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NOTA DE PREZENTARE

Initierea unui curriculum pentru copiii cu dizabilitati raspunde unei cerinte imperative a educatiei
comprehensive si integrative pe care scoala romaneasca si societatea se straduiesc si o implementeze Tn ultimii
ani. Integrarea educationala a copiilor cu deficienta mintala medie si a celor cu deficiente severe, profunde si/
sau asociate nu Thseamna inscrierea formald a acestora alaturi de copiii fara dizabilitati, ci presupune elaborarea
unor programe de lucru proprii, articulate pe principii comune si strategii incluzive. Solutiile educationale
privind integrarea copiilor cu deficiente mintale se regasesc in realizarea unui curriculum deschis, centrat pe
copil si respectdnd principiile educatiei integrate: principiul normalizirii, principiul drepturilor egale,
principiul diversitarii si principiul unicitarii si al individualizarii.

Procesul de Tnvatamant dintr-o scoald speciala trebuie si vizeze, pe langa componenta instructiv-
educativa, si 0 componentd compensator-recuperatorie, aceasta din urma fiind realizatd prin intermediul
activitatilor din cadrul ariilor curriculare ,Terapii specifice si de compensare’si , Terapia educasionala
complexa si integrata”. Se respectd, astfel, unul dintre principiile fundamentale ale educatiei speciae:
principiul asigurarii unitdrii instrucriel, educariei, compensarii, recuperarii i/ sau reeducarii.

Aria curriculara ,Terapia educafionald complexa si integrat@” cuprinde urmatoarele discipline:
Formarea autonomiei personale, Socializarea, Terapia ocupagionald, Stimularea cognitiva si Ludoterapia.

Activitatile propuse in cadrul acestor discipline sunt realizate de catre Tnvatitorul-educator (clasele | —
alV-a) si de catre profesorul-educator (clasele av-a — ax-a) cu toti elevii clasei, in completarea programului
centrat pe predare-invatare-evaluare, desfasurat de catre profesorul psihopedagog si au un caracter de terapie
corectiv-recuperativa. Aceste tipuri de activitati sunt parte componenta a programului complex, integrativ, de
evolutie si dezvoltare a copiilor/ tinerilor cu deficiente mintale. Prin continutul lor, acestea se refera
predominant la aria de dezvoltare personala si sociald, avand ca scop final independenta copilului/ tanarului cu
dizabilitati, precum si integrarea lui intr-un mediu in continua schimbare. Activitatile se gasesc intr-o relatie de
interdependenta, cu implicatii metodologice intermodulare/ intradisciplinare si intramodulare, urmarind
valorificareainvatarii sociale cu larga deschidere spre normalitate.

Pornind de la valentele invatarii comutative, programele din cadrul ariei curriculare ,, Terapia educationald
complexad si integratd” propun o interventie modulara, realizata pe domenii progresive. Finalitatile acestor
programe au un caracter practic si urmaresc formarea unor deprinderi de autonomie personala si sociala, sporind
gradul de adaptabilitate al copiilor cu deficientd mintala.

La baza proceselor de invatare recuperatorie stau educatia senzorial-motrica si dobandirea autonomiei
personale si sociale, acestea asigurand terenul educatiei cognitive si a integrarii Tn comunitate.

Educaria cognitiva a copilului cu deficiente mintale are o nota de specificitate, cu un parcurs diferit de
dezvoltarea cognitiva si Thvatarea instrumentala a copilului obisnuit. Structurarea proceselor de cunoastere la
copilul cu deficientda mintala se refera la dobandirea instrumentelor de baza ale cunoasterii (citit, scris, socotit)
si la formarea unor tehnici elementare de munca intelectuala. E necesar ca activitatile desfasurate Tn cadrul
acestei arii sa aiba un pronuntat caracter ludic, jocul fiind cea mai eficientd cale de stimulare cognitiva Th cazul
acestui copil.

Ludoterapia implica jocuri de stimulare a diverselor functii si procese psihice si are valente multiple Tn
sfera dezvoltarii structurilor psihice ale copilului cu deficienta mintala.

Socializarea si activitdsile ocuparionale contribuie la formarea unei personalitati adaptative, integrative.
Activitatile de tip ergoterapeutic asigura formarea unor deprinderi care il pregatesc pe tanarul cu dizabilitati
pentru insertia socio-profesionala.

Aceste programe sunt concepute ca structuri interdisciplinare cu continut specific, astfel Tncét sa raspunda
cerintelor individuale de dezvoltare, dar si dezideratului general, de formare a unei personaditati apte de a
participa activ la viata in familie, de grup profesional si social. Tn scopul atingerii acestui deziderat major, sunt
necesare urmatoarele: cunoasterea propriei persoane, a mediului si a normelor de compatibilizare cu acesta,
structurarea abilitatilor de ordin psihomotric si instrumental, ce il sustin ca membru activ al acestor grupuri,
precum si cunoastereal respectarea regulilor de existenta independenta, conditionata de maturizarea emotionala
si atitudinala, prin responsabilizarea safatd de activitate si fatd de ceilalti.

Programele propuse pentru disciplinele cuprinse n aria curriculara , Terapia educationala complexa si
integrata” au un caracter orientativ, oferind cadrului didactic libertatea de a aege exercitii de invitare si
activitati cu caracter terapeutic corespunzitoare nivelului de dezvoltare psihofizicd a elevilor cu deficienta
mintala si, respectiv, zonei proximei dezvoltari afiecarui caz in parte.
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CICLUL PRIMAR (CLS.I1-1V)

OBIECTIVE CADRU:

1. Explorarea senzoriala si motrica a lumii inconjuritoare in vederea formarii
conduitelor de orientare, cunoaster e si adaptare la mediul ambiant

2. Stimularea si dezvoltarea capacitatilor psiho-individuale Tn vederea formarii
unor compor tamente independente

3. Formarea conduitelor independente pentru integrarea in plan social
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A. OBIECTIVE DE REFERINTA S| EXEMPLE DE ACTIVITATI DE INVATARE

1. Explorarea senzoriala si motricai a lumii Tnconjuratoare in vederea formarii
conduitelor deorientare, cunoasteresi adaptarela mediul ambiant

OBIECTIVE DE
REFERINTA

EXEMPLE DE ACTIVITATI DE INVATARE

1.1 Explorareapolisenzoriaa a
obiectelor din mediul apropiat

Exercifii-joc de stimulare polisenzoriala prin acfiunea directa cu
obiectele din mediul Tnconjurator:

exercifii vizuale (“Recunoaste obiectul!”; “Gaseste diferentele intre
obiecte/ imagini!”);

exercifii auditive ( “De unde se aude?’, “Graiul animalelor”, “
te-astrigat?’, “Voceasoptita”);

exercifii olfactive [“Ce miroase aga?’, “Cum miroase ...? (placut,
neplacut )];

exercifii gustative (“Ce gust are ...7", “Albinutele adund miere”,
“Salatade fructe’);

exercifii tactil-kinestezice (exercitii de orientare tactila -
identificarea obiectelor prin pipaire, Tn absenta vazului - jocul
“Traistuta fermecata”/ “ Recunoaste obiectul cu ochii inchisi!”);

Cine

Exercifii de stimulare perceptiva, prin asociere de mai mulfi
analizatori :

a) exercifii stereognozice (tactil, motric, vizual):

exercitii de utilizare a celei mai simple operatii de selectare si
grupare (de ex. mingi de tenis i cuburi; creioane si gume de sters)
exercitii de selectare, dupa similaritate, a unel 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 (aspru-neted, tare-
moale, gros-subtire, cald-rece);

exercitii de clasificare, dupa material (de ex. lemn, hértie, metal,
plastic, sticla, portelan, cauciuc, piele, 1ana, bumbac etc.)

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

b) exercifii olfactiv-gustative (degustare);
C) exercifii vizual-auditive (vizionari de filme dublate de explicatii
verbalizate/ sonor /fond muzical);

1.2 Formarea si dezvoltarea
psihomotricitatii:
- coordonare oculo-motorie;

- schema
|ateralitate;

corporala si

Exercifii de coordonare oculo-motorie (asezarea pionilor pe tablita/
a margelelor pe ata; simulare cusaturi; parcurgerea unui traseu
conturat cu degetul/ creionul, contururi dupa sablon; colorare etc.)
exercitii de coordonare dinamica a méinilor (gesturi fundamentale;
control segmentar — mana dominanta/lateralitate; coordonare ochi —
mana efc.);

Exercifii perceptiv-motrice de organizare a schemei corporale si a
lateralitarii (“Arata ce-ti spun eul”; jocuri de sinteza perceptuala:
puzzle schema corporald; “ Asaza obiectul unde spun eu!” (la stanga
- ladreapta; In fata — in spate”);

Exercitiu-joc de identificare a pozitiel corpului Tn imagini si de
redare a acesteia (“ Siluete in miscare”)

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

Redarea/reprezentarea schemei corporale in plan obiectual -actional
si imagistic
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OBIECTIVE DE

EXEMPLE DE ACTIVITATI DE INVATARE

REFERINTA
- schema corporala si | - modelare, Omuletul” din plastiling;
lateralitate; - desen /test proiectiv “Omuletul”;
= Jocuri de sinteza perceptuaa n cadrul software-ului educativ
- conduite perceptiv-motrice | = Exercifii perceptiv-motrice Tn plan obiectual si imagistic
de baza (culoare, forma, |- exercitii de identificare si discriminare Tn plan obiectua/ imagistic,
marime); dupa 1-2 criterii: (culoare, marime, forma) [ex: “Cuburile colorate”,

- orientare, organizare,
structurare spatio-temporala

“Tncercuieste obiectul!”, “ Sorteaza dupa marime!” etc.]

exercitii de ordonare/ seriere, dupa criteriul marimii: “Piticii din
povestel”

exercitii de constructie (alcatuire de modele Tn plan obiectual/
imagistic), dupa unul sau mai multe criterii (culoare — marime —
forma);

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

exercitii de redare a conturului pe baza de sablon;

exercitii de colorat si desenat;

Jocuri perceptiv-motrice in cadrul software-ului educativ

Programul perceptiv-motric M. Frostig

Exercifii perceptiv-motrice de orientare si organizare spariala:
exercitii de localizare a pozitiei unui obiect Tn raport cu schema
corporala si, respectiv, in relatie cu alte obiecte;

exercitii de pozitionare a obiectelor din mediul apropiat;

exercitii de redare a pozitiei in plan imagistic (desenare de figurile
geometrice dupa cerinte: “Omida’; “Casa” €tc);

Exercifii perceptiv-motrice de orientare si organizare temporala
(“Mergi n ritmul dat de mine!”, “Baloanele cu zilele saptamanii”,
“Stai perosu, treci pe verde!”)

Exercitiu-joc de memorare a zilelor saptamanii

Exercitiu-joc de asociere a momentelor zilei cu activitatile
corespunzatoare (“Orarul Tn imagini”)

Jocul anotimpurilor

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

Exercitiu-joc de ordonare a imaginilor corespunzatoare secventelor

dintr-o poveste cunoscuta

2. Stimularea si dezvoltarea capacititilor psiho-individuale n vederea formarii unor

comportamente independente.

OBIECTIVE DE
REFERINTA

EXEMPLE DE ACTIVITATI DEINVATARE

21 Stimularea dezvoltarii
intelectuale prin exersarea si
dezvoltarea proceselor psihice

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

Exercitii de stimulare a gandirii, memoriei, imaginasiel, atenyiei,
limbajului, voinsei:

Exercitii de analiz si sinteza perceptuald si in plan mental:
exercifii deincastrare;

exercitii de alcatuire a unor obiecte din corpuri mai mici (*Papusa
demontabila”; “ Sa construim din piese lego!”);
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OBIECTIVE DE
REFERINTA

EXEMPLE DE ACTIVITATI DEINVATARE

21 Stimularea  dezvoltarii
intelectuale prin  exersarea si
dezvoltarea proceselor psihice

alcatuirea unor figuri (siluete umane, scheletul unor obiecte
familiare) din elemente mici (betisoare, chibrituri, riglete, figuri
geometrice);

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

. Exercitii de compararie si clasificare:

exercitii de compararein plan obiectual si imagistic:

* exercitii de comparare si clasificare, dupa caracteristici simple
(mare-mic; aspru-neted, tare-moale, gros-subtire, cald-rece;
inalt - scund); ,Alege obiectelor...!”

* exercitii de comparare adoua multimi diferite cantitativ (“ Care e
cel mai mare?’ ; “Unde e mai mult?’)

* exercitii de modificare cantitativa a multimilor de obiecte, prin
adaugare (,punere Tmpreuna”)/ luare, scidere de obiecte;
marire/ micsorare;

exercitii de suprapunere si asociere de imagini reprezentand culori,
forme, fiinte etc (“Loto” etc; “Jocul umbrelor”; “Formeazi
perecheal” etc.);

exercitii de identificare a diferengelor ntre obiecte si imagini ale
obiectelor relativ asemanatoare ( “Jocul diferenselor”);

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

Exercifii cu unele elemente de abstractizare si generalizare:
Exercifii de realizare a corespondenyei  mulfime obiectualg-
imagine-simbol (numar-cifra):

exercitii de asociere multime — numar de obiecte (“Pune jetonul
potrivit!” etc.);

exercitii de punere n corespondenta ,, multime- numar de elemente —
simbol (numar-cifra): “Scrie cifra corespunzitoare!” etc.;

exercitii de operare in concentrul 0-10 Tn plan obiectual/ imagistic,
cu sprijin (ordonare obiectuald/ imagistica si de numirare n sir
crescator si descrescator etc - “ Continua sirul!”; “Vecinii numerelor”
etc.);

exercitii de scriere/ citire a cifrelor/ numerelor naturale in concentrul
0-10;

exercitii de scriere si citire a simbolurilor matematice ,+", , -,
»= ("Recunoaste semnul”);

Jocuri cu elemente de abstractizare si generalizare:

jocul omisiunilor (excluderea elementelor nepotrivite dintr-un
ansamblu/ sesizarea elementelor lipsa dintr-un ansamblu);

jocuri asociative (“Jocul categoriilor”: “Familia de animae’;
“Salata de legume”; " Care este casalui?’, "Lacefoloseste ...?");
jocul ghicitorilor;

Jocuri tip “ rezolvare de probleme” :

exercitii  pentru recunoasterea s identificarea problemelor, de
exemplu obtinerea jucariei care se afla intr-un loc inaccesibil sau
descompunerea problemei in elemente mai simple (de exemplu,
pregatirea mesei care presupune mai multe etape);
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OBIECTIVE DE
REFERINTA

EXEMPLE DE ACTIVITATI DEINVATARE

21 Stimularea  dezvoltarii
intelectuale prin  exersarea si
dezvoltarea proceselor psihice

- jocuri de congtructie Tn plan obiectua si/sau imagistic; Labirinte
simple (identificarea unor trasee pe un suport grafic); trasee simple
n relief sau Tn plan imagistic (parcurgerea cu degetul/cu creionul)
“Gaseste traseul!”; “Drumul soricelului!™”;

- exercitii de includere in aceessi categorie (“Jocul multimilor”;
“Gaseste locul potrivit!”);

- exercitii de realizare a corespondentel unu la unu (*“Mamasi puiul”;
“Cescuta are farfurie”; “Fiecare papusa la patutul ei” etc.);

4. Exercitii de memorie vizuald si auditiva

- exercitiu-joc de extragere a unui element dintr-un set de 3-4 obiecte/
imagini percepute anterior (“ Ghici ce lipseste!“);

- exercitiu-joc de formare a unor perechi de obiecte/ imagini pe o
plansa/ tabla magnetica (“ Formeaza perechea’, “ Oglinda obiectelor”

- jocuri de memorie vizuala in cadrul software-ului educativ) ;

- memorarea de poezii scurte si cantece;

- reproducerea, Tn desen, a unor elemente grafice/ geometrice/
fenomene ae naturii dupa indicatie verbala (cercul, soarele, ploaia,
fulgerul);

5. Exercitii de atengie (“Fa caminel”; “Urmareste traseul!”)

- exercitii deincastre (rapiditate, precizie);

- exercitii de construire a unui obiect identic cu cel dat ca model
“Atentie laasemanare!” ;

- jocLogill;

6. Jocuri de exersare adiferitelor tipuri de comunicare:

a. nonverbale:

- jocuri de mima/pantomima (“Mimul”);

- exercitii de migcaresi ritm (“Mergi n ritmul meu!);

- cantece insotite de miscare (“Daci vesel se traiestel“; “Bate vantul
frunzelel”)

b.verbale (jocuri de exersare a aparatului fono-articulator; jocuri

onomatopeice; « framantari de limba »; jocuri de verbalizare a actiunii

cu obiectele);

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

- exercitii-joc de integrare propozitionaa; (“Propozitii lacunare’;
“Cuvinte amestecate” etc.);

- diadoguri tematice/ jocuri de rol ("Doctorul si pacientul”;
“Tnvatatoarea’ etc);

- exercitii de dezvoltare avocabularului (sinonimie-antonimie);

- exercitii de scriere-citire (Recunoaste literal” “Dati exemple de
cuvinte cu litera/ silaba datal”; exercitii de copiere, transcriere si de
dictare aunui material verbal gradat ca dificultate etc);

7. Exercitii-joc pentru dezvoltarea imaginariei:

- jocuri de constructie sau de asamblare in plan obiectua (de ex:
“Casa’, “Podul”, “Trenul”, “Sarpele”, “Castelul”, “Robotul” etc.)

- desene libere sau cu tema data (, Familia mea”, “Copacul inflorit”,
,Casa');

- completare de desene lacunare;
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OBIECTIVE DE
REFERINTA

EXEMPLE DE ACTIVITATI DEINVATARE

21 Stimularea  dezvoltarii
intelectuale prin  exersarea si
dezvoltarea proceselor psihice

exercitiu-joc de redizare de colaje simple (“Mozaic”; Anotimpurile’
“Covorul colorat” etc.)

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”,
»Ogradabunicii”;

joc derol / dramatizari (,Imagineaza personagjul”);

Exercifii pentru dezvoltarea proceselor de inhibisie voluntara si a
autocontrolului

exercitii — joc de executare a unor miscari la comanda datd pentru
controlarea reactiilor motrice (de exp: “Morisca’, “Actorii” etc.)
exercitii — joc de control vocal prin exersarea vorbirii Tn soapta sau
n tonalitati diferite (de ex:“ Telefonul”)

exercitii -joc derelaxare (de ex:*Mareasi valurile”, “ Zborul” etc.)

2.2 Vadorificarea  structurilor
psiho-individuale Tn  conduite
independente

Jocuri de actiune cu obiecte pentru satisfacerea unor trebuinte,
necesitati proprii/ jocuri cu subiecte din viata cotidiana ("La masi”,
“Latelefon”; “Lapiata” etc);

Jocuri de exersare a deprinderilor de autonomie personaa ("La
scoald”; “Cum neTmbracam?’, “Cum aranjam masa?’)

Exercitii de actiune concretd cu elementele mediului (" Protejati
natural”)

Jocuri-competitii pe diverse teme ("Cine stie, castiga”, "Stafeta’,
“Cel mai bun interpret”)

Concursuri (desen, dans, cantec s.a. )

3. Formarea conduitelor independente pentru integrareain plan social

OBIECTIVE < S X
DE REFERINTA EXEMPLE DE ACTIVITATI DEINVATARE
3.1 Formarea  unor relatii | = Exercitii de stabilire a relatiilor numerice intre obiecte (numarat,

numerice Tntre obiecte, fiinte

adunat, scazut)

Exercitii de stabilire arelatiilor numerice intre membrii familiel etc.

Exercitii de stabilire a relatiilor numerice intre fiinte — animale,

pasari (familia de animale : ” Scroafa cu purcei ”, "Pisica cu pisoi ”,
"Closcacu pui ")

32 Formarea unor relaii
numerice ntre simboluri, unitati
de masura

Exercitii de identificare a unitatilor monetare

Exercitii de masurare a greutatii cu cantarul de bucatérie cu cadran
sau cu cel cu contragreutati (valori de¥akg, ¥2kg, 1 kg)

Exercitii de verbalizare a actiunii de cantirire, cu folosirea corecta a
termenilor care descriu greutatea: "greu”, "usor”, "mai greu”, " mai
usor”, "lafel de greu” —si nu confunda greutatea cu marimea (ex :
1lkgcuiesi 1kglana)

Exercitii de masurare a lungimilor cu metrul, linia, creionul, sfoara
etc.

Exercitii de verbalizare a actiunii de masurare, cu folosirea corecta
a termenilor care descriu lungimea: "lung”, "scurt”, "mai lung”,
"mai scurt”, "lafel delung”

Exercitii de masurare a timpului cu identificarea orei exacte si a
jumatatii de ord (de ex : 1fix, 2 si jumatate etc.)
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B. CONTINUTURI ALE TNVATARII

1. Comportament cognitiv la nivel perceptiv-motric

a)

b)

Explorarea polisenzoriald

dezvoltarea sensibilitatii: vizuale, auditive, olfactive, gustative, tactil-kinestezice

stimulara perceptiva, prin asociere de mai multi analizatori ; stereognozia;
Psihomotricitatea

coordonare oculo-motorie

schema corporala si lateralitate;

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

orientare, organizare si structurare spatio-temporal;

Comportament cognitiv la nivelul capacitatilor psiho-individuale/ proceselor psihice

Reprezentari temporale si spariale
Stimularea preceselor gandirii, memoriel, imaginariei, atensiei, limbajului, voingei
Gandirea
- andizi si sinteza perceptuala si Tn plan mental;
- comparatiesi clasificare;
- elemente de abstractizare si generalizare;
- rezolvare de probleme;
Memoria
Atensia
Tipuri de comunicare (non-verbal si verbal)
Imaginarie si creativitate
Procese de inhibigie voluntara si autocontrol

Deprinderi de autonomie personald si de conduita independentd

Comportament cognitiv la nivelul integrérii in plan social

relatii numerice Tntre obiecte, fiinte (numarare, adunare, scadere, Tmpartire);

relatii numerice Tntre simboluri, unitati de masurd (unitati monetare, kilogramul, litrul, metrul,
ora);

relatii de cauzalitate Tntre fenomenele naturale sau mecanice, cu utilizarea de elemente stiintifice
smple;

Simulare cognitiva Claselel - aX-a



CICLUL SECUNDAR (CLS.V-X)

OBIECTIVE CADRU:

1. Explorarea senzoriala si motrica a lumii Tnconjuratoare in vederea formirii
conduitelor de orientare, cunoastere si adaptare la mediul ambiant

A~

2. Dezvoltarea capacitatilor psho-individuale in vederea formarii  unor
comportamente independente.

3. Dezvoltarea conduitelor independente pentru integrarea in plan social

Simulare cognitiva Claselel - aX-a



A. OBIECTIVE DE REFERINTA S| EXEMPLE DE ACTIVITATI DE INVATARE

1. Explorarea senzoriala si motricai a lumii Tnconjuratoare in vederea formarii
conduitelor deorientare, cunoasteresi adaptar e la mediul ambiant

OBIECTIVE DE
REFERINTA

EXEMPLE DE ACTIVITATI DE INVATARE

1.2 Explorareapolisenzoriaa a
obiectelor din mediul apropiat

Exercifii-joc de stimulare polisenzoriala prin acfiunea directa cu
obiectele din mediul Tnconjurator:

exercifii vizuale (“Recunoaste obiectul!”; “Gaseste diferentele
ntre obiecte/ imagini!”)

exercifii auditive ( “De unde se aude?’, “Graiul animalelor”,
“Cinete-astrigat?’, “Voceasoptitd")

exercifii olfactive [“Ce miroase aga?’, “Cum miroase ...? (placut,
neplacut )]

exercifii gustative (“Ce gust are ...7", “Albinutele aduna miere”,
“ Salata de fructe”)

Exercifii stereognozce (tactil, motric, vizual):

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 (aspru-neted,
tare-moale, gros-subtire, cald-rece);

exercitii de clasificare, dupa material (de ex. lemn, hértie, metal,
plastic, sticla, portelan, cauciuc, piele, |ana, bumbac etc.)

exercitii de selectare tactila (de ex. In trei pungi netransparente
existd obiecte care se deosebesc printr-o singura caracteristica:
aspru-neted, tare-moal e, gros-subtire);

Exercitii de stimulare perceptivi, prin asociere de mai multi
analizatori:

exercifii tactil-kinestezice (exercitii de orientare tactila -
identificarea obiectelor prin pipaire, in absenta vazului);

exercifii vizual-auditive (vizionare de filme cu explicatii
verbalizate);

exercitii olfactiv-gustative (degustari de fructe, legume, dulciuri);

1.2 Formarea si  dezvoltarea
psihomotricitatii:
- coordonare oculo-motorie;

- schema corporaa si lateralitate;

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

exercitii de coordonare dinamici a méinilor (gesturi fundamentale;
control segmentar — ména dominanta/lateralitate; coordonare ochi
—mana etc.);

Exercifii perceptiv-motrice de organizare a schemei corporale si
a lateralitasii (“Aratd cei spun eu!”; jocuri de sinteza
perceptuald: puzzle pe schema corporald; “Asazi obiectul unde
spun eu!” (lasténga- ladreapta; in fata —in spate”);

Exercitiu-joc de identificare a pozitiei corpului Tn imagini si de
redare a acesteia (“ Siluete Tn miscare”)

Exercitiu-joc de completare a unor suporturi lacunare (“Siluete
lacunare’, “Incastre cu animale”)

Redarea/ reprezentarea schemei corporale in plan obiectual-
actional si imagistic

modelare,,Omuletul” , “Animale” din plastiling;

desen /test proiectiv “Omuletul”;

Jocuri de sinteza perceptuala in cadrul software-ului educativ

Simulare cognitiva Claselel - aX-a
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OBIECTIVE DE
REFERINTA

EXEMPLE DE ACTIVITATI DE INVATARE

12 Formarea si  dezvoltarea

psihomotricitatii:

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

- orientare, organizare, structurare
Spatio-temporala

Exercifii perceptiv-motrice in plan obiectual si imagistic

exercitii de identificare si discriminare Tn plan obiectua/
imagistic, dupa criterii asociate: (culoare, marime, forma) [ex:
“Cuburile colorate”, “Incercuieste obiectul!”, “Sorteaza dupa
marime!” etc.]

exercitii de ordonare/ seriere, dupd criteriul marimii;

exercitii de construcfie (alcituire de modele Tn  plan
obiectual/imagistic) dupa mai multe criterii (culoare — marime —
forma);

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

exercitii de redare a conturului pe baza de sablon;

exercitii de colorat si desenat;

Jocuri perceptiv-motrice Tn cadrul software-ului educativ
Programul perceptiv-motric M. Frostig

Exercifii perceptiv-motrice de orientare si organizare spariala
jocuri de localizare a pozitiel unui obiect, in raport cu schema
corporala si, respectiv, in relatie cu alte obiecte;

jocuri de pozitionare a obiectelor din mediul apropiat;

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

Exercifii perceptiv-motrice de orientare si organizare temporald
(“Mergi Tn ritmul dat de mine!”, “Baloanele cu lunile anului”,
“Stal perosu, treci pe verde!”)

Exercitiu-joc de memorare a zilelor saptamanii

Exercitiu-joc de asociere a momentelor zilei cu activitatile
corespunzatoare (“Orarul Thimagini”)

Jocul anotimpurilor

Exercitiu-joc de memorare alunilor anotimpurilor

Exercitiu-joc  de identificarel memorare a semnelor
corespunzatoare fiecarui anotimp (“Copacul anotimpurilor”)

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

Exercitiu-joc de ordonare aimaginilor corespunzatoare
secventelor dintr-o poveste cunoscuta

2. Dezvoltarea capacitatilor psiho-individuale in vederea formarii unor comportamente

independente

OBIECTIVE DE
REFERINTA

EXEMPLE DE ACTIVITATI DE INVATARE

21 Stimularea dezvoltarii
intelectuale prin  exersarea i
dezvoltarea proceselor psihice

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

exercitii de dezvoltare a reprezentarilor spatide (de ex: asezare de
obiecte cu/ fard ghidgj, desenare de forme geometrice cu ghidgj,
desen liber);

exercitii de dezvoltare a reprezentarilor temporale / cauzalitate (de
ex., ordonarea corectd a imaginilor ilustrand succesiunea unui
eveniment, realizare de actiuni cu posibilitatea observarii rezultatul ui
—“Popice’);

Simulare cognitiva Claselel - aX-a

11




OBIECTIVE DE
REFERINTA

EXEMPLE DE ACTIVITATI DE INVATARE

21 Stimularea dezvoltarii
intelectuale prin  exersarea  si
dezvoltarea proceselor psihice

Exercitii de stimulare a gandirii, memoriel, imaginasiei, atenyie,
limbajului, voinyei:

Exercitii de analiza si sinteza perceptuald si in plan mental:
exercifii deincastrare;

exercitii de alcatuire a unor obiecte din corpuri mai mici (“Papusa
demontabila”; “ Sa construim din piese lego!”; Jocul Logi I);
alcatuirea 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);

. Exercitii de comparatie si clasificare:

exercitii de comparare n plan obiectua si imagistic:

* exercitii de comparare i clasificare, dupa caracteristici simple
(mare-mic; aspru-neted, tare-moale, gros-subtire, cald-rece;
inalt - scund); ,Alege obiectele...!”

* exercitii de comparare a doua multimi diferite cantitativ (“Care
e cel ma mare?’ ; “Unde e mai mult?’)

« exercitii de modificare cantitativa a multimilor de obiecte, prin
adaugare (,punere Tmpreund”)/ luare, scadere de obiecte;
marire/ micsorare; (,, Formeaza multimeal”)

exercitii de suprapunere si asociere de imagini reprezentand culori,
forme, fiinte etc (“Loto” etc; “Jocul umbrelor”; “Formeazi
perecheal” etc.)

exercitii de identificare a diferenselor intre obiecte si imagini ae
obiectelor relativ asemanatoare ( “ Jocul diferenselor”);

exercitii de diferensiere dupa un criteriu dat ( “Joc imagistic pentru
cuvinte opuse”);

exercitii de clasificare dupa mai multe criterii (forma, culoare,
marime, utilitate etc.);

Exercifii cu unele elemente de abstractizare si generalizare:
Exercifii de realizare a corespondensei  mulsime obiectuala-
imagine-simbol (numr-cifra):

exercitii de asociere multime — numar de obiecte; (“Pune jetonul
potrivit!” etc.);

exercitii de punere Tn corespondenta ,, multime — numar de elemente
—simbol (numar-cifra)” (“Scrie cifra corespunzatoare!”);

exercitii de operare Tn concentrul 0-100 in plan obiectual/ imagistic,
cu sprijin (ordonare obiectuala/ imagistica si de numarare in sir
crescitor si  descrescator etc “Continua sirul!”;  “Vecinii
numerelor”.);

exercitii de scriere/ citire a cifrelor/ numerelor naturale ih concentrul
0-100

exercitii de utilizare corecta a simbolurilor matematice ,,+", , -,

—_n.
"

ercifii de utilizare a elementelor de geometrie:

- exercitii de recunoastere si desenare aliniilor (dreapta, curba, franta)

- exercitii de recunoastere si desenare aformelor geometrice;

- exercitii de reconstituire imagistica a unui ansamblu geometric, dupa
model obiectual si/ sau imagistic (“Casa’; “Masind’; “Omuletul”);

- exercitii de reprezentare Tn desen a unui ansamblu geometric simplu,
format din 3-5 figuri geometrice;

Simulare cognitiva Claselel - aX-a
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OBIECTIVE DE
REFERINTA

EXEMPLE DE ACTIVITATI DE INVATARE

2.1 Stimularea dezvoltarii

intelectuale prin  exersarea
dezvoltarea proceselor psihice

si

Jocuri cu elemente de abstractizare si generalizare:

jocul omisiunilor (excluderea elementelor nepotrivite dintr-un
ansambl u/ sesizarea elementelor lipsa dintr-un ansamblu);

jocuri asociative (“Jocul categoriilor”: “Familia de animae’;
“Salatade legume”; " Care este casalui?’, "La ce foloseste ... ?");
jocul ghicitorilor;

Exercitii - joc tip “ rezolvare de probleme”:

exercitii pentru recunoasterea si identificarea problemelor (“Cursa
Cu obstacol€”);

exercitii de descompunere a problemei Tn elementele e constitutive
(de ex., curagenia in sala de clasd);

jocuri de constructie Tn plan obiectual si/ sau imagistic; labirinte
simple (identificarea unor trasee pe un suport grafic); trasee simple
n relief sau Tn plan imagistic (parcurgerea cu degetul/cu creionul)
“Gaseste traseul!”; “Drumul soricelului!”;

exercitii de includere Tn aceessi categorie (“Jocul multimilor”;
“Gaseste locul potrivit!”);

exercitii de realizare a corespondentei unu la unu (“Mamasi puiul”;

“Cescuta are farfurie”; “Fiecare papusa la patutul ei” etc.)

Jocuri de memorie vizuald si auditivéa

exercitii de extragere a unui element dintr-un set de 3-4 obiecte/
imagini percepute anterior (« Ce afost aici? »);

exercitii de recunoastere de semne grafice identice dintr-un grupaj
dat ;

reproducerea, in desen, a unor elemente grafice/ geometrice/
fenomene ale naturii, dupa indicatie verbala (cercul, soarele, ploaia,
fulgerul);

exercitiu-joc de formare a unor perechi de obiecte/ imagini pe o
plansd/ tabla magnetici (“Formeaza perechea’, “Oglinda
obiectelor”);

jocuri de memorie vizuala in cadrul software-ului educativ ;

exercitii de memorare de poezii si cantece;

Exercitii de atentie (“Priveste atent!”, “Méaini dibace”, “Fa ca
mine!”; “Urmareste traseul!™)

exercitii de construire a unui obiect identic cu cel dat ca model
“Atentie laaseminare !”

exercitii deincastre, puzzle, joc Logi Il ;

exercitii de cusaturi cu model (rapiditate, precizie);

exercitii de recunoastere a unor semne, elemente grafice, cuvinte
etc., cu sublinierea/ Tncercuirealor;

6. Jocuri de exersare adiferitelor tipuri de comunicare:
a. nonverbale:

jocuri de mima/ pantomima (“Mimul”);

jocuri de migcare si ritm (*Mergi Tn ritmul meu!);

cantece insotite de miscare (“Daca vesel se traieste!”; “Bate vantul
frunzelel™);

b. verbale (jocuri de exersare a aparatului fono-articulator; jocuri
onomatopeice; « framantari de limba »; jocuri de verbalizare a actiunii
cu obiectele);

Simulare cognitiva Claselel - aX-a
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OBIECTIVE DE
REFERINTA

EXEMPLE DE ACTIVITATI DE INVATARE

21 Stimularea dezvoltarii
intelectuale prin  exersarea  si
dezvoltarea proceselor psihice

exercitii de formare a notiunilor integratoare (vocabular tematic:
culori, fructe, legume, animale, Tmbracaminte, obiecte de igiena
etc.);

exercitii-joc de integrare propozitionald; (“Propozitii lacunare’;
“Cuvinte amestecate” etc.);
dialoguri tematice/ jocuri
“Tnvatatoarea’ etc);

exercitii de dezvoltare a vocabularului (Sinonimie-antonimie);
exercitii de scriere — citire (Recunoaste literal” “Dati exemple de
cuvinte cu litera/ silaba datal” etc.);

de rol ("Doctorul si pacientul”;

Exercifii-joc pentru dezvoltarea imaginafiel

jocuri de constructie sau de asamblare Tn plan obiectual (de ex:
“Casa’, “Podul”, “Trenul”, “Sarpele’, “ Castelul”, “Robotul” etc.)
desene libere sau cu tema data (, Familia mea’, “ Copacul inverzit”,
,Casa', “Peisg)”, “Vazacuflori”, Cosul cu fructe”);

desene lacunare, colgje “Mozaic”;

exercitii de completare verbala a propozitiilor cu sau farda sprijin
imagistic;

exercitii de povestire dupa imagini;

exercitii de construire a unei machete (,Parcul de distractii”,
»Ogradabunicii”, “Portul cu vaporase’) ;

joc de rol / dramatiziri (,Imagineaza persongjul”, “Ce minuni face
Zanaceabuna?’, “Mos Craciun”);

Exercifii pentru dezvoltarea proceselor de inhibizsie voluntara si a
autocontrolului

exercitii - joc de executare a unor miscari la comanda data pentru
controlarea reactiilor motrice (de exp: “Morigca”, “Actorii” efc.)
exercitii - joc de control vocal prin exersarea vorbirii Th soapta sau in
tonalitati diferite (de ex:" Telefonul™)

exercitii - joc derelaxare (de ex:*Mareasi valurile”, “Zborul” etc.)

2.2 Vdorificarea structurilor psiho-
individuale n conduite
independente

Jocuri de actiune cu obiecte pentru satisfacerea unor trebuinte,
necesitati proprii/ jocuri cu subiecte din viata cotidiana ("La masa”,
“Latelefon”; “Lapiatd”, ,In parc” etc.);

Jocuri de exersare a deprinderilor de autonomie personala ("La
scoald”; “Cum neimbracam?’, “Cum aranjam masa?’)

Jocuri de actiune concretd cu elementele mediului (" Respectati
natural”

Jocuri-competitii pe diverse teme ("Cine stie, castiga”, "Stafeta’,
“Cel ma bun interpret”; “Cel ma talentat desenator”; “Cel mai
harnic elev” etc.)

Concursuri (desen, dans, cantecs.a. )

Simulare cognitiva Claselel - aX-a
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3. Dezvoltarea conduitelor independente pentru integrarea in plan social

OBIECTIVE DE
REFERINTA

EXEMPLE DE ACTIVITATI DEINVATARE

3.1 Formarea unor relatii numerice
intre obiecte, fiinte

=  Exercitii de stabilire a relatiilor numerice intre obiecte: numarare,
adunare, scadere, impartire. (de ex: impartirea unui obiect in doua si
Tn patru parti egale, cu verbalizare: “jumatate”, “ sfert”)

= Exercitii de stabilire arelatiilor numerice tntre membrii familiel etc.

= Exercitii de stabilire a relatiilor numerice ntre fiinte — animale,
pasari (familiade animale : " Scroafa cu purcei ”, "Pisica cu pisoi ”,
"Closcacu pui ")

3.2 Formarea unor relatii numerice
ntre simboluri, unitati de masura

= Exercitii de masurare a greutatii cu cantarul de bucitarie cu cadran
sau cu cel cu contragreutati (valori de ¥akg, ¥2kg, 1 kg)

= Exercitii de verbalizare a actiunii de cantarire, cu folosirea corecta a
termenilor care descriu greutatea : "greu”, "usor”, "mai greu”, " mai
usor”, "lafel de greu” —si nu confundia greutatea cu marimea (ex :
1kgcuiesi 1kglana)

= Exercitii de masurare avolumului (1/2si 11 delichid)

= Exercitii de masurare a timpului, cu identificarea orei exacte si a

jumatatii si a sfertului de ora (de ex: 1 fix, 2 si jumitate, 5 si un
sfert etc.)

exercitii de verbalizare a programului zilnic/orarului, respecténd

succesiunealor;

= Exercitii de operare cu bani in vederea congtientizarii notiunilor de
“mai ieftin”, “mai scump” si de“rest”

- jocderol "La cumparaturi ”, cu utilizarea unei combinatii de

monede si bancnote

= Exercitii de masurare alungimilor cu metrul, linia, creionul, sfoara

- exercitii de verbalizare a actiunii de masurare, cu folosirea corecta a

termenilor care descriu lungimea: "lung”, "scurt”,”mai lung”,” mai

scurt”, "lafel delung’.

3.3 Formarea wunor reatii de
cauzalitate ntre fenomenele
naturale sau mecanice, cu utilizarea
de elemente stiintifice smple

= Exercitii de descriere a proprietasilor unor materiale (lemn, hartie,
metal, plagtic, sticla, cauciuc, piele, lana, bumbac) si a relatiilor de
cauzalitate (fizicd) dintre aceste caracteristici, vizénd: provenienta,
utilitatea, mod de utilizare, proprietati (ard, se topesc, sunt casabile etc.)

=  Exercitii de urmarire a unor fenomene naturale pentru observarea
legaturii cauzi-efect (de ex: copacul se misca pentru ca bate vantul 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 etc.

B. CONTINUTURI ALE TNVATARII

1. Comportament cognitiv la nivel perceptiv-motric:

a) Explorarea polisenzoriald

» dezvoltarea sensibilitatii: vizuale, auditive, olfactive, gustative, tactil-kinestezice
= stimulara perceptiva, prin asociere de mai multi analizatori ; stereognozia;

b) Psihomotricitatea
= coordonare oculo-motorie
= schema corporai si lateralitate;

= conduitele perceptiv-motrice de baza (culoare, forma, marime);
= orientare, organizaresi structurare spatio-temporala

Simulare cognitiva Claselel - aX-a
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b)

B

Compor tament cognitiv la nivelul capacitatilor psiho-individuale/ proceselor psihice:
Reprezentari temporale si spariale

Stimularea preceselor gandirii, memoriei, imaginariei, atensiei, limbajului, voinzei
= Géandirea
- andizi si sinteza perceptuala si Tn plan mental;
- comparatiessi clasificare;
- elemente de abstractizare si generaizare;
rezolvare de probleme;
Memoria
Atensia
Tipuri de comunicare (nonverbal si verbal)
Imaginarie si creativitate
Procese de inhibizie voluntara si autocontrol

Deprinderi de autonomie personald si de conduitd independentd

Comportament cognitiv la nivelul integrarii in plan social:

relatii numerice ntre obiecte, fiinte (numarare, adunare, scadere, impartire);

relatii numerice Tntre simboluri, unitati de masura (unitati monetare, kilogramul, litrul, metrul,
ora);

relatii de cauzalitate Tntre fenomenele naturale sau mecanice, cu utilizarea de elemente stiintifice
simple;

ibliografie:
Asociatia RENINCO Romaénia,, Curriculum pentru copiii cu deficiente (dizabilitéti) severe si
profunde”, iunie, 2002
Asociatia RENINCO Roménia— Educatia integrata a copiilor cu handicap, 1998
Asociatia RENINCO Romania - Ghid de predare-invitare pentru copiii cu CES, 2000
Ausubel P.D. , Tnvitareain scoala ” — EDP Bucuresti, 1986
Beniuc M.,Chircev A. ,, Probleme fundamentale al e psihopedagogiei”
Ed.ASSP 1980
Cretu E. ,, Psihopedagogia scolara pentru invatamantul primar ”- Ed. Aramis, Bucuresti 1999
Lambert Luc,, Enseignement special et handicap mentale ”, Paris 1986
Liiceanu Aurora, Popescu Andrei - Programul educational « Deciziaeamea! », Bucuresti
2000
Paunescu C. Musu |. ,, Recuperarea medico-pedagogica a copilul ui
handicapat mintal ” Ed. Medicala Bucuresti 1990
Paunescu C. ,, Deficientamintala si procesul invatarii ”- EDP Bucuresti 1977

Musu . “Terapia educationala integrata” — Editura PRO HUMANITATE, 1997

Taflan, A. (coord)

Grupul de lucru pentru elaborarea programei scolare:

Coordonator:
Consilier CNCEIP, Adina VaeriaMarinache

AUTORI:

Prof. Floare Manolescu — Scoala Speciala nr.10, Bucuresti

Prof. Mihaela Bazarciuc — Scoala Speciala nr.10, Bucuresti
Prof. Marian Casapu — Scoala Speciala nr.6, Bucuresti

Prof. Paula Stoican — .Scoala Speciala nr.10, Bucuresti
Tnvatator-educator Flori Sora— Scoala Speciala nr.10, Bucuresti

Simulare cognitiva Claselel - aX-a

16



