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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 educationala complexa si integrata este elaborata
potrivit unui nou model de proiectare curriculara, centrat pe competente. Constructia
programei este realizata astfel incat sa contribuie la formarea unor competente
necesare unui minim de autonomie personala si sociala 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 $i 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 dobéndirea acestora si se formeaza pe durata unui ciclu de invatamant 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 inlocuiasca 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 li 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 mediats , activa, centrata pe elev. invatarea nu este un proces pasiv, care li
se intdmpla elevilor, ci 0 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- 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
alte cuvinte, transformarea continua a zonei proximei dezvoltari in zona a dezvoltarii
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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 eficienta, avand ca element central invatarea
mediata. invitarea mediata este acel tip de activitate cognitiva, in cadrul c&reia accesul
elevului la noua informatie si la demersul rezolutiv operational este (inter)mediat de
catre o alta 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, obisnuirea 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 integrata”, scoala asigura 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.

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
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invatarea copilului obignuit. Stimularea senzorialda si motorie conditioneaza 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 fatd de propria persoana;

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

- sa-gi largeasca campul experientei directe;

- sa inteleaga notiunile de cauza si efect;

- sa aplice cunostintele 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 congtientizeze 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 a V-a
Competente specifice si exemple de activitati de invatare

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

Clasa a V-a

1.1. Receptarea mesajului oral

Jocuri pentru ascultarea si intelegerea mesajelor orale (, Graiul animalelor!”, "Asculta cu
atentie!”, "Potriveste obiectul/imaginea la cuvant®, "Cel mai atent castiga!”);

Jocuri de fixare, prin suport obiectual/ imagistic, a urmatoarelor cunostinte:

- verbe ("Momentele zilei”, "Orarul/programul zilnic!”, "S& cunosc scoala!”, *In drum
spre scoald/casa”, "La joaca!”);

- substantive (notiuni integratoare/ vocabular tematic: culori, forme, fructe si legume,
animale, pasari, obiecte de imbracaminte si de incaltdminte; "Cosul cu fructe si
legume!”, "In vizitd la ferma de animale!”, "in camera mea!” , "Casa papusii!”,
"Mijloace de transport!”, "Cine face?”, "Jocul meseriilor!” etc.);

- pronume personal si posesiv (exercitii de identificare personala/ identitatea altor
persoane familiare, "Eu sunt....!”,”"Spune cine este?”, "Arata nasul.....meu, al tau”, "Al
cui este...” etc.);

- numeralul (,, Eu spun una, tu spui multe!”, ,Gaseste imaginile perechi!”).

1.2. Utilizarea/limbogatirea vocabularului prin folosirea cuvintelor in contexte
diferite

Jocuri de denumire obiectuala si imagistica, cu precizarea functiei/ utilitatii obiectului
(,Ce este acesta?”; ,La ce foloseste ?” etc.);

Jocuri- exercitii de construire a unor enunturi (propozitii simple/ dezvoltate) pe baza
unui set de cuvinte date sau a unui sir de intrebari;

Jocuri de verbalizare pe marginea subiectelor surprinse in imagini pe diferite teme:
scoala, familie, activitati specifice momentelor zilei etc. ( "Ce spui despre....?", "Cand
se intampla?”).

1.3. Integrarea cuvintelor si a expresiilor noi in propozitii simple/ dezvoltate

Jocuri de citire de imagini izolate/ in suita ce ilustreaza cuvinte noi;

Jocuri pentru deprinderea abilitatilor de comunicare("Ce este?”,"Ce vezi?”,"Ce face?”,
"Ce ai?”).

1.4. Utilizarea limbajului in organizarea spatio- temporala

Jocuri cu utilizarea dialogului pentru denumirea de fiinte si obiecte prezente in campul
perceptiv ("Spune ce vezi .....In clasa/curte/parc?”);

Jocuri de formulare a raspunsurilor la intrebari despre relatiile spatiale dintre obiecte (
,Unde este ....7";

Jocuri de verbalizare a orientarii si organizarii spatiale si temporale( ,Unde se
afla....?",”Asaza la locul potrivit!”, "Cand se intampla?”);

Introducerea notiunilor spatiale in comunicare :pe, sub, 1anga, in, deasupra, dedesubt,
in fata etc. ("Asaza masina/papusa pe/sub/etc....!");

Introducerea notiunilor temporale in comunicare (precizarea timpului cand se petrece
actiunea: acum-azi-maine; momentele zilei).

1.5. Interactiunea si comunicarea cu cei din jur :

Jocuri de mima /pantomima,;

Jocuri cu marionete in vederea initierii si desfasurarii unui dialog ( "Eu intreb, tu
raspunzi!”;

Jocuri de construire a unor dialoguri pe teme accesibile ("Unde este..?”, "Cum este
afara?”, "Ce faci acum?” etc.);

Jocuri de rol ("La cofetarie!”, "La plimbare cu masina!”, "Construiti o gradina ZOQ!").

1.6.Exersarea in plan grafic a limbajului expresiv
Jocuri-exercitii de asociere imagine - cuvant — propozitie;
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Clasa a V-a

Jocuri- exercitii de completare de cuvinte lacunare, insotite de imagine.

2. Formarea si dezvoltarea competentei sociale si civice

Clasa a V-a

2.1. Autocunoasterea, cunoasterea celorlalti si a mediului inconjurator

Jocuri pentru explorarea senzoriala a obiectelor, fiintelor:

- vizuale (jocuri de evidentiere a diferentelor intre obiecte/ imagini aparent
asemanatoare: “Gaseste deosebirile!”; “Priveste atent!”; "Pune la locul potrivit!”, "Ce
forma are!”, "Unde se afla!”);

- auditive (jocuri de discriminare a sunetelor apropiate ca punct de articulare,
“Telefonul fara fir”, "Recunoaste instrumentul!”, "Cine se aude!”;

- olfactiv (jocuri de asociere aliment/ obiect/ floare cu mirosul corespunzator: "A ce
miroase?”, "ldentifica mirosul de....” etc);

- gustativ (jocuri de asociere aliment - gust corespunzator: “Ce gust are...?”; “Salata de
fructe”);

- tactil-kinestezice - jocuri de orientare tactila (identificare si discriminare a unor
obiecte familiare pe cale tactil-kinestezica, in absenta vazului: “Ghici ce este ?”; "Sa
cantarim cu palmele?”, "Saculetul fermecat”);

Jocuri pentru formarea si dezvoltarea psihomotricitatii:

- jocuri de coordonare oculo-motorie (contururi dupa sablon, colorare, decupare,
confectionarea unor modele prin decupaje de forme si culori etc.);

- jocuri perceptiv-motrice de organizare a schemei corporale ("Arata...!”,
"Completeaza!”) ;

- exercitiu-joc de completare a unor suporturi lacunare (“Siluete lacunare”,
"Completeaza silueta cu elementele care lipsesc!”);

- redareal reprezentarea schemei corporale in plan obiectual- actional si imagistic;

- modelare ,Omuletul” din plastiling; realizarea siluetei umane din figure geometrice;
desen/ test proiectiv “Omuletul”);

- jocuri de sinteza perceptuala pe schema corporala, in cadrul software-ului educativ;

- jocuri de pozitionare a obiectelor din mediul apropiat;

- jocuri de redare a pozitiei Tn plan imagistic (desenare de figurile geometrice dupa
cerinte: “Masina”; “Blocul”’, Casa, Trenul etc);

- jocuri perceptiv-motrice n plan obiectual si imagistic;

- jocuri de identificare si discriminare in plan obiectual/ imagistic, dupa criterii asociate:
culoare, marime, forma etc. ("Grupeaza dupa criteriul dat!”, "Potriveste!”);

- jocuri de asociere culoare-simbol :cifra, litera, figura geometrica("Coloreaza dupa
litere/cifre!”, "Ce este mai aproape/departe”, "Joc de figuri geometrice”, "Fluturii isi
cauta florile!”);

- jocuri de constructie (alcatuire de modele in plan obiectual/imagistic) dupa criterii
asociate: culoare - marime - forma etc.

- jocuri analitico-sintetice: “Jocul Loto”, “Jocul perechilor’; “Jocul umbrelor”;

- jocuri de redare a conturului pe baza de sablon;

- jocuri de colorat si desenat;

- jocuri perceptiv-motrice Tn cadrul software-ului educativ;

- programul perceptiv-motric M. Frostig;

Jocuri perceptiv-motrice de orientare si organizare spatiala:

- jocuri perceptiv-motrice de orientare si organizare temporala (“Batem masura si
tinem ritmul!”, "Baloanele zilelor saptamanii”, “Baloanele lunilor”);

- exercitiu-joc de memorare: zilele saptamanii, lunile anului, anotimpurile, succesiunea
anotimpurilor ("Programul zilnic!”, "Sorteaza hainutele”,Cum ne imbracam?;

Jocuri simbolic-reprezentative (“Mimul”, "Vanzatorul si cumparatorul”, "La magazin!” ,
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Clasa a V-a

"La piata!);

Jocuri concrete cu operatiile gandirii: analiza, sinteza, comparare, asociere, ordonare,
seriere, clasificare ("Descompune si compune papusa”, “Puzzle”, “Mare-mijlociu-mic”,
“‘Gaseste si potriveste”, “Cauta vecinul!”, “Urca/ coboara scaral, “Sirurile tematice”,
joc de asociere a culorii cu obiectele familiare);

Jocuri de constructie (in plan vertical, orizontal, in aer liber (ex: "Parcul cu masini”;
"Ferma de pasari”; "Oraselul copiilor”; Micii constructori!).

2.2. Formarea si dezvoltarea comunicarii si relationarii sociale

Jocuri de stimulare, dezvoltare a diferitelor tipuri de comunicare: mimico-gestuala,
verbala ( jocuri de expresie corporalda, "Dansam in ritmul melodiei”, jocuri de dans in
pereche si in hora, jocuri sportive pe echipe);

Jocuri de pronuntie corecta si de dezvoltare a vocabularului ("Eu spun una, tu spui
multe”, "Sarpele si albinuta”, "Stop”, "Ce litera lipseste?”);

Jocuri de integrare prepozitionala dupa suport imagistic (“Recunoaste personajul!”);

Participarea la situatii de comunicare si relationare sociala (auditii, cantece pentru copii,
desene animate, povesti);

Jocuri simbolice

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

- jocuri de identificare cu un model (“Buni gospodari”; "Micii mesteri mari”; "Profesorul”
etc.);

Jocuri de socializare:

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

- jocuri de rol /dramatizari (“In vizitd“, “La spectacol”, “La biserica”, “La teatru”, “Scufita
Rosie”, “Vanzatorul", “Postasul” etc.);

- jocuri de stimulare, corectare a unor comportamente (“Cine este vinovat?"; "Cum e
corect?” "Asa da, asa nu!”);

Rezolvarea unor situatii practice de viata prin folosirea experientei personale:

- vizite, excursii, drumetii;

- sezatori, serbari, aniversari;

- jocuri de socializare cu prilejul sarbatorilor oficiale si religioase;

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

- jocuri cu reguli individuale si colective (“De-a circulatia”, “Semaforul”, "Sa protejam
natura!);

- jocuri-competitii (concurs de dansuri si de costume; competitii sportive);

- jocuri distractive (“Saritura in sac®, “Portocala", "Lingurile”);

- jocuri de relaxare(Paseste mai iute!”, "Cine este mai tare!”, "Cauta comoara!”);

- jocuri de imitare (“‘De-a politistul!", “De-a doctorul!",” De-a bucatarul!”,” De-a
vanzatorul!”).

3. Formarea si dezvoltarea competentei de a invata

Clasa a V-a

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

abilitatilor de adaptare/integrare la/in mediul inconjurator

Jocuri de dezvoltare a reprezentarilor vizuale, auditive, tactile, kinestezice ("Ce obiect a

disparut ? ”, "Telefonul fara fir”, "Jocul degetelor - Ploaia” etc);

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

- jocuri sincretice de analiza si sinteza perceptuala si in plan mintal (incastre, puzzle
/reconstituire imagistica dintr-un numar gradat de piese; alcatuirea unor obiecte din
corpuri mai mici, “Asambleaza obiectul!”; “Sa construim din piese lego!”);

Programa scolard LUDOTERAPIA- Invatadméant special gimnazial — Dzabilitéti intelectuale grave , severe si/sau asociate

587



588

MONITORUL OFICIAL AL ROMANIEI, PARTEA I, Nr. 520 bis/19.V.2021

Clasa a V-a

Jocuri analitico-sintetice:

- jocuri de comparatie

- jocuri cu unele elemente de abstractizare si generalizare;

- jocuri de asociatii (“Cel mai frumos model”; "Cum se numeste tabloul tau?”;
"Spune cum este corect!”);

Jocuri de constructie in plan obiectual si/sau imagistic (" Labirinte”);

Jocuri de memorie vizuala si auditiva: -jocuri de memorie vizuala in cadrul software-ului
educativ ("Gaseste perecheal!”; “Spune ce ai retinut!”);

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

Jocuri de exersare a diferitelor tipuri de comunicare:

- jocuri de mima (“Mimul”);

- jocuri de migcare si ritm (“Bate in ritmul meul! etc.);

- cantece insotite de migcare (“Daca vesel se traieste!", "Degetelele”);

- jocuri verbale ( "Ecoul’);

- recitari;

- dialoguri tematice/ jocuri de rol ("La magazin”; "La piata!” etc.);

Jocuri functionale:

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

- perceptive (“Ce poate fi dulce/sarat/acru?”, “Ce culoare are ... ?”, “Care este mai
mare/mic ? 7, "Arata unul/mai multe” etc.);

- jocuri de exersare a aparatului fono-articulator ("Umfla balonul”, "Sufla tn lumanare”);

- jocuri onomatopeice(’Ferma animalelor”, "Orchestra”, "Framantari de limba”,

- jocuri de verbalizare a actiunii cu obiectele(” Pune pélaria”, "Culca papusa”);

repetitii pentru serbari, fredonari individuale sau in grup etc.

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 (“Ce este si la ce foloseste?”; "La masa”, “La
telefon”; “La piata” etc);

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

- jocuri de actiune concreta cu elementele mediului ("Respectati natura!”,
“Colectarea deseurilor”);

- jocuri de cooperare pe diverse teme("Ne jucam impreuna!”, “Lucram in
echipa!”);

- jocuri-intreceri ("Aruncari sincronizate”,"Joc cu inele”,"Jocul cercurilor’, “Jocul
panglicilor “,”Cine sparge mai multe baloane!”,”Cine umple mai repede rucsacul!”).

”

3.2. Formarea unor abilitati practic-aplicative

Jocuri pentru formarea si dezvoltarea unor conduite motrice generale:

- jocuri de migcare variate ("Cursa perechilor”, "Stafeta”,"Scoate- ma din cerc!”,
"Zig-zagul deplasat”);

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

- jocuri de expresie corporala ("Arata cum face....!”)

- jocuri de imitare gestuala (“Desen in oglinda", "Hainele pe umeras!”;"Descopera
personajul!”);

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” "Arunca/Prinde/rostogoleste mingea” etc.);

Jocuri de indeméanare (“Sortam margelele”, “Sa tesem frumos”; Coasem felicitari’;
“Impletim!”; “Construim din betisoare");
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Clasa a V-a

Jocuri de exersare a coordonarii oculo-manuale si bimanuale (“Arunca mingea cu o
mana/ doua maini”, “imparte cartile”, "Traseaza cercuri cu ambele maini”, "Alege
imaginile “);

Jocuri de incastrare;

Jocuri de constructie ("Micul constructor"; Calea ferata”; "Din bucatele”);

Jocuri de asamblare (Lego; ‘Totul la locul sau”; "Sa construim din betisoare”);

Jocuri de expresie grafico-plastica (modelaj, colorare, desenare dupa model, desen

schematizat pe baza de linii, geometrie din linii etc.).

Continuturi
Domenii de continut Clasa a Va
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
Orientarea spatio- Pozitia obiectelor
temporala 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 Date personale
sociale Relatiile in familie
Comportament dezirabil
Prieteni
Deplasarea cu mijloacele de transport
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CLASA a Vl-a
Competente specifice si exemple de activitati de invatare

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

Clasa a Vl-a

1.1. Receptarea mesajului oral

Jocuri pentru ascultarea si intelegerea mesajelor orale ("Potriveste obiectul/imaginea la
cuvant®, "Cel mai atent castigal”);

Jocuri exercitii de fixare, prin suport obiectual/ imagistic, a urmatoarelor cunostinte:

- verbe(” Momentele zilei”, "Orarul/programul zilnic!”, "S& cunosc scoala!”, *in drum
spre scoald/casa”, "La joaca!” );

- substantive(’in camera mea!”, "Casa papusii!l”, "Mijloace de transport!”, "Cine face?”
etc.);

- elemente de identificare personald/ identitatea altor persoane familiare("Eu sunt....!"”,
"Spune cine este?”);

- stabilirea relatiei de apartenenta;
numeralul (, Eu spun una, tu spui multe!” etc.).

Jocuri cu asocieri : obiect-imagine, imagine-obiect, obiect- imagine-cuvant (,Gaseste
imaginea potrivita! ”,”Gaseste umbra!”).

1.2. Utilizarea/imbogatirea vocabularului prin folosirea cuvintelor in contexte

diferite

Jocuri de denumire obiectuala si imagistica, cu precizarea functiei/ utilitatii obiectului
(,Ce este acesta?”; ,La ce foloseste ?” etc.);

Jocuri - exercitii de integrare prepozitionala dupa suport imagistic/ cu cuvinte date
("Pune jucaria ...... pe/in!”, "Potriveste.... langa/sub!”, "Asaza mingea.....in spatele/in
fata/intre!”, "Ascunselea”, "Vanatoarea de comoril”);

Jocuri- exercitii de construire a unor enunturi (propozitii simple/ dezvoltate ) pe baza
unui set de cuvinte date sau a unui sir de intrebari;

Jocuri de verbalizare pe marginea subiectelor surprinse in imagini pe diferite teme:
scoala, familie, activitati specifice momentelor zilei etc. ( "Ce spui despre....?”, "Cand
se intdmpla?”).

1.3.Integrarea cuvintelor si a expresiilor noi in propozitii simple/ dezvoltate

Jocuri de explicare a unui set de plange izolate/ in suita ce ilustreaza cuvinte noi;

Jocuri lexicale de utilizare a sinonimiei — antonimiei;

Jocuri-exercitii de construire a unor enunturi (propozitii simple si dezvoltate) cu cuvinte
si expresii noi;

Jocuri-exercitii de tipul asocierii ,substantiv-adjectiv’ si introducerea acestora in
propozitii simple si dezvoltate (3-5 cuvinte).

1.4 Utilizarea limbajului in organizarea spatio- temporala

Jocuri pentru denumirea de fiinte si obiecte prezente in campul perceptiv;

Jocuri de verbalizare a orientarii si organizarii spatiale si temporale:

Jocuri muzicale;

Formulare de raspunsuri la intrebari pe teme legate de spatialitate si de temporalitate.

1.5 Interactiunea si comunicarea cu cei din jur :

Jocuri de mima /pantomima,;

Jocuri cu marionete in vederea initierii $i desfasurarii unui dialog;
Jocuri de utilizare corecta a formulelor de adresare si de politete;
Jocuri de utilizare a cuvintelor noi in contexte situationale;

Jocuri de relatare a unor fapte si intdmplari din viata cotidiana;
Jocuri de comunicare in grup;

Jocuri de rol, de construire a unor dialoguri pe teme accesibile.
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Clasa a Vl-a

1.6. .Exersarea in plan grafic a limbajului expresiv

Jocuri -exercitii de copiere a unor cuvinte si propozitii simple si dezvoltate (3-4 cuvinte);
Completare de rebusuri imagistice (set cuvinte familiare);

Jocuri de asociere imagine - cuvant — propozitie;

Completare de cuvinte lacunare, insotite de imagine;

Exercitii - joc cu cuvinte paronime.

2. Formarea si dezvoltarea competentei sociale si civice

Clasa a Vl-a

2.1. Autocunoasterea, cunoasterea celorlalti si a mediului inconjurator

Jocuri pentru explorarea senzoriala a obiectelor, fiintelor:

- vizuale (“Gaseste deosebirile!”; “Priveste atent!; “Magazinul de jucarii”’, "Ce forma
are?”, "Unde se afla?”, "Pune la locul potrivit!”);

- auditive (jocuri de discriminare a sunetelor apropiate ca punct de articulare);

- olfactiv (jocuri de asociere aliment/obiect/floare cu mirosul corespunzator);

- gustativ (jocuri de asociere aliment - gust corespunzator)

- tactil-kinestezice (“Ghici ce este ?; "Sa cantarim cu palmele”, "Saculetul fermecat”;

Jocuri pentru formarea si dezvoltarea psihomotricitatii

- jocuri de coordonare oculo-motorie (contururi dupa sablon; colorare, decupare,
confectionarea unor modele prin decupaje de forme si culori etc.);

- jocuri perceptiv-motrice de organizare a schemei corporale

- jocuri perceptiv-motrice n plan obiectual si imagistic;

- jocuri perceptiv-motrice In cadrul software-ului educativ

- jocuri de pozitionare a obiectelor din mediul apropiat;

- jocuri perceptiv-motrice de orientare si organizare temporala ("Jocul anotimpurilor”);

- exercitiu-joc de ordonare a imaginilor corespunzatoare secventelor dintr-o poveste
cunoscuta ("Povesti incurcate!”, "Cutia cu povesti”);

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

- jocuri de imitare a unor conduite;

- jocuri cu reguli ("De-a musafirii”, "Mergem la cumparaturi” etc.)

- jocuri simbolic-reprezentative (“Meseriile”, "La piata/magazin”);

Rezolvarea unor situatji-problema (“Ce vei face cand ...?“, “Micul pieton” etc.)

Initierea si stabilirea de relatii cu cei din jur:

invéatarea unor forme de comunicare cu cei din jur.

2.2. Formarea si dezvoltarea comunicarii si relationarii sociale

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

verbald):

- jocuri de pronuntie corecta si de dezvoltare a vocabularului ("Sa alintam cuvintele”,
"Indreapta greseala!”, "Ce litera/silaba lipseste?”);

- jocuri de integrare prepozitionala dupa suport imagistic (“Recunoaste personajul!” etc.);

- participarea la situatii de comunicare si relationare sociala;

Jocuri simbolice:

- jocuri afective (“Masca trista, masca vesela”, “Clovnul”);

- jocuri de identificare cu un model;

Jocuri de socializare:

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

- jocuri de rol /dramatizari;

Rezolvarea unor situatii practice de viata prin folosirea experientei personale:

- sezatori, serbari, aniversari,

- jocuri de socializare cu prilejul sarbatorilor oficiale si religioase;

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

” ”

jocuri cu reguli individuale si colective (“De-a circulatia”, “Semaforul”, “Pro-natura”);
jocuri-competitii (concurs de dansuri si de costume; competitji sportlve);

jocuri distractive (“Incaltd scaunul", “Sfoara", “Séritura in sac, “Portocala"
"Lingurile”);

jocuri de relaxare ("Paseste mai iute” ,"Cine este mai tare?” "Cauta comoara!”);

jocuri de imitare (“De-a bucatarul, “De -a politistul", “De-a doctorul");

Exercml de dezvoltare a abilitatilor care faciliteaza interactiunea sociala.

3. Formarea si dezvoltarea competentei de a invata

Clasa a Vl-a

3.1. Stimularea si dezvoltarea capacitatii psiho-individuale in vederea formarii
abilitatilor de adaptare/integrare la/in mediul inconjurator
Jocuri de dezvoltare a reprezentarilor vizuale, auditive, tactile, kinestezice ("Ce obiect a

disparut ? 7, "Telefonul fara fir’, "Jocul degetelor — Ploaia "etc).;

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

jocuri sincretice de analiza si sinteza perceptuala si in plan mental);

jocuri analitico-sintetice;

jocuri de comparatie;

jocuri cu unele elemente de abstractizare si generalizare("Jocul omisiunilor”, “Familia
de animale”; "Bucatarii iscusiti”; "La ce foloseste...?”);

jocuri de asociatii si rezolvare de probleme(“Cel mai frumos model”’, "Cum se
numeste tabloul tau?”, "Spune cum este corect!”);

jocuri de memorie vizuala si auditiva ("Ghici ce lipseste!”);

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

Jocuri de exersare a diferitelor tipuri de comunicare;
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 (“Ce este si la ce foloseste?”; "La masa”, “La
telefon”; “La piata” etc);

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

jocuri de actiune concreta cu elementele mediului ("Respectati natura!
deseurilor”);

jocuri-competitii/ de cooperare pe diverse teme.

Colectarea

3.2. Formarea unor abilitati practic-aplicative
Jocuri pentru formarea si dezvoltarea unor conduite motrice generale:

jocuri de migcare variate ("Cursa perechilor’; "Stafeta”; "Scoate- ma din cerc!”; *Zig-
zagul deplasat”);

jocuri de echilibru (“Cumpana”, “Urmareste traseul”; “Cursa cu paharele pline de
apa”; ” Nu scapa bila”; "Stafeta cu cartea/revista pe cap”);

jocuri de expresie corporala (“Arata cum face!”);

jocuri de imitare gestuala (“Desen in oglinda"; "Hainele pe umeras!”; ,"Descopera
personajul!”);

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

cadrul unor activitati organizate:

jocuri de manipulare si prehensiune (“Zmeul®, “Aduna cat mai multe obiecte", “Jocuri
cu mingea” etc.);

jocuri de indemanare (“Sortam margelele”, “Sa tesem frumos”; Coasem felicitari”;
“Impletim firul!”; “Construim din betisoare");

jocuri de exersare a coordonarii oculo-manuale si bimanuale (“Arunca mingea cu o
mana/ doud maini”, “imparte cartile”, ‘Traseaza cercuri cu ambele maini”’, "Alege
imaginile “);
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Clasa a Vl-a

- jocuri de asamblare (Lego; "Totul la locul sau”; "Sa construim din betisoare”);
- jocuri de expresie grafico-plasticd (modelaj, colorare, desenare dupad model/sablon;
desen schematizat pe baza de linii etc.).

Continuturi

Domenii de continut Clasa a Vl-a

Expresie si comunicare Orientare si adaptare:
Actiuni

Stari/emotii

Obiecte

Fenomene

Senzatii si perceptii Obiecte
Alimente
imbr&caminte
Fenomene

Schema corporala si Corpul uman
lateralitatea 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 Tn familie

Comportament dezirabil

Prieteni

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

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

Clasa a Vll-a

1.1. Receptarea mesajului oral

Jocuri pentru ascultarea si intelegerea mesajelor orale;

Exercitii de fixare, prin suport obiectual/ imagistic, a urmatoarelor cunostinte:

- verbe (cuvinte-actiuni: ,dorm”, ,mananc”, activitatile elevilor in scoala si in afara ei
etc.);

- substantive (Iin camera mea!” , "Casa papusii!”, "Mijloace de transport!”, "Cine face?”,
"Jocul meseriilor!” etc.);

- adjective("Spune cum este!”;”Arata ce este la fel!”, "Grupeaza obiectele/imaginile
care sunt la fel!”, "Arata ce este diferit!”, "Grupeaza ce este diferit!”);

- pronume personal $i posesiv;
numeralul.

1.2. Utilizarea/imbogatirea vocabularului prin folosirea cuvintelor in contexte

diferite

Jocuri de denumire obiectuala si imagistica, cu precizarea functiei/ utilitatii obiectului
(,Ce este acesta?”; ,La ce foloseste ?” etc.);

Jocuri - exercitii de integrare prepozitionala dupa suport imagistic/ cu cuvinte date;

Jocuri- exercitii de construire a unor enunturi (propozitii simple/ dezvoltate ) pe baza
unui set de cuvinte date sau a unui sir de intrebari;

Jocuri de verbalizare pe marginea subiectelor surprinse in imagini pe diferite teme ("Ce
spui despre....?”, "Cand se intampla?”).

1.3. Integrarea cuvintelor si a expresiilor noi in propozitii simple/ dezvoltate

Jocuri de explicare a unui set de plange izolate/ in suita ce ilustreaza cuvinte noi

Jocuri lexicale de utilizare a sinonimiei — antonimiei;

Jocuri-exercitii de construire a unor enunturi (propozitii simple si dezvoltate) cu cuvinte
si expresii noi;

Jocuri-exercitii de tipul asocierii ,substantiv-adjectiv’ si introducerea acestora in
propozitii simple si dezvoltate.

1.4. Utilizarea limbajului in organizarea spatio- temporala

Jocuri pentru denumirea de fiinte si obiecte prezente in campul perceptiv;

Jocuri de verbalizare a orientarii si organizarii spatiale si temporale:

Jocuri muzicale;

Formulare de raspunsuri la intrebari pe teme legate de spatialitate si de temporalitate;
momentele zilei; zilele saptamanii; anotimpurile.

1.5. Interactiunea si comunicarea cu cei din jur :

Jocuri de mima /pantomima,;

Jocuri cu marionete n vederea initierii si desfasurarii unui dialog;
Jocuri de utilizare corecta a formulelor de adresare si de politete;
Jocuri de utilizare a cuvintelor noi in contexte situationale;

Jocuri de relatare a unor fapte si intdmplari din viata cotidiana;
Jocuri de comunicare in grup;

Jocuri de rol;

Jocuri de construire a unor dialoguri situationale.

1.6. Exersarea in plan grafic a limbajului expresiv

Jocuri-exercitii de copiere a unor cuvinte si propozitii simple si dezvoltate (3-4 cuvinte);
Completare de rebusuri imagistice (set cuvinte familiare);

Jocuri de asociere imagine - cuvant — propozitie;

Completare de cuvinte lacunare, insotite de imagine.

Programa scolard LUDOTERAPIA- Invatadméant special gimnazial — Dzabilitéti intelectuale grave , severe si/sau asociate




MONITORUL OFICIAL AL ROMANIEI, PARTEA I, Nr. 520 bis/19.V.2021

2. Formarea si dezvoltarea competentei sociale si civice

Clasa a Vll-a

2.1. Formarea si dezvoltarea comunicarii si relationarii sociale

Jocuri de stimulare, dezvoltare a diferitelor tipuri de comunicare:

- jocuri de expresie corporala-miscare si ritm ("Dansam in ritmul melodiei™);

- jocuri de pronuntie corecta si de dezvoltare a vocabularului (“Recunoaste
personajul!”);

Participarea la situatii de comunicare si relationare sociala;

Jocuri de identificare cu un modei (“Buni gospodari”; "Micii mesteri mari”; "Bucatarul”
etc.);

Jocuri de socializare:

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

- jocuri de rol /dramatizari (“Intre prieteni”, “In vizita“, “La spectacol”’, “La biserica”;
“Scufita Rosie” etc);

- jocuri cu alternanta de rol (“Vanzatorul", “Postasul" etc.);

Rezolvarea unor situatii practice de viata prin folosirea experientei personale:

- vizite, excursii, drumetii;

- jocuri cu reguli individuale si colective (“De-a circulatia”, “Semaforul”, “Pro-natura”);

- jocuri-competitii (concurs de dansuri si de costume; competitii sportive);

Dezvoltarea abilitatile care faciliteaza interactiunea sociala:

- jocuri cu reguli;

- jocuri de expresie corporala -miscare si ritm.

2.2. Formarea si dezvoltarea comunicarii si relationarii sociale

Jocuri de stimulare, dezvoltare a diferitelor tipuri de comunicare:

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

- jocuri de integrare prepozitionala dupa suport imagistic; "Hai sa facem o poveste!”;
jocul “Recunoaste personajul!”);

Participarea la situatii de comunicare si relationare sociala:

- auditji, vizionari (cantece pentru copii, desene animate, povesti);

Jocuri simbolice:

- jocuri afective

- jocuri de identificare cu un modei (“Buni gospodari”; "Micii mesteri mari”; "Bucatarul”
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 ( “In vizita®, “La picnic", “La spectacol”, “La biserica”; etc);

- jocuri cu alternanta de rol (“Vanzatorul", “Postasul" etc.);

- jocuri de stimulare, corectare a unor comportamente (“Cine este vinovat?"; “invata
din greselile lor!”; "Cum e corect?”);

Rezolvarea unor situatii practice de viata prin folosirea experientei personale:

- vizite, excursii, drumetii;

- sezatori, serbari, aniversari,

- jocuri cu reguli individuale si colective (“De-a circulatia”, “Semaforul”, “Foc si apa®,
“Pro-natura”);

- jocuri-competitii (concurs de dansuri si de costume; competitii sportive);

- jocuri distractive;

- jocuri de relaxare ("Sfinxul”; “La plaja”);

- jocuri de imitare (“De-a profesorul", “De-a politistul", “De-a doctorul");
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Exercitii de dezvoltare a abilitatilor care faciliteaza interactiunea sociala:

- jocuri cu reguli;

- jocuri de expresie corporald -miscare si ritm : Bate vantul frunzele, Ursul doarme,
batistuta;

- auditii.

3. Formarea si dezvoltarea competentei de a invata

Clasa a Vll-a

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

abilitatilor de adaptare/integrare la/in mediul inconjurator

Jocuri de dezvoltare a reprezentarilor vizuale, auditive, tactile, kinestezice ("Ce obiect a
disparut ? ”, "Telefonul fara fir’ etc.);

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

- jocuri sincretice de analiza si sintezad perceptuald si in plan mental (“Asambleaza
obiectul!”, “Sa construim din piese lego!”);

Jocuri analitico-sintetice:

- jocuri de comparatie (“Jocul perechilor®, "Jocul umbrelor”; "Jocul diferentelor”);

- jocuri cu unele elemente de abstractizare si generalizare: Jocul omisiunilor; Jocuri
asociative ("La ce foloseste...?”,” Jocul ghicitorilor”);

- jocuri de asociatii (“Cel mai frumos model”; "Cum se numeste tabloul tau?”; "Spune
cum este corect!”);

- jocuri tip “rezolvare de probleme”;

Jocuri de memorie vizuala si auditiva (“Spune ce ai retinut!”);

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

Jocuri de exersare a diferitelor tipuri de comunicare;

Jocuri functionale:

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

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

- verbale ("Orchestra”);

- imitative(’n vizit4 la un muzeu”, "La farmacie”; "Sa organizdm o petrecere surpriza!”);

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 (“Ce este si la ce foloseste?”; "La masa”, “La
telefon”; “La piata” etc);

- jocuri de exersare a deprinderilor de autonomie personalg;

- jocuri de actiune concreta cu elementele mediului ("Respectati natura!”; “Colectarea
deseurilor”;”Cui cerem ajutorul?”);

- jocuri-competitii/ de cooperare pe diverse teme.

3.2. Formarea unor abilitati practic-aplicative

Jocuri pentru formarea si dezvoltarea unor conduite motrice generale:

- jocuri de miscare variate ("Cursa perechilor”; "Stafeta”; "Scoate- ma din cerc!”; "Zig-
zagul deplasat”);

- jocuri de echilibru (“Mersul pe barna”, “Urmareste traseul”, “Cursa cu obstacole”,
“Cursa cu paharele pline de apa”, "$tafeta cu cartea/revista pe cap”);

- jocuri de expresie corporala (“Robotul”, "Calaretul”);

- jocuri de imitare gestuala (“Desen in oglinda"; "Hainele pe umeras!”’; ,"Descopera
personajul!”; "La ce cuvant m-am gandit?”);

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

- jocuri de manipulare si prehensiune (“Zmeul”, “Aduna cat mai multe obiecte", “Jocuri
cu mingea” etc.);
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- jocuri de indemanare (“Sortam margelele”, “Sa tesem frumos”; Coasem felicitari’;

“a

imaginile “);
- jocuri de incastrare;

impletim firele!”; “Construim din betisoare");
- jocuri de exersare a coordonarii oculo-manuale si bimanuale (“Arunca mingea cu o
mana/ doua maini”, “imparte cartile”, “Traseaza cercuri cu ambele maini”, "Alege

" n

- jocuri de constructie ("Micul constructor",” Calea ferata”,"Din bucatele”);

- jocuri de asamblare ;

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

Continuturi

Domenii de continut

Clasa a Vll-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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Competente specifice si exemple de activitati de invatare

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

Clasa a Vlll-a

1.1. Receptarea mesajului oral

Jocuri pentru ascultarea si intelegerea mesajelor orale ("Asculta cu atentie!” ,"Potriveste
obiectul/ imaginea la cuvant®, "Cel mai atent castiga!”);

Jocuri-exercitii de fixare, prin suport obiectual/ imagistic, a urmatoarelor cunostinte:

- verbe (" Momentele zilei”, "Orarul/programul zilnic!”, ”Sa cunosc scoala!”, "in drum
spre scoald/casa”, "La joaca!” );

- substantive (notiuni integratoare/ vocabular tematic: culori; forme; fructe si legume;
animale, pasari; obiecte de imbracaminte si de incaltaminte; fenomene ale naturii;
mijloace de transport; unelte, meserii; rechizite; gradele de rudenie; obiecte de uz
casnic);

- adjective

- exerciti-joc cu antonime - sinonime("Arata ce este la fel!”, “Grupeaza
obiectele/imaginile care sunt la fell”, "Arata ce este diferit!”, "Grupeaza ce este
diferit!”);

- pronume personal si posesiv

- numeralul( ,, Eu spun una, tu spui multe!”, ,Gaseste imaginile perechi!”);

Joc cu asocieri : obiect-imagine, imagine-obiect, obiect- imagine-cuvant (,Gaseste
imaginea potrivita! "Loto imagistic pe categorii”).

1.2. Utilizarea/imbogatirea vocabularului prin folosirea cuvintelor in contexte
diferite

Jocuri de denumire obiectuala si imagistica, cu precizarea functiei/ utilitatii obiectului
(,Ce este acesta?”; ,La ce foloseste ?” etc.);

Jocuri - exercitii de integrare prepozitionalda dupa suport imagistic/ cu cuvinte date
"Pune jucaria ...... pe/in!”, "Potriveste.... langa/sub!”, "Asaza mingea.....In spatele/in
fata/intre!”, "Ascunselea”, "Vanatoarea de comori!”;

Jocuri - exercitii de construire a unor enunturi (propozitii simple/ dezvoltate ) pe baza
unui set de cuvinte date sau a unui gir de intrebari;

Jocuri de verbalizare pe marginea subiectelor surprinse in imagini pe diferite teme:
scoala, familie, activitati specifice momentelor zilei ( "Ce spui despre....?”, "Cand se
intdmpla?”).

1.3. Integrarea cuvintelor si a expresiilor noi in propozitii simple/ dezvoltate

Jocuri de explicare a unui set de planse izolate/ in suita ce ilustreaza cuvinte noi

Jocuri lexicale de utilizare a sinonimiei — antonimiei;

Jocuri - exercitii de construire a unor enunturi (propozitii simple si dezvoltate) cu cuvinte
si expresii noi;

Jocuri - exercitii de tipul asocierii ,substantiv-adjectiv’ si introducerea acestora in
propozitii simple si dezvoltate.

1.4. Utilizarea limbajului in organizarea spatio- temporala

Jocuri pentru denumirea de fiinte si obiecte prezente in campul perceptiv;

Jocuri de verbalizare a orientarii i organizarii spatiale si temporale;

Jocuri muzicale;

Formulare de raspunsuri la intrebari pe teme legate de spatialitate si de temporalitate.

1.5. Interactiunea si comunicarea cu cei din jur :

Jocuri de mima /pantomima ( exprimarea emotiilor si recunoasterea lor, imitarea
persoanelor/personajelor indragite);

Jocuri cu marionete in vederea initierii i desfasurarii unui dialog ;

Jocuri pentru utilizarea corecta a formulelor de adresare si de politete;
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Jocuri-exercitii de folosire a cuvintelor noi in contexte situationale;
Jocuri de relatare a unor fapte si intdmplari din viata cotidiana.

1.6.Exersarea in plan grafic a limbajului expresiv

Exercitii de copiere a unor cuvinte si propozitii simple si dezvoltate (3-4 cuvinte);
Completare de rebusuri imagistice (set cuvinte familiare);

Exercitii - joc de asociere imagine - cuvant — propozitie;

Completare de cuvinte lacunare, insotite de imagine;

Exercitii - joc cu cuvinte paronime.

2. Formarea si dezvoltarea competentei sociale si civice

Clasa a Vlll-a

2.1. Autocunoasterea, cunoasterea celorlalti si a mediului inconjurator

Jocuri pentru explorarea senzoriala a obiectelor, fiintelor:

- Vizuale;

- auditive (jocuri de discriminare a sunetelor apropiate ca punct de articulare; joc
“Telefonul fara fir’, Ce se aude?);

- olfactiv (jocuri de asociere aliment/obiect/floare cu mirosul corespunzator

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

- tactil-kinestezice jjocuri de orientare tactila (“Ghici ce este ?; "Sa cantarim cu
palmele”,Pipaie si recunoaste!);

Jocuri pentru formarea si dezvoltarea psihomotricitatii:

- jocuri de coordonare oculo-motorie (contururi dupa sablon; colorare, decupare,
confectionarea unor modele prin decupaje de forme si culori etc.);

- jocuri perceptiv-motrice de organizare a schemei corporale (“Siluete lacunare”);

- redareal reprezentarea schemei corporale in plan obiectual- actional si imagistic

- modelare ,Omuletul” din plastilina; realizarea siluetei umane din figuri geometrice;
desen/ test proiectiv “Omuletul”;

- jocuri de sinteza perceptuala pe schema corporald, in cadrul software-ului educativ;

- jocuri perceptiv-motrice in plan obiectual si imagistic(’In oglindad”, "Ce lipseste?”,
"Grupeaza dupa un criteriu dat!”);

- jocuri de asociere culoare-simbol ("Coloreaza dupa litere/cifre!”, "Ce este mai
aproape/departe”, "Joc de figuri geometrice”, "Fluturii isi cauta florile!”);

- jocuri de constructie (alcatuire de modele in plan obiectual/imagistic) dupa criterii
asociate (culoare - marime - forma etc.);

- jocuri analitico-sintetice: “Jocul Loto”, “Jocul perechilor’; “Jocul umbrelor”;

- jocuri de redare a conturului pe baza de sablon;

- jocuri de colorat si desenat;

- jocuri perceptiv-motrice in cadrul software-ului educativ;

programul perceptiv-motric M. Frostig;

Jocuri perceptiv-motrice de orientare si organizare spatiala:

- jocuri de localizare a pozitiei unui obiect in raport cu schema corporala si, respectiv,
in relatie cu alte obiecte("Acrobatul”, La circ!” Unde se aflal, Asaza si tu!);

- jocuri de pozitionare a obiectelor din mediul apropiat;

- jocuri de redare a pozitiei in plan imagistic (“Masina”; “Blocul”, "Casa”, , Trenul” etc);

Jocuri perceptiv-motrice de orientare si organizare temporala (“Batem masura si tinem
ritmul!”, Baloanele zilelor saptamanii, “Baloanele lunilor”);

- exercitiu-joc de memorare a zilelor saptamanii, lunilor anului, anotimpurilor,
succesiunea anotimpurilor("Jocul anotimpurilor”)

- exercitiu-joc de asociere a anotimpurilor cu transformarile din naturd si semnele
corespunzatoare("Sorteaza!” ,”"Cum ne imbracam?”);

- exercitiu-joc de ordonare a imaginilor corespunzatoare secventelor dintr-o poveste
cunoscuta ("Povesti incurcate”);
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Jocuri pentru cunoasterea si operarea cu elementele familiare din mediul inconjurator:

- jocuri de imitare a unor conduite (“De-a profesorul”, "De-a politistul”, Facem curat in
bucatarie”, "Ce meserie {i-ai ales?”);

- jocuri de manipulare a unor jucarii si obiecte scolare ("Magazionerii®, ” Siragul de
margele", "Dulapul cu rechizite” );

- jocuri cu reguli ("Sotron”, “lepurasul fara culcus®, "De-a musafirii”, "Mergem la
cumparaturi” etc.);

- jocuri motrice simbolice ("Acrobatii la circ”’, “Taranul e pe camp”, "Pasarile si
vanatorul”, "Stafeta” etc.);

- jocuri simbolic-reprezentative (“Meseriile”, “Mimul”, "Vanzatorul si cumparatorul”, "La
librarie”);

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

- rezolvarea unor situatii-problema (“Ce vei face cand ...?%, “Micul pieton” etc.)

- jocuri de constructie ( "Parcul cu masini”; "Ferma de pasari”; "Oraselul copiilor” );

- jocuri de asamblare (“Puzzle”, “Incastre”, “Asambleaza jucaria!” etc.);

- jocuri onomatopeice (“Recunoaste sunetul si numeste (animalul, instrumentul”);

- jocuri verbale (recitari de poezii scurte, dialoguri situationale: “La telefon”; “La
magazin”; “La piata” etc.);

- dramatizare (imitari de personaje din povesti);

Jocuri de imitare a unor conduite("Fa odata cu colegii!”, "Cantam impreuna!” etc);

Jocuri de manipulare a unor jucarii sau obiecte scolare;

Jocuri cu reguli simple.

2.2. Formarea si dezvoltarea comunicarii si relationarii sociale

Jocuri de stimulare, dezvoltare a diferitelor tipuri de comunicare:

- jocuri de expresie corporala-migcare si ritm ("Dansam in ritmul melodiei!”);

- jocuri onomatopeice;

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

Participarea la situatii de comunicare si relationare sociala:

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

- jocuri de identificare cu un modei (“Buni gospodari’; "Micii mesteri mari”; "Croitorul”,
"Bucatarul” 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 vizita“, “La picnic", “La spectacol’, “La
biserica”; “La teatru”; “in metrou” etc);

- jocuri cu alternanta de rol (“Vanzatorul", “Postasul" etc.);

- jocuri de stimulare, corectare a unor comportamente (“Cine este vinovat?"; “invata
din greselile lor!”; "Cum e corect?”);

Rezolvarea unor situatii practice de viata prin folosirea experientei personale:

- vizite, excursii, drumetii;

- sezatori, serbari, aniversari

- jocuri de socializare cu prilejul sarbatorilor oficiale si religioase

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

Jocuri cu reguli individuale si colective (“De-a circulatia”, “Semaforul”, “Foc si apa“, “Pro-
natura”);

Jocuri-competitii (concurs de dansuri si de costume; competitii sportive);
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Jocuri distractive (“Sfoara", “Saritura in sac”, “Portocala");
Jocuri de relaxare ("Sfinxul”; “La plaja”®);
Jocuri de imitare (“De-a bucatarul", “De-a politistul", “De-a doctorul").

3. Formarea si dezvoltarea competentei de a invata

Clasa aVlll-a

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

abilitatilor de adaptare/integrare la/in mediul inconjurator

Jocuri de dezvoltare a reprezentarilor vizuale, auditive, tactile, kinestezice ("Ce obiect a
disparut ? ”, "Telefonul fara fir’, "Jocul degetelor - Ploaia” etc.);

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

Jocuri sincretice de analiza si sinteza perceptuala si in plan mental: incastre: puzzles
/reconstituire imagistica dintr-un numar gradat de piese; alcatuirea unor obiecte din
corpuri mai mici (“Asambleaza obiectul!”; “Sa construim din piese lego!”);

Jocuri analitico-sintetice;

Jocuri de comparatie (“Loto”,“Jocul perechilor®,”Jocul umbrelor”,Jocul diferentelor”);

Jocuri cu unele elemente de abstractizare si generalizare(“Jocul categoriilor”: “Familia
de animale”; “Piata de legume, fructe si verdeturi”; "Bucatarii iscusiti’; "La ce
foloseste...?”,”Jocul ghicitorilor”);

Jocuri de asociatii (“Cel mai frumos model”,”Cum se numeste tabloul tau?”, "Spune cum
este corect!”);

Jocuri tip “rezolvare de probleme”;

Jocuri de constructie in plan obiectual si/sau imagistic; labirinte;

Jocuri de memorie vizuala si auditiva ("Ghici ce lipseste!”,”Ce auzi?”);

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

- jocuri verbale( “Fazan” ; "Ecoul’, "Hai sa facem o poveste!”, "Actorii”; recitari);

- dialoguri tematice/ jocuri de rol ("La doctor!”; "La magazin!”, "In vizitd” etc);

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 (“Ce este si la ce foloseste?”; "La masa”, “La telefon”;
“La piata” etc);

Jocuri de exersare a deprinderilor de autonomie personald ("La scoald”; “Cum ne
imbracam in diferite situatii (activitate sportiva, vizita, teatru etc.?”; "Pregatirea
rucsacului pentru excursie”; “Cum aranjam masa festiva?”);

Jocuri de actiune concreta cu elementele mediului ("Respectati natura!”; “Colectarea
deseurilor”;"Cui cerem ajutorul?”);

Jocuri-competitii/ de cooperare pe diverse teme ("Cine stie, castiga”, "Stafeta”, “Cel mai
bun interpret/ pictor/ recitator);

Jocuri-intreceri  ("Aruncari sincronizate”, "Joc cu inele”, "Jocul cercurilor’, “Jocul
panglicilor®, Cine sparge mai multe baloane!”, "Cine umple mai repede rucsacul!”,

Stafete cu alergari, tractiuni, impingeri, catarari, escaladari “).

3.2. Formarea unor abilitati practic-aplicative

Jocuri pentru formarea si dezvoltarea unor conduite motrice generale:

- jocuri de migcare variate ("Cursa perechilor”; "Stafeta”; "Scoate- ma din cerc!”; "Zig-
zagul deplasat”);

- jocuri de echilibru (“Cumpana”, “Mersul pe barna”, “Urmareste traseul”, “Cursa cu
obstacole”; “Cursa cu paharele pline de apa”; ” Nu scapa bila”; "Stafeta cu
cartea/revista pe cap”);

- jocuri de expresie corporala (“Robotul”; "Calaretul”);
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- jocuri de imitare gestuala (“Desen in oglinda"; "Hainele pe umeras!”; ,"Descopera
personajul!”; "La ce cuvant m-am gandit?”);

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

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

- jocuri de indemanare (“Sortam margelele”, “Sa tesem frumos”; Coasem felicitari’;
“impletim in 2-3-4!"; “Construim din betisoare");

- jocuri de exersare a coordonarii oculo-manuale si bimanuale (“Arunca mingea cu o
mana/ doua maini”, “imparte cartile”, "Traseaza cercuri cu ambele maini”, "Alege
imaginile “);

Jocuri de incastrare;

Jocuri de constructie ("Micul constructor"; Calea ferata”; "Din bucatele”);

Jocuri de asamblare (Lego; "Totul la locul sau”; ”Sa construim din betisoare”);

Jocuri de expresie grafico-plastica ("Cu creioane colorate poti sa desenezi de toate!”;

desen schematizat pe baza de linii, geometrie din linii etc.).

Continuturi

Domenii de continut Clasa a Vlll-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

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

Casa si gscoala 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 a IX-a
Competente specifice si exemple de activitati de invatare

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

Clasa a IX-a

1.1. Receptarea mesajului oral
Jocuri pentru ascultarea si intelegerea mesajelor orale ( "Ce se aude?”, ,Cine a vorbit?”;
, Graiul animalelor!”, "Asculta cu atentie!”, "Potriveste obiectul/ imaginea la cuvant®,
"Cel mai atent castiga!”);
Jocuri-exercitji de fixare, prin suport obiectual/ imagistic, a urmatoarelor cunostinte:
- verbe;
- substantive;
- adjective;
- pronume personal si posesiv;
- _numeralul.

1.2. Utilizarea/imbogatirea vocabularului prin folosirea cuvintelor in contexte

diferite

Jocuri de denumire obiectuala si imagistica, cu precizarea functiei/ utilitatii obiectului
(,Ce este acesta?”; ,La ce foloseste ?” etc.);

Jocuri - exercitii de integrare prepozitionala dupa suport imagistic/ cu cuvinte date
("Pune jucaria ...... pe/in!” "Potriveste.... langa/sub!” );

Jocuri- exercitii de construire a unor enunturi (propozitii simple/ dezvoltate ) pe baza
unui set de cuvinte date sau a unui sir de intrebari;

Jocuri de verbalizare pe marginea subiectelor surprinse in imagini pe diferite teme:
scoala, familie, activitati specifice momentelor zilei etc.( "Ce spui despre....?”, "Cand
se intampla?”).

1.3.Integrarea cuvintelor si a expresiilor noi in propozitii simple/ dezvoltate

Jocuri de initiere a unui dialog pe baza unui set de planse izolate/ in suita ce ilustreaza
cuvinte noi;

Jocuri lexicale de utilizare a sinonimiei — antonimiei;

Exercitii de construire a unor enunturi (propozitii simple si dezvoltate) cu cuvinte si
expresii noi;

Jocuri pentru exprimarea opiniilor proprii in legatura cu fapte din viata personala (in
familie, la scoala etc.).

1.4 Utilizarea limbajului in organizarea spatio- temporala

Jocuri pentru denumirea de fiinte si obiecte prezente in campul perceptiv;

Jocuri de formularea raspunsurilor la intrebari despre relatiile spatiale dintre obiecte;

Jocuri de orientare si organizare spatiala si temporala cu verbalizare;

Jocuri-exercitii cu formulare de raspunsuri la intrebari pe teme legate de spatialitate si
de temporalitate.

1.5.Interactiunea si comunicarea cu cei din jur :

Jocuri de mima /pantomima;

Jocuri cu marionete in vederea initierii i desfasurarii unui dialog;

Jocuri de utilizare corecta a formulelor de adresare si de politete;
Jocuri-exercitii de folosire a cuvintelor noi in contexte situationale;

Jocuri de comunicare/relatare a unor fapte si intamplari din viata cotidiana;
Jocuri de comunicarea in grup;

Jocuri de initiere a unui dialog pe baza unui suport imagistic.

1.6.Exersarea in plan grafic a limbajului expresiv

Jocuri-exercitii de copiere a unor cuvinte si propozitii simple si dezvoltate ;
Jocuri de completare de rebusuri imagistice (set cuvinte familiare);

Jocuri de asociere imagine - cuvant — propozitie;
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Clasa a IX-a

Jocuri de completare de cuvinte lacunare, insotite de imagine;
Jocuri cu cuvinte paronime;
Exercitii de copiere / transcriere a unui text scurt.

2. Formarea si dezvoltarea competentei sociale si civice

Clasa a IX-a

2.1. Autocunoasterea, cunoasterea celorlalti si a mediului inconjurator

Jocuri pentru explorarea senzoriala a obiectelor, fiintelor:

- vizuale;

- auditive;

- olfactiv;

- gustativ;

- tactil-kinestezice.

Jocuri pentru formarea si dezvoltarea psihomotricitatii:

- jocuri de coordonare oculo-motorie;

- jocuri perceptiv-motrice de organizare a schemei corporale;

- redareal reprezentarea schemei corporale n plan obiectual- actional si imagistic;

- jocuri de sinteza perceptuala pe schema corporala, in cadrul software-ului educativ;

Jocuri perceptiv-motrice in plan obiectual si imagistic:

- jocuri de identificare si discriminare in plan obiectual/ imagistic, dupa criterii asociate;

- jocuri de asociere culoare-simbol (cifra, litera, figura geometrica;

- jocuri de constructie (alcatuire de modele in plan obiectual/imagistic) dupa criterii
asociate (culoare - marime - forma etc.);

Jocuri perceptiv-motrice de orientare si organizare spatiala:

- jocuri de localizare a pozitiei unui obiect in raport cu schema corporala si, respectiv,
in relatie cu alte obiecte;

- jocuri de pozitionare a obiectelor din mediul apropiat;

Jocuri perceptiv-motrice de orientare si organizare temporala:

- exercitiu-joc de memorare a zilelor saptamanii, lunilor anului, anotimpurilor,
succesiunea anotimpurilor;

- exercitiu-joc de asociere a anotimpurilor cu transformarile din naturd si semnele
corespunzatoare ("Cand se intimpla?);

- joc de asociere a vestimentatiei specifice unui anotimp cu genul corespunzator (fata-
baiat);

- exercitiu-joc de ordonare a imaginilor corespunzatoare secventelor dintr-o poveste
cunoscuta;

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

- jocuri de imitare a unor conduite("Ce meserie ti-ai ales?“, "De-a bucatarul” etc.);

- jocuri de manipulare a unor jucarii si obiecte scolare ("Magazionerii’etc.);

- jocuri cu reguli ("Sotron”, "lepurasul fara culcus”, "De-a musafiri’, "Mergem la
cumparaturi” etc.)

- jocuri simbolic-reprezentative (“Meseriile”, “Mimul”, "Vanzatorul si cumparatorul”, "La
magazin”);

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

- rezolvarea unor situatii-problema (“Ce vei face cand ...7“, “Micul pieton” etc.);

- jocuri de constructie ("Parcul cu masini’, "Ferma de pasari’, "Oraselul copiilor”,
"Casa”);

- dramatizare (imitari de personaje din povesti);

Initierea si stabilirea de relatii cu cei din jur:
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Clasa a IX-a

invatarea unor forme de comunicare cu cei din jur;
jocuri de imitare a unor conduite;
jocuri cu reguli simple.

2.2. Formarea si dezvoltarea comunicarii si relationarii sociale
Jocuri de stimulare, dezvoltare a diferitelor tipuri de comunicare (mimico-gestuala,
verbala):

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

jocuri de integrare prepozitionala dupa suport imagistic ( "Hai sa facem o poveste!”;
“‘Recunoaste personajul!”);

participarea la situatii de comunicare si relationare sociala;

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

jocuri simbolice;

jocuri afective (“Masca trista, masca vesela”, “Clovnul”; "Hora spiridusilor”);

jocuri de identificare cu un modei (“Buni gospodari”’; "Micii mesteri mari”; "Croitorul”
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 vizita“, “La picnic", “La spectacol’, “La
biserica”; “La teatru”; “In excursie”; “Scufita Rosie” etc);

jocuri cu alternanta de rol (“Vanzatorul", “Postasul" etc.);

jocuri de stimulare, corectare a unor comportamente (“Cine este vinovat?", “Invata

din greselile lor!”, "Cum e corect?”);

Rezolvarea unor situatii practice de viata prin folosirea experientei personale:

vizite, excursii, drumetii;

sezatori, serbari, aniversari,

recitari de poezii, interpretari de cantece si dansuri moderne, populare, (“Carnavalul
copiilor");

jocuri cu reguli individuale si colective (“Semaforul”, “Foc si apa“, “Pro-natura”);
jocuri-competitii (concurs de dansuri si de costume; competitii sportive);

jocuri distractive

jocuri de relaxare

jocuri de imitare

3. Formarea si dezvoltarea competentei de a invata

Clasa a IX-a

3.1. Stimularea si dezvoltarea capacitatii psiho-individuale in vederea formarii
abilitatilor de adaptare/integrare la/in mediul inconjurator
Jocuri de dezvoltare a reprezentarilor vizuale, auditive, tactile, kinestezice ("Ce obiect a

disparut ? ”, "Telefonul fara fir’, "Jocul degetelor®, "Ploaia” etc.);

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

jocuri sincretice de analiza si sinteza in plan mental;

jocuri analitico-sintetice;

jocuri de comparatie( “Jocul Loto”, “Jocul perechilor® etc);

jocuri cu unele elemente de abstractizare si generalizare("Jocul omisiunilor®, "Familia
de animale”;

jocuri de asociatii (“Cel mai frumos model”; "Cum se numeste tabloul tau?”; "Spune
cum este corect!”);

jocuri tip “rezolvare de probleme”.

Jocuri de memorie vizuala si auditiva ("Ghici ce lipseste!”, “Spune ce ai retinut!”);
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Clasa a IX-a

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

Jocuri de exersare a diferitelor tipuri de comunicare:

- jocuri de mima/pantomima (“Mimul”);

- jocuri de miscare si ritm (“Bate in ritmul meul!);

- jocuri verbale(“Fazan” ; "Ecoul”, "Hai sa facem o poveste!”, "Actorii”);

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

Jocuri functionale:

- senzorio-motorii (“Cald sau rece?”, "La tinta”, “Traistuta fermecata” etc.);

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

- verbale ("Framantari de limba”, "Jocul rimelor”) ;

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 (“Ce este si la ce foloseste?”; "La masa”, “La
telefon”; “La piata” etc);

- jocuri de exersare a deprinderilor de autonomie personala ("La scoald”; “Cum ne
imbracam pentru activitate sportiva, vizita, teatru etc.?”; "Pregatirea rucsacului pentru
excursie”; “Cum aranjam masa festiva?”);

- jocuri de actiune concreta cu elementele mediului ("Respectati natura!”; “Colectarea
deseurilor”;”Cui cerem ajutorul?”);

- jocuri-competiti/ de cooperare pe diverse teme,concursuri ("Cine stie, castiga”,
"Stafeta”, “Cel mai bun interpret/ pictor/ recitator”).

3.2. Formarea unor abilitati practic-aplicative

Jocuri pentru formarea si dezvoltarea unor conduite motrice generale:

jocuri de miscare;

jocuri de echilibru;

jocuri de expresie corporala (“Robotul”; "Calaretul”);

- jocuri de imitare gestuala (“Desen in oglinda","Descopera personajul!”)

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

cadrul unor activitati organizate

- jocuri de manipulare si prehensiune (“Zmeul®, “Aduna cat mai multe obiecte” etc.);

- jocuri de indemanare(“Sa tesem frumos”’,Coasem felicitari’, “Construim din
betisoare");

- jocuri de exersare a coordonarii oculo-manuale si bimanuale ("Traseaza cercuri cu
ambele maini”, "Alege imaginile “);

- jocuri de incastrare;

- jocuri de constructie ("Micul constructor"; Calea ferata”; "Din bucatele”);

- jocuri de asamblare (Lego; "Totul la locul sau”; "Sa construim din betisoare”);

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

Continuturi

Domenii de continut Clasa a IX-a

Expresie si comunicare Orientare si adaptare:
Actiuni

Stari/emotii

Obiecte

Fenomene

Senzatii si perceptii Obiecte
Alimente
Tmbracaminte
Fenomene
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Domenii de continut

Clasa a IX-a

Schema corporala si
lateralitate

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 a X-a
Competente specifice si exemple de activitati de invatare

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

Clasa a X-a

1.1. Receptarea mesajului oral

Jocuri pentru ascultarea si intelegerea mesajelor orale ("Asculta cu atentie!”, "Potriveste
obiectul/imaginea la cuvant®, "Cel mai atent castiga!”);

Jocuri de fixare, prin suport obiectual/ imagistic, a urmatoarelor cunostinte:

- verbe (” Momentele zilei”, "Orarul/programul zilnic!” etc.);

- substantive (“in camera mea!” , "Casa pdapusii!”, "Mijloace de transport!”, "Cine
face?”, "Jocul meseriilor!” etc.);

- adjective ("Spune cum este!”);

- exercitii-joc cu antonime — sinonime ("Arata ce este la fel!”, "Grupeaza obiectele/
imaginile care sunt la fel!”, "Arata ce este diferit!”, "Grupeaza ce este diferit!”);

- pronume personal si posesiv;

- _numeralul.
1.2. Utilizarea/imbogatirea vocabularului prin folosirea cuvintelor in contexte
diferite

Jocuri de denumire obiectuala si imagistica, cu precizarea functiei/ utilitatii obiectului
(,Ce este acesta?”; ,La ce foloseste ?” etc.);

Jocuri - exercitii de integrare prepozitionala dupa suport imagistic/ cu cuvinte date
("Pune jucaria ...... pe/in!” "Potriveste.... langa/sub!”, "Asaza mingea.....in spatele/in
fata/ intre!”, "Ascunselea”, "Vanatoarea de comori!”);

Jocuri- exercitii de construire a unor enunturi (propozitii simple/ dezvoltate ) pe baza
unui set de cuvinte date sau a unui sir de intrebari;

Jocuri de verbalizare pe marginea subiectelor surprinse in imagini pe diferite teme.

1.3. Integrarea cuvintelor si a expresiilor noi in propozitii simple/ dezvoltate

Jocuri de ordonare cu verbalizare a unui set de planse izolate/ in suita ce ilustreaza
cuvinte noi;

Jocuri lexicale de utilizare a cuvintelor sinonim si antonime;

Jocuri de construire a unor enunturi (propozitii simple si dezvoltate) cu cuvinte si
expresii noi;

Jocuri de asociere de tipul ,substantiv-adjectiv’ si introducerea acestora in propozitii
simple si dezvoltate.

1.4. Utilizarea limbajului in organizarea spatio- temporala

Jocuri pentru denumirea de fiinte si obiecte prezente in campul perceptiv;

Jocuri-exercitii de formulare a raspunsurilor la intrebari despre relatiile spatiale dintre
obiecte;

Jocuri-exercitii de verbalizare a orientarii $i organizarii spatiale si temporale:

Formulare de raspunsuri la intrebari pe teme legate de spatialitate si de temporalitate.

1.5. Interactiunea si comunicarea cu cei din jur :

Jocuri de mima /pantomima (exprimarea emotiilor: placere, bucurie, tristete etc.;
imitarea gesturilor unor persoane/personaje cunoscute etc.);

Jocuri cu marionete in vederea initierii $i desfasurarii unui dialog;

Jocuri de utilizare corecta a formulelor de adresare si de politete;

Jocuri de folosire a cuvintelor noi in contexte situationale;

Jocuri de relatare a unor fapte si intamplari din viata cotidiana;

Jocuri de grup;

Jocuri de initiere a unui dialog pe baza unui suport imagistic;

Exercitii-joc de continuare a unui dialog inceput;

Jocuri de rol ("La cumparaturi!”, "La spectacol!”, "La medic!”, ”Sa vorbim la telefon!” etc).
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Clasa a X-a

1.6.Exersarea in plan grafic a limbajului expresiv

Jocuri-exercitii de copiere a unor cuvinte si propozitii simple si dezvoltate;

Jocuri de completare de rebusuri imagistice (set cuvinte familiare);

Jocuri-exercitii cu cuvinte paronime;

Exercitii de copiere / transcriere a unui text scurt;

Copieri selective;

Scriere dupa dictare a unui material verbal simplu (” Felicitari de ziua mamei”, "Liste cu
dorinte” etc)..

2. Formarea si dezvoltarea competentei sociale si civice

Clasa a X-a

2.1. Autocunoasterea, cunoasterea celorlalti si a mediului inconjurator

Jocuri pentru formarea si dezvoltarea psihomotricitatii:

- jocuri de coordonare oculo-motorie (contururi dupa sablon; colorare, decupare,
confectionarea unor modele prin decupaje de forme si culori etc.);

- jocuri perceptiv-motrice de organizare a schemei corporale;

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

- jocuri de sinteza perceptuala pe schema corporala, in cadrul software-ului educativ;

- jocuri perceptiv-motrice in plan obiectual si imagistic;

- jocuri de identificare si discriminare in plan obiectual/ imagistic, dupa criterii asociate:
(culoare, marime, forma,cantitate etc.);

- jocuri de asociere culoare-simbol ("Coloreaza dupa litere/cifre!”;,"Ce este mai
aproape/departe”, "Joc de figuri geometrice”, "Fluturii isi cauta florile!”);

- jocuri de constructie (alcatuire de modele in plan obiectual/imagistic) dupa criterii
asociate (culoare - marime - forma etc.);

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

- jocuri de redare a conturului pe baza de sablon;

- jocuri de colorat si desenat;

- jocuri perceptiv-motrice in cadrul software-ului educativ.

Jocuri perceptiv-motrice de orientare si organizare spatiala:

- jocuri de localizare a pozitiei unui obiect in raport cu schema corporala si, respectiv,
in relatie cu alte obiecte ( "Acrobatul”, "Intersectia”, "La circ!”);

- jocuri de pozitionare a obiectelor din mediul apropiat;

- jocuri de redare a pozitiei in plan imagistic (desenare de figurile geometrice dupa
cerinte);

Jocuri perceptiv-motrice de orientare si organizare temporala ;

- jocul anotimpurilor;

- exercitiu-joc de ordonare a imaginilor corespunzatoare secventelor dintr-o poveste
cunoscuta;

Jocuri pentru cunoasterea si operarea cu elementele familiare din mediul inconjurator

- jocuri de imitare a unor conduite (“De-a profesorul”, "De-a politistul”, "Facem curat in
bucatarie,” ,,Ce meserie ti-ai ales?”, "Construim un gard”);

- jocuri cu reguli ("De-a musafirii”,"Mergem la cumparaturi” etc.)

- jocuri simbolic-reprezentative (“Meseriile”, "Vanzatorul si cumparatorul”, "La librarie”);

- rezolvarea unor situatii-problema (“Ce vei face cand ...?“ “Micul pieton” etc.).

2.2. Formarea si dezvoltarea comunicarii si relationarii sociale

Jocuri de stimulare, dezvoltare a diferitelor tipuri de comunicare (mimico-gestuala,
verbald): jocuri de expresie corporala ,miscare si ritm; jocuri de dans in pereche si in
hora/jocuri sportive pe echipe;

- jocuri onomatopeice (“Micul actor”; "Suieratul vantului’);

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

- jocuri de integrare prepozitionala dupa suport imagistic("Hai sa facem o poveste!”;
“‘Recunoaste personajul!”);

- participarea la situatii de comunicare si relationare sociala;

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

- jocuri simbolice;

- jocuri afective (“Masca trista, masca vesela”, “Clovnul”; "Hora spiridusilor”);

- mimarea unor stari afective: bucurie, tristete etc;

- jocuri ce au conotatii afective (“De-a mama si copilul”);

- jocuri de identificare cu un model (“Buni gospodari”; "Micii mesteri mari”; "Bucatarul”
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
biserica”; “La teatru”; “In excursie”; “Scufita Rosie” etc); jocuri cu alternanta de rol
(“Vanzatorul", “Postasul" etc.);

- jocuri de stimulare, corectare a unor comportamente (“Cine este vinovat?"; “invata
din greselile lor!”; "Cum e corect?”);

Rezolvarea unor situatji practice de viata prin folosirea experientei personale:

- vizite, excursii, drumetii;

- sezatori, serbari, aniversari;

- jocuri de socializare cu prilejul sarbatorilor oficiale si religioase;

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

- jocuri cu reguli individuale si colective (“De-a circulatia”, “Semaforul”, “Foc si apa®,
“Pro-natura”);

- jocuri-competitii (concurs de dansuri i de costume; competitii sportive);

- jocuri distractive (“Incalta scaunul", “Sfoara", “Saritura in sac®, “Portocala" Lingurile);

- jocuri de relaxare ("Sfinxul”; “La plaja”);

- jocuri de imitare (“De-a bucatarul, De-a croitorul ", “De-a politistul", “De-a doctorul").

3. Formarea si dezvoltarea competentei de a invata

Clasa a X-a

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

abilitatilor de adaptare/integrare la/in mediul inconjurator

Jocuri de dezvoltare a reprezentarilor vizuale, auditive, tactile, kinestezice ("Ce obiect a
disparut ? 7, "Telefonul fara fir”, etc.);

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

- jocuri sintetice de analiza si sinteza perceptuala si in plan mental,

- jocuri analitico-sintetice;

- jocuri de comparatie intre imagini reprezentand culori, forme, fiinte etc.

- jocuri cu unele elemente de abstractizare si seneralizare ("Jocul omisiunilor;
Jocuri asociative”. "Bucatarii iscusiti”; "La ce foloseste...?”);

- jocuri de asociatii (“Cel mai frumos model”; "Cum se numeste tabloul tau?”);

- jocuri tip “rezolvare de probleme”(Jocuri de constructie in plan obiectual si/sau
imagistic; Labirinte);

- jocuri de memorie vizuala si auditiva ("Ghici ce lipseste!”);

- 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 (“Bate in ritmul meu!);cantece insotite de miscare

(“Daca vesel se traieste!"; “Bate vantul frunzele!”);
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Clasa a X-a

- jocuri verbale: joc de exemplificari de cuvinte cu inceput dat; “Fazan” ; "Ecoul’,
"Hai sa facem o poveste!”, "Actorii”; recitari;

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

Jocuri functionale:

- senzorio-motorii

- verbale;

- imitative: neverbale (jocuri de mima/ pantomima) si verbale (jocuri de rol/ dialoguri
situationale (” In vizitd la un muzeu’,’La farmacie”’, "S& organizdm o petrecere
surprizal”);

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 (“Ce este si la ce foloseste?”; "La masa”,
“La telefon”; “La piata” etc);

- jocuri de exersare a deprinderilor de autonomie personala ("La scoala”; “Cum ne
imbracam in diferite situatii.?”, "Pregatirea rucsacului pentru excursie”; “Cum aranjam
masa festiva?”);

- jocuri de actiune concreta cu elementele mediului ("Respectati natura!”; “Colectarea
deseurilor”;”Cui cerem ajutorul?”);

- jocuri-competitii/ de cooperare pe diverse teme, concursuri("Cine stie, castiga”,
"Stafeta”, “Cel mai bun interpret/ pictor/ recitator)”;

- jocuri-intreceri ("Aruncari sincronizate”, "Joc cu inele”, "Jocul cercurilor’, "Jocul
panglicilor “,"Cine sparge mai multe baloane!”, "Cine umple mai repede rucsacul!”,
Stafete cu alergari, tractiuni, impingeri, catarari, escaladari ).

3.2. Formarea unor abilitati practic-aplicative

Jocuri pentru formarea si dezvoltarea unor conduite motrice generale:

- jocuri de miscare variate ("Cursa perechilor”; "Stafeta” etc)

- jocuri de echilibru (“Cursa cu obstacole”; “Cursa cu paharele pline de apa”; ” Nu
scapa bila”; "Stafeta cu cartea/revista pe cap”; "Capcana”; "Fereste-te de crocodili!”);

- jocuri de expresie corporala (“Robotul”; "Calaretul”);

- jocuri de imitare gestuala("Descopera personajul!”’; "La ce cuvant m-am gandit?”);

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

- jocuri de manipulare si prehensiune (“Zmeul®, “Aduna cat mai multe obiecte" etc.);

- jocuri de indeménare (“Sa tesem frumos”, "Coasem felicitari’; “Construim din
betisoare");

- jocuri de exersare a coordonarii oculo-manuale si bimanuale ("Traseaza cercuri cu
ambele maini”, "Alege imaginile “ etc.);

- jocuri de incastrare;

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

- jocuri de asamblare (Lego; "Totul la locul sau”; "Sa construim din betisoare”);

- jocuri de expresie grafico-plastica.
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Continuturi

Domenii de continut Clasa a X-a

Expresie si comunicare Orientare si adaptare:
Actiuni

Stari/emotii

Obiecte

Fenomene

Senzatii si perceptii Obiecte
Alimente
Tmbracaminte
Fenomene

Schema corporala si Corpul uman
lateralitatea 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

Sugestii metodologice

Activitatile cuprinse in cadrul disciplinei "Ludoterapie” stimuleazd dezvoltarea
elevilor cu dizabilitati intelectuale , Tincurajeaza dezvoltarea relatiilor pozitive in
demersul integrarii scolare si sociale..

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

- Tsi indrepta privirea/atentia catre profesorul-educator

- nu face gesturi necontrolate cu mainile

- std impreuna cu alti copii, nu se izoleaza

- indeplineste indicatiile date individual

- se supune regulilor clasei

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

- comunica

- duce la bun sfarsit 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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