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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 romaneasci si societatea se straduiesc si 0 implementeze n
ultimii ani. Integrarea educationald a copiilor cu deficienta mintala medie si a celor cu deficiente severe,
profunde si/ sau asociate nu Thseamna Tnscrierea formala 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 respecténd principiile educatiel integrate: principiul normalizirii,
principiul drepturilor egale, principiul diversitasii si principiul unicitdrii si al individualizarii.

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

Aria curriculara , Terapia educafional@ complexd si integrata” cuprinde urmatoarele discipline:
Formarea autonomiei personale, Socializarea, Terapia ocupagionald, Stimularea cognitiva si Ludoterapia.

Activitatile propuse Tn cadrul acestor discipline sunt realizate de catre Tnvatatorul-educator (clasele |
— a IV-a) si de catre profesorul-educator (clasele avV-a — aX-a) cu toti elevii clasei, Tn 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 componentd a programului
complex, integrativ, de evolutie si dezvoltare a copiilor/ tinerilor cu deficiente mintale. Prin continutul lor,
acestea se referd predominant la aria de dezvoltare personala si sociala, avand ca scop fina independenta
copilului/ tanarului cu dizabilitati, precum si integrarea lui Tntr-un mediu Tn 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
educationala complexa si integrata” propun o interventie modulara, realizatd 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 Tnvitarea instrumentalda a copilului obignuit. Structurarea proceselor de
cunoastere la copilul cu deficientd 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 Tn cazul acestui copil.

Ludoterapia implica jocuri de stimulare a diverselor functii si procese psihice si are valente multiple
in sferadezvoltarii structurilor psihice ae copilului cu deficienta mintala.

Socializarea i activitarile ocupasionale contribuie la formarea unei personditati adaptative,
integrative. Activitatile de tip ergoterapeutic asigura formarea unor deprinderi care 1l pregatesc pe tanarul cu
dizabilitati pentru insertia socio-profesionala.

Aceste programe sunt concepute ca structuri interdisciplinare cu continut specific, astfel incat sa
raspunda cerintelor individuale de dezvoltare, dar si dezideratului general, de formare a unei personalitati
apte de a participa activ la viatain 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 1l sustin ca
membru activ a acestor grupuri, precum si cunoasterea/ respectarea regulilor de existenta independenta,
conditionatd de maturizarea emotionala si atitudinala, prin responsabilizarea sa fata de activitate si fata de
ceilalti.

Programele propuse pentru disciplinele cuprinse in aria curriculara ,, Terapia educationala complexa
si integratd” au un caracter orientativ, oferind cadrului didactic libertatea de a alege exercitii de invatare si
activitati cu caracter terapeutic corespunzitoare nivelului de dezvoltare psihofizica al elevilor cu deficientd
mintala si, respectiv, zonei proximel dezvoltari afiecarui caz in parte.
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CICLUL PRIMAR (CLS.1-1V)

OBIECTIVE CADRU:

1. Stimularea autocunoasterii, cunoasterii celorlalti si a mediului inconjur ator
2. Stimularea si dezvoltarea capacititilor psiho-individuale in veder ea adaptarii la mediu
3. Formareaunor abilitati manualesi a unor deprinderi practic-aplicative

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

1. Stimularea autocunoasterii, cunoasterii celorlalti si a mediului inconjur ator

OBIECTIVE DE
REFERINTA

EXEMPLE DE ACTIVITATI DE TNVATARE

1.1 Explorarea senzoriala (vizuala,
auditiva, gustativa, olfactiva, tactil-
kinestezica) a obiectelor, fiintelor

= Jocuri pentru dezvoltarea sensibilitdafii:

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

auditive ( “De unde se aude?’, “Graiul animaéelor”, “Cine te-a
strigat?’, “Vocea soptita”

olfactiv [“Ce miroase asa?’, “ Cum miroase ...? (placut, neplacut )]
gustativ (“Ce gust are ...?7", “Albinutele aduna miere’, “Salata de
fructe”)

tactil-kinestezice (“Traistuta fermecata”, “Recunoaste obiectul cu
ochii Tnchisi!™)

Jocuri demimé si pantomimd

1.2 Formarea si  dezvoltarea
psihomotricitatii:
- coordonare oculo-motorie

- schema corporala si lateralitate;

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

- orientare, organizare, structurare
spatio-temporala

Jocuri 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.)

Jocuri perceptiv-motrice de organizare a schemei corporale si a
lateralitarii (joc “Aratd ce-fi spun eul”; jocuri de sinteza
perceptuald: puzzle pe schema corporald; joc “ Asaza obiectul unde
spun eu!” (lasténga- ladreapta; in fata — In spate”);

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

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

Redareal reprezentarea schemei corporale in plan obiectual -actiona
si imagistic

modelare,, Omuletul” din plastiling;

desen/ test proiectiv “Omuletul”;

Jocuri de miscare ritmate (“ Bate la fel caminel™)

Jocuri de sinteza perceptuala in cadrul software-ului educativ

Jocuri perceptiv-motrice in plan obiectual si imagistic

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

jocuri de ordonare/ seriere dupa criteriul marimii: “Piticii din
poveste!”

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

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

jocuri de redare a conturului pe baza de sablon;

jocuri de colorat si desenat;

Jocuri perceptiv-motrice in cadrul software-ului educativ (ex:
“MicaSirend”/ “Alba caZapada’etc.)

Programul perceptiv-motric M. Frostig

Jocuri perceptiv-motrice de orientare si organizare spariala:

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

jocuri de pozitionare a ohiectelor din mediul apropiat;
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OBIECTIVE DE
REFERINTA

EXEMPLE DE ACTIVITATI DE INVATARE

- orientare, organizare, structurare
spatio-temporala

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

Jocuri perceptiv-motrice de orientare si organizare temporala
(“Mergi Tn ritmul dat de mine!”, “Baoanele cu zilele saptamanii”,
“Stal perosu, treci pe verde!”)

Exercitiu-joc de memorare a zilelor siptamanii

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

Jocul anotimpurilor

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

Exercitiu-joc de ordonare a imaginilor corespunzatoare secventel or
dintr-o poveste cunoscuta

1.3 Cunoasterea si operarea cu
elementele familiare din mediul
Tnconjurator

Jocuri de imitare a unor conduite (“De-amama’, " Cantaretul”)
Jocuri de manipulare aunor jucirii si obiecte scolare

Jocuri cu 1-2 reguli simple (“Lacumparaturi”; "Latelefon”etc.)
Jocuri motrice simbolice ("Bate véantul frunzele’; “Batistuta’;
“Ursul doarme” etc)

Jocuri simbolic-reprezentative (“Fa caming”, “Mimul”)

Jocuri concrete cu operatiile gandirii: analiza, sinteza, comparare,
asociere, ordonare, seriere, clasificare (ex: "Descompune si
compune papusa’, “Puzzle’, “Mare-mijlociu-mic”, “Gaseste si
potriveste”, “Cauta vecinul!”, “Urca/ coboard scaral (sirul
crescator-descrescator)” , “Sirurile tematice” (vocabular tematic),
joc de asociere aculorii cu obiectele familiare (“Ce erosu?’)
Rezolvarea unor situatii - problema (“Ce vel face cand...?,
“Micul pieton”etc.)

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

Jocuri de asamblare din 2-6 piese (“Puzzle’,
“Asambleaza jucarial”)

Jocuri onomatopeice (“Graiul animalelor”)

Jocuri verbale (recitiri de poezii scurte, “framantiri de limba”,
diaoguri situationale “Latelefon” etc.,

Dramatizare (imitari de persongje din desene animate,)

“Incastre”,

2. Stimularea si dezvoltarea capacititilor psiho-individuale in veder ea adaptarii la mediu

OBIECTIVE DE
REFERINTA

EXEMPLE DE ACTIVITATI DEINVATARE

21 Stimularea dezvoltarii
intelectuale prin  exersarea i
dezvoltarea procesdlor psihice de
baza

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

Jocuri de stimulare a gandirii, memoriei, imaginasiei, atenvie,
limbajului:

Jocuri_sincretice (de analiza si sinteza perceptuald si in plan
mental): incastre; puzzes (reconstituire imagistica dintr-un numar
gradat de piese); alcatuirea unor obiecte din corpuri mai mici
(*Papusa demontabila”; “Sa construim din piese lego”); alcatuirea
unor figuri (siluete umane, scheletul unor obiecte familiare) din
elemente mici (betisoare, chibrituri, riglete, figuri geometrice)

Jocuri analitico-sintetice:
Jocuri de compararie: “Jocul Loto” (comparatii, Suprapuneri,
asocieri, combinari Tntre imagini reprezentand culori, forme, fiinte);

Ludoterapie Claselel- aX-a
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OBIECTIVE DE

EXEMPLE DE ACTIVITATI DE INVATARE

REFERINTA

) B “Jocul perechilor” (alcatuirea de perechi Tntre obiecte, fiinte etc);
2.1 Stimularea  dezvoltarii “Jocul umbrelor” (asocierea de imagini, obiecte, fiinte prin
intelectuale  prin  exersarea i identificarea umbrelor acestora);“Jocul diferenselor” (identificarea

dezvoltarea proceselor psihice de
baza

diferentelor ntre obiecte si ale obiectelor relativ
asemanatoare )

Jocuri cu unele elemente de abstractizare si_generalizare: Jocul
omisiunilor (excluderea elementelor nepotrivite dintr-un ansamblu/
sesizarea elementelor lipsa dintr-un ansamblu); Jocuri asociative
(* Jocul categoriilor”: “Familia de animale”; “Salata de legume”;
"Care este casalui?’, "Lacefoloseste ...?"); Jocul ghicitorilor
Jocuri tip “rezolvare de probleme”: Jocuri de constructie in plan
obiectual si/sau imagistic; Labirinte simple (identificarea unor
trasee pe un suport grafic); trasee simple in relief sau in plan
imagistic (parcurgerea cu degetul/cu creionul)

imagini

Jocuri de memorie vizuald si auditivé (« Ghici ce lipseste! »
(extragerea unui element dintr-un set de 3-4 obiecte/imagini
percepute anterior); jocuri de memorie vizuala in cadrul software-
ului educativ

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

Jocuri de exersare a diferitelor tipuri de comunicare:
jocuri de mima/pantomima (“Mimul”);
jocuri de miscaresi ritm (“Mergi n ritmul meu!);
cantece insotite de miscare (“ Daci vesel setraieste!”; “ Bate vantul
frunzelel™)
recitari;
dialoguri tematice/ jocuri
“Tnvatitoarea’ etc)

de rol ("Doctorul si pacientul”;

Jocuri functionale:
senzorio-motorii (Jocuri cu obiecte concrete: “Cald sau rece?’,
"Latinta”, “Traistutafermecata” etc.)
perceptive (“Ce poate fi dulce?’, “Ce culoare are ... 7" “Care
este mai mare ?” €tc)
verbale (jocuri de exersare a aparatului fono-articulator; jocuri
onomatopeice; « framantari de limba »; jocuri de verbalizare a
actiunii cu obiectele; repetitii  pentru serbari, fredonari
individuale sau in grup etc.);
imitative: neverbald (jocuri de mima/ pantomima) si verbalg
(jocuri de rol/ dialoguri situationale: “Tn vizitd la bunici”, "La

plimbare”, ” Sa primim musafirii!”);

2.2 Vdlorificarea structurilor psiho-
individuale Tn conduite
independente

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

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

Jocuri de actiune concreti cu elementele mediului (" Respectati
natural”)

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

Concursuri (desen, dans, cantec s.a. )
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3. Formarea unor abilitati manualesi a unor deprinderi practic-aplicative

OBIECTIVE DE
REFERINTA

EXEMPLE DE ACTIVITATI DE INVATARE

3.1 Formarea si dezvoltarea unor
conduite motrice generale

Jocuri de miscare variate (“Sari intr-un picior”, “Mersul piticului”;
“Merg soldatii-n pas vioi, tot asa mergem si noi“; “Mersul pisicii“)
Jocuri de echilibru (“Cumpana’, “Mersul pe barna”, “Urmareste
traseul”, “ Cursa cu obstacol€”)

Jocuri de expresie corporala (" Ce spune mimul ?’)

Jocuri de imitare gestuala ("Batem toba, cantam la pian, batem din
pame’)

3.2 Exesarea i vaorificarea
conduitelor manuale prin redizarea
de produse Tn cadrul unor activitati
organizate

Jocuri de manipulare si prehensiune (“Zmeul”, “Aduna cdt mai
multe obiecte”, “Mingeala conducator”)

Jocuri de indeménare (" Sortam margelele”, “ Sa tesem frumos”)
Jocuri de exersare a coordonarii oculo-manuale si bimanuale
(“Arunca mingea cu o manal doua maini”, “Tmparte cartile ")
Jocuri de incastre

Jocuri de constructie ("Micul constructor” ; " Turnuletul™)

Jocuri de asamblare (Lego ; " Sa asamblam papusal”)

Jocuri de expresie grafico-plastica (modelgj, colorare, desenare
dupa model ; jocul «Cu creioane colorate poti sa desenezi de toate»,

4. Formarea conduitelor independente pentru integrareain plan social

OBIECTIVE DE
REFERINTA

EXEMPLE DE ACTIVITATI DE INVATARE

4.1 Initierea si stabilirea de relatii
cu ce din jur, utilizdnd diverse
forme de comunicare

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

- jocuri de expresie corporala - miscare si ritm - (« Mimul »;
«Dansam Tn ritmul melodiel »; jocuri de dans n pereche si in
hora/jocuri sportive pe echipe);

- jocuri onomatopeice (“Graiul animalelor”)

- jocuri de pronuntie corectd si de dezvoltare a vocabularului
("Sa dintam cuvintele’, "Eu spun una, tu spui multe”’, “Daca
nu-i asa, cum €?’; jocuri de integrare propozitionala dupa suport
imagistic;

= Auditii, vizionari (cantece pentru copii, desene animate, povesti)

4.2 Participarea la dituatii de

comunicare si relationare sociala

Jocuri simbolice

jocuri afective (jocuri de expresie afectiva (“Masca tristd, masca

vesela”, “Clovnul”); mimarea unor stari afective: bucurie, tristete

etc; jocuri ce au conotatii afective (“De-amamasi copilul”);
jocuri de identificare cu un model (“De-a mama’, “De-a
vanzitorul”; “De-a doctorul” etc.)

jocuri de socializare:

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

b) jocuri derol /dramatizari (“Tntre prieteni*, “Tn vizita“,“La
picnic* “ Laspectacol”, “Labiserica” ; “Lateatru”; “In
metrou”) ; jocuri de alternanta derol (“Vanzatorul”,
“Postasul“ etc.);

¢) jocuri de stimulare, corectare a unor comportamente (“ Cine
este vinovat?'; “Invati din greselile lor!”)
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OBIECTIVE DE

REFERINTA EXEMPLE DEACTIVITATI DE INVATARE

4.3 Rezolvarea unor situatii practice

de viata prin folosirea experientei = Vizite, excursii, drumetii

personae

= Sezatori, serbari, aniversari (Recitiri de poezii, interpretari de
cantece si dansuri moderne, populare, “Carnavalul copiilor*)

= Jocuri si cantece legate de obiceiuri si traditii populare
(“Colinde’, “Capra’, “Sorcova’, “Ursul™)

= Jocuri-competitii (concurs de dansuri / de costume ; competitii
sportive)

= Jocuri distractive (* Tncalta scaunul“, “ Sfoara")

= Jocuri deimitare ( “De-a politistul“, “De-a doctorul“)

B. CONTINUTURI ALE TNVATARII

1. Explorarea senzoriala:

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

2. Psihomotricitatea:

Jocuri pentru coordonarea oculo-motorie

Jocuri perceptiv-motrice de organizare a schemei corporale si alateralitatii
Jocuri pentru conduitele perceptiv-motrice de baza : culoare, marime, forma
Jocuri perceptiv-motrice de orientare si organizare spatio-temporala

3. Jocuri de operare cu elemente familiare din mediul Thconjurator:

Jocuri de imitare a unor conduite

Jocuri de manipulare aunor jucarii si obiecte scolare

Jocuri cu reguli simple

Jocuri motrice simbolice

Jocuri simbolic-reprezentative

Jocuri concrete cu operatiile gandirii: analiza, sinteza, comparare, asociere, ordonare, seriere,
clasificare

Rezolvarea unor situatii - problema

Jocuri de constructie (in plan vertical, orizontal, in aer liber)
Jocuri de asamblare

Jocuri onomatopeice

Jocuri verbale

Dramatizare (imitari de persongje din povesti)

4. Jocuri pentru dezvoltarea proceselor psihice de bazi:

Jocuri de dezvoltare areprezentarilor vizuale, auditive, tactile, kinestezice

Jocuri de stimulare a gandirii, memoriei, imaginariei, atensiei, limbajului:

- jocuri sincretice (de analiza si sinteza perceptuaa si in plan mental);

- jocuri analitico-sintetice (de comparatie, cu unele el emente de abstractizare si generalizare, tip
“rezolvare e probleme”);

- jocuri de memorie vizuala si auditiva;

- jocuri de atenyie;

- jocuri functionale (senzorio-motorii, perceptive, verbale, imitative);

- jocuri de exersare a diferitelor tipuri de comunicare (nonverbala, verbal);

5. Jocuri pentru valorificarea structurilor psiho-individuale in conduite independente:

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

Jocuri de exersare a deprinderilor de autonomie personala

Jocuri de actiune concreta cu el ementele mediul ui

Jocuri-competitii pe diverse teme

Concursuri
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6. Conduite motrice generale:
= Jocuri de miscare variate
= Jocuri de echilibru
= Jocuri de expresie corporala
= Jocuri deimitare gestuala

7. Abilitafi manuale:
= Jocuri de manipulare si prehensiune
= Jocuri de indeménare
= Jocuri de exersare a coordonarii oculo-manuale
= Jocuri deincastre
= Jocuri de constructie
» Jocuri de asamblare
= Jocuri de expresie grafico-plastica
»  Jocuri de stimulare, dezvoltare a diferiterilor tipuri de comunicare (mimico-gestuala, verbala)

8. Tipuri de comunicarein plan social:
= Jocuri de expresie corporala - miscare si ritm
= Jocuri onomatopeice
= Jocuri de pronuntie corecta si de dezvoltare a vocabularul ui
= Auditii, vizionari (cantece pentru copii, desene animate, povesti)

9. Situarii de comunicare i relagionare sociala:
= Jocuri simbolice:
» jocuri afective;
» jocuri deidentificare cu un model;
» jocuri de socializare;

10. Jocuri pentru integrare socio-culturala:
= Vizite, excursii, drumetii
= Sezitori, serbari, aniversiri
= Jocuri de socializare cu prilgjul sirbatorilor oficiale si religioase
= Jocuri si cantece legate de obiceiuri si traditii populare
= Jocuri-competitii
= Jocuri distractive
= Jocuri deimitare

Ludoterapie Claselel- aX-a



CICLUL SECUNDAR (CLS.V-X)

OBIECTIVE CADRU:

1. Dezvoltarea capacitatii de autocunoastere, cunoasterii celorlalti si a mediului
fnconjurator

2. Dezvoltarea capacitatilor psiho-individualein veder ea adaptarii la mediu
3. Formareaunor abilitati manualesi a unor deprinderi practic-aplicative

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

1. Dezvoltarea capacititii de autocunoaster e, a cunoasterii celorlalti si a mediului Tnconjurator

OBIECTIVE DE
REFERINTA

EXEMPLE DE ACTIVITATI DE INVATARE

1.1 Explorareasenzoriai (vizuaa,
auditiva, gustativa, olfactiva, tactil-
kinestezica) a obiectelor, fiintelor

= Jocuri pentru dezvoltarea sensibilitdafii:

vizuale (jocuri de evidentiere a diferentelor Tntre obiecte/ imagini
aparent asemanitoare: “Gaseste deosebirilel”; “Tncercuieste
intrusul!”; “Priveste atent!; “Magazinul de jucarii”)

auditive ( jocuri de discriminare a sunetelor apropiate ca punct de
articulare; “framantari de limba”; joc “Telefonul fara fir”)

olfactiv (jocuri de asociere aiment/obiect/floare cu mirosul
corespunzator:  joc  “Ce  miroase aa?’,  "Mirosuri
placute/neplacute”)

gustativ (jocuri de asociere aliment - gust corespunzitor: joc*Ce
gust are...?’ ; “Sadata de fructe”)

tactil-kinestezice [jocuri de orientare tactila (identificare si
discriminare a unor obiecte familiare pe cale tactil-kinestezica, n
absenta vazului: joc “Ghici ce este ?; " Sa cantarim cu pamele”’]

1.2 Formareasi dezvoltarea
psihomotricitatii:
- coordonare oculo-motorie

- schema corporal;

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

- orientare, organizare, structurare
Spatio-temporala

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

Jocuri perceptiv-motrice de organizare a schemei corporale
Exercitiu-joc de completare a unor suporturi lacunare (“Siluete
lacunare”)

Redareal reprezentarea schemei corporale Tn plan obiectua-
actional si imagistic

- modelare ,,Omuletul” din plastiling;

- redizareasiluetel umane din figure geometrice;

- desen/ test proiectiv “Omuletul”;

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

Jocuri perceptiv-motrice in plan obiectual si imagistic

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

- jocuri de asociere culoare-simbol (cifra, litera, figura
geometrica): jocul " Coloreaza dupi litere/cifre!”;,” Ce este mai
aproape/departe”’,” Joc de figuri geometrice”,” Fluturii Tsi cauta
florilel™);

- jocuri de condructie (alcituire de modele Tn  plan
obiectual/imagistic) dupa criterii asociate (culoare — marime —
forma etc.);

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

- jocuri de redare a conturului pe baza de sablon;

- jocuri de colorat si desenat;

Jocuri perceptiv-motrice in cadrul software-ului educativ

Programul perceptiv-motric M. Frostig

Jocuri perceptiv-motrice de orientare gi organizare spatiala:
jocuri de localizare a pozitiei unui obiect Tn raport cu schema
corporala si, respectiv, in relatie cu alte obiecte; " Acrobatul”,
"Intersectid’, "Lacirc!”

Ludoterapie Claselel- aX-a
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OBIECTIVE DE
REFERINTA

EXEMPLE DE ACTIVITATI DE INVATARE

- orientare, organizare, structurare
Spatio-temporala

jocuri de pozitionare a obiectelor din mediul apropiat;
jocuri de redare a pozitiei in plan imagistic (desenare de figurile
geometrice dupa cerinte: “Magina’; “Blocul” etc);

Jocuri perceptiv-motrice de orientare gi organizare temporald
(“Batem masurasi tinem ritmul!”, “Baloanele lunilor”)
Exercitiu-joc de memorare alunilor anului

Jocul anotimpurilor

Exercitiu-joc de asociere a anotimpurilor cu transformarile din
natura si semnele corespunzitoare

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

Exercitiu-joc de ordonare a imaginilor corespunzitoare
secventelor dintr-o poveste cunoscuta

1.3 Operarea cu diverse e emente din
mediul Tnconjurator

Jocuri de imitare aunor conduite (“De-a profesorul”, "De-a
politistul”, Facem curat Tn bucatarie,” ,Ce meserie ti-ai

ales?',” Construim un gard”)

Jocuri de manipulare a wunor jucarii si obiecte scolare
("Magazionerii”, " Siragul de margele")

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

Jocuri motrice simbolice ("Bate vantul frunzele’; "Acrobatii la
circ’; “Taranul e pe cABmp”; " Pasirile si vanatorul” etc.)

Jocuri simbolic-reprezentative (“Meseriile”, “Mimul”,”Vanzatorul
si cumparatorul”,”Lalibrarie”)

Jocuri concrete cu operatiile gandirii: analiza, sinteza, comparare,
asociere, ordonare, seriere, clasificare (ex: "Descompune si
compune papusa’, “Puzzle’, “Mare-mijlociu-mic”, “Gaseste si
potriveste”, “Cautd vecinul!”, “Urcid/ coboara scaral (sirul
crescator-descrescator)” |, “Sirurile tematice” (vocabular tematic),
joc de asociere aculorii cu obiectele familiare (“Ce erosu?’)
Rezolvarea unor situatii-problema (“Ce vei facecand ...?", “Micul
pieton” etc.)

Jocuri de constructie (in plan vertical, orizontal, Tn aer liber (ex :
"Parcul cu masini”; "Ferma de pasari”; " Oraselul copiilor”; " Casa
taraneasca”)

Jocuri de asamblare (“Puzzle’, “Incastre’, “ Asambleaza jucarial”
etc.)

Jocuri onomatopeice (“Graiul animalelor”)

Jocuri verbale (recitdri de poezii scurte, “framéntari de limba”,
didoguri situationale: “La telefon”; “La farmacie”; “La piata”
etc.)

Dramatizare (imitari de persongje din povesti)

2. Dezvoltarea capacitatilor psiho-individualein veder ea adaptarii la mediu

OBIECTIVE DE REFERINTA

EXEMPLE DE ACTIVITATI DEINVATARE

2.1 Stimularea dezvoltarii
intelectuale prin exersarea i
dezvoltarea proceselor psihice de
baza

1. Jocuri de dezvoltare areprezentarilor vizuale, auditive, tactile,
kinestezice (" Ce obiect adisparut ?”, " Telefonul fara fir”, ” Jocul
degetelor — Ploaia’ etc.

2. Jocuri de stimulare a gandirii, memoriei, imaginariei, atenyiei,
limbajului:

Jocuri_sincretice (de analiza si sintezd perceptuald si_in_plan
mental): incastre; puzzes (reconstituire imagistica dintr-un numar
gradat de piese); alcatuirea unor obiecte din corpuri mai mici

Ludoterapie Claselel- aX-a
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OBIECTIVE DE REFERINTA

EXEMPLE DE ACTIVITATI DEINVATARE

2.1 Stimularea dezvoltarii
intelectuale prin exersarea i
dezvoltarea procesel or psihice de
baza

(“Asambleaza obiectul!”; “Sa construim din piese lego!”);
alcatuirea unor figuri (siluete umane, scheletul unor obiecte
familiare) din elemente mici (betisoare, chibrituri, riglete, figuri
geometrice)
Jocuri analitico-sintetice:
Jocuri de comparatie: “Jocul Loto” (comparatii, suprapuneri,
asocieri, combinari ntre imagini reprezentand culori, forme,
fiinte etc); “Jocul perechilor”; “Jocul umbrelor”; *“Jocul
diferenselor”
Jocuri cu unele elemente de abstractizare si generalizare: Jocul
omisiunilor; Jocuri asociative (“Jocul categoriilor”: “Familia
de animale”; “Piata de legume, fructe si verdeturi”; " Bucatarii
iscusiti”; "La cefoloseste ...?") Jocul ghicitorilor;
Jocuri de asociarii (“Cel mai frumos model”; " Cum se humeste
tabloul tau?’; ” Spune cum este corect !”)
Jocuri tip “rezolvare de probleme”: Jocuri de constructie in plan
obiectual si/sau imagistic; Labirinte;

Jocuri de memorie vizuala si auditivi (« Ghici ce lipseste!);

jocuri de memorie vizuala in cadrul software-ului educativ
[« Gaseste perecheal» (descoperd perechile, retinand pozitia
jetoanelor)]; “Spune ce a retinut!” (poezii scurte, ghicitori
simple);
Jocuri de atenfie (“Fa camine!”; “Urmareste traseul!”)

Jocuri de exersare a diferitelor tipuri de comunicare:

- jocuri de mima/pantomima (“Mimul”);

- jocuri de migcaresi ritm (“Bate in ritmul meu!);

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

- jocuri verbale: joc de exemplificari de cuvinte cu Tnceput dat ;
“Fazan” ; "Ecoul”, "Hai si facem o poveste!”, " Actorii”;

- recitari;

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

Jocuri funcfionale:
- senzorio-motorii (Jocuri cu obiecte concrete: “Cad sau
rece?’, "Latintd”, “ Traistuta fermecata” etc.);

- perceptive (“Ce poate fi dulce?’, “Ce culoare are ... 7 “Care

este mai mare ?” etc.);

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

onomatopeice "Orchestra’; «framantari de limba » pentru
perechile consoana surda - sonora; «Jocul rimelor » ; jocuri de
integrare propozitionala dupid suport imagistic; jocuri de
verbalizare a actiunii cu obiectele; repetitii pentru serbari,
fredonari individuale sau in grup etc.);

- imitative: neverbale (jocuri de mima/ pantomima) si verbae

(jocuri de rol/ dialoguri stuationale: ” Tn vizita la un
muzeu”,” Lafarmacie” ; ” Sa organizam o petrecere surpriza!”) ;

2.2 Vdorificarea structurilor psiho-
individuale Tn conduite independente

Jocuri de actiune cu obiecte pentru satisfacerea unor trebuinte,
necesitati proprii / jocuri cu subiecte din viata cotidiana (*Ce este
si lacefoloseste?’; "Lamasi”, “Latelefon”; “Lapiaa” etc);

Jocuri de exersare a deprinderilor de autonomie personala ("La
scoaa”; “Cum ne Tmbracam n diferite situatii (activitate sportiva,
vizita, teatru etc.?’; " Pregatirea rucsacului pentru excursi€”; “ Cum
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13




OBIECTIVE DE REFERINTA

EXEMPLE DE ACTIVITATI DEINVATARE

2.2 Vdorificarea structurilor psiho-
individuale Tn conduite independente

aranjam masa festiva?’)

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

= Jocuri-competitii/ de cooperare pe diverse teme - Concursuri
(desen, dans, céntec): "Cine stie, castiga”, " Stafeta’, “Cel mai bun
interpret/ pictor/ recitator”

= Jocuri-intreceri ("Aruncari sincronizate’,”Joc cu inele’,” Jocul
cercurilor”,”Jocul  panglicilor “,"Cine sparge ma  multe
baloane!”,” Cine umple mai repede rucsacul!” ,Stafete cu alergari,
tractiuni, Tmpingeri, catarari, escaladari *)

3. Formarea unor abilitati manuale si a unor deprinderi practic-aplicative

OBIECTIVE DE
REFERINTA

EXEMPLE DE ACTIVITATI DE INVATARE

3.1 Formarea si dezvoltarea unor
conduite motrice generale

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

= Jocuri de echilibru (“Cumpana’, “Mersul pe barna”, “Urmareste
traseul”, “ Cursa cu obstacole”; “ Cursa cu paharele pline de apa”; ”
Nu scapa bila’; "Stafeta cu cartea/revista pe cap”; "Capcand’;
" Fereste-te de crocodili!”; " Calca coadal “)

= Jocuri de expresie corporala (“Robotul”; " Calaretul”)

= Jocuri de imitare gestuad (“Desen in oglinda”; "Hainele pe
umeras!” ; ,"Descopera persongul!” ; "La ce cuvant m-am
gandit?’)

3.2 Exersarea si valorificarea
abilitatilor manuale prin realizarea de
produse in cadrul unor activitati
organizate

= Jocuri de manipulare si prehensiune (“Zmeul”, “Aduna ca& mai

multe obiecte”, “Mingeala conducator” etc.)
= Jocuri de indemanare (*Sortam margelele”, “Sa tesem frumos” ;

Coasem fdlicitari” ; “Impletim in 2-3-4!”; “Construim din
betisoare")

= Jocuri de exersare a coordonirii oculo-manuale si bimanuale
(“Arunci mingea cu 0 mana doui maini”, “Imparte cartile’,

“Traseaza cercuri cu ambele méini”, " Alege imaginile )

= Jocuri deincastrare

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

= Jocuri de asamblare (Lego; “Totul lalocul sau”; " Sa construim din
betisoare”)

= Jocuri de expresie grafico-plastica (modelgj, colorare, desenare
dupa mode ; jocul «Cu creioane colorate posi si desenezi de
toate! »; desen schematizat pe baza de linii, geometrie din linii etc.)

4. Formarea conduitelor indepen

dente pentru integrareain plan social

OBIECTIVE DE
REFERINTA

EXEMPLE DE ACTIVITATI DE INVATARE

4.1 Initierea si stabilirea de relatii cu
cel dinjur, utilizand diverse forme de
comunicare

= Jocuri de stimulare, dezvoltare a diferiterilor tipuri de
comunicare (mimico-gestuala, verbal):

- jocuri de expresie corporala -miscare si ritm - (« Mimul » ;
«Dansam n ritmul melodiei »; jocuri de dans n pereche si n
hora/jocuri sportive pe echipe);

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

- jocuri de pronuntie corectd si de dezvoltare a vocabularului
("Sa aintam cuvintele’, "Eu spun una, tu spui multe’, “Daca
nu-i asa, cum e?’; jocuri de integrare propozitionala dupa
suport imagistic; "Hai si facem o poveste!”; jocul “Recunoaste

persongjul!” (recunoastere in imagini/ din descriere);

Ludoterapie Claselel- aX-a
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OBIECTIVE DE
REFERINTA

EXEMPLE DE ACTIVITATI DE INVATARE

4.2 Participarea la sSituatii  de
comunicare si relationare sociala

Auditii, vizionari (cantece pentru copii, desene animate, povesti)

Jocuri simbolice

jocuri afective (jocuri de expresie afectiva (“Masca trista,
masca vesela”, “Clovnul”; "Hora spiridusilor”); mimarea unor
stari afective: bucurie, tristete etc; jocuri ce au conotatii
afective (“De-amamasi copilul”);

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

jocuri de socializare:

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

b) jocuri de rol /dramatizari (“Intre prieteni, “In vizita“,“La
picnic*, “La spectacol”, “La biserica” ; “La teatru”; “In
metrou”; “Scufita Rosie” etc); jocuri cu alternanta de rol
(“Vénzitorul“, “Postasul“ etc.)

¢) jocuri de stimulare, corectare a unor comportamente (“Cine
este vinovat?*; “Tnvata din greselile lor!” ; ”Cum e corect?’)

4.3 Rezolvarea unor situatii practice
de viatd prin folosirea experientei
personale

Vizite, excursii, drumetii

Sezitori, serbari, aniversari (Recitari de poezii, Interpretari de
cantece si dansuri moderne, populare, “ Carnavalul copiilor)
Jocuri de socidizare cu prilgul sarbatorilor oficide si
religioase)

Jocuri i clntece legate de obiceiuri si traditii populare
(“Colinde’, “ Capra’, “ Sorcova’, “Ursul”)

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

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

Jocuri distractive (“Tncalta scaunul*, “Sfoara®, “Saritura n
sac*, “Portocala’)

Jocuri de relaxare (" Sfinxul”; “Laplgja”)

Jocuri de imitare (“De-a profesorul”, “De-a politistul“, “De-a
doctorul“)

B. CONTINUTURI ALE TINVATARII

1. Explorareasenzoriala

2. Psihomotricitatea

= Jocuri pentru coordonarea oculo-motorie

= Jocuri perceptiv-motrice de organizare a schemei corporae

= Jocuri pentru conduitele perceptiv-motrice de baza : culoare, marime, forma
= Jocuri perceptiv-motrice de orientare si organizare spatio-temporala

3. Jocuri de operare cu elemente familiare din mediul Tnconjurator:

= Jocuri de imitare a unor conduite

= Jocuri de manipulare aunor jucirii si obiecte scolare

= Jocuri cu reguli simple
= Jocuri motrice simbolice
» Jocuri simbolic-reprezentative

= Jocuri concrete cu operatiile gandirii: analiza, sinteza, comparare, asociere, ordonare, seriere,

clasificare

» Rezolvarea unor situatii - problema

= Jocuri de constructie (in plan vertical, orizontal, in aer liber
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= Jocuri de asamblare

= Jocuri onomatopeice

= Jocuri verbale

» Dramatizare (imitéri de personaje din povesti)

4. Jocuri pentru dezvoltarea proceselor psihice de bazi
= Jocuri de dezvoltare areprezentarilor vizuale, auditive, tactile, kinestezice
= Jocuri de stimulare agandirii, memoriei, imaginasiel, atenyiel, limbajului:

jocuri sincretice (de analiza si sinteza perceptuala si Tn plan mental);

jocuri analitico-sintetice (de comparatie, cu unele elemente de abstractizare si generalizare, tip
“rezolvare e probleme”);

jocuri de memorie vizuala si auditiva;

jocuri de atentie;

jocuri functional e (senzorio-motorii, perceptive, verbale, imitative);

jocuri de exersare a diferitelor tipuri de comunicare (nonverbala, verbald);

5. Jocuri pentru valorificarea structurilor psiho-individuale Tn conduite independente
= Jocuri de actiune cu obiecte pentru satisfacerea unor trebuinte, necesitati proprii/ jocuri cu subiecte
din viata cotidiana
= Jocuri de exersare a deprinderilor de autonomie personala
= Jocuri de actiune concreta cu elementel e mediul ui
= Jocuri-competitii pe diverse teme
= Concursuri

6. Conduite motrice generale
= Jocuri de miscare variate
= Jocuri de echilibru
= Jocuri de expresie corporala
= Jocuri de imitare gestuala

7. Abilitasi manuale
= Jocuri de manipulare si prehensiune
» Jocuri de indeménare
= Jocuri de exersare a coordonarii oculo-manuae
= Jocuri deincastre
= Jocuri de constructie
= Jocuri de asamblare
= Jocuri de expresie grafico-plastica
= Jocuri de stimulare, dezvoltare a diferiterilor tipuri de comunicare (mimico-gestuala, verbala)

8. Tipuri de comunicarein plan social
= Jocuri de expresie corporala - miscare si ritm
= Jocuri onomatopeice
= Jocuri de pronuntie corecta si de dezvoltare a vocabularului
= Auditii, vizionari (cantece pentru copii, desene animate, povesti)

9. Situarii de comunicare si relasionare sociald
= Jocuri simbolice
- jocuri afective;
- jocuri de identificare cu un model;
- jocuri de socializare;

10. Jocuri pentru integrare socio-culturald
» Vizite, excursii, drumetii
= Sezatori, serbari, aniversari
= Jocuri de socializare cu prilgjul sarbatorilor oficiale si religioase
» Jocuri si cantece legate de obiceiuri si traditii populare
= Jocuri-competitii
= Jocuri distractive
= Jocuri deimitare
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C. SUGESTII METODOLOGICE:

Activitatile din aria , Terapia educationala complexa si integrata”, desfasurate cu elevii cu deficienta
mintala, au un pronuntat caracter ludic, jocul stimulandu-i afectiv-motivational si incurgjand relationarea
pozitiva elev-elev, elev-invatator-educator/ profesor-educator.

Cadrul didactic are libertatea de a crea variate situatii de Tnvatare, apeland lajocul derol, dramatizare,
organizarea de activitasi cu caracter practic-aplicativ. Acestea conduc la Tnsusirea unor cunostinte cu
caracter instrumental, dar si la formarea unor deprinderi de autonomie personala si sociala, necesare
insertiei socio-profesionale.

Ludoterapia are valente multiple si in planul dezvoltarii cognitive a copilului cu deficienta mintala
severd, profundd si/ sau asociata, deoarece il stimuleaza, in primul rénd, afectiv-motivational. Prin
activitatile de ludoterapie, copilul cu deficientd mintald severa, profunda si/sau asociatd Tnvata si se joace,
jocul trezindu-i interesul de cunoastere si autocunoastere. Educatorul asigura trecerea treptata de la jocul
primar (de manipulare si imitativ) la cel evoluat (joc simbolic, joc cu reguli) si urmareste sa determine, ntr-
un sens pozitiv, comportamenul copilului. Activitatile de joc incep cu actiuni simple de explorare a
spatiului apropiat si de manipulare a obiectelor familiare a se trece progresiv la implicatii ludice tot mai
variate sub aspectul continutului si @ complexitatii acestuia.

Educatorul imprima jocului un caracter terapeutic—compensator, stimuldnd si dezvoltand

Folosirea timpurie a jocului in activitatea copilului este benefica dezvoltarii sale intelectuae si

socializarii, crescandu-i gradul de adaptabilitate prin largirea sferei de relationare.

» 1n alegerea jocurilor, se au in vedere mai multe aspecte legate de vérsta, diagnostic, potential de
Tnvatare, ritm propriu de dezvoltare si maturizare al fiecarui copil;

» jocurile contribuie la dezvoltarea gandirii logice si a disciplinei, gjuta la formarea perceptiilor si
usureaza Tntel egerea unor notiuni abstracte;

» jocurile obisnuiesc copilul cu activitatile de grup, stimuleaza spiritul de echipa si Tncurgjeaza
cooperareasi, in acelagi timp, cultiva incredereain fortele proprii;

Prin joc se va urmari ca achizitiile elevilor cu deficienta mintald si-si gaseasca expresia in
comportamente adecvate, care si le permita adaptarea si integrarea scolara si socio-profesionala.

Bibliografie:
= |.Musu “Terapia educationala complexa si integrata”, Ed. PRO HUMANITATE,
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= C-tin Paunescu “Psihoterapia educationala a persoanelor cu disfunctii intelective”,

Ed. All, Bucuresti 1999
= EugeniaPopescu  “Activitati dejoc si recreativ-distractive”, E.D.P., Bucuresti 1994
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= EugeniaBercan-Ticaliuc "1001 de jocuri pentru copii”, Editura Sport- Turism,
Bucuresti 1979
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