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Prefata

Lucrarea pe care o propune Nicoleta Raluca Lupu este un ghid practic adresat in
principal cadrelor didactice care lucreaza cu copiii cu cerinte educative speciale de deficit.
Profesorilor le sunt oferite modalitati de adaptare a curriculumului prin joc, astfel incat copiii
sa fie antrenati intr-un mod placut, motivant si atractiv in activitati care sa contribuie la
dezvoltarea lor cognitiva si non-cognitiva.

Prima parte a cartii este o bogatd si pertinenta incadrare teoretica a problematicii
jocului didactic, in care sunt sintetizate rezultatele a numeroase cercetari privind eficacitatea
utilizarii jocului pentru surmontarea dificultatilor intdmpinate in invatare de copiii cu diferite
dizabilitati. Printre studiile trecute in revista se numara si mai multe studii ale autoarei lucrarii
de fata, dovada a preocupdrii constante pentru identificarea unor metode adecvate instruirii
copiilor cu CES. Este de remarcat cd In anexe, autoarea a realizat doud sinteze critice
valoroase ale studiilor pe care le-a referit in partea teoreticd; in ambele, a clasificat studiile in
functie de grupul tinta pe care au fost desfasurate. Apoi, In prima sinteza, a precizat efectele
jocului didactic si terapeutic, iar in cea de a doua a identificat efectele pozitive si, eventual,
negative sau nule ale utilizarii mijloacelor informatice in Invatare.

A doua parte a cartii contine exercitii prin joc destinate 1) imbogétirii vocabularului,
2) invatarii literelor si 3) Invatarii cifrelor, intr-o maniera atractiva si aparent simpla. Jocurile
sunt grupate in categoriile clasic si pe calculator, toate avand o structura unitara — obiective,
materiale, descriere. In toate jocurile propuse se utilizeazi materiale didactice realizate de
producatori specializati. Autoarea oferd la final o listd a jocurilor material didactic folosite,
respectiv a softurilor educationale, si producatorului, ceea ce le faciliteazd potentialilor
utilizatori procurarea lor.

Autoarea este conectatd documentar la cele mai recente rezultate ale cercetdrilor ce au
ca obiect educatia incluziva si utilizarea jocului ca metodd didactica si de recuperare.
domeniul abordarii educative a copiilor cu dizabilitdti, ca si a modalitatilor eficiente de
interventie pentru maximizarea eforturilor educative destinate acestor copii. Lista de 115
referinte biblio- si webo- grafice sta marturie, fiind compusa deopotriva din monografii si
articole din reviste de specialitate.

Si pdrintii pot beneficia de sugestiile oferite de autoare, mai ales daca acestia vor sa
consolideze achizitiile copiilor lor prin exercitii suplimentare, desfasurate in mediul securizant
al familiei.

Prof. dr. Mariela Pavalache-llie



Multumiri

Ma simt onorata sa adresez cuvinte de multumire Doamnei Profesor Doctor Mariela

Pavalache-llie, care prin sfaturile pertinente si sprijinul acordat a contribuit la realizarea

acestel lucrari.



Abrevieri

ADHD = Attention Deficit Hyperactivity Disorder (tulburare hiperkinetica cu deficit de

atentie)

CES = cerinte educationale speciale
IAC = instruire asistata de calculator
OSP = orientare scolara si profesionald
DMS = deficienta mintala severa

DMM = deficienta mintala medie

DMU = deficienta mintald usoara




Introducere

Lucrarea ,Jocul educational in procesul de recuperare al elevilor cu cerinte educative
speciale” face parte din teza de doctorat intitulata ,, Implicatii educationale ale jocului la scolarii
cu cerinte educative speciale din scolile incluzive” (Lupu, 2019).

Elaboratd ca un ghid practic, aceastd lucrare propune modalititi de adaptare a
curriculumului prin joc, exemple de jocuri pentru dezvoltarea cognitiva si non-cognitiva a elevilor
cu nevoi speciale, recomandari de softuri educationale de tipul jocuri educationale.

Prima parte sintetizeaza studiile din literatura de specialitate care au investigat efectele
jocului didactic si terapeutic asupra dezvoltarii copiilor cu nevoi speciale. Studiile sunt prezentate
in ordine cronologica, urmarindu-se interesele cercetatorilor inainte si dupa anul 2000.

Partea a doua descrie programe de interventie prin joc educational (Lupu, 2019). Sunt

prezentate exercitii pentru dezvoltarea vocabularului, invatarea literelor si a cifrelor.



D> Partea |
ASPECTE TEORETICE SI1 METODOLOGICE PRIVIND
EFECTELE JOCULUI ASUPRA DEZVOLTARII SCOLARILOR
CU CERINTE EDUCATIVE SPECIALE

I.1. Studii privind efectele jocului didactic si terapeutic asupra dezvoltarii

cognitive si non- cognitive la copiii cu nevoi speciale

Studiile din literatura de specialitate care au investigat efectele jocului didactic si
terapeutic asupra dezvoltarii copiilor cu nevoi speciale sunt prezentate in cele ce urmeaza in
ordine cronologica, urmarindu-se interesele cercetatorilor inainte si dupa anul 2000.

Dulsky (1942) a aratat ca terapia prin joc poate creste coeficientul de inteligenta al
copiilor si abilitatea lor de a invata. Sapte ani mai tarziu, Axline (1949) a investigat efectele
terapiei prin joc asupra inteligentei la copiii cu dificultati de invatare si a ajuns la concluzia ca
terapia prin joc nu a dus la cresterea coeficientului de inteligenta, dar le-a permis copiilor sa-si
rezolve problemele emotionale care limiteaza exprimarea potentialului lor.

Bills (1950) a subliniat beneficiile terapiei prin joc in imbunatatirea abilitdtilor de citit
la copiii din clasa a Ill-a care aveau dificultdti de citire. Dupa sase sedinte individuale si trei
sedinte de grup de terapie prin joc, copiii au inregistrat progrese in citire si au retinut mai usor
informatia.

Seeman si Edwards (1954) au ajuns la aceeasi concluzie, demonstrand imbunatatiri ale
citirii, cu ajutorul terapiei prin joc, prin reducerea anxietatii elevilor. Mundy (1957) a aratat
eficacitatea terapiei prin joc non-directive asupra coeficientului de inteligenta si dezvoltarii
sociale. In urma terapiei prin joc, copiii cu deficientd mintald au inregistrat cresteri ale
coeficientului de inteligenta si imbunatatiri ale abilitatilor sociale, aspecte care le-au permis
incadrarea in programe de Invatare pentru care nu erau potriviti inainte.

Siegel (1970) a demonstrat pe parcursul unui studiu de un an imbundtatiri la nivel
cognitiv, afectiv, psihomotor la 48 de copii cu dificultati de invatare care au beneficiat de
terapie prin joc si consilierea parintilor, in comparatie cu grupuri care au beneficiat fie doar de
terapie prin joc, fie doar de consilierea parintilor, fie nu au beneficiat de interventie. Terapia
prin joc stimuleaza maturizarea sociald, reducand comportamentele de infantilism la

prescolarii imaturi emotional (Pelham, 1972).



—

Newcomer si Morrison (1974) au concluzionat ca terapia prin joc directiva este mai
eficace 1n tratarea problemelor emotionale si de comportament decat terapia non-directiva.
Rezultatele au ardtat imbunatatiri semnificative la nivel social si cognitiv la elevii cu
deficiente mintale institutionalizati. Nu au existat diferente semnificative intre terapia
individuala si cea de grup.

Sylva, Bruner si Genova (1976) au aratat ca prin joc copiii isi dezvolta capacitatea de
intelegere. La studiu au participat trei grupe de copii care au avut sarcini diferite. Primului
grup i s-a permis sa se joace cu obiectele folosite apoi in rezolvarea problemei. Cel de-al
doilea grup a observat un adult cum rezolva problema, iar celui de-al treilea grup i-au fost
expuse materialele. Copiii din primele doua grupe au inteles sarcina si au rezolvat problema,
in comparatie cu grupul de control care nu a inteles sarcina.

Clatworthy (1981) a investigat beneficiile terapiei prin joc asupra anxietatii copiilor
spitalizati. Rezultatele au aratat ca terapia prin joc nu diminueaza anxietatea, dar nu permite
ca aceasta sa creasca, asa cum s-a intdmplat in cazul grupului de control. Milos si Reiss
(1982) au investigat efectele terapiei directive si non-directive prin joc asupra anxietatii de
separare a copiilor. Rezultatele au aratat o reducere a anxitatii in cazul grupului experimental,
fatd de grupul de control, insa nu au existat diferente semnificative intre interventia directiva
si cea non-directiva in ceea ce priveste reducerea anxietatii de separare.

Fein (1987) a demonstrat ca jocul de rol stimuleaza creativitatea, deoarece in timpul
acestul joc obiectele sunt inlocuite, transformate, personajele intra in pielea altora, apar
evenimente imaginare, sunt exprimate emotii pozitive sau negative. In aceelasi an, Perez
(1987) a investigat diferenta dintre terapia individuala prin joc si cea de grup in cazul copiilor
abuzati sexual. Nu au existat diferente semnificative intre cele doua interventii. In schimb, s-
au inregistrat cresteri semnificative ale stimei de sine la grupul experimental, in comparatie cu
cel de control.

Daniel, Rae si Sanner (1989) au studiat efectele terapiei prin joc in cazul copiilor
spitalizati cu boli cronice care manifestau teama de spital. Rezultatele au aratat scaderi ale
fricii la copiii care au participat la interventia prin joc, in comparatie cu alte doud grupuri care
au beneficiat de alt tratament.

Crow (1990) a aratat efectele terapiei prin joc in cresterea stimei de sine la copiii care
au dificultati de citire. Interventia prin joc a dus la imbunatatirea stimei de sine si implicit ale
abilitatilor de citire, in comparatie cu grupul de control care a inregistrat progrese la citit, dar

nu si cresteri ale stimei de sine.



Vogel si Verriberg (1993) au aratat beneficiile jocului la copiii traumatizati din cauza
unei catastrofe naturale. Doar prin joc copiii au fost capabili sa vorbeasca despre incidentele
prin care au trecut. Astfel se diminueaza anxietatea, iar copilul poate detine controlul asupra
situatiei, oferind prin joc un alt final evenimentului. Deoarece dupd o situatie traumatica
copilul isi pierde increderea, foarte important este sa se stabileasca un mediu securizant si o
relatie terapeut-copil bazatd pe incredere.

In urma unei analize a literaturii de specialitate, White si Allers (1994) au ajuns la

concluzia ca terapia prin joc aduce importante beneficii copiilor abuzati.
Vukelich (1994) a aratat beneficiile utilizarii jocului dramatic in dezvoltarea spatiala a
prescolarilor. 56 de copii din gradinitd au fost Impartiti In trei grupe: un grup a beneficiat de
facilitator in timpul jocului, al doilea grup nu a avut un adult care sa le ghideze jocul, ultimul
grup nu a beneficiat de interventie prin joc. Rezultatele au aratat diferente semnificative intre
cele trei grupuri de prescolari, cele mai bune scoruri fiind inregistrate de grupul care a
beneficiat de interventia adultului.

Doi ani mai tarziu, Shechtman et all (1996) au concluzionat ca utilizarea jocului ca

interventie terapeutica 1n scoald Imbunatateste abilitatea copiilor de a invata.
Alte cercetari (Flick-Helms, 1997, Kot, Landreth & Giordano, 1998) au aratat beneficiile
terapiei prin joc in cazul copiilor supusi violentei domestice. Bodrova si Leong (1998) au
ardtat rolul jocului imaginativ in dezvoltarea emotionald si cognitivd a copiilor, in special in
dezvoltarea capacitatii de autoreglare a comportamentului si emotiilor si in dezvoltarea
abilitatii de rezolvare de probleme. Morrison (1998) a constatat ca retrdirea experientelor
trecute in joc duce la rezolvarea conflictelor si la stimularea gandirii creative.

Seja st Russ (1999) au studiat ce au in comun jocul si intelegerea perspectivei si au
ajuns la concluzia ca acei copii care si-au exprima in joc emotiile au fost capabili sa inteleaga
si emotiile celorlalti.

Aloyse (1999) a investigat eficacitatea terapiei prin joc ca metoda de interventie pentru
copiii intre patru si sase ani cu probleme emotionale si comportamentale. Comportamentele
investigate au fost impartite in comportamente internalizate ca somatizarile si comportamente
externe ca agresivitatea, deficitul de atentie. Problemele emotionale investigate au fost
anxietatea, depresia, stima de sine, stresul parintilor. Datele au fost culese prin aplicarea unor
teste atat copiilor, cat si parintilor care au evaluat comportamentul copiilor si propriul
comportament in ceea ce priveste nivelul de stres. Copiii care au participat la terapia prin joc
au demonstrat o scddere a somatizdrilor, reducerea agresivitatii, fard o imbunatatire a stimei

de sine. Parintii au Inregistrat o reducere semnificativa a nivelului de stres.



-

Post (1999) a aratat impactul terapiei prin joc asupra stimei de sine, localizarii
controlului si anxietatii la copiii care provin din medii defavorizate. Au fost evaluate pre si
post interventie abilitatile academice ale copiilor, stima de sine si nivelul anxietatii.
Rezultatele au aritat ci interventia prin joc nu a favorizat cresterea stimei de sine. In schimb,
s-a ajuns la concluzia cd interventia prin joc a stopat inrdutatirea situatiei. Copiii din grupul de
control au inregistrat scoruri mai mici la stima de sine si nu au finalizat studiile.

Guerrelhas, Bueno si Silvares (2000) au aratat beneficiile terapiei prin joc in
diminuarea comportamentelor problematice la copii. Botkin (2000) a integrat terapia prin joc
in terapia de familie si a demonstrat cd aceasta practica a favorizat cresterea interesului, a
format o atitudine pozitiva fatd de terapie si terapeut si a redus rezistenta in exprimarea
emotiilor.

Martins et all (2001) au demonstrat beneficiile jocului terapeutic in pregatirea copiilor
prescolari pentru punctia venoasa. Studiul a fost realizat intr-un spital de pediatrie public.
Copiii care au participat la sesiunea de joc au devenit mai cooperanti in timpul punctiei
venoase, au inteles necesitatea si procedurile tehnice, au colaborat mai bine cu echipa
medicald, cu parinti si ceilalti copii.

Caluschi (2001) a accentuat rolul jocului in dezvoltarea creativitatii prin instalarea in
timpul jocului a unui climat permisiv, lipsit de critica, o atmosfera placuta.

In urma unei meta-analize a 93 de studii, Ray et all (2001) au aratat efectele pozitive
ale terapiei prin joc la copiii cu probleme emotionale si de comportament, in comparatie cu
lipsa unei interventii, indiferent de gen, varstd, populatie clinicd sau non-clinica.

Niec si Russ (2002) au aratat ca acei copii care se joaca, folosindu-se de imaginatie
sunt mai empatici, fiind capabili sd-si imagineze Sentimentele altora in diverse situatii.
Landreth (2002) a promovat utilizarea terapiei prin joc in scoli, explicand ca aceasta
pregateste copilul sa primeasca informatia oferita de profesori.

Shen (2002) a recrutat 65 de copii din mediul rural, din scolile primare din Taiwan
care au fost victime ale dezastrelor naturale si se aflau in prag de depresie. Grupul
experimental a beneficiat de doua-trei sedinte pe sdptdmana, timp de patru saptimani de
terapie prin joc. Participantii au fost testati pre si post interventie prin liste de comportament
bifate de parinti si scale de anxietate si depresie pentru copii. Rezultatele au aratat o scadere a
nivelului anxietatii si a riscului de sinucidere la grupul experimental, in comparatie cu grupul
de control care nu beneficiase de terapie prin joc.

Neitzel si Stright, (2003) cit. in Papalia, Olds & Feldman (2010) au accentuat rolul

adultilor in ghidarea jocului pentru dezvoltarea cognitiva. Russ (2004) a aratat rolul jocului n



dezvoltarea gandirii divergente. Autorul a explicat cum sentimentele pozitive pe care copilul
le experimenteaza in joc creste capacitatea gandirii divergente. Acelasi autor a observat ca
atunci cand situatia de joc era negativa, copiii modificau tema pentru a diminua anxietatea, iar
unei situatii pozitive copiii 1i atribuiau si mai multe elemente placute.

Coplan et all (2004), Henderson et all (2004), Spinrad et all (2004) cit. in Papalia, Olds
& Feldman (2010) au explicat de ce copilul se joaca singur. Cercetatorii au ajuns la concluzia
ca prin jocul solitar copilul, fie se pregateste pentru jocul colectiv, fie este un semn al fricii de
respingere.

Ogawa (2004) a subliniat rolul terapiei prin joc in tratarea traumei si a stresului post-
traumatic. Eisenberg (2004) a ardtat ca terapia prin joc utilizatd la prescolarii cu tulburari
patologice de limbaj a creat un mediu natural de comunicare, stimuland motivatia si dorinta de
a comunica.

Smith (2005) a aratat beneficiile jocului la varsta prescolard in plan fizic, cognitiv si
social. Porfireanu (2006) a pornit de la ipoteza ca utilizarea jocurilor dinamice in desfagurarea
lectiilor de educatie fizica in scolile speciale faciliteazd modelarea trasaturilor de personalitate
ale elevilor cu dizabilitati. Studiul sau organizat in anul scolar 2004- 2005, la o scoala speciala
din Bucuresti, pe un grup de 12 elevi a demonstrat ca prin continutul, forma si efectele lor,
jocurile dinamice ofera conditii favorabile de dezvoltare simultand a proceselor psihice si a
trasaturilor de personalitate ale elevilor cu CES.

Kalmar si lanovici (2008) au demonstrat efectele jocului individual si in grup la elevii
cu CES, de la 0 scoala incluziva din Timis. Elevii participanti la studiu au avut conform
certificatului de expertiza si orientare scolard/profesionald coeficientul de inteligenta cuprins
intre 39 si 64 puncte. Adaptarea programei prin joc s-a realizat la materia biologie. S-a ajuns
la concluzia cd notiunile predate prin activitati ludice sunt mai usor de retinut si pe o perioada
mai indelungata. Santohs si Coelho (2008) au aratat ca terapia prin joc faciliteaza formarea
comportamentelor adecvate de utilizare a toaletei la copiii care sufera de enurezis.

Baros si Lustosa (2009) au demonstrat beneficiile ludoterapiei si prezenta unei camere
de joacd, in contextual spitalizarii copiilor bolnavi cronic. Camera de joaca ar trebui sa fie un
loc atractiv pentru copii, unde o echipd de specialisti poate oferi sprijin psihologic si
educational copilului internat, dar si familiei acestuia. Principalele efecte ale ludoterapiei in
spital au fost: recuperarea copiilor prin ameliorarea traumelor psihologice, incurajarea
interactiunii cu alti copii, ajutdnd copilul sd aibd o experientd pozitivd in procesul de

vindecare, imbunatatirea relatia copil-parinte-medic-asistent. Zareapour et all (2009) au aratat



efectele terapiei prin joc in grup la copiii bolnavi de cancer, diminuand nivelul depresiei si al
anxietatii.

Ignat si Dutd (2010) au ardtat ca utilizarea jocului didactic la orele de matematica, la
elevii de clasa I motiveaza si stimuleaza puternic elevii, mentine atentia concentrata si reduce
gradul de oboseald. De asemenea, introducerea jocului in Tnvatarea matematicii imbogateste
metodele de studiu ale acestei discipline. Elevii acestui studiu nu au fost elevii cu CES.
in recuperarea unei paciente in varstd de 10 ani, diagnosticatd cu paralizie cerebrala.
Principalele rezultate au fost: functionalitate eficientd a mainilor, pozitionare adecvata a
corpului, imbunatatirea scrisului, comunicare. Swan (2011) a investigat efectele terapiei prin
joc asupra unor copii cu deficiente mintale. Schimbarile comportamentale au fost masurate
prin intermediul observatiei si completarii de catre parinti si profesori a unor liste de
comportament. Participantii au beneficiat de 30 de sedinte de terapie prin joc, o data pe
saptdmanad, timp de cinci saptdmani. Rezultatele au aratat, imediat dupa interventie, o scadere
a hiperactivitatii si iritabilitatii.

Blanco si Ray (2011) au investigat efectele terapiei prin joc centrate pe copil asupra
dezvoltarii academice a copiilor cu dificultati de invatare. Grupul experimental format din 21
de copii a beneficiat de doud sedinte pe saptamana, timp de 30 de minute, pe parcursul a 8
saptdmani. Grupul de control, 20 de copii, nu a beneficiat de interventia prin joc. Dezvoltarea
academica a fost masuratd cu un test standardizat de masurare a achizitiilor academice.
Rezultatele au aratat diferente semnificative in ceea ce priveste abilitatile academice la grupul
experimental, in comparatie cu grupul de control.

Davis si Periera (2013) au combinat terapia prin joc cu terapia bazata pe realitate.
Terapia realitdtii presupune identificarea dorintei, ce faci ca sa obtii ce iti doresti, evaluarea
actiunii si replanificare daca este cazul. Combinarea realitatii cu jocul a permis terapeutului sa
inteleagd mai bine nevoile copilului.

Swan si Ray (2014) au aratat ca terapia prin joc diminueaza comportamentele de
hiperactivitate si iritabilitate, la copiii cu deficiente mintale, efectele produse mentinandu-se
timp indelungat. Un alt studiu (Nasab, Mohammadi & Mazloomi, 2014) a investigat
beneficiile terapiei prin joc in grup combinata cu metode cognitiv-comportamentale asupra
copiilor cu tulburdri de comportament si s-a ajuns la concluzia cd aceastd modalitate de
interventie Tmbundtdteste comportamentul, prin exprimarea emotiilor si stimularea

comunicarii.



Huskens et all (2015) au investigat efectele unui robot terapeutic in imbundtétirea
relatiilor in timpul jocului la copiii cu autism. Palierele investigate au fost comportamentul de
imitare, raspuns, interactiune in joc. Nu au existat diferente semnificative in ceea ce priveste
schimbarile comportamentale la grupul de copii unde s-a utilizat drept model robotul-
terapeutic. Meany-Walen et all (2015) au demonstrat eficacitatea terapiei adleriene prin joc
asupra comportamentelor indezirabile in clasd la copiii de gradinitd. S-a inregistrat o
imbunatatire a comportamentelor prescolarilor in timpul interventiei.

Hirschfeld si Wittenborn (2016) au accentuat eficacitatea terapiei prin joc asupra

comportamentului copiilor in cadrul terapiei de familie in cazurile de divort ale parintilor.

Sinteza studiilor prezentate anterior (Anexal) permite urmatoarele concluzii:

- Majoritatea studiilor au fost realizate de cercetatori strdini, cercetdrile realizate in tara
noastra fiind reduse.

- Populatia investigatd este foarte diversd: populatie clinica, atipica, cu deficiente in
dezvoltare si deficiente de invatare, populatie traumatizata in urma catastrofelor naturale,
populatie nonclinica, tipica cu o dezvoltare normala.

- Studiile au avut loc in gradinite, scoli, spitale, cabinete de psihoterapie, alte institutii.

- Interventia prin joc a constat fie in utilizarea jocurilor didactice, fie in utilizarea jocurilor
terapeutice, individuale sau in grup.

- Rezultatele au aratat efecte pozitive in plan academic, non-academic, cognitiv, non-
cognitiv astfel: jocul imbunatateste abilitatea de a citi, stimuleazd memoria, aduce
imbunatatiri la nivel cognitiv, stimuleaza creativitatea, mentine atentia concentrata,
dezvoltd capacitatea de intelegere si rezolvare de probleme, permite rezolvarea
problemelor emotionale, reduce anxietatea, creste stima de sine, imbunatiteste abilitdtile
sociale, scade hiperactivitatea, reduce gradul de oboseala, stimuleaza motivatia, dezvolta
empatia, stimuleazd comunicarea si exprimarea emotiilor, diminueazd comportamentele
problematice, reduce agresivitatea.

- Unele studii au demonstrat lipsa unor efecte pozitive.

- Important de remarcat este faptul ca, desi nu au aparut efecte pozitive in urma interventiei
prin joc, nu s-au inregistrat efecte negative.

- Desi au demonstrat efecte benefice, studiile nu conferd o validitate externd terapiei prin
joc deoarece majoritatea sunt studii de caz individualizate, au utilizat design-ul

experimental cu un singur subiect.



- Nu se precizeaza dacd rezultatele obtinute se pastreaza pe termen lung sau doar imediat
Ij3> dupa interventie.
- Se observa ca studiile pana in anul 2000 erau axate pe relatia joc-dezvoltare academica,
studiile recente si-au mutat centrul de interes pe relatia joc-Odezvoltare sociald si
emotionala.

- Studiile au descrieri vagi ale procedurilor de implementare a interventiei.

|.2. Studii privind utilitatea mijloacelor informatice in invatarea elevilor cu

sau fara dificultati de invatare

Cercetarile lui Malpass (1964) au investigat dacd masinile de invatare sunt accesibile
si deficientilor mintali. Masinile de invétare au fost utilizate pentru formarea deprinderilor de
citire. Rezultatele cercetarilor au aratat cd acest demers necesita familiarizarea cu programul
si supravegherea unui adult, fie pentru a incuraja elevii sa continue, fie pentru a interveni in
cazul unor incidente. Malpass a concluzionat ca progresul elevilor cu deficiente in ceea ce
priveste cititul a fost mai mare in cazul Invatarii programate decat in conditii obisnuite de
invatare.

Radu (1969) a amintit si alte beneficii ale invatarii programate pentru elevii cu
dificultati de invatare. La disciplinele mai dificile, matematica, distribuirea materialului in
pasi mici, organizarea activitatii independente, controlul raspunsurilor, ritmul individual au
constituit factori care au facilitat dobandirea cunostintelor.

Kleiman et all (1981) au aratat ca elevii cu ADHD care au utilizat computerul in
defavoarea metodei traditionale au petrecut mai mult timp in rezolvarea problemelor si au
rezolvat mai multe probleme la matematicd, in comparatie cu elevii cu ADHD care au utilizat
metoda clasicd. Instruirea asistata de calculator s-a dovedit a fi benefica si in educatia
speciala.

Wiener (1987) a aratat ca IAC sprijina mai multe categorii de elevi cu deficiente. De
pilda, ii poate sprijini pe cei care intdmpina dificultati in scrierea cu ajutorul unui creion, le
permite elevilor cu deficiente de vedere sa descifreze un text scris, celor cu deficit de auz sa
comunice cu colegii lor, iar elevilor cu dizabilitati fizice le ofera posibilitatea de a controla
mediul de invatare. Campbell et all (1987) au aratat ca IAC nu aduce beneficii in plus fata de
metoda traditionald in imbunatatirea abilitatilor matematice.

In ceea ce priveste avantajele instruirii asistate de calculator, studiile lui Bialo si Sivin

(1990) au aratat ca elevii isi schimba atitudinea fata de sine si fata de invatare, se simt mai



motivati sa invete, le creste stima de sine si increderea in fortele proprii cand utilizeaza
mijloacele informatice in scoala.

Chen si Bernard-Opitz (1993) au demonstrat ca invatarea asistata de calculator
dezvolta motivatia pentru invatare si reduce tulburarile de comportament la copiii cu autism.

Ford et all (1993) au studiat efectele a diferite tipuri de programe pe calculator asupra
comportamentului copiilor cu ADHD: programe care utilizeaza jocul, programe animate/non-
animate, joc impotriva calculatorului/joc impotriva altui partener, raspunsuri conditionate de
timp/neconditionate de timp. Rezultatele au indicat ca elevii au fost mai atenti la programele
care includ jocuri fara animatie si cu raspunsuri neconditionate de timp.

Un an mai tarziu, Kulik (1994), in urma unei meta-analize a peste 500 de cercetari
individuale, a aratat ca IAC are mai multe efecte pozitive decat negative in dezvoltarea
academica a elevilor.

Numeroase studii (Zentall & Smith, 1994; Marshael & Hynd, 1997; Benedetto-Nasho,
1999) au aratat beneficiile IAC la copiii cu ADHD, in Imbunatatirea rezultatelor la
matematici, in comparatie cu alti copii cu ADHD. In comparatie cu copiii fari ADHD nu
sunt diferente semnificative.

Aguirre (1997) a comparat efectele invatarii programate asupra rezultatelor academice
ale unor scolari din mediul gimnazial, in trei conditii experimentale: a) invitarea prin
cooperare asistata de calculator, b) invatarea individuala asistatd de calculator, c) invatarea
competitiva asistata de calculator. Programul de instruire asistata de calculator a fost realizat
pentru disciplina geografie, cunostintele elevilor la aceasta disciplina fiind evaluate pre si
post interventie. Rezultatele au aratat ca nu exista diferente Intre cele trei grupuri.

Aguirre (1997) a comparat efectele invatarii programate asupra rezultatelor academice
la geografie ale unor scolari din mediul gimnazial, in trei conditii experimentale: a) invatarea
prin cooperare asistatd de calculator, b) invatarea individuald asistata de calculator, c)
invatarea competitiva asistata de calculator. Cunostintele elevilor au fost evaluate pre si post
interventie. Rezultatele au ardtat cd nu exista diferente intre cele trei grupuri.

Sivin-Kachala (1998) a analizat 219 cercetari din 1990 pana in 1997 pentru a
descoperi efectele tehnologiei in invatare si asupra dezvoltarii academice a elevilor din toate
ciclurile scolare. Cercetatorul a descoperit ca IAC a produs efecte pozitive atat in dezvoltarea
academica, cat si asupra atitudinii fatd de invatare. De asemenea, a evidentiat ca efectele
invatarii programate sunt influentate de factori precum tipul programului, rolul profesorului,

gradul de familiarizare a elevului cu calculatorul, particularitatile elevilor.



Invitarea asistati de calculator s-a dovedit a fi o modalitate buni pentru a raspunde
nevoilor copiilor cu deficit de atentie deoarece |IAC ofera o invatare unu la unu, pas cu pas,
un mediu interactiv, multisenzorial, imparte continutul in fragmente, ofera feed-back imediat
si frecvent (DuPaul & Eckert, 1998; Lerner, 2000; Xu & Steckelberg, 2002).

Zhang (2000) a vazut in tehnologiile de acces' un sprijin util pentru elevii cu
dificultati de invatare, ajutandu-i sa se integreze in scolile de masa, motivandu-i sa participe
cu placere la realizarea sarcinilor de scriere.

Hall, Hughes si Filbert (2000) au aratat ca invatarea asistatd de calculator se
dovedeste benefica atunci cand este utilizata impreund cu metodele traditionale de Invatare.

Haugland (2000), Freeman si Somerindyke (2001), Clemets (2002) au accentuat
beneficiile computerului in dezvoltarea abilitatilor scris-citit, abilitatilor matematice, gandirii
critice, dezvoltarea sociala si dezvoltarea creativitatii. Gillespie si Beisser (2001) au afirmat
ca un computer permite copilului sd cunoasca si sd manipuleze in mediul virtual obiecte care
nu se regasesc in clasd. Cordes si Miller (2000) au contrazis rezultatele obtinute de
predecesorii lor si au sustinut ca invatarea cu ajutorul computerului impiedica dezvoltarea
sociald, deoarece se reduce interactiunea cu alti copii.

Mathes, Torgesen si Allor (2001) au comparat efectele invatarii asistate de calculator,
in perechi cu invatarea prin metode clasice la 36 de clase, dorind sd evidentieze daca
invatarea in perechi creste beneficiile aduse de invatarea programata. Primul grup (12 clase) a
beneficiat de curriculum traditional in achizitionarea abilitatilor de citire, al doilea grup (12
clase) a beneficiat de interventia in perechi prin instruire programata, al treilea grup doar de
invatarea in perechi. Toti participantii au fost testati Tnainte si dupa interventie in ceea ce
priveste rapiditatea citirii. Interventia prin instruire programatd nu a adus beneficii in plus fata
de invatarea in perechi.

Baker, Gersten si Lee (2002) au realizat o sinteza a studiilor care au verificat efectul
invatarii asistate de calculator asupra abilitatilor matematice, ardtdnd Tmbunatatiri
nesemnificative. Lancaster, Schumaker si Deshler (2002) au explicat de ce programele de
instruire asistatd dezvolta abilitatile de invatare, motivand cd acestea apeleaza la diverse

tehnici multimedia care stimuleaza si favorizeaza dezvoltarea multisenzoriala.

! Tehnologiile asistive si de acces pentru persoanele cu dizabilitati pot fi clasificate in doua
categorii: tehnologii asistive hardware (echipamente periferice pentru calculator, precum
tastatura Braille, imprimanta Braille etc.) si tehnologii asistive software (aplicatii

informatice).



Alte studii (Moore & Taylor, 2000; Moore & Calvert, 2000; Bernard-Opitz, Sriram &
Nakhoda-Saquan, 2001; Williams et all, 2002) considera instruirea asistata de calculator o
metoda de succes pentru copiii cu autism deoarece: permite invatarea unu la unu, utilizeaza
modele video animate, stimuleazd simturile prin tehnicile multimedia, favorizeaza invatarea
structurata, rutina, motiveaza elevul cu autism.

Williams et all (2002) au aratat cum copiii 1si petrec mai mult timp citind cand sunt
expusi la metode combinate (carti traditionale si carti digitale). Fuchs et all (2002) au impartit
40 de elevi in patru grupuri, n functie de metoda de invatare utilizata astfel: instruire asistata
de calculator, invatare unu la unu, instruire asistata de calculator + invatare unu la unu, grup
de control. Rezultatele au aratat ca elevii care au beneficiat de instruire asistata de calculator
au avut rezultate academice mai bune decat grupul de control, dar nu la fel de bune ca elevii
care au beneficiat de instruire asistatd de calculator si nvétare unu la unu. Cercetatorii au
recomandat, asadar utilizarea instruirii asistate de calculator alaturi de un profesor.

Waxman si Michko (2003), Traynor (2003) au ajuns la concluzia cd utilizarea
tehnologiei in scoli are beneficii pentru elevi, contribuind la imbundtatirea rezultatelor
scolare, atat la elevii din invatamantul de masa, cat si la elevii din invatamantul special.

Bosseler si Massaro (2003) au aratat beneficiile unui program animat pe computer
pentru elevii cu autism, printre care dezvoltarea vocabularul si insusirea regulilor de
gramatica. Basil si Reyes (2003) au demonstrat imbunatatirea abilitatii de a citi, pronunta si
forma propozitii la copiii cu autism, utilizand instruirea asistatd de calculator. Tattrie (2003) a
comparat efectele IAC cu invatarea traditionala la copiii cu deficit de atentie, in
achizitionarea unor cunostinte matematice (fractiile). Cinci copii cu deficit de atentie au
beneficiat de instruire programata asistata de un profesor si cinci elevi cu deficit de atentie au
beneficiat de invatarea traditionald. Rezultatele au ardtat ca nu exista diferente semnificative
in achizitionarea cunostintelor matematice intre Invatarea programata si invatarea clasica, in
grupurile mici de elevi.

Plano (2004) a confirmat aceste rezultate, aratdnd ca invatarea asistatd de calculator
nu are un efect semnificativ asupra imbunatatirii rezultatelor la algebra. Carter (2004) a
comparat efectele invatarii programate cu metodele traditionale asupra Tmbundtatirii
rezultatelor la elevii din cadrul unui curs de pregitire suplimentari, la matematica. In plus s-a
masurat atitudinea elevilor fatd de matematicd, in cele doud conditii experimentale. Elevii au
fost testati pre si post interventie. Participantii au fost familiarizati cu programul pe calculator
utilizat, grupul experimental fiind supus instruirii programate, iar grupul de control metodelor

traditionale. Rezultatele au aratat ca exista diferente semnificative intre grupul experimental



si grupul de control in ceea ce priveste achizitiile la matematica, in timpul interventiei, nu si
dupd finalizarea acesteia. Elevii din ambele grupuri nu si-au schimbat atitudinea fatd de
matematica.

Squire (2005) si Gee (2005) au aratat ca jocurile educationale pe computer motiveaza
elevii pentru invatare, deoarece creeaza un mediu familiar lor. Jerome si Barbetta (2005) au
comparat raspunsurile elevilor cu dificultiti de invatare, in timpul invatarii asistate de
calculator (raspunsuri prin bifare, rdspunsuri orale, raspunsuri pasive, de ascultare). Scorurile
obtinute la testul de evaluare au fost mai bune, in cazul raspunsurilor orale, urmate de
raspunsurile prin bifare. Cercetdtorii au concluzionat ca un raspuns activ in timpul invatarii
programate are efecte semnificative in dezvoltarea academica in comparatie cu un raspuns
pasiv. Coleman-Martin et all (2005) au utilizat instruirea asistata de calculator la scolarii cu
deficiente grave de limbaj, toti participantii obtinand rezultate pozitive in dezvoltarea
limbajului, in timpul interventiei.

Unele studii (MacArthur, 2006; Graham & Perrin, 2007 cit. in Berminger et all, 2009)
au demonstrat rolul pozitiv al computerului in dezvoltarea abilitatii scrisului la copiii cu sau
fara deficiente, numai atunci cand este insotit de instructiunile unui profesor. Conform lui
Tienken si Wilson (2007) invatarea asistata de calculator produce un efect semnificativ mai
mic 1n dezvoltarea abilitatilor matematice.

Akram, Eesa si Parviz (2007) au ardtat efectele unui program bazat pe jocuri pe
calculator asupra atentiei a 60 de copii cu deficienta mintald. Atentia participantilor a fost
testata pre si post interventie prin intermediul Scalei Toulouse-Pieron. Scorurile in ceea ce
priveste atentia au crescut la grupul experimental, in comparatie cu grupul de control, imediat
dupad interventie. Dupa cinci saptdmani de la interventie nu au existat diferente semnificative.

McCarrick si Li (2007) au accentuat rolul activ al copilului in invatarea asistatd de
calculator, prin intermediul multimedia invatarea devenind atractiva si motivanta. Conform
cercetatorilor Boone si Higgins (2007), controlul si simplificarea stimulilor prin instruirea
asistata de calculator reprezinta un avantaj pentru invatarea copiilor cu autism.

Stultz (2008) a investigat daca exista diferente intre IAC si instruirea traditionala in
predarea matematicii la 58 de elevi cu deficit intelectual. Rezultatele au aratat ca nu exista
diferente semnificative intre cele doua metode in ceea ce priveste imbunatatirea rezultatelor
la matematicd. Tienken si Maher (2008) au aratat cd invatarea asistatd de calculator nu
imbunatateste rezultatele la matematica la elevii fara deficientd mintala. 121 de elevi au

beneficiat de invatare programata cu ajutorul computerului, iar 163 de elevi de metode



traditionale in pregatirea pentru testul national la matematicd, intre cele doud grupuri
neexistand diferente semnificative.

Nigeria, Berminger et all (2009) au studiat dezvoltarea abilitatii copiilor cu sau fara
dificultati de Invatare de a scrie cu stiloul sau de a tasta. Rezultatele au aratat ca elevii pot
scrie atét cu stiloul, cat si la tastaturd. Unii dintre elevii cu CES scriu mai bine cu stiloul decat
tastand, utilizarea computerului fiind discutabild. Elevii au avut de rezolvat sarcini de scriere
a unor propozitii, scrisori, eseuri, cu stiloul, apoi la tastatura, fiind scorati pentru fiecare nivel
al limbajului (compozitie, ortografie, inteligentd verbald). Ambele categorii de elevi au avut
nevoie de timp suplimentar sd compuna propozitii si eseuri scrise la tastaturd decat cu stiloul.
Copiii au scris eseuri mai lungi cu stiloul decat la tastatura. Autorii au accentuat rolul
transcrierii in dezvoltarea scrisului, transcrierea fiind un proces cognitiv de baza care permite
scriitorului sa traduca limbajul intern in limbaj extern prin simboluri. Abilitatea de a transcrie
este dependenta de scrisul de ména si pronuntarea cuvintelor, In prezent scrisul de méana fiind
inlocuit cu tastatura.

Cihak si Bowlin (2009) au investigat rolul modelarii video in invatarea notiunilor
geometrice de baza la trei elevi cu dificultati de invatare. Profesorii, prin clipuri video, ardtau
copiilor, pas cu pas rezolvarea problemei, prin intermediul computerului de mana. Copiii erau
invatati sa acceseze computerul de mana, sd priveascad clipul cu rezolvarea si sd rezolve
problema singuri acasa. Daca nu rezolvau corect, participantii priveau din nou clipul video.
Cei trei participanti au obtinut rezultate bune in ceea ce priveste dobandirea notiunilor
geometrice, in urma modelarii video.

Travers (2010) a evidentiat diferentele dintre IAC si metodele traditionale in invatarea
alfabetului la copiii cu autism. Rezultatele au ardtat cd ambele interventii sunt benefice pentru
a invita alfabetul. In cazul interventiei bazate pe IAC, copiii au dat dovada de atitudine
pozitiva, atentie crescutd in timpul sarcinii, diminuarea comportamentelor negative.

Gillard (2010) a studiat impactul IAC asupra intelegerii textului la elevi din ciclul
gimnazial si a constatat cd nu exista diferente semnificative intre grupul care a beneficiat de
invatare programata si grupul care a beneficiat de metodele traditionale, in ceea ce priveste
abiltatile literare. Ebrahimpour (2010) a investigat efectele jocului interactiv pe calculator
asupra diminuarii stresului la 30 de copiii diagnosticati cu diabet tip I, care necesita injectii cu
insulina. Grupul experimental a primit jocul interactiv acasa timp de o saptamana, iar grupul
de control nu a beneficiat de interventia prin joc pe calculator. Nivelul de stres a fost masurat
pre si post interventie. Programul a fost conceput pentru a diminua anxietatea fata de injectii.

Jocul a fost impartit in sapte module care au permis familiarizarea cu echipamentul necesar



injectiei, un puzzle prin care copiii au observat alti copii care nu aveau frica de injectie,
intrebari si raspunsuri despre insulind, simulari. Rezultatele au aratat diferente semnificative
in ceea ce priveste nivelul stresului intre cele doud grupuri. Cercetatorii au concluzionat ca
jocul interactiv pe calculator poate diminua stresul copiilor indus de injectiile zilnice.

Rossiou si Hainey (2011) au aratat ca elevii prefera jocurile educationale pe calculator
deoarece le provoaca placere, relaxare, le stimuleaza motivatia, curiozitatea, competitia, dar
si cooperarea, lucrul in echipa, le reduce tensiunea, le dezvolta abilitatea de rezolvare a
problemelor, gandirea critica, capacitatea de analiza, clasificare, organizare, creativitatea.

Batorowicz, Missiuna si Pollock (2012) au analizat 864 de lucrari din 1985 péana in
2012. Rezultatele au ardtat o influenta pozitivd a tehnologiei asupra performantei si
comportamentului copiilor cu dificultiti de invatare, atrigandu-se atentia ca utilizarea
tehnologiei ca interventie pentru copiii cu CES trebuie combinatd cu interventia profesorului.
Majoritatea studiilor analizate au evaluat efectul tehnologiei asupra unuia sau mai multor
aspecte ale procesului de scriere, incluzdnd planificarea, organizarea, compunerea,
transcrierea, reevaluarea. Tehnologiile utilizate au fost softuri de recunoastere a vocii,
pronuntie, programe de ortografie, programe multimedia. Desi majoritatea studiilor analizate
au demonstrat beneficiile utilizarii tehnologiei asupra calitatii scrisului si a motivatiei de a
scrie, autorii au concluzionat ci este nevoie in continuare de o cercetare controlatd in acest
domeniu.

Gerkunshenko si1 Sokolova (2013) au evidentiat factorii de care educatorii trebuie sa
tind cont in alegerea jocurilor educationale pe computer, utilizate la clasa. Prima parte a
cercetarii a constat in intervievarea educatoarelor din gradinite din Rusia, ajungandu-se la
concluzia ca educatoarele participante la studiu nu folosesc jocurile pe calculator fie din lipsa
tehnologiei, fie pentru cd le este interzis de catre conducere sau parinti, iar cele care le
folosesc nu le folosesc corespunzator, in functie de particularitatile de dezvoltare ale
copiilor, in functie de etapele de dezvoltare cognitiva si implicit de dezvoltare a jocului. A
doua parte a cercetarii a constat in seminarii pentru educatoare care sa le familiarizeze cu
teoria dezvoltarii jocului si criteriile de alegere a jocului, in ultima parte fiind organizat un
focus grup prin care educatoarele implicate sd-si impartdseasca experientele in alegerea
jocurilor la clasa. Autoarele au atras atentia ca atunci cand alege un joc, profesorul trebuie sa-
si pund intrebarea daca acest joc pe calculator permite copilului sa-si creeze propriul scenariu,
propriile reguli pe baza imaginatiei, find necesar un echilibru intre jocul pe calculator
necontrolat si jocul pe calculator directionat de adulti pentru dezvoltarea unor abilitdti ale

copiilor.



Razak si Connolly (2013) au studiat parerea a doua clase de elevi din doud scoli
primare din Scotia vizavi de utilizarea jocurilor pe calculator in invatare. Inaintea interviului,
elevii au beneficiat atat de jocuri pe calculator in activitatea de invatare, cat si de metodele
traditionale de invatare. S-a constatat o atitudine pozitivd fatd de invatarea prin joc pe
computer. Nu au existat diferente de gen.

Yamaguchi et all (2014) au evaluat impactul pe care il are utilizarea computerului
asupra abilitatilor de scriere, citire si asupra abilitatilor matematice in scoli din Mongolia.
Copiii au fost evaluati pre si post interventie printr-o testare nationald. Au fost luate in calcul
variabile precum genul participantilor, studiile parintilor, situatia familiala, timpul acordat
temelor, timpul acordat jocului, timpul petrecut in fata televizorului. Utilizarea computerului
in invatare are efecte pozitive asupra dezvoltarii academice, existand diferente semnificative
intre grupul experimental si grupul de control in ceea ce priveste rezultatele la evaluarea
nationala. Interesanta este concluzia conform careia televizorul are o influenta pozitiva asupra
invatarii, deoarece Tn Mongolia acesta reprezinta o sursd de informare.

Retalis et all (2014) au aratat beneficiile jocului educational de miscare ,,Kinect”
asupra copiilor cu ADHD. Jocul de migcare multimedia a fost conceput respectand protocolul
terapeutic. La studiu au participat 11 copii cu ADHD, cu varste cuprinse intre opt si patru ani.
Rezultatele au ardtat Tmbunatatiri la nivelul organizdrii spatiale, coordonare ochi-mana,
concentrarea atentiei, imbunatatiri semnificative ale abilitatilor cognitive si functiilor motrice.

Lupu (2018) a atras atentia ca majoritatea softurilor educationale nu se adreseaza
elevilor cu nevoi speciale, motiv pentru care profesorul este obligat sd aleagd softuri
educationale sub varsta si nivelul de dezvoltare al elevului cu CES. In cazul unor softuri
educationale, obiectivele nu sunt formulate clar, la inceputul fiecarei aplicatii. Daca un elev
tipic poate deduce scopul activitatii, pentru un elev cu CES este important ca profesorul sa
specifice concret de ce efectudim aceastd sarcina. Cunoasterea obiectivelor de catre elevi
creste gradul de implicare si motivare. Majoritatea softurilor folosesc metode diverse precum
expunerea, problematizarea, algoritmul, observarea, modelarea, demonstratia. Este
recomandat ca profesorul sa parcurga programul inainte si sa verifice daca metoda folositad in
cadrul softului se potriveste nivelui intelectual al elevului, pentru a evita frustrarea elevului
de a nu reusi sd inteleagd modalitatea de rezolvare. Deoarece nu se adreseaza elevilor cu
nevoi speciale, softurile educationale au de cele mai multe ori o structurd complicatd, nu
ofera instructiuni, informatii suplimentare, nu permit intoarcerea sau trecerea la alta pagina/
aplicatie. De exemplu, atunci cand aplicatia nu poate fi finalizata in timpul avut la dispozitie,

unele softuri nu permit reluarea programului de unde ai ramas, ceea ce creeaza frustrare



elevului cu CES si nu numai. De aceea este recomandat ca profesorul sa estimeze timpul de
efectuare a unei sarcini si sa evite softurile educationale care obliga la parcurgerea intregului
program odatd. Cat despre cerintele formulate, elevul cu CES are nevoie de explicatii
suplimentare, deoarece majoritatea cerintelor sunt formulate in propozitii lungi, complexe.
Sunt de evitat softurile care nu permit intoarcerea la sarcina anterioara, atunci cand elevul
greseste si care nu explicd raspunsul gresit. In cazul celor mai multe programe, elevul
descoperad raspunsul corect prin incercare si eroare. Pentru elevul cu CES este nevoie de
explicatii suplimentare. Evaluarea performantelor este un alt aspect de care profesorul trebuie
sa tind cont atunci cand foloseste softul educational la elevii cu CES. Dacd acesta nu are o
aplicatie pentru a lauda progresul si raspunsul corect, eficacitatea lui scade considerabil.
Softurile educationale folosesc foarte multe elemente multimedia, care la un elev cu CES, cu
deficit de atentie pot provoca stare de oboseald. Este recomandat sa se utilizeze acele softuri
cu animatie redusi, care respecta legile perceptiei vizuale. In cazul raportului elev - profesor,
eficacitatea softului scade considerabil daca elevul cu CES nu are aldturi un profesor. Anexa
2 prezinta criterii de evaluare a softurilor educationale potrivite pentru elevii cu CES.

Lupu (2020) a investigat efectele jocului educational traditional si pe calculator
asupra dezvoltarii cognitive si non-cognitive la elevii cu nevoi speciale din scolile incluzive.
Elevii au fost evaluati pre si post interventie. Interventia prin joc a fost aplicatd grupurilor
experimentale (un grup experimental a beneficiat de interventie prin joc clasic, un grup
experimental de interventie prin joc pe calculator). Grupul de control nu a beneficiat de
interventie prin joc. Au fost atinse aceleasi obiective, insa prin metode traditionale, s-au
utilizat numai fise, lucrul cu manualul si caietul. In functie de nevoile scolarilor cu CES au
fost elaborate doua programe de recuperare prin joc:

Primul program ,Litere si cifre” a avut ca obiective generale: 1) dezvoltarea
vocabularului tematic si ortoepic, 2) invétarea literelor (perioada preabecedard si perioada
abecedard), 3) invatarea cifrelor. Primul program cu exemple de activitati prin jocuri clasice
si jocuri pe calculator este detaliat in partea a II-a a acestui ghid.

Al doilea program ,Scriere, citire, calcul” a avut ca obiective: 1) dezvoltarea
vocabularului ortoepic si ortografic, 2) corectarea scris-cititului, 3) Tnsusirea abilitatilor de
calcul 0-100, fara trecere peste ordin.

Jocul educational a adus beneficii importante in procesul de recuperare al elevilor cu
cerinfe educative speciale, contribuind la dezvoltarea limbajului oral si scris, formarea
coordonatelor spatiale si temporale, dezvoltarea capacitatilor cognitive, a memorie

imaginilor, insusirea elementelor de prenumeratie si dezvoltarea abilitatilor de calcul. De



asemenea o contributie importantd a jocului s-a Inregistrat in schimbarea comportamentului
elevilor cu CES din timpul activitatii. Elevii care au invatat prin joc au manifestat intr-o mai
mare masura interes fatd de activitate, nu s-au plictisit, nu au refuzat sa colaboreze, s-au
concentrat mult mai bine 1n timpul activitatii, au acceptat sa fie corectati, nu le-a fost frica sa
ofere un raspuns si nu au renuntat usor atunci cand au intdmpinat dificultati.

In ceea ce priveste eficacitatea interventiei prin joc, in functie de tipul jocului aplicat,
rezultatele au ardtat ca nu exista diferente semnificative statistic intre jocul clasic si jocul pe

calculator, ambele aducand beneficii in procesul de recuperare al elevilor cu CES.

Sinteza studiilor prezentate anterior (Anexa 3) permite urmatoarele concluzii:

- Studiile au aratat efectele instruirii asistate de calculator (IAC) asupra dezvoltarii
academice, cognitive, sociale atat la copiii tipici cat si la copiii cu tulburari in dezvoltare.

- Efectele IAC au fost masurate fie pre si post interventie, in interiorul aceluiasi grup
experimental, fie au fost comparate cu un grup de control care nu a fost supus
interventiei.

- Majoritatea studiilor au comparat instruirea asistatd de calculator cu metodele
traditionale.

- Efectele IAC sunt influentate de tipul programului, rolul profesorului, particularitétile
elevilor, gradul de familiarizare al elevului cu PC-ul.

- Efectele instruirii asistate de calculator sunt fie de scurta durata, in timpul interventiei, fie
de lunga durata, mentinandu-se si dupa interventie.

- Rezultatele studiilor sunt combinate, de la efecte pozitive ale IAC, efecte pozitive daca
sunt combinate cu metodele traditionale, efecte pozitive alaturi de un profesor, pana la
efecte, fie negative, fie nesemnificative.

- Printre efectele pozitive se numara: favorizeaza formarea deprinderii de citire/scriere in
prezenta unui adult, imbunatateste rezultatele scolare, dezvolta interesul, creste atentia,
dezvolta motivatia pentru invatare, favorizeazd inviatarea structuratd, dezvolta
creativitatea, capacitatea de analizd, organizare, clasificare, oferd un mediu interactiv si
multisenzorial.

- Printre efectele negative se regdsesc: impiedica interactiunea sociala cu ceilalti copii, iar
printre efectele nesemnificative se afld lipsa unor beneficii in plus fatd de metodele
traditionale.

- Daca jocurile terapeutice au aratat rezultate pozitive mai mult in sfera non-academica

(dezvoltare sociald), IAC aduce beneficii scolarilor cu tulburari in dezvoltare, in sfera



academicd, prin invatare structurata si feed-back permanent, reprosandu-i-se insad ca
reduce interactiunea copiilor cu ceilalti.

Au fost surprinse studii din mai multe tari.

Sunt studii care au investigat si atitudinea fata de IAC, atitudinea elevilor fata de jocul pe
computer fiind una pozitiva, indiferent de tara unde locuiesc.

Se observa ca cercetarile desfasurate inainte de anul 2000 vorbeau despre instruirea
asistata de calculator pe baza Invatarii programate; cercetarile recente amintesc de softuri
si jocuri video educationale care au la baza invatarea programata si tehnici multimedia.
Studiile desfasurate inainte de anul 2000 aratau efecte pozitive ale IAC intr-0 mai mare
masurd ca studiile recente care aratd diferente nesemnificative intre IAC si metodele
traditionale. O explicatie ar putea fi prezenta permanenta a calculatorului in viata copiilor,
ceea ce 1i face sd-si piarda interesul fatd de aceastd metoda, in comparatie cu elevii de
dinainte de 2000, pentru care calculatorul era o noutate care 1i stimula.

Sunt studii care atrag atentia aupra necesitdtii unor programe pe calculator adaptate
contextului cultural si asupra costurilor materiale necesare pentru implementarea lor in

scoala.



Parteaall-a

PROGRAME DE INTERVENTIE PRIN JOC EDUCATIONAL

Dezvoltarea vocabularului prin joc

Vocabularul tematic si vocabularul ortoepic

Etape in dezvoltarea vocabularului:

Etapa 1: se alege o tema (naturd, actiuni, activitdti, viatd sociald, obiecte, emotii, trasaturi,
fiinte).

Etapa 2: se asociaza cuvantul cu imaginea, se identifici sau se denumeste imaginea
corespunzatoare cuvantului.

Etapa 3: se desparte in silabe cuvantul, se identificd numarul silabelor, sunetul initial si/sau
final, median (analiza fonetica a cuvantului).

Etapa 4: se identifica trasaturi, caracteristici ale obiectelor/fiintelor etc din imagine.

Etapa 5: cuvintele sunt grupate dupa diverse criterii (exemplu: animale domestice/salbatice).

Etapa 6: se introduce cuvantul in context situational, in vorbirea curenta prin alcatuire de

propozitii, scurte povestiri, se explica sensul cuvantului.

Exemple de activitati prin joc clasic (Lupu, 2017, pp. 8-10)

Jungla

Obiective: 1) denumirea animalelor din jungla, 2) analiza fonetica a cuvantului, 3) gruparea
animalelor dupa criteriul asemanarii, 4) folosirea adecvata a cuvintelor

Materiale: joc domino ,,Jungla”

Descriere: Elevul si profesorul primesc fiecare cate cinci piese domino cu animale din jungla.
Se extrage din cutie si Se pune pe masa o piesd domino. Elevul trebuie sa continue sirul,
asezand pe masa acelasi animal. Dacd nu are piesa cu acelasi animal In mana, va extrage 0
alta piesa din cutie. Elevul denumeste animalul, desparte in silabe cuvantul, identifica sunetul
initial. Este randul profesorului. Jocul se termind atunci cand nu mai sunt piese domino. La
sfarsitul jocului, elevul alege doud animale preferate si alcdtuieste propozitii cu aceste
cuvinte.

Observatie: se pot printa cartonase cu animale identice.



Fructe si legume

Obiective: 1) denumirea fructelor si legumelor, 2) gruparea fructelor dupa criteriul anotimp
(fructe de primavara, vara, toamna, 3) gruparea legumelor dupa criteriul anotimp, 4) gruparea
fructelor dupa culoare, 5) analiza fonetica a cuvintelor

Materiale: carti de joc ,,Fructe si legume”

Descriere: Profesorul pune pe masa toate cartile de joc (sau pe rand in grupuri de cate cinci),
apoi 1i cere elevului sa numeasca cartile pe care el le indica. Se separa fructele de legume, se
alege un fruct/ leguma preferatd, se despart cuvintele in silabe, se alcatuieste o propozitie.
Dupa recunoasterea tuturor fructelor si legumelor si gruparea lor in cele doua categorii, se ia

categoria fructelor, apoi a legumelor si se impart dupa criteriul anotimp sau culoare.

Sa pornim la drum...

Obiective: 1) denumirea vehiculelor, 2) clasificarea lor in patru categorii de transport
(terestru, feroviar, aerien, maritim), 3) analiza fonetica a cuvantului

Materiale: Carti de joc ,,Vehicule”

Descriere: Profesorul si elevul primesc cate cinci carti de joc. Fiecare trebuie sa denumeasca,
pe rand vehicolele de pe cartile primite, se alege vehicolul preferat, se desparte in silabe, se
alcatuieste 0 propozitie. Dupd denumirea vehicolelor, cartile se amesteca, sunt asezate pe

masa, iar elevul trebuie sa grupeze vehicolele dupa categoria de transport.

Ce vreau sd devin cand o sa fiu mare

Obiective: 1) denumirea meseriilor, 2) caracterizarea acestora, 3) asocierea meseriilor cu
obiectele lor, 4) argumentarea raspunsului

Materiale: Carti de joc ,,Meserii”, clepsidra

Descriere: Cartile contin carduri cu meserii si obiectele de lucru specifice fiecarei meserii. Se
asaza pe masd doar cartile cu meserii. Profesorul intreaba ,,Cine ii vindecd pe oameni?”, iar
elevul va cauta si va ridica cardul corespunzator, se pronunta cuvantul. Descoperirea meseriei
se face contratimp, utilizdnd o clepsidra. Dupa identificarea meseriilor, acestea sunt asezate
in sir. Se pun pe masa cardurile cu obiectele specifice fiecarei meserii. Contratimp, elevul
trebuie sd caute obiectele specifice medicului si sd le aseze peste cartea cu medicul. La
sfarsit, elevul este intrebat ce meserie alege pentru a o practica cand va fi mare si de ce?
Elevul este ajutat sa-si argumenteze raspunsul, folosind informatiile pe care tocmai le-a

primit.



Puzzle Meserii

Obiective: 1) denumirea meseriilor, 2) asocierea meseriilor cu obiectele lor

Materiale: Joc ,,Sa invatam culorile, formele, ceasul si meseriile”

Descriere: Jocul contine puzzle cu meserii, fiecare meserie este formata din trei piese (in
mijloc este ilustratda meserie, in laterale sunt ilustrate obiectele specifice meseriei), elevul

trebuie sa refaca fiecare meserie, sa denumeasca meseria si obiectele specifice ei.

Forme colorate

Obiective: 1) identificarea culorilor, 2) identificarea formelor geometrice, 3) numirea
culorilor, 4) numirea formelor geometrice, 5) gruparea formelor geometrice dupa culoarea, 6)
sortarea cartilor dupa forma geometrica

Materiale: Carti de joc ,,Forme si culori”

Descriere: Cartile contin 5 forme geometrice in 9 culori diferite. Profesorul pune pe masa
doar patratele, se denumeste figura geometrica si culorile. Se procedeaza la fel si cu celelalte
forme. Dupa denumirea formelor, se amesteca cartile, iar elevul, la cererea profesorului (ex.

alege doar triunghiurile) trebuie s sorteze cardurile dupa forma geometrica.

Sd ne reamintim legumele si fructele

Obiective: 1) denumirea fructelor, 2) denumirea legumelor, 3) sortarea cardurilor dupa
criteriul legume/ fructe, 4) intregirea imaginii

Materiale: Jetoane ,,Legume si fructe, jumatate si intreg”

Descriere: Cartile contin carduri cu legume si fructe, imagini intregi, si carduri cu legume si
fructe, imagine pe jumatate. Se pun pe masd cardurile amestecate cu legume si fructe.
Contratimp, elevul trebuie sa le sorteze (legume la legume si fructe la fructe). Se ia fiecare
categorie pe rand, se denumesc fructele si legumele, se alege leguma si fructul preferat. Dupa,
se pun pe masa jumatatile imaginilor, amestecate si se cere elevului sa intregeasca imaginile,

sa denumeasca fructele si legumele din imaginile intregite.

Arca lui Noe
Obiective: 1) identificarea animalelor, 2) descrierea animalelor, 3) sortarea animalelor dupa
hrana si mediu de viata

Materiale: Carti de joc ,,Animale”



Descriere: Se pun pe masa toate cardurile cu animale. Profesorul cere elevului sa ii dea un
card cu un animal, sa descrie animalul, pornind de la intrebari ajutatoare: ce mananca, unde
locuieste (la ferma, in padure, in apd, in savana etc). Dupa denumirea si descrierea
animalelor, cartile se amesteca din nou. Profesorul povesteste elevului despre Arca lui Noe si
cere acestuia sa puna in Arca lui Noe numai animalele erbivore/ carnivore/ acvatice pana se

epuizeaza toate cartile si criteriile.

In lumea animalelor

Obiective: 1) recunoasterea animalelor, 2) denumirea animalelor, 3) caracterizarea animalelor
Materiale: Jetoane ,,Animale domestice si salbatice”

Descriere: Se pun cartile pe masa cu fata in jos. Elevul extrage o carte, denumeste animalul.
Profesorul adreseaza o intrebare elevului despre animalul extras (Unde traieste?/ Ce fel de
animal este?/ Cu ce se hraneste? etc). Urmeaza profesorul care va extrage o carte, va denumi
animalul si va raspunde la intrebarea adresata de elev. Cardurile se vor sorta in functie de
corectitudinea raspunsului (carduri cu raspuns corect, carduri cu raspuns gresit). Castiga cel
care are cele mai multe carduri cu raspunsuri corecte. Pentru a verifica cunostintele elevului,
profesorul poate oferi intentionat raspunsuri gresite, atentionandu-1 pe elev (Sigur am raspuns
corect?)

Observatie: elevul poate avea partener de joc un alt coleg.

In lumea plantelor

Obiective: 1) numirea plantei, 2) recunoasterea plantei, 3) analiza fonetica a cuvantului, 4)
descrierea plantei, 5) clasificarea plantelor dupa culoare

Materiale: Carti de joc ,,Lumea plantelor”

Descriere: In prima etapa, profesorul pune pe masi zece carduri cu plante, cere elevului si
numeasca plantele, se despart in silabe cuvintele, se precizeaza numarul silabelor, se alege
planta preferata, se alcatuieste o propozitie. Apoi se pun pe masa alte zece carduri cu plante.
Profesorul cere elevului sd 1i dea macul/ zambila/ patrunjelul, se descrie planta (ce culoare
are, la ce o folosim, unde creste?). La final se amesteca toate cardurile si elevul va trebui sa le

sorteze dupa culoare.

Obiecte din jurul meu
Obiective: 1) denumirea obiectelor, 2) recunoasterea obiectelor, 3) descrierea obiectelor, 4)

clasificarea obiectelor



Materiale: Carti de joc ,,Ustensile si unelte”

Descriere: Elevul si profesorul primesc cate zece carti fiecare. Cartile se pun pe masa.
Profesorul denumeste si descrie obiectele primite (unde le folosim, din ce sunt
confectionate?), urmeaza elevul. Se primesc alte zece carti. Profesorul cere elevului sa ofere
pe rand din sirul sau diverse obiecte (de ex. da-mi polonicul!). Profesorul poate sa ceara un
obiect pe care elevul nu il are 1n sir. La fel va proceda si elevul. Castiga cel care a stiut cele
mai multe obiecte. La final cartile se amesteca, iar elevul va trebuie sa le sorteze in functie de
spatiul 1n care obiectele se utilizeazd (obiecte din bucatarie, din baie, din dormitor, din

magazie).

In familie

Obiective: 1) denumirea membrilor familiei, 2) recunoasterea culorilor, 3) denumirea
culorilor, 4) descrierea activitatilor gospodaresti 5) intregirea imaginii

Materiale: Carti de joc ,,In familie”

Descriere: Cartile sunt jumatati ale unor imagini cu membrii familiei care fac o activitate.
Fiecare carte are in stdnga sus o bulind colorata, care se regaseste pe cealalta jumatate. Cartile
sunt agezate pe masa. Elevul este rugat sa intregeasca imaginea, gasind perechile. Daca elevul
nu observa bulina colorata care il ajuta sa intregeasca imaginea, i se va atrage atentia. Dupa
intregirea imaginilor, se numesc membrii familiei din fiecare imagine si culorile bulinelor, se
descrie activitatea pe care acestia o fac (de ex. in imaginea cu buline portocalii sunt mama si
tata care culeg mere, in imaginea cu buline roz sunt bunicul si nepotul care culeg vinete, in

imaginea cu buline albastre sunt copiii, sora si frate care culeg flori etc)

Cum ma port frumos?

Obiective: 1) identificarea comportamentelor pozitive, 2) identificarea comportamentelor
negative, 3) descrierea comportamentelor pozitive, 4) descrierea comportamentelor negative,
5) numirea emotiilor

Materiale: ,, Cutiuta cu emotii jucause”

Descriere: Jocul contine carduri cu comportamente pozitive si comportamente negative.
Cardurile cu comportamente negative se aseaza pe masa, unul peste altul, cu fata in jos.
Cardurile cu comportamente pozitive se intind pe masa cu fata in sus. Elevul ia un card cu un
comportament negativ, il descrie si cautd printre cardurile intinse, alternativa la
comportamentul negativ (ex. In imagine un copil Impinge un alt copil, acesta este un

comportament negativ, ce poti face pentru a te purta frumos?, cautd imaginea cu



comportamentul frumos, pozitiv). Pentru ajutor cardurile perechi au pe margine culori, daca
elevul nu observa 1 se atrage atentia. Dupa efectuarea perechilor, elevul este intrebat cum se
simte 1n fiecare situatie prezentata pe carduri (cum te simti cand cineva te impinge?, dar cum

te simti cand cineva te imbratiseaza?).

Familia in culori

Obiective: 1) denumirea membrilor familiei, 2) recunoasterea emotiilor, 3) denumirea
emotiilor, 4) recunoasterea culorilor

Materiale: Carti de joc ,,Emotiile si familia mea”

Descriere: Cardurile contin imagini cu membrii unei familii a caror figurd exprima diferite
emotii. Se pun pe masa patru carduri cu membrii familiei care exprima furia, se cere copilului
sa denumeascd membrii familiei si emotia simtitd. Se procedeaza la fel pand se termina
cardurile. Apoi cartile se amesteca si se pun pe masa, se spune cd membrii familiei s-au
pierdut unii de altii si se cere elevului sa uneasca familiile, in functie de emotiile pe care ei le
simt (familia care simte frica, familia care simte tristete etc). Se discutd despre diversitatea

emotiilor si importanta exprimarii lor.

Exemple de activitati prin joc pe calculator

Animale din padurea tropicald

Obiective: 1) denumirea animalelor, 2) analiza fonetica a cuvantului, 3) descrierea animalelor
Materiale: soft ,,Piticlic, explorator in lumea animalelor - sectiunea Animale din padurea
tropicala”

Sarcina jocului: intregirea pozelor din doua bucati

Sarcini suplimentare: 1) denumeste animalul din poza, 2) cu ce sunet incepe cuvantul ce
reprezintd animalul, 3) desparte in silabe cuvantul, cate silabe sunt? 4) ce culoare are
animalul?/ ce mananca?/ cate picioare are?/ ce fel de animal este, salbatic, domestic? 5)

alcatuieste o propozitie/ cate cuvinte are propozitia?

Animale din tinuturi inghetate

Obiective: 1) denumirea animalelor, 2) analiza fonetica a cuvantului, 3) descrierea animalelor
Materiale: soft ,,Piticlic, explorator in lumea animalelor - Animale din tinuturi inghetate”
Sarcina jocului: intregirea pozelor din mai multe bucati

Sarcini suplimentare: 1) denumeste animalul din poza, 2) cu ce sunet incepe cuvantul ce

reprezintd animalul, 3) desparte in silabe cuvantul, cate silabe sunt? 4) ce culoare are



animalul?/ ce mananca?/ cate picioare are?/ ce fel de animal este, salbatic, domestic? 5)

alcatuieste o propozitie/ cate cuvinte are propozitia?

Sd pornim la drum

Obiective: 1) denumirea mijloacelor de transport, 2) analiza fonetici a cuvantului, 3)
descrierea mijloacelor de transport, 4) clasificarea mijloacelor de transport

Materiale: Soft ,,Piticlic, mijloace de transport”

Sarcina jocului: identificarea partilor componente a mijloacelor de transport

Sarcini suplimentare: 1) denumeste mijlocul de transport, 2) cu ce sunet incepe cuvantul 3)
desparte 1n silabe cuvantul, cate silabe sunt? 4) alcdtuieste o propozitie/ cate cuvinte are

propozitia?, 5) care sunt mijloacele de transport pe apa, pe uscat

Lucruri si meserii

Obiective: 1) denumirea meseriilor, 2) denumirea obiectelor specifice meseriilor, 3) analiza
fonetica a cuvantului

Materiale: soft ,,Abecedar interactiv 1- Lectia 1”

Sarcina jocului: Ghiceste cui apartin obiectele. Da click pe obiectele care apartin medicului.
Sarcini suplimentare: 1) numeste obiectele care apartin medicului, 2) cu ce sunet incepe
cuvantul 3) desparte in silabe cuvantul, cate silabe sunt? 4) alcatuieste o propozitie/ cate

cuvinte are propozitia?

Sa construim!

Obiective: 1) recunoasterea figurilor geometrice, 2) denumirea figurilor geometrice

3) asocierea figurilor geometrice cu obiecte

Materiale: soft ,,Piticlic, mijloace de transport”

Sarcina jocului: sa construim un elicopter din figuri geometrice, tragand cu mouse-ul figurile
geometrice peste zona unde se potrivesc.

Sarcini suplimentare: 1) denumeste figurile geometrice 2) ce obiecte seamana cu un patrat
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Carti de joc educative: Meserii. Editura Gama.

Carti de joc educative: Vehicule. Editura Gama.

Fructe si legume Junior. Editura Gama.

Hardalau, L. Carti de joc: Emotiile si familia mea, jucarii-vorbarete.ro.
Hardalau, L., Bejan, L. Cutiuta cu emotii jucause, jucarii-vorbarete.ro.
Legume si fructe: jumatate si intreg. Editura DPH.

Montessori: Lumea plantelor. Editura Gama.

Montessori: Ustensile si unelte. Editura Gama.

Sa invatam culorile, formele, ceasul si meseriile. Producédtor D-Toys S.R.L.

Lista softurilor educationale

Piticlic, explorator in lumea animalelor. Producator Infomedia
Piticlic, mijloace de transport. Producator Infomedia

Software educational multimedia pentru copii: Abecedar Interactiv 1. Producator Infomedia



Invatarea literelor prin joc
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Perioada preabecedara
Trainingul auditiv
Dezvoltarea atentiei auditive
Dezvoltarea auzului fonematic
Dezvoltarea memoriei auditive
Trainingul vizual
Dezvoltarea atentiei si memorie vizuale
Dezvoltarea conceptului de culoare
Formarea comportamentului de identificare a culorii (recunoasterea culorii, denumirea culorii)
Formarea comportamentului de discriminare cromatica
Formarea comportamentului de operare (folosirea adecvata a culorilor in realitate)
Dezvoltarea orientirii spatiale
Cunoasterea notiunilor spatiale
Orientarea si organizarea spatiala
Stabilirea pozitiei obiectelor intre ele
Formarea schemei corporale
Recunoasterea/ denumirea diferitelor parti ale corpului propriu
Recunoasterea diferitelor parti ale corpului partenerului
Recunoasterea diferitelor pozitii/ directii ale obiectelor in raport cu propriul corp
Executarea de miscari pentru constientizarea propriului corp pe baza de: a) imitare, b) comenzi

verbale c) imagini

Dezvoltarea orientarii temporale

Cunoasterea notiunilor temporale, ordine si succesiune temporala, durata intervalelor

6. Formarea deprinderilor de articulare corecta

7.

Lateralitate si dezvoltarea abilitatilor grafo-motrice

Educarea mainii dominante si dezvoltarea abilitatilor manuale (agilitate digitala, dexteritate-
capacitatea de a efectua miscari rapide si fine cu degetele, precizie motrica- capacitatea de efectua
gesturi precise, delicatete gestuala- echilibru motric, dozarea efortului- capacitatea de franare
voluntard, coordonare bimanuala- capacitatea de a coordona cele doud maini

Dezvoltarea abilitatilor motrice in vederea pregatirii pentru scris

8. Exercitii grafice




A. Perioada preabecedara (Lupu, 2017a, pp.1-3; Lupu, 2018a, pp.14-16; Lupu, 2018b,
pp.2-4)

l. Trainingul auditiv

1. Dezvoltarea atentiei auditive

Exemple de activitati prin jocuri clasice

Cine face asa?

Obiective: 1) recunoasterea sunetelor, 2) asocierea sunet-obiect/ fiinta care produce sunetul,
3) denumirea obiectelor/ fiintelor

Materiale: carduri cu imagini

Descriere: Se pun pe masa carduri cu animale, obiecte, masini care produc anumite sunete.
Profesorul imitd un animal si 1i cere elevului sa ridice cardul cu animalul care produce acest
sunet (de ex.: Cine face cucuriguuu?, Cine face piu-piu? Cine face oac-oac?, Cine face groh-

groh?, Cine face nino-nino?, Cine face tarrrr? etc.)

De unde se aude?

Obiectiv: stabilirea directiei de unde se aude sunetul

Materiale: fluier, clopotel, jucarii zgomotoase, esarfa pentru legat la ochi

Descriere: Elevul este legat la ochi si i se cere sa ghiceascd de unde se aude sunetul. Se
stabilesc nainte locurile de unde sunetul se poate auzi, in functie de spatiul unde are loc
activitatea (de la fereastra, de la usd, de langa dulap, langa mine). Profesorul are un fluier, un
clopotel, o jucarie care face zgomot. Acesta produce pe rand sunete cu obiectele, in diferite
zone ale spatiului in care se afla si cere copilului sa indice locul de unde s-a auzit. Rolurile se

inverseaza.

Exemple de activitati prin jocuri pe calculator

Cine face asa?

Material: TARA, soft de invatare si evaluare a copiilor cu CES

Obiective: 1) recunoasterea sunetelor, 2) asocierea sunet-obiect/ fiinta care produce sunetul,
3) denumirea obiectelor/ fiintelor

Descriere: La sectiunea ,,invé‘gare, sunete neverbale”, elevii aud sunete din naturd, sunete
muzicale, sunete produse de animale, zgomote, sunete din oras (claxon) si trebuie sd spuna

cine le-a produs.




2. Dezvoltarea auzului fonematic

W&b

Exemple de activititi prin jocuri clasice

Deschide urechea bine!

Obiective: 1) despartirea cuvantului in silabe 2) identificarea sunetului initial 3) identificarea
sunetului final, 4) asocierea sunetului cu litera, 5) denumirea animalelor

Materiale: carti de joc ,,Jocuri brici pentru pitici - alfabetul animalelor si anotimpurile”
Descriere: Cartile cuprind carduri fatd-verso cu litere si animale al caror nume incep cu
literele respective. Elevul primeste zece carti, alege o carte, denumeste animalul din imagine,
desparte in silabe cuvantul, spune numarul silabelor, identifica cu ce sunet incepe cuvantul,
intoarce cartea pe verso pentru a vedea litera, identificd cu ce sunet se termind cuvantul.
Cartile de joc incorect identificate sunt puse deoparte si reluate. Pentru a-1 ajuta pe elev sa

identifice sunetele initiale si finale, profesorul prelungeste aceste sunete.

Bate din palme de atdtea ori cite silabe auzi

Obiective: 1) identificarea numarului de silabe, 2) identificarea anotimpurilor, 3) asocierea
anotimp - imagine

Materiale: carti de joc ,,Jocuri brici pentru pitici - alfabetul animalelor si anotimpurile”
Descriere: Profesorul pune pe masa cardurile cu anotimpuri si cere elevului sa 1i ofere
imaginea cu anotimpul iarna. Profesorul desparte in silabe, cuvantul ,iar-na,, iar elevul

trebuie sa batd din palme de atatea ori cate silabe aude.

Pune tot atitea jetoane cite silabe auzi

Obiective: 1) despartirea in silabe 2) identificarea numarului de silabe, 3) recunoasterea
animalelor, 4) denumirea animalelor

Materiale: carti de joc ,Jocuri brici pentru pitici- alfabetul animalelor si anotimpurile”,
jetoane

Descriere: Profesorul pune pe masa cardurile cu animale si jetoanele, cere elevului sa ii ofere
anumite animale. Profesorul desparte in silabe, cuvantul ,,va-ca”, iar elevul trebuie sa puna in

dreptul lui tot atatea jetoane cate silabe a auzit. Rolurile se inverseaza.




Meserii care incep cu...

Obiective: 1) identificarea sunetului initial, 2) denumirea meseriilor, 3) identificarea
meseriilor, 4) asocierea sunet - litera de tipar

Materiale: carti de joc ,,Jocuri brici pentru pitici - alfabetul meseriilor”

Descriere: Cardurile contin imagine fatd-verso cu litere si meserii care incep cu litera
respectiva. Profesorul pune pe masa cardurile cu meserii si cere elevului sa 1i ofere meseria

care incepe cu sunetul A, M etc., elevul intoarce cartea si observa litera.

Meserii si propozitii

Obiective: 1) denumirea meseriilor, 3) identificarea meseriilor, 4) alcatuirea de propozitii, 5)
identificarea numarului de cuvinte din propozitie

Materiale: carti de joc ,,Jocuri brici pentru pitici - alfabetul meseriilor”

Descriere: Profesorul imparte cardurile cu meserii. Elevul primeste cinci carduri, iar
profesorul cinci. Elevul alcdtuieste o propozitie cu o meserie din cele cinci, profesorul
numdra cuvintele din propozitie si aratd tot atitea degete cate cuvinte sunt. Rolurile se

inverseaza, pana cand se termina cardurile cu meserii.

Exemple de activitati prin jocuri pe calculator

O comoard de silabe

Obiectiv: identificarea numarului de silabe

Materiale: soft ,,Piticlic si comorile din inima pamantului”

Sarcina jocului: Pune tot atatia banuti din comoara, cate silabe are cuvantul.

Petrecerea sunetelor

Obiective: 1) identificarea sunetului intial in cuvant, 2) asocierea sunet-litera

Materiale: soft ,,Abecedarul distractiv”

Sarcina jocului: ,,Sunt Motanel si am nevoie de tine pentru a pregati o petrecere. Ajutd-ma sa
fac lista pentru petrecere, punand alimentele din imagini in cosul potrivit, in functie de
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initiala cu care incep.” Profesorul ajutd in aceasta etapa elevul sd identifice literele

inscriptionate pe cos.

Concertul silabelor
Obiective: 1) despartirea in silabe, 2) identificarea numarului de silabe

Materiale: soft ,,Abecedarul distractiv”



Sarcina jocului: ,,Sunt Lacarel, céinele vedeta-rock. Sparge balonul pe care este scris

numarul de silabe al cuvantului de pe tricoul meu”. Profesorul citeste cuvantul de pe tricou,

iar elevul desparte in silabe si sparge balonul potrivit prin click.

Asculta-l pe Chit

Obiective: 1) despartirea in silabe, 2) identificarea numarului de silabe, 3) identificarea
numadrului de cuvinte in propozitie

Materiale: soft ,,Abecedar interactiv 1 - Lectia 2”

Sarcina jocului: a) Ascultd cu atentie propozitia si da click pe raspunsul corect. ,,In livada
sunt meri”. Cate cuvinte are propozitia? etc. b) Asculta cu atentie! Din cate silabe este format
fiecare cuvant, da click pe raspunsul corect. ¢) Priveste imaginea. Apasa pe tot atatea liniute

céte silabe are cuvantul din imagine.

3 Dezvoltarea memoriei auditive

Activitati prin jocuri clasice

Ce se repeta?

Obiective: 1) identificarea cuvantului repetat 2) coordonare audio-motrica

Descriere: se spune o poezie in care se repetd un cuvant, la fiecare cuvant repetat auzit, elevul

trebuie sa batd din palme.

wRepetia dupd mine!”

Obiectiv: antrenarea memoriei auditive

Descriere: Profesorul spune propozitii de lungimi diferite, elevul repeta dupa profesor. ,,Eu
ma duc la piatd/ repetd/ Eu ma duc la piatd cu un cos/ repeta/ Eu ma duc la piata cu un cos
mare/ Eu ma duc la piata cu un cos mare si cumpar nuci/ Eu ma duc la piata cu un cos mare si

cumpar nuci, prune...”

Activitati prin joc pe calculator
Repeta dupd Chit

Materiale: joc creat in Power Point ,,Memorie auditiva”



Sarcina jocului: Chit enumera cinci cuvinte din aceeasi categorie (lista sa de cumparaturi).
Repeta dupa Chit! Chit enumerad cinci cuvinte fara asociere intre ele. Repetd dupd Chit. Chit

recita ghicitori scurte. Repeta ghicitoarea si ofera raspunsul.

Il.  Trainingul vizual

1. Dezvoltarea atentiei si memorie vizuale

Activitati prin jocuri clasice

Gaseste diferentele

Obiectiv: descoperirea diferentelor

Materiale: carduri cu doud imagini aseméanatoare

Descriere: Elevul primeste carduri cu imagini asemanatoare. El trebuie sa descopere

diferentele in 2 minute. Profesorul primeste aceeasi sarcina.

Ordoneazd obiectele

Obiectiv: ordonarea obiectelor in ordinea anterior vazuta

Materiale: jucarii de mici dimensiuni (masina, lingura, cana, patrat, pitic, leu, pisica etc.)
Descriere: Profesorul provoaca elevul la un concurs: cine tine minte cum au fost asezate
obiectele? Profesorul asaza o serie de trei obiecte, elevul priveste, obiectele sunt puse in cutie
alaturi de alte obiecte, elevul reface sirul, luand obiectele din cutie n aceeasi ordine. Rolul se
inverseaza. Profesorul aseazad un sir de cinci obiecte, elevul priveste, obiectele sunt puse in

cutie alaturi de alte obiecte, elevul reface sirul, in aceeasi ordine. Rolul se inverseaza.

Ce lipseste?

Obiectiv: depistarea obiectului lipsa

Materiale: jucarii de mici dimensiuni

Descriere: Profesorul pune un numar de obiecte pe masa, elevul priveste toate obiectele,
inchide ochii, profesorul ascunde un obiect, elevul trebuie sd ghiceasca ce obiect lipseste de

pe masa.

Ce am pus in plus?
Obiectiv: depistarea obiectului in plus

Materiale: jucarii de mici dimensiuni




Descriere: Profesorul pune un numar de obiecte pe masa, elevul le priveste, inchide ochii, se
adauga un obiect 1n plus, elevul trebuie sa spuna ce obiect s-a adaugat. Numarul obiectelor

adaugate poate creste, elevul avand sarcina sa spuna toate obiectele adaugate.

Ce am addaugat?

Obiectiv:1) depistareca elementului adaugat, 2) denumirea obiectelor vestimentare, 3)
gruparea obiectelor vestimentare dupa anotimp

Materiale: Plansd magnetica ,,imbraca papusa”

Descriere: Elevul lipeste pe plansa magnetica o silueta si o imbraca dupa anotimpul
specificat de profesor (Imbracd papusa pentru iarnd), elevul inchide ochii, profesorul adauga
un element nou - fular, palarie, baston, umbrela etc., elevul trebuie sa descopere ce element s-

a adaugat si sa spund daca este conform cu anotimpul.

Activitati prin jocuri pe calculator

Ce am adaugat?

Obiectiv: identificarea obiectului nou aparut

Materiale: Joc in format Power Point ,,Atentie”

Sarcina jocului: Priviti cu atentie desenele. Denumiti-le. Odata cu trecerea la urmatorul slide,
apare un obiect nou. Faceti click pe el. Apar tot mai multe obiecte. Daca nu se identifica

obiectul nou aparut, jocul se reia.

Gaseste intrusul

Obiectiv: identificarea obiectului care nu are pereche

Materiale: Joc in format Power Point ,,Atentie”

Sarcina jocului: Priviti cu atentie desenele. Acestea formeaza perechi. Odata cu trecerea la
urmatorul slide apare cite un obiect care nu are pereche. Faceti click pe el. Apar tot mai

multe perechi.

»Gdseste fratele geaman”

Obiectiv: identificarea obiectului care se repeta

Material: Joc in format Power Point ,,Atentie”

Sarcina jocului: Priviti cu atentie desenele. Numai unul se repeta, gasiti-1 si faceti click pe el.

Odata cu trecerea la urmatoarele slideuri apar tot mai multe obiecte.



Tine minte animalele

Obiective: 1) repetarea animalelor vdzute 2) denumirea animalelor

Materiale: Joc in format Power Point ,,Memorie vizuala animale”

Sarcina jocului: Pe slide apar doua animale, acestea dispar, elevul trebuie sa enumere
animalele vazute, pe slide apar trei animale, acestea dispar, elevul trebuie sd enumere

animalele vazute, pana la sase animale.

Tine minte fructele

Obiective: 1) repetarea fructelor vazute 2) denumirea fructelor

Materiale: Joc in format Power Point ,,Memorie vizuala fructe”

Sarcina jocului: Pe slide apar doua fructe, acestea dispar, elevul trebuie sa enumere fructele
vazute, pe slide apar trei fructe, acestea dispar, elevul trebuie sd enumere fructele vazute,

pana la sase fructe.

Descopera diferentele

Obiectiv: identificarea diferentelor din douad imagini asemanatoare

Materiale: soft ,,Piticlic, carnaval la gradinita”, soft ,,Hai la scoald, soft ,,Piticlic si comorile
din inima pamantului”

Sarcina jocului: Descopera diferentele, dand click pe elementele care lipsesc.

Gaseste perechea animalelor

Obiectiv: memorarea locului unde se ascund animalele

Materiale: soft ,,Hai la scoala”

Sarcina jocului: Pe pajiste apare un animal. Ghiceste unde se ascunde perechea animalului,
dand click pe un morman de pdmant. Daca ai ghicit, acesta va disparea, daca nu ai ghicit, tine

minte ce animal a iesit pentru a-i gasi perechea.

2. Dezvoltarea conceptului de culoare

Etape in insusirea conceptului de culoare

- Formarea comportamentului de identificare a culorii (recunoasterea culorii, denumirea
culorii)

- Formarea comportamentului de discriminare cromatica

- Formarea comportamentului de operare (folosirea adecvata a culorilor in realitate)




Activitati prin jocuri clasice

Ghiceste culoarea

Obiective: 1) identificarea culorii, 2) numirea culorii

Materiale: carduri cu culori

Descriere: Profesorul pune pe masa un card cu o culoare (de ex. rosu), intreaba elevul ce
culoare este, 1 se spune culoare daca acesta nu stie, se adauga pe masa o altd culoare (rosu +
verde), se cere copilului sd arate rosu, se adauga alte culori pe masa, se cere copilului sa arate

rosu. Dupa ce si-a insusit ,,rosu” se procedeaza la fel cu alte culori.

Culoarea preferata

Obiective: 1) identificare culorii, 2) numirea culorii, 3) asocierea culorii cu obiectele
corespunzatoare

Materiale: Carti de joc ,,Culori”

Descriere: Cartile contin carduri cu obiecte de diverse culori si carduri colorate. Profesorul
imparte cardurile colorate. Fiecare trebuie sa denumeasca ce culori a primit vecinul. Dupa
numirea culorilor, cardurile se aseaza in sir, se pun pe masa cardurile cu obiecte colorate, iar
elevul trebuie sa giseasca contratimp obiectele de culoarea galbena si sa le aseze peste cardul
galben, pand se termind toate culorile. La sfarsit, elevul este intrebat care este culoarea lui

preferata.

Fratii culorilor

Obiective: 1) discriminare cromatica 2) identificarea culorilor

Materiale: carduri cu culori, carduri cu aceeasi culoare, dar nuante diferite

Descriere: Se pune pe masa o culoare (de ex. verde), elevul numeste culoarea, i Se spune
elevului ca aceastd culoare are si alti frati care seamana, dar nu sunt identici, se aratd verde
inchis, verde deschis, se procedeazd la fel si cu alte culori. Apoi se amesteca toate cardurile,
se pun pe masa, elevul trebuie sa arate culoarea cerutd de profesor (da-mi culoarea albastru

deschis etc.)

Culori puzzle
Obiective: 1) numirea culorii, 2) asocierea culoare - obiect

Materiale: puzzle din doua piese - culori si obiecte de aceeasi culoare



Descriere: Piesele de puzzle sunt amestecate, elevul trebuie sa aleaga o culoare, o numeste si
gaseste piesa cu obiectul care este de culoarea respectiva, se procedeaza asa cu toate piesele.

La sfarsit se numesc culorile si obiectele (acesta este rosu, marul este rosu etc.)

Literele colorate

Obiective: 1) identificarea culorii, 2) numirea culorii 3) sortarea dupa culoare

Materiale: litere colorate de plastic de culori diferite care se repetd si sunt gaurite, snururi de
culori diferite

Descriere: Se pun pe masa toate literele colorate si snurile colorate, profesorul cere elevului

sa aleaga un snur, numeste culoare snurului, pune pe snur toate literele de aceeasi culoare.

Activitati prin jocuri pe calculator

Sa coloram!

Obiective: 1) recunoasterea culorilor, 2) numirea culorilor, 3) asocierea culoare — obiect
Materiale: soft ,,Piticlic, carnaval la gradinita”

Sarcina jocului: coloreaza marul folosind culoarea potrivita, prin click pe culoare

Sd invatam cu Chit cele mai importante culori

Obiective: 1) denumirea culorilor, 2) recunoasterea culorilor

Materiale: soft ,,Matematica | - lectia 1”

Sarcina jocului: Alege din partea dreapta figura pe care vrei sa o colorezi. Coloreaza figura

cu acea culoare pe care 0 auzi.

Sa coloram cu Chit!

Obiective: 1) recunoasterea culorilor, 2) asocierea culoare- obiect

Materiale: soft ,,Matematica I- lectia 2”

Sarcina jocului: Cele opt desene trebuie colorate. Fa click pe culoare si apoi pe desenul ce
trebuie colorat cu acea culoare pe care ai ales-0. La final, Chit prezinta culorile si desenele

colorate ( de ex. Acesta este galben, soarele este galben).



3. Orientare spatiala

3.1. Cunoasterea notiunilor spatiale (notiuni pentru directie: stanga/ dreapta, sus/ jos,
inainte/ inapoi, inauntru/ afard, departe/ aproape, pe/ sub, interior/ exterior, notiuni de
marime: mare/ mic/ mijlociu, lung/ scurt, gros/ subtire, larg/ stramt, notiuni de pozitie: in
picioare/ culcat/ aplecat, drept/ curbat, deasupra/ dedesubt, fata in fatd/ spate in spate,
rand/ coloand, notiuni de formd, notiuni de cantitate: mult/ putin, plin/ gol, intreg/
jumatate, notiuni de miscare: a urca/ a cobora, a se ridica/ a se aseza, a impinge/ a trage)

Etape pentru cunoasterea notiunilor spatiale

- Manipularea cu obiectele

- Identificarea obiectelor si a trasaturii (Acesta este mare.)

- Compararea obiectului cu un altul (A este mai mare decat B.)

- Ordonarea dupa marime

Exemple de activitati prin jocuri clasice

Sd construim!

Obiectiv: denumirea/ recunoasterea notiunilor de marime

Materiale: figuri geometrice din lemn de diferite marimi

Descriere: Profesorul invitd elevul si construiasci impreund. In timp ce construiesc sunt
denumite notiunile de marime (de ex. Acum punem un cub mare, acum punem un cub mic,

acesta este un dreptunghi lat, acum punem un dreptunghi ingust etc.)

Ghiceste marimea!

Obiectiv: denumirea/ recunoasterea notiunilor de marime

Materiale: jucarii asemanatoare, dar de marimi diferite (masina mare, masind micd, masina
mijlocie, creion subtire, cariocd groasa etc.)

Descriere: Profesorul pune pe masa obiecte aseméanatoare, dar de marimi diferite in opozitie
si cere elevului sd arate magina mare, elevul aratd (daca nu reuseste este ajutat), se schimba
pozitia obiectelor pe masa, profesorul cere elevului sd arate masina mica. Se exerseaza la fel
cu alte obiecte, in opozitie, fard a se amesteca categoriile (nu se amesteca obiecte din
categoria mare/ mic cu obiecte din categoria gros/ subtire). Daca a ghicit marimea, elevul
primeste o recompensa (stampila pe mana, fete zambitoare lipite pe mana etc.). La final, dupa

ce a ghicit de mai multe ori marimile, se pot pune pe masa toate obiectele amestecate si se




cere copilului sa arate mare/ gros/ subtire/ lat, aleator. Rolurile se pot inversa, elevul cere

profesorului sa arate obiectul de o anumita dimensiune.

Gaseste perechea!

Obiectiv: denumirea/ recunoastere notiunilor de marime, directie, miscare, pozitie, cantitate
Materiale: carti de joc ,,Legume si fructe - asocieri”, carti de joc ,,Notiuni opuse”

Descriere: Profesorul sorteaza cartile pe categorii de notiuni. Pune pe masa cartile care arata
notiunile de marime. In carti sunt ilustrate obiecte asemanitoare care diferd doar ca marime.
Cere copilului sa gaseasca perechile, se verbalizeaza notiunile (caine mare/ cdine mic). Se
exerseaza si cu celelalte categorii (pepene intreg/ pepene pe jumatate etc.). La final se

amesteca toate cartile si i se cere copilului sa arate ceva scurt, ceva subtire, ceva plin, gol etc.

Clovnul

Obiectiv: ordonare dupa marime

Materiale: clovn de tip piramida, cercuri de diferite marimi

Descriere: Elevul trebuie sa aranjeze pe gatul clovnului, cercuri de diferite marimi, in ordinea
marimii de la cel mai mare (larg) la cel mai mic (ingust). Aranjarea necorespunzatoare nu
este permisa de gatul clovnului deoarece nu se potriveste cercul mic inaintea celui mijlociu.
Astfel copilul Tnvata prin incercare si eroare. Apoi copilul este rugat sa aranjeze cercurile pe

masa, de la stanga la dreapta, incepand cu cel mai mic.

3.2. Orientarea si organizarea spatiala - localizarea obiectelor in spatiu si in miscare In

raport cu propria persoana

Literele saltarete

Obiective: 1) localizarea obiectelor in spatiu, 2) recunoasterea culorilor, 3) identificarea
literelor

Materiale: tabla magnetica cu randuri si coloane, litere colorate

Descriere: Elevul este invitat sa pozitioneze litere de diverse culori in diverse pozitii pe tabla
magnetica (pune litera rosie in stinga sus, pune litera albastra pe randul doi, pune litera verde

in dreapta jos). Odata cu alegerea literei colorate, profesorul o poate numi (de ex. ai ales litera
A).




Covorasul

Obiective: 1) localizarea obiectelor in spatiu, 2) recunoasterea culorilor

Materiale: tinte colorate si placa de infipt tinte

Descriere: Profesorul propune elevului sa realizeze un covorag din tinte. Elevul poate
pozitiona la alegere tintele pentru covoras, insa trebuie sa verbalizeze alegerea (primul rand
de sus va fi cu tinte albastre, al doilea rand de la mjloc cu tinte verzi etc.). Se oferd model de

verbalizare.

Soldatul

Obiectiv: orientare in spatiu in raport cu propria persoana

Descriere: Profesorul invita elevul sda execute miscari, ca un soldat. Fiecare miscare este
verbalizata. Elevul este decorat cu banderole de culori diferite (mana stingad are banderola
rosie, mana dreaptd are banderola albastrd) pentru a-1 ajuta sa se orienteze. Profesorul da
comanda: ,,Drept! Inainte! Aplecat! Sus! Drept! Jos! in picioare! Cu spatele! Cu fata!

Aseaza-te pe scaun! Ridica-te! Drept! La stdnga! Stai! Inainte! Stai! La dreapta! Drept!”

Cursa de masini

Obiectiv: localizarea obiectelor in spatiu

Materiale: cuburi din lemn, masini de diferite marimi, semne de circulatie in miniatura
Descriere: Profesorul invita elevul sa construiascd un garaj pentru masini si un traseu cu

obstacole. Se verbalizeaza in timpul constructiei si in timpul cursei.

La ferma

Obiectiv: localizarea obiectelor in spatiu

Materiale: Plansa magnetica ,,La Ferma”

Descriere: Elevul trebuie sd pozitioneze animale magnetice pe o plansd magnetica care
ilustreazd o ferma si imprejurimile ei si sd verbalizeze pozitia animalelor (pun vaca in fatd

grajdului, pun céinele 1anga copac, pun oaia pe deal, pun pisica pe acoperis etc.)

Spune ce vezi
Obiectiv: orientarea in spatiu in raport cu propria persoana
Descriere: Profesorul roaga elevul sa arate/ sa denumeasca un obiect asezat la stanga/ dreapta

lui, deasupra lui, in fata/ in spatele lui.



3.3. Stabilirea pozitiei obiectelor intre ele

Unde se afla?

Obiectiv: sa identifice pozitia unui obiect fata de alt obiect

Materiale: obiecte de mici dimensiuni

Descriere: Profesorul aseaza pe masa trei obiecte (guma- stilou - creion) si cere elevului sa
spund unde se afla guma fatd de stilou (guma este in fata stiloului, guma este la stanga

stiloului), unde se afla creionul fata de guma. Se repetd cu cat mai multe obiecte.

Exemple de activitati prin jocuri pe calculator

Labirintul

Obiective: 1) denumirea notiunilor spatiale pentru directie, 2) organizare spatiala

Materiale: soft ,,Piticlic, mijloace de transport”

Sarcina jocului: folosind tastele cu sageti (sus, jos, stdnga, dreapta), ajuta-1 pe Piticlic sa

gaseasca drumul prin labirint.

Ne jucam cu stalagnite

Obiective: 1) organizare spatiald, 2) ordonare dupa marime

Materiale: soft ,,Piticlic si comorile din inima pamantului’’

Sarcina jocului: Aranjeaza stalagnitele de la stanga la dreapta, de la cea mai groasa la cea mai

subtire.

Bijuteriile intunericului

Obiective: 1) organizare spatiala, 2) ordonare dupa marime 3) identificarea notiunilor de
pozitie

Materiale: soft ,,Piticlic si comorile din inima pamantului”

Sarcina jocului: Aranjeaza comorile in ordinea marimii, in coloane.

Scara
Obiective: 1) organizare spatiald, 2) identificarea notiunilor de marime
Materiale: soft ,,Piticlic si comorile din inima pamantului”

Sarcina jocului: Vrei comoara? Urca pe scara, pasind doar pe treptele late.




Piticii din mina

Obiective: 1) organizare spatiald, 2) recunoasterea culorilor

Materiale: soft ,,Piticlic si comorile din inima pamantului’’

Sarcina jocului: Ajuta piticii din mina sa incarce comoara in vagoane. Coloreaza vagonul de

la stanga la dreapta, cum 1iti spun eu: al treilea vagon sa fie albastru etc.

Sa facem ordine

Obiective: 1) organizare spatiala, 2) ordonare dupa marime

Materiale: soft ,,Piticlic si comorile din inima pamantului”

Sarcina jocului: Aranjeaza tarnacoapele piticilor de la stinga la dreapta in ordinea lungimii

cozilor.

Labirintul

Obiectiv: organizare spatialad

Materiale: soft ,,Piticlic - carnaval la gradinita”

Sarcina jocului: Viermisorul s-a ratacit in mar. Cu ajutorul tastelor (sus, jos, stanga, dreapta)

gaseste drumul spre iesire.

Sa invatam inalt, mijlociu, scund

Obiective: 1) identificarea notiunilor de marime, 2) ordonare dupa marime

Materiale: Soft educational matematica | - lectia 4

Sarcina jocului: Care este piticul cel mai scund? Care sunt piticii egali ca inaltime? Asaza

piticii de la cel mai scund la cel mai Inalt.

Sa invatam usor/ greu

Obiective:1) identificarea notiunilor de marime, 2) identificarea notiunilor de directie
Materiale: Soft educational matematica | - lectia 5

Sarcina jocului: Spune fiecarui taler incotro sa meargd, in jos sau in sus, in functie de
greutatea de pe fiecare. Unde sunt mai multe fructe este mai greu deci merge in jos, unde sunt

mai putine fructe este mai usor deci merge in sus.

Sa invatim aproape/ departe, afardl induntru, pe/ sub/ intre
Obiective: 1) identificarea notiunilor de directie, 2) organizare spatiala

Materiale: Soft educational matematica | - lectia 6



Sarcina jocului: Care vapor este aproape? Care vapor este departe? Sd mergem pe puntea
unui vapor. Trage cu mouse-ul imaginea unui obiect care clipeste peste al doilea obiect care
clipeste. Ai pus cartea pe scaun/ Ai pus boneta pe cap/ Ai pus papagalul in colivie/ Ai pus

pisica sub scaun/ Ai pus catelul in cusca etc.

4. Schema corporala

Etape:

- Recunoasterea/ denumirea diferitelor parti ale corpului propriu

- Recunoasterea diferitelor parti ale corpului partenerului

- Recunoasterea diferitelor pozitii/ directii ale obiectelor in raport cu propriul corp

- Executarea de miscari pentru constientizarea propriului corp pe baza de: a) imitare, b)

comenzi verbale c) imagini

Activitati prin jocuri clasice

Aratd la tine!

Obiective: 1) denumirea diferitelor parti ale corpului 2) recunoasterea diferitelor parti ale
propriului corp

Descriere: Profesorul cere elevului sa-si arate piciorul, urechea, mana, mana stanga, piciorul
drept, urechea stanga, sa atingd urechea dreaptd cu mana stangd etc. Exercitiul se repeta cu
ochii inchisi. Apoi profesorul arata o parte a corpului pe elev si ii cere sa spund ce este
aceasta. Pentru fiecare parte denumitd corect, elevul primeste un jeton. Stringerea a 10

jetoane aduce o recompensa.

Aratd la mine!

Obiective: 1) recunoasterea diferitelor parti ale corpului 2) denumirea diferitelor parti ale
corpului partenerului

Descriere: Elevul arata parti ale corpului pe profesor, la cerinta acestuia (arata piciorul etc).
La fiecare parte aratata corect primeste un jeton. Apoi profesorul arata la el o parte a corpului

si 1i cere elevului sd o denumeasca.

Sa refacem papusa
Obiective: 1) recunoasterea diferitelor parti ale corpului, 2) numirea partilor corpului

Materiale: o papusa a caror parti ale corpului se pot detasa




Descriere: Profesorul il roagid pe elev sa il ajute si refacia pipusa stricati. In timpul

ansamblarii se verbalizeaza (acesta este corpul papusii, 1i addugam capul etc.)

Sd imbrdacam papusa!
Obiective: recunoasterea diferitelor parti ale corpului in oglinda
Materiale: o papusa, haine pentru papusa
Descriere: Profesorul ii cere elevului sa il ajute sd imbrace papusa refacutd, sa arate pe

papusd mana stanga a acesteia, piciorul drept etc.

Micul detectiv

Obiectiv: stabilirea pozitiei pe care o are un obiect in raport cu propriul corp

Materiale: lupa

Descriere: Profesorul il invita pe elev sa joace rolul unui detectiv, i se da o lupa si sarcina lui
este sd caute prin camera (camera de resurse) si s spund unde se afla obiectele din camera

fata de el, i se ofera un exemplu (penarul este in fata mea, usa este in spatele meu etc.).

Premierea

Obiectiv: stabilirea pozitiei pe care o are un obiect in raport cu propriul corp

Materiale: toca pentru premiere sau medalie, un scaun pentru podium

Descriere: Pentru ca a raspuns bine elevul este premiat, primeste o medalie si este urcat pe
podium, i se cere sd spund ce vede de pe podium, este ajutat cu Intrebari (ce vezi la stanga ta,
ce vezi la dreapta ta, ce vezi in fata ta, ce vezi in spatele tau, ce vezi sub tine, ce vezi

deasupra ta etc.).

Sa facem curdtenie!

Obiectiv: stabilirea pozitiei pe care o are un obiect in raport cu propriul corp

Descriere: Profesorul il roaga pe elev sa il ajute sa faca ordine pe masa de lucru. Profesorul i
cere elevului sa puna borcanul cu creioane la stanga sa, sd puna pund borcanul cu carioci la

dreapta sa, sa aseze cartile in fata sa etc.).

Oglinda

Obiectiv: constientizarea propriului corp prin imitarea profesorului



Descriere: Profesorul ii propune elevului sa joace jocul ,,0oglinda”. Elevul este oglinda, iar
profesorul este cel care se uita in oglinda si cum 1n oglinda se reflectd tot ce facem, elevul va

trebui sd imite miscarile profesorului, fara a scoate o vorba.

Robotelul
Obiectiv: constientizarea propriului corp prin comanda verbala
Descriere: Profesorul il provoaca pe elev sa se miste dupa cum 1i spune el, ca un robotel

(ridica mana stanga, priveste la dreapta etc.).

Activitati prin jocuri pe calculator

Sa invatam stinga- dreapta

Obiective: 1) recunoasterea stanga/ dreapta la propria persoana, 2) recunoasterea stanga/
dreapta in oglinda 2) stabilirea pozitiei in raport cu propriul corp

Materiale: Soft educational matematica | - lectia 3

Sarcina jocului: Alege un personaj (urs, vulpe, iepure). Ursul intreaba ,,Cine se afla in stanga
mea/ dreapta mea?’’etc.

Sarcini suplimentare: Care este mana ta stanga?/ Care este mana ta dreapta?/ Care este stanga

ursului/ dreapta ursului? Ai spus ce se afla in stdnga ursului, dar ce se afla in stanga ta?

Sa imbracam iepurasul

Obiective: 1) recunoasterea partilor corpului la partener 2) recunoasterea partilor propriului
corp

Materiale: soft ,,Hai la scoala”

Sarcina jocului: Alege hainele potrivite pentru iepuras (costum de indian, de scafandru etc.)
Sarcini suplimentare: Aratd cu mouse-ul méana stanga a iepurasului, dreapta, piciorul drept,

ochii, urechile etc, dar urechile tale unde sunt, mana ta dreapta unde este?

Secretele corpului uman

Obiectiv: denumirea partilor corpului

Materiale: soft ,,Corpul uman”

Descriere: Softul ,,Corpul uman,, prezinta informatii despre corp si curiozitati. Profesorul
cere elevului sa numeasca partile corpului din imaginea prezentata, apoi prin click pe fiecare
parte a corpului apare curiozitati despre aceasta, profesorul 1i citeste elevului 0 curiozitate

(despre ochi, par, oase etc.).



5. Organizare temporala
5.1. Ordinea si succesiunea (folosirea termenilor - nainte/ dupa, primul/ al doilea, prima
data/ a doua oar4, ieri/ acum, azi/ maine, precizarea ordinii in care se desfasoara actiunile,

gesturile, activitatile cotidiene)

Activitati prin jocuri clasice:

Trenul animalelor

Obiective: 1) memorarea ordinii in care au fost agezate obiectele 2) folosirea termenilor care
indica succesiunea si ordinea

Materiale: animale de plastic, tren de jucarie cu vagoane (cutii mici care sa imite vagoanele)
Descriere: Profesorul aseaza pe masd animale de plastic, cere elevului sa spund in ce ordine
vor urca animalele in tren, i se oferd exemplu (prima urcd pisica, a doua urca giina, al treilea

urcd hipopotamul. Se repeta cu cat mai multe animale.

Pasii

Obiective: 1) realizarea unor actiuni si precizarea ordinii 2) folosirea termenilor care indica
succesiunea si ordinea

Materiale: joc puzzle in cutie

Descriere: Profesorul ofera elevului un joc puzzle cu mentiunea “acum te joci cu acest
puzzle, tine minte tot ce faci pentru rezolvarea puzzle-ului”, elevul rezolva puzzle-ul,
profesorul intreaba pasii pe care i-a parcurs pentru a rezolva acest puzzle, 1 se ofera elevului

exemplu (prima data ai deschis cutia, dupa ai scos piesele din cutie, apoi...continua tu).

In ce ordine ai auzit?

Obiective: 1) retinerea ordinii in care a auzit diverse zgomote 2) folosirea termenilor care
indica succesiunea si ordinea

Materiale: clopotel, fluier, toba

Descriere: Elevul este rugat sa fie atent, profesorul suna din clopotel, bate din palme, fluiera,
pocneste din degete si bate toba, elevul trebuie sa spund in ce ordine a auzit aceste zgomote,
este ajutat sd verbalizeze (prima data am auzit clopotelul, dupa..., etc.). Rolurile se pot

inversa.




Sd povestim!
Obiective: 1) folosirea termenilor ieri, azi, maine 2) stabilirea ordinii unui eveniment
Descriere: Elevul este intrebat de profesorul ce a facut ieri, ce face azi si ce va face maine.

Elevul este ajutat sa pastreze ordinea evenimentelor.

Sd vorbim cu animalele!

Obiectiv: utilizarea termenilor care arata ordinea

Materiale: carduri cu animale sau animale de plastic

Descriere: Profesorul asaza animalele de plastic pe masa in ordine si intreaba elevul daca stie
sa vorbeasca cu animalele (cum face primul animal?), elevul este ajutat sa raspundd (primul

animal face...cum face al doilea animal?, al doilea animal face...etc.).

E corect?

Obiectiv: aranjarea in ordine a unor actiuni

Materiale: carduri cu prezentarea unor actiuni in etape (cum infloreste o floare)

Descriere: Profesorul pune pe masa cele trei carduri care prezintd procesul de inflorire (cum
rasare, are boboc, are floare), acestea sunt amestecate, profesorul intreabd daca sunt aranjate
corect, elevul stabileste ordinea logica. Se folosesc cat mai multe actiuni (ou/ pui/ gaina,
fructe in copac/ fructe in cos/ gem de fructe, albind pe floare/ stupi/ borcan cu miere, grau/

faina/ paine etc.).

Activitati prin jocuri pe calculator

Petrecerea animalelor

Obiective: 1) aranjarea in ordinea aparitiei a imaginilor cu animale, 2) utilizarea termenilor
care arata ordinea si succesiunea

Materiale: joc realizat in format Power Point

Sarcina jocului: Animalele sosesc la petrecere. Odata cu rularea slideurilor, apare cite un
animal. Sarcina elevului este sa spuna in ce ordine au venit animalele la petrecere, se ajuta

copilul sa formuleze utilizand termenii specifici (primul animal a fost, al doilea...ultimul etc.).

Salata de fructe
Obiective: 1) aranjarea in ordinea aparitiei a imaginilor cu fructe, 2) utilizarea termenilor care
aratd ordinea si succesiunea

Materiale: joc realizat in format Power Point



Sarcina jocului: Bucatarul doreste sa faca o salatd de fructe. Odata cu rularea slideurilor,
apare cate un fruct. Sarcina elevului este sa spuna in ce ordine au foat fructele puse in salata,

utilizand termenii specifici.

Concertul animalelor

Obiective: 1) retinerea ordinii in care a auzit diverse zgomote 2) folosirea termenilor care
indica succesiunea si ordinea

Materiale: joc realizat in format Power Point

Sarcina jocului: Odata cu rularea slideurilor se aud zgomote facute de animale, elevul trebuie
sa spuna in ce ordine s-au auzit aceste zgomote, utilizand termenii specifici (primul s-a auzit
magarul, dupa s-a auzit giina, al treilea a fost cocosul etc.). Se folosesc serii de cate cinci

animale.

Aranjeazd desenele

Obiectiv: aranjarea in ordine logica a unor actiuni

Materiale: joc realizat in format Power Point

Sarcina jocului: Fiecare slide prezinta trei imagini ale unor actiuni, imaginile nu sunt in
ordine, elevul priveste imaginile, spune ce se afla in fiecare imagine, aranjeaza imaginile in

ordinea logica cu ajutorul mouse-ului.

5.2. Durata intervalelor (perceperea timpului scurt/ lung, mult/ putin, raportarea timpului la

propria persoana, ciclurile periodice (momentele zilei, anotimpurile, zilele saptdmanii)

Activitati prin jocuri clasice

Cat am cdntat?

Obiectiv: perceperea timpului

Materiale: fluiere, pianind, toba

Descriere: Profesorul sufla in fluier scurt, intreaba elevul cat a cantat (putin sau mult), elevul
raspunde, profesorul sufld la fluier lung, intreaba elevul cat a cantat (putin sau mult), se
folosesc si celelalte instrumente, apoi elevul este invitat sd cante cat ii spune profesorul (bate

la toba putin, canta la pianind mult, canta la fluier putin).




Cite minute am cdntat?

Obiective: 1) perceperea timpului, 2) introducerea conceptului de minut

Materiale: toba, fluier, pianina, clepsidra

Descriere: Profesorul aratad elevului o clepsidra si 1i explica ca atunci cand nisipul s-a scurs in
partea cealaltd a trecut un minut. Profesorul 1i cere elevului sa cante la fluier un minut,
rolurile se inverseaza. Se executd si alte actiuni care se pot face intr-un minut (s vedem ce
mai putem face intr-un minut?, sa straingem culorile de pe masa si sa le punem in borcan,

intoarcem clepsidra etc.).

Momentele zilei

Obiective: 1) asocierea unor actiuni cu timpul in care se desfasoara 2) identificarea
momentelor unei zile

Materiale: jocul ,,Cét este ceasul”

Descriere: Jocul contine carduri cu diferite actiuni (se trezeste, se spala pe dinti, mananca
cereale cu lapte, scrie 1n clasa, se joaca etc.). Elevul alege un card si trebuie sa asocieze
actiunea cu timpul in care are loc, se oferd intrebari suplimentare (ai ales copilul care se spala
pe dinti, cand ne spalam pe dinti? Seara inainte de culcare). Dupa asocierea actiunilor, elevul
este rugat sa aseze in ordinea desfasurdrii lor toate cardurile (ce facem de dimineata pana

seara).

Anotimpurile

Obiective: 1) denumirea anotimpurilor, 2) recunoasterea anotimpurilor 3) aranjarea
anotimpurilor in ordine 4) asocierea anotimpurilor cu evenimente, 5) asocierea anotimpurilor
cu imbracamintea specifica

Materiale: Carti de joc ,,Anotimpuri”

Descriere: Cartile de joc contin carduri cu imaginea reprezentativa a unui anotimp, imaginea
unor evenimente (Craciunul, Martisorul, Ziua copilului, Haloween) si imaginea unor obiecte
vestimentare specifice anotimpurilor. Profesorul pune pe masa patru carduri cu anotimpuri si
numeste anotimpurile, intreaba elevul cum si-a dat seama cd in imagine este anotimpul
primavara, se asociazd anotimpul cu o imagine reprezentativa (este primavara pentru cd au
rasarit ghioceii, este vara deoarece soarele straluceste puternic, este toamna deoarece frunzele
copacilor sunt galbene, este iarnd deoarece in imagine ninge), se aranjeaza anotimpurile in

ordine (primdvard, vard, toamnd, iarnd). Se adaugd pe masd cardurile cu evenimente si



imbracaminte. Profesorul cere elevului sa gaseascd, intr-un minut, evenimentul si

imbracamintea specifica iernii etc.

Zilele saptamdanii

Obiective: 1) denumirea zilelor saptamanii, 2) asocierea zilelor saptamanii cu evenimente, 3)
succesiunea zilelor saptamanii

Materiale: carduri cu zilele saptamanii (zilele lucratoare sunt numerotate de la unu la cinci,
iar zilele de weekend sunt numerotate cu sase si sapte)

Descriere: Profesorul pune pe masa cardurile cu zilele saptamanii, le asaza in ordine, le
numeste, elevul repetda dupa el, amesteca cardurile, cere elevului sa le aranjeze, in ordine de
la unu la sapte, se repeta, se asociaza fiecare zi a saptamanii cu o actiune din viata copilului
(luni este prima zi a saptamanii, luni merg la dans, marti este a doua zi a sdptdmanii, marti am

voie in parc etc.).

Activitati prin jocuri pe calculator

Cit am cantat?

Obiectiv: perceperea timpului

Materiale: joc realizat in format Power Point

Sarcina jocului: Asculta cu atentie! (se aude un sunet scurt). Cat am cantat? Alege raspunsul
corect: putin/ mult. Raspunsul corect este insotit de aplauze, raspunsul gresit este insotit de

explozie. Se aude un sunet lung etc., se procedeaza asa cu mai multe sunete.

Momentele zilei

Obiective: 1) asocierea unor actiuni cu timpul in care se desfisoara, 2) identificarea
momentelor unei zile

Materiale: joc realizat in format Power Point

Descriere: Pe fiecare slide este prezentata o imagine asociatd cu un moment al zilei. Elevul
trebuie sd spund ce vede in imagine (un copil care se trezeste) si in ce moment al zilei. Dand
click pe raspunsul corect, elevul este aplaudat, dand click pe raspunsul gresit se aude o

explozie si elevul este indemnat sa mai incerce.

Anotimpurile
Obiective: 1) denumirea anotimpului, 2) recunoasterea anotimpului 3) asocierea anotimpului

Cu evenimente



Materiale: soft educational ,,Oamenii si primavara”, soft educational ,,In vacanta mare!”, soft
educational ,,A sosit toamna!”, soft educational ,,Vis de iarna”
Sarcina jocului: Jocul contine aplicatii despre sarbatori, activitati specifice fiecarui anotimp,

calendarul naturii.

6. Formarea deprinderilor de articulare corecta

Activititi prin jocuri clasice

Sa vorbim cu animalele

Obiective: 1) articularea corecta a sunetelor, 2) depistarea numarului de sunete dintr-un
cuvant

Materiale: Carti de joc ,,Primele cuvinte”

Descriere: Pachetul contine imagini cu animale domestice, animale silbatice, obiecte.
Profesorul pune pe masa cardurile cu animale si cere elevului sd aleagd un animal si sa imite
cum vorbeste acesta, se pune accent pe articularea sunetelor si pronuntarea corectd, se
pronunta cuvantul pe sunete si apoi in ansamblu (p - U - 1, pui), se numara cate sunete s-au

auzit.

Activitati prin jocuri pe calculator

Sa vorbim corect!

Obiective: 1) articularea corectd a sunetelor, 2) identificarea numarului de sunete din cuvant,
3) imbogatirea vocabularului

Materiale: soft ,,Primul meu abecedar animat”

Descriere: Softul prezinta literele alfabetului si cuvinte care incep cu aceste litere, se
pronunta literele si cuvintele clar si tare, se prezintd definitii ale cuvintelor.

Sarcini suplimentare: Elevul alege o litera, repeta sunetul, repetd cuvintele care incep cu
acest sunet, desparte cuvantul pe sunete (a - N - C - 0 - r - &), numara sunetele, profesorul

accentueazd pronuntarea corecta a acestora.




7. Lateralitate si dezvoltarea abilitatii grafo-motrice
7.1. Educatia mainii dominante si abilitatea manuala

- agilitate digitald (dexteritate) - capacitatea de a efectua miscari rapide si fine cu
degetele

- precizie motrica - capacitatea de efectua gesturi precise

- delicatete gestuala - echilibru motric

- dozarea efortului - capacitatea de franare voluntara

- coordonare bimanuala - capacitatea de a coordona cele douad maini

7.2. Dezvoltarea abilitatilor motrice in vederea pregatirii pentru scris

Activitati prin jocuri clasice

Borcanul cu bile

Obiective: 1) dezvoltarea dexteritatii, 2) recapitularea culorilor

Materiale: recipiente, bile colorate de mici dimensiuni

Descriere: Profesorul pune pe masa un borcan cu bile colorate amestecate si alte borcane
goale. Elevul trebuie sa scoatd fiecare bila din borcan si sa o introduca in altul, in functie de

culoarea ei, contratimp.

Descopera imaginea
Obiectiv: exersarea preciziei motrice
Materiale: planse cu imagine in contur

Descriere: Elevul trebuie sa traseze conturul si sa ghiceasca personajul din imagine.

Tinte colorate

Obiective: 1) exersarea precizie, 2) dezvoltarea dexteritatii

Materiale: plansa perforata si tinte colorate

Descriere: Elevul primeste o plansa model (o floare, o casd realizata din tinte), pe care
trebuie sd o reproduca pe plansa sa cu ajutorul tintelor. La final, elevul poate crea din tinte ce

imagine doreste.

Bucatarul
Obiective: 1) exersarea precizie, 2) dezvoltarea dexteritatii

Materiale: boabe de fasole, boabe de porumb, seminte




Descriere: Bucatarul doreste sa facd mancare de fasole, insa aceasta a fost amestecata cu
boabele de porumb si semintele, elevul este rugat sa ajute bucatarul sa sorteze boabele de

fasole de celelalte.

Ursuletul

Obiective: 1) exersarea precizie, 2) dezvoltarea dexteritatii

Materiale: boabe de grau, boabe de orez, lipici

Descriere: Elevul primeste o plansa cu un animal (ursulet de plus) si este rugat sa lipeasca pe
plansa boabe de grau si de orez, respectand cerinta profesorului (labele trebuie acoperite cu

grau, burta trebuie acoperita cu orez etc.)

Sd ne jucam cu plastelina!

Obiective: 1) exersarea precizie, 2) dezvoltarea dexteritatii, 3) coordonarea celor doua maini
Materiale: plastelina

Descriere: Elevul este invitat s modeleze din plastelind, dupa modelul oferit de profesor

diverse forme.

Forme din hartie
Obiective: 1) coordonarea celor douda maini, 2) exersarea precizie
Materiale: Sabloane de hartie

Descriere: Elevul trebuie sa indoaie hartia pe linia punctata si sa creeze o forma.

Ghidul

Obiectiv: dezvoltarea abilitatii manuale

Materiale: planse cu imagini de colorat, lipici, foarfeca, culori

Descriere: Elevul este ghid in orasul sau, trebuie sa decupeze principalele atractii din orasul

sau, sa le lipeasca pe o plansa, sa le coloreze sau hasureze, sd prezinte plansa.

Personaje din povesti
Obiective: 1) dezvoltarea abilitatii manuale, 2) formarea pensei digitale
Materiale: planse cu imagini alb - negru ale personajelor din povesti, foarfeca, lipici, hartie

creponata



Descriere: Elevul trebuie sa decupeze personaje din povesti, alege personajul preferat, il
lipeste pe o plansa, realizeaza din hartie creponata bile de mici dimensiuni de diferite culori
pe care le lipeste peste personajul preferat. in formarea bilelor se folosesc cele trei degete

care formeaza pensa digitala si care ajuta la scriere.

Activitati prin jocuri pe calculator

Activitati artistico - plastice, origami

Obiective: 1) coordonarea celor doua maini, 2) exersarea precizie, 3) dezvoltarea dexteritatii,
4) dozarea efortului

Materiale: softuri educationale ,,Piticlic in tara lui Brum, V4j, Pic; Piticlic - mijloace de
transport; Piticlic pirat la vanatoare de cunostinte; Piticlic carnaval la gradinita; Hai la
scoala!”

Descriere: Elevul utilizeazd mouse-ul si tastatura si efectueaza activitatile artistico - plastice

(puzzle, trasarea conturului, colorat etc.) pe calculator.

Activitati de desenat

Obiective: 1) coordonarea celor doua maini, 2) exersarea precizie, 3) dezvoltarea dexteritatii,
4) dozarea efortului

Materiale: programul Paint

Descriere: Utilizand creionul din programul Paint, elevul deseneaza. Se pot insera forme, pe
care elevul sa le deseneze, dupd model. Elevul utilizeaza mouse-ul si tastatura ceea ce

conduce la atingerea obiectivelor.

8. Exercitii grafice

Activitati prin jocuri clasice

Semnul de carte

Obiective: 1) scrierea semnelor grafice, 2) numirea semnelor grafice

Materiale: plansa semne de carte cu semne grafice

Descriere: Elevul primeste o plansa cu un semn de carte, acesta trebuie sa completeze dupa

model semnul de carte cu semne grafice, numeste semnele grafice folosite, coloreaza.




Covorasul

Obiective: 1) scrierea semnelor grafice, 2) numirea semnelor grafice

Materiale: plansa covoras cu semne grafice

Descriere: Elevul primeste o plansa cu un covoras, acesta trebuie sa completeze dupa model

covorasul cu semne grafice, se numesc semnele grafice folosite, se coloreaza.

Arhitectul

Obiectiv: recunoasterea semnelor grafice

Materiale: plansa cu desenul unei case in contur, bete de chibrit, palete de lemn sau platic
Descriere: Elevul primeste plansa cu desenul casei in contur si i se cere sa deseneze casa,

respectand conturul, se numesc semnele grafice folosite, elevul construieste casa din bete.

Activitati prin jocuri pe calculator

Sa desendam!

Material: programul Paint

Obiective: 1) scrierea semnelor grafice, 2) numirea semnelor grafice

Descriere: Elevul deseneaza in programul Paint ce ii sugereaza profesorul (o casa, un gard,

un patrat etc), se numesc semnele grafice utilizate pentru desen.

Semne grafice

Obiective: 1) scrierea semnelor grafice, 2) numirea semnelor grafice

Material: programul Paint

Descriere: Se alege suprafata cu linii din program si manipularea creionului cu ajutorul
mouse-ului. Profesorul scrie un semn grafic pe plansa din program, se alege un varf mai gros
al creionului, se aleg culori diferite, la inceput semnele grafice sunt de dimensiuni mari, pe
trei randuri, se respectd pozitionarea pe randuri, scrierea de la stdnga la dreapta, elevul
exeseazd scrierea semnelor, se alege un varf mai subtire, se scrie pe un rand, se numeste
semnul grafic exersat si utilitatea acestuia (acum scriem linii orizontale/ oblice/ verticale,

acest semn ne ajuta sa scriem literele...).

Chit ne pregateste pentru scris
Obiectiv: recunoasterea liniilor orizontale, oblice, verticale

Materiale: soft Matematica 1, lectia 7



Sarcina jocului: Recunoaste diferitele tipuri de linii. Priveste desenul. Cate linii orizontale

am?

B. Inviitarea lexiei si grafiei

Etape in invatarea literelor

Identificarea sunetului

Recunoasterea sunetului

Asocierea sunetului cu litera de tipar mare
Recunoasterea literelor de tipar mari

Asocierea litera de tipar mare cu litera de tipar mica
Asocierea literelor de tipar cu literele de mana
Scrierea literelor (copiere, dictare)

Formarea de silabe

OB COR N R Ol R OB IOR

Citirea si scrierea de silabe (copiere, dictare)
10. Citirea si scrierea de cuvinte (copiere, dictare)

11. Citirea si scrierea de propozitii scurte (copiere, dictare)

Activitati prin jocuri clasice

Alfabetul animalelor

Obiective: 1) identificarea sunetului, 2) recunoasterea sunetului, 3) asocierea cu litera de tipar
Materiale: Jocuri Brici pentru Pitici - Alfabetul animalelor

Descriere: Pachetul contine carduri fata- verso cu litere si imaginea animalelor care incep cu
litera respectiva (A - albind). Profesorul pune pe masd cardurile cu animale (se aleg doar
acele carduri cu literele ce vor fi invatate in cadrul acelei activitati, de exemplu A - M), cere
elevului sd numeasca animalul din imagine, profesorul pronuntd cuvantul si prelungeste
primul sunet, cere elevului sd spund cu ce sunet incepe, se asociazd cu imaginea (A de la
albind), se intoarce cartea si se aratd litera de tipar. Profesorul schimba pozitia cartilor pe
masa si cere elevului sa aleaga animalul care Incepe cu M.

In cadrul altor activititi, pe langa literele A - M se introduc alte sunete si litere, se cere
recunoasterea literelor invatate anterior, identificarea si recunoasterea sunetelor si literelor

nou introduse.




Alfabetul sporturilor

Obiective: 1) identificarea sunetului, 2) recunoasterea sunetului, 3) asocierea cu litera de tipar
Materiale: Jocuri Brici pentru Pitici - Alfabetul sporturilor

Descriere: Pachetul contine carduri fata-verso cu litere si imaginea sporturilor care incep cu
litera respectiva (A - atletism). Profesorul pune pe masa cardurile cu sporturi (se aleg doar
acele carduri cu literele ce vor fi invatate in cadrul acelei activititi) se cere elevului sa
numeasca sportul din imagine, profesorul pronunta cuvantul si prelungeste primul sunet, cere
elevului sd spund cu ce sunet Incepe, se asociaza cu imaginea (A de la atletism), se Intoarce

cartea si se arata litera de tipar.

Alfabetul meseriilor

Obiective: 1) identificarea sunetului, 2) recunoasterea sunetului, 3) asocierea cu litera de tipar
Materiale: Jocuri Brici pentru Pitici - Alfabetul meseriilor

Descriere: Pachetul contine carduri fata - verso cu litere si imaginea meseriilor care incep cu
litera respectiva (A - arbitru). Profesorul pune pe masa cardurile cu meserii (se aleg doar
acele carduri cu literele ce vor fi invatate in cadrul acelei activitati), cere elevului sa
numeascd meseria din imagine, profesorul pronunta cuvantul si prelungeste primul sunet,
cere elevului sd spund cu ce sunet incepe, se asociazd cu imaginea (A de la arbitru), se
intoarce cartea si se aratd litera de tipar. Profesorul schimba pozitia cartilor pe masa si cere

elevului sa aleaga meseria care Incepe cu...

Invatiam alfabetul!

Obiective: 1) identificarea sunetului, 2) recunoasterea literelor 3) asocierea sunetului cu litera
de tipar, 4) analiza semnelor grafice care compun litera

Materiale: Jetoane ,,Invatam alfabetul”

Descriere: Pachetul contine carduri cu litere si imagini care incep cu litera respectiva
Profesorul pune pe masa intr-o parte cardurile cu imagini si in cealaltd parte cardurile cu
litere. Elevul alege o imagine, spune ce vede, pronunta cuvantul, identificd sunetul initial si
cauta litera potrivita. Se poate juca si invers, se alege o litera sau profesorul spune elevului ce
literd sd aleagd, se gdseste imaginea a carei denumire incepe cu litera respectiva, se identifica

semnele grafice care compun litera.

Sculptorul

Obiective: 1) recunoasterea literei, 2) identificarea elementelor grafice care compun litera



Materiale: plastelind, bete de chibrit, sirma, carduri cu litere
Descriere: Profesorul pune pe masa carduri cu litere, cere elevului si arate litera..., se
identifica elementele grafice, elevul formeaza litera din sdrma, apoi din plastelind, apoi din

bete.

La mare

Obiective: 1) recunoasterea literei, 2) identificarea elementelor grafice care compun litera
Materiale: tavita cu nisip (sau faina), carduri cu litere

Descriere: Profesorul pune pe masa carduri cu litere, cere clevului sd arate o literd, se
identifica elementele grafice, elevul scrie litera in nisip (fdind) sau elevul scrie o litera in nisip
si cere profesorului sd ghiceasca ce litera a scris, profesorul cere detalii (de ex. din ce

elemente grafice e formata litera?).

Ghiceste litera

Obiective: 1) recunoasterea literei, 2) identificarea elementelor grafice care compun litera
Descriere: Profesorul scrie cu degetul pe spatele elevului o litera, acesta trebuie sa ghiceasca

ce literd a scris.

Stiu literele!

Obiective: 1) recunoasterea literelor 2) asocierea literei cu o imagine, 3) scrierea literei
Materiale: ,,Alfabetul junior”

Descriere: Pachetul contine carduri cu litere si imagini care incep cu literele din alfabet.
Profesorul pune pe masa doar cardurile cu litere, cere elevului sa-i dea litera ,, ...”. Daca
elevul incd Intdmpind dificultdti in recunoasterea literelor, acestea se asociazd cu o imagine.
Profesorul pune pe masa cinci litere, deasupra literelor imaginea care incepe cu litera
respectiva, se face asocierea (S de la struguri), se cere elevului sa numeasca fiecare litera din
sir. Elevul identifica sunetul initial al cuvantului din imagine si poate numi litera. Apoi se iau
imaginile ajutdtoare si se cere elevului sd numeasca literele, sirul de litere numite este copiat

in caiet.

Literele ascunse
Obiective: 1) recunoasterea literelor, 2) copierea literelor, 3) asociere litera de tipar cu litera

de mana



Materiale: jetoane cu litere de tipar, caiet, instrumente de scris

Descriere: Profesorul pune pe masa jetoane cu litere de tipar, profesorul numeste o litera si
cere elevului sd ridice jetonul corespunzator, elevul ridicd jetonul cu litera numitd de
profesor, elevul copiazi pe caiet litera de tipar. In dreptul literei de tipar, cu ajutorul

profesorului este scrisa litera de mana.

Familia de litere

Obiective: 1) recunoasterea literelor de tipar mari, 2) asocierea literelor de tipar mari cu
literele de tipar mici, 3) recunoasterea literelor de mana mari, 4) asocierea literelor de mana
mari cu literele de mana mici

Materiale: jetoane cu litere mari si mici, de mana si de tipar

Descriere: Profesorul pune pe masa intr-o parte jetoanele cu litere de tipar mari si in cealalta
parte jetoanele cu litere de tipar mici, cere elevului sa-i dea o litera mare de tipar, elevul alege

litera si 11 gaseste perechea din gramada literelor de tipar mici. Se repetd cu literele de mana.

Alfabetul

Obiective: 1) citirea literelor, 2) aranjarea literelor in ordine alfabetica

Materiale: jetoane din carton cu litere de tipar si de mana mari si mici, plansa cu litere in
ordine alfabetica model, plansa libera

Descriere: Profesorul pune pe masa jetoane cu litere amestecate si o plansa cu litere 1n ordine
alfabetica, cere elevului sd aranjeze jetoanele cu litere in ordine alfabetica pe plansa libera
dupa plansa model, citeste literele ordonate. Plansa se afiseaza intr-un loc vizibil, iar atunci

cand elevul nu stie sa scrie o litera se cauta litera pe plansa.

Sirul literelor

Obiectiv: aranjarea literelor in ordine alfabetica

Materiale: jetoane cu litere

Descriere: Profesorul pune pe masa un sir de litere in ordine alfabetica, din sir lipsesc
anumite litere, elevul trebuie sa puna in sir literele care lipsesc acolo unde le este locul, se

citesc literele.

Silabe magnetice
Obiective: 1) formarea de silabe, 2) citirea de silabe, 3) copiere de silabe, 4) dictare de silabe

Materiale: tabla magnetica, litere colorate, caiet, instrumente de scris



Descriere: Pe langa litera predata care va fi de o culoare se adauga si alte litere de alte culori
si se vor forma silabe. Unirea celor doua litere se face in fata copilului. Profesorul pune pe
tabla magnetica litera M, in fata literei M pune pe rand literele A, I, O, U, se citeste silaba, se
copiaza pe caiet. Ca exercitiul sa nu fie abstract se gasesc cuvinte care incep cu silabele
respective, se iau din campul vizual al elevului literele, se dicteaza silabele exersate. Se scriu
silabele cu litere de tipar si cu litere de ména.

Observatie: Acest joc se face dupa fiecare activitate de predare a unei litere!

Cursa

Obiective: 1) formarea si citirea silabelor, 2) formarea si citirea cuvintelor, 4) copierea de
silabe si cuvinte

Materiale: carduri cu litere

Descriere: Profesorul pune pe masa doar litere (se incepe cu doua litere, iar pe parcurs sunt
adaugate si altele). Profesorul are in dreptul sau litera M, elevul are in dreptul sau litera A,
cele douad litere sunt masini care se ciocnesc. M vine spre A si atunci cand se ciocnesc ele
formeaza silaba MA, elevul citeste silaba, copiaza silaba formata pe caiet. Cele doua silabe se
unesc si formeaza cuvantul MAMA, elevul citeste cuvintul si 1l copiaza pe caiet. Se adauga si
alte litere invatate si se formeaza cuvinte. Silabele si cuvintele se scriu cu litere de tipar si de

mana.

Stiu sa citesc silabe!

Obiective: 1) citirea de silabe, 2) scrierea de silabe, 3) formarea unor cuvinte

Materiale: carduri cu silabe, caiet, instrumente de scris

Descriere: Profesorul pune pe masa cardurile cu silabe, cere elevului sa 1i dea o silaba, acesta

citeste silaba, o copiaza pe caiet, se formeaza cuvinte prin unirea a doua carduri cu silabe.

Sd facem perechi!

Obiective: 1) citirea de cuvinte, 2) asocierea cuvant- imagine, 3) dictare de cuvinte

Materiale: carti de joc ,,Invit sa citesc, initiat” (contine carduri cu imagini, carduri cu cuvinte
care reprezinta imaginea), caiet, instrument de scris

Descriere: Profesorul pune pe masa cardurile cu imagini si cardurile cu cuvinte, elevul alege
0 imagine, spune ce vede, cautd cardul pe care este scris cuvantul din imagine, se fac toate

perechile, profesorul alege cateva cuvinte pe care le dicteaza elevului.



Stiu sa scriu!

Obiective: 1) citirea de litere, silabe, cuvinte, 2) copierea de litere, silabe, cuvinte, 3)
recapitularea notiunilor spatiale

Descriere: Profesorul pune pe masa trei siruri, un sir de carduri cu litere, un sir de carduri cu
silabe, un sir de carduri cu cuvinte. Cere elevului sa copieze in caiet litera a doua din sir,
prima literd din sir etc., elevul citeste litera si o copiaza, sa copieze silaba a treia din sir etc.,
sa copieze in caiet cuvantul care incepe cu litera..., cuvantul care denumeste un animal,

cuvantul care are la mijloc silaba...

Stiu sd scriu propozitii!

Obiective: 1) citirea de cuvinte, 2) copiere de cuvinte, 3) formare de propozitii, 4) dictarea
propozitiilor

Materiale: carduri cu cuvinte, caiet, instrument de scris

Descriere: Profesorul pune pe masa trei carduri cu cuvinte, se citesc cuvintele, se copiaza
cuvintele pe caiet, profesorul cere elevului sd aseze cuvintele pentru a forma o propozitie
(MAR, ANA, UN, MAR) se citeste propozitia, se ascund cardurile, se dicteazi propozitia pe

caiet.

Observatii: Jocurile descrise pot fi aplicate in cadrul activitatii de Invatare a oricarei litere,
nu sunt specifice invatarii unei anumite litere. Ordinea in care au fost prezentate jocurile nu
este obligatorie. Se recomanda o interactiune a etapelor prezentate mai sus (invatarea literei
de tipar se face concomitent cu predarea sunetului, incd de la predarea literei de tipar se fac
exercitii de compunere si citire a silabelor, Invatarea literei de tipar se face concomitent cu

invatarea literei de mana).

Activitati prin jocuri pe calculator
Obiective: 1) scrierea literelor, 2) formare de silabe, 3) formare de cuvinte

Materiale: soft Abecedar interactiv 1




Lista jocurilor

Carti de joc educative: Alfabetul Junior. Editura Gama.

Carti de joc educative: Invit sa citesc. Initiat. Editura Gama.
Carti de joc educative: Primele cuvinte. Junior: Editura Gama.
Cat este ceasul? Producator Clementoni

Invitam alfabetul. Editura DPH.

Jocuri brici pentru pitici: Alfabetul animalelor si anotimpurile, megaparinti.ro.

Jocuri brici pentru pitici: Alfabetul meseriilor si formele geometrice, megaparinti.ro.

Jocuri brici pentru pitici: Alfabetul sporturilor, megaparinti.ro.
Montessori: Anotimpuri. Editura Gama.
Montessori: Culori. Editura Gama.

Montessori: Notiuni opuse. Editura Gama.

Lista softurilor educationale

Abecedarul distractiv: 49 de jocuri distractive si educative. Editura Edu.
Hai la scoald. Editura Erc Press.

Piticlic in lumea gazelor. Producator Infomedia.

Piticlic si comorile din inima pamantului. Producator Infomedia.
Piticlic, carnaval la gradinita. Producator Infomedia.

Piticlic, in tara lui Brum V4j Pic. Producator Infomedia.

Piticlic, pirat la vanatoare de cunostinte. Producator Infomedia.

Primul meu abecedar animat, supliment realizat de Revista Noroceii.

Software educational multimedia pentru copii - Abecedar Interactiv 1. Producator Infomedia.
Software educational multimedia pentru copii - Abecedar Interactiv 2. Producator Infomedia.

Software educational multimedia pentru copii - Matematica pentru clasa 1. Producator

Infomedia.



invitarea cifrelor prin joc

Etape:

A. Manipularea obiectelor (numarul este proprictatea unui grup de obiecte)

1. operarea cu multimi (formarea multimilor, identificarea elementelor multimii,
apartenenta la o multime, diferentierea elementelor prin triere, selectare, clasificare,
asociere, grupare, seriere, ordonare)

2. aprecierea cantitdtii (mult, putin, mai mult, mai putin, tot atat, la fel)

B. Reprezentarea perceptiv globala a numarului (imaginea globald a numarului, formarea
ideii de cantitate, numarul ca expresie a unei multimi)

C. Formarea numarului prin modalitatea sintetica si analitica

3. modalitatea sintetica: istoria numarului- formarea lui in raport cu cantitatea precedenta
si compararea multimilor

4. modalitatea analitica: geografia numarului- formarea numarului prin descompunere

D. Numeratia

Activitati prin jocuri clasice

Obiecte si intrebuintarea lor

Obiectiv: asociere

Materiale: carduri cu obiecte si carduri care ilustreaza utilitatea lor

Descriere: Profesorul pune pe masa carduri cu obiecte intr-o parte si cardurile care ilustreaza
utilitatea lor in cealaltd parte, cere elevului sa aleagd un obiect, elevul numeste obiectul,
gaseste cardul care aratd ce facem cu acel obiect, se face pereche (de ex. cretd - tabla,

stropitoare - floare, creion - ascutitoare etc.).

Animale

Obiective: 1) asocieri, 2) triere

Materiale: carduri cu figura animalului si carduri cu imaginea animalului in intregime
Descriere: Profesorul pune pe masa cardurile cu figurile animalelor si in cealalta parte
cardurile cu animale, cere elevului sa aleagd o figurd a animalului si s ghiceasca cui animal
apartine, facind pereche cu imaginea animalului in intregime, se grupeaza animalele in
animale salbatice, animale domestice sau animale carnivore, animale erbivore, animale

omnivore.




Familii de animale

Obiective: 1) formare de multimi, 2) identificarea elementelor unei multimi, 3) triere
Materiale: carduri cu familii de animale (de ex. gaina, cocos, pui, leu, leoaica, pui de leu)
Descriere: Profesorul pune pe masa cardurile cu puii animalelor salbatice si domestice si
cardurile cu parintii animalelor salbatice si domestice, cere elevului sa aleaga un pui, elevul
numeste puiul de animal, gaseste parintii acestuia, formand o familie de animale (o multime),
identifica elementele multimii (numeste membrii familiei), dupa formarea familiilor de
animale profesorul 1i cere s le grupeze in familii de animale silbatice si familii de animale

domestice.

Animale: hrana si adapost

Obiective: 1) identificarea elementelor unei multimi 2) asociere, 3) clasificare

Materiale: carduri cu animale, carduri cu hrana animalelor, carduri cu mancarea animalelor
(de ex. gaina - boabe de porumb - cotet)

Descriere: Profesorul formeaza trei multimi, trei gramezi cu carduri (cu animale, cu mancare,
cu adapost), cere elevului sa numeasca elementele fiecarei multimi, sa aleagd un element din
multimea animalelor si sa 1i gaseasca perechile (ce mananca si unde sta?), dupa formarea

perechilor, elevul trebuie sa grupeze animalele in animale domestice si animale salbatice.

Salata de fructe

Obiective: 1) asociere, 2) formare de multimi, 3) triere, 4) identificarea notiunilor de
jumatate/ intreg, 5) aprecierea cantitatii

Materiale: carduri ,,Fructe exotice” (contine carduri cu imaginea unor fructe, carduri cu
imaginea unor fructe taiate pe jumatate)

Descriere: Profesorul asazd pe masa cardurile amestecate, cere elevului sa formeze doud
multimi (a fructelor intregi, a fructelor taiate), cere elevului sa faca perechi, apoi profesorul ia
cardul unui fruct taiat, da elevului cardul fructului intreg, intreaba elevul cine primeste mai

mult, dupa formarea perechilor elevul trebuie sa sorteze fructele dupa culoare.

Legume si fructe
Obiective: 1) asociere, 2) formare de multimi, 3) triere, 4) identificarea notiunilor de
jumadtate/ intreg, 5) aprecierea cantitatii, 6) identificarea elementelor unei multimi

Materiale: carduri cu legume, carduri cu fructe, carduri cu jumatati ale legumelor si fructelor



Descriere: Profesorul asaza pe masa cardurile amestecate, cere elevului sa formeze doua
multimi (a fructelor si legumelor intregi, a fructelor si legumelor taiate), cere elevului sa faca
perechi, apoi profesorul ia cardul unui fruct taiat, da elevului cardul fructului intreg, intreaba
elevul cine primeste mai mult, dupa formarea perechilor elevul trebuie sa sorteze cardurile in

legume si fructe, identifica elementele multimilor formate.

Originea alimentelor

Obiective: 1) asociere, 2) formare de multimi, 3) triere

Materiale: carduri cu alimente, carduri cu originea alimentului (chipsuri - cartofi, popcorn -
porumb, pateu - ficat, branza - lapte etc.)

Descriere: Profesorul formeaza doua multimi (carduri cu alimente, carduri cu originea
alimentelor), cere elevului sd numeasca elementele multimilor, sd aleagd un element din
multimea alimente si sd-i gdseasca perechea din multimea originea alimentelor, dupa
formarea perechilor elevul trebuie sa trieze alimentele dupa alimente care provin de la
animale si alimente care provin de la fructe si legume, sau alimente care se pun in frigider si

alimente care se pun in camara.

Pamadant, aer, apa

Obiective: 1) clasificare, 2) apartenta la o multime, 3) identificarea elementelor multimii, 4)
triere In cadrul multimii

Materiale: carduri cu imagini ale celor trei elemente (pamant, aer, apd), carduri cu animale,
plante, insecte, pasari

Descriere: Profesorul pune pe masa cardurile cu cele trei elemente si cardurile amestecate ale
animalelor, plantelor, insectelor, pdsarilor elevul extrage un card, il numeste si il pune la una
dintre cele trei categorii (de ex. puma - pamant, coral - apa, peste - apa, gdina - pamant, strut -
pamant, vultur - aer, albina - aer etc.). Dupa clasificare se identifica elementele celor trei
multimi (de ex. in multimea pamant se afla puma, gaina, rama, strutul, soparla, feriga, plopul

etc), se triaza elementele din cadrul multimii ,,pdmant” dupa animale, plante, insecte, pasari.

Culori
Obiective: 1) identificarea elementelor unei multimi 2) clasificare, 3) asociere
Materiale: Carti de joc ,,Culori” (contine carduri cu imaginea culorilor, carduri cu obiecte de

anumite culori )



Descriere: Profesorul pune pe masa cardurile cu imaginea culorilor, numeste multimea
,culori”, cere elevului sa identifice elementele multimii (s& numeasca culorile), apoi sa
grupeze culorile in culori calde, culori reci, pune pe masa cardurile cu obiecte amestecate,

cere elevului sa realizeze perechi (culoare - obiect de culoare respectiva).

Transformari din lumea vie

Obiectiv: ordonarea elementelor unei multimi in ordine logica

Materiale: carduri cu diverse etape de dezvoltare (larva - omida - fluture)

Descriere: Profesorul pune pe masa trei carduri care prezinta etapele de dezvoltare, cere
elevului sa le ordoneze in ordine logica, se numesc elementele multimii, se repeta si cu alte

carduri.

Piramida

Obiectiv: ordonarea elementelor dupa marime

Materiale: joc de tipul piramida

Descriere: Elevul trebuie sa construiasca piramida, pisele se vor ordona de la mare (baza
piramidei) la mic (varful piramidei), se verbalizeaza ordinea. Acest joc anticipeaza

succesiunea numerelor.

Riglete

Obiectiv: ordonarea elementelor dupa lungime

Materiale: riglete de diferite lungimi

Descriere: Profesorul cere elevului sa ordoneze rigletele de la mare la mic si invers, se
evidentiazd clar lungimea. Acest joc anticipeaza ordinea crescdtoare si descrescatoare a

numerelor.

Magini si vecini

Obiective: 1) formarea multimii, 2) ordonare dupd marime 3) identificarea pozitiei unor
elemente 1n raport cu altele

Materiale: masini de diferite marimi colorate

Descriere: Profesorul asazd pe masd masinile colorate, aduna la un loc masinile (formarea
unei multimi), se verbalizeaza, cere elevului sd ordoneze elementele multimii dupa marime,

de la mare la mic si invers, profesorul intreaba elevul ce se afld in fata (fnaintea) masinii



galbene, ce se afla dupa masina galbena. Se exeseaza cu cat mai multe obiecte. Acest joc

anticipeaza vecinii numerelor.

Observatie: Se pot relua jocuri clasice si jocuri pe calculator de la programul pentru orientare

spatiald (cunoasterea notiunilor spatiale - notiunilor de marime)

Cine are mai multe

Obiective: 1) aprecierea cantitatii, 2) introducerea termenilor mai mult/ mai putin, 3)
introducerea simbolurilor

Materiale: obiecte de mici dimensiuni, carduri cu simboluri +, -

Descriere: Profesorul pune pe masa jucarii de mici dimensiuni, cere elevului sa aleaga ce
jucarii 1i plac si sa formeze o gramada. Este randul profesorului sa aleaga, in functie de cate
jucdrii a ales elevul, acesta alege vizibil mai putine, o gramada mai mica, profesorul intreaba
elevul cine are mai multe, In dreptul gradmezii vizibil cu mai multe jucérii se pune semnul
plus, iar in dreptul gramezii cu mai putine jucarii se pune semnul minus, se verbalizeaza si se

insista pe utilizarea termenilor specifici (mai mare, mai mica, mai multe, mai putine)

Sa construim cu betisoare

Obiective: 1) aprecierea cantitatii, 2) introducerea termenilor mai mult/ mai putin, 3)
introducerea simbolurilor

Materiale: bete de chibrit, carduri cu simboluri +, -

Descriere: Profesorul formeaza doud gramezi de bete, vizibil diferite ca si marime, cere
elevului sa puna in dreptul fiecarei gramezi simbolul potrivit, se verbalizeaza, se construieste

o casd din bete.

Sa hranim catelul

Obiective: 1) formarea de gramezi cu un numar de obiecte corespunzatoare numarului de
sunete auzite, 2) aprecierea cantitatii

Materiale: catel de jucarie, oase din carton

Descriere: Profesorul cere elevului sa dea de mancare cdinelui tot atatea oase cate sunete
aude (profesorul imita cainele- ham, ham, ham etc.), se formeaza prima gramada, apoi
profesorul cere elevului sd dea de mancare céinelui tot atatea oase cate batai de palme aude si

sa formeze a doua gramada de oase, elevul spune unde sunt mai multe oase.



Fa camine

Obiective: 1) formarea de gramezi asemanatoare cu cele facute de profesor, 2) formarea de
gramezi dupa imagine, 3) introducerea termenului la fel si a simbolului =

Materiale: jetoane, carduri cu multimi, carduri cu simbolul =

Descriere: Profesorul formeaza o graimada de jetoane, elevul trebuie sa formeze o gramada la
fel, se verbalizeaza, se asociazd cu simbolul =, apoi elevul primeste imagini cu obiecte si

trebuie sd pund pe masa tot atatea jetoane cate obiecte sunt in imagine, se pune semnul =.

Multimi si numere (1-5)

Obiective: 1) asocierea multime - cifra, 2) aprecierea cantitatii prin cifre

Materiale: carti de joc ,,Cifrele” (contine carduri cu multimi, carduri cu cifre)

Descriere: Pana acum s-au format multimi si s-a apreciat cantitatea elementelor unei multimi
in mod vizibil, fard a fi asociate cu cifre. Profesorul pune pe masd carduri cu multimi
(multimea tractoarelor, multimea broastelor etc.) si carduri cu cifre (de la 1 1a 5) cere elevului
sa aleagd o multime, defineste multimea (multimea fluturilor), intreaba cati fluturi sunt,
numara impreuna cu elevul fluturii, ultimul cuvant spus reprezinta cantitatea (daca s-au oprit
din numarat la trei, atatia fluturi sunt), cauta cifra trei, o pune in dreptul multimii cu fluturi, se
repetd si cu celelalte multimi. Pe masa se afla acum multimea de obiecte si cifra

corespunzatoare, se repeta fiecare cifra.

Palete cu cifre (1-5)

Obiective: 1) asocierea multime - cifra, 2) asocierea cantitate - cifra

Materiale: Jocul numerelor (contine carduri cu multimi, palete de carton cu cifre)

Descriere: Elevul primeste paletele cu cifre de la 1 la 5, profesorul pune pe masa un card cu
multimi (multimea bulinelor), elevul trebuie sa numere bulinele de pe card si sa ridice paleta

corespunzatoare. Se exerseaza cu cat mai multe multimi.

Observatie: Se repeta jocurile si cu multimi de elemente de la 5 la 10.

Puzzle

Obiective: 1) asocierea multime - cifra, 2) asocierea cantitate - cifra

Materiale: puzzle ,,Alfabetul, numerele si adunarea,,

Descriere: Fiecare cifra (1-10) este un puzzle din trei piese, In mijloc este imaginea cifrei

reprezentatd prin degete, in dreapta este cifra, In stdnga o multime de obiecte care arata cifra



respectiva, elevul trebuie sd uneasca piesele pentru a asocia multimea cu cifra, piesele pentru
o cifrd au o singurd culoare. Dupa unirea pieselor se numara elementele fiecarei multimi, se

aratd pe degete, se repeta cifra.

Buboo

Obiective: 1) asocierea multime - cifra, 2) asocierea cantitate - cifrd, 3) compararea
multimilor, 4) recunoasterea cifrelor

Materiale: ,,Buboo ne invata numerele” (planse + jetoane)

Descriere: Jocul contine planse cu douda multimi, in partea de sus sunt elementele multimii,
iar in partea de jos este un cerc pe care este scrisd cifra care aratd elementele multimii, pe
verso se afla aceleasi multimi, dar n cercul de jos nu mai este scrisa cifra. Profesorul pune pe
masa cinci planse cu multimi si cifrele corespunzatoare, elevul numara elementele multimii si
aratd cifra, se exerseazd cu cat mai multe planse. Apoi profesorul pune pe masd planse cu
multimi fard cifra corespunzitoare, elevul numard elementele multimii si pune in dreptul ei

jetonul cu cifra potrivita, este intrebat unde sunt mai multe elemente.

Sa formam numere

Obiective: 1) formarea numarului prin raportare la cantitatea precedentd, 2) formarea
numarului prin compararea multimilor, 3) ordonarea numerelor 4) copierea numerelor pe
caiet

Materiale: multimi de obiecte, carduri cu cifre, carduri cu multimi

Descriere: Profesorul da elevului o masina de jucérie, intreaba elevul cate masini a primit, se
asociazd masina cu cifra 1 si cardul cu o bulind. Se oferd cit mai multe exemple, profesorul
cere elevului sd 11 dea un creion, o guma, un cub, o jucdrie, toate se asociaza cu cifra 1 si
carduri cu multimi cu un element. Apoi profesorul pune pe langd masina data elevului o alta
masind, o masind plus inca o masina inseamna doud masini, se asociaza cu cifra doi si cardul
cu multimea cu doud elemente. Acum elevul are doud masini, profesorul are un cub, se
intreaba cine are mai multe (douad masini inseamnd mai mult decat un cub, deci doi este mai

mare ca 1), se aseazd numerele de la mic la mare si invers, se scriu cele doud numere pe caiet.

Observatie: Se exerseaza cu toate numerele pana la 10, la multimea precedentd se mai adauga
un element, se compard multimile, se asazd in ordine de la mic la mare si invers, se scriu pe

caiet. Numarul 0 se invata ultimul, deoarece el reprezinta multimea nula (abstracta).



Sd aranjam numerele

Obiective: 1) aranjarea numerelor in ordine crescatoare, 2) aranjareca numerelor in ordine
descrescatoare, 3) completarea numerelor care lipsesc din sir, 4) vecinii numerelor

Materiale: jetoane cu numere

Descriere: Profesorul cere elevului sa aranjeze crescator, apoi descrescator jetoanele cu
numere, se repetd sirul numerelor. Apoi profesorul aranjeaza jetoanele pe masa in ordine
crescatoare/ descrescatoare, din sir lipsesc numere, elevul trebuie sa puna in sir numerele care
lipsesc. Se alege un numar din sir, se spune si se aratd care sunt vecinii lui. Jocul se poate

face la inceput cu numerele de la 1 la 5, apoi de la 5 1a 10 si in final de la 1 la 10.

Unul tu...unul eu...

Obiectiv: formarea numarului prin descompunere

Materiale: carduri cu numere, jetoane

Descriere: Profesorul pune pe masa cardul cu cifra 1 si un jeton, intreaba elevul cum se pot
imparti, se ofera variantele (1 - 0, 0 - 1, elevul ia jetonul 1, profesorul nu are nimic 0 si
invers) se scriu variantele pe caiet, se pune cardul cu cifra 2 si doud jetoane, profesorul
intreaba elevul cum se pot Tmparti, se oferd variantele, se scriu pe caiet etc. Acest joc

anticipeaza adunarea.

Recomandiri de softuri educationale pentru activitatile prin joc pe calculator
Obiectiv: asociere
Material: soft ,Piticlic, carnaval la gradinita”, soft ,Piticlic si comorile din inima

pamantului”

Obiective: 1) formarea de multimi, 2) identificarea elementelor multimii, 3) grupare

Material: software educational multimedia pentru copii ,,Matematica pentru clasa I”

Obiective: 1) asocierea multime - cifra, 2) asocierea cantitate - cifra

Material: software educational multimedia pentru copii ,,Matematica pentru clasa I

Obiectiv: corespondenta intre elemente

Material: software educational multimedia pentru copii ,,Matematica pentru clasa [

Obiectiv: corespondenta cifra - cantitate



Material: soft ,,Piticlic, carnaval la gradinita,,, software educational ,,Cifrele”

Obiectiv: formarea numarului prin raportare la cel anterior

Material: software educational ,,Cifrele”

Obiectiv: compararea numerelor

Material: software educational ,,Cifrele”

Obiective: 1) formarea numarului prin compunere, 2) formarea numarului prin descompunere

Material: software educational ,,Cifrele”

Obiective: 1) aranjarea numerelor in ordine crescdtoare, 2) aranjarea numerelor in ordine
descrescatoare

Material: software educational multimedia pentru copii ,,Matematica pentru clasa I”

Obiectiv: identificarea vecinilor unui numar

Material: software educational ,,Cifrele”

Obiective: 1) ordonarea crescatoare a numerelor de la 1 la 10, 2) ordonare descrescatoare a
numerelor de la 1 1a10

Material: software educational ,,Cifrele”

Lista jocurilor

Buboo: Sa invatdm numerele. Producator D-Toys.

Carduri Montesori. Clasificare: Culori. Editura Gama.

Carduri Montessori. Asocieri: Animale. Editura Gama.

Carduri Montessori. Asocieri: Animale, hrana si adapost. Editura Gama.
Carduri Montessori. Asocieri: Legume si fructe. Editura Gama.

Carduri Montessori. Asocieri: Obiecte si Intrebuintarea lor. Editura Gama.
Carduri Montessori. Asocieri: Originea alimentelor. Editura Gama.
Carduri Montessori. Clasificare: Pamant, aer, apa. Editura Gama.

Carduri Montessori. Ordonare: Transformari din lumea vie. Editura Gama.



Carduri Montessori. Vocabular: Familii de animale. Editura Gama.

Carduri Montessori. Vocabular: Fructe Exotice. Editura Gama.

Carti de joc educative. Cifrele. Editura Gama.

Invatam cifre, semne aritmetice, multimi, figuri geometrice. Editura DPH.
Jocul Numerelor. Producator D-Toys.

Jocuri Brici pentru Pitici: cifrele, literele si formele geometrice, MegaParinti.ro.

Sa invatam alfabetul, numerele si adunarea. Producator D-Toys.

Lista softuri educationale

Piticlic si comorile din inima padmantului. Bucuresti: Infomedia

Piticlic, carnaval la gradinita. Bucuresti: Infomedia

Soft educational de invatare a conceptului de numar natural ”Cifrele” Casa de Editurda ASCR
Software educational multimedia pentru copii, Matematica pentru clasa I[. Bucuresti:

Infomedia



ANEXE

ANEXA'1

Sinteza studiilor privind efectele jocului didactic si terapeutic

Autor, an Grup tinta Rezultate
Efecte pozitive Efecte negative
Dezvoltare cognitiva Dezvoltare non- Dezvoltare cognitivi | Dezvoltare
cognitiva non-
cognitiva
Axline, 1949 scolari cu - imbunatateste - permite rezolvarea - nu duce la cresterea
Bills, 1950 dificultati de abilitatea de a citi problemelor emotionale, coeficientului de
Seeman & Edwards, 1954 invatare - stimuleaza memoria reduce anxietatea, creste inteligenta
Crow, 1990 - favorizeaza obtinerea stima de sine
Siegel, 1970 unor rezultate
Newcomer & Morrison, academice mai bune, cu
1974 implicarea parintilor
Kalmar & lanovici, 2008
Blanco & Ray, 2011
Mundy, 1957 scolari cu - imbunatateste abilitatile
Porfireanu, 2006 deficiente sociale
Voinea, 2010 mintale - modeleaza trasaturile de
Swan, 2011, personalitate
Swan & Ray, 2014 - imbunatateste
capacitatea de coordonare
si echilibru
- scade hiperactivitatea,
iritabilitatea
Boehm-Morelli, 2000 scolari cu - nu existd diferente
Kaplewicz, 2000 dificultati de intre grupul
citire experimental si grupul

de control

Pelham, 1972

prescolari cu
tulburari
afective

- stimuleaza maturizarea
sociala




Milos & Reiss, 1982 copii cu - reduce nivelul anxietatii
anxietate de
Separare
Dulsky, 1942, scolari fara - stimuleaza - duce la rezolvarea
Sylva, Bruner & Genova, deficiente creativitatea, gandirea conflictelor
1976 divergenta - stimuleaza motivatia
Fein, 1987 - mentine atentia - reduce gradul de
Shechtman et all, 1996 concentrata oboseala
Morrison, 1998 - dezvolta - dezvolta empatia

Seja & Russ, 1999
Niec & Russ, 2002
Landreth, 2002
Neitzel &Stright, 2003
Russ, 2004
Ignat & Duta, 2010

capacitatea de
intelegere, de rezolvare
de probleme
- imbunatateste
activitatea de invatare

Perez, 1987 copii abuzati - creste stima de sine
White & Allers, 1994 sexual
Flich & Helms, 1997 copii victime
Kot, Landreth & Giordano, | ale violentei
1998 domestice
Ogawa, 2004
Clatworthy, 1981 copii - diminueaza frica de
Daniel et all, 1989 spitalizati cu tratament, nu permite ca
Baros & Lustosa, 2009 boli cronice anxietatea sa creasca
Zareapour et all., 2009
Vogel & Verriberg, 1993 copii - reduce anxietatea,
Shen, 2002 traumatizati frica si tendinta de
in urma suicid

catastrofelor
naturale




Aloyse, 1999 copii cu - diminueaza manifestarea
Guerrelhas, Bueno & tulburari de somatizarilor
Silvares, 2000 comporta- - reduce agresivitatii
Ray et all, 2001 ment/ - creste stima de sine
Nasab,Mohammadi & emotionale - reduce frecventa
Mazloomi, 2014 comportamentelor
problematice
- favorizeaza exprimarea
emotiilor
- stimuleaza comunicarea
Post, 1999 copii din - stopeaza abandonul - NU s-au Tmbunatatit -nua
medii scolar rezultatele academice crescut
defavorizate/ stima de
risc de sine
abandon
scolar
Eisenberg, 2004 copii cu - stimuleaza motivatia si
tulburari de dorinta de a comunica
limbaj
Santohs & Coelho, 2008 copii care - favorizeaza formarea
suferd de comportamentelor
enurezis adecvate utilizarii toaletei




Grupul tintd

ANEXA 2
Fisa de evaluare a softurilor educationale pentru elevii cu CES
(Lupu, 2018, p.103)

Mentioneaza grupul tinta caruia i se adreseaza (varsta, nivel scolar,
elevi tipici, elevi cu nevoi speciale)

Obiectivele

- Sunt formulate la inceputul fiecarui capitol (aplicatie)
- Sunt formulate in concordanta cu programa scolara
- Sunt formulate in concordanta cu grupul tinta
- Sunt specifice si operationale, permit evaluarea elevului

Metodele
utilizate

Imbina mai multe metode (expunere, problematizare, simulare,
modelare, demonstratie, observare sistematica, metoda algoritmului)

Structura
programului

- Cuprins cu trimitere la fiecare capitol din program
- Capitolele sunt prezentate in ordine, n functie de gradul de
dificultate
- Un capitol incepe cu obiectivul
Un capitol are mai multe sarcini pentru atingerea aceluiasi obiectiv
- Permite intoarcerea la paginile anterioare
Permite trecerea la o alta pagina, fara a fi obligat sa parcurgi tot
programul
- Ofera o bara laterala cu instructiuni, exemple, informatii
suplimentare

Continutul/
Tipul sarcinilor

- Continutul este in concordanta cu obiectivul formulat
- Sarcina este formulata clar, cuvinte simple
- In bara laterala exista exemplu de realizare a sarcinii
- Permite Intoarcerea la sarcina anterioara, asemanatoare
- Ofera explicatii pentru raspunsul gresit
- Sarcini variate pentru acelasi obiectiv
- Sarcinile nu sunt contratimp, respecta ritmul elevului
Sarcinile implica si scrierea pe tastaturd, nu numai manipularea
mouse-ului

- Fiecare raspuns corect este apreciat

Evaluarea A . o .
- Permite inregistrarea progresului, la finalul programului (cate sarcini
performantelor A .
a rezolvat corect, cate cu ajutor)
- Imbina imagini, sunet, animatie, respectand legile perceptiei
Aspecte - Elementele multi-media sunt in concordanta cu continutul
multimedia - Elementele multi-media sunt in concordanta cu particularitatile
grupului tinta
Raportul - Aplicatiile prezinta un raport echilibrat intre implicarea profesorului
profesor - elev si implicarea elevului
Resurse - Instalare rapida, pe mai multe calculatoare
materiale - Nu necesita programe suplimentare, echipament



ANEXA 3
Sinteza studiilor privind utilitatea mijloacelor informatice in invatarea elevilor cu sau fira dificultati de invatare
Autor, an Grup tinta Rezultate
Efecte pozitive Efecte negative
Dezvoltare cognitiva Dezvoltare Dezvoltare Dezvoltare
non-cognitiva cognitiva non-cognitiva

Malpass, 1964
Waxman & Michko, 2003,
Traynor, 2003
Coleman et all, 2005
MacArthur, 2006
Graham & Perrin, 2007
Akram, Eesa & Parviz,

copii cu deficienta
mintala

- favorizeaza formarea
deprinderii de citire, in prezenta
unui adult
- imbunatateste rezultatele
scolare
- dezvolta abilitatea de a scrie
- mentine atentia concentrata in

2007 timpul sarcinii
Stultz, 2008
Radu, 1969 copii cu dificultati de - faciliteaza dobandirea - favorizeaza
Zhang, 2000 invatare cunostintelor la matematica integrarea
Cihak & Bowlin, 2009 - dezvolta interesul pentru scris - dezvolta
- favorizeaza insusgirea corecta a motivatia
notiunilor geometrice de baza
Kleiman et all, 1981 elevi cu ADHD - dezvolta interesul de a rezolva - nu esista diferente
Ford et all, 1993 elevi cu deficit de mai multe probleme la semnificative in
Zental & Smith, 1994 atentie matematica imbunatatirea
Marshal & Hynd, 1997 - mentine atentia concentrata in abilitatilor
Benedetto, Washo, 1999 cazul programelor fara animatie matematice

Du Paul & Eckert, 1998
Lerner, 2000

Xu & Steckellberg, 2002
Tattrie, 2003

si neconditionate de timp
- oferd un mediu interactiv si
multisenzorial si stimuleaza
invatarea




Rosenberg, 1991
Haugland, 2000
Freeman & Somerindyke,
2001, Clemets, 2002
Gillespie & Beisser, 2001
Cordes, Miller, 2000
Baker & Gestern, Lee,
2002
Mathes & Torgesen,
Allor, 2001
Squire, 2005
Gee, 2005
Tienken & Wilson, 2007
McCarrick & Li, 2007
Tienken & Maher, 2008
Gillard, 2010
Rossiou & Hainey, 2011

Hall, Hughes & Filbert,
2000
Williams et all, 2002
Fuchs et all, 2002

scolari
fara deficiente

gandirea critica, creativitatea
- permite copilului sa cunoasca
obiecte ce nu se gasesc in mediul
apropiat
- dezvolta abilitétile de rezolvare
a problemelor, capacitatea de
analiza, organizare, clasificare

motivatia fata
de invatare
- creste stima
de sine
- provoaca
placere,
relaxare,
stimuleaza
curiozitatea,
reduce
tensiunea

mic in dezvoltarea
abilitatilor
matematice

Retalis et all, 2014
Wiener, 1987 elevi cu tulburari de - faciliteaza scrierea, descifrarea - stimuleaza
limbaj/ textelor comunicarea
deficiente de vedere/ - stimuleaza
deficiente de auz/ motivatia
dizabilitati fizice pentru invatare
Campbell, Peck, Horm & - schimba - nu aduce beneficii - impiedica
Leigh, 1987 - dezvolta abilitatile de citit- atitudinea fata in plus fata de dezvoltarea
Bialo & Sivin, 1990 scris/ abilitatile matematice, de invatare invatarea in perechi sociala/
- creste - efect semnificativ | interactiune cu

ceilalti copii

- IAC este benefica impreund cu
metodele traditionale

- creste dorinta de a citi daca

sunt combinate cu metodele

- invatarea prin
cooperare cu
ajutorul 1AC

stimuleaza

traditionale

motivatia si




- are efecte pozitive aldturi de un

participarea

profesor activa
- efectele 1n Invatare sunt
dublate de invatarea in perechi si
suportul unui adult
Aguirre, 1997 scolari nivel - - nu exista
gimnazial diferente
semnificative intre
IAC prin
cooperare,
IAC individuala,
IAC competitiva
Chen & Bernard-Opitz, copii cu autism - favorizeaza invatarea - reduce
1993 structuratd tulburarile de
Moore & Talor, 2000, - stimuleaza simturile comportament
Moore, Calvert, 2000, - favorizeaza invatarea - dezvolta
Bernard- Opitz, Sriram & alfabetului alaturi de metodele motivatia

Hakhoda-Saquan, 2001,
Williams et all, 2002
Basil & Reys 2003
Boone & Higgins, 2007
Travers, 2010

traditionale

pentru invatare

Kulik, 1994 meta-analiza a 500 de | - efecte pozitive in invatare - atitudine
Sivin - Kachala, 1998 studii pozitiva fata de
219 cercetari 1990- invatare
1997
elevi din toate
ciclurile scolare
Batorowicz, Missiuna & 864 de studii 1985- - influente pozitive asupra - influente
Pollock, 2012 2012-elevi cu CES invatarii, in prezenta pozitive asupra
profesorului comportamen-

tului
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