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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 mediata 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 activitali de invatare -
Continuturi - Sugestii metodologice.

Competentele sunt ansambluri structurate de cunostinte, abilitati si atitudini
dezvoltate prin invatare, 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 si se formeaza pe durata unui ciclu de invatamént in cazul
elevilor cu dizabilitate intelectuala severa. Pentru realizarea competentelor specifice, in
programd sunt propuse exemple de activitdti de invatare care valorificd potentialul
psihoindividual al elevului si care integreaza strategii didactice adecvate unor contexte de
invatare variate.

Continuturile Tnvatarii 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 mediata , activa, centrata
pe elev. Invatarea nu este un proces pasiv, care li se intampl& elevilor, ci o experienta
personala, la care ei trebuie sa participe.

Desfasurandu-se in zona dezvoltarii (mintale) actuale, invatarea empirica
(spontana, nedirijata) nu dispune de valente formative deosebite, deoarece ea nu solicita
elevul la un efort intelectual intens. Pentru a fi eficientda in sens formativ, invatarea-
recuperarea se cere a fi proiectata astfel incat sa actioneze in zona proximei dezvoltari,
adica s&-l solicite pe elev peste capacititile lui de fnvatare spontand. 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 actuale, forta motrica a acestei
dezvoltari accelerate gasindu-se in resursele interne ale invatarii-recuperarii ca factor
dinamizator, adica ale unei invatari formative, dinamice.
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Aceasta perspectiva sta la baza elaborarii unor modele de interventie
instructiv-educativa si terapeutica mai eficientd, avand ca element central invatarea
mediatd. Invatarea mediata 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
alta persoana — parinte, dascal sau chiar un elev mai mare — care-l sustine afectiv si-I
ajuta sa inteleaga 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 educationala complexa si integratd 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 educationald complexa si integratd 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 inconjurator 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 observatie.

Prin intermediul modulelor din cadrul ariei curriculare “Terapia educationala
complexa si integratd”, 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 Ti
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 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
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dezvoltarea cognitiva, a limbajului, a comunicarii, precum si operationalizarea unor
concepte matematice elementare. in dezvoltarea senzorial&, unele experiente de viat,
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:
e sa-si dezvolte interesul fata de mediul inconjurator si fata de propria persoang;
e sa se foloseasca de propriile simturi pentru a observa si a investiga mediul
inconjurator;
e sa-si largeasca campul experientei directe;
« sainteleaga notiunile de cauza si efect;
e sa aplice cunostintele invatate in viata cotidiana,
e sa cunoasca regulile unei vieli sanatoase;
e saopereze cu instrumente de masura si cu unitati de masura semnificative;
e sa experimenteze simplu schimbarile de stare ale materiei;
e 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. Adaptarea la mediul ambiant in baza deprinderilor dobandite

2. Manifestarea de comportamente independente in activitatea
scolara

3. Integrarea in plan social prin conduite independente.
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CLASA a V-a
Competente specifice si exemple de activitati de invatare

1. Adaptarea la mediul ambiant in baza deprinderilor dobandite

Clasa a V-a

1.1. Utilizeaza corect obiectele din mediul inconjurator

- exercitii-joc de stimulare polisenzoriala (vizual, auditiv, olfactiv, gustativ, tactil —
kinestezic ) prin actiunea directa cu obiectele/persoane/fiinte din mediul inconjurator:

- exercitii de observare si identificare de obiecte/imagini identice sau neidentice cu cel
dat: "Potriveste la fel!”, "Gaseste obiectul la fel/diferit!”;

- exercitii de observare si identificare a diferentelor intre obiecte/imagini:“Gaseste
diferentele intre obiecte/ imagini!”;

- exercitii  denumire, detectare, discriminare auditiva: "Cine face asa?”, “De unde se
aude?”, joc "LOTO sonor”, “Cine te-a strigat?”, “Vocea soptita” etc.;

- exercitii de identificare si numire a caracteristicilor olfactive: “Ce miroase asa?”, “Cum
miroase ...?”;

- exercitii stereognozice (tactil, motric, vizual):

- exercifii de selectare tactila (de ex., in trei pungi netransparente exista obiecte care se
deosebesc printr-o singura caracteristica: mic-mare, aspru-neted, tare-moale, gros-
subtire);

- exercitii olfactiv-gustative:

- exercitii de degustare si de asociere corectd gust- alimente de baza, fructe si legume
corespunzatoare;

- exercitii de numire a gusturilor de baza: dulce, sarat, acru, amar;

- exercitii vizual-auditive:

- exercitii de suflat si de emitere de sunete cu ajutorul instrumentelor muzicale;

- exercitii de denumire/identificare a instrumentelor muzicale indicate (toba, fluier,
clopotel, muzicuta, trompeta, castaniete, maracas, pianina etc);

- ascultarea de céantecele interactive, vizionari de filme dublate de explicatii verbalizate/
sonor /fond muzical: "Ce se aude?”, "Daca vesel se traieste”, "Am o casuta mica”,
"Alunelul” etc.

1.2. Manifesta abilitati psihomotrice adaptative

- exercitii de manipulare a obiectelor cu diverse forme, marimi culori;

- exercitii de manipulare a telefonului, a tabletei etc.

- exercitii de pictat cu palma, cu degetele, cu diferite obiecte, materiale;

- exercitii de modelarea, framéantarea cu plastilina /lut/nisip kinetic;

- exercitii- joc de umplere si golire a unor sticle, sau recipiente cu apa;

- exercitii de gaurirea cu betisoare a conturului unor forme;

-exercitii -joc de construirea unui bloc/pod din cuburi;

- joc puzzle;

- exercitii- joc de prindere a obiectelor cu cleme pe o sfoara;

- exercitii Tnsurubare /desurubare, snuruire/bobinare, asezarea pionilor pe tablita, a
margelelor pe at3;

- exercitii de simulare cusaturi; divertisment grafic (plan vertical, orizontal, material
diferit), parcurgerea unui traseu conturat cu degetul/ creionul, contururi dupa sablon,
colorare, “Gaseste traseul!”; “Drumul soricelului!” , "Condu albina la floare!” etc.;

- exercitii de pictat cu palma, cu degetele, cu diferite obiecte, materiale;

- exercitii de modelarea, framantarea cu plastilina /lut/nisip kinetic;

- exercitii- joc de umplere si golire a unor sticle, sau recipiente cu apa;

- exercitii de gaurirea cu betisoare a conturului unor forme;

-exercitii-joc de construirea unui bloc/pod din cuburi;

- exercitii Tnsurubare /desurubare, snuruire/bobinare, asezarea pionilor pe tablita, a
margelelor pe ata;
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Clasa a V-a

- exercitii de coordonare dinamica a mainilor (gesturi fundamentale; control segmentar —
mana dominantd/lateralitate; coordonare ochi-mana etc., utilizarea unor jucarii
muzicale cu manivelad/cheita, jocul cu lacatul, jocul cu melcul).

1.3. Cunoaste schema corporala si lateralitatea

- exercitiu-joc de identificare a pozitiei corpului si de redare a acesteia in plan obiectual-
actional: ” Sculptorul /Statuia”, “Corpuri in migcare”;

- exercitii — joc de control al respiratiei: "Respira ca mine!”;

- exercitii de recunoasca si sa denumeasca partile mari si mici ale corpului: “Arata ce-ti
spun eu!”;

- exercitii-joc de sinteza perceptuala: puzzle schema corporals;

- exercitii- joc de identificare si completare a unor suporturi lacunare: “Siluete lacunare.”;

- exercitii de modelare: ,Omuletul” , "Animalute din plastilina”;

- exercitii-joc de sinteza perceptuala in cadrul software-ului educativ, aplicatii.

1.4. Utilizeaza structurile perceptiv-motrice

- exercitii de identificare si discriminare in plan obiectual/ imagistic, dupa 2-3 criterii:
culoare, marime, forma: “Cuburile/Paharele colorate!”, “Incercuieste obiectul!”,

- exercitii de constructie utilizdnd cuburi sau alte jucarii, dupa model, folosind criterii
(culoare — marime —forma);

- exercitii de potrivire a obiectelor dupa un contur dat;

- exercitii de umplere a unor forme diferite, folosind plastiling, lut etc.;

- exercitii de divertisment grafic;

- exercitii de colorare cu respectarea conturului, cu sau fara model,

- exercitii de utilizare corecta a culorilor;

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

- exercitii de recunoastere si ordonare a imaginilor corespunzatoare secventelor unei
intdmplari scurte/povesti.

1.5. Utilizeza structurarea spatio-temporala

- exercitii de pozitionare a obiectelor din mediul apropiat( sus, jos, pe, sub, langa,
aproape, departe, aici, acolo, deasupra, dedesubt, intre, in fata, in spate);

- exercitii de redare a pozitiei in plan imagistic (desenare de figuri si forme, dupa
cerinte;

- exercitii motrice de respectare a unui anumit ritm: “Mergi in ritmul dat de mine!/Tine
ritmul!”, “Baloanele cu zilele saptamanii®, “Stai pe rosu, treci pe verde!”, "Prin padure”
etc,;

- exercitii pentru intelegerea reperelor temporale uzuale: acum, apoi, mai tarziu, mai
intéi, azi, maine, ieri, dimineata, seara, pranz, saptamana asta, saptamana trecuta
etc.

- exercitiu-joc de memorare a zilelor saptamanii, lunile anului: expresii ritmate/rimate,
poezii;

- exercitiu-joc de asociere a momentelor zilei cu activitati corespunzatoare: “Orarul in
imagini”;

- Jocul anotimpurilor: "Calendarul naturii”, etc.

2. Manifestarea de comportamente independente in activitatea scolara

Clasa a V-a

2.1. Valorizeaza comportamentele cognitive.
- exercitii de stimulare a gandirii, memoriei, imaginatiei, atentiei, limbajului, vointei:
- analiza si sinteza perceptuala si/sau in plan mintal;
- exercitii de incastrare;
- exercitii de alcatuire a unor obiecte din corpuri mai mici: “Papusa demontabila”; “Sa
construim din piese lego!”;
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Clasa a V-a

- exercitii de alcatuire a unor figuri (siluete umane, scheletul unor obiecte familiare) din
elemente mici (betisoare, chibrituri, riglete, figuri geometrice);

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

- compararea $i sortare/clasificarea:

- exercitii de clasificare, dupa 1-2 criterii (forma, culoare, marime, utilitate etc.) ;

- abstractizarea si generalizarea:

- exercitii de includere in aceeasi categorie : “Jocul multimilor”; “Gaseste locul potrivit!”
etc.;

- exercitii-joc asociative: “Jocul categoriilor”: “Familia de animale®; “Salata de legume”;
"Care este casa Iui?”, "La ce foloseste ...7", "Ce mananca...?”, "Al cui este
instrumentul/obiectul?” etc.;

- exercitii-joc al omisiunilor (excluderea elementelor nepotrivite dintr-un ansamblu /
sesizarea elementelor lipsd dintr-un ansamblu): masina fara roata, casa fara usa,
elefantul cu aripi etc.;

- exercitii-joc de completare a unor imagini/propozitii lacunare simple cu sau fara suport
imagistic: "Mananci cu.....”, "Te joci cu ...... ”, "Te plimbi cu .....”, "Duci hartia in ....
etc.);

- exercitii pentru recunoasterea si identificarea problemelor ( de exemplu: obtinerea
jucariei care se afla intr-un loc inaccesibil);

-exercitii joc cu figuri geometrice: "Geomag”, "Tangram primar” etc.;

- exercitii de operare in concentrul 0-100, in plan obiectual/imagistic cu sau fara sprijin.

- memoria vizuala si auditiva:

- jocuri de memorie vizuala in cadrul software-ului educativ, aplicatii;

- exercitii- joc de memorie auditiva: poezii simple, "Repeta ce am spus!”;

- recunoasterea / reproducerea, in desen, a unor elemente grafice / geometrice /
fenomene ale naturii cu ajutor (cercul, soarele, ploaia, fulgerul);

- exercitii de imitatie nonverbala pentru motricitate generala si pentru maotricitatea
aparatului fono-articulator: "Fa ca mine!” , jocuri de mima/pantomima;

- exercitii joc de intelegerea unor comenzi gestuale simple;

- desene libere sau cu tema data: ,Familia mea“, “Copacul inflorit, ,Casa“ etc.;

- exercitiu-joc de realizare de colaje simple : “Mozaic”, Anotimpurile”, “Covorul colorat”,
etc,;

- exercitii de completare verbala a propozitiilor cu sau fara sprijin imagistic;

- exercitii de povestire dupa imagini;

- joc de rol / dramatizari, jocuri cu marionete si papusi: ,lmagineaza personajul’;

2.2. Manifesta deprinderi de autonomie personala si de conduita independenta .

- 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?” etc.;

- exercitii de actiune concreta cu elementele mediului : "Protejati natura!”, "O fapta
bunad” etc.;

- jocuri-competitii pe diverse teme: "Cine stie, castiga”, "Stafeta”, “Cel mai bun interpret”,
"Cel mai bun dansator” etc.;

- concursuri (desen, dans, cantec, gatit etc.).

2.3. Utilizeaza in practica cunostintele si deprinderilor dobandite.

-exercitii- joc de actiune cu obiecte pentru satisfacerea unor trebuinte, necesitati proprii/
jocuri cu subiecte din viata cotidiana: "La masa”, “La telefon”, “La piata”, "La cofetarie”,
"La film”, "La teatru” etc.
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3. Integrarea in plan social prin conduite independente

Clasa a V-a

1.1. Utilizeaza relatii numerice intre obiecte, fiinte , fenomene ale naturii

- exercitii de stabilire a relatiilor numerice intre obiecte (multe, putine, mai multe, mai
putine, tot atatea/egal etc.);

- exercitii de stabilire a relatiilor numerice intre membrii familiei (mai mare, mai mic, cel
mai in varsta, cel mai tanar etc.);

- exercitii de stabilire a relatiilor numerice intre fiinte — animale, pasari ( cati/cate sunt,
mai multi/mai multe, mai putin/mai putine, exemplu: familia de animale, "Scroafa cu
purcei ”, "Pisica cu pisoi ”, "Clogca cu pui ” etc.);

- exercitii de stabilire a relatilor numerice intre obiecte: numarare, adunare, scadere,
impartire (impartirea unui obiect/ numar de obiecte in 2-4 parti egale, cu verbalizarea
notiunii de jumatate, sfert etc.).

3.2. Utilizeaza relatii numerice intre simboluri, unitati de masura.

- exercitii de masurare verbalizare a actiunii de masurare, cu folosirea corecta a
termenilor care descriu lungimea: “lung”, ”scurt”, "mai lung”, "mai scurt’, "la fel de
lung”, "cel mai lung”, cel mai scurt” etc.);

- exercitii de masurare a corpurilor solide si lichide , utilizand unitati neconventionale
(pahare, cani, galetuse, creioane, sfoara, panglica) si conventionale ( vase gradate,
sticla de 1 litru, greutati de 1 kg/ 500 grame, metru de croitorie, metru de tamplarie,
rigle gradate, cantar etc.);

- exercitii de operare cu unitati monetare in vederea constientizarii notiunii de : mai
ieftin, mai scump, rest;

- exercitii de masurare a timpului — ore(ora exacta, jumatate de ora, sfert de ora), zile,
saptamani, luni, ani;

- exercitii de verbalizare a programului unei zile/orarului, respectand succesiunea lor.

3.3. Identifica relatii de cauzalitate intre procese si fenomene ale naturii.

- exercitii de descriere a proprietatilor unor materiale (lemn, héartie, metal, plastic, sticla,
cauciuc, piele, lana) si a relatiilor de cauzalitate (fizica) dintre aceste caracteristici,
vizdnd: provenienta, utilitatea, mod de utilizare, proprietati (ard, se topesc, sunt
casabile, reciclabile etc.);

- exercitii de urmarire a unor fenomene naturale pentru observarea legaturii cauza-efect
(de ex: copacul se misca pentru ca bate vantul, uscarea plantelor verzi prin lipsa apei
sau lipsa luminii etc.);

- exercitii de descriere a unor legaturi cauzale mai complexe, naturale sau mecanice, cu
utilizarea unor elemente stiintifice simple despre: plante, fenomene ale naturii, curent
electric: experimente simple : "Puterea aerului”’, "Topirea ghetii’, "Dizolvarea unor
corpuri solide”, "Cum cresc plantele?”, "Plutire si scufundare”, "De unde vine ploaia?” ,
"Vulcanul” etc.
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Continuturi
Domenii de continut Clasa a V-a
Comportament Explorare si discriminare in contexte variate:
cognitiv la nivel - obiecte,
perceptiv-motric - persoane,
- fiinte,
-alimente,

-imbracaminte, fenomene etc.
Schema corporala si lateralitate: imitare miscari generale,
actiuni, constienizarea propriului corp, identificarea elementelor
schemei corporale si a lateralitatii;
Structuri perceptive motrice de forma, marime, culoare, spatiu si
timp;
Coordonare oculo — motorie.

Comportament
cognitiv la nivelul
capacitatilor psiho-
individuale /proceselor
psihice

Cunoasterea obiectelor familiare si a semnificatiilor acestora cu
si fara suport vizual, auditiv, tactil, kinestezic;

Identificarea si recunoasterea obiectelor dupa anumite criterii;

Gandirea , memoria, imaginatia, atentia, limbajul, vointa:

- analiza si sinteza perceptuala si/sau in plan mental,

- incastrare;

- alcatuire a unor obiecte/figuri/imagini din corpuri mai mici;

- comparare si sortare/clasificare plan obiectual/imagistic dupa
caracteristici simple;

- suprapunere si asociere de imagini

- imitatie nonverbala, verbal;

- verbalizare a actiunii cu obiectele;

- formare a nofiunilor integratoare (vocabular tematic: culori,
fructe, legume, animale, Tmbracaminte, obiecte de igiena,
meserii, mijloace de transport etc.);

- descriere imagini simple;

- realizare de sarcini simple, concrete.

- asociere de informatii pentru crearea de continuturi, produse,
activitati noi;

- reactie adecvata la diferiti stimuli;

- comenzi simple.

- actiuni pentru dezvoltarea unor deprinderi de autonomie

- teme din viata cotidiana

- actiuni concrete cu elementele mediului.

Comportament
cognitiv la nivelul
integrarii in plan social

Relatii numerice intre obiecte, fiinte:

- relatii numerice intre obiecte;

- relatii numerice intre membrii familiei etc.;

-relati  numerice intre fiinte; relati  numerice cu
figurine/personaje

-simboluri; asocierea unor simboluri;

- unitati de masura; utilizare adecvata a unitatilor de masura;

- fenomene naturale;

- materiale din mediu;

- legaturi cauzale.
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CLASA a Vl-a
Competente specifice si exemple de activitati de invatare

1. Adaptarea la mediul ambiant in baza deprinderilor dobéandite

Clasa a Vl-a

1.1. Utilizeaza corect a obiectele din mediul inconjurator

- exercitii de identificare si numire a principalelor caracteristici gustative: dulce, sarat,
acru, amar: “Ce gust are...?”;

- exercitii de asociere corecta a gustului cu alimente de baza, fructe, legume: “Salata de
fructe”!, "Ce ai gustat?”;

- exercitii de orientare tactila - identificarea obiectelor prin pipaire, in absenta vazului:
"Sacul fermecat”, “Spune ce ai atins!”, "Cauta....!”;

- exercitii de utilizare a celei mai simple operatii de selectare si grupare (de ex. mingi de
tenis si cuburi; creioane si gume de sters);

- exercitii de degustare si de asociere corecta gust- alimente de baza, fructe si legume
corespunzatoare;

- exercitii de numire a gusturilor de baza: dulce, sarat, acru, amar;

- exercitii de suflat si de emitere de sunete cu ajutorul instrumentelor muzicale;

- exercitii de denumire/identificare a instrumentelor muzicale indicate (toba, fluier,
clopotel, muzicuta, trompeta, castaniete, maracas, pianina etc);

- ascultarea de cantecele interactive, vizionari de filme dublate de explicatii.

1.2. Manifesta abilitati psihomotrice adaptative

- exercitii de pictat cu palma, cu degetele, cu diferite obiecte, materiale;

- exercitii de modelarea, framantarea cu plastilina /lut/nisip kinetic;

- exercitii- joc de umplere si golire a unor sticle, sau recipiente cu apa;

- exercitii de gaurirea cu betisoare a conturului unor forme;

- exercitii de simulare cusaturi; divertisment grafic (plan vertical, orizontal, material
diferit), parcurgerea unui traseu conturat cu degetul/ creionul, contururi dupa sablon,
colorare, “Gaseste traseul!”; “Drumul soricelului!” , "Condu albina la floare!” etc.;

- exercitii de pictat cu palma, cu degetele, cu diferite obiecte, materiale;

- exercitii de modelarea, framéantarea cu plastilina /lut/nisip kinetic;

- exercitii- joc de umplere si golire a unor sticle, sau recipiente cu apa;

- exercitii de gaurirea cu betisoare a conturului unor forme;

- exercitii Tnsurubare /desurubare, snuruire/bobinare, asezarea pionilor pe tablita, a
margelelor pe at3;

- exercitii de coordonare dinamica a mainilor.

1.3. Utilizeaza elemente de schema corporala si lateralitatea.

- exercitii de recunoasca si sa denumeasca partile mari si mici ale corpului: “Arata ce-ti
spun eu!”;

- exercitii - joc de sinteza perceptuala: puzzle schema corporalg;

- exercitii- joc de identificare si completare a unor suporturi lacunare: “Siluete lacunare.”;

- exercitii de modelare: ,Omuletul” , "Animalute din plastilina”;

- exercitii - joc de sinteza perceptuala in cadrul software-ului educativ, aplicatii.

1.4. Cunoaste structurile perceptiv-motrice.

- exercitii de constructie utilizdnd cuburi sau alte jucarii, dupé model, folosind criterii
(culoare — marime —forma);

- exercitii analitico-sintetice: potrivire obiect-obiect, obiect-imagine, imagine-imagine:
“Jocul perechilor”; “Jocul umbrelor”;

- exercitii de potrivire a obiectelor dupa un contur dat;

- exercitii de umplere a unor forme diferite, folosind plastiling, lut etc.;

- exercitii de divertisment grafic;

- exercitii de colorare cu respectarea conturului, cu sau fara model;

- exercitii de utilizare corecta a culorilor;
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Clasa a Vl-a

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

1.5. Utilizeaza elemente de orientare, organizare, structurare spatio-temporala.

- exercitii de localizare a pozitiei unui obiect in raport cu schema corporala si, respectiv,
in relatie cu alte obiecte( sus, jos, pe, sub, langa, aproape, departe, aici, acolo,
deasupra, dedesubt, intre, in fata, in spate);

- exercitii de pozitionare a obiectelor din mediul apropiat( sus, jos, pe, sub, langa,
aproape, departe, aici, acolo, deasupra, dedesubt, intre, in fata, in spate);

- exercitii de redare a pozitiei in plan imagistic (desenare de figuri si forme, dupa cerinte

- exercitii motrice de respectare a unui anumit ritm: “Mergi in ritmul dat de mine!/Tine
ritmul!”;

- exercitii pentru intelegerea reperelor temporale uzuale: acum, apoi, mai tarziu, mai
intai, azi, maine, ieri, dimineata, seara, pranz, saptamana asta, saptamana trecuta
etc.

- exercitiu-joc de memorare a zilelor saptamanii, lunile anului: expresii ritmate/rimate,
poezii;

- exercitiu-joc de asociere a momentelor zilei cu activitati corespunzatoare: “Orarul in
imagini”.

2. Manifestarea de comportamente independente in activitatea scolara

Clasa a Vl-a

2.1. Valorizeaza comportamente cognitive insusite

- exercitii de utilizare a operatiilor gandirii, memoriei, imaginatiei, atentiei, limbajului,
vointei;

- exercitii de dezvoltare a vocabularului (sinonimie-antonimie);

- exercitii de povestire, repovestire cu sau fara suport imagistic/verbal;

- descriere imagini simple;

- exercitii pentru constientizarea sunetelor in cuvinte, analiza-sinteza fonematica;

- exercitii de scriere-citire:"Recunoaste litera!”, “Dati exemple de cuvinte cu litera data!”;

- exercitii de copiere, a literelor invatate;

- exercitii de operare in concentrul 0-100, in plan obiectual/imagistic cu sau fara sprijin.

2.2. Manifesta deprinderi de autonomie personala si de conduita independenta

- 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?” etc.;

- exercitii de actiune concreta cu elementele mediului : "Protejati natura!”, O fapta
buna” etc.;

- jocuri-competitii pe diverse teme: "Cine stie, castigd”, "Stafeta”, “Cel mai bun
interpret”, "Cel mai bun dansator” etc;

- concursuri (desen, dans, cantec, gatit etc.).

2.3. Utilizeaza in practica cunostintele si deprinderile dobandite.
-exercitii- joc de actiune cu obiecte pentru satisfacerea unor trebuinte, necesitati proprii/
jocuri cu subiecte din viata cotidiana: "La masa”, “La telefon”, “La piata”, "La cofetarie”,

"La film”, "La teatru” etc.
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3. Integrarea in plan social prin conduite independente

Clasa a Vl-a

3.1. Utilizeaza relatii numerice intre obiecte, fiinte , fenomene ale naturii

- exercitii de stabilire a relatiilor numerice intre obiecte (multe, putine, mai multe, mai
putine, tot atatea/egal etc.);

- exercitii de stabilire a relatiilor numerice intre membrii familiei (mai mare, mai mic, cel
mai in varsta, cel mai tanar etc.)

- exercitii de stabilire a relatiilor numerice intre fiinte — animale, pasari ( cati/cate sunt,
mai multi/mai multe, mai putin/mai putine, exemplu: familia de animale, "Scroafa cu
purcei ”, "Pisica cu pisoi ”, "Clogca cu pui ” etc.);

- exercitii de stabilire a relatiilor numerice cu figurine/personaje povesti: "Alba ca zapada
si cei 7 pitici”, "Bucle aurii”, "Capra cu 3 iezi”.

- exercitii de stabilire a relatilor numerice intre obiecte: numarare, adunare, scadere,
impartire (impartirea unui obiect/ numar de obiecte in 2-4 parti egale, cu verbalizarea
notiunii de jumatate, sfert etc.).

3.2 Utilizeaza relatii numerice intre simboluri, unitati de masura

- exercitii de verbalizare a actiunii de cantarire, cu folosirea corectd a termenilor care
descriu masa corpului : "greu”, "usor”, "mai greu”, mai usor”, "la fel de greu”;

- exercitii de identificare a monedelor curente si a bancnotelor mai des utilizate (joc de
rol care utilizeaza banii de jucarie, case de marcat, cos de cumparaturi: "De-a
magazinul”, "La piata” etc.;

- exercitii de operare cu unitati monetare in vederea constientizarii notiunii de : mai
ieftin, mai scump, rest;

- exercitii de masurare a timpului — ore(ora exacta, jumatate de ora, sfert de ora), zile,
saptamani, luni, ani;

- exercitii de verbalizare a programului unei zile/orarului, respectand succesiunea lor.

3.3. Identifica relatii de cauzalitate intre fenomene naturale sau mecanice

utilizadnd elemente stiintifice simple.

- exercitji de descriere a proprietatilor unor materiale (lemn, hartie, metal, plastic, sticla,
cauciuc, piele, lana) si a relatiilor de cauzalitate (fizica) dintre aceste caracteristici,
vizdnd: provenienta, utilitatea, mod de utilizare, proprietati (ard, se topesc, sunt
casabile, reciclabile etc.);

- exercitii de urmarire a unor fenomene naturale pentru observarea legaturii cauza-efect
(de ex: copacul se misca pentru ca bate vantul, uscarea plantelor verzi prin lipsa apei
sau lipsa luminii etc.);

- exercitii de descriere a unor legaturi cauzale mai complexe, naturale sau mecanice, cu
utilizarea unor elemente stiintifice simple despre: plante, fenomene ale naturii, curent
electric: experimente simple : "Puterea aerului”, "Topirea ghetii”, "Dizolvarea unor

” o

corpuri solide”, "Cum cresc plantele?”, "Plutire si scufundare”.
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Continuturi
Domenii de continut Clasa a Vl-a
Comportament Explorare si discriminare in contexte variate:
cognitiv la nivel - obiecte,
perceptiv-motric - persoane,
- fiinte,
-alimente,

-imbracaminte, fenomene etc.
Schema corporala si lateralitate: imitare miscari generale,
actiuni, constienizarea  propriului  corp, identificarea
elementelor schemei corporale si a lateralitatii;
Structuri perceptive motrice de forma, marime, culoare,
spatiu si timp;
Coordonare oculo — motorie.

Comportament
cognitiv la nivelul
capacitatilor psiho-
individuale /proceselor
psihice

Cunoasterea obiectelor familiare si a semnificatiilor acestora
cu si fara suport vizual, auditiv, tactil, kinestezic;

Identificarea  si recunoasterea obiectelor dupa anumite
criterii;

Gandirea , memoria, imaginatia, atentia, limbajul, vointa:

- analiza si sinteza perceptuala si/sau in plan mental;

- incastrare;

- alcatuire a unor obiecte/figuri/imagini din corpuri mai mici;

- comparare si sortare/clasificare plan obiectual/imagistic
dupa caracteristici simple;

- suprapunere si asociere de imagini

- imitatie nonverbala, verbala;

- verbalizare a actiunii cu obiectele; - formare a notiunilor
integratoare (vocabular tematic: culori, fructe, legume,
animale, Tmbracaminte, obiecte de igiena, meserii,
mijloace de transport etc.);

- descriere imagini simple;

- realizare de sarcini simple, concrete.

- asociere de informatii pentru crearea de continuturi,
produse, activitati noi;

- actiune cu obiecte pentru satisfacerea unor trebuinte,
necesitatj;

- reactie adecvata la diferiti stimuli;

- comenzi simple.

- actiuni pentru dezvoltarea unor deprinderi de autonomie
personala ;

- teme din viata cotidiana

- actiuni concrete cu elementele mediului.

Comportament
cognitiv la nivelul
integrarii in plan social

Relatii numerice intre obiecte, fiinte:

- relatii numerice intre obiecte;

- relatii numerice intre membrii familiei etc.;

- relatii numerice intre fiinte; relatii numerice cu figurine;

- simboluri; asocierea unor simboluri;

- unitati de masura; utilizare adecvata a unitatilor de masura;
- fenomene naturale;

- materiale din mediu;

- legaturi cauzale.
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CLASA a Vll-a
Competente specifice si exemple de activitati de invatare

1. Adaptarea la mediul ambiant in baza deprinderilor dobandite

Clasa a Vll-a

1.1. Utilizeaza corect obiectele din mediul inconjurator

- exercitii de utilizare a celei mai simple operatii de selectare si grupare (de ex. mingi de
tenis si cuburi; creioane si gume de sters);

- exercitii de selectare, dupa similaritate, a unei anume categorii de obiecte dintr-o
diversitate de categorii de obiecte;

- exercitii de clasificare, dupa similaritate (obiecte ,identice” sau ,neidentice”);

- exercitii de clasificare, dupa caracteristici simple (mic-mare, greu-usor, mult-putin,
aspru-neted, tare-moale, gros-subtire, cald-rece);

- exercitii de clasificare, dupa material (de ex. lemn, hartie, metal, plastic, sticla,
cauciuc, piele, lana etc.);

- exercitii de selectare tactila (de ex., in trei pungi netransparente exista obiecte care se
deosebesc printr-o singura caracteristica: mic- mare, aspru-neted, tare-moale, gros-
subtire);

- exercitii de degustare si de asociere corecta gust- alimente de baza, fructe si legume
corespunzatoare;

- exercitii de numire a gusturilor de baza: dulce, sarat, acru, amar;

- exercitii de suflat si de emitere de sunete cu ajutorul instrumentelor muzicale;

- exercitii de denumire/identificare a instrumentelor muzicale indicate (toba, fluier,
clopotel, muzicuta, trompeta, castaniete, maracas, pianina etc);

- ascultarea de céantecele interactive, vizionari de filme dublate de explicatii verbalizate/
sonor /fond muzical.

1.2. Manifesta unele abilitati psihomotrice adaptative

- exercitii de manipulare a telefonului, a tabletei etc.

- exercitii de pictat cu palma, cu degetele, cu diferite obiecte, materiale;

- exercitii de modelarea, framantarea cu plastilina /lut/nisip kinetic;

- exercitii- joc de umplere si golire a unor sticle, sau recipiente cu apa;

- exercitii de gaurirea cu betisoare a conturului unor forme;

-exercitii —-joc de construirea unui bloc/pod din cuburi;

- joc puzzle;

- exercitii- joc de prindere a obiectelor cu cleme pe o sfoara;

- exercitii  Tnsurubare /desurubare, snuruire/bobinare, asezarea pionilor pe tablita, a
margelelor pe at3;

- exercitii de simulare cusaturi; divertisment grafic (plan vertical, orizontal, material
diferit), parcurgerea unui traseu conturat cu degetul/ creionul, contururi dupa sablon,
colorare;

- exercitii Tnsurubare /desurubare, snuruire/bobinare, asezarea pionilor pe tablita, a
margelelor pe ata;

- exercitii de simulare cusaturi; divertisment grafic (plan vertical, orizontal, material
diferit), parcurgerea unui traseu conturat cu degetul/ creionul, contururi dupa sablon,
colorare, “Gaseste traseul!”; “Drumul soricelului!” , "Condu albina la floare!” etc.;

- exercitii/jocuri cu mingea, popice, cercuri etc. ;

- exercitii de coordonare dinamica a mainilor (gesturi fundamentale; control segmentar —
mana dominanta /lateralitate; coordonare ochi-ména  etc., utilizarea unor jucarii
muzicale cu manivelad/cheita, jocul cu lacatul, jocul cu melcul ).
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Clasa a Vll-a

1.3. Cunoaste schema corporala si lateralitatea.

- exercitiu-joc de identificare a pozitiei corpului si de redare a acesteia in plan obiectual-
actional: ” Sculptorul /Statuia”, “Corpuri in migcare”;

- exercitii — joc de control al respiratiei: "Respira ca mine!”;

- exercitii de recunoasca si sa denumeasca partile mari si mici ale corpului: “Arata ce-ti
spun eu!”;

- exercitii - joc de sinteza perceptuala: puzzle schema corporalg;

- exercitii- joc de identificare si completare a unor suporturi lacunare: “Siluete lacunare.”;

- exercitii de modelare: ,Omuletul” , "Animalute din plastilina”;

- exercitii - joc de sinteza perceptuala in cadrul software-ului educativ, aplicatii.

1.4. Utilizeaza structurile perceptiv-motrice.

- exercitii de potrivire a obiectelor dupa un contur dat;

- exercitii de umplere a unor forme diferite, folosind plastiling, lut etc.;
- exercitii de divertisment grafic;

- exercitii de colorare cu respectarea conturului, cu sau fara model;

- exercitii de utilizare corecta a culorilor;

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

1.5. Manifesta comportamente adaptative in ceea ce priveste orientarea,

organizarea, structurarea spatio-temporala.

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

- exercitii de poziionare a obiectelor din mediul apropiat;

- exercitii de redare a pozitiei in plan imagistic ;

- exercitii motrice de respectare a unui anumit ritm

- exercitii pentru intelegerea reperelor temporale uzuale: acum, apoi, mai tarziu, mai
intéi, azi, maine, ieri, dimineata, seara, pranz, saptamana asta, saptamana trecuta
etc.

- exercitiu-joc de memorare a zilelor saptamanii, lunile anului: expresii ritmate/rimate,
poezii;

- exercitiu-joc de asociere a momentelor zilei cu activitati corespunzatoare: “Orarul in
imagini”;

- Jocul anotimpurilor: "Calendarul naturii”, etc.

2. Manifestarea de comportamente independente in activitatea scolara

Clasa a Vll-a

2.1. Valorizeaza comportamentele cognitive

- exercitii de modificare cantitativa a mulfimilor de obiecte, prin adaugare (,punere
impreuna”) / luare, scadere de obiecte, marire/ micsorare;

- exercitii de suprapunere si asociere de imagini reprezentand culori, forme, fiinte etc.

- exercitii de clasificare dupa criterii :forma, culoare, marime, utilitate ;

- exercitii-joc de completare a unor imagini/propozitii lacunare simple cu sau fara suport
imagistic: "Mananci cu...”, "Te joci cu... ”, "Te plimbi cu ...”, "Duci hartia in .” etc.);

- exercitii pentru recunoasterea si identificarea problemelor;

- jocuri de constructie in plan obiectual si/sau imagistic;

- exercitii de realizare a corespondentei ;

- exercitii joc cu figuri geometrice;

- exercitii de operare in concentrul 0-100, in plan obiectual/imagistic cu sau fara sprijin.

- memoria vizuala si auditiva:

- exercitii-joc de extragere a unui element dintr-un set de obiecte/ imagini percepute
anterior;

- exercitiu-joc de formare a unor perechi de obiecte/ imagini;

- jocuri de memorie vizuala in cadrul software-ului educativ, aplicatii;
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- exercitii- joc de memorie auditiva;

- recunoasterea / reproducerea, in desen, a unor elemente grafice / geometrice /
fenomene ale naturii cu ajutor (cercul, soarele, ploaia, fulgerul);

- exercitii de imitatie nonverbala;

- exercitii de migcare i ritm;

- exercitii joc de intelegerea unor comenzi gestuale simple;

- exercitii de formare a notiunilor integratoare (vocabular tematic: culori, fructe, legume,
animale, imbracaminte, obiecte de igiena, meserii, mijloace de transport etc.);

- exercitii pentru constientizarea sunetelor in cuvinte, analiza-sinteza fonematica;

- exercitii de scriere-citire:"Recunoaste litera!”, “Dati exemple de cuvinte cu litera data!”;

- exercitii de completare verbala a propozitiilor cu sau fara sprijin imagistic;

- exercitii de povestire dupa imagini;

- exercitii de construire a unei machete: ,Parcul de distractii”, ,Ograda bunicii’,
"Orasul/satul meu”;

- exercitii atelier de decorare de obiecte.

2.2. Manifesta deprinderi de autonomie personala si de conduita independenta

- 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?” etc.;

- exercitii de actiune concreta cu elementele mediului : "Protejati natura!”, O fapta
bunad” etc.;

- jocuri-competitii pe diverse teme: "Cine stie, castiga”, "Stafeta”, “Cel mai bun interpret”,
"Cel mai bun dansator” etc.;

- concursuri (desen, dans, cantec, gatit etc.).

2.3.Utilizeaza in practica cunostintele si deprinderile dobandite
- exercitii- joc de actiune cu obiecte pentru satisfacerea unor trebuinte, necesitati proprii/
jocuri cu subiecte din viata cotidiana: "La masa”, “La telefon”, “La piata”, "La cofetarie”,

"La film”, "La teatru” etc.

3. Integrarea in plan social prin conduite independente

Clasa a Vll-a

3.1. Utilizeaza relatii numerice intre obiecte, fiinte

- exercitii de stabilire a relatiilor numerice intre obiecte (multe, putine, mai multe, mai
putine, tot atatea/egal etc.);

- exercitii de stabilire a relatiilor numerice intre membrii familiei (mai mare, mai mic, cel
mai in varsta, cel mai tanar etc.)

- exercitii de stabilire a relatiilor numerice intre fiinfe — animale, pasari ( cati/cate sunt,
mai multi/mai multe, mai putin/mai putine;

- exercitii de stablire a relatiilor numerice cu figurine/personaje ;

- exercitii de stabilire a relatiilor numerice intre obiecte: numarare, adunare, scadere,
impartire (impartirea unui obiect/ numar de obiecte in 2-4 parti egale, cu verbalizarea
notiunii de jumatate, sfert etc.).

3.2. Utilizeaza relatii numerice intre simboluri, unitati de masura

- exercitii de masurare verbalizare a actiunii de masurare, cu folosirea corecta a
termenilor care descriu lungimea: “lung”, ”scurt”, "mai lung”, "mai scurt’, "la fel de
lung”, "cel mai lung”, cel mai scurt” etc.);

- exercitii de masurare a corpurilor solide si lichide , utilizand unitati neconventionale
(pahare, cani, galetuse, creioane, sfoara, panglica) si conventionale ( vase gradate,
sticla de 1 litru, greutati de 1 kg/ 500 grame, metru de croitorie, metru de tamplarie,

rigle gradate, cantar etc.);
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- exercitii de verbalizare a actiunii de céntarire, cu folosirea corectd a termenilor care
descriu masa corpului : "greu”, "usor”, "mai greu”, "mai usor”, "la fel de greu”;

- exercitii de identificare a monedelor curente si a bancnotelor mai des utilizate (joc de
rol care utilizeaza banii de jucarie, case de marcat, cos de cumparaturi: "De-a
magazinul”, "La piata” etc.;

- exercitii de operare cu unitati monetare in vederea constientizarii notiunii de : mai
ieftin, mai scump, rest;

3.3. Identifica relatii de cauzalitate intre fenomene naturale sau mecanice utilizand
elemente stiitifice simple.

- exercitii de descriere a proprietatilor unor materiale (lemn, hartie, metal, plastic, sticla,
cauciuc, piele, lana) si a relatiilor de cauzalitate (fizica) dintre aceste caracteristici,
vizdnd: provenienta, utilitatea, mod de utilizare, proprietati (ard, se topesc, sunt
casabile, reciclabile etc.);

- exercitii de urmarire a unor fenomene naturale pentru observarea legaturii cauza-efect
(de ex: copacul se misca pentru ca bate vantul, uscarea plantelor verzi prin lipsa apei
sau lipsa luminii etc.);

- exercitii de descriere a unor legaturi cauzale mai complexe, naturale sau mecanice, cu
utilizarea unor elemente stiintifice simple despre: plante, fenomene ale naturii, curent
electric: experimente simple : "Puterea aerului”, "Topirea ghetii”, "Dizolvarea unor

corpuri solide”, "Cum cresc plantele?”.

Continuturi
Domenii de continut Clasa a Vll-a
Comportament Explorare si discriminare in contexte variate:
cognitiv la nivel - obiecte,
perceptiv-motric - persoane,
- fiinte,
-alimente,
-imbracaminte, fenomene etc.
Schema corporala si lateralitate: imitare miscari generale,
actiuni, constienizarea  propriului  corp, identificarea
elementelor schemei corporale si a lateralitati;
Structuri perceptive motrice de forma, marime, culoare,
spatiu si timp;
Coordonare oculo — motorie;
Comportament Cunoasterea obiectelor familiare si a semnificatiilor acestora
cognitiv la nivelul cu si fara suport vizual, auditiv, tactil, kinestezic;
capacitatilor psiho- Identificarea si recunoasterea obiectelor dupa anumite
individuale /proceselor criterii;
psihice
Gandirea , memoria, imaginatia, atentia, limbajul, vointa:
- analiza si sinteza perceptuala si/sau in plan mental;
- incastrare;
- alcatuire a unor obiecte/figuri/imagini din corpuri mai mici;
- comparare si sortare/clasificare plan obiectual/imagistic
dupa caracteristici simple;
- suprapunere si asociere de imagini
- imitatie nonverbala, verbala;
- verbalizare a actiunii cu obiectele;
- descriere imagini simple;
- realizare de sarcini simple, concrete.
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Domenii de continut

Clasa a Vll-a

- asociere de informatii pentru crearea de continuturi,
produse, activitati noi;

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

- reactie adecvata la diferiti stimuli;

- comenzi simple.

- actiuni pentru dezvoltarea unor deprinderi de autonomie
personala (igiena, masa, somn etc.);

- teme din viata cotidiana ( trezirea, masa, pregatirea pentru
scoala, pregatirea pentru somn, etc.)

- actiuni concrete cu elementele mediului;

Comportament
cognitiv la nivelul
integrarii in plan social

Relatii numerice intre obiecte, fiinte:

- relatii numerice intre obiecte;

- relatii numerice intre membrii familiei etc.;

- simboluri; asocierea unor simboluri;

- unitati de masura; utilizare adecvata a unitatilor de
masura;

- fenomene naturale;

- materiale din mediu;

- legaturi cauzale;
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CLASA a Vlll-a
Competente specifice si exemple de activitati de invatare

1. Adaptarea la mediul ambiant in baza deprinderilor dobandite

Clasa a Vlll-a

1.1. Utilizeaza corect obiectele din mediul inconjurator
- exercitii-joc de actiune cu obiectele/persoaneffiinte din mediul inconjurator;

- exercitii de identificare si denumire a obiectelor: "Arata-mi....l.", "Spune ce ai atins!”;

- exercitii de recunoastere a persoanelor: "Arata pe...!”, "Spune cine este?”;

- exercitii de recunoastere a unui obiect dintr-o multime de obiecte: “Arata-mi
obiectul...!”; "Arata ce-ti spun eu!”;

- exercitii de identificare de obiecte/imagini identice sau neidentice cu cel dat:
"Potriveste la fel!”, "Gaseste obiectul la fel/diferit!”;

- exercitii de identificare a diferentelor intre obiecte/imagini: “Gaseste diferentele intre
obiecte/ imagini!”;

- exercitii de identificare si numire a caracteristicilor olfactive: “Ce miroase asa?”, “Cum
miroase ...?”;

- exercitii de identificare si numire a principalelor caracteristici gustative: dulce, sarat,
acru, amar: “Ce gust are...?”;

- exercitii de asociere corecta a gustului cu alimente de baza, fructe, legume: “Salata de
fructe”!, "Ce ai gustat?”;

- exercitii de orientare tactila - identificarea obiectelor prin pipaire, in absenta vazului:
"Sacul fermecat”, “Spune ce ai atins!”, "Cauta....!”;

- exercitii de utilizare a unor operatii de selectare si grupare

- exercitii de clasificare, dupa utilitate;

- exercitii de suflat si de emitere de sunete cu ajutorul instrumentelor muzicale;

- exercitii de identificare si utilizare corectd a instrumentelor muzicale (toba, fluier,
clopotel, muzicuta, trompeta, castaniete, maracas, pianina etc).

1.2. Manifesta abilitati psihomotrice adaptative

- exercitii- joc de umplere si golire a unor sticle, sau recipiente cu apa;

- exercitii de gaurirea cu betisoare a conturului unor forme;

-exercitii-joc de construirea unui bloc/pod din cuburi;

- joc puzzle;

- exercitii- joc de prindere a obiectelor cu cleme pe o sfoara;

- exercitii Tnsurubare /desurubare, snuruire/bobinare, agezarea pionilor pe tablita, a
margelelor pe ata;

- exercitii de cusaturi / divertisment grafic;

- exercitii de coordonare dinamica a mainilor (gesturi fundamentale; control segmentar —
mana dominanta /lateralitate.

1.3. Utilizeaza elementele de schema corporala si lateralitatea

- exercitii perceptiv-motrice de organizare a schemei corporale si a lateralitatii:

- exercitiu-joc de identificare a pozitiei corpului si de redare a acesteia in plan obiectual-
actional: ” Sculptorul /Statuia”, “Corpuri in migcare”;

- exercitii — joc de control al respiratiei: "Respira ca mine!”;

- exercitii de recunoasca si sa denumeasca partile mari si mici ale corpului: “Arata ce-ti
spun eu!”;

- exercitii - joc de sinteza perceptuala: puzzle schema corporalg;

- exercitii- joc de identificare si completare a unor suporturi lacunare: “Siluete lacunare.”;

- exercitii de modelare: ,Omuletul” , "Animalute din plastilina”;

- exercitii - joc de sinteza perceptuala in cadrul software-ului educativ, aplicatii.
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Clasa a Vlll-a

1.4. Utilizeaza structurile perceptiv-motrice

- exercitii perceptiv-motrice n plan obiectual si imagistic:

- exercitii de identificare si utilizare in plan obiectual/ imagistic;

- exercitii de constructie utilizand cuburi sau alte jucarii;

- exercitii analitico-sintetice: potrivire obiect-obiect, obiect-imagine, imagine-imagine;
- exercitii de potrivire a obiectelor dupa un contur dat;

- exercitii de umplere a unor forme diferite, folosind plastelina, lut etc.;
- exercitii de divertisment grafic;

- exercitii de colorare cu respectarea conturului, cu sau fara model;

- exercitii de utilizare corecta a culorilor;

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

1.5. Manifesta comportamente adaptative in ceea ce priveste orientarea,
organizarea, structurarea spatio-temporala

- exercitii de pozitionare a obiectelor din mediul apropiat( sus, jos, pe, sub, langa,
aproape, departe, aici, acolo, deasupra, dedesubt, intre, in fata, in spate);

- exercitii de redare a pozitiei in plan imagistic (desenare de figuri si forme, dupa
cerinte: “Omida”; “Casa”, "Descopera locul obiectelor” etc.);

- exercitii motrice de respectare a unui anumit ritm: “Mergi in ritmul dat de mine!/Tine
ritmul!”, “Baloanele cu zilele saptamanii”, “Stai pe rosu, treci pe verde!”, "Prin padure”
etc,;

- exercitii pentru intelegerea reperelor temporale uzuale: acum, apoi, mai tarziu, mai
intai, azi, maine, ieri, dimineata, seara, pranz, saptamana asta, saptamana trecuta
etc.

- exercitiu-joc de memorare a zilelor saptamanii, lunile anului: expresii ritmate/rimate,
poezii;

- exercitiu-joc de asociere a momentelor zilei cu activitati corespunzatoare: “Orarul Tn
imagini”;

- Jocul anotimpurilor: Calendarul naturii” etc.;

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

- exercitii de recunoastere si ordonare a imaginilor corespunzatoare secventelor unei
intdmplari scurte/povesti.

2. Manifestarea de comportamente independente in activitatea scolara

Clasa a Vlll-a

2.1. Valorizeaza comportamentele cognitive insusite

- exercitii de sortare si clasificare in plan obiectual si imagistic, dupa caracteristici
simple (mare-mic; aspru-neted, tare-moale, gros-subtire, cald-rece; inalt - scund):
»2Alege obiectul...!”;

- exercitii de comparare a doua multimi diferite cantitativ :“Care e mai mare?” ; “Unde e
mai mult?”;

- exercitii de modificare cantitativa a mulfimilor de obiecte, prin adaugare (,punere
impreuna”) / luare, scadere de obiecte, marire/ micsorare;

- exercitii de clasificare, dupa 1-2 criterii (forma, culoare, marime, utilitate etc.) ;

- exercitii de includere in aceeasi categorie : “Jocul multimilor”; “Gaseste locul potrivit!”
etc.

- exercitii-joc asociative: “Jocul categoriilor”: “Familia de animale®; “Salata de legume”;
"Care este casa ui?”, "La ce foloseste ...?", "Ce manénca...?”, Al cui este
instrumentul/obiectul?” etc.

- exercitii-joc de completare a unor imagini/propozitii lacunare simple cu sau fara suport

imagistic: "Mananci cu..... , "Te joci cu ...... , "Te plimbi cu .....”, "Duci hartia in ....
etc.)
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Clasa a Vlll-a

- exercitii pentru recunoasterea si identificarea problemelor ( de exemplu: obtinerea
jucariei care se afla intr-un loc inaccesibil);

- jocuri de constructie in plan obiectual si/sau imagistic;

- exercitii de realizare a corespondentei;

- exercitii de operare in concentrul 0-100, in plan obiectual/imagistic cu sau fara sprijin.

- exercitii pentru reproducerea, in desen, a unor elemente grafice / geometrice /
fenomene ale naturii cu ajutor (cercul, soarele, ploaia, fulgerul);

- exercitii de formare a notiunilor integratoare (vocabular tematic: culori, fructe, legume,
animale, imbracaminte, obiecte de igiena, meserii, mijloace de transport etc.);

- exercitii de completare verbala a propozitiilor cu sau fara sprijin imagistic.

2.2. Manifesta deprinderi de autonomie personala si de conduita independenta.

- 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?” etc.

- exercitii de actiune concreta cu elementele mediului: "Protejati natura!”, ’O fapta buna” etc.

- jocuri-competitii pe diverse teme;

- concursuri de desen, dans, cantec, gatit .

2.3. Utilizeaza in practica cunostintele si deprinderile dobandite
- exercitii- joc de actiune cu obiecte pentru satisfacerea unor trebuinte, necesitati proprii/
jocuri cu subiecte din viata cotidiana.

3. Integrarea in plan social prin conduite independente

Clasa a Vlll-a

3.1 Utilizeaza relatii numerice intre obiecte, fiinte, fenomene naturale.

- exercitii de stabilire a relatiilor numerice intre obiecte (multe, putine, mai multe, mai
putine, tot atatea/egal etc.);

- exercitii de stabilire a relatiilor numerice intre membrii familiei (mai mare, mai mic, cel
mai in varsta, cel mai tanar etc.)

- exercitii de stabilire a relatiilor numerice intre fiinfe — animale, pasari ( cati/cate sunt,
mai multi/mai multe, mai putin/mai putine, exemplu: familia de animale, "Scroafa cu
purcei ”, "Pisica cu pisoi ”, "Clogca cu pui ” etc.);

- exercitii de stabilire a relatiilor numerice cu figurine/personaje povesti: "Alba ca zapada
si cei 7 pitici”, "Bucle aurii”, "Capra cu 3 iezi”.

- exercitii de stabilire a relatiilor numerice intre obiecte: numarare, adunare, scadere,
impartire (impartirea unui obiect/ numar de obiecte in 2-4 parti egale, cu verbalizarea
notiunii de jumatate, sfert etc.).

3.2. Utilizeaza relatii numerice intre simboluri, unitati de masura.

- exercitii de masurare verbalizare a actiunii de masurare, cu folosirea corecta a
termenilor care descriu lungimea: "lung”, ”scurt’, "mai lung”, "mai scurt”, "la fel de
lung”, "cel mai lung”, cel mai scurt” etc.);

- exercitii de masurare a corpurilor solide si lichide , utilizdnd unitati neconventionale
(pahare, cani, galetuse, creioane, sfoara, panglica) si conventionale ( vase gradate,
sticla de 1 litru, greutati de 1 kg/ 500 grame, metru de croitorie, metru de tamplarie,
rigle gradate, cantar etc.);

- exercitii de verbalizare a actiunii de cantarire, cu folosirea corecta a termenilor care
descriu masa corpului : "greu”, "usor”, "mai greu”, "mai usor”, "la fel de greu”;

- exercitii de identificare a monedelor curente si a bancnotelor mai des utilizate (joc de
rol care utilizeaza banii de jucarie, case de marcat, cos de cumparaturi: "De-a
magazinul’, "La piata” etc.;

- exercitii de operare cu unitati monetare in vederea constientizarii notiunii de : mai
ieftin, mai scump, rest.
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Clasa a Vlll-a

3.3. Identifica relatii de cauzalitate intre fenomene naturale sau mecanice
utilizand elemente stiitifice simple.

- exercitii de descriere a proprietatilor unor materiale (lemn, hartie, metal, plastic, sticla,
cauciuc, piele, 1ana) si a relatiilor de cauzalitate (fizica) dintre aceste caracteristici,
vizdnd: provenienta, utilitatea, mod de utilizare, proprietati (ard, se topesc, sunt
casabile, reciclabile etc.);

- exercitii de urmarire a unor fenomene naturale pentru observarea legaturii cauza-efect
(de ex: copacul se misca pentru ca bate vantul, uscarea plantelor verzi prin lipsa apei
sau lipsa luminii etc.);

- exercitii de descriere a unor legaturi cauzale mai complexe, naturale sau mecanice, cu
utilizarea unor elemente stiintifice simple despre: plante, fenomene ale naturii, curent
electric: experimente simple : "Puterea aerului”, "Topirea ghetii”, "Dizolvarea unor
corpuri solide”, "Cum cresc plantele?”, "Plutire si scufundare”, "De unde vine ploaia?” ,
"Vulcanul” etc.

Continuturi
Domenii de continut Clasa a Vlll-a
Comportament cognitiv la | Explorare si discriminare in contexte variate:
nivel perceptiv-motric - obiecte,
- persoane,
- fiinte,
- alimente,

imbracaminte, fenomene etc.

Schema corporala si lateralitate: imitare miscari
generale, actiuni, constienizarea propriului corp,
identificarea elementelor schemei corporale si a
lateralitatii;

Structuri perceptive motrice de forma, marime, culoare,
spatiu si timp;

Coordonare oculo — motorie;

Comportament cognitiv la | Cunoasterea obiectelor familiare si a semnificatiilor
nivelul capacitatilor psiho- | acestora cu si fara suport vizual, auditiv, tactil,

individuale /proceselor kinestezic;
psihice Identificarea si recunoasterea obiectelor dupa anumite
criterii;

Gandirea , memoria, imaginatia, atentia, limbajul, vointa:

- analiza si sinteza perceptuala si/sau in plan mental,

- incastrare;

- alcatuire a unor obiecte/figuri/imagini din corpuri mai
mici;

- comparare si sortare/clasificare plan obiectual/imagistic
dupa caracteristici simple;

- suprapunere si asociere de imagini;

- imitatie nonverbala, verbala;

Programa scolara STIMULARE COGNITIVA -invatamant special gimnazial -Dizabilitati mintale grave, severe si/sau asociate




MONITORUL OFICIAL AL ROMANIEI, PARTEA I, Nr. 520 bis/19.V.2021 707

Domenii de continut Clasa a Vlll-a

- verbalizare a actiunii cu obiectele; - formare a notiunilor
integratoare

- descriere imagini simple;

- realizare de sarcini simple, concrete.

- asociere de informatii pentru crearea de continuturi,
produse, activitati noi;

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

- reactie adecvata la diferiti stimuli;

- comenzi simple.

- actiuni pentru dezvoltarea unor deprinderi de
autonomie personala

- teme din viata cotidiana

- actiuni concrete cu elementele mediului.

Comportament cognitiv la | Relatii numerice intre obiecte, fiinte:

nivelul integrarii in plan - relatii numerice intre obiecte;

social - relatii numerice intre membrii familiei etc.;

- relatii numerice intre fiinte; relatilor numerice cu
figurine/ personaje;

- simboluri; asocierea unor simboluri;

- unitati de masura; utilizare adecvata a unitatilor de
masura;

- fenomene naturale;

- materiale din mediu;

- legaturi cauzale;

Programa scolard STIMULARE COGNITIVA -Invatamant special gimnazial -Dizabilitati mintale grave, severe si/sau asociate
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CLASA a IX-a
Competente specifice si exemple de activitati de invatare

1. Adaptarea la mediul ambiant in baza deprinderilor dobandite

Clasa a IX-a

1.1. Utilizeaza corect obiectele din mediul inconjurator.

- exercitii de utilizare a unor operatji de selectare si grupare;

- exercitii de selectare, dupa similaritate, a unei anume categorii de obiecte dintr-o
diversitate de categorii de obiecte;

- exercitii de clasificare, dupa similaritate;

- exercitii de clasificare, dupa diferite caracteristici;

- exercitii de clasificare, dupa material din care este confectionat obiectul;

- exercitii de selectare tactila , olfactiv-gustativa , vizual-auditiva

- exercitii de utilizare a obiectelor / aparatelor din mediul ambiant.

1.2. Manifesta unele abilitati psihomotrice adaptative.

- exercitii de manipulare a telefonului, a tabletei etc.

- exercitii de manipulare a obiectelor cu diverse forme, marimi , culori , intrebuintari;

- exercitii — joc de realizare a activitatilor gospodaresti ;

- exercitii de identificare si utilizare corecta a spatiilor scolare , de locuit : ,Casa papusii”

-exerciti de identificare si utilizare corectd a pieselor de mobilier, aparatura
electrocasnica;

- exercitii-joc de amenajare si aranjare a mobilierului clasei

- exercitii- joc de tipul : ,La magazin”, ,Cea mai frumoasa gradina”, ,Cofetarul priceput”

- exercitii de rezolvarea a unor deteriorari / defectiuni aparute in clasa/ casa.

1.3. Manifesta elemente de autonomie personala si sociala

- exercitii de cunoastere a datelor personale;

- exercitii de cunoastere a datelor de identificare a colegilor, cadrelor didactice,
membrilor familiei:

- exercitii de orientare in spatiul clasei , scolii si imprejurimilor;

- exercitii -joc de rol pe tema relatiilor intre elevi, relatiilor profesori-elevi ,parinti-copii

- exercitii de descriere a responsabilitatilor fiecarui membru al familiei;

- exercitii practice de pregatire pentru munca si viata.

1.4. Identifica structuri perceptiv-motrice de baza.

- exercitii de identificare, discriminare si valorizare a trasaturilor caracteristice a
obiectelor, fiintelor, fenomenelor.

- exercitii de ordonare/ seriere, dupa toate criteriile insusite;

- exercitii de constructie utilizand diferite materiale;

- exercitii de potrivire a obiectelor dupa un contur dat;

- exercitii de divertisment grafic;

- exercitii de colorare cu respectarea conturului, cu sau fara model;

- exercitii de utilizare corecta a culorilor;

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

1.5. Recunoaste/utilizeaza unele elemente de orientare, organizarea, structurarea
spatio-temporala

- exercitii de localizare a pozitiei unui obiect in raport cu schema corporala si, respectiv,
in relatie cu alte obiecte( sus, jos, pe, sub, langa, aproape, departe, aici, acolo,
deasupra, dedesubt, intre, in fata, in spate);

- exercitii de pozitionare a obiectelor din mediul apropiat( sus, jos, pe, sub, langa,
aproape, departe, aici, acolo, deasupra, dedesubt, intre, in fata, in spate);

- exercitii motrice de respectare a unui anumit ritm: “Mergi in ritmul dat de mine!/Tine ritmul!”,
“Baloanele cu zilele saptamanii”, “Stai pe rosu, treci pe verde!”, "Prin padure” etc.;

- exercitii pentru intelegerea reperelor temporale uzuale: acum, apoi, mai tarziu, mai
intai, azi, maine, ieri, dimineata, seara, pranz, saptamana asta, saptamana trecuta etc.

Programa scolara STIMULARE COGNITIVA -invatamant special gimnazial -Dizabilitati mintale grave, severe si/sau asociate
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Clasa a IX-a

- exercitiu-joc de memorare a zilelor saptamanii, lunile anului: expresii ritmate/rimate,
poezii;

- exercitiu-joc de asociere a momentelor zilei cu activitatii corespunzatoare: “Orarul in
imagini”;

- Jocul anotimpurilor: "Calendarul naturii” etc.;

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

- exercitii de recunoastere si ordonare a imaginilor corespunzatoare secventelor unei
intdmplari scurte/povesti.

2. Manifestarea de comportamente independente in activitatea scolara

Clasa a IX-a

2.1. Valorizeaza comportamentele cognitive insusite

- exercitii de sortare si clasificare in plan obiectual si imagistic, dupa caracteristici
simple (mare-mic; aspru-neted, tare-moale, gros-subtire, cald-rece; inalt - scund):
»<Alege obiectul...!”;

- exercitii de comparare a doua multimi diferite cantitativ :“Care e mai mare?” ; “Unde e
mai mult?”;

- exercitii de modificare cantitativa a multimilor de obiecte, prin adaugare (,punere
impreuna”) / luare, scadere de obiecte, marire/ micsorare;

- exercitii de clasificare, dupa 1-2 criterii (forma, culoare, marime, utilitate etc.) ;

- exercitii de includere in aceeasi categorie : “Jocul multimilor”; “Gaseste locul potrivit!”
etc.;

- exercitii-joc asociative: “Jocul categoriilor”: “Familia de animale®; “Salata de legume”;
"Care este casa Iui?”, "La ce foloseste ...7", "Ce mananca...?”, "Al cui este
instrumentul/obiectul?” etc.

- exercitii-joc de completare a unor imagini/propozitii lacunare simple cu sau fara suport
imagistic: "Mananci cu...”, "Te joci cu ..., "Te plimbi cu .”, "Duci hartiain ....” etc.)

- exercitii pentru recunoasterea si identificarea problemelor ( de exemplu: obtinerea
jucariei care se afla intr-un loc inaccesibil);

- jocuri de constructie in plan obiectual si/sau imagistic;

- exercitii de realizare a corespondentei

- exercitii de operare in concentrul 0-100, in plan obiectual/imagistic cu sau fara sprijin.

- exercitii pentru reproducerea, in desen, a unor elemente grafice / geometrice /
fenomene ale naturii cu ajutor (cercul, soarele, ploaia, fulgerul);

- exercitii de formare a notiunilor integratoare (vocabular tematic: culori, fructe, legume,
animale, imbracaminte, obiecte de igiena, meserii, mijloace de transport etc.);

- exercitii de completare verbala a propozitiilor cu sau fara sprijin imagistic.

2.2. Manifesta deprinderi de autonomie personala si de conduita independenta

- 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?” etc.

- exercitii de actiune concreta cu elementele mediului : "Protejati natura!”, O fapta
buna” etc.

- jocuri-competitii pe diverse teme;

- concursuri de desen, dans, cantec, gatit.

2.3. Utilizeaza in practica cunostintele si deprinderile dobandite
- exercitii- joc de actiune cu obiecte pentru satisfacerea unor trebuinte, necesitati proprii/
jocuri cu subiecte din viata cotidiana.

Programa scolara STIMULARE COGNITIVA -invatamant special gimnazial -Dizabilitati mintale grave, severe si/sau asociate
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3. Integrarea in plan social prin conduite independente

Clasa a IX-a

3.1. Utilizeaza relatii numerice intre obiecte, fiinte, fenomene ale naturii

- exercitii de stabilire a relatiilor numerice intre obiecte (multe, putine, mai multe, mai
putine, tot atatea/egal etc.);

- exercitii de stabilire a relatiilor numerice intre membrii familiei (mai mare, mai mic, cel
mai in varsta, cel mai tanar etc.);

- exercitii de stabilire a relatiilor numerice intre fiinte — animale, pasari ( cati/cate sunt,
mai multi/mai multe, mai putin/mai putine, exemplu: familia de animale, ”Scroafa cu
purcei ”, "Pisica cu pisoi ”, "Clogca cu pui ” etc.);

- exercitii de stablire a relatiilor numerice cu figurine/personaje povesti: "Alba ca zapada
si cei 7 pitici”, "Bucle aurii”, "Capra cu 3 iezi’;

- exercitii de stabilire a relatilor numerice intre obiecte: numarare, adunare, scadere,
impartire (impartirea unui obiect/ numar de obiecte in 2-4 parti egale, cu verbalizarea
notiunii de jumatate, sfert etc.).

3.2. Utilizeaza relatii numerice intre simboluri, unitati de masura

- exercitii de masurare verbalizare a actiunii de masurare, cu folosirea corecta a
termenilor care descriu lungimea: “lung”, “scurt’, "mai lung”, "mai scurt”, "la fel de
lung”, "cel mai lung”, cel mai scurt” etc.);

- exercitii de masurare a corpurilor solide si lichide , utilizand unitati neconventionale
(pahare, cani, galetuse, creioane, sfoara, panglica) si conventionale ( vase gradate,
sticla de 1 litru, greutati de 1 kg/ 500 grame, metru de croitorie, metru de tamplarie,
rigle gradate, cantar etc.);

- exercitii de verbalizare a actiunii de céntarire, cu folosirea corectd a termenilor care
descriu masa corpului : "greu”, usor”, "mai greu”, "mai usor”, "la fel de greu”;

- exercitii de identificare a monedelor curente si a bancnotelor mai des utilizate (joc de
rol care utilizeazd banii de jucarie, case de marcat, cos de cumparaturi: "De-a
magazinul’, "La piata” etc.

- exercitii de operare cu unitati monetare in vederea constientizarii notiunii de : mai
ieftin, mai scump, rest.

3.3. Identifica unele relatii de cauzalitate intre fenomene naturale sau mecanice
utilizand elemente stiitifice simple

- exercitii de descriere a proprietatilor unor materiale (lemn, héartie, metal, plastic, sticla,
cauciuc, piele, lana) si a relatiilor de cauzalitate (fizica) dintre aceste caracteristici,
vizadnd: provenienta, utilitatea, mod de utilizare, proprietati (ard, se topesc, sunt
casabile, reciclabile etc.);

- exercitii de urmarire a unor fenomene naturale pentru observarea legaturii cauza-efect
(de ex: copacul se misca pentru ca bate vantul, uscarea plantelor verzi prin lipsa apei
sau lipsa luminii etc.);

- exercitii de descriere a unor legaturi cauzale mai complexe, naturale sau mecanice, cu
utilizarea unor elemente stiintifice simple despre: plante, fenomene ale naturii, curent
electric: experimente simple : "Puterea aerului”, "Topirea ghetii’, "Dizolvarea unor
corpuri solide”, "Cum cresc plantele?”, "Plutire si scufundare”, "De unde vine ploaia?” ,
"Vulcanul” eftc.
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Continuturi
Domenii de continut Clasa a IX-a
Comportament cognitiv la | Explorare si discriminare in contexte variate:
nivel perceptiv-motric - obiecte,
- persoane,
- fiinte,
-alimente,

-imbracaminte, fenomene etc.
Schema corporala si lateralitate: imitare miscari
generale, actiuni, constienizarea propriului corp,
identificarea elementelor schemei corporale si a
lateralitatii;
Structuri perceptive motrice de forma, marime, culoare,
spatiu si timp;
Coordonare oculo — motorie.

Comportament cognitiv la | Cunoasterea obiectelor familiare si a semnificatiilor
nivelul capacitatilor psiho- | acestora cu si fara suport vizual, auditiv, tactil,
individuale /proceselor kinestezic;

psihice Identificarea si recunoasterea obiectelor dupa anumite
criterii;

Gandirea , memoria, imaginatia, atentia, limbajul, vointa:
- analiza si sinteza perceptuala si/sau in plan mental;

- incastrare;

- alcatuire a unor obiecte/figuri/imagini din corpuri mai
mici;

- comparare si sortare/clasificare plan obiectual/imagistic
dupa caracteristici simple;

- suprapunere i asociere de imagini

- imitatie nonverbalda, verbalg;

- verbalizare a actiunii cu obiectele; - formare a notiunilor
integratoare (vocabular tematic: culori, fructe, legume,
animale, imbracaminte, obiecte de igiena, meserii,
mijloace de transport etc.);

- descriere imagini simple;

- realizare de sarcini simple, concrete.

- asociere de informatii pentru crearea de continuturi,
produse, activitati noi;

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

- reactie adecvata la diferiti stimuli;

- comenzi simple.

- actiuni pentru dezvoltarea unor deprinderi de
autonomie personala.);

- teme din viata cotidiana ;

- actiuni concrete cu elementele mediului.

Comportament cognitiv la | Relatii numerice intre obiecte, fiinte:

nivelul integrarii in plan - relatii numerice intre obiecte;

social - relatii numerice intre membrii familiei etc.;

-relatii numerice intre fiinte;

-simboluri; asocierea unor simboluri;

- unitati de masura; utilizare adecvata a unitatilor de
masura;

Programa scolard STIMULARE COGNITIVA -Invatamant special gimnazial -Dizabilitati mintale grave, severe si/sau asociate
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Domenii de continut Clasa a IX-a

- fenomene naturale;
- materiale din mediu;
- legaturi cauzale.
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CLASA a X-a
Competente specifice si exemple de activitati de invatare

1. Adaptarea la mediul ambiant in baza deprinderilor dobéandite

Clasa a X-a

1.1. Utilizeaza corect obiectele din mediul inconjurator

- exercitii de utilizare a unor operatii de selectare si grupare;

- exercitii de selectare, dupa similaritate, a unei anume categorii de obiecte dintr-o
diversitate de categorii de obiecte;

- exercitii de clasificare, dupa similaritate;

- exercitii de clasificare, dupa diferite caracteristici;

- exercitii de clasificare, dupa material din care este confectionat obiectul;

- exercitii de selectare tactila, olfactiv-gustativa , vizual-auditiva;

- exercitii de utilizare a obiectelor / aparatelor din mediul ambiant.

1.2. Manifesta unele abilitati psihomotrice adaptative

- exercitii de manipulare a telefonului, a tabletei etc;

- exercitii de manipulare a obiectelor cu diverse forme, marimi , culori , intrebuintari;

- exercitii-joc de realizare a activitatilor gospodaresti ;

- exercitii de identificare si utilizare corecta a spatiilor scolare , de locuit : ,Casa papusii”

- exercitii de identificare si utilizare corecta a pieselor de mobilier, aparatura
electrocasnica;

- exercitii-joc de amenajare si aranjare a mobilierului clasei

- exercitii- joc de tipul : ,La magazin”, ,Cea mai frumoasa gradina”, ,Cofetarul priceput”

- exercitii de rezolvarea a unor deteriorari / defectiuni aparute in clasa/ casa.

1.3. Manifesta elemente de autonomie personala si sociala

- exercitii de cunoastere a datelor personale;

- exercitii de cunoastere a datelor de identificare a colegilor, cadrelor didactice,
memobrilor familiei;

- exercitii de orientare in spatiul clasei , scolii si imprejurimilor;

- exercitii -joc de rol pe tema relatiilor intre elevi, relatiilor profesori-elevi, parinti-copii;

- exercitii de descriere a responsabilitatilor fiecarui membru al familiei;

- exercitii practice de pregatire pentru munca si viata.

1.4. Identifica structuri perceptiv-motrice de baza

- exercitii de identificare , discriminare si valorizare a trasaturilor caracteristice a
obiectelor , fiintelor , fenomenelor;

- exercitii de ordonare/ seriere, dupa toate criteriile insusite;

- exercitii de constructie utilizand diferite materiale;

- exercitii de potrivire a obiectelor dupa un contur dat;

- exercitii de divertisment grafic;

- exercitii de colorare cu respectarea conturului, cu sau fara model;

- exercitii de utilizare corecta a culorilor;

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

1.5. Recunoaste/utilizeaza unele elemente de orientare, organizarea, structurarea
spatio-temporala

- exercitii de localizare a pozitiei unui obiect in raport cu schema corporala si, respectiv,
in relatie cu alte obiecte( sus, jos, pe, sub, langa, aproape, departe, aici, acolo,
deasupra, dedesubt, intre, in fata, in spate);

- exercitii de pozitionare a obiectelor din mediul apropiat( sus, jos, pe, sub, langa,
aproape, departe, aici, acolo, deasupra, dedesubt, intre, in fata, in spate);

- exercitii motrice de respectare a unui anumit ritm: “Mergi in ritmul dat de mine!/Tine

ritmul!”, “Baloanele cu zilele saptamanii”, “Stai pe rosu, treci pe verde!”, "Prin padure”
etc.
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- exercitii pentru intelegerea reperelor temporale uzuale: acum, apoi, mai tarziu, mai
intai, azi, maine, ieri, dimineata, seara, pranz, saptamana asta, saptamana trecuta
etc.

- exercitiu-joc de memorare a zilelor saptamanii, lunile anului: expresii ritmate/rimate,
poezii;

- exercitiu-joc de asociere a momentelor zilei cu activitati corespunzatoare: “Orarul in
imagini”;

- Jocul anotimpurilor: "Calendarul naturii” etc.;

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

- exercitii de recunoastere si ordonare a imaginilor corespunzatoare secventelor unei
intdmplari scurte/povesti.

2. Manifestarea de comportamente independente in activitatea scolara

Clasa a X-a

2.1. Valorizeza comportamentele cognitive insusite

- exercitii de sortare si clasificare in plan obiectual si imagistic, dupa caracteristici
simple (mare-mic; aspru-neted, tare-moale, gros-subtire, cald-rece; inalt - scund):
»<Alege obiectul...!”;

- exercitii de comparare a doua multimi diferite cantitativ :“Care e mai mare?” ; “Unde e
mai mult?”;

- exercitii de modificare cantitativa a multimilor de obiecte, prin adaugare (,punere
impreuna”) / luare, scadere de obiecte, marire/ micsorare;

- exercitii de clasificare, dupa 1-2 criterii (forma, culoare, marime, utilitate etc.) ;

- exercitii de includere in aceeasi categorie : “Jocul multimilor”; “Gaseste locul potrivit!”
etc,;

- exercitii-joc asociative: “Jocul categoriilor”: “Familia de animale®; “Salata de legume”;

- exercitii-joc de completare a unor imagini/propozitii lacunare simple cu sau fara suport
imagistic;

- exercitii pentru recunoasterea si identificarea problemelor ( de exemplu: obtinerea
jucariei care se afla intr-un loc inaccesibil);

- jocuri de constructie in plan obiectual si/sau imagistic;

- exercitii de realizare a corespondentei;

- exercitii de operare in concentrul 0-100, in plan obiectual/imagistic cu sau fara sprijin.

- exercitii pentru reproducerea, in desen, a unor elemente grafice / geometrice /
fenomene ale naturii cu ajutor (cercul, soarele, ploaia, fulgerul);

- exercitii de formare a notiunilor integratoare (vocabular tematic: culori, fructe, legume,
animale, imbracaminte, obiecte de igiena, meserii, mijloace de transport etc.);

- exercitii de completare verbala a propozitiilor cu sau fara sprijin imagistic.

2.2. Manifesta unele deprinderi de autonomie personala si de conduita
independenta

- 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?” efc.

- exercitii de actiune concreta cu elementele mediului : "Protejati natura!”, "O fapta
buna” etc.

- jocuri-competitii pe diverse teme: "Cine stie, castiga”, "Stafeta”, “Cel mai bun interpret”,
"Cel mai bun dansator” etc.;

- concursuri (desen, dans, cantec, gatit etc.).
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Clasa a X-a

2.3.Transpune in practica cunostintele si deprinderile dobandite prin:

- exercitii- joc de actiune cu obiecte pentru satisfacerea unor trebuinte, necesitati proprii/
jocuri cu subiecte din viata cotidiana: "La masa”, “La telefon”, “La piata”, "La cofetarie”,
"La film”, "La teatru” etc.

3. Integrarea in plan social prin conduite independente

Clasa a X-a

3.1. Utilizeaza relatii numerice intre obiecte, fiinte:

-exercitii de stabilire a relatiilor numerice intre obiecte (multe, putine, mai multe, mai
putine, tot atatea/egal etc.);

- exercitii de stabilire a relatiilor numerice intre membrii familiei (mai mare, mai mic, cel
mai in varsta, cel mai tanar etc.);

- exercitii de stabilire a relatiilor numerice intre fiinfe — animale, pasari ( cati/cate sunt,
mai multi/mai multe, mai putin/mai putine, exemplu: familia de animale, "Scroafa cu
purcei ”, "Pisica cu pisoi ”, "Closca cu pui ” etc.);

- exercitii de stablire a relatiilor numerice cu figurine/personaje povesti: "Alba ca zapada
si cei 7 pitici”, "Bucle aurii”, "Capra cu 3 iezi’;

- exercitii de stabilire a relatiilor numerice intre obiecte: numarare, adunare, scadere,
impartire (impartirea unui obiect/ numar de obiecte in 2-4 parti egale, cu verbalizarea
notiunii de jumatate, sfert etc.).

3.2. Utilizeaza relatii numerice intre simboluri, unitati de masura:

- exercitii de masurare verbalizare a actiunii de masurare, cu folosirea corecta a
termenilor care descriu lungimea: "lung”, "scurt”, "mai lung”, "mai scurt’, "la fel de
lung”, "cel mai lung”, cel mai scurt” etc.);

- exercitii de masurare a corpurilor solide si lichide , utilizand unitati neconventionale
(pahare, cani, galetuse, creioane, sfoara, panglica) si conventionale ( vase gradate,
sticla de 1 litru, greutati de 1 kg/ 500 grame, metru de croitorie, metru de tamplarie,
rigle gradate, cantar etc.);

- exercitii de verbalizare a actiunii de cantarire, cu folosirea corecta a termenilor care
descriu masa corpului : "greu”, "usor”, "mai greu”, "mai usor”, "la fel de greu”;

- exercitii de identificare a monedelor curente si a bancnotelor mai des utilizate (joc de
rol care utilizeaza banii de jucarie, case de marcat, cos de cumparaturi: "De-a
magazinul”, "La piata” etc.;

- exercitii de operare cu unitati monetare in vederea constientizarii notiunii de : mai
ieftin, mai scump, rest.

3.3. Identifica unele relatii de cauzalitate intre fenomene naturale sau mecanice
utilizadnd elemente stiitifice simple prin:

- exercitii de descriere a proprietatilor unor materiale (lemn, héartie, metal, plastic, sticla,
cauciuc, piele, 1ana) si a relatiilor de cauzalitate (fizica) dintre aceste caracteristici,
vizand: provenienta, utilitatea, mod de utilizare, proprietati (ard, se topesc, sunt
casabile, reciclabile etc.);

- exercitii de urmarire a unor fenomene naturale pentru observarea legaturii cauza-efect
(de ex: copacul se misca pentru ca bate vantul, uscarea plantelor verzi prin lipsa apei
sau lipsa luminii etc.);

- exercitii de descriere a unor legaturi cauzale mai complexe, naturale sau mecanice, cu
utilizarea unor elemente stiintifice simple despre: plante, fenomene ale naturii, curent
electric.
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Continuturi
Domenii de continut Clasa a X-a
Comportament cognitiv la | Explorare si discriminare in contexte variate:
nivel perceptiv-motric - obiecte,
- persoane,
- fiinte,
- alimente,

imbracaminte, fenomene etc.

Schema corporala si lateralitate: imitare miscari
generale, actiuni, constienizarea propriului corp,
identificarea elementelor schemei corporale si a
lateralitatii;

Structuri perceptive motrice de forma, marime, culoare,
spatiu si timp;

Coordonare oculo — motorie.

Comportament cognitiv la
nivelul capacitatilor psiho-
individuale /proceselor
psihice

Cunoasterea obiectelor familiare si a semnificatiilor
acestora cu si fara suport vizual, auditiv, tactil,
kinestezic;

Identificarea si recunoasterea obiectelor dupa anumite
criterii;

Gandirea , memoria, imaginatia, atentia, limbajul, vointa:

- analiza si sinteza perceptuala si/sau in plan mental;

- incastrare;

- alcatuire a unor obiecte/figuri/imagini din corpuri mai
mici;

- comparare si sortare/clasificare plan obiectual/imagistic
dupa caracteristici simple;

- suprapunere i asociere de imagini

- imitatie nonverbalda, verbalg;

- verbalizare a actiunii cu obiectele; - formare a notiunilor
integratoare (vocabular tematic: culori, fructe, legume,
animale, Tmbracaminte, obiecte de igiena, meserii,
mijloace de transport etc.);

- descriere imagini simple;

- realizare de sarcini simple, concrete.

- asociere de informatii pentru crearea de continuturi,
produse, activitati noi;

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

- reactie adecvata la diferiti stimuli;

- comenzi simple.

- actiuni pentru dezvoltarea unor deprinderi de
autonomie personala ;

- teme din viata cotidiana;

- actiuni concrete cu elementele mediului.

Comportament cognitiv la
nivelul integrarii in plan
social

Relatii numerice intre obiecte, fiinte:

- relatii numerice intre obiecte;

- relatii numerice intre membrii familiei etc.;

- relatii numerice intre fiinte;

- simboluri; asocierea unor simboluri;

- unitati de masura; utilizare adecvata a unitatilor de
masura;
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Domenii de continut Clasa a X-a

- fenomene naturale;
- materiale din mediu;
- legaturi cauzale.

Sugestii metodologice

Stimularea cognitivd a copilului cu dizabilitati intelectuale are o notad de
specificitate, cu un parcurs diferit de dezvoltarea cognitiva si invatarea instrumentala a
copilului obignuit. Structurarea proceselor de cunoastere la copilul cu dizabilitate
intelectuala se refera la dobéandirea instrumentelor de baza ale cunoasterii (citit, scris,
socotit) si la formarea unor tehnici elementare de munca intelectuala. E necesar ca
activitatile desfasurate in cadrul acestei arii sa aiba un pronuntat caracter ludic, jocul fiind
cea mai eficienta cale de stimulare cognitiva in cazul acestui tip de copil.

invatatorul - educator si profesorul - educator trebuie sa utilizeze tehnici de
flexibilizare cognitivd, pentru a valorifica potentialul de cunoastere al elevului, dar si
valentele educatiei, care reprezinta directii catre valorile culturii nationale si universale,
catre mediul inconjurator natural si cultural, catre cunoasterea de catre elevi a valorilor
care reprezinta norme sociale, relatii interpersonale si comportamente sociale dezirabile.

Cognitia combina mai multe procese mentale: perceptia si reprezentarea, memoria,
limbajul, gandirea si rationamentul, rezolvarea de probleme. Ideea de baza este de a
forma la copiii cu dizabilitati intelectuale severe posibilitatea de a "sti cum" sa reactioneze
in situatii cotidiene de viata, dar si de a le imbogati sfera generala de informatii si
cunostinte.

Activitatile educational-terapeutice de stimulare cognitiva vor tine cont de achizitiile
elevilor din programul de dimineata si vor avea ca scop principal, de a pune copilul sa le
exerseze in contexte diferite, cat mai familiale, in cadrul unor teme ca: "Eu si familia mea",
" La cumparaturi cu colegii mei" etc. Importanta este organizarea activitatilor din cadrul
temelor cu legatura intre ele in sensul ca, dupa o activitate cum ar fi "Ne pregatim pentru
teatru ", sa urmeze o alta precum " Ne pregatim pentru circ", astfel incat elevul sa aiba
prilejul sa foloseasca o serie de informatii din prima tema( ca de exemplu ne cumparam
bilete, ne pregatim masina etc.), dar totodata, sa poata face si diferentieri intre ceea ce
vizionam la teatru si ceea ce vizionam la circ.

Este foarte important ca operatiile, actiunile, activitatile desfasurate, sa fie bine
exersate si insusite Tnainte de a trece la operatii, actiuni, activitati noi, astfel incat sa se
obtind modificari durabile in plan cognitiv. La un anumit interval de timp, este indicat sa se
desfasoare "activitati integratoare", in sensul ca, elevul sa reia toate activitatile
desfasurate anterior, la un nivel superior. Astfel: in cadrul unei teme precum "La
cumparaturi” , elevii vor trebui sa stie sa foloseasca formule de adresare, sa descrie
anumite produse, sa stie sa le facd reclama, sa stie sa citeasca o listda de marfuri, sa
calculeze banii, s& exerseze diverse gesturi etc. In felul acesta, avem certitudinea c&
achizitiile scolare ale elevilor isi gasesc expresia in comportamente adecvate, care sa le
permita adaptarea. In cadrul unei activitéti, de obicei este indicat s& se vizeze competente
desprinse din competentele generale in ansamblul lor.

Este necesar sa se urmareasca stimularea perceptiva, integrarea perceptiva,
formarea rationamentului perceptiv, verigi importante pentru trecerea spre cognitiv si logic.
Este important ca activitatile alese sa antreneze din punct de vedere afectiv.

In continuare, cateva exemple de cum se poate raporta invatatorul-educator sau
profesorul-educator la diversele discipline din programul de predare pentru a stimula
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adecvat elevii. Sugestiile sunt orientative si lasé loc fiecarui cadru didactic sa-si
organizeze activitatea cat mai creativ.

a. Elemente de matematica. Continutul invatarii sa vizeze fapte si situatii cu
semnificatie in viata cotidiand. De exemplu: s& compare cantitati, folosind masuri
neconventionale si conventionale, sa foloseasca banii, sa-si organizeze timpul. In
activitatile cotidiene, sa invete sa compare, sa clasifice, sa adune, sa scada. Sa-si poata
forma deprinderi aritmetice prin manipularea cantitatilor si a numerelor, in mod gradual,
dezvoltand intelegerea unor relatii si algoritmi de calcul elementar. invatatorul/profesorul-
educator poate selecta procedee si metode de invatare care sa structureze percetia
vizuala, capacitatile tactil - kinestezice. Este absolut necesar ca activitatile sa fie adaptate
nivelului psihoindividual si de varsta ale elevului (clasei de elevi), sub raportul intelegerii
limbajului si intelegerii acestuia (acestora).

b. Explorarea mediului inconjurator. Este extrem de utila pentru copiii cu

dizabilitati severe, cunoasterea plantelor, a mediului in care se dezvolta ele, a ciclului lor
de viatd, a modului lor de ingrijire. Varietatea plantelor si animalelor, explorarea lor, ii
ajuta pe copii sa constientizeze diferentele dintre aspectele lumii inconjuratoare, sa
identifice similaritati, s& poata grupa sau clasifica.
Invatatorul/profesorul-educator trebuie s& aibd in vedere ca un obiectiv important, n
activitatile de cunoastere, este sa dezvolte la copilul cu dizabilitati severe, relatii
emotionale adecvate cu privire la plante si animale sa-l invete sa respecte orice inseamna
viata. Astfel ca elevii vor fi antrenati in ingrijirea plantelor din clasa, curtea scolii, in
organizarea "coltului viu": acvariu, cresterea si ingrijirea unor animale mici.

Cunostintele si intelegerea incepe de la explorarea acestora cu ajutorul simturilor.
Copilul va putea astfel sa sorteze si sa clasifice materialele sau obiectele, sa identifice
asemanari si deosebiri dintre ele, sa le numeasca, sa descrie proprietatile lor
caracteristice.

Copiii pot fi pusi in situatia de a experimenta schimbarile pe care materialele le pot
suferi: de forma, volum, stare (ex. inghetarea apei, topirea ciocolatei, dizolvarea zaharului
in apa etc.), sa inteleaga diferentele dintre schimbarile reversibile si ireversibile ale
materiei.

c. Cunoasterea si igiena corpului uman. Se va urmari cunoasterea partilor
corpului, a functiilor principalelor organe, si in special, a regulilor de igiena corporala
pentru prevenirea imbolnavirilor.

EXEMPLE ORIENTATIVE DE SUBIECTE APLICATIVE
. Corpul uman
. Familia
. Scoala
. Orasul/localitatea
. Tara noastra
. Reguli de circulatie
. Reguli igienico-sanitare
. Reguli de comportare civilizata
. Meserii, unelte
10. Evenimente festive
11. Excursii, vizionari de spectacole
12. Formulare cu destinatie oficiala
13. Povestiri, poezii
Evaluarea reprezinta o componenta importanta a procesului de invatamant. Se
recomanda cu prioritate metode moderne de evaluare precum: observarea sistematica a
comportamentului elevilor, centrarea pe progresul personal, realizarea unor activitati care
sa valorifice achizitile copiilor si sa stimuleze in acelasi timp dezvoltarea de valori si
atitudini in contexte firesti, adaptate varstei. Este recomandabil ca evaluarea sa se
realizeze prin raportare la competentele specifice, evitdndu-se comparatiile intre elevi.
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De asemenea, evaluarea orienteaza cadrul didactic in reglarea strategiilor de predare,
pentru o mai buna adecvare la particularitatile individuale si de varsta ale elevilor.

Procesul de evaluare valorifica si experientele de invatare / competentele dobandite
de catre copii in contexte nonformale sau informale. Rezultatele elevilor vor fi inregistrate,
comunicate si discutate cu parintii/reprezentantii legali. In intreaga activitate de invatare si
evaluare va fi urmarit, incurajat si valorizat progresul fiecarui copil.
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