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intrebarea De ce?
Obiective

“Intrebarea De ce?” este un joc logopedic
pentru dezvoltarea limbajului si a gandirii.
Copiii incep prin a realiza asocieri logice intre
obiecte sortand diferite obiecte dupa criterii
variate — culoare, forma, dimensiune,
categorie, material — si invatand care cu care
se potrivesc. in aceasta etapa este stimulats
Tndeosebi capacitatea de a recunoaste si de a
denumi obiecte printr-un singur cuvant
(substantive: gaina-ou; adjective rosu, galben,
verde; mic, mare etc), apoi prin doua cuvinte
(mar rosu, mac rosu; patrat mare, cerc mare
etc).

O alta etapé in dezvoltarea limbajului si a
gandirii este asocierea de actiuni. in acest
stadiu copilul trebuie s& formuleze mai intai
propozitii, apoi fraze, sa retina si sa analizeze
un mesaj mai lung si sa faca asocieri pe

baza experientei sale pe care o transpune in
cuvinte. Astfel, acest joc poate fi utilizat pentru
stimularea capacitatii de a formula propozitji si
fraze, de a diferentia intre propozitii afirmative
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si-propozitii interogative (o provocare pentru
copiii-eu intarziere in-dezvoltare 'si pentru cei
cu tulburari de spectru autist), de a corela
actiuni, inhibandu-si impulsul de a selecta
imaginile care il/o atrag pentru a putea sa le
selecteze pe cele care se potrivesc. Aceste
sarcini pot fi antrenante si stimulative pentru
cei mai multi copii, pot fi usoare pentru copiii
bine dezvoltati si pot constitui un material util
pentru sprijinirea celor care prezinta intarzieri
in dezvoltarea limbajului, atentiei, memoriei
sau rationamentului.

Cartonasele prezinta intrebarile si
raspunsurile scrise pentru a fi utile copiilor de
varsta scolara si pentru a facilita reperarea
perechilor.

Intrebaérile si réspunsurile pot fi formulate Tnsa
diferit.

Continut

Jocul contine 40 jetoane color, plastifiate

care formeaza 20 perechi de asocieri tip
cauza-efect. Jumatate sunt cartonase-
intrebare si celelalte sunt cartonase-raspuns.
Cartonasele-intrebare sunt numerotate de la 1
la 20, iar cartonasele-raspuns sunt
numerotate de la a. la t
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Instructiuni
Se pot organiza urmatoarele jocuri:

Jocul 1 - Ghiceste

Se aranjeaza in doua teancuri cartonasele-
intrebare si cartonasele raspuns.

Acestea sunt asezate in ordine de la 1 la 20,
respectiv de la a. la t. Jucatorii ridica pe rand
un cartonas-intrebare, intrebarea este citita
cu voce tare de catre un copil mai mare

sau de catre un adult. Jucatorul care a tras
cartonasul trebuie sa dea trei ra@spunsuri
posibile la acea intrebare. Apoi se intoarce
cartonasul-raspuns. Daca printre raspunsuri
se numara si cel de pe cartonasul-raspuns,
atunci jucatorul primeste cinci puncte pentru
acel raspuns si cate un punct pentru fiecare
raspuns suplimentar dat, daca acesta se
potriveste cu ntrebarea.

La final se calculeaza punctajul fiecarui
jucator.

Jocul 2 - Perechi

Se amesteca toate cartonasele. Se impart
cate cinci. Se pun cu fata in sus pe masa
alte cinci cartonase. Jucatorii se uita la
cartonasele pe care le au in mana si cauta
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1.De ce exista
semafoare si indicatoare?

a.Ca sa dirijeze circulatia.
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b. Ca sa mearga cu copiii
la film.

2. De ce cumpara tata bilete?




