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Abstract

The study focused on students with liminal intellect integrated in the mainstream school and was based on
adapting the teaching-learning-recovery methods to the students' developmental particularities. It started
from the premise that students' cognitive hehabilitation process would be improved through cognitive
stimulation programs based on the storytelling method.

The storytelling as a therapeutic method accompanied a set of exercises for cognitive stimulation influenced
children’ s cognitive performsnces. Participants in the research were 32 students from the second grade based
on the results they obtained on "Progressive Reaven Matrices" test (QI values in the range 68-85).
Perticipants were organized in two groups: 16 in the experimental group and 16 in the control group. Test-
retest method with a single dependent variable was used. Qualitative results of this research are: the
metaphors used in the stories taught the students to overcome the emotional barriers, they learned that they
can ask several times about something they did not understand, without being criticized or stigmatized for
their lack of knowledge; the symbols used in the construction of the stories led to the development of an
efficient communication between the parents and the students included in the experimental group; the
cognitive stimulation program facilitated the structuring and restructuring of learning leading to the
improvement of learning difficulties.

Keywords: therapeutic stories, cognitive stimulation, intellectual disabilities, inclusive education,
liminal intellectual disabilities

Basmele au fost studiate din mai multe
perspective: istoric, antropologic, literar,
psihanalitic, sociologic, lingvistic, artistic.

informatii este metafora terapeutica.
Metaforele sunt forme de comunicare
flexibile care sprijind intelegerea (apund
Bowman 1995, Drugas, Barle, 2008).

In prezentarea pe care am realizat-o, nu
am intentionat sa realizez o cronologie a
basmului, ci sa precizez valentele multile
ale conceptului de poveste sau basm.

Povestea terapeuticd este o naratiune care
prezinta viata unor personaje fictive sau
nonfictive, dificultdtile intampinate si
modalitatile prin care depdsesc aceste
dificultati. Citind elevilor povesti, nu se
discuta despre ei, ci despre personaje
fictive. Elevii, discutand despre
personajele povestilor, se identificd cu ele
(Burns, George, 2005).

Modalitatea  prin  care  povestea
terapeuticd transmite copilului anumite

Metafora terapeuticd este definita din
punct de vedere psihanalitic ca fiind
,substituirea unui semnificant cu altul
sau transfer de denumire.” In
yEnciclopedia  Universala  Britanica”,
metafora este definitd ca ,figurd de stil in
care un cuvant sau o sintagmd ce denota
un obiect sau o actiune este folosit in
locul altuia pentru a sugera o asemdnare
sau o analogie intre ele. Metafora este o
comparatie implicitd. Ea se gaseste la
toate nivelurile de limbaj si are o mare
insemndtate in poezie unde indeplineste
o mare varietate de functii, de la simpla
evidentiere a unei asemdnadri, pana la a
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servi drept concept sau imagine centrald”.
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In practica educationali, metaforele
terapeutice sunt definite ca ,acele
mijloace prin intermediul carora povestile
intrd in sufletul copiilor si 1i ajuta sa
analizeze propriile ganduri si emotii’.
Gordon (1978) afirma ca ,metafora
terapeutica este folosita ca un instrument
cu ajutorul cdruia se poate realiza un
schimb de informatii intre terapeut si
copil. Personajul din povestea
terapeutica, problema cu care se
confrunta, strategiile de rezolvare sunt
redate sub forma unor simboluri.”

Daca privim metafora ca o comparatie
intre doud notiuni, trebuie avut in vedere
adaptarea gradului de abstractizare la
stadiul de dezvoltare al copiilor carora le
sunt adresate povestile. In alcituirea
metaforelor din povesti, facem apel la un
nivel mai scazut de abstractizare, fapt ce
duce la perceperea mult mai rapidd a
asemadnarilor dintre poveste si realitatea
cu care se confrunta copilul, dar si la
dezvoltarea  cunostintelor  copilului
(Burns, George, 2005) ajutand la:

—captarea atentiei;

—stimularea dorintei de a invata;

—stabilirea asteptdrilor in invdtare;

—construirea anticipdarii a ce poate
urma;

—evitarea confruntdrii
aspect stresant;

—Intrigarea imaginatiei;

—provocarea cu noi
informatii;

—extinderea
copilului.

ruste a unui

cuvinte  si

culturii ~ generale a

Metafora are rolul de a schimba perceptia
asupra lumii si prin urmare va determina
si schimbarea emotiilor si
comportamentului. Personajele simbolice
prezente in poveste trebuie sa facd fata
situatiilor dificile cu care se confrunta.

Tocmai aceasta caracteristica face ca
povestea  terapeuticd sa fie un
instrument/metoda eficienta in cazul
copiilor, deoarece se stie ca, la varstele
scolare mici, obiectele sunt personificate
ocupa un rol important in  mintea
copilului si in modul lui de raportare la
realitate (Piaget, 2005).

Metaforele pe care le-am utilizat in
construirea povestilor au rolul de a-l
determina pe elev sd vada si ,partea plind
a paharului”, adica sa se priveascd ca
subiect activ in relatia cu mediul interior.
Am pus accentul, in special, pe
posibilitatea elevului de a utiliza cuvantul
pentru a cere ajutor, a determina aparitia
unor solutii la problemele cu care se
confrunta si pe exersarea deprinderilor
implicate 1n actul grafiei, lexiei si al
calculului.

Utilitatea  si eficienta  metaforei
terapeutice in terapia copilului a fost
demonstratd de diferite cercetari cum ar
fi: in tratarea problemelor emotionale, a
dificultatilor de invatare, tulburdrilor de
comportament (Mills si Crowley, 1986)
(apund Bowman, 1995), tulburdri de
somn, controlul greutatii (Adams si
Chadbourne, 1982)( Salome, 2006, 2007).

Pe parcrsul dezvoltdrii, copilul invata sa
acorde sensuri si sd ordoneze lumea
inconjurdtoare in  moduri diferite
incluzand modalitdti iconice, lingvistice,
muzicale, logice si matematice care
permit copilului sa se inteleaga pe sine,
pe care Gardner le denumea ,inteligente
separate”. Acestea sunt interrelationate;
in absenta uneia (datoritd unor
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dizabilitdati sau afectiuni cerebrale),
celelalte pot functiona la un nivel optim.

Piaget considera ca originile proceselor
metaforice se gdsesc undeva in etapa
prelingvisticd, in cadrul jocului (Piaget,
2005).

Exprimarea copilului se realizeaza cel mai
bine prin  intermediul  emotiilor,
limbajului si  desenului considera
Maturana (1980). In aparitia lor pe scara
dezvoltarii, emotiile preced limbajul si
sunt modalitati destul de diferite.
Exprimarea emotiilor reprezintd un act
instinctiv, inndscut si se pot dezvolta
chiar si 1n absenta wunei invatari
conventionale si a exercitiului, pe cand
limbajul, asa cum aratda Chomsky, este
guvernat de structuri si reguli care nu se
pot insusi fard expunerea la vorbirea
adultilor, iar aceastd expunere reprezintd
invatare conventionald si exersare.

Pdrerile in privinta abilitdtii de a intelege
si utiliza limbajul metaforic sunt diferite
in randul specialistilor. Pe de o parte, se
considera ca aceastd abilitate se dezvolta
in adolescenta, pe de alta parte, sunt
unele cercetdri care au demonstrat cd
acele componentele de baza necesare
gandirii metaforice sunt dezvoltate de la
varsta de 4 ani (Gardner,1974). Cand intra
in scoald, copilul are deja competente
fundamentale in ceea ce priveste gandirea
metaforica, apoi aceastd abilitate se
dezvoltda pand 1in adolescentd, cand
functiile ating un nivel maxim in aceasta
directie. Metaforele sunt numeroase in
literatura pentru copii si activitdtile de
recreere.

Bowman sintetizeazd opt strategii pentru
utilizarea metaforelor terapeutice cu

copiii, enumerand urmadtoarele scopuri pe
care le are metafora (Drugas, Barle, 2008):

1. cresterea nivelului de interes si
participarea afectiva a copiilor in
activitatile de consiliere, orientare atat
in etapa introductivd, pe parcurs
pentru mentinerea atentiei sau in
activitdti recapitulative;

2. angajeazd spiritul ludic al copilului si
incurajeaza flexibilitatea exprimarilor;

3. exprimarea intelegerii empatice fata
de copil;

4. sprijind copilul sd se simtd in siguranta
atunci cand discutd despre sine ;

5. oferd un feedback indirect, pozitiv sau
negativ, copilului; feedbackul direct
presupune parcurgerea a trei pasi:
numim comportamentul specific, i
spunem ce simtim cu privire la acel
comportament si i  precizam
consecinta sau rezultatul unui astfel
de sentiment; feedbackul indirect
presupune aceiasi pasi, dar in termeni
metaforici;

6. prezintd afirmatii la care copilul poate
atasa semnificatii personale;

7. sprijind copilul sa incadreze sau sa
redefineasca o problemd; creste
calitatea consilierii de grup.

8. Durata povestirii este argumentata de
Heller si Steele (1986) care sustin cd
nu trebuie sa fie mai lungd de cateva
minute. Ei propun, de asemenea, ca,
in firul povestirii, sa se schimbe des
modalitatea  senzorial  implicata,
deoarece aceastd schimbare este foarte
importanta in echilibru si integrarea
senzoriala la nivel cognitiv (Drugas,
Barle, 2008).

Aceste scopuri trebuie avute in vedere
cand se abordeazda de catre terapeut
urmadtoarele strategii specifice de utilizare
a metaforei (Drugas, Barle, 2008):



RRTTLC| 2021

100

—continuarea  metaforei  copilului-
deseori copilul utilizeaza metafora
pentru a discuta de subiecte sau de
probleme din viata lui pe care nu le-ar
putea prezenta in realitatea lor. In
aceste cazuri, terapeutul trebuie sd se
opreasca din interpretarea metaforei
dovedind respect pentru copil si
situafia acestuia, precum si pentru
dorinta de a comunica intr-un format
natural si confortabil lui;

—determinarea  scopului  metaforei
terapeutice- existd doud tipuri
principale de metafore terapeutice

pentru copii:
—metafore utilizate sd ajute copii in

exprimarea emotiilor si rezolvarea
problemelor emotionale;
—-metafore utilizate schimbarii

comportamentului copiilor. Inaintea
schitdrii unei metafore terapeutice,
terapeutul trebuie sd-i precizeze bine
scopul.

—povestirea reciproca - propusa de
Richard Gardner in 1986; i se cere
copilului sd spund o poveste care sa
aiba un inceput, o parte de mijloc si un
sfarsit. ~ Ulterior,  terapeutul i
povesteste din nou, cu un sfarsit mai
adecvat, mai adaptativ ceea ce
presupune utilizarea ei la copiii cu
anumite abilitati lingvistice.

In ceea ce priveste scopul metaforei

terapeutice asociatd modificarii unui
comportament, acesta nu este altceva
decat ilustrarea unei  schimbari

comportamentale dezirabile. Lankton si
Lankton au sugerat urmatorii pasi
(Drugas, Barle, 2008 p.66):

—selectarea si descrierea personajului
principal al povestii;

—selectarea si  descrierea celorlalte
personaje si locuri din poveste;

—explicarea conflictului metaforic si
descrierea scopului/comportamentului
personajului principal; aceste scopuri
trebuie sd  fie  paralele cu
comportamentul pe care dorim sa-1
dezvoltam copilului;

—descrierea modalitatii in  care
personajul principal rdspunde dilemei
metaforice;

—ar putea fi detaliate unele dialoguri
interioare si comportamente
neobservate ale personajului principal
pe parcursul confruntdrii cu problema;
acestea au rolul de a-1 ajuta pe copil sa
se identifice mai usor cu personajul si
s inteleaga modificdrile
comportamentale dacd  descriem
gandurile, emotiile si procesul ludrii
deciziilor;

—daca este posibil, este indicatd
introducerea comportamentelor
repetitive pe parcursul povestii;

—dupa ce personajul principal a utilizat
cu succes comportamentul tintd in
rezolvarea conflictului, acesta poate fi
antrenat in activitdf{i recompensatorii
prin care sd celebreze invdtarea noilor
comportamente si depdsirea
obstacolelor.

Simboluri/metafore utilizate in construirea
povestilor

In construirea povestilor, am utilizat un
set de simboluri in scopul de a ajuta elevi,
pe de o parte, sa depdseascd problemele
emotionale cu care se confrunta cum ar fi:
infantilismul afectiv, irascibilitatea,
opozitionism, negativism si de foarte
multe ori demisie sau dezinteres fatd de
sarcinile scolare, iar, pe de altd parte,
pentru a forma o serie de comportamente
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dezirabile, de exemplu, repetarea unor
actiuni ale diverselor activitati, repetarea
unor algoritmi implicati in exercitiile
destinate dezvoltarii urmatoarelor
capacitdti:

—capacitatea de a opera cu structurile
perceptiv-motrice de forma;

—capacitatea de redare graficd a schemei
corporale;

—capacitatea de a recunoaste si a
denumi diverse obiecte;

—capacitatea de a opera cu conceptul de
jumatate;

—capacitatea de a opera corect cu
invariantul de conservare a greutatii;
—capacitatea de a opera cu structurile
psihomotrice spatiale prin raportare la
propria persoand si la un obiect de

referinta;

—capacitatea de a recunoaste si a opera
cu invariantul de conservare a
cantitatii;

—capacitatea de copiere a desenelor;

—capacitatea de a analiza si sintezd a
gandirii;

—capacitatea de a grupa si asocia dupa
un criteriu dat;

—capacitatea de calcul si rationament.

Astfel, am utilizat o serie de
metafore generale, prezente in toate cele
zece povesti si metafore particulare,
pentru fiecare poveste in parte. Voi
specifica metaforele generale intrucat cele
particulare vor fi explicate la inceputul
fiecarei povesti( Anexa 1), (Chevalier,
Gheerbrant, 1969):

1. , Vasilica”’- este simbolul unui baiat
care manifesta intarziere in
dezvoltarea mintald ceea ce-l face sa
nu inteleaga informatiile predate la
clasa si in consecintd sd aiba un nivel

de  asimilare a  cunostintelor
insuficient programel scolare;
deasemeni, reprezintd si curajul pe
care un baietel ca el 1l are pentru a
cere ajutorul atunci cand are nevoie;

, mama’- pornind de la dependenta
copilului cu deficienta mintald de
mamd, fixatia pe care o are fatd de
aceasta, am introdus in poveste acest
simbol pentru a sugera ,siguranta” pe
care 0 da mama copilului dar si
Jnvestirea eroului” cu anumite
mijloace care-l pregdtesc pentru
cucerirea independentei; mama este
aliatul zdanei, ea are puteri magice
asupra carora copilul nu pune
intrebdri, insd ascultd tot ce-i spune
mama pentru cd o investeste cu
puterea pe care o are zana; sugestia
este realizatd in vederea oferirii unui
model comportamental , eroul nostru
»povesteste mamei ce a facut la scoald”
si nu se opune cand aceasta i traseaza
o sarcind; aceastd sugestie a fost
introdusd, deoarece multi pdrinti
reclamd faptul cd nu stiu ce s-a
intamplat la scoald, nu stiu ce teme
are copilul pentru ca acesta nu le
spune si nici nu-si scrie, pentru cd nu
stie sd scrie;

» Zana Luminita’- este ,stapana
magiei” care oferd copilului un mijloc
imaginar de depdsire a dificultatilor,
mijloc care are continuitate si in
realitate cu fisa de exercitii ce se
gdseste la sfarsitul fiecdrei povesti;
elevul poate simti magia, pe care eroul
nostru o traieste in vis, dacd rezolva
fisa care este lasatd de zang, iar el o
rezolvd intotdeauna cu bucurie;
aceasta sugestie este oferitd pentru a
depasi opozitia/ demisia acestor copii
in efectuarea temelor;
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, fisa cu jocuri’- sugereazd intr-un
mod concret tema pe care copilul o
are de facut; este si simbolul unui
instrument al succesului, o cale
pentru a simti emotia pe care o simte
eroul cand este laudat de doamna
invdtdtoare si, in acest fel, intdrirea
unui comportament pentru care
primeste de fiecare datd recompensa
sociala mult asteptatd;

,Planeta cunoasterii’- este simbolul
pentru achizitiile amintite mai sus
sugerand scoala unde copilul vine
pentru a invata ,sd faca”;

, poarta”- pe care copilul o intdlneste
in fiecare poveste este simbolul pentru
accesul la cunostinte pe care nu le are
in prezent, dar prin trecerea ei
sugereazd aceastd posibilitate cu
conditii clare: ,dorinta de a intelege”,
Jrealizarea consecventa a temelor”,
,dobandirea autocontrolului”;

, zece’- programul a fost structurat
intr-un caleidoscop de zece povesti
insotite de setul de intrebari si fisele
pentru exersarea achizitiilor devine
simbol pentru incheierea unei caldtorii
in lumea formadrii deprinderilor;
calatoria incununatd de succes este o
sugestie pentru trecerea in act a
dorintelor elevilor ,de a fi ca ceilalti
copii”, dorintd pe care eroul o
indeplineste printr-o atitudine de
implicare in viata scolara-, el isi face
temele, este harnic si ordonat, cere
ajutor prin verbalizarea nevoilor,
simte rusinea pentru comportamentul
gresit si isi cere scuze;

yvisul’- este semnificatia ,creatorului
de simboluri” pe care l-am utilizat
pentru a forma imaginile mentale pe
care se sprijind gandirea.

Utilizarea lor in povesti a determinat
modificarea unor comportamente 1in
randul unor elevi din  grupul
experimental. Tema pentru acasa era in
mod consecvent facuta. De asemenea, s-a
ameliorat comunicarea elevilor cu pdrintii
lor, in special cu mama. S-a observat si un
nivel mai ridicat de acceptare de sine, in
sensul cd, in caz de nereusitd, atitudinea
elevului nu era de demisie, ci de
solicitarea ajutorului.

Structura povestilor- instrument de
recuperare educationala a elevilor cu
intelect liminar

Programul de stimulare cognitivd l-am
imaginat sub forma unei calatorii pe care
protagonistul povestilor o face intr-o
lume a cunoasterii. Copilul, ajutat de
,Zana Luminitd”, face o calatorie timp de
zece sdptamdni pe o planeta care se
numeste ,Planeta cunoasterii” formata
din noud tdri , la sfarsitul fiecdrei vizite
elevul are ocazia sd-si  exerseze
deprinderile pe care le-a vizualizat prin
intermediul visului. Pe parcursul lor,
copilul are ocazia recuperdrii unei serii
achizitii necesare ameliordrii diverselor
tipuri de tulburari pe care le-am amintit
anterior, dar care sunt prezentate si la
inceputul fiecarei povesti. Astfel, fiecare
poveste a fost structurata astfel:

Inceputul povestii - in care este
prezentata situatia in care se afld eroul,
incadrarea lui in spatiu si timp fiind
foarte clara (el se aflda la scoald, la o
anumita org, i se dd o anumitd sarcind de
cdtre doamna invdtdtoare,) tocmai
pentru a reduce gradul de abstractizare a
metaforei, pentru a face ca identificarea
elevilor cu personajul povestii sd se
realizeze cu usurinta;
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Situatia conflictuald- este momentul
cand problema in jurul cdreia graviteaza
basmul este prezentatd, personajele/
personajul pe care se poate sprijini, un
ritual ce trebuie urmat pentru a primi
ajutorul; astfel, eroul vine acasda unde il
asteapta mereu mama, trebuie sa urmeze
un ritual in ceea ce priveste ordinea
actiunilor lui (stiut fiind faptul cad elevii
cu intelect liminar, au dificultati in
finalizarea unor activitdti si tocmai de
aceea intervine repetitia actiunilor pe
parcursul celor zece povesti), ulterior
apare zana si 1i oferd mijloacele de
rezolvare a problemei in planul visului,
apoi in plan real, intrucit el gdseste
mereu o fisd cu jocuri cand se trezeste, pe
care o rezolvd cu bucurie.

Sfarsitul basmului- cuprinde momentul in
care problema dispare, in cazul eroului
nostru este vorba de aparitia competentei
de a face ceva, iar recompensa suprema
vine din partea doamnei invatatoare care
ii lauda calitatile, astfel incat
personajului i se schimba perspectiva in
care se privea si ajunge sd se considere la
fel ca ceilalti copii.

Jocul de rol si exercitiul - prin
intermediul acestora vizez transferul
competentelor achizitionate de erou, a
sentimentelor si credintelor lui asupra
elevilor care realizand acele exercitii joaca
de fapt rolul personajului principal din
basm nu rolul lor de elevi care au
numeroase dificultdti in invatare.

Metoda de utilizare a povestilor

Utilizarea instrumentelor prezentate
anterior a parcurs urmdtoarele etape:

Etapa I- au fost anuntati elevii cd li se vor
spune zece povesti, timp de zece
sdptamadni, care relateaza intamplarile

prin care a trecut un bdietel de varsta lor
care avea multe necazuri la scoala pentru
ca nu reusea sd inteleagd prea multe, asa
cum intelegeau colegii lui.

Impreund cu acest biietel vor face o
caldtorie intr-o planetd, care se numeste
,Planeta cunoasterii” si cd merge in zece
tari de pe aceastda planetd, timp de de
zece sdptdmani.

Etapa a Il-a - s-a trecut la citirea povestii
urmatd de un dialog pe baza setului de
intrebari al fiecdrei povesti;

Etapa a IlI-a - s-a sugerat elevilor cd pot fi
in locul personajului daca rezolva setul de
exercitii aferent povestii citite;

Daca elevul reusea sd realizeze cel putin
opt itemi din cei zece itemi ( Anexa 3) se
trecea la alta poveste daca nu era ajutat,
pand ce reusea sa realizeze cel putin opt
itemi.

Rezultatele obtinute s-au inregistrat in
fisa de raspuns (Anexa 4)

Elevii care nu au reusit sa realizeze setul
de exercitii, au beneficiat de noi lecturi a
povestii 1insotite de sprijinul necesar
pentru insusirea fiecdrei achizitii in parte.

Capacitdtile vizate in seturile de exercitii
sunt prezentate in poveste( un exemplu
in Anexa 2) intr-o forma cat mai concreta
pentru a putea fi percepute de elevii cu
intelect liminar. Acestea sunt
urmadtoarele:

—Capacitatea de a opera cu structurile
perceptiv-motrice de forma;

—Capacitatea de redare grafica a
schemei corporale;

—Capacitatea de a recunoaste si a
denumi diverse obiecte;

—Capacitatea de a opera cu conceptul de
jumadtate;
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—Capacitatea de a opera corect cu
invariantul de conservare a greutdtii;
—Capacitatea de a opera cu structurile
psihomotrice spatiale prin raportare la
propria persoand si la un obiect de

referinta;

—Capacitatea de a recunoaste si a opera
cu invariantul de conservare a
cantitdtii;

—Capacitatea de copiere a desenelor;

—Capacitatea de analizd si sintezd a
gandirii;

—Capacitatea de a grupa si asocia dupa
un criteriu dat;

—Capacitatea de calcul si rationament.

In urmitoarea intilnire se realiza o
ancora cu povestea precedentd printr-un
set de intrebdri pentru a vedea in ce
mdsurd continutul acesteia a fost retinut,
ce impact a avut povestea asupra lor, ce
elemente din continut au retinut si apoi
se trecea la urmdtoarea poveste
respectandu-se pasii anteriori.

Designul experimental
Scopul si ipoteza studiului

Studiul intreprins are la baza recuperarea
elevilor cu intelect liminar integrati in
scoala de masa si se bazeaza pe ideea de
adaptare a metodelor de predare-
invatare-recuperare la particularitatile
elevilor.Ipotezd generala

Recuperarea  cognitiv-intelectuala a
elevilor cu intelect liminar poate fi
imbundtatitd prin intermediul unor
programe de stimulare cognitivd bazate
pe metoda povestilor si a exercitiilor.

lnoteza specifica

Povestea, ca metodd terapeuticd, insotita
de un set de exercitii pentru stimulare
cognitivd influenteaza varsta mintala.

Operationalizarea conceptelor

Variabild dependentd

Varsta mintald este definitd prin nivelul
intelectual al unei persoane apreciat pe
baza unui test mintal in raport cu varsta
cronologica.

Variabila independentd

Programul de stimulare cognitiva- povesti
s1 exercifil

Lucrarea de fatda se bazeaza pe un
program de stimulare cognitivd constituit
din doud componente: un set de povesti
carora le corespunde un set de exercitii.

Grupul de subiecti

Au fost selectati 32 de elevi 1inscrisi in
clasa a II-a din Scoala , Alexandru cel
Bun” lasi, pe baza rezultatelor obtinute in
urma aplicdrii unor testdri:

Matricile Progresive Raven cu valori ale
coeficientului de inteligenta intre
intervalul 68-85 ceea ce incadreaza elevii,
conform codificdrii clinico-psihometrice
in categoria intelect de limita. Lotul de
subiecti a fost impadrtit in doua grupuri:
16 subiecti in grupul experimental si 16
subiecti in grupul de control

Planul de cercetare este un plan
experimental de bazd cu o singurd
variabila dependenta un grup de control,

evaluare test- retest:
Aplicare test de stabire  varstei

Aplicare
. inentsl Test de stabilire
P avirstel mentale
decembrie.
Aplicare test de stabilre Aplicare test de stabilire a
Grup de control virsteimentale Fird povegti 5 exerciti varstei mentale
decembrie i

Fig. 1. Designul cercetarii
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Instrumentele utilizate in acest studiu
sunt:

—Testul Raven ,Matricile Progresive
Colorate” pentru examinarea
inteligentei generale a copiilor intre 5
14 si 11 ani;

—Testul de apreciere a varstei mentale
dupad G. Bontila;

—Povestile si seturile de exercitii;

Analiza statistica s-a realizat in aplicatia
SPSS utilizandu-se Testul T pentru
esantioane perechi;

Procedura de desfasurare a studiului

Etapa I - in aceasta etapa s-a aplicat testul
Raven 1in vederea selectdrii lotului de
subiecti, respectiv selectarea celor 36 de
subiecti;

Etapa a Il-a - momentul testului, a
constat in aplicarea Testului de apreciere
a varstei mentale a subiectilor din cele
doua grupuri, grupul experimental si
grupul de control;

Etapa a Ill-a - aplicarea programului de
stimulare cognitivd, adicd a povestilor

insotite de wun seturile de exercitii,
subiectilor din grupul experimimental;

Etapa a IV-a - momentul retestului, in
care am aplicat testul de apreciere a
varstei mentale dupa G.Bontila ambelor
grupuri de subiecti;

Etapa a V-a - momentul interpretdrii
statistice a datelor prin compararea
varstelor mentale initiale cu varstele
mentale finale in cadrul celor doua
grupuri Rezultatele studiului

In urma compardrii varstei mentale a
subiectilor din cele doud grupuri,
rezultatele se prezinta astfel:

In cazul grupului de control, unde nu s-a

intervenit cu  nici o  variabila
independentad, compararea varstei
mentale initiale cu varsta mintala finald a
evidentiat un rezultat statistic

nesemnificativ (p > 0,05), in sensul ca nu
exista diferente semnificative intre varsta
mintala initiald si varsta mintald finald a
subiectilor din grupul de control.

Tabel 1 T-Test Grup de control

Sig. (2-
Paired Differences t df tailed)

Std. 95% Confidence

Std. Error  Interval of the
Mean Deviation Mean Difference
Lower Upper
Pair 1 VMi -
VMF -1125  ,7464 ,1866 -,5102  ,2852 -,603 15 ,556
In cazul grupului experimental, unde s-a diferente  semnificative 1intre varsta

intervenit cu programul de stimulare
cognitivd, compararea varstei mentale
initiale cu varsta mintald finala a
evidentiat un  rezultatul statistic
semnificativ ( p < 0,05), in sensul cd exista

mintald initiala si varsta mintala finala a
subiectilor din lotul experimental si
aceste diferente sunt datorate
programului de stimulare cognitiva.
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Tabelul I2 T-Test Grup experimental
Sig. (2-
Paired Differences t df tailed)
Std. 95% Confidence
Std. Error Interval of the
Mean Deviation Mean  Difference
Lower  Upper
Pair VMi -
, VMF -,3875 ,7201 ,1800 -7712 -,0038  -2,153 15 ,048
Concluzii Chevalier, J., Gheerbrant, A. (1969).
Dictionar de Simboluri, Editions

Rezultatele obtinute evidentiaza faptul ca
povestile pot fi utilizate cu succes in
procesul de reabilitare al copiilor cu
dizabilitate intelectuala, acestea
asigurand o mai bund adaptare si
facilitand integrarea scolara.
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ANEXA 1

S-a utilizat aceastda poveste in activitatea
terapeutica-recuperatorie cu elevii care
intdmpind  urmadtoarele  tipuri  de
dificultati:

Robert Laffont S.A., Paris.

Drugas, 1., Delia, B. coordonatori (2008).
Educam si vindecdam prin povesti,
din Oradea,

Editura
Oradea.

Universitatii

Piaget, J. (2005). Reprezentarea lumii la

copil, Editura Cartier, Bucuresti.

Salome, ]. (2006). Povesti pentru a te
pentru a creste,

vindeca- povesti
Editura Ascendent, Bucuresti.

Salome, J. (2007). Povesti pentru a iubi.
Povesti pentru a ne iubi, Editura

Ascendent, Bucuresti.
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(2003)  Asociatia Americand
Psihiatrie sub egida Asociatia
psihiatrilor liberi din Romania,
Bucuresti.

Dificultati generale:
—tulburdri ale gandirii;
—intarziere/ tulburare

limbajului;
—deficit de atentie;

Manual de Diagnostic si Statisticd a
Tulburdrilor Mentale” - DSM - IV- TR

in dezvoltarea
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—stima de sine scazuta.
ﬂifil,'llllﬂ",lile specifice:

—tulburdri in organizarea si structurarea
conduitei perceptiv- motrice de formag;

—tulburdri in organizarea si structurarea
spatiald cu precadere a termenilor ce
definesc pozitia unui obiect in spatiu
fatd de propria persoana sau fatd de
alte obiecte: , in”, , pe”, , deasupra”,
,dedesubt”, ,langd”.

Simbolurile utilizate in poveste:

,Vasilica” - eroul basmului - simbolizeaza
elevul cu dificultdti de invdtare care poate
si are curajul sa-si verbalizeze emotiile si
sa cearad ajutor;

. ’ . . . ”
yvisul” si ,aranjatul lucrurilor”- sunt
metafore care se repetd de-a lungul celor

noua povesti, pentru a ilustra
comportamentele dezirabile. Repetitia
comportamentelor este introdusd cu

scopul ca acestea sa fie invatate si imitate
de catre elev.

, fisa cu jocuri” - reprezinta temele pe
care elevii le au de facut;

,personificarea formelor geometrice”-
sunt introduse in poveste pentru a reda
faptul ca ele existd si copilul poate intra
in relatie cu acest lucru; animismul invitd
elevul sd intre in relatie cu obiectul, sa se
joace cu el, stiut fiind faptul cd elevii cu
dezvoltare atipica nu stiu sa se joace.

Evaluarea orala:

Inceputul povestii:

—Despre cine este vorba in aceastd
poveste?

—Unde se afld Vasilica?

—Cati ani are el?

—Situatia conflictuala:

—Ce fdcea Vasilica cand a venit de la
scoala?

—De ce plangea baiatul?

—Aparitia solutiilor:

—Ce 1i spune mama?

—Ce face Vasilica dupd ce vorbeste cu
mama?

—Cum se numeste locul in care viseazd
ca merge?

—Cu cine vorbeste in , Tara Formelor
geometrice”?

—Ce afld de la formele geometrice?

—Cum ajuta bdiatul formele geometrice?

—De ce le ajuta?

—Sfarsitul povestii:

—Ce gdseste pe masa cand se trezeste?

—Baiatul era vesel sau trist cand a vazut
fisa?

—Ce calificativ primeste pentru fisa cu
jocuri?

—Cum se simtea baiatul cand a fost
laudat de doamna invatdtoare pentru
hdrnicia lui?

ANEXA 2- Povestea
,in Tara Formelor Geometrice”
de Aura Brinzila

A fost odatd un baietel pe nume Vasilica
care avea 8 ani. Intr-o zi, a venit
plangand de la scoald. Mama l-a intrebat
de ce plange, iar el i-a povestit cd nu a
stiut sd deseneze formele geometrice asa
cum i-a cerut doamna invdtdtoare si
copiii au rds. Mama il strange in brate si 1i
spune cd, dupd ce se va schimba si va
madnca, trebuie sa se culce, pentru cad va
avea un vis care il va ajuta sd inteleagd
formele. Dupa ce se va trezi, va gdasi o fisa
cu multe jocuri despre forme.

Si Vasilica facu cum 1i spuse mama.
Tocmai ce inchise ochii, si se facu cd intrd
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intr-o lume foarte coloratd. La intrare era
0 poartd mare pe care scria ,Jara
Formelor Geometrice”. Acolo nu erau
copii ca voi, ci numai forme geometrice,
care fugeau de colo-colo. Erau cercuri,
patrate, triunghiuri si dreptunghiuri.
Vasilica vorbeste cu formele, le povesteste
ca nu reuseste si le invete numele si
forma si asa afld ca:

—cercurile sunt rotunde;

—pdatratele au patru colturi si patru
laturi egale;

—dreptunghiul este un verisor mai mare
al patratului cu patru colturi si laturile
egale doua cate doud;

—triunghiul inteapd de trei ori pentru
ca are trei unghiuri/colturi si trei
laturi.

Dar ceea ce-l uimea pe Vasilica era faptul
ca toate formele alergau, se loveau una de
cealaltda si tipau foarte tare. Deodata, ii
veni o idee: , Ce-ar fi dacd, in semn de
multumire ca l-au ajutat sa le recunoasa
si sd le deosebeascd, sda le invete sa se
joace impreund fdrd sd se mai loveascd
una de cealalta”. Astfel, a chemat toate

ANEXA 3
FISA .In Tara Formelor Geomeltrice”

1. Uneste printr-o linie forma cu numele ei.

formele la el si le-a propus sd le invete sa
se joace. Acestea au fost foarte bucuroase
si 1l priveau cu mare atentie. Cand a avut
toatd atentia lor, Vasilica le-a propus zece
jocuri. Dupd ce acestea s-au jucat atit de
frumos impreund, i-au mulfumit mult lui
Vasilica si i-au spus cd, de acum inainte
va sti cum sd deseneze formele cand 1i va
cere d-na invatdtoare.

Deodata, simte o adiere pe obraz si aude
un fosnet de foaie. Deschide ochii si vede
pe masa fisa cu cele 10 jocuri pe care el le-
a propus formelor geometrice. Mama
avuse dreptate! Un zambet larg i-a apdrut
pe chip si voios, sari din pat si se apuca sa
facd si el fisa cu cele 10 jocuri.

A doua zi, a dat fisa doamnei invatatoare,
iar aceasta, dupd ce a corectat-o, i-a pus
un F.B. si l-a felicitat pentru perseverenta
lui.

Ce bine se simtea si ce mandru era de
comportamentul lui!

In timp ce rezolvati fisa, puteti si va
simtiti bucurosi cd ati fost atenti!

TRIUNGHI

CERC

PATRAT

DREPTUNGHI
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2. Ai patru laturi egale:

Costruieste figura geometricd cu cele 4 laturi si completeaza:

Figura geometricad este ........cc.cccceeueeeeuneene e
Are ........... colturi.

Q
Are ....... laturi la fel de lungi.

3. Ai patru laturi egale douad cate doua:

Construieste figura geometrica cu cele patru laturi si completeaza:

Figura geometricd obtinutd se numeste ..........c..cccceevueeenne. 4
Are ... colturi. <
Are .............. laturi.

\_

J

4. Construieste figura geometricd care se poate obtine cu cele trei laturi si completeaza:

Figura geometricd obtinutd se numeste ..........c.ccceceeveeeenuennee. .

Are .o, colturi. o
Are ..o laturi.
5. Uneste cele doud capete ale liniei. \_

Figura geometricd obtinutd se numeste
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6. Cercul vrea sa intre in patrat. Ii poti arita cum si intre?
7. Un cerc mai mic vrea s stea deasupra pe pétrat: Ii poti arita tu cum se face?

4 )

O

\. J

8. Trei cercuri mici vor sd stea de o parte si de alta patratului, dar nu stiu foarte bine cum
se pot aseza. Le poti ajuta? Pune un cerculet la dreapta si doua cerculete la stanga

patratului.
(- )
oJeole, N

9. Un triunghi si un cerc vor sa intre in pdtrat. Vrei sd-i aj

O A O

Y4

10. Ai urmatoarele figuri:

RN

Arata-le cum se pot juca impreund. Construieste obiectul dorit.

P
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ANEXA 4

Fisa de inregistrare a rezullatelor

Nume:

Poveste Nr. Data Numadrul de itemi Observatii

Povestea nr.1
Povestea nr.2
Povestea nr.3
Povestea nr.4
Povestea nr.5
Povestea nr.6
Povestea nr.7
Povestea nr.8
Povestea nr.g
Povestea nr.10

Nota:

Se noteaza cu ,+  raspunsul corect
independent;

Se noteaza cu ,, A+” rdspunsul corect cu
ajutor/ sprijin;

Se noteazad cu ,, -, raspunsul gresit.

Se considera ca reusitd fisa in momentul
in care avem cel putin 8 raspunsuri
corecte , +.

1 Profesor de sprijin- Scoala Gimnaziala
Speciala C.Paunescu”-lasi

E-mail: aura brin@yahoo.com
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