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Logopedia de criza.
Tipuri de jocuri si modalitdti de utilizare
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In aceastd perioadi de crizi, in care #stim acasi, pentru fiecare familie, jocul
alaturi de copii ocupa un timp important. Astfel, exercitiile logopdice se pot desfasura
si acasd, sub forma de joc. Parintii pot petrece timp de calitate, util, in compania
copiilor, prin organizarea unor jocuri in care sd se implice intreaga familie.

Pentru ca un copil sd invete repede si cu succes sa vorbeasca, sa scrie si sa
citeasca sau sa socoteasca, are nevoie de o buna capacitate de observare, de atentie, de
memorare, de un vocabular bine dezvoltat, conform vérstei, de orientare in spatiu, de o
bund coordonare a miscarilor fine si nu in ultimul rdnd de motivatie. Pentru o accesare
mai usoara a exercitiilor necesare corecdrii vorbirii, in practica logopedica se folosesc o
serie de jocuri specifice.Copiii sunt mai implicati prin joc, mai motivati si mai atenti.
Deci, vom propune cateva jocuri in care parintii sa se implice activ si care sa-i ajute pe
copii sa treacd mai usor, mai placut, peste aceastd perioada, de stat acasa. Haideti sa fim
practici In aceste zile si sa ne bucuram, invatand copilul sd pronunte corect si sa isi
dezvolte o serie de abilitati, prin joc.



Jocuri logopedice pentru parinti si copii
JOCURI DE MISCARE

SCOP: 1imbunatatirea coordondrii miscarilor corpului/dezvoltarea comunicarii

nonverbale, a autoexprimarii $i a creativitatii/destinderea atmosferei si reducerea

tensiunilor copilului.

> CUM NE SALUTAM - Fiecare trebuie si inventeze un gest prin care se saluti,
folosind mimica si gestica intregului corp, fara sa se atinga.

» STIL DE MARS - Parintele prezinta copilului un stil de mers: vesel, greoi, lenes,
grabit, plictisit, cu pasi marunti sau mari, etc.Copilul executd miscarea.

> UN CUVANT, O MISCARE — Ce miscare iti vine in minte cand auzi urmitoarele
cuvinte? De ex: a schia, motocicletd, o banana, telefon, spargi nuci, peste, patine,
avion, tren, scriu, citesc, dulce, acru, bucuros, trist, batran, Incruntat, etc.

JOCURI DE ECHILIBRU

» BALET - Suntem la scoala de balet, stam intr-un picior, cu bratele intinse,
numdram pana la 5 sau pana la 10. Repetam si cu celelat picior.

» BARZA - Barza isi face o fotografie. Copilul trebuie sa stea intr-un picior cat mai
mult, alternand stangul cu dreptul.

> GAINI - Suntem niste giini care scormonesc cand cu un picior cAnd cu altul.

» CURIERUL POZNAS - Sarcina copilului este sd transporte diferite obiecte

(animale de plus, carti,cutii, diverse jucarii) pe dosul palmei, pe umeri, pe cap, pe

spate, pe coate, etc.

LINIA DREAPTA - Pirintele traseazi o linie dreaptd si copilul trebuie si meargi

pe ea folosind picioarele alternativ . Se poate folosi o sfoard sau o esarfa.
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JOCURI PENTRU SCHEMA CORPORALA

SCOP: Dezvolta schema corporald, cunoasterea imaginii de sine, constientizarea

partilor corpului si a functiei lor, formarea notiunii stinga- dreapta.

» TE NIMERESC — Copilul arunca un ghemotoc de hartie, pe care il face singur, in
capul, umerii, genunchii, etc, parintelui si trebuie sa indice unde a fost nimerit.

» HIPNOTIZARE - Copilul trebuie sa isi atingd cu ochii inchisi partea corpului
indicatd de parinte. Ex: atingeti ochiul, urechea dreapta, spranceana, glezna, degetul
mic, etc.

» MAIMUTA BUCLUCASA — Pirintele va juca rolul maimutei mami, iar copilul pe
cel al puiului care imitd miscdrile mamei. Se fac miscari diverse. Ex: ambele maini
pe cap, ambele maini pe ochii, mana drepata pe piciorul stang, mana stdnga pe gura,
sa stea Intr-un picior, sa ridice mana dreaptd, sa mist din nas, sd 1si atinga degetele
de la picioare,etc.

JOCURI PENTRU ORIENTARE SPATIALA

» AM AJUNS — Pornim pe rand cu ochii inchisi spre usa, spre perete. Trebuie sa ne
oprim Tnainte sa ne lovim de el.



» ROBOTUL — Vom testa daca robotul functioneaza corect*’Pune masina/papusa in
fata ta, dupa tine, sub tine, la stinga ta, la dreapta ta, stai in spatele scaunului, pe el,
in fata lui,etc.

» DIRECTIA CORECTA — Copilului i se va arita un obiectiv, dulap, usd, masa, etc.,
la care trebuie sa ajunga cu ochii inchisi.

JOCURI PENTRU DEZVOLTAREA PERCEPTIEI VIZUALE

SCOP: Dezvolta controlul miscarilor oculare, atentia vizuald, constanta

formei, diferentierea fond-figura si discriminarea vizuala.

» MEDITATIA — Suntem budisti si trebuie sa ne concentram pe un obiect sau pe un
detaliu al obiectului timp de 20 de secunde.

> SA NE UITAM TINTA! — Vom incerca si ne uitim in ochii celuilalt cat mai mult
timp.

> UNDE SA IL PUN - Pirintele tine in mand un obiect si ii semnaleaza copilului,
numai cu privirea, unde sa pund obiectul respectiv. Ex: pe scaun, pe dulap, sub
birou, etc.

JOCURI PENTRU PERCEPTIA FORMEI

» INVENTARUL CULORILOR — Trebuie sa observam cate obiecte de anumita
culoare se afld in camera, in dulap sau intr-o cutie.

> VANATOAREA DE CUVINTE — Sarcina copilului este ciutarea unui anumit
cuvant Intr-un text scris. Ex: Vanam cuvantul ,,carte,,.

> CENUSAREASA — intr-un vas amestecim boabe de fasole, de porumb, seminte de
floarea soarelui, de dovleac, diferite margele coloarate de diferite marimi. Copilul
trebuie sa le aleagd pe cele care sunt la fel.

JOCURI PENTRU PERCEPTIA TACTIL — KINESTEZICA

> TABLA DE DESEN - Copiii au sarcina de a ghici formele desenate cu degetul pe
spate n palma sau pe dosul mainii, de catre parinte, apoi le poate scrie pe o foaie.
Se poate juca cu litere sau cu numere.

> OPERE DE ARTA — Copii incearci si deseneze cu ochii inchisi o figurd simpla.
Ex: o casd, un copac, un om de zdpada, o masina. Apoi verifica ce a iesit. Pentru cei
care stiu sd scrie pot incerca sa scrie un cuvant cu ochii inchisi. Pot incerca si
parintii.

JOCURI PENTRU PERCETIA AUDITIVA

SCOP: Dezvoltarea atentiei auditive, a capacitatli de diferentiere intre fond si forma

acustica precum si a discrimindrii auditive.

» EMOTII — Copilul sta cu spatele la noi si incearca sa ghiceasca ce facem (imitam
plansul, bucuria, rasul, suspinul, diverse animale, ceasul, etc.).

» ALERGIE — Facem alergie la cuvantul pisica. Parintele va enumera citeva cuvinte
iar copilul cand aude cuvantul pisica trebuie sa.. (sa clipeasca, sa bata din picior, din
palme, etc.) Se poate folosi numai pentru numere.



JOCURI PENTRU MEMORIE VERBALA
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DE LA CE VINE SUNETUL — Copiii trebuie sa observe sursa diferitelor sunete.
Parintele emite sunetul. Ex: toba, chei, clopotel, usa, foaie rupta, tocator, etc.

Al REFLEXE BUNE - Parintii stabilesc reguli, impreund cu copilul. Copilul
trebuie sa efectueze diferite miscari la auzul diferitelor sunete. Ex: cand cineva bate
din palme-sarituri din picior, daca batem din picior — scuturdm bratele, daca batem
in usd — clipim din ochi, etc. Copii trebuie sa incerce sda asocieze cat mai rapid
sunetul cu miscarea.

NUMERE BUCLUCASE - Stabilim impreuna cu copilul ce facem cand emitem
numarul 1-5. Ex: 1- stam intr-un picior, 2- in doud picioare, 3- ridicdim mana
dreaptd, 4- ridicdim mana stanga, 5- ambele maini, etc.

PAPAGALUL — Avem un papagal pe care il invatam diferite cuvinte. La inceput
vom spune trei cuvinte pe care copilul le asculta, le retine si le repeta. Ex: masina,
pisicd, ciocolatd. Repetam cu mai multe serii de cuvinte. Apoi crestem treptat
numarul de cuvinte retinute.

JOCURI PENTRU MEMORIA VIZUALA
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MEMORIE DE ELEFANT - Copiii sunt pusi sd priveasca prin casd, apoi sa
inchida ochii si sa enumere obiectele pe care le-au retinut.

MAGAZINUL DE JUCARII — Pirintele aseazi 5-6 jucirii pe masi, copilul le
observa, apoi se intoarce cu spatele si trebuie sd spuna ce a vazut, se creste treptat
numarul jucariilor.

ARHITECTUL - Périntele construieste un model simplu din betisoare, cuburi, apoi
il acopera si i1 va cere ,,arhitectului,, s reproduca modelul. Se pot folosi si modele
pe foi de hartie.

JOCURI PENTRU SERIALITATE

SCOP: Dezvolta notiunea serialitatii si contin serii de miscari, ritmuri, serii vizuale,
auditive si lingvistice.
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ROBOTUL — Testam memoria unui robot si i1 ddm 3-4 instructiuni simple, iar
copilul trebuie sa le execute Intr-o ordine precisa. Ex: deschide usa, bate din palme,
aprinde lumina, clipeste, scoate limba, ridicd mana dreapta, etc.

ORCHESTRA — Pirintele are doui creioane si va prezenta un ritm batand in masa.
Copilul trebuie sa il imite.

OCHI DE SOIM - Indianul/Ochi de soim, poate memora orice. Copilul trebuie sa
denumeascd 6 imagini asezate in fata lui, apoi il legdm la ochi si schimbam locul a
doud imagini. Ce s-a schimbat?

ORDINEA CORECTA - Suntem muzicieni, adunim citeva obiecte care scot
sunete. Ex: pahar, chei, tobe si producem sunete cu ele. In ce ordine le-ai auzit?

JOCURI PENTRU PERCEPTIA VORBIRII



SA VORBIM CHINEZESTE — Sarcini copilului este si repete siruri de silabe fira
sens. Ex: maiculet, celtica, pisili, diderica, haiduim, chicola,etc.

CE AM SPUS? — Périntele joaca rolul unui robot.Robotul s-a stricat si poate vorbi
doar sacadat si spune cuvintele pe sunete. Ex: r-a-c, u-s-a, ma-si-na, etc. Copilul are
sarcina de a ghici cuvantul spus de robot.

ROBOTI VORBESC -Se formeaza un dialog intre roboti. Ex: Ce-mai-faci? / Bi-
ne.

STIU LA CE TE GANDESTI — Sarcina copilului este si ghiceascd despre ce
cuvant este vorba pe baza unui fragment, descrieri. Ex: ma gandesc la un animal
care incepe cu pi, gi, la un fruct galben, acru, etc. Cititorul de ganduri trebuie sa isi
dea seama la ce s-a gandit.

JOCURI PENTRU INTELEGEREA VORBIRII
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LA INTERVIU - Périntele povesteste copilului o scurtd intdmplare, apoi pune
intrebari legate de detalii (cine?, ce?, unde?, cand?cum? ) .

LA CE M-AM GANDIT — Se asaza citeva obiecte pe masi, iar parintele va
enumera citeva caracteristici particulare ale unui obiect. Copilul std cu spatele si
trebuie sd ghiceasca despre ce obiect este vorba. Ex: ma uit la un obiect de metal
care poate fi folosit la taiere - o foarfeca.
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