisicii“ etc.);

- jocuri de echilibru (“Cumpana’, “Mersul pe barna”, “Urmareste traseul”, “Cursa cu
obstacole”);

- jocuri de expresie corporala ("Fa ca mine!”, "Ce spune mimul ?”);

- jocuri de imitare gestuala.

Jocuri de exersare si valorificare a conduitelor manuale prin realizarea de produse in
cadrul unor activitati organizate ;

- jocuri de manipulare si prehensiune , (“Aduna cat mai multe obiecte", “Mingea la
conducator”, "Prinde clestii pe sfoara/carton”);

- jocuri de indeméanare ("Sortam margelele/betisoare colorate”, "Gulerasul” etc).;

- jocuri de exersare a coordonarii oculo-manuale si bimanuale (“Arunca mingea cu o
mana/ doua maini”, “imparte cartile !”);

- jocuri de incastre;

- jocuri de constructie;

- jocuri de asamblare ;

- jocuri de expresie grafico-plastica (modelaj, colorare, desenare dupa model).

Continuturi
Domenii de continut ClasaalV-a
Expresie si comunicare Orientare si adaptare:
Actiuni
Stari/emotii
Obiecte
Fenomene
Senzatii si perceptii Obiecte
Alimente
Imbrac&minte
Fenomene
Schema corporala si Corpul uman
lateralitatea Miscari de baza
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Domenii de continut ClasaalV-a

Orientarea spatio-temporala Pozitia obiectelor
Relatiile dintre obiecte si fenomene
Ordonarea, succesiunea evenimentelor

Casa si scoala Spatiile si utilitatea lor
Mobilierul
Activitati specifice
Autonomie personala Obiectele de toaleta

Obiecte vestimentare
Servirea mesei

Familia si relatiile sociale Date personale

Relatiile in familie

Comportament dezirabil

Prieteni

Deplasarea cu mijloacele de transport

Sugestii metodologice

Activitatile cuprinse in cadrul disciplinei "Ludoterapie” stimuleaza dezvoltarea
elevilor cu dizabilitdti intelectuale , fincurajeaza dezvoltarea relatiilor pozitive in
demersul integréarii scolare si sociale..

Se recomanda individualizarea demersului didactic, profesorul-educator avand
posibilitatea sa creeze situatii variate de invatare utilizadnd jocul didactic ,jocul de rol,
dramatizarea prin organizarea activitatilor cu caracter practic-aplicativ asa incéat elevul
sa poata atinge, gradual, competente de tipul:

- Tisi indrepta privirea/atentia catre profesorul-educator

- nu face gesturi necontrolate cu mainile

- sta impreuna cu alti copii, nu se izoleaza

- indeplineste indicatiile date individual

- se supune regulilor clasei

- ndeplineste activitati de rutina fara sa fie atentionat si fara sa i se arate ce sa
faca

- comunica

- duce la bun sférsit jocul ales/atribuit de profesorul-educator

Jocul, prin caracterul sau terapeutic-compensator, stimuleaza, formeaza abilitatile
psihomotrice, abilitatile de comunicare si afectiv-relationale ale elevului cu dezabilitate
intelectuala severa.

Prin aplicarea programei se urmareste ca achizitile si deprinderile elevilor cu
dizabilitati sa se reflecte in comportamente dezirabile care sa permitd adaptarea si
integrarea scolara si profesionala.
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