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Atunci când veţi ajunge în situaţia provocativă de a construi un program pentru acasă, va trebui să selectaţi programe de instruire care să aibă semnificaţie în cazul copilului. Întrucât nu există copii care să aibă aceleaşi competenţe şi aceleaşi nevoi, selecţia iniţială a programelor trebuie să se bazeze pe abilităţile actuale ale fiecărui copil. Selectarea programelor pentru copilul dumneavoastră va fi o sarcină permanentă. De fiecare dată când copilul va mastera un program, va trebui să alegi un altul. Acest capitol va prezenta un cadru conceptual pentru alegerea programelor de instruire pentru copilul dumneavoastră, astfel încât să puteţi începe instruirea semnificativă pentru el.

EVALUAREA ABILITĂŢILOR


Cele trei ghiduri pentru planul de studiu (curriculum) din acest capitol subliniază abilităţi care pot fi învăţate de copil. Obiectivele sunt aranjate în ghidul începător, intermediar şi avansat, dar această ierahie nu este rigidă. Primul pas în selectarea programelor constă în evaluarea abilităţilor şi deficitelor copilului dumneavoastră. Ghidurile curriculare pot fi folosite drept cadru pentru o evaluare iniţială. Începând cu Ghidul Curricular – nivel începător, puteţi determina nivelul abilităţilor copilului şi puteţi crea astfel posibile programe de instruire. Atunci când evaluaţi abilităţile copilului, ţineţi cont de următoarele aspecte:

· Copilul dă dovada acestei abilităţi la comandă verbală? Există copii care pot face anumite lucruri spontan, dar nu şi la cerinţa adulţilor. De exemplu, puteţi sesiza că atunci când se joacă, copilul numeşte anumite obiecte, dar, când îi arăţi respectivul obiect şi îi ceri să îl numească, nu poate face acest lucru. Atunci când evaluaţi abilităţile copilului, fiţi siguri că el poate răspunde atunci când îi puneţi întrebarea corespunzătoare.

· Abilitatea e prezentă fără ajutorul dumneavostră? Atunci când evaluaţi o anumită capacitate, trebuie să determinaţi nivelul la care se află copilul fără a fi ajutat. De pildă, când doriţi să aflaţi dacă el poate urma instrucţiile simple, dă-i comanda, fără a-i oferi vreun gest ajutător (de exemplu, nu indicaţi către pantofi când îi spuneţi “Ia-ţi pantofii!”). Sau, când vreţi să ştiţi dacă poate îndeplini activităţi simple (de exemplu, puzzle sau sortare de forme), prezintaţi-i activitatea şi oferiţi-i o instrucţie verbală (de exemplu, “Fă puzzle!”), fără a îi oferi vreun ajutor fizic.
· Abilitatea are consistenţă în timp? Anumiţi copii nu sunt constanţi în răspunsurile lor. Este importantă stabilirea faptului că o anumită capacitate poate fi demonstrată în mai multe ocazii diferite. Doar pentru că o dată copilul a reuşit să facă ceva, nu înseamnă că acea abilitate face parte din repertoriul său. Atunci când realizaţi evaluarea unei abilităţi, trebuie să oferiţi mai multe oportunităţi pentru a determina dacă răspunsurile copilului sunt consistente în timp (de exemplu, în 8 cazuri din 10).

· Sunt prezente toate componentele abilităţii? Copilul poate fi capabil să dea dovada prezenţei unei părţi a abilităţii, dar nu a întregii abilităţi. De exemplu, el poate fi în stare să identifice trei părţi ale corpului sau să imite una sau două acţiuni. Deşi acesta este un bun început, trebuie să vă asiguraţi că el poate realiza un număr adecvat de răspunsuri în cadrul fiecărui program. În determinarea numărului adecvat de răspunsuri pentru fiecare program, luaţi în considerare vârsta copilului (de exemplu, majoritatea copiilor preşcolari pot identifica 10 sau mai multe părţi ale corpului). Atunci când evaluaţi un anumit program (de exemplu, instrucţiile simple), trebuie să determini şi numărul corespunzător de răspunsuri şi să evaluezi performanţa copilului per total.

· Abilitatea este demonstrată în prezenţa unor persoane diferite, în diverse contexte, cu stimuli variaţi? Uneori, copiii cu autism pot da dovada unor abilităţi numai faţă de anumite persoane (de exemplu, numai faţă de mamă), numai în contexte specifice (răspunde la comanda “Ia-ţi cana” nunmai în bucătărie, unde sucul este la vedere) sau numai faţă de stimuli specifici (de exemplu, Thomas The Train, dar nu şi alte jucării). Atunci când evaluaţi o anumită abilitate, fiţi siguri că prezenţa ei poate fi demonstrată în faţa unor persoane diferite, în mai multe contexte şi cu stimuli diferiţi.

SELECTAREA PROGRAMELOR


După evaluarea abilităţilor copilului, trebuie să decideţi care vor fi cele vizate pentru instruire. Întrebările de mai jos pot fi de ajutor în selectarea obiectivelor de instruire. De fiecare dată când alegeţi un program, puneţi-vă următoarele întrebări:

· Copilul are abilităţile de bază necesare pentru acest program? Atunci când alegeţi un program, întrebaţi-vă mai întâi care sunt abilităţile de care copilul are nevoie pentru a răspunde. De exemplu, vă puteţi dori ca el să-şi formuleze cererile prin propoziţii, dar e posibil să nu poată repeta cuvintele. Vă puteţi dori să învăţaţi copilul să iniţieze interacţiuni în timpul jocului cu ceilalţi copii, dar el nu poate urma comenzi simple. Descompunerea unei abilităţi în componentele sale vă poate ajuta să identificaţi ce alte abilităţi trebuie învăţate mai întâi.

· Programul este adecvat vârstei/dezvoltării copilului? Deşi copiilor cu autism nu li se poate aplica un model al dezvoltării normale a achiziţionării de abilităţi, programele trebuie totuşi să reflecte o secvenţă de dezvoltare care este de aşteptat şi în cazul unui copil tipic. Atunci când identifiaţi o abilitate, întrebaţi-vă mai întâi dacă un alt copil, de vârstă similară, poate îndeplini aceeaşi sarcină.

· Această abilitate va ajuta la reducerea problemelor comportamentale? Alegeţi programe de instruire care sunt susceptibile de a avea un impact pozitiv asupra comportamentului copilului. De exemplu, învăţarea de răspunsuri comunicative, cum ar fi indicarea cu degetul şi gesturile de “da” şi “nu” pot ajuta la reducerea problemelor comportamentale care îndeplinesc o funcţie de comunicare. În plus, a-l învăţa pe copil să iniţieze independent jocul poate reduce comportamentele stereotipe.

· Această abilitate va duce la învăţarea altor abilităţi? Atunci când alegeţi abilităţile pentru instruire, identificaţi-le pe acelea care se construiesc unele pe altele. De exemplu, învăţându-l pe copil să imite acţiuni secvenţiale ce ţin de motricitatea grosieră (de exemplu, imitarea a două acţiuni în ordinea corectă), îl veţi învăţa cel mai probabil să asculte apoi comenzile verbale duble.

· Această abilitate poate fi generalizată? Întrucât în cazul copiilor cu autism abilităţile sunt adesea dificil de generalizat, alegeţi acele programe şi ţintiţi răspunsurile pe care copilul va avea ocazia să le practice şi în afara lecţiilor. De exemplu, e mult mai probabil ca de-a lungul unei zile să îi cereţi copilului “Închide uşa”, “Aprinde lumina”, “Ia-ţi pantofii” decât “Ridică mâinile” sau “Dă din picioare”. Răspunsurile care se asociază cu consecinţe pozitive ce apar în mod firesc vor fi generalizate mai bine.

· Copilul va achiziţiona această abilitate într-o perioadă de timp rezonabilă? Deşi ritmul de învăţare variază foarte mult în funcţie de copil şi de abilităţi, trebuie acordată prioritate acelor abilităţi pe care copilul le va învăţa într-o perioadă de timp acceptabilă. De exemplu, în cazul în care copilul nu vorbeşte, el va trebui să înveţe răspunsuri comunicaţionale eficiente. În comparaţie cu comunicarea prin fraze, el poate învăţa destul de repede să arate către obiectele dorite. Alegerea abilităţilor care vor fi achiziţionate într-o perioadă de timp rezonabilă va acţiona ca un întăritor pentru dumneavostră, pentru copil şi pentru tutori.

· Abilitatea este importantă pentru dumneavoastră şi pentru familie? Alegeţi acele abilităţi care vor avea implicaţii pozitive în ceea ce priveşte participarea copilului la activităţile familiei. Deşi potrivirea culorilor este o abilitate importantă, a-l învăţa pe copil să-i identifice pe membrii familiei va avea un impact mult mai mare asupra participării copilului în familie.

· Abilitatea poate fi folosită de copil de-a lungul întregii zile? Alegeţi să-l învăţaţi acele abilităţi care sunt funcţionale. De exemplu, învăţarea îndeplinirii comenzilor simple, folosirea “da” şi “nu”, arătarea către obiectele dorite, realizarea activităţilor de joc, toate acestea sunt utile pentru copil şi pot fi incluse pe parcursul întregii zile.

PREGĂTIREA


Atunci când începeţi un program acasă, trebuie să începeţi cu un număr limitat de abilităţi pentru primele câteva săptămâni. E mult mai bine să vizaţi achiziţii rapide într-un număr limitat de domenii, decât un progres încet, inconsistent, în mai multe domenii. Această modalitate vă va permite şi dumneavoastră şi tutorilor să stăpâniţi metodologia de învăţare, iar copilului îi va permite să se obişnuiască cu structura şedinţelor. Deşi realizarea programului trebuie individualizată în funcţie de copil, în mod tipic, un program de început va include: un program de tip “Respond to name” (Răspunde la nume), un program de limbaj receptiv (de exemplu, îndeplinirea instrucţiilor simple), un program de imitaţie (de exemplu, imitarea unei mişcări grosiere), un program de limbaj expresiv (de exemplu, arătarea itemilor doriţi) şi o sarcină de potrivire (de exemplu, potrivirea obiectelor identice). Pe măsură ce copilul face progrese, puteţi adăuga programe adiţionale, în funcţie de nevoile lui.

DESCRIEREA PROGRAMELOR


Ghidurile metodologice sunt urmate de descrieri ale programelor de instruire pentru mai multe obiective listate în cadrul ghidurilor (nu toate obiectivele sunt subliniate în foile de programe). Sunt oferite răspunsurile pe care le dorim din partea copilului (targetate), pre-cerinţele, materialele, strategiile de prompting (de ajutor) şi alte câteva indicii utile. Pentru a economisi spaţiul, multe din programele de limbaj receptiv şi expresiv au fost prezentate pe aceeaşi foaie. Fiecare foaie de program poate fi copiată din manual şi poate fi inserată în dosarul de programe al copilului. Multe dintre programe oferă exemple de răspunsuri targetate (pe care le aştepăm din partea copilului), dar acestea sunt doar pentru a vă ajuta la început. Trebuie să-l învăţaţi pe copil acele răspunsuri relevante pentru el şi pentru dumneavoastră.


Procedurile de instruire sunt generice şi se poate ivi necesitatea de a le modifica în funcţie de copil. De exemplu, programele au fost scrise plecând de la ipoteza că, iniţial, copilul va avea nevoie de prompting (ajutor) pentru a răspunde corect. Deşi sunt oferite sugestii de prompting (ajutor), există multe proceduri de corectare a greşelilor care pot fi folosite atunci când copilul răspunde incorect sau nu reuşeşte să răspundă deloc. Consultaţi capitolul 6, “Cum să realizaţi instruirea”, pentru mai multe informaţii despre strategiile de instruire.


Unele dintre programele de limbaj receptiv şi de potrivire necesită prezentarea unor stimuli pe masă, cum ar fi fotografiile. Numărul de stimuli prezentat va varia în funcţie de etapa actuală a programului. Cu toate acestea, se recomandă ca în cazul introducerii sarcinilor de discriminare, să prezinţi cel puţin trei stimuli, pentru a minimaliza şansele unui răspuns dat la întâmplare.


Uitându-vă pe foile de program, puteţi observa câţiva termeni nefamiliari. Îi vom defini pe scurt mai jos.
1. Prompt-urile (Ajutorul). Prompt-ul se referă la orice ajutor care îi este oferit copilului pentru a răspunde cu succes. Prompt-urile pot fi verbale (“Prinde mingea”), fizice (iei mâna copilului şi o pui pe minge), gesturale (indici către minge), de poziţie (pui mingea mai aproape de copil) sau de modelare (îi demonstrezi copilului răspunsul, pentru ca acesta să îl observe şi să îl imite). Atunci când începeţi un program de instruire, trebuie să determinaţi de cât de mult ajutor (prompt) are nevoie copilul pentru a răspunde fără greşeli. Prompt-ul (ajutorul) trebuie scăzut treptat şi sistematic de-a lungul unei sesiuni de instruire, astfel încât copilul să poate fi capabil să îndeplinească sarcina fără ajutor.

2. Amânarea prompt-ului (Time Delay Prompt). Amânarea prompt-ului este o procedură în care timpul dintre prezentarea unui stimul comandă şi a prompt-ului este crescut treptat. Iniţial, ajutorul este oferit în acelaşi timp sau imediat după comandă. De-a lungul sesiunilor de instruire ulterioare, ajutorul este amânat prin creşterea treptată a intervalului de timp. De exemplu, atunci când îl înveţi pe copil să răspundă la întrebarea “Cum te cheamă?”, se oferă prompt-ul (de exemplu, modelarea răspunsului corect) imediat după prezentarea întrebării, pentru primele câteva încercări. Atunci când copilul răspunde corespunzător la prompt (de exemplu, spunându-şi numele după modelul prompt-ului, de trei ori consecutiv) se introduce un scurt răgaz între comandă şi prompt. De exemplu, tutorele poate spune “Cum te cheamă”, aşteaptă 2 secunde şi apoi modelează răspunsul. Atâta timp cât copilul continuă să răspundă corect, acest interval poate rămâne acelaşi pentru alte trei încercări. Apoi intervalul dintre comandă şi prompt va creşte cu 2 secunde, ajungându-se la 4 secunde, apoi la 6 secunde, etc. scopul este acela de a-l face pe copil să răspundă corect înainte de a i se oferi vreun ajutor (prompt).

3. Recompensa diferenţială. Recompensa diferenţială înseamnă recompensarea (întărirea) anumitor răspunsuri şi nerecompensarea (neîntărirea) altora. De exemplu, atunci când introduci o abilitate, recompensezi răspunsurile care sunt date cu prompt-uri. De-a lungul sesiunilor de învăţare, vei oferi treptat tot mai puţin ajutor şi vei recompensa doar răspunsurile care sunt date cu prompt redus. În final, vei recompensa doar răspunsurile care sunt corecte şi care nu necesită ajutor.

RESURSE


Ghidului Curricular – nivelul avansat (Advanced Curriculum Guide) îi urmează un capitol care prezintă materialele necesare pentru instruire, precum şi sugestii bibliografice. Sunteţi încurajat, atunci când este posibil, să vă realizaţi propriile materiale (de exemplu, să fotografiaţi substantive, verbe, emoţii, camere şi scene din mediul natural al copilului) şi să folosiţi aceste materiale în mai multe programe (de exemplu, folosiţi fotografii ale acţiunilor nu numai pentru programul de “Receptiv şi Expresiv Verbe”, dar şi ca discriminare necesară în cazul “Wh questions”(întrebări de tipul Când? Cine? Cum? Care? Unde?, etc) în legătură cu o imagine). Dacă încercaţi să obţineţi fonduri prin comisia şcolară locală pentru un program pentru acasă, includeţi şi o listă de obiecte necesare în Planul Educaţional Individualizat al copilului, astfel încât acestea să vă fie oferite de către şcoală. Sunt incluse în capitolul următor şi alte surse bibliografice, pentru a vă ajuta în programe de instruire care nu sunt prezentate aici.

MULŢUMIRI


Unele dintre programele de instruire prezentate în acest capitol au fost dezvoltate de Alpine Leraning Group, Inc. Altele au fost influenţate de programe deja publicate în lucrări cum ar fi “Teaching Developmentally Disabled Children: The ME Book”, de Ivar Lovaas. Autorii sunt recunoscători copiilor, familiilor şi profesioniştilor care ne-au ajuntat la dezvoltarea programelor de instruire din acest capitol.

	Ghidul curricular – nivel începător

Abilităţi de participare la lecţii 

1. Stă singur în scaun

2. Realizează contactul vizual atunci când e strigat

3. Realizează contactul vizual atunci când i se dă comanda “Uită-te la mine”

4. Răspunde la comanda “Mâinile cuminţi”
Abilităţi de imitaţie 

1. Imită mişcările grosiere (gros-motorii)

2. Imită acţiunile cu obiecte

3. Imită mişcările fine (motricitatea fină)

4. Imită mişcările orale
Abilităţi de limbaj receptiv

1. Îndeplineşte comenzile simple

2. Identifică părţile corpului

3. Identifică obiectele

4. Identifică imaginile

5. Identifică persoanele familiare

6. Îndeplineşte comenzile ce presupun verbe

7. Identifică verbele în imagini

8. Identifică obiectele în mediu

9. Indică (cu degetul) imagini într-o carte

10. Identifică obiectele prin funcţia (utilitatea) lor

11. Identifică posesia

12. Identifică sunetele din mediu

Abilităţi de limbaj expresiv

1. Arată către itemii doriţi ca răspuns la întrebarea “Ce vrei?”

2. Arată spontan către itemii doriţi

3. Imită sunete şi cuvinte

4. Denumeşte obiectele

5. Denumeşte imaginile

6. Cere verbal itemii doriţi

7. Exprimă sau gesticulează “da” şi “nu” pentru itemii preferaţi şi pentru cei respinşi

8. Denumeşte persoanele familiare

9. Face o alegere

10. Răspunde când este salutat

11. Răspunde la întrebări sociale

12. Denumeşte verbele în imagini, la sine şi la alţii

13. Denumeşte obiectele după funcţia (utilitatea) lor

14. Denumeşte posesia

Abilităţi pre-şcolare

1. Potriveşte

· Obiecte identice

· Imagini identice

· Obiectele la imagini

· Imaginile la obiecte

· Culori, forme, litere, numere

· Obiecte non-identice

· Obiecte prin asociere

2. Finalizează independent activităţi simple

3. Identifică culorile

4. Identifică formele

5. Identifică literele

6. Identifică numerele

7. Numără pe de rost până la 10

8. Numără obiecte

Abilităţi de auto-servire (self-help)

1. Bea dintr-o cană

2. Foloseşte furculiţa şi lingura când mănâncă

3. Îşi descalţă pantofii

4. Îşi descalţă şosetele

5. Îşi dezbracă pantalonii

6. Îşi dezbracă tricoul

7. Foloseşte şerveţelul/batista

8. Ştie să folosească toaleta pentru a urina




	Ghidul curricular – nivelul intermediar
Abilităţi de participare la lecţii

1. Susţine contactul vizual pentru 5 secunde, ca răspuns la strigarea numelui

2. Realizează contact vizual ca răspuns la strigarea numelui în timp ce se joacă

3. Realizează contact vizual ca răspuns la strigarea numelui de la distanţă

4. Răspunde “da” atunci când este numit

Abilităţi de imitaţie

1. Imită mişcările gros-motorii din poziţia în picioare

2. Imită mişcări gros-motorii secvenţiale

3. Imită acţiuni secvenţiale cu obiecte

4. Imită acţiuni însoţite de sunete

5. Imită patternuri (construcţii) de cuburi

6. Copiază desene simple

Abilităţi de limbaj receptiv

1. Identifică camerele

2. Identifică emoţiile

3. Identifică locaţiile

4. Îndeplineşte instrucţiile (comenzile) duble

5. Dă două obiecte

6. Recuperează obiecte care nu sunt la vedere

7. Identifică atributele (caracteristicile)

8. Identifică persoanele din comunitate

9. Se preface (pretinde că…)

10. Identifică categoriile

11. Identifică pronumele

12. Îndeplineşte instrucţiile cu prepoziţii

13. Identifică un obiect aflat la vedere atunci când îi este descris

14. Plasează în ordine cartonaşe secvenţiale

15. Identifică genul

16. Identifică itemul care lipseşte

17. Răspunde la întrebările wh (Care? Unde? Cum? Când? Cine?,etc)despre obiecte şi imagini

18. Răspunde da/nu la întrebări legate de obiecte şi acţiuni 

19. Numeşte un obiect prin atingere

Abilităţi de limbaj expresiv

1. Imită fraze din două sau trei cuvinte

2. Cere itemii doriţi printr-o propoziţie, ca răspuns la “Ce vrei?”

3. Cere spontan itemii doriţi, printr-o propoziţie

4. Îşi strigă părinţii de la distanţă

5. Denumeşte obiectul după funcţia acestuia

6. Denumeşte funcţii ale obiectelor

7. Denumeşte şi indică părţi ale corpului conform funcţiei acestora

8. Denumeşte funcţia părţilor corpului

9. Denumeşte locaţiile

10. Denumeşte emoţiile

11. Denumeşte categoriile

12. Foloseşte propoziţii simple

· Este un…

· Văd o…

· Am o…

13. Face schimb de informaţii

· Am…

· Văd…

· Informaţii sociale

14. Spune “Nu ştiu” atunci când este rugat să numească obiecte necunoscute

15. Răspunde la întrebări wh de tipul: “Ce este asta?” şi “Unde este…”

16. Denumeşte prepoziţiile

17. Denumeşte pronumele

18. Răspunde la întrebări ce ţin de cunoştinţele generale

19. Denumeşte genul

20. Descrie imaginile printr-o propoziţie

21. Descrie obiectele aflate la vedere folosind atribute

22. Îşi aminteşte evenimente din trecutul apropiat

23. Răspunde la întrebări de tipul “Unde?”

24. Denumeşte obiectele care aparţin unei camere

25. Denumeşte funcţia camerelor

26. Denumeşte funcţia persoanelor din comunitate

27. Răspunde la întrebări de tipul “Când?”

28. Descrie secvenţe de imagini

29. Transmite un mesaj

30. Face jocuri de rol cu păpuşile

31. Oferă ajutor

Abilităţi pre-şcolare

1. Potriveşte itemii din aceeaşi categorie

2. Dă cantitatea cerută

3. Potriveşte numărul la cantitate

4. Potriveşte literele mari la literele mici

5. Potriveşte cuvintele identice

6. Identifică “mai mult” şi “mai puţin”

7. Secvenţializează numerele/literele

8. Completează ciorne simple (worksheets)

9. Copiază litere şi numere

10. Identifică numele scris

11. Desenează imagini simple

12. Îşi scrie numele

13. Lipeşte

14. Taie cu foarfeca

15. Colorează în chenar

Abilităţi de auto-servire (self-help)

1. Îşi îmbracă pantalonii

2. Îşi îmbracă tricoul

3. Îşi îmbracă haina

4. Îşi încalţă pantofii

5. Îşi încalţă şosetele

6. Se spală pe mâini

7. Se duce la toaletă atunci când îl doare burta

8. Se duce din proprie iniţiativă la baie




	Ghidul curricular – nivel avansat

Abilităţi de participare la lecţii
1. Realizează contactul vizual în timpul conversaţiei

2. Realizează contactul vizual în timpul instrucţiilor în grup 

Abilităţi de imitaţie 

1. Imită secvenţe complexe

2. Imită joaca copiilor de aceeaşi vârstă

3. Imită răspunsul verbal al copiilor de aceeaşi vârstă

Abilităţi de limbaj receptiv

1. Îndeplineşte instrucţiile complexe, formate din trei comenzi

2. Îndeplineşte comenzi complexe date de la distanţă

3. Numeşte o persoană, un loc sau un obiect atunci când acestea sunt descrise

4. Numeşte un obiect din care se vede numai o parte

5. Identifică obiecte care sunt la fel

6. Identifică obiecte care sunt diferite

7. Identifică ce nu aparţine unui grup, în funcţie de caracteristică sau de categorie

8. Identifică pluralul versus singular

9. Răspunde la întrebările wh despre o scurtă povestire

10. Răspunde la întrebările wh despre un subiect

11. Îndeplineşte comenzile “Întreabă…” versus “Spune…”

12. Găseşte obiectele ascunse atunci când i se dau indicii privind locaţia 

13. Discriminează situaţiile în care trebuie să pună o întrebare de cele în care trebuie să răspundă (să ofere informaţii în schimb)

Abilităţi de limbaj expresiv

1. Răspunde “Nu ştiu” la întrebările nefamiliare

2. Denumeşte categoria căreia îi aparţine un anumit item

3. Denumeşte itemii dintr-o categorie

4. Repovesteşte o poveste

5. Descrie obiecte care nu se află la vedere, folosind atribute (caracteristici)

6. Îşi aminteşte evenimente trecute

7. Descrie subiecte

8. Spune propriile poveşti

9. Îşi exprimă confuzia şi cere lămuriri

10. Denumeşte pronumele posesive

11. Foloseşte timpul corect al verbelor

12. Pune o întrebare şi repovesteşte informaţiile obţinute

13. Ascultă o conversaţie şi răspunde la întrebări legate de acea conversaţie

14. Îşi afirmă cunoaşterea

15. Răspunde la întrebări avansate de cunoştinţe generale

16. Descrie felul în care se face ceva

17. Descrie similarităţile şi diferenţele dintre obiecte

18. Răspunde la întrebări de tipul “Care…?”

19. Pune întrebări wh atunci când îi sunt oferite informaţii vagi

Limbaj abstract

1. Răspunde la întrebări de tipul “De ce…?”

2. Răspunde la întrebări de tipul “Dacă…?”

3. Completează logic propoziţiile

4. Descrie neregulile dintr-o imagine

5. Răspunde “da/nu” (informaţii factuale)

6. Prevede finalul, rezultatul

7. Priveşte dintr-o altă perspectivă

8. Oferă explicaţii

9. Exclude un item în funcţie de categorie/caracteristică

10. Identifică subiectul principal dintr-o poveste sau o conversaţie

Abilităţi şcolare 

1. Defineşte oameni, locaţii şi obiecte

2. Completează un pattern

3. Potriveşte cuvinte scrise la obiecte şi obiectele la cuvintele scrise

4. Citeşte cuvinte obişbuite

5. Numeşte literele (aşa cum sunt pronunţate)

6. Numeşte un cuvânt, începând cu primul sunet

7. Numeşte consoanele iniţiale, mediane şi finale

8. Citeşte literă cu literă cuvintele simple 

9. Explică înţelesul cuvintelor

10. Identifică sinonime simple

11. Identifică relaţiile temporale

12. Identifică numeralele ordinale

13. Identifică cuvintele care rimează

14. Scrie din memorie cuvinte simple

15. Adună numere formate dintr-o singură cifră

Abilităţi sociale 

1. Imită acţiunile unui copil de aceeaşi vârstă

2. Îndeplineşte indicaţiile unui copil de aceeaşi vârstă

3. Răspunde la întrebările unui (egal) copil de aceeaşi vârstă

4. Răspunde la cuvintele prin care un egal iniţiază jocul

5. Partcipă la jocuri cu egalii, jocuri care se desfăşoară la masă 

6. Iniţiază (propune verbal) jocul cu egalii

7. Face schimb de informaţii cu egalii

8. Comunică cu egalii în timpul jocului

9. Cere ajutorul egalilor

10. Oferă ajutor egalilor

Pregătirea pentru şcoală

1. Îşi aşteaptă rândul

2. Dă dovada unor noi răspunsuri prin observaţie

3. Îndeplineşte comenzile date în grup

4. Face schimb de informaţii sociale într-un grup

5. Cântă versuri ale unor cântecele de copii în cadrul grupului

6. Răspunde când este chemat

7. Ridică mâna pentru a răspunde la întrebări

8. Ascultă o poveste şi răspunde al întrebări privind acea poveste

9. Arată şi povesteşte

Abilităţi de auto-servire

1. Se spală pe dinţi

2. Îşi închide/deschide fermoarul

3. Îşi închide/deschide nasturii

4. Îşi închide/deschide capsele


	Resurse

Carduri (cartonaşe) pentru substantive

1. Photo Cue Cards 

Communication Skill Builders

2. Photo Nouns - Fotografii ale substantivelor (Setul I şi Setul II)

Imaginart Communication Products

3. Photo Resource Kit (Nouns) - Trusa Resurselor Fotografice (Substantive)

PRO-ED

Carduri pentru verbe 

1. Power Cards: Verb Power (1-3) – Cardurile pentru verbe

2. Great Beginnings For Early Language Learning: Beginning Verbs – învăţarea timpurie a limbajului: verbele de început

3. Photo Action Cards – Cardurile-fotografii pentru acţiuni

Learning Development Aides (LDA)

ABC School Supply

4. Verbs, Verbs, Verbs 
PRO-ED

Cărţi cu imagini

1. My First Word Book – Cartea primului  meu cuvânt
Angela Wilkes

Dorling Kindersley, Inc., 1991

2. My First Book of Words: 1000 Words Every Child Should Know – Prima mea carte carte cu cuvinte: 1000 de cuvinte pe care trebuie să le ştie orice copil
Lena Shiffman

Cartwell Learning Bookshelf

Scholastic, Inc. 1992

3. The First 1000 Words and Pictures Book – Cartea primelor 1000 de cuvinte şi imagini
Wishing Well Books

Joshua Morris Publishing, Inc., 1991

4. The First Thousand Words: A Picture Book – Primele o mie de cuvinte: carte cu imagini
Heather Amery & Stephen Cartwright

Usborne House, EDC Publishing, 1989

5. 300 First Words – Primele 300 de cuvinte

Betty Root

Barron;s Educational Series, Inc., 1993

Secvenţialitate 

1. Childhood Sequence Photos (Sets 1-3) – Fotografiile secvenţiale pentru copii

Imaginart Communication Products

2. What Follows Next? 3 Scene Sequence Cards – Ce urmează? Carduri cu secvenţe de 3 scene

Kaplan School Supply

3. Frank Schaffer 4- and 6- Scene Sequencing Cards – Cardurile cu secvenţe de 4 şi 6 scene ale lui Frank Schaffer

Constructive Play Things

4. Classroom Sequencing Card Library – Biblioteca cardurilor şcolare secvenţiale

Lakeshore

Asocieri

1. Photo Language Cards – Cardurile pentru limbaj

2. Great Beginnings Associations - Asocieri

Communications Skill Builders

3. Power Cards Association Power – cardurile pentru asocieri Power

Communications Skill Builders

Prepoziţii

1. Color Cards: Language in Living Color Prepositions – Cardurile colorate: prepoziţiile

Imaginart Communications Products

2. In, On and Under: A Preposition Lotto Game – În, Pe şi Sub: jocul prepoziţiilor

Imaginart Communications Products

3. Great Beginnings Prepositions - Prepoziţii

Communication Skill Builders

4. Where is it? Spatial Relationship Cards – Unde este? Cardurile relaţiilor spaţiale

ABC School Supply

Adjective 

1. Color Cards: Language in Living Color Adjectives – Cardurile colorate: Adjectivele

Imaginart Communications Products

2. Power Cards Opposites Power – Cardurile pentru perechile de adjective opuse

Communication Skill Builders

3. Opposites Matching Game – Jocul de potrivire al adjectivelor opuse

ABC School Supply

Emoţii

1. Feeling and Faces Game – Jocul sentimentelor şi al mimicii

Lakeshore

2. Moods and Emotions Poster Pack –Emoţii şi dispoziţii

Lakeshore

3. Faces and Feelings/Jeux de Visage – Figuri şi sentimente/jocul figurilor

Constructive Play Things

Categorii/Clasificări

1. Category Sort – Sortarea categoriilor

Imaginart Communication Products

2. Classroom Sorting Materials – Materiele pentru sortare

Lakeshore

3. Classification Picture Card Library – Bibiloteca cardurilor cu imagini pentru clasificare

Lakeshore

Timpul verbelor

1. Verb Tenses – Timpul verbelor

Imaginart Communication Products

2. Syntax Flip Book – Revised Edition

PRO-ED

1. Nereguli 

2. “What’s Wrong?” Cards (LDA) – Cardurile “Ce e greşit?”

Imaginart Communication Products

3. “What’s Funny?” Blackline Masters – “Ce e ciudat?”

PRO-ED

4. “What’s Different?” Cards – Cardurile “Ce e diferit?”

Imaginart Communication Products

5. “150 What’s Wrong with this Picture?” Scenes – 150 de scene de tipul “Ce e în neregulă cu această imagine?”

Super Duper School Company

Sunete din mediu

1. Living Learning Soundtracks Lotto

ABC School Supply

2. Photo Sound Supply – Rezerva de fotografii şi sunete

ABC School Supply

3. Hear the World Sound Lotto Game – Jocul Ascultă sunetul lumii

Discovery Toys

Potrivire 

1. Photo Object Beginners Lotto – Fotografii ale obiectelor pentru începători

Lakeshore

2. Memory Match Game – Jocul potrivirii din memorie

ABC School Supply

3. First Memory – Prima amintire

ABC School Supply

Jocuri 

1. Eight Spin and See Games: Lotto Type Game for Visual and Verbal Skills

Super Duper School Company

2. No Peeking

Ravensburger

3. Tell a Story – Spune o poveste

Ravensburger

4. What’s My Name? The Description Game – Care e numele meu. Jocul descrierilor

Ravensburger

5. Fast Progress (Advanced Language Game) – Progres rapid (Joc pentru limbajul avansat)

Imaginart Communicatiopn Products

6. Silly Expressions Board Game

Discovery Toys

7. First Four Games – Primele patru jocuri

Ravensburger

8. Mystery Garden – Grădiona misterelor

Ravensburger

Întrebări wh

1. See What You’re Asking? Games for Wh-Questions – Ce întrebi? Jocuri pentru întrebări

Coleen Murphy

Communication Skills Builders

2. Wh-Programs Who? What? Where? When? Why? – Programele întrebărilor: Cine? Ce? Care? Unde? Când? De ce?

Patricia J. Collins, Gary W. Cunningham

PRO-ED

3. Syntax Two: Materials for Teaching Wh-Questions

ECL Publications

Limbaj avansat

1. MEER 1, Manual of Exercises for Expressive Reasoning – manualul exerciţiilor pentru raţionamentul expresiv

LinguiSystems

2. MEER 2, Manual of Exercises for Expressive Reasoning – manualul de exerciţii pentru raţionament expresiv

LinguiSystems

3. Why? Because LDA – De ce? Pentru că…

ABC School Supply

4. Safety Cards – In and Around the Home

Imaginart Communication Products

5. SPARC Picture Scenes

LinguiSystems

6. Think IT- Say It: Improving Reasoning and Organization Skills

Communication Skill Buliders

Programa şcolară 

1. Edmark Reading Curriculum Level 1, 2nd edition

Edmark Corporations

2. Aims: Pre-Reading Kit

Continental Pres

3. Aims: Mathematics A & B Kits

Continental Press
4. Special Needs Curriculum: Numbers A-D

Continental Press

5. Sensible Pencil Handwriting Curriculum

Ebsco Curriculum Materials

Computer Software

1. First Words – Primele cuvinte

Laureate 

2. First Verbs – Primele Verbe

Laureate 

3. Micro-LADS

Laureate 

4. First Categories – Primele categorii

Laureate 

Amestecate 

1. Size Sort

Imaginart Communication Products

2. Our Five Senses – Cele 5 simţuri

Imaginart Communication Products

3. IZIT Cards

PRO-ED

4. Power Cards (Same/Different Power 1: House) – La fel/diferit

Communication Skill Builders

5. Color Library: Occupations - Ocupaţii

Imaginart Communication Products

6. “Say and Do” K – Worksheets

Super Duper School Company

7. Dot to Dot and Color by Number Artic Worksheets

Super Duper School Company
8. Deck O’Dough: What’s Missing? – Ce lipseşte?

Continental Press

9. Perceptual Activities: Primary – activităţi perceptuale

Academic Therapy

10. ABC Mazes - labirinturi

Academic Therapy

11. Half-and-Half Design and Color Series

Academic Therapy

12. Teaching Pictures

Kaplan 

13. Augmentative Communication Products

Prentke Romich Company

Mayer-Johnson Company

14. The Best Concept Pictures Ever

LinguiSystems

15. Brain Quest

Workman Publishing Company

Cataloage 

1. ABC School Supply

(800) 669-4222

2. Academic Therapy Publications

(800) 422-7249

3. Communication Skill Buliders

(800) 866-4446

4. Constructive Play Things

(800) 448-4115

5. Continental Press

(800) 233-0759

6. Discovery Toys, Inc.

(800) 426-4777

7. Ebsco Curriculum Materials

(800) 633-8623

8. ECL Publications

(800) 246-4613

9. Edmark Corporation

(800) 362-2890

10. Imaginart Communication Products

(800) 828-1376

11. Kaplan School Supply

(800) 334-2014

12. Lakeshore Leraning Materials

(800) 421-5354

13. Laureate Learning Systems, Inc.

(800) 562-6801

14. LinguiSystems, Inc.

(800) 776-4332

15. Mayer-Johnson Company

(619) 550-0084

16. Oriental Trading Company, Inc.

(800) 228-2269

17. Paul Brookes Publishing Company

(410) 337-9580

18. Prentice Hall

(800) 223-1360

19. Prentke Romich Company

(800) 262-1984

20. PRO-ED

(512) 451-3246

21. Research Press

(217) 352-3273

22. Super Duper School Company

(800) 277-8737

Cărţi/Reviste

1. Applied Behavior Analysis

John O. Cooper, Timothy E. Heron and William L. Heward

Merrill, 1987

2. Communication and Language

Steven F. Warren and Joe Reichle, Eds.

Paul H. Brookes Publishing, 1990

3. Focus on Autistic Behavior

PRO-ED Journals

8700 Shoal Creek Blvd.

Austin, TX 76758-6897

(512) 451-3246

4. The Good Kid Book: How to Solve The Sixteen Most Common Behavior Problems

Howard Sloane

Research Press, 1988

5. The How to Teach Series

Vance Hall, Nathan Azrin, Victoria A. Besalel, R. Vance Hall and Marylin C. Hall

PRO-ED

6. Journal of Applied Behavior Analysis

Department of Human Development

University of Kansa

Lawrence, Kansaa 66045

(913) 843-0008

7. Journal of Autism and Developmental Disabilities

Plenum Press

(212) 620-8000

8. Let Me Hear Your Voice: A Family’Triumph Over Autism

Catherine Maurice

Knopf Publishing Company, 1993

9. Negotiating the Special Education Maze: A Guide for Parents and Teachers

Winifred Anderson, Stephen Chitwood and Dierdre Hayden

Woodbine House, 1990

10. Parents Are Teachers: A Child Management Program

Wesley C. Becker

Reaserch Press

11. Personal Care Skills

Project More: Daily Living Skills

PRO-ED

12. Steps to Independence: A Skills Training Guide for Parents and Teachers of Children with Special Needs, 2nd edition

Bruce L. Baker and Allen J. Brightman

Paul Brooks Publishing, 1989

13. Steps to Independence: Behavior Problems

Bruce L. Baker and Allen J. Brightman, Louis J. Heifetz and Diane M. Murphy

Reaserch Press, 1976

14. Systematic Instruction of Persons with Severe Disabilities

Martha Snell

Prentice Hall, 1993

15. Teaching Developmentally Disabled Children: the ME Book

O. Ivar Lovaas

PRO-ED, 1981

16. Toilet Training in Less Than a Day

Nathan Azrin and Richard Foxx

Simon and Schuster, 1974

17. Toilet Training Persons with Developmental Disabilities

Richard Foxx and Nathan Azrin

Research Press, 1973


	Program                               Realizează contactul vizual 

· Procedura: 

1. În “Răspunsul la nume” (Response to name) –pe scaun, în faţa copilului. Spuneţi numele copilului şi realizaţi simultan prompt-ul pentru contactul vizual prin aducerea unei bucăţi mici de premiu alimentar (sau a unui obiect mic) la nivelul ochilor dumneavoastră. În clipa în care copilul realizează contactul vizual pentru 1 secundă, daţi-i imediat premiul. De-a lungul sesiunilor, spuneţi numele copilului şi amânaţi prompt-ul cu câteva secunde, pentru a vedea dacă copilul se uită fără prompt. Recompensaţi treptat răspusurile date fără prompt. De-a lungul sesiunilor de învăţare, oferiţi recompense pozitive în cazul în care copilul se uită la dumneavoastră spontan.

2. Pentru 5 secunde – repetaţi procedura de mai sus, dar susţineţi contactul vizual 5 secunde înainte dea oferi recompensa copilului. Recompensaţi treptat răspunsurile date fără ajutor.

3. În timpul jocului – daţi-i copilului o jucărie să se joace cu ea la masă. Staţi de cealaltă parte a mesei şi spuneţi numele copilului. Faceţi-i prompt copilului să se uite la dumneavoastră şi premiaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-urile de-a lungul sesiunilor de învăţare consecutive. Recompensaţi răspunsurile realizate cu nivelul cel mai scăzut de prompt.

4. De la distanţă – repetaţi procedura de la punctul 3, dar staţi la o distanţă de aproape 2 metri. Spuneţi numele copilului şi faceţi-i prompt să se uite la dumneavoastră. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-urile de-a lungul sesiunilor de învăţare consecutive. Recompensaţi răspunsurile realizate cu nivelul cel mai scăzut de prompt. În timpul sesiunilor, creşteţi distanţa dintre dumneavoastră şi copil.

5. Ca răspuns la “Uită-te la mine” – staţi pe scaun, de cealaltă parte a mesei. Daţi comanda “Uită-te la mine”. Folosiţi aceleaşi proceduri de prompting şi recompensă ca la punctul 1.

· Materiale: recompense alimentare şi obiecte

· Condiţii esenţiale: stă pe scaun

· Sugestii privind prompting-ul: aduceţi recompensa la nivelul ochilor pentru a fi urmărită cu privirea de către copil sau orientaţi uşor bărbia copilului pentru a facilita contactul vizual. Folosiţi o procedură de amânare: amânaţi propmt-ul cu 2 secunde de-a lungul încercărilor.

	Comanda 
	Răspuns 
	Data                           Data masterării

introducerii 

	(1-4) Numele copilului 

(5) “Uită-te la mine”
	(1-5) Realizează contactul vizual 
	

	1. Pentru 1 secundă
	
	
	

	2. Pentru 5 secunde
	
	
	

	3. În timpul jocului
	
	
	

	4. De la distanţă
	
	
	

	5. Ca răspuns la “Uită-te la mine”
	
	
	

	· Sugestii utile: asiguraţi-vă că copilul se uită direct la dumneavoastră şi nu la recompensă


	Program                          Imită motricitatea grosieră

· Procedură: pe scaun, în faţa copilului, asigurându-vă că e atent. Daţi comanda “Fă ca mine”, modelând simultan o mişcare ce ţine de motricitatea grosieră. Oferiţi-i prompt copilului pentru a realiza sarcina şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat. Recompensaţi răspunsurile realizate cu nivelul cel mai scăzut de prompt. În final recompensaţi numai răspunsurile corecte, realizate fără prompt.

· Condiţii esenţiale: stă în scaun

· Sugestii privind prompting-ul: ghidaţi fizic copilul pentru  a îndeplini sarcina.

	Comanda: “Fă ca mine”.
	Răspuns 
	Data introducerii 
	Data masterării

	1. Bătut în masă
	
	
	

	2. Bate din palme
	
	
	

	3. Face cu mâna
	
	
	

	4. Ridică mâinile sus
	
	
	

	5. Tropăie
	
	
	

	6. Dă din picioare
	
	
	

	7. Scutură capul
	
	
	

	8. Dă din cap
	
	
	

	9. Se întoarce
	
	
	

	10. Îşi acoperă faţa cu mâinile
	
	
	

	11. Loveşte umerii uşor
	
	
	

	12. Sare
	
	
	

	13. Roteşte braţele
	
	
	

	14. Loveşte uşor stomacul
	
	
	

	15. Merge în pas de marş
	
	
	

	16. Întinde braţele în faţă
	
	
	

	17. Ciocăne
	
	
	

	18. Pune mâinile pe şolduri
	
	
	

	19. Freacă palmele una de alta
	
	
	

	20. Loveşte uşor capul
	
	
	

	Sugestii utile: unii copii pot învăţa imitaţia mediată de obiect (de exemplu, sunat cu clopoţelul, aruncarea cubului în găleată) mai repede decât mişcările grosiere. După ce aţi introdus cinci răspunsuri imitative, încercaţi unele noi; e posibil ca abilitatea să se fi generalizat!


	Program                           Imită acţiunile cu obiecte

· Procedura: plasaţi două obiecte identice pe masă. Staţi de cealaltă parte a mesei, în faţa copilului. Aiguraţi-vă că este atent. Prezntaţi comanda “Fă ca mine”, modelând simultan o acţiune cu unul dintre obiecte. Faceţi-i prompt copilului să realizeze acţiunea cu celălalt obiect şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat. Recompensaţi răspunsurile cu cel mai scăzut nivel de ajutor. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, fără prompt.

· Materiale: obiecte pentru acţiuni.

· Cerinţe: să stea pe scaun.

· Sugestii pentru prompting: ghidaţi fizic copilul pentru  a îndeplini sarcina

	Comanda: “Fă ca mine”
	Răspuns 
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Aruncarea cubului în găleata
	
	
	

	2. Sunat din  clopoţel
	
	
	

	3. Împins maşina de jucărie
	
	
	

	4. Fluturat steagul
	
	
	

	5. Lovit toba
	
	
	

	6. Pus pălăria
	
	
	

	7. Mâzgălit
	
	
	

	8. Şters gura
	
	
	

	9. Lovit cu ciocanul de jucărie
	
	
	

	10. Scuturat o jucărie
	
	
	

	11. Hrănit păpuşa
	
	
	

	12. Ţinut telefonul la ureche
	
	
	

	13. Băut din cană
	
	
	

	14. Suflat în fluier
	
	
	

	15. Pieptănat
	
	
	

	16. Acţiuni cu păpuşa
	
	
	

	17. Rostogolit o jucărie
	
	
	

	18. Pus moneda în puşculiţă
	
	
	

	19. Sărutat păpuşa
	
	
	

	20. Ştampilat hârtia
	
	
	

	Sugestii utile: Învăţaţi-l pe copil imitaţii legate de joc, care ar putea să îl încânte


	Program                             Imită motricitatea fină

· Procedura: pe scaun, faţă în faţă. Asiguraţi-vă că este atent. Daţi comanda “Fă ca mine”, în timp ce modelaţi simultan mişcarea fină. Ajutaţi-l pe copil să facă mişcarea şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi treptat prompt-ul. Recompensaţi răspunsurile realizate cu cel mai redus nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, realizate fără prompt.

· Cerinţe: stă pe scaun şi imită mişcările ce ţin de motricitatea grosieră.

· Sugestii pentru prompting: ghidaţi-l fizic pe copil către realizarea răspunsului

	Comanda: “Fă ca mine”
	Răspuns 
	Data introducerii 
	Data masterării 

	1. Bate din palme
	
	
	

	2. Îşi deschide şi îşi închide mâinile (pumnii)
	
	
	

	3. Bate uşor cu degetul arătător
	
	
	

	4. Bate uşor cu degetul mare
	
	
	

	5. Mişcă din degete
	
	
	

	6. Îşi freacă palmele una de alta
	
	
	

	7. Bate uşor cu degetul arătător pe degetul mare
	
	
	

	8. Indică către părţile corpului
	
	
	

	9. Arată cu degetul arătător către palmă
	
	
	

	10. Întinde degetul arătător
	
	
	

	11. Ridică degetul mare în sus 
	
	
	

	12. Face semnul păcii
	
	
	

	· Sugestii utile: atunci când introduceţi acest program, ţineţi cont de dezvoltarea motorie tipică, obişnuită. Mulţi dintre copiii mai mici de 3 ani vor avea dificultăţi în imitarea mişcărilor fine


	Program                    Imită motricitatea orală (miogimnastica)

· Procedura: pe scaun, faţă în faţă. Asiguraţi-vă că este atent. Prezentaţi comanda “Fă ca mine”, modelând simultan o mişcare orală. Oferiţi-i ajutor (prompt) copilului pentru a realiza mişcarea şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat. Recompensaţi răspunsurile efectuate cu cel mai redus nivel de ajutor. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, făcute fără prompt.

· Cerinţe: stă pe scaun; realizează contct vizual; imită mişcări ce ţin de motricitatea fină şi grosieră

· Sugestii pentru prompting: aşezaţi gura copilului în poziţia corectă. Folosiţi materiale care pot facilita răspunsul (fluier sau baloane de săpun pentru suflat, acadeaua pentru scos limba)

	Comanda: “Fă ca mine”
	Răspuns 
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Deschide gura
	
	
	

	2. Scoate limba
	
	
	

	3. Uneşte buzele
	
	
	

	4. Clănţăne dinţii
	
	
	

	5. Suflă
	
	
	

	6. Zâmbeşte
	
	
	

	7. Încreţeşte buzele
	
	
	

	8. Sărută
	
	
	

	9. Limba peste dinţii de sus
	
	
	

	10. Pune dinţii de sus peste buza de jos
	
	
	

	Sugestii utile: Stabiliţi scopul acestui program. Dacă îl introduceţi ca pregătire pentru imitaţia verbală, ar fi util, încă de la început, să însoţiţi mişcarea cu un sunet. Dacă aveţi dificultăţi în a face prompt-ul pentru o anumită mişcare, încercaţi să folosiţi o oglindă. Copilul trebuie să se uite la reflecţia din oglindă atunci când îi oferiţi prompt-ul; treptat, diminuaţi folosirea oglinzii


	Program                                 Urmează instrucţiile (comenzile) simple

· Procedura: pe scaun, faţă în faţă, asigurându-vă că e atent. Daţi comanda. Ajutaţi-l pe copil să răaspundă şi recompensaţi-l. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: itemii necesari pentru instrucţie

· Cerinţe: pentru comanda 2, să stea pe scaun.

· Sugestii privind prompting-ul: ghidaţi fizic mâna copilului către îndeplinirea sarcinii

	Comanda 
	Răspuns 
	Data introducerii 
	Data masterării

	1. “Stai jos.”
	
	
	

	2. “Ridică-te.”
	
	
	

	3. “Vino la mine.”
	
	
	

	4. “Mâinile jos.”
	
	
	

	5. “Fă pa.”
	
	
	

	6. “Ia-mă în braţe.”
	
	
	

	7. “Ridică mâinile sus.”
	
	
	

	8. “Bate din palme.”
	
	
	

	9. “Întoarce-te.”
	
	
	

	10. “Sari.”
	
	
	

	11. “Pupă-mă.”
	
	
	

	12. “Aruncă asta.”
	
	
	

	13. “Închide uşa.”
	
	
	

	14. “Trimite-mi un pupic.”
	
	
	

	15. “Aprinde lumina.”
	
	
	

	16. “Ia un şerveţel.”
	
	
	

	17. “Dă drumul la muzică.”
	
	
	

	18. “Pune pe raft.”
	
	
	

	19. “Bate palma.”
	
	
	

	20. “Dă din picioare.”
	
	
	

	Sugestii utile: selectaţi acele comenzi pe care le cereţi copilului să le îndeplinească în contextul unei zile. Alegerea comenzilor de instrucţie pe care i le poţi cere copilului şi în afara lecţiilor va oferi ocazii naturale pentru întărire şi generalizare.


	Program                               Părţile corpului (receptiv şi expresiv)

Procedura:

1. Identifică părţile corpului – pe scaun, faţă în faţă. Asiguraţi-vă că este atent şi daţi comanda “Arată_ (partea corpului)”. Faceţi-i prompt copilului să atingă corect partea corpului pe propriul lui corp şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Numeşte părţile corpului – pe scaun, în faţa copilului. Indicaţi o parte a corpului dumneavoastră şi întrebaţi “Ce este?” Ajutaţi-l pe copil să numească partea corpului şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Cerinţe:

1. Îndeplineşte cinci instrucţii simple

2. Identifică partea corpului şi numeşte obiectele familiare

· Sugestii privind prompt-ul:

1. Modelaţi răspunsul sau ghidaţi fizic copilul către îndeplinirea sarcinii

2. Modelaţi răspunsul corect



	Comanda 
	Răspuns
	

	1. “Arată”

2. “Ce este?”
	1. Arată partea corpului corectă

2. Numeşte partea corpului
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Cap
	
	
	

	2. Laba piciorului
	
	
	

	3. Burtă
	
	
	

	4. Nas
	
	
	

	5. Gură
	
	
	

	6. Picioare
	
	
	

	7. Ochi
	
	
	

	8. Urechi
	
	
	

	9. Păr
	
	
	

	10. Obraji
	
	
	

	11. Umeri
	
	
	

	12. Mână
	
	
	

	13. Faţă
	
	
	

	14. Braţ
	
	
	

	15. Degete
	
	
	

	16. Cot
	
	
	

	17. Bărbie
	
	
	

	18. Degete de la picioare
	
	
	

	19. Degetul mare
	
	
	

	Sugestii utile: la început, alegeţi părţi ale corpului care nu se află aproape una de cealaltă (de exemplu, la început copilul trebuie să discrimineze între cap şi picior decât între nas şi ochi).


	Program                                  Obiecte (receptiv şi expresiv)

· Procedura:

1. Identifică obiectele – plasaţi obiectul (obiectele) pe masă în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi daţi comanda “Dă-mi_ (numele obiectului)”. Ajutaţi-l pe copil să vă dea obiectul şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Numeşte obiectele – pe scauna, în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi arătaţi-i un obiect. Spuneţi “Ce este?”. Ajutaţi-l pe copil să numească obiectul şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: obiecte

· Cerinţe:

1. Potriveşte obiectele identice

2. Îndeplineşte 15 comenzi simple

3. Imită sunete şi cuvinte simple

· Sugestii privind promting-ul:

1. Ghidaţi-l fizic pe copil să vă înmânze obiectul

2. Modelaţi denumirea obiectului



	Comanda 
	Răspuns 
	
	

	1. “Dă-mi _”

2. “Ce este?”
	1. Dă obiectul corect

2. Denumeşte obiectul
	Data introducerii
	Data masterării

	1. 
	
	
	

	2.
	
	
	

	3.
	
	
	

	4.
	
	
	

	5.
	
	
	

	6.
	
	
	

	7.
	
	
	

	8.
	
	
	

	9.
	
	
	

	10.
	
	
	

	11.
	
	
	

	12.
	
	
	

	13.
	
	
	

	14.
	
	
	

	Sugestii utile: alegeţi obiectele relevante pentru copil. De exemplu, dacă copilul preferă anumite jucării, folosiţi-le pe acestea ca prime obiecte de introdus în program. Denumirea primelor câteva obiecte trebuie să sune diferit. În cazul în care copilul are dificultăţi în a învăţa receptiv obiectele, încercaţi să-i daţi comenzi relative la obiecte (de exemplu, “Ia şerveţelul” şi “Aruncă mingea”). Treptat, mutaţi obiectele mai aproape unul de altul şi schimbaţi comanda în “Dă-mi şerveţelul” şi “Dă-mi mingea.”


	Program                            Imagini (receptiv şi expresiv)

Procedura:

1. Identifică imaginile – plasaţi imaginile (fotografii) pe masă, în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi daţi comanda “Arată_(numele itemului din fotografie)”. Faceţi-i prompt copilului să arate imaginea şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Denumeşte imaginile – pe scaun, faţă în faţă cu copilul. Asiguraţi-vă că este atent şi arătaţi-i o imagine. Spuneţi “Ce este?”. Faceţi-i prompt să denumească imaginea şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt

· Materiale: fotografii ale obiectelor şi carduri cu iamgini ( ase vedea lista de resurse)

· Cerinţe:

1. Potriveşte imaginile identice

2. Îndeplineşte 10-15 comenzi simple şi poate identifica 10-15 obiecte

3. Denumeşte obiectele.

· Sugestii privind prompting-ul

1. ghidaţi-l fizic pe copil să arate imaginea

2. modelaţi denumirea imaginii

	Comanda 
	Răspuns 
	Data introducerii         Data masterării 

	1. “Arată_”

2. “Ce este?’
	1. Arată imaginea corectă

2. Denumeşte imaginea
	

	1.
	
	
	

	2.
	
	
	

	3.
	
	
	

	4.
	
	
	

	5.
	
	
	

	6.
	
	
	

	7.
	
	
	

	8.
	
	
	

	9.
	
	
	

	10.
	
	
	

	11.
	
	
	

	12.
	
	
	

	13.
	
	
	

	14.
	
	
	

	15.
	
	
	

	Sugestii utile: Începeţi cu fotografii ale obiectelor pe care copilul a învăţat să le identifice. Imaginile trebuie să fie distincte din punct de vedere vizual (de exemplu, imaginea unui măr trebuie să fie un măr singur şi nu un măr într-un copac). Fotografiile obiectelor care sunt relevante pentru copil (de exemplu, imaginea patului său, a pantofilor săi) va ajuta la generalizare.


	Program                                 Identifică persoanele familiare

Procedura:

1. Identificarea în imagini – plasaţi imaginea (imaginile) pe masă, în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi daţi comanda “Arată_(numele persoanei din fotografie)”. Faceţi-i prompt să arate imaginea corectă  şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Identificarea în persoană – cu o persoană cunoscută copilului în cameră, staţi pe scaun, în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi daţi comanda “Du-te la _(numele persoanei cunoscute)”. Faceţi-i prompt să se îndrepte către acea persoană. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: fotografii ale persoanelor familiare copilului

· Cerinţe: potriveşte fotografii identice. Îndeplineşte 10 comenzi simple şi identifică obiectele în imagini.

· Sugestii privind prompting-ul: ghidaţi-l fizic pe copil să îndeplinească sarcina

	Comanda 
	Răspuns 
	

	1. “Arată_”.

2. “Du-te la_”
	1. Arată fotografia corectă

2. Se duce către persoana cunoscută
	Data introducerii
	Data masterării

	1.
	
	
	

	2.
	
	
	

	3.
	
	
	

	4.
	
	
	

	5.
	
	
	

	6.
	
	
	

	7.
	
	
	

	8.
	
	
	

	9.
	
	
	

	10.
	
	
	

	Sugestii utile: înainte de a începe discriminarea a două imagini a persoanelor familiare, folosiţi imagini ale obiectelor ca distractori. Începeţi cu o fotografie a unei persoane şi cu două poze de obiecte. Adăugaţi treptat mai multe fotografii ale unor persoane diferite. În cazul în care copilul are probleme cu identificarea cunoscuţilor în persoană, încercaţi să folosiţi ca prompt fotografiile, prezntând fotografia în acelaşi timp cu comanda “Du-te la_.”


	Program                                   Verbe (comenzi şi identificarea în imagini)

Procedura:

1. Îndeplineşte comenzile (instrucţiile) cu verbe – pe scaun, faţă în faţă. Plasaţi materialele necesare pe o masă, la îndemâna copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi daţi comanda “Arată-mi cum_(verbul)”. Faceţi-i prompt copilului să realizeze acţiunea şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Identifică verbele în imagini – plasaţi imaginea pe masă, în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi daţi comanda “Arată_(verbul)”. Faceţi-i prompt să indice imaginea corectă şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: obiectele necesare pentru următoarele acţiuni şi cartonaşele cu verbe ( a se vedea lista de resurse).

· Cerinţe:

1. Îndeplineşte 10 instrucţii (comenzi) simple.

2. Identifică imaginile.

· Sugestii privind prompting-ul

1. Modelaţi răspunsul sau ghidaţi-l fizic pe copil să îndeplinească sarcina.

2. Modelaţi denumirea acţiunii

	Comanda 
	Răspunsul 
	

	1. “Arată-mi cum_”.

2. “Arată_”.
	1. Face acţiunea

2. Arată imaginea corectă
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Stă în picioare
	
	
	

	2. Stă jos
	
	
	

	3. Bate din palme
	
	
	

	4. Face cu mâna
	
	
	

	5. Mănâncă
	
	
	

	6. Bea
	
	
	

	7. Se întoarce
	
	
	

	8. Sare
	
	
	

	9. Ia în braţe
	
	
	

	10. Pupă
	
	
	

	11. Suflă
	
	
	

	12. Doarme
	
	
	

	13. Ciocăne
	
	
	

	14. Citeşte
	
	
	

	15. Desenează
	
	
	

	16. Plânge
	
	
	

	17. Se piaptănă
	
	
	

	18. Aruncă
	
	
	

	19. Merge
	
	
	

	20. Dă şut
	
	
	

	Sugestii utile: începeţi cu acţiuni pe care copilul le-a învăţat ca instrucţii simple (de exemplu, învăţaţi-l “Arată cum stai în picioare” dacă el a învăţat “ridică-te” (“stai în picioare”).


	Program                                Obiecte din mediu (receptiv şi expresiv)

Procedura:

1. Identifică obiectele din mediu – pe scaun, în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi daţi comanda “Atinge_(obiectul din mediu)”. Faceţi-i prompt copilului să meargă şi să atingă obiectul. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Denumeşte obiectele din mediu – aduceţi-l pe copil în faţa obiectului din mediu. Asiguraţi-vă că este atent şi arătaţi către obiect. Întrebaţi “Ce este?”. Faceţi-i prompt copilului să denumească obiectul. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Cerinţe:

1. Îndeplineşte comenzile simple şi identifică obiectele.

2. Denumeşte obiectele.

· Sugestii privind prompting-ul

1. Ghidaţi-l fizic pe copil spre îndeplinirea sarcinii.

2. Modelaţi denumirea obiectului.

	Comanda 
	Răspunsul 
	
	

	1. “Atinge_”.

2. “Ce este?”
	1. Merge şi atinge obiectul.

2. Denumeşte obiectul
	Data introducerii
	Data masterării 

	1. Masă
	
	
	

	2. Scaun
	
	
	

	3. Fereastră
	
	
	

	4. Podea
	
	
	

	5. Perete
	
	
	

	6. Uşă
	
	
	

	7. Covor
	
	
	

	8. Lampă/lumina
	
	
	

	9. Scări
	
	
	

	10. Raft
	
	
	

	11. Perdea
	
	
	

	12. Frigider
	
	
	

	13. Sobă
	
	
	

	14. Chiuvetă
	
	
	

	15. Toaletă
	
	
	

	16. Cadă
	
	
	

	17. Pat
	
	
	

	18. Dulap
	
	
	

	Sugestii utile: ca tehnică de prompting, începeţi cu copilul aflat în apropierea obiectului, iar apoi măriţi distanţa dintre copil şi obiect


	Program                               Arată imaginile într-o carte

· Procedura: arătaţi-i copilului o pagină dintr-o carte cu poze. Daţi comanda “Arată_(numele itemului)”. Ajutaţi-l pe copil să indice imaginea corectă şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt

· Materiale: cărţi cu poze (a se vedea lista de resurse).

· Cerinţe: identifică obiectele şi imaginile

· Sugestii privind prompting-ul: ghidaţi-l fizic pe copil să indice răspunsul. Începeţi cu cărţi cu poze care au număr mai mic de itemi pe pagină.

	Comanda: “Arată_”.
	Răspuns: indică imaginea corectă
	Data introducerii
	Data masterării

	1.
	
	
	

	2.
	
	
	

	3.
	
	
	

	4.
	
	
	

	5.
	
	
	

	6.
	
	
	

	7.
	
	
	

	8.
	
	
	

	9.
	
	
	

	10.
	
	
	

	Sugestii utile: aranjaţi fotografiile obiectelor pe care copilul le cunoaşte într-un album de fotografii, pentru a le arăta. Generalizaţi abilitatea în contexte mai puţin structurate, mai naturale (de exemplu, în timp ce vă uitaţi pe cărţi înainte de culcare).


	Program                                  Funcţia obiectelor (receptiv şi expresiv)

Procedura:

1. Identifică obiectele după funcţia lor – plasaţi obiectul (obiectele) sau imaginile pe masă, în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi daţi comanda “Cu ce_(funcţia)?” (de exemplu, “Cu ce mături?”). Faceţi-i prompt copilului să arate către obiectul sau imaginea corectă. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Denumeşte obiectele după funcţia lor – pe scaun, faţă în faţă. Asiguraţi-vă că este atent. Spuneţi “Cu ce_(funcţia)?” (de exemplu, “Cu ce colorezi?”). ajutaţi-l pe copil să denumească obiectul (de exemplu, “creioane” sau “colorez cu creioane”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt

3. Denumeşte funcţia obiectului – pe scaun, în faţa copilului, asigurându-vă că este atent. Spuneţi “Ce faci cu _(numele obiectului)?” (de exemplu, “Ce faci cu un creion?”). Ajutaţi-l pe copil să denumească funcţia obiectului (de exemplu, “scriu” sau “scriu cu creionul”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: obiecte

· Cerinţe:

1. Îndeplineşte instrucţiile simple; identifică obiectele; urmează comenzile cu verbe

2& 3. Identifică obiectul după funcţie şi denumeşte obiectele şi verbele

	Întrebare 
	Răspuns 
	
	

	1 & 2. “Cu ce_?”

3. “Ce faci cu_?”
	1. Arată obiectul sau imaginea

2. Spune numele obiectului

3. Denumeşte funcţia
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Scrii cu/ Creion
	
	
	

	2. Bei din/ Cană
	
	
	

	3. Mănânci cu/ Furculiţă
	
	
	

	4. Tai cu / Foarfece
	
	
	

	5. Citeşti/ Carte
	
	
	

	6. Dormi în/ Pat
	
	
	

	7. Stai pe/ Scaun
	
	
	

	8. Vorbeşti la/ Telefon
	
	
	

	9. Colorezi cu/ Creionul
	
	
	

	10. Te speli cu/ Săpunul
	
	
	

	11. Mături cu/ Mătura
	
	
	

	12. Îţi sufli nasul/ Şerveţel
	
	
	

	13. Arunci/ Mingea
	
	
	

	14. Te pieptăni/ Peria (pieptăne)
	
	
	

	Sugestii utile: folosiţi numai obiectele pe care copilul le-a masterat în programul de identificare receptivă a obiectelor şi imaginilor (de exemplu, fiţi sigur că el poate identifica un ciocan, înainte de a-l învăţa utilitatea acestui obiect).


	Program                               Posesia (receptiv şi expresiv)

Procedura:

1. Identifică posesia – cu o persoană cunoscută în câmpul vizual al copilului, daţi comanda “Atinge_(partea corpului sau obiect de îmbrăcăminte)_(numele persoanei)” (de exemplu, “Atinge tricoul lui Mary”). Faceţi-i prompt copilului să atingă partea corpului corectă sau obiectul de îmbrăcăminte şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Denumeşte posesia – arătaţi către o parte a corpului sau obiect de îmbrăcăminte al unei persoane cunoscute copilului şi spuneţi “Al cui_ (parte a corpului sau obiect de îmbrăcăminte)?”. Faceţi-i prompt copilului să numească persoana şi posesia (de exemplu, “tricoul lui Mary”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt

· Cerinţe:

1. Identifică părţile corpului sau hainele şi cunoscuţii (în persoană).

2. Denumeşte părţile corpului sau hainele şi persoanele familaire

· Sugestii privind prompting-ul

1. Ghidaţi fizic copilul să arate către parte corectă a corpului sau către obiectul de îmbrăcăminte.

2. Modelaţi răspunsul.

	Comanda 
	Răspuns 
	

	1. “Atinge_(partea corpului sau obiectul de îmbrăcăminte al persoanei”.

2. “Al cui_(parte a corpului sau obiect de îmbrăcăminte)?”
	1. Atinge corect partea corpului sau obiectul de îmbrăcăminte

2. Denumeşte persoana şi partea corpului sau obiectul de îmbrăcăminte
	Data introducerii
	Data masterării

	1.
	
	
	

	2.
	
	
	

	3.
	
	
	

	4.
	
	
	

	5.
	
	
	

	6.
	
	
	

	7.
	
	
	

	8.
	
	
	

	9.
	
	
	

	10.
	
	
	

	Sugestii utile: Începeţi cu jucăriile (de exemplu, “atinge nasul păpuşii”).


	Program                                    Identifică sunetele din mediu

Procedura:

1. Arată imaginile care reprezintă un sunet – puenţi fotografiile în faţa copilului, pe masă. Daţi drmul la casetofon unei casete cu sunete. Puneţi întrebarea: “Ce se aude?”. Faceţi-i prompt copilului să indice fotografia corespunzătoare. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt

2. Denumeşte sunetul- daţi drmul la casetofon unei casete cu sunete. Puneţi întrebarea “Ce se aude?”. Faceţi-i prompt copilului să denumească sunetul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt

· Materiale: sunete din mediu (a se vedea lista de resurse) şi un casetofon.

· Cerinţe:

1. Identifică imaginile şi acţiunile.

2. Denumeşte imaginile şi acţiunile.

· Sugestii de prompting:

1. Modelaţi răspunsul sau ghidaţi fizic copilul să arate imaginea corectă.

2. Modelaţi răspunsul corect.

	Întrebare 
	Răspuns 
	

	1&2: “Ce se aude?”
	1. Indică fotografia corespunzătoare.

2. Denumeşte sunetul.
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Telefonul sunând
	
	
	

	2. Ticăitul ceasului
	
	
	

	3. Broasca
	
	
	

	4. Strănut
	
	
	

	5. Câine lătrând
	
	
	

	6. Raţă măcăind
	
	
	

	7. Copil plângând
	
	
	

	8. Mieunatul pisicii
	
	
	

	9. Pian
	
	
	

	10. Motor de maşină
	
	
	

	11. Ciripitul unei păsări
	
	
	

	12. Minge sărind
	
	
	

	13. Maşină pornind
	
	
	

	14. Apă
	
	
	

	15. Porc
	
	
	

	16. Mugetul unei vaci
	
	
	

	17. Soneria
	
	
	

	18. Fluier
	
	
	

	19. Sorbit
	
	
	

	20. Sunetul ciocanului
	
	
	

	Sugestii utile: Începeţi cu acele sunete care îi sunt cunoscute copilului. Luaţi în calcul înregistrarea acelor sunete care se aud frecvent în mediul copilului.


	Program                                        Arată către itemii doriţi

Procedura:

1. Arată către itemi izolaţi – pe scaun, de cealaltă parte a mesei. Arătaţi un item preferat (mâncare sau jucărie). Întrebaţi “Ce vrei?”. Faceţi-i prompt copilului să răspundă cu mâna dominantă şi ghidaţi-l să atingă itemul cu degetul arătător. Daţi-i imediat itemul dorit. Lăsaţi-l pe copil să mănânce itemul sau să se joace cu el. Repetaţi această procedură şi diminuaţi treptat prompt-ul, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Arată către itemul dorit în prezenţa unui distractor care nu este dorit – arătaţi-i copilului un item preferat şi unul pe care nu îl preferă. Întrebaţi “Ce vrei?”. Faceţi-i prompt să indice itemul preferat. Daţi-i imediat itemul dorit. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

3. Arată către itemi aflaţi pe masă – plasaţi un item preferat şi unul respins pe masă, la îndemâna copilului. Întrebaţi “Ce vrei?”. Faceţi-i prompt să arate către itemul dorit. Daţi-i imediat itemul dorit. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

4. Arată către item fără comandă verbală – plasaţi pe masă câţiva itemi preferaţi şi câţiva itemi respinşi, la îndemâna copilului. Aşteptaţi câteva secunde. În cazul în care copilul se întinde spre itemul dorit, faceţi-i prompt să dae un răspuns de indicare. Daţi-i imediat itemul dorit. În cazul în care copilul nu se întinde sau nu arată spontan către item, ademeniţi-l arătându-i itemul şi apoi punându-l la loc pe masă sau permiţându-i accesul la item pentru câteva secunde. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: itemi preferaţi (mâncare şi jucării) şi itemi respinşi.

· Cerinţe: stă pe scaun.

· Sugestii de prompting: ghidaţi fizic sau modelaţi un răspuns de indicare

	Întrebare
	Răspuns 
	
	

	1-3 “Ce vrei?”
	1-4 Arată către itemul dorit
	Data introducerii 
	Data masterării

	1. Un item preferat
	
	
	

	2. Un item preferat şi unul care nu e preferat
	
	
	

	3. Pe masă, un item preferat şi unul care nu e preferat
	
	
	

	4. Fără comandă verbală
	
	
	

	Sugestii utile: asiguraţi-vă că itemii sunt într-adevăr preferaţi. Schimbaţi itemii de-a lungul sesiunii de învăţare, pentru a evita saţietatea. Modelaţi denumirea itemului dorit atunci când copilul indică spre acesta. Încurajaţi răspunsul în contexte naturale!


	Program                                     Solicită verbal itemii doriţi

Procedura:

1. Cerere printr-un cuvânt – plasaţi pe masă un item preferat şi unul respins, la îndemâna copilului. Spuneţi “Ce vrei?”. Faceţi-i prompt copilului să arate către itemul dorit şi să denumească itemul (de exemplu, “prăjitură”). Daţi-i imediat itemul dorit. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Cerere prin două cuvinte - plasaţi pe masă un item preferat şi unul respins, la îndemâna copilului. Spuneţi “Ce vrei?”. Faceţi-i prompt copilului să arate către itemul dorit şi să ceară verbal itemul dorit (“Vreau prăjitură”). Daţi-i imediat itemul dorit. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

3. Cerere prin trei cuvinte - plasaţi pe masă un item preferat şi unul respins, la îndemâna copilului. Spuneţi “Ce vrei?”. Faceţi-i prompt copilului să arate către itemul dorit şi să ceară verbal itemul dorit (“Eu vreau prăjitură”). Daţi-i imediat itemul dorit. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

4. Folosind numele adultului - plasaţi pe masă un item preferat şi unul respins, la îndemâna copilului. Spuneţi “Ce vrei?”. Faceţi-i prompt copilului să arate către itemul dorit şi să ceară verbal itemul dorit, folosindu-vă numele (de exemplu, “Mami, eu vraeu prăjitură”). Daţi-i imediat itemul dorit. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: itemi preferaţi şi itemi respinşi (jucării şi alimente)

· Cerinţe:

1-3: indică itemii doriţi şi denumeşte obiectele.

4: cere în propoziţii şi denumeşte persoanele.

· Sugestii de prompting: ghidaţi fizic un răspuns de indicare şi modelaţi fraza de cerere.



	Întrebare
	Răspuns 
	
	

	1-4: “Ce vrei?”
	1-3: Indică şi cere verbal.

4: Foloseşte numele adultului
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Indică + “denumirea”
	
	
	

	2. Indică +”vreau (denumirea)”
	
	
	

	3. Indică + “Eu vreau (denumirea)”
	
	
	

	4. Indică + “(numele adultului) Eu vreau (denumirea)”
	
	
	

	Sugestii utile: Încurajaţi răspunsul în contexte naturale. Aranjaţi itemii doriţi pe un raft, în bucătărie pe dulap şi în afara vederii. Învăţaţi-l pe copil să vă abordeze, să vă ceară atenţia (de exemplu, să vă bată pe umăr) şi să ceară printr-o propoziţie întreagă. Încurajaţi contactul vizual atunci când copilul vă cere ceva!


	Program                                          Da/ Nu (preferat/respins)

Procedura: 

1. Pentru itemii respinşi (care nu sunt doriţi) – pe scaun, faţă în faţă. Arătaţi-i un item care nu îi place (aliment sau jucărie) şi spuneţi “Vrei_(numele itemului)?”. Faceţi-i prompt să dea din cap în semn de nu sau să spună “Nu”. Imediat după răspuns, luaţi itemul din câmpul vizual al copilului şi oferiţi-i o recompensă. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Pentru itemii preferaţi - pe scaun, faţă în faţă. Arătaţi-i un item preferat (aliment sau jucărie) şi spuneţi “Vrei_(numele itemului)?”. Faceţi-i prompt să dea din cap în semn de da sau să spună “Da”. Imediat după răspuns, daţi-i copilului itemul preferat. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

3. Randomizare Da/ Nu- pe scaun, în faţa copilului. Prezentaţi fie un item respins, fie unul preferat şi spuneţi “Vrei_(numele itemului)?”. Faceţi-i prompt să dea din cap în semn de nu sau să spună “Nu” pentru itemul respins şi să să dea din cap în semn de da sau să spună “Da” pentru itemul preferat. Imediat după un răspuns “Nu”, luaţi itemul din câmpul vizual al copilului şi oferiţi-i o recompensă. După un răspuns “Da”, daţi-i copilului itemul preferat. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: itemi (alimente sau obiecte) preferate sau respinse

· Cerinţe: imită mişcarea din cap sau imită verbal “Da” şi “Nu”.

· Sugestii pentru prompting: modelaţi o mişcare din cap sau modelaţi răspunsul “Da” şi “Nu”.

	Întrebare
	Răspuns 
	
	

	1-3: “Vrei_?”
	1. “Nu”

2. “Da”

3. Fie “Da” sau “Nu”
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Pentru respingere
	
	
	

	2. Pentru itemii preferaţi
	
	
	

	3. Randomizare Da şi Nu
	
	
	

	Sugestii utile: asiguraţi-vă că itemii sunt cu adevărat preferaţi şi respinşi. Folosiţi itemi alimentari “scârboşi” (muştar) pe care copilul nu îi mănâncă ca itemi pentru “Nu”.


	Program                                  Denumeşte persoanele familiare

Procedura:

1. Denumeşte în fotografii – pe scaun, în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent. Arătaţi-i o fotografie a unei persoane familiare şi spuneţi “Cine este?”. Faceţi-i prompt copilului să numească persoana din fotografie şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Denumeşte în realitate – pe scaun, în faţa copilului; în cameră se află o persoană cunoscută. Asiguraţi-vă că este atent şi arătaţi către persoana respectivă. Spuneţi “Cine este?”. Faceţi-i prompt copilului să numească persoana. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Cerinţe: identifică persoanele familiare din imagini şi în realitate; denumeşte obiectele.

· Sugestii de prompting: modelaţi numele persoanei.

	Întrebare 
	Răspuns
	

	“Cine este?”

1. în imagini

2. în realitate
	1. Numeşte persoana

2. Numeşte persoana
	Data introducerii
	Data masterării

	1.
	
	
	

	2.
	
	
	

	3.
	
	
	

	4.
	
	
	

	5.
	
	
	

	6.
	
	
	

	7.
	
	
	

	8.
	
	
	

	9.

	10.

	Sugestii utile: Învăţaţi-l la început persoane familiare, care arată diferit, cum ar fi un părinte sau fraţii.


	Program                                           Face o alegere 

· Procedura: pe scaun, de cealaltă parte a mesei. Ţineţi în faţa lui doi itemi doriţi. Spuneţi “Vrei _sau _?”. Faceţi-i prompt copilului să arate itemul cel mai dorit şi să-l numească. Daţi-i imediat itemul ales. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Cerinţe: să arate itemii doriţi; cere verbal itemii doriţi; denumeşte obiectele.

· Sugestii de prompting: ghidaţi fizic copilul să arate către itemul dorit şi oferiţi un model verbal al denumirii obiectului.

	Întrebare: “Vrei _ sau_?”
	Răspuns: arată către itemul dorit şi îl denumeşte
	Data introducerii
	Data masterării

	1.
	
	
	

	Sugestii utile: pentru a mări discriminarea, începeţi cu un item foarte preferat şi unul respins. Variaţi întrebarea (de exemplu, “Pe care îl vrei?”). În cazul în care copilul nu vorbeşte, îl puteţi învăţa răspunsul, mai puţin verbalizarea (de exemplu, faceţi-i prompt doar să arate către itemul dorit). În final, îl veţi învăţa pe copil să facă alegeri în legătură cu itemi doriţi care nu se află loa vedere. Asiguraţi-vă că variaţi ordinea în care îi prezentaţi copilului alternativele, fiind astfel siguri că el nu alege pur şi simplu ultimul item din întrebare (de exemplu, dacă întrebaţi “Vrei o prăjitură sau un măr”, puneţi şi întrebarea “Vrei un măr sau o prăjitură?”).


	Program                                      Întrebări sociale

· Procedura: pe scaun, în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi puneţi o întrebare socială. Ajutaţi-l pe copil să răspundă la întrebare şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Cerinţe: îndeplineşte comenzile simple şi imită cuvintele.

· Sugestii de prompting: folosiţi amânarea prompt-ului. Modelaţi imediat răspunsul corect, iar apoi amânaţi modelul cu câte 2 secunde pentru fiecare comandă.

	Întrebarea socială
	Răspuns 
	Data introducerii
	Data masterării

	1. “Cum te cheamă?”
	
	
	

	2. “Câţi ani?”
	
	
	

	3. “Ce mai faci?”
	
	
	

	4. “Unde stai?”
	
	
	

	5. “Cine este fratele/sora ta?”
	
	
	

	6. “Cu ce îţi place să te joci?”
	
	
	

	7. “Cum o cheamă pe mama ta / pe tatăl tău?”
	
	
	

	8. “Ce îţi place să mănânci?”
	
	
	

	9. “La ce şcoală mergi?”
	
	
	

	10. “Cine este prietenul tău?”
	
	
	

	11. “Care e emisiunea TV preferată?”
	
	
	

	12. “Care este adresa ta?”
	
	
	

	13. “Care e numărul tău de telefon?”
	
	
	

	14. “Ce îţi place să bei?”
	
	
	

	15. “Care e jucăria ta favorită?”
	
	
	

	16. “Când e ziua ta?”
	
	
	

	17. “Cum o cheamă pe profesoara ta?”
	
	
	

	Sugestii utile: repetaţi răspunsurile la întrebări întâi în programul de imitaţie verbală, pentru a vă asigura de o pronunţie adecvată


	Program                            Verbele (le denumeşte în imagini, la alţii, la sine)

Procedura:

1. Denumeşte verbele în imagini – pe scaun, faţă în faţă. Asiguraţi-vă că este atent şi prezentaţi-i imagine a unei persoane făcând o acţiune. Spuneţi “Ce face?”. Ajutaţi-l pe copil să denumească acţiunea. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Denumeşte verbele la alţii – asiguraţi-vă că copilul este atent şi faceţi o acţiune. Spuneţi “Ce face eu?”. Ajutaţi-l pe copil să denumească acţiunea. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

3. Denumeşte verbele în cazul său – ajutaţi-l pe copil să îndeplinească o anumită acţiune (ghidaţi-l fizic sau modelaţi prin imitaţie). Spuneţi “Ce faci tu?”. Faceţi-iprompt să denumească acţiunea. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: obiectele necesare pentru acţiuni şi cartonaşe cu verbe

· Cerinţe: îndeplineşte comenzile cu verbe şi denumeşte imaginile

· Sugestii de prompting: modelaţi denumirea acţiunii

	Întrebare
	Răspuns 
	
	

	1. “Ce face?”

2. “Ce fac eu?”

3. “Ce faci tu?”
	1-3: denumeşte acţiunea
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Stă în picioare
	
	
	

	2. Stă jos
	
	
	

	3. Bate din palme
	
	
	

	4. Face cu mâna
	
	
	

	5. Mănâncă
	
	
	

	6. Bea
	
	
	

	7. Se întoarce
	
	
	

	8. Sare
	
	
	

	9. Ia în braţe
	
	
	

	10. Pupă
	
	
	

	11. Suflă
	
	
	

	12. Doarme
	
	
	

	13. Ciocăne (bate la uşă)
	
	
	

	14. Citeşte
	
	
	

	15. Desenează
	
	
	

	Sugestii utile: fotografiaţi-i pe membrii familiei făcând acţiuni. Asiguraţi-vă că susţineţi generalizarea, cerându-i copilului să denumească acţiunile la el şi la alţii în contexte naturale.


	Program                                            Potriveşte 

· Procedura: plasaţi itemii pe masă, în faţa copilului. Prezentaţi un item care corespunde unuia dintre itemii din faţa copilului şi daţi comanda “Potriveşte”. Faceţi-i prompt copilului să plaseze itemul deasupra sau în faţa itemului corespunzător şi recompensaţi răspunsul corect. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt. Iniţial, începeţi cu un singur item pe masă; treptat, introduceţi alţi itemi.

· Materiale: obiecte şi imagini identice, cartonaşe cu litere, obiecte colorate, cartonaşe cu numere şi forme.

· Cerinţe: stă pe scaun

· Sugestii de prompting:

1. Ghidaţi fizic copilul spre îndeplinirea sarcinii

2. Folosiţi un prompt de poziţie, plasând itemul mai aproape de copil

	Comanda: “Potriveşte”
	Răspuns: plasează itemul deasupra sau în faţa itemului corespondent
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Obiecte identice
	
	
	

	2. Imagini identice
	
	
	

	3. Imagini la obiecte
	
	
	

	4. Obiecte la imagini
	
	
	

	5. Culori
	
	
	

	6. Forme
	
	
	

	7. Litere
	
	
	

	8. Numere
	
	
	

	9. Obiecte non-identice
	
	
	

	10. Obiecte prin asociere (creion la hârtie)
	
	
	

	Sugestii utile: iniţial, alegeţi obiecte care pot sta unele peste altele (de exemplu, cană, farfurie, lingură). E posibil să doriţi să începeţi cu cel puţin trei itemi pe masă şi să variaţi poziţia itemilor pentru a creşte discriminarea.


	Program                                    Culori (receptiv şi expresiv)

Procedura:

1. Identifică culorile – plasaţi materialele colorate pe masă, în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi spuneţi “Arată_(numele culorii)”. Ajutaţi-l pe copil să indice culoarea corectă şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Denumeşte culorile- pe scaun, în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi prezentaţi un obiect colorat. Spuneţi “Ce culoare este?”. Ajutaţi-l pe copil să denumească culoarea şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt

· Materiale: hârtie colorată şi obiecte colorate

· Cerinţe:

1. Identifică imaginile.

2. Denumeşte obiectele şi imaginile

· Sugestii de prompting

1. Ghidaţi-l fizic pe copil să arate culoarea corectă. Folosiţi prompt-ul de poziţie, plasând obiectul colorat pe care îl cereţi mai aproape de copil.

2. Modelaţi denumirea culorii.

	Comanda 
	Răspunsul 
	
	

	1. “Arată_”

2. “Ce culoare este?”
	1. Arată culoarea corectă

2. Denumeşte culoarea
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Albastru
	
	
	

	2. Roşu
	
	
	

	3. Galben
	
	
	

	4. Verde
	
	
	

	5. Alb
	
	
	

	6. Negru
	
	
	

	7. Mov
	
	
	

	8. Portocaliu
	
	
	

	9. Roz
	
	
	

	10. Maro
	
	
	

	Sugestii utile: Încercaţi tehnici de instruire incidentală pentru a îl învăţa pe copil culorile. Aranajţi itemii doriţi (în culori diferite) la vederea copilului, dar nu la îndemâna sa. Atunci când copilul cere itemul, întrebaţi-l ce culoare are obiectul, înainte de a i-l înmâna. De exemplu, puneţi o maşină galbenă, o minge albastră şi o bomboană verde pe masă. În cazul în care copilul cere bomboana, arătaţi bomboana şi întrebaţi “Ce culoare este?’. Faceţi-i prompt copilului să răspundă corect şi daţi-i bomboana. 


	Program                                Forme (receptiv şi expresiv)

Procedura: 

1. Identifică formele – puneţi forma (formele) pe masă, în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi spuneţi “Arată_(numele formei)”. Faceţi-i prompt copilului să arate forma corectă şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Denumeşte formele – pe scuan, faţă în faţă. Asiguraţi-vă că este atent şi arătaţi-i o formă. Spuneţi “Ce formă este?”. Faceţi-i prompt copilului să denumească forma şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt

· Materiale: formele

· Cerinţe:

1. Identifică obiectele şi imaginile şi potriveşte formele.

2. Identifică formele, denumeşte obiectele şi imaginile.

· Sugestii de prompting:

1. Ghidaţi-l fizic pe copil către forma corectă. Folosiţi prompt-ul de poziţie, plasând forma cerută mai aproape de copil.

2. Modelaţi denumirea formei.

	Comanda 
	Răspuns 
	

	1. “Arată_”

2. “Ce formă este?”
	1. Arată forma corectă

2. Denumeşte forma 
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Cerc
	
	
	

	2. Pătrat
	
	
	

	3. Triunghi
	
	
	

	4. Dreptunghi
	
	
	

	5. Romb
	
	
	

	6. Oval
	
	
	

	7. Stea
	
	
	

	8. Inimă
	
	
	

	Sugestii utile: începeţi cu forme tridimensionale care au aceeaşi culoare şi abia apoi introduceţi formele bi-dimensionale (de exemplu, desene ale formelor). În final, învăţaţi-l pe copil să denumească forma obiectelor (de exemplu, arătaţi-i o cutie şi întrebaţi “Ce formă este?”).


	Program                                    Litere (receptiv şi expresiv)

Procedura:

1. Identifică literele – plasaţi litera (literele) pe masă, în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi spuneţi “Arată_(numele literei)”. Faceţi-i prompt să arate litera corectă şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Denumeşte literele – pe scaun, faţă în faţă. Asiguraţi-vă că este atent şi prezentaţi o literă. Spuneţi “Ce literă este?”. Faceţi-i prompt să denumească litera şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: cardurile (cartonaşe) cu litere

· Cerinţe:

1. Identifică imaginile.

2. Denumeşte imaginile

· Sugestii de prompting:

1. Ghidaţi-l fizic pe copil să arate litera corectă. Folosiţi prompt-uri de poziţie, plasând litera pe care o cereţi mai aproape de copil.

2. Modelaţi denumirea literei

	Comanda 
	Răspuns
	

	1. “Arată_”

2. “Ce literă este?”
	1. Arată litera corectă

2. Denumeşte litera
	Data introducerii
	Data masterării

	1. A/a
	
	
	

	2. B/b
	
	
	

	3. C/c
	
	
	

	4. D/d
	
	
	

	5. E/e
	
	
	

	6. F/f
	
	
	

	7. G/g
	
	
	

	8. H/h
	
	
	

	9. I/I
	
	
	

	10. J/j
	
	
	

	11. K/k
	
	
	

	12. L/l
	
	
	

	13. M/m
	
	
	


	14. N/n
	
	
	

	15. O/o
	
	
	

	16. P/p
	
	
	

	17. Q/q
	
	
	

	18. R/r
	
	
	

	19. S/s – Z/z
	
	
	

	Sugestii utile: În cazul în care copilul are dificultăţi la îţnvăţarea literelor, încercaţi cu litere tri-dimensionale (de exemplu, litere de plastic), pentru a creşte discriminarea.


	Program                             Numere (receptiv şi expresiv)

Procedura:

1. Identifică numerele – plasaţi numărul (numerele) pe masă, în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi spuneţi “Arată_(numărul)”. Faceţi-i prompt să arate numărul corect şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Denumeşte numerele – pe scaun, faţă în faţă. Asiguraţi-vă că este atent şi prezentaţi un număr. Spuneţi “Ce număr este?”. Faceţi-i prompt să denumească numărul şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materaile: cartonaşe cu numere

· Cerinţe:

1. Identifică obiectele şi imaginile, potriveşte numerele.

2. Identifică numerele, denumeşte obiectele şi imaginile

· Sugestii de prompting

1. Ghidaţi-l fizic pe copil să arate numărul corect. Folosiţi prompt-uri de poziţie, plasând numărul pe care îl cereţi mai aproape de copil.

2. Modelaţi denumirea numărului



	Comanda 
	Răspuns 
	
	

	1. “Arată_”.

2. “Ce număr este?’
	1. Arată numărul corect

2. Denumeşte numărul
	Data introducerii
	Data masterării

	1.
	
	
	

	2.
	
	
	

	3.
	
	
	

	4.
	
	
	

	5.
	
	
	

	6.
	
	
	

	7.
	
	
	

	8.
	
	
	

	9.
	
	
	

	10.
	
	
	

	11.
	
	
	

	12.
	
	
	

	13.
	
	
	

	14.
	
	
	

	15.
	
	
	

	16.
	
	
	

	17.
	
	
	

	18.
	
	
	

	19-20.
	
	
	

	Sugestii utile: poate fi momentul introducerii unor recompense noi şi interesante!


	Program                           Imită mişcările gros-motorii din picioare

· Procedura: staţi în picioare, în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi spuneţi “Fă ca mine”, modelând simultan o mişcare ce ţine de motricitatea grosieră. Faceţi-i prompt să facă acţiunea şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Cerinţe: imită mişcările grosiere stând pe scaun.

· Sugestii de prompting: ghidaţi-l fizic pe copil spre îndeplinirea sarcinii

	Comanda: “Fă ca mine”.
	      Răspuns 
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Săritură
	
	
	

	2. Se întoarce
	
	
	

	3. Ridică braţele sus
	
	
	

	4. Merge în pas de marş
	
	
	

	5. Stă jos pe podea
	
	
	

	6. Bate cu palmele în podea
	
	
	

	7. Bate la uşă
	
	
	

	8. Se târăşte
	
	
	

	9. Ocoleşte scaunul
	
	
	

	10. Se întinde pe podea
	
	
	

	11. Mâinile pe şolduri
	
	
	

	12. Răsucire din mijloc
	
	
	

	13. Îşi atinge degetele de la picioare
	
	
	

	14. Fuge şi se opreşte
	
	
	

	15. Ridică un picior
	
	
	

	16. Ţopăie
	
	
	

	17. Zboară ca un avion
	
	
	

	18. Se târăşte sub masă
	
	
	

	19. Ridică scaunul
	
	
	

	20. Dă şut
	
	
	

	Sugestii utile: faceţi acest program în format “Follow-the-leader”(“urmăriţi-l pe lider”). Amuzaţi-vă cu acest program şi vedeţi dacă îl puteţi determina pe copil să fie el în rolul liderului.


	Program            Imită secvenţe (motricitate grosieră şi acţiuni cu obiecte)

Procedura:

1. Motricitatea grosieră – pe scaun, în faţa copilului, asigurându-vă că este atent. Spuneţi “Fă ca mine” şi modelaţi două mişcări grosiere (de exemplu, bate din palme şi atinge capul). Ajutaţi-l pe copil să facă cele două mişcări în ordinea în care au fost prezentate. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt

2. Acţiuni cu obiecte – plasaţi două seturi de obiecte identice pe masă (de exemplu, 2 clopoţei şi 2 steaguri). Staţi de cealaltă parte a mesi în faţa copilului şi asiguraţi-vă că este atent. Spuneţi “Fă ca mine” şi modelaţi o acţiune cu fiecare obiect. Ajutaţi-l pe copil să facă cele două mişcări în ordinea în care au fost prezentate. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt

· Materiale: obiecte

· Cerinţe: îndeplineşte instrucţiile simple; imită mişcările gros-motorii şi acţiunile cu obiecte.

· Sugestii de prompting:

1. Ghidaţi fizic copilul spre îndeplinirea sarcinii.

2. Modelaţi a doua mişcare grosieră în timp ce copilul începe să o execute pe prima. Treptat, modelaţi ambele mişcări împreună.

3. Spuneţi acţiunea în timp ce o demonstraţi. De exemplu, dacă modelaţi atingerea nasului şi apoi a capului, spuneţi “Atinge nasul”, “Atinge capul”, în timp ce modelaţi acţiunile. Eliminaţi treptat prompt-ul verbal.

	Comanda “Fă ca mine”
	Răspuns 
	Data introducerii
	Data masterării

	1. 
	
	
	

	2.
	
	
	

	3.
	
	
	

	4.
	
	
	

	5.
	
	
	

	6.
	
	
	

	7.
	
	
	

	8.
	
	
	

	9.
	
	
	

	10.
	
	
	

	Sugestii utile: asiguraţi-vă că variaţi componentele secvenţei de mişcări grosiere (de exemplu, dacă modelaţi “Bate din palme şi atinge nasul”, învăţaţi-l pe copil şi altă secvenţă care să conţină bătutul din palme, cum ar fi “Bate din plame şi fă cu mâna”). În cazul în care copilul are dificultăţi cu secvenţele ce ţin de motricitatea grosieră, încecaţi să înlănţuiţi o mişcare grosieră cu o acţiune cu obiect (de exemplu, pune un cub în găleata şi bate în masă). Modelaţi acele secvenţe funcţionale care vor apărea cel mai probabil şi în viaţa reală.


	Program                               Imită acţiunile însoţite de sunete 

3. Procedura: plasaţi pe masă un sortiment de obiecte identice. Staţi de cealaltă parte a mesei, în faţa copilului şi asiguraţi-vă că este atent. Daţi comanda “Fă ca mine” şi modelaţi o acţiune cu un obiect şi o verbalizare relevantă acţiunii (de exemplu, împingeţi maşina şi spuneţi “Vruum”). Faceţi-i prompt copilului să realizeze acţiunea şi să verbalizeze. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: obiecte

· Cerinţe: îndeplineşte comenzile (instrucţiile) simple; imită acţiunile cu obiecte; imită sunetele.

· Sugestii de prompting:

1. Ghidaţi-l fizic pe copil să realizeze acţiunea

2. Repetaţi modelul verbal în timp ce copilul face acţiunea cu obiectul

	Comanda: “Fă ca mine”
	Răspuns 
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Împinge maşina şi spune “Vruum”
	
	
	

	2. O figurină de jucărie, care alunecă si spuneţi “uuuiiiii:
	
	
	

	3. Ciocăniţi cu ciocanul şi spuneţi “Poc, poc, poc”.
	
	
	

	4. Beţi dintr-un pahar şi sorbiţi
	
	
	

	5. Luaţi receptorul telefonului şi spuneţi “Alo!”
	
	
	

	6. Luaţi leul de jucărie şi imitaţi sunetul acestuia
	
	
	

	7. Cântaţi la un pian de jucărie şi spuneţi “La-la-la”.
	
	
	

	8. Cu broscuţa de jucărie, care sare, spuneţi “Oac-oac”
	
	
	

	9. Şarpele de jucărie, mişcându-se pe masă şi spuneţi “Ssss”.
	
	
	

	10. Pretindeţi că mâncaţi un sandwich de jucărie şi spuneţi “Mmmm”.
	
	
	

	Sugestii utile: faceţi acest program în timpul jocului.


	Program                              Imită construcţiile de cuburi

· Procedura: puneţi pe masă mai multe cuburi identice. Staţi de cealaltă parte a mesei, în faţa copilului şi asiguraţi-vă că este atent. Faceţi o construcţie cu ajutorul cuburilor dumneavoastră şi daţi comanda “Construieşte ca mine”. Ajutaţi-l pe copil să facă aceeaşi construcţie cu propriul lui set de cuburi. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt

· Materiale: obiecte

· Cerinţe: îndeplineşte comenzile simple; imită acţiunile cu obiecte

· Sugestii de prompting: ghidaţi fizic copilul să construiască patternul de cuburi.

	Comanda: “Construieşte ca mine”
	Răspuns 
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Plasări ale unu singur cub
	
	
	

	2. Construcţii din două cuburi
	
	
	

	3. Construcţii din trei cuburi
	
	
	

	4. Construcţii din patru cuburi
	
	
	

	5. Construcţii din cinci cuburi
	
	
	

	Sugestii utile: Începeţi cu plasare unui singur cub odată. De exemplu, puneţi cinci cuburi pe masă, în dreapta copilului. Daţi comanda “Construieşte ca mine”. Mutaţi un cub din setul dumneavoastră spre mijlocul mesei şi ajutaţi-l pe copil să aleagă cubul corect din setul său şi să îl pună în faţa cubului dumneavoastră. Repetaţi această procedură pentru fiecrae cub, punând cuburile în diverse poziţii, pentru a face construcţii diferite. Pe măsură ce abilitatea copilului se îmbunătăţeşte, repetaţi această procedură cu două cuburi şi tot aşa. În final, învăţaţi-l pe copil să potrivească cele două construcţii fără să vadă când o construiţi pe cea iniţială (de exemplu, faceţi construcţia în spatele unui carton, apoi înlăturaţi cartonul astfel încât copilul să poată vedea construcţia şi spuneţi “Construieşte ca mine”).


	Program                                       Copiază desene simple

· Procedura: puneţi materialele de scris (hârtie, creioane sau carioci) pe masă, în faţa copilului. Daţi comanda “Fă ca mine” sau “Desenează_” şi, simultan, desenaţi o formă pe hârtie (de exemplu, un cerc), pe care copilul trebuie să o imite. Ajutaţi-l pe copil să ia un instrument de scris şi să deseneze forma. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt

· Materiale: instrumente de scris şi hârtie

· Cerinţe: imită acţiunile ce ţin de motricitatea fină şi construcţia de cuburi; duce la final activităţi de motricitate fină, cum ar fi plasarea unor piuneze mic pe o tăbliţă specială.

· Sugestii de prompting: ghidaţi-l fizic pe copil să îndeplinească sarcina; folosiţi indici vizuali pe hârtie, cum ar fi puncte care îi arată copilului de unde să înceapă desenul.

	Comanda: “Fă ca mine”
	Răspuns: desenează forma corectă
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Linie verticală
	
	
	

	2. Linie orizontală
	
	
	

	3. Semnul “plus”
	
	
	

	4. Cerc
	
	
	

	5. Linie diagonală
	
	
	

	6. Litere din linii drepte
	
	
	

	7. Litere din linii curbe
	
	
	

	8. Numere
	
	
	

	9. Forme
	
	
	

	10. Faţă zâmbitoare
	
	
	

	11. Floare
	
	
	

	12. Maşină
	
	
	

	13. Casă
	
	
	

	14. Om
	
	
	

	15. Curcubeu
	
	
	

	Sugestii utile: puneţi-l pe copil să exersez pe un şevalet pentru copii. În cazul în care copilul are dificultăţi să apese pe creion atunci când desenează (de exemplu, nu apasă pe creion, iar liniile ies prea subţiri), încercaţi să utilizaţi un alt instrument de scris, cum ar fi o cariocă. Faceţi desenatul amuzant!


	Program                               Camere (receptiv şi expresiv)

Procedura:

1. Localizează camerele – staţi în picioare în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent. Daţi comanda “Du-te în _(numele camerei)”. Faceţi-i prompt copilului să intre în camera corectă şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Denumeşte camerele – luaţi copilul într-o cameră. Asiguraţi-vă că este atent şi spuneţi “Unde suntem?”. Faceţi-i prompt să răspundă “În_(numele camerei” şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Cerinţe: 

1. Îndeplineşte instrucţii; identifică imagini şi obiecte din mediu.

2. Denumeşte obiectele şi obiectele din mediu şi localizează camerele.

· Sugestii de prompting:

1. Aduceţi copilul în cameră.

2. Modelaţ răspunsul.

	Comanda 
	Răspuns 
	

	1. “Du-te în _”

2. “Unde suntem?”
	1. Se duce în camera corectă.

2. Denumeşte camera.
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Bucătărie
	
	
	

	2. Dormitor
	
	
	

	3. Baie
	
	
	

	4. Sufragerie
	
	
	

	5. Camera familiei
	
	
	

	6. Hol
	
	
	

	7. Garaj
	
	
	

	8. Camera fratelui
	
	
	

	9. Living
	
	
	

	10.Camera de joacă
	
	
	

	Sugestii utile: În cazul în care copilul nu poate repeta cuvinte şi nu poate denumi obecte, învăţaţi-l răspunsul 2 în timp ce îl învăţaţi răspusnul 1 (de exemplu, după ce intraţi în cameră cu copilul, puneţi întrebarea 2 şi apoi recompensaţi). Aduceţi-vă aminte de generalizare şi întrebaţi-l pe copil “Unde eşti?” de-a lungul întregii zile. În cazul în care copilul are dificultăţi la învăţarea camerelor în context, puteţi fotografia camerele şi îl puteţi învăţa să le denumească după imagini (a se vedea programul de “Locaţii”).


	Program                             Emoţii (receptiv)

Procedura:

1. Identifică emoţiile în imagini – puneţi pe masă, în faţa copilului, imaginea unei persoane trăind o anumită emoţie. Asiguraţi-vă că este atent şi daţi comanda “Arată_(emoţia)”. Faceţi-i prompt copilului să arate imaginea corectă şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Afişează emoţii – pe scaun, faţă în faţă. Asiguraţi-vă că este atent şi daţi comanda “Arată-mi_(emoţia)”. Faceţi-i prompt copilului să afişeze emoţia şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: fotografii cu persoane afişând diverse emoţii sau cardurile emoţiilor (a se vedea lista de resurse).

· Cerinţe: identifică obiectele, acţiunile şi persoanele familiare.

· Sugestii de prompting:

1. Ghidaţi-l fizic pe copil să indice imaginea corectă.

2. Modelaţi emoţia

	Comanda 
	Răspuns 
	
	

	1. “Arată_”.

2. “Arată-mi _”.
	1. Arată imaginea corectă.

2. Afişează emoţia
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Fercit
	
	
	

	2. Trist
	
	
	

	3. Furios
	
	
	

	4. Surprins
	
	
	

	5. Speriat
	
	
	

	6. Somnoros
	
	
	

	7. Bolnav
	
	
	

	8. Obosit
	
	
	

	9. Mânios
	
	
	

	10. Înspăimântat
	
	
	

	Sugestii utile: fotografiţi membrii familie afişând diverse emoţii.


	Program                                    Locaţii (receptiv şi expresiv)

Procedura:

1. Identifică locaţiile – puneţi pe masă, în faţa copilului, o imagine a unei locaţii. Asiguraţi-vă că este atent şi daţi comanda “Arată_”. Faceţi-i prompt copilului să arate imaginea corectă şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Denumeşte locaţiile – pe scaun, în faţa copilului. Prezentaţi o imagine a unei locaţii şi întrebaţi “Unde este?’ (“Ce reprezintă fotografia?”). Faceţi-i prompt copilului să numească locaţia. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: SPARC Picture Scenes (a se vedea lista de resurse) sau fotografii ale locaţiilor.

· Cerinţe: 

1. Identifică imaginile, obiectele din mediu şi camerele.

2. Denumeşte imaginile, obiectele din mediu şi camerele.

· Sugestii de prompting:

1. Modelaţi răspunsul sau ghidaţi-l fizic pe copil să indice imaginea.

2. Modelaţi denumirea locaţiei.

	Comanda 
	Răspuns 
	

	1. “Arată_”

2. “Unde este?”
	1. Arată imaginea corectă.

2. Denumeşte locaţia
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Parc
	
	
	

	2. Zoo
	
	
	

	3. Bibliotecă
	
	
	

	4. Plajă
	
	
	

	5. Fermă
	
	
	

	6. Şcoală
	
	
	

	7. Circ
	
	
	

	8. Aeroport
	
	
	

	9. Oraş
	
	
	

	10. Restaurant
	
	
	

	11. Băcănie
	
	
	

	12. Junglă
	
	
	

	13. Ocean
	
	
	

	14. Spital
	
	
	

	15. Sală de clasă
	
	
	

	16. Loc de joacă
	
	
	

	17. Gară
	
	
	

	18. Petrecere aniversară
	
	
	

	19. Muzeu
	
	
	

	20. Dentist
	
	
	

	Sugestii utile: fotografiaţi acele locuri pe care copilul le frecventează adesea.


	Program                 Îndeplineşte instrucţiile formate din două comenzi

3. Procedura: pe scaun, în faţa copilului, asigurându-vă că este atent. Daţi o instrucţie formată din două părţi. Faceţi-I prompt copilului să îndeplinească cele 2 comenzi în ordinea dată. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: itemii necesari pentru comenzi.

· Cerinţe: îndeplineşte instrucţiile (comenzile) simple; imită secvenţele de mişcări ce ţin de motricitatea grosieră.

· Sugestii de prompting:

1. Ghidaţi fizic copilul spre îndeplinirea sarcinii sau modelaţi răspunsul.

2. Spuneţi cea de-a doua parte a intrucţiei în momentul în care copilul o finalizează pe prima. Treptat, spuneţi cele două comenzi ale instrucţiei împreună.

3. Limitaţi exprimarea atunci când prezentaţi instrucţia. De exemplu, spuneţi “Atinge capul, atinge nasul” în loc de “Atinge capul tău şi nasul tău”. Treptat, pe măsură ce copilul face sarcina tot mai bine, puteţi îmbogăţi exprimarea.

	Instrucţie dublă
	Răspuns 
	Data introducerii
	Data masterării

	1. 
	
	
	

	2.
	
	
	

	3.
	
	
	

	4.
	
	
	

	5.
	
	
	

	6.
	
	
	

	7.
	
	
	

	8.
	
	
	

	9.
	
	
	

	10.
	
	
	

	Sugestii utile: pentru a forma instrucţii duble, combinaţii comenzile simple deja masterate. Asiguraţi-vă că variaţi componentele instrucţiei duble (de exemplu, dacă introduceţi “Bate din palme şi atinge nasul”, introduceţi şi o altă instrucţie cu bătutul din palme, cum ar fi “Bate din palme şi fă pa”). Învăţaţi-l pe copil acele instrucţii care vor fi relevante pentru el (de exemplu, “Ia mingea şi aruncă la coş”).


	Program                                     Dă două obiecte 

· Procedura: puneţi mai multe obiecte pe masă, în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi daţi comanda “Dă-mi_ şi_”( de exemplu, “Dă-mi maşina şi mingea”). Faceţi-i prompt copilului să vă dea  ambele obiecte. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: obiecte

· Cerinţe: îndeplineşte intrucţiile duble şi identifică obiectele.

· Sugestii de prompting: ghidaţi-l pe copil să vă înmâneze ambele obiecte. Spuneţi numele celui de-al doilea obiect în timp ce copilul întinde mâna după primul. Treptat, cereţi-i ambele obiecet simultan.

	Comanda: “Dă-mi_şi_”.
	Răspuns: înmânează ambele obiecte
	Data introducerii
	Data masterării

	1. 
	
	
	

	Sugestii utile: Faceţi-i prompt copilului să ia ambele obiecte simultan, folosind cele două mâini (de exemplu, un obiect într-o mână, iar cel de-al doilea în cealaltă mână). În cazul în care copilul are dificultăţi la acest program, încercaţi să vă exprimaţi succint atunci când daţi comanda (de exemplu, spuneţi mai degrabă “minge, maşină” decât “Dă-mi mingea şi maşina”). Nu uitaţi să-i cereţi copilului două obiecte în contexte naturale (de exemplu, “Ia-ţi pantofii şi şosetele”).


	Program                           Atribute (receptiv şi expresiv)

Procedura:

1. Identifică atributele – puneţi pe masă, în faţa copilului, două obiecte similare, cu excepţia unei singure diferenţe evidente (de exemplu, două camioane, unul mare şi altul mic). Asiguraţi-vă că este atent şi daţi comanda “Arată _(obiectul)_(atributul)” (de exemplu, “Arată camionul mare”). Faceţi-i prompt copilului să arate obiectul corect şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Denumeşte atributele – plasaţi pe masă, în faţa copilului, două obiecte similare, cu excepţia unei diferenţe evidente (de exemplu, două camioane, unul mic şi altul mare). Asiguraţi-vă că este atent şi arătaţi unul dintre obiecte. Spuneţi “Ce este?”. Faceţi-i prompt copilului să denumească obiectul şi atributul (de exemplu, “Este un camion mare”). Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: obiecte care se diferenţiază între ele prin atribute şi imagini care descriu obiecte ce se diferenţiază prin atribute (a se vedea lista de resurse).

· Cerinţe:

1. Identifică obiectele, imaginile, persoanele familiare, obiectele din mediu, culorile şi emoţiile.

2. Identifică atributele, denumeşte imaginile, persoanele familiare, obiectele din mediu, culorile şi emoţiile.

· Sugestii de prompting:

1. Ghidaţi-l fizic pe copil să arate imaginea corectă.

2. Modelaţi denumirea atributului şi a obiectului

	Comanda 
	Răspuns 
	

	1. “Arată_ _.”

2. “Ce este?”
	1. Arată atributul corect

2. Denumeşte obiectul cu atribut
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Mare/Mic
	
	
	

	2. Ud/Uscat
	
	
	

	3. Cald/Rece
	
	
	

	4. Curat/Murdar
	
	
	

	5. Înalt/Scund
	
	
	

	6. Greu/Uşor
	
	
	

	7. Plin/Gol
	
	
	

	8. Aspru/Netend
	
	
	

	9. Bătrân/Tânăr
	
	
	

	10. Nou/Vechi
	
	
	

	11. Lung/Scurt
	
	
	

	12. Gros/Subţire
	
	
	

	13. Tare/Moale
	
	
	

	14. Închis/Deschis
	
	
	

	Sugestii utile: la început, renunţaţi la denumirea obiectului atunci când îl învăţaţi ope copil să identifice atributul (de exemplu, spuneţi “Arată mare” mai degrabă decât “Arată camionul mare”).


	Program             Persoanele din comunitate (receptiv şi expresiv)

1. Identifică persoanele din comunitate (receptiv şi expresiv) – plasaţi imagini ale persoanelor din comunitate pe masă, în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi daţi comanda “Arată_(numele persoanei din comunitate)”. Faceţi-i prompt copilului să arate imaginea corectă. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Denumeşte persoanele  din comunitate – pe scaun, în faţa copilului, asigurându-vă că este atent. Arătaţi-i o imagine cu o persoană din comunitate şi întrebaţi “Cine este?”. Faceţi-i prompt copilului să denumească persoana. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: imagini ale persoanelor de ajutor din comuniatate (a se vedea lista de resurse).

· Cerinţe:

1. Identifică imagini, persoane familiare, obiecte din mediu, scene.

2. Denumeşte imagini, persoane familiare, obiecte din mediu, scne.

· Sugestii de prompting:

1. Modelaţi răspunsul sau ghidaţi fizic copilul să arate imaginea.

2. Modelaţi numele persoanei din comunitate

	Comanda 
	Răspuns 
	

	1. “Arată_”

2. “Cine este?”
	1. Arată imaginea corectă.

2. Denumeşte persoana din comunitate
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Pompier
	
	
	

	2. Poliţist
	
	
	

	3. Poştaş
	
	
	

	4. Profesor
	
	
	

	5. Fermier
	
	
	

	6. Gunoier
	
	
	

	7.Frizer
	
	
	

	8. Chelner
	
	
	

	9. Şofer de autobuz
	
	
	

	10. Pilot
	
	
	

	11. Doctor
	
	
	

	12. Asistentă
	
	
	

	13. Şofer de camion
	
	
	

	14. Dentist
	
	
	

	15. Bucătar
	
	
	

	Sugestii utile: nu uitaţi să-i arătaţi în realitate copilului aceste persoane.


	Program                          Pretinde că…(se face că…)

· Procedura: în faţa copilului, pe scaun, asigurându-vă că este atent. Daţi comanda “Prefă-te că eşti…(un animal, o acţiune, o persoană din comunitate” (de exemplu, “Prefă-te că bei”). Faceţi-i prompt copilului să simuleze acţiunea (de exemplu, pentru băut copilul duce mâna căuş la gură şi scoate sunete ca şi cum ar bea) şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: recuzita necesară pentru a se preface că este o persoană din comunitate (de exemplu, o caschetă de pompier, o trusă de doctor).

· Cerinţe: îndeplineşte comenzile simple; imită acţiunile cu obiect; îndeplineşte instrucţiile cu verbe; denumeşte obiectele. În cazul animalelor şi al persoanelor din comunitate, copilul denumeşte animalele şi persoanele respective.

· Sugestii de prompting: ghidaţi fizic copilul să dea răspunsul sau modelaţi răspunsul.

	Comanda: “Prefă-te că eşti_”.
	Răspuns: copilul simulează o acţiune sau pretinde că este un animal sau o persoană din comunitate
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Băut
	
	
	

	2. Pipetănat
	
	
	

	3. Spălat pe faţă
	
	
	

	4. Spălat pe dinţi
	
	
	

	5. Lins îngheţata
	
	
	

	6. Condus maşina
	
	
	

	7. Măturat
	
	
	

	8. Pus pălăria
	
	
	

	9. Un şarpe
	
	
	

	10. Un leu
	
	
	

	11. Un câine
	
	
	

	12. O maimuţă
	
	
	

	13. O broască
	
	
	

	14. Un iepure
	
	
	

	15. O pisică
	
	
	

	16. O pasăre
	
	
	

	17. Un pompier
	
	
	

	18. Un doctor
	
	
	

	19. Un poliţist
	
	
	


	20. Un frizer
	
	
	

	Sugestii utile: acesta e un program amuzant, care poate fi făcut alături de alţi copii sau fraţi/surori!


	Program                         Categorii (potriveşte, identifică şi denumeşte)

Procedura:

1. Potriveşte – puneţi pe masă, în faţa copilului, imagini ale unor itemi aparţinând unor categorii specifice. Prezentaţi o imagine a unui item dintr-o categorie şi spuneţi “Potriveşte”. Faceţi-i prompt copilului să pună imaginea în teancul categoriei corecte şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Identifică - puneţi pe masă, în faţa copilului, imagini ale unor itemi aparţinând unor categorii specifice. Daţi comanda “Arată_(categoria)” (de exemplu, “mâncare”). Faceţi-i prompt copilului să arate categoria corectă şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

3. Denumeşte – puneţi teancuri de categorii în faţa copilului, pe masă. Arătaţi una dintre categorii şi întrebaţi “Ce sunt?”. Faceţi-i prompt copilului să denumească categoria corectă (de pildă, mâncare) şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: cartonaşe pentru categorii/clasificări (a se vedea lista de resurse).

· Cerinţe: denumeşte obiectele, culorile, numerele, literele, formele şi potriveşte obiectele non-identice.

· Sugestii de prompting:

1-2. Ghidaţi fizic copilul să plaseze cartonaşul în categoria corectă.

3. Oferiţi un model verbal.

	Comanda 
	Răspuns 
	
	

	1.” Potriveşte”

2. “Arată_”.

3. “Ce sunt?”


	1. Potriveşte cartonaşele.

2. Arată categoria corectă.

3. Denumeşte categoria
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Mâncare
	
	
	

	2. Haine
	
	
	

	3. Animale
	
	
	

	4. Jucării
	
	
	

	5. Fructe
	
	
	

	6. Unelte
	
	
	

	7. Legume
	
	
	

	8. Vehicule
	
	
	

	9. Instrumente
	
	
	

	10. Mobilă
	
	
	

	11. Forme
	
	
	

	12. Litere
	
	
	

	13. Numere
	
	
	

	Sugestii utile: În cazul în care copilul are dificultăţi la potrivirea imaginilor din categorii, încercaţi să folosiţi itemi tri-dimensionali.


	Program                         Pronume (“meu” şi “tău”)

Procedura:

1. Identifică pronumele – staţi în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi daţi comanda “Atinge (partea corpului/obiect de îmbrăcăminte)_(meu/tău)” (de exemplu, “Atinge tricoul meu”). Faceţi-i prompt copilului să atingă partea corpului sau obiectul de îmbrăcăminte corect şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt. Introduceţi întâi “tău”, apoi “meu” şi abia apoi faceţi randomizarea.

2. Denumeşte pronumele – asiguraţi-vă că este atent şi indicaţi o parte a corpului (sau obiect de îmbrăcăminte) la copil sau la dumneavoastră. Spuneţi “A cui_(parte a corpului/îmbrăcăminte)?”. Faceţi-i prompt copilului să numească pronumele şi partea corpului sau îmbrăcăminte (de exemplu, “Tricoul tău”) şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt. Introduceţi întâi “meu”, apoi “tău” şi apoi randomizaţi

· Cerinţe: 

1. Identifică părţile corpului sau îmbrăcămintea, persoanele familiare (în realitate), posesia, îndeplineşte comenzile duble.

2. Denumeşte părţile corpului sau îmbrăcămintea, persoanele familiare, posesia.

· Sugestii de prompting:

1. Ghidaţi fizic copilul să arate partea corpului corectă

2. Modelaţi răspunsul.

	Comanda 
	Răspuns 
	
	

	1. “Atinge_.”

2. “Al cui?’
	1. Atinge partea corpului sau îmbrăcămintea 

2. Denumeşte pronumele
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Meu
	
	
	

	2. Tău
	
	
	

	3. Randomizare
	
	
	

	Sugestii utile: odată ce copilul a învăţat să identifice pronumele, mai aşteptaţi câteva săptămâni înainte de a-l învăţa să le denumească. Această amânare ar putea ajuta la reducerea confuziei.


	Program                          Prepoziţii (receptiv şi expresiv)

Procedura:

1. Receptiv – staţi pe scaun, în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi daţi-i un obiect. Spuneţi “Pune_(prepoziţia)_(locaţia)” (de pildă, “Pune pe masă”). Faceţi-i prompt copilului să pună obiectul în locaţia corectă şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Expresiv – puneţi un obiect într-un anumit loc, astfel încât copilul să îl poată vedea. Spuneţi “Unde este _(obiectul)?”. Faceţi-i prompt copilului să denumească locaţia (de exemplu, “Este pe masă”) şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: obiecte şi cartonaşe care descriu prepoziţii (a se vedea lista de resurse).

· Cerinţe: 

1. Îndeplineşte instrucţiile duble şi identifică obiectele din mediu.

2. Denumeşte obiectele din mediu şi camerele; repetă fraze.

· Sugestii de prompting: ghidaţi fizic copilul să pună obiectul în locaţia corectă. Oferiţi un model verbal pentru răspunsul 2.

	Comanda 
	Răspuns 
	

	1. “Pune_ _”.

2. “Unde este_?”
	1. Pune obiectul în locul corect.

2. Numeşte locul obiectului
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Pe
	
	
	

	2. În
	
	
	

	3. Sub
	
	
	

	4. În faţă
	
	
	

	5. În spate
	
	
	

	6. Lângă
	
	
	

	7. Între
	
	
	

	8. Deasupra
	
	
	

	9. Pe fund
	
	
	

	10.Alături
	
	
	

	Sugestii utile: În cazul în care copilul vorbeşte, introduceţi răspunsul 2 în timp ce îl învăţaţi răspunsul 1 (de exemplu, când copilul pune obiectul în locul corect, puneţi întrebarea “Unde este_?” şi apoi recompensaţi răspunsul). Folosiţi tehnicile de învăţare incidentală. De exemplu, puneţi itemii doriţi în anumite locuri. Când copilul cere unul dintre itemi, întrebaţi-l “Unde este_(itemul dorit)?”. Faceţi-i prompt să denumească locul şi daţi-i itemul dorit. Învăţaţi-l pe copil să se plaseze pe sine însuşi în anumite locaţii (de exemplu, “Du-te sub masă”) şi întrebaţi-l “Unde eşti?”. Generalizaţi răspunzând la imagini care descriu prepoziţii.


	Program                  Identifică/denumeşte obiectele atunci când sunt descrise (la vedere, dar şi în afara câmpului vizual)

Procedura:

1. La vedere – puneţi mai multe obiecte pe masă, în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi spuneţi “Mă gândesc la ceva care este (descrierea unuia dintre obiectele de pe masă)” (de exemplu, dacă pe masă este un măr, spuneţi “Mă gândesc la ceva care este roşu, creşte în copaci şi îl poţi mânca”). Faceţi-i prompt copilului să arate şi să numească obiectul descris (de ex., “măr”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. În afara câmpului vizual – staţi pe scaun, în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi spuneţi “Mă gândesc la ceva care este_(descrierea unui obiect)” (de ex., “Mă gândesc la ceva care este rotund şi căruia îi oţi da şut”). Faceţi-i prompt să numească obiectul descris (de exemplu, “o minge”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: obiecte.

· Cerinţe:

1. La vedere: numeşte obiectele, atributele, culorile, funcţiile şi categoriile.

2. În afara vederii: numeşte obiectele aflate la vedere atunci când sunt descrise; descrie obiectele pe care le vede folosind atribute; răspunde la întrebări ce ţin de cunoştinţele generale.

· Sugestii de prompting: daţi-i descriptori adiţionali, arătaţi obiectul, modelaţi răspunsul, iar atunci când nu se află în câmpul vizual, prezentaţi obiectul pe care îl descrieţi.

	Comanda 
	Răspuns 
	
	

	1-2 “Mă gândesc la ceva…”
	1-2 Denumeşte obiectul
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Obiecte la vedere
	
	
	

	2. Obiecte în afara câmpului vizual
	
	
	

	Sugestii utile: Începeţi doar cu câteva obiecte la vedere, obiecte care să fie distincte ca şi atribute (caracteristici) şi funcţii (de exemplu, un item verde, un item galben, unul pe care îl poţi mânca, altul cu care te poţi juca). În timp, creşteţi similarităţile dintre obiecte (de exemplu, două obiecte roşii, unul pe care îl porţi, iar altul pe care îl mănânci). Învăţaţi copilul să răspundă şi la descrierea unor locuri (de exemplu, “Mă gândesc la un loc unde poţi înota şi unde te poţi juca în nisip”) şi oameni (“mă gândesc la cineva care are părul negru, este fată şi se joacă cu tine sâmbăta”). În final, învăţaţi-l pe copil să facă el descrieri, astfel încât dumneavoastră să fiţi cel care ghiceşte persoana la care se gândeşte! Variaţi comanda (de exemplu, “Spune-mi ceva care este…” sau “Arată-mi ceva care este…”).


	Program                     Carduri secvenţiale (le pune în ordine şi descrie)

Procedura:

1. Ordonează – daţi-i copilului un set de cartonaşe secvenţiale şi daţi comanda “Pune cartonaşele în ordine”. Faceţi-i prompt să aşeze cartonaşele pe masă, de la stânga la dreapta, în ordinea corectă. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Descrie secvenţa - daţi-i copilului un set de cartonaşe secvenţiale şi cereţi-i să le aşeze în ordine. În momentul în care cartonaşele au fost aşezate corect pe masă, spuneţi “Povesteşte-mi despre aceste imagini”. Faceţi-i prompt să arate fiecare imagine şi să descrie secvenţa de imagini de la stânga la dreapta (de exemplu, “Fata toarnă suc, ea bea sucul, pune cana în chiuvetă”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt

· Materiale: cartonaşele secvenţiale (a se vedea lista de resurse).

· Cerinţe: descrie imaginile folosind propoziţii complete.

· Sugestii de prompting: ghidaţi copilul să aşeze cartonaşele în ordinea corectă sau modelaţi răspunsul corect.

	Comanda 
	Răspuns 
	

	1. “Pune cardurile în ordine”.

2. “Povesteşte-mi despre imagini”.
	1. Aşază cardurile în ordinea corectă, de la stânga la dreapta

2. Arată şi descrie fiecare imagine, de la stânga la dreapta
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Secvenţe formate din două scene
	
	
	

	2. Secvenţe formate din trei scene
	
	
	

	3. Secvenţe formate din patru scene
	
	
	

	4. Secvenţe formate din cinci scene
	
	
	

	Sugestii utile: În cazul în care copilul vorbeşte, introduceţi răspunsul 2 în timp ce îl învăţaţi răspunsul 1 (de pildă, după ce i-aţi făcut prompt să aşeze cardurile în ordine, cereţi-i să descrie fiecare imagine). Începeţi cu secvenţe fornmate din două scene, apoi progresaţi până ajungeţi la cinci. Folosiţi imagini ale acţiunilor pe care copilul le face (de exemplu, căţăratul pe tobogan, aşezat pe tobogan, luncat pe tobogan). Fotografiaţi-vă copilul în timp ce desfăşoară activităţi secvenţiale şi folosiţi-le în acest program.


	Program                       Genul (receptiv şi expresiv)

Procedura: 

1. Identifică genul – puneţi pe masă, în faţa copilului, imagini descriind genul (imaginea unui băiat, a unei fete). Asiguraţi-vă că este atent şi daţi comanda “Arată_(genul)” (de ex., “fată”). Faceţi-i prompt să arate imaginea corectă. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Denumeşte genul – pe scaun, faţă în faţă. Asiguraţi-vă că este atent şi arătaţi-i o imagine care descrie genul. Spuneţi “Ce este?” şi faceţi-i prompt să numească genul (“Este un băiat”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: imagini descriind genul.

· Cerinţe: 

1. Identifică imaginile şi numeşte persoanele familiare

2. Identifică genul; numeşte imaginile şi persoanele familiare.

· Sugestii de prompting:

1. Ghidaţi fizic copilul să arate imaginea corectă. Folosiţi prompt-urile de poziţie, plasând imaginea pe care o cereţi mai aproape de copil.

2. Modelaţi denumirea genului.

	Comanda 
	Răspuns 
	

	1. “Arată_”.

2. “Ce este?”
	1. Arată imaginea corectă.

2. Numeşte genul
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Băiat
	
	
	

	2. Fată
	
	
	

	3. Bărbat
	
	
	

	4. Femeie
	
	
	

	5. Doamnă
	
	
	

	Sugestii utile: folosiţi reviste pentru a găsi imagini. Folosiţi acele imagini care descriu genul într-o manieră clară, fără ambiguitate. Apoi, învăţaţi-l pe copil să numească genul persoanelor cunoscute (de exemplu, “Tati este femeie sau bărbat?”, “Tu eşti fată sau băiat?”).


	Program       Răspunde la întrebările Wh (Unde? Care? Cum? Cine? Când?) în legătură cu obiecte şi imagini

Procedura:

1. Cu obiecte – Pe scaun, în faţa copilului. Arătaţi-i un obiect şi puneţi-i o întrebare Wh în legătură cu acest obiect (a se vedea exemplele de mai jos). Faceţi-i prompt copilului să răspundă la întrebare (vedeţi exemplele de mai jos). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Cu imagnin – staţi pe scaun, faţă în faţă. Arătaţi-i o fotografie a unei persoane cunoscute, făcând o acţiune într-o locaţie specifică (de exemplu, o fotografie a tatălui, gătind în bucătărie). Puneţi întrebări Wh despre imagine (vedeţi exemplele de mai jos). Faceţi-i prompt copilului să răspundă la întrebare (vedeţi exemplele de mai jos). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt. Învăţaţi-l pe copil să discrimineze întrebările despre un sigur obiect/imagine. La început, învăţaţi-l pe copil să discrimineze două întrebări legate de obiect/imagine, apoi introduceţi fiecare întrebare suplimentară pe rând.

· Materiale: obiecte şi fotografii ale persoanelor familiare, îndeplinind acţiuni în anumite locaţii.

· Cerinţe:

1. Obiecte: denumeşte obiectele, culorile, funcţiile, categoriile şi locaţiile.

2. Imagini: denumeşte persoanele familiare, acţiunile, locaţiile (camerele) şi emoţiile.

· Sugestii de prompting: modelaţi răspunsul.

	Exemple de întrebări
	Exemple de răspunsuri
	Data introducerii
	Data masterării

	Despre obiecte

1. “Ce este?”

2. “Ce culoare este?”

3. “Ce faci cu el (ea)?”

4. “Ce este o banană?”
	“Este o banană.”

“Este galbenă.”

“O mănânc.”

“Fruct.”
	
	

	1. “Ce este?”

2. “Ce culoare este?”

3. “Ce faci cu ea (el)?”

4. “Ce gust are?”

5. “De unde iei una?”
	“Este o acadea.”

“Este roşie.”

“O ling.”

“Este dulce.”

“De la magazin.”
	
	

	Despre imagini

1. “Cine este?”

2. “Ce face?”

3. “Unde este?”

4. “Cum se simte?’
	“Mama.”

“Râde.”

“La televizor.”

“E fericită.”
	
	

	Sugestii utile: În cazul în care copilul are dificultăţi la acest program, încercaţi să-i prezentaţi întrebările într-o ordine fixă şi apoi, în timp, să le randomizaţi. Copilul nu trebuie neapărat să îndeplinească toate cerinţele pentru a începe discriminarea întrebărilor despre obiecte/imagini (de exemplu, dacă ştie denumirea obiectelor şi culorile, învăţaţi-l să discrimineze “Ce este?” şi “Ce culoare este?”).


	Program                                       Da/Nu (obiecte)

Procedura:

1. Pentru obiecte (DA) – staţi pe scaun, în faţa copilului. Arătaţi-i un obiect şi spuneţi “Este un_(numele obiectului)?” (de exemplu, “Este o maşină?”). Faceţi-i prompt copilului să răspundă “Da”. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Pentru obiecte (NU)- staţi pe scaun, în faţa copilului. Arătaţi-i un obiect şi spuneţi “Este un_(numele altui obiect)?” (de exemplu, “Este un măr?”). Faceţi-i prompt să răspundă “Nu, este un (numele obiectului)” (de exemplu, “Nu, este o maşină”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

3. Randomizare DA şi NU - staţi pe scaun, în faţa copilului. Arătaţi-i un obiect şi spuneţi “Este un_(numele altui obiect)?” sau “Este un_(numele obiectului)?”. Faceţi-i prompt să răspundă “Da” sau “Nu, este un_(numele obiectului)”. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: obiecte.

· Cerinţe: răspunde la “Da/Nu” pentru itemii preferaţi şi cei respinşi; denumeşte obiectele; imită cuvintele; identifică itemii care sunt la fel şi care sunt diferiţi.

· Sugestii de prompting: modelaţi răspunsul corect.

	Comanda 
	Răspuns 
	
	

	1. “Este un _(numele obiectului)?”

2. “Este un _(numele altui obiect)?

3. Randomizare 1 şi 2.
	1. “Da”

2. “Nu, este un_(numele obiectului)”.

3. Fie “Da” , fie “Nu, este un_”.
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Da
	
	
	

	2. Nu
	
	
	

	3. Randomizare Da şi Nu.
	
	
	

	Sugestii utile: Învăţaţi-l până la urmă şi răspunsuri Da/Nu la întrebări legate de acţiuni (de exemplu, “Bate din palme?”) şi la întrebări generale (de exemplu, “Vara ninge?”).


	Program                             Funcţiile părţilor corpului

Procedura:

1. Denumeşte părţile corpului după funcţia lor – pe scaun, în faţa copilului, asigurându-vă că este atent. Spuneţi “Cu ce_(funcţia)?”. Faceţi-i prompt copilului să indice corect partea corpului şi să o numească. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Denumeşte funcţia părţii corpului- pe scaun, în faţa copilului, asigurându-vă că este atent. Spuneţi “Ce faci cu _(partea corpului)?”. Faceţi-i prompt copilului să numească funcţia. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt.

· Cerinţe: identifică şi denumeşte părţile corpului; denumeşte obiectele după funcţie.

· Sugestii de prompting: modelaţi răspunsul corect.

	Comanda 
	Răspuns 
	
	

	1. “Cu ce_?”

2. “Ce faci cu_?”
	1. Indică şi numeşte partea corpului.

2. Numeşte funcţia părţii corpului
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Vezi cu/ Ochii
	
	
	

	2. Miroşi cu/ Nasul
	
	
	

	3. Auzi cu/ Urechile
	
	
	

	4. Guşti cu/ Gura
	
	
	

	5. Atingi cu/ Mâna
	
	
	

	6. Mergi cu/ Picioarele
	
	
	

	7. Strănuţi cu/ Naul
	
	
	

	8. Clipeşti cu/ Ochii
	
	
	

	9. Vorbeşti cu/ Gura
	
	
	

	10. Pupi cu/ Buzele
	
	
	

	Sugestii utile: I-aţi mai schimbat copilului premiile? Dacă nu, ar fi timpul să le mai variaţi!


	Program                                  Denumeşte emoţiile

Procedura:

1. Denumeşte emoţiile pe imagini – asiguraţi-vă că este atent şi arătaţi-i o imagine a unei persoane care afişează o emoţie. Spuneţi “Cum se simte _(el, ea)?”. Faceţi-I prompt să denumească emoţia şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Denumeşte emoţiile la alţii- pe scaun, în faţa copilului, asigurându-vă că este atent. Afişaţi o emoţie şi întrebaţi “Cum mă simt eu?”. Faceţi-i prompt să denumească emoţia şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

3. Denumeşte emoţiile la sine- În contexte specifice, în care copilul afişează o emoţie (de exemplu, atunci când râde; când plânge pentru că s-a lovit) spuneţi “Cum te simţi tu?” Faceţi-i prompt să denumească emoţia şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: fotografii ale persoanelor afişând emoţii sau cartonaşele cu emoţii (vedeţi lista de resurse).

· Cerinţe: identifică emoţiile în fotografii; denumeşte obiectele, acţiunile, persoanele familiare.

· Sugestii de prompting: modelaţi denumirea emoţiei.

	Întrebare
	Răspuns 
	

	1. “Cum se simte_?”

2. “Cum mă simt eu?”

3. “Cum te simţi tu?”
	1-3 denumeşte emoţia corectă
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Fericit
	
	
	

	2. Trist
	
	
	

	3. Supărat
	
	
	

	4. Surprins
	
	
	

	5. Speriat
	
	
	

	6. Somnoros
	
	
	

	7. Bolnav
	
	
	

	8. Obosit
	
	
	

	9. Mânios
	
	
	

	10. Înspăimântat
	
	
	

	Sugestii utile: folosiţi imagini care descriu emoţii în contexte relevante (de exemplu, pentru trist, imaginea unui băieţel care plânge pentru că a căzut de pe bicicletă).


	Program          Categorii (denumeşte categoria şi numeşte obiectele dintr-o categorie)

Procedura:

1. Denumeşte categoria căreia îi aparţine obiectul – prezentaţi-i copilului o imagine a unui item dintr-o categorie şi  cereţi-i să o denumească (de exemplu, “Ce este?” “Pisică”). Spuneţi “Ce este _(denumirea obiectului)?” (de ex., pisica). Faceţi-i prompt copilului să denumească categoria căreia îi aparţine itemul (de ex., “un animal”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Numeşte obiectele dintr-o categorie

a. aflate la vedere: puneţi pe masă, în faţa copilului, câteva cartonaşe cu categorii. Spuneţi “Numeşte o _(numele categoriei)” (de ex., mâncare). Faceţi-i prompt să numească itemul care îi aparţine categoriei (de ex., “hamburger”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

b. În afara vederii: asiguraţi-vă că este atent şi spuneţi “Numeşte un _(categoria)” (de ex., animal). Faceţi-i prompt copilului să numească un item aparţinând categoriei (de ex., “un tigru”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: cartonaşe pentru categorii/clasificări (vedeţi lista de resurse).

· Cerinţe: denumeşte obiectele, culorile, numerele, literele, formele, potriveşte categoriile.

· Sugestii de prompting: oferiţi un model verbal.

	Comanda 
	Răspuns 
	

	1. “Ce este_?”

2. “Numeşte un_.” 
	1. Denumeşte categoria

2. Numeşte un item al categoriei
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Mâncare
	
	
	

	2. Haine
	
	
	

	3. Animale
	
	
	

	4. Jucării
	
	
	

	5. Fructe
	
	
	

	6. Unelte
	
	
	

	7. Legume
	
	
	

	8. Vehicule
	
	
	

	9. Instrumente
	
	
	

	10. Mobilă
	
	
	

	11. Forme
	
	
	

	12. Litere
	
	
	

	13. Numere
	
	
	

	Sugestii utile: puteţi să faceţi programul de potrivire a categoriilor în acelaşi timp cu programul 1 (de exemplu, întrebaţi “Ce este?” [“pisică”]; “Ce este pisica?” [“un animal”]; “Foarte bine! Potriveşte animalele”).


	Program                             Foloseşte propoziţii simple

Procedura:

1. Este un – prezentaţi-i un obiect copilului şi spuneţi “Ce este?”. Faceţi-i prompt să răspundă “Este un_(numele oniectului). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Văd un – prezentaţi-i copilului o imagine şi spuneţi “Ce vezi?”. Faceţi-i prompt să spună “Văd un_(numele itemului din imagine)”. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

3. Am un – daţi-i copilului un obiect sau puneţi-l să aleagă un obiect dintr-un coş. Spuneţi “Ce ai?”. Faceţi-I prompt să spună “Am un_(numele obiectului)”. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: obiecte şi imagini.

· Cerinţe: denumeşte obiectele şi imaginile; repetă cuvinte.

· Sugestii de prompting: modelaţi răspunsul corect.

	Întrebare
	Răspuns 
	Data introducerii
	Data masterării

	1. “Ce este?”
	“Este un_.”
	
	

	2. “Ce vezi?”
	“Văd un_.”
	
	

	3. “Ce ai?”
	“Am un_.”
	
	

	Sugestii utile: pentru întrebarea 2, puteţi să-l învăţaţi pe copil să denumească mai mult de un item pe pagină (de exemplu, “Văd o casă, un copac, o maşină, o minge, o flaore”) şi generalizaţi prin răspunsuri pe cărţi cu poze.


	Program                  Face schimb de informaţii (Am… Văd…)

Procedura:

1. Cu obiecte – staţi pe scaun, în faţa copilului. Daţi-i un obiect şi ţineţi şi dumneavoastră un obiect diferit în mână. Arătaţi obiectul dumneavoastră şi spuneţi “Eu am un (numele obiectului pe care îl ţineţi).” Faceţi-i prompt copilului să arate propriul obiect şi să spună “Eu am__(numele obiectului pe care îl ţine copilul)”. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt. Schimbaţi obiectele la câteva sesiuni de învăţare. Eventual, îl puteţi pune pe copil să-şi aleagă obiectul dintr-o cutie. Odată ce copilul a învăţat să spună ce ţine, faceţi şi alte afirmaţii suplimentare legate de obiect (a se vdea exemplele de mai jos).

2. Cu imagini/carte – puneţi pe masă două imagini, astfel încât să le poată vedea copilul. Arătaţi către una dintre imagini şi spuneţi “Eu văd _(numele itemului din imagine)”. Faceţi-i prompt să arate către cealaltă imagine şi să spună “Eu văd_(numele itemului din imagine)”. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt. Schimbaţi imaginile după câteva sesiuni. Odată ce copilul învaţă să facă schimb de informaţii în legătură cu imaginile, învăţaţi-l să răspundă la imaginile din cărţi (mai jos sunt exemple de afirmaţii suplimentare).

· Materiale: obiecte, imagini şi cărţi.

· Cerinţe: denumeşte obiectele, repetă cuvintele.

· Sugestii de prompting: modelaţi afirmaţia reciprocă. Folosiţi o tehnică de amânare a prompt-ului, modelând afirmaţia copilului imediat după ce afirmaţia iniţială e prezentată, amânând apoi prezentarea modelului cu câte 2 secunde de-a lugul sesiunilor de învăţare.



	Exemple de afirmaţii 
	Exemple de răspunsuri
	Data introducerii
	Data masterării

	Cu obiecte :

1. “Eu am o (raţă)”.

2. “Raţa mea este galbenă.”

3. “Raţa mea face mac.”

4. “Raţa mea trăieşte pe lac.”


	“Eu am o (vacă).”

“Vaca mea este albă.”

“Vaca mea face muu.”

“Vaca mea trăieşte la fermă.”
	
	

	Cu imagini: 

1. “Eu văd o (minge).”

2. “Eu văd (o maşină şi un copac).”

3. “Eu văd o (pălărie roşie).”

4. “Eu văd un (om mergând).”

5. “Eu văd o (fată într-o maşină).”
	“Eu văd o (floare).”

“Eu văd (un om şi o prăjitură).”

“Eu văd o (minge albastră)”

“Eu văd (o fată înotând).”

“Eu văd (un băiat pe tobogan).”
	
	

	Sugestii utile: faceţi generalizarea în contexte fireşti (de exemplu, în timp ce vă jucaţi, “Eu mă joc cu…”; în timpul mesei “Eu mănânc …”).


	Program                     Face schimb de informaţii sociale

· Procedura: pe scaun, în faţa copilului, asigurându-vă că este atent. Faceţi o afirmaţie socială (de exemplu, “Numele meu este…”. Faceţi-I prompt copilului să răspundă în schimb cu o informaţie relevantă despre el însuşi (“Numele meu este…”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Cerinţe: răspunde la întrebări sociale simple; face schimb de informaţii în legătură cu obiectele/imaginile.

· Sugestii de prompting: modelaţi răspunsul copilului. Folosiţi o tehnică de amânare a prompt-ului, modelând afirmaţia copilului imediat după ce afirmaţia iniţială e prezentată, amânând apoi prezentarea modelului cu câte 2 secunde de-a lugul sesiunilor de învăţare.

	Exemplu: afirmaţii sociale
	Răspuns: răspunde cu informaţii relevante
	Data introducerii 
	Data masterării

	1. “Numele meu este…”
	
	
	

	2. “Am _ ani.”
	
	
	

	3. “Locuiesc în _.”
	
	
	

	4. “Îmi place să mă joc cu…”
	
	
	

	5. “Numele fratelui meu este…”
	
	
	

	6. “Îmi place să mănânc…”
	
	
	

	7. “Numele prietenului meu este…”
	
	
	

	8. “Numele mamei/tatălui este…”
	
	
	

	9. “Îmi place să beau…”
	
	
	

	10. “Emisiunea TV preferată este…”
	
	
	

	Sugestii utile: folosiţi întrebările sociale masterate de copil ca afirmaţii reciproce. În final, îl veţi învăţa pe copil să facă schimb de informaţii complexe (de ex., “Când merg în parc, îmi place să…” sau “La micul dejun am mâncat…”_. Învăţaţi-l pe copil să facă schimb de informaţii cu copiii de aceeaşi vârstă.


	Program                     Nu ştiu (obiecte şi întrebări necunoscute)

Procedura:

1. Obiecte necunoscute – staţi pe scaun în faţa copilului, asigurându-vă că este atent. Arătaţi-i un obiect (unul pe care copilul îl poate denumi) şi spuneţi “Ce este?” (copilul trebuie să denumească obiectul). După ce i-aţi cerut de trei ori să denumească obiecte cunoscute, arătaţi-i un obiect necunoscut (unul pe care nu îl poate denumi) şi spuneţi “Ce este?”. Faceţi-i imediat prompt să spună “Nu ştiu”. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt. Randomizaţi, cerându-i copilului să denumească obiecte cunoscute şi obiecte necunoscute. Schimbaţi obiectele în timpul sesiunilor de învăţare.

2. Întrebări necunoscute – staţi pe scaun, în faţa copilului, asigurându-vă că este atent. Puneţi o întrebare al cărei răspuns e cunoscut de copil (de exemplu, “Cum te cheamă?”). (Copilul trebuie să răspundă la întrebare). După trei astfel de întrebări, puneţi o întrebare al cărei răspuns nu este cunoscut de copil (de exemplu, “Cine a descoperit America?”). Faceţi-i imediat prompt să spună “Nu ştiu”. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt. Randomizaţi, cerându-i copilului să răspundă la întrebări cunoscute şi întrebări al căror răspuns nu îl cunoaşte.

· Materiale: obiecte cunoscute şi necunoscute.

· Cerinţe: 

1. Denumeşte obiectele; repetă fraze.

2. Spune “Nu ştiu” pentru obiectele necunoscute şi răspunde la întrebări sociale şi întrebări simple ce ţin de cunoştinţele generale.

· Sugestii de prompting: oferiţi un model verbal pentru afirmaţie. Folosiţi o tehnică de amânare a prompt-ului, modelând afirmaţia copilului imediat după ce afirmaţia iniţială e prezentată, amânând apoi prezentarea modelului cu câte 2 secunde de-a lugul sesiunilor de învăţare.

	Întrebări
	Răspuns 
	
	

	1. “Ce este?”

2. Noi întrebări
	1-2: “Nu ştiu”
	Data introducerii
	Data masterării

	1.
	
	
	

	2.
	
	
	

	Sugestii utile: după câteva sesiuni reuşite, spuneţi-i copilului denumirea obiectului după fiecare răspuns (de exemplu, “Aceasta este o solniţă”) şi răspunsul la întrebarea necunoscută.


	Program                                   Întreabă “Ce este?”

Procedura:

1. În timpul unei sarcini  – puneţi pe masă, în faţa copilului, patru imagini pe care copilul le poate denumi. Asiguraţi-vă că este atent şi spuneţi “Spune-mi ce vezi pe masă”. Faceţi-i prompt (fizic şi model verbal) să arate fiecare imagine de la stânga la dreapta şi să o denumească (de exemplu, “pisică, minge, copac, măr”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. După câteva răspunsuri bune, eliminaţi una dintre fotografii şi înlocuiţi-o cu o altă imagine pe care copilul nu o poate denumi. Spuneţi “Spune-mi ce vezi pe masă”. Faceţi-i prompt (fizic şi model verbal) să arate fiecare imagine de la stânga la dreapta şi să o denumească (de exemplu, “pisică, minge…”). În momemntul în care copilul a arătat imaginea necunoscută, faceţi-i prompt să întrebe “Ce este?” Recompensaţi răspunsul (de exemplu, “Foarte bine ai întrebat!) şi răspundeţi la întrebare (de ex., “Este un aspirator”). Prezentaţi o nouă combinaţie de imagini la fiecare comandă, fiecare combinaţie constând din trei imagini cunoscute şi una necunoscută. Schimbaţi poziţia imaginii necunsocute de fiecare dată. Diminuaţi treptat prompt-ul. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Mergând prin casă – puneţi mai multe obiecte necunoscute prin casă. Obiectele trebuie să se afle acolo unde, în mod obişnuit, nu şi-ar găsi locul (de exemplu, o pompă în dormitor). Luaţi-l pe copil la o plimbare prin casă. Imediat cum vă apropiaţi de un obiect necunoscut, faceţi-i prompt copilului să arate către obiect şi să întrebe “Ce este?” Recompensaţi răspunsul (“Foarte bine ai întrebat!”) şi răspundeţi la întrebare (“Este o pompă!). Repetaţi procedura de mai sus în cazul fiecărui nou obiect. Diminuaţi treptat prompt-ul. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: obiecte şi imagini cunoscute şi necunoscute.

· Cerinţe: denumeşte obiectele; imită întrebarea “Ce este?”; spune “Nu ştiu” în cazul obiectelor şi imaginilor pe care nu le cunoaşte.

· Sugestii de prompting: oferiţi un model verbal al întrebării. Folosiţi o tehnică de amânare a prompt-ului, modelând afirmaţia copilului imediat după ce afirmaţia iniţială e prezentată, amânând apoi prezentarea modelului cu câte 2 secunde de-a lugul sesiunilor de învăţare. Oferiţi modelul cu o intonaţie de întrebare exagerată.



	Comanda 
	Răspuns 
	

	1. “Spune-mi ce vezi pe masă.”

2. Fără comandă.
	1-2 “Ce este?”
	Data introducerii
	Data masterării

	1.
	
	
	

	2.
	
	
	

	Sugestii utile: determinaţi din timp obiectele ştiute şi pe cele neştiute. Promovaţi punere de întrebări şi în contexte naturale (de exemplu, în timp ce se uită la o carte, în timp ce merge în parc). Folosiţi imagini şi obiecte necunoscute interesante (de exemplu, jucării colorate).


	Program                                      Întreabă “Ce este?”

· Procedura: puneţi mai multe obiecte cunoscute şi necunoscute într-o pungă. Daţi-i punga copilului şi cereţi “Spune-mi ce este în pungă”. Faceţi-i prompt (fizic şi model verbal) să ia fiecare obiect din pungă, să îl ţină câteva secunde şi să îl numească (de ex., “maşină, minge”). În momentul în care copilul scoate un obiect necunoscut, faceţi-i prompt să întrebe “Ce este?” Recompensaţi răspunsul (“Foarte bine ai întrebat!”) şi răspundeţi la întrebare (de ex., “Este o şurubelniţă”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt. Schimbaţi obiectele din timp în timp.

· Materiale: obiecte cunoscute şi necunoscute

· Cerinţe: denumeşte obiectele; imită întrebarea “Ce este?”; spune “Nu ştiu” pentru obiecte şi imagini neştiute.

· Sugestii de prompting: oferiţi un model verbal pentru întrebare. Folosiţi o tehnică de amânare a prompt-ului, modelând întrebarea copilului imediat după ce copilul găseşte obiectul neştiut, amânând apoi prezentarea modelului cu câte 2 secunde de-a lugul sesiunilor de învăţare

	Comanda: “Spune-mi ce este în pungă”.
	Răspuns: întreabă “Ce este?” atunci când găseşte un obiect necunoscut
	Data introducerii
	Data masterării

	1.
	
	
	

	Sugestii utile: determinaţi din timp care sunt obiectele ştiute şi care sunt cele neştiute de copil. Generalizaţi răspunsul în contexte naturale (de exemplu, la cină daţi-i ceva de mâncare ce nu a mai mâncat până atunci şi faceţi-i prompt să întrebe “Ce este?”). Folosiţi obiecte noi, interesante (de exemplu, jucării colorate). Măriţi distanţa dintre dumneavoastră şi copil, astfel încât să vină până la dumneavoastră, să vă arate un obiect şi să pună întrebarea.


	Program                               Întreabă “Unde este…?”

Procedura:

1. Atunci când i se cere să recupereze obiecte care lipsesc – puneţi cinci obiecte pe care copilul le poate identifica în spatele scaunului său (în afara vederii). Arătaţi-i copilului unde sunt obiectele (întoarceţi-l cu faţa spre obiecte şi spuneţi “Uite, acolo e o maşină, o minge, o carte, un creion şi o pălărie”). Întoarceţi-l cu faţa spre dumneavoastră, astfel încât obiectele să nu se mai afle în câmpul vizual. Asiguraţi-vă că este atent şi daţi comanda “Ia_(numele obiectului prezent).” Faceţi-i prompt să ia obiectul şi recompensaţi răspunsul. După ce i-aţi cerut de trei ori să ia obiecte care sunt prezente, înlăturaţi unul din itemi (fără ca să fiţi văzut de copil). Daţi comanda “Ia_(numele obiectului înlăturat).” În clipa în care copilul se duce în spatele scaunului şi începe să caute obiectul (de exemplu, se uită pe podea), faceţi-i prompt să întrebe “Unde este_(numele obiectului înlăturat)?” Ca răspuns la această întrebare, spuneţi “Aici este _(numele obiectului înlăturat)!” Arătaţi-i obiectul copilului şi recompensaţi răspunsul. După câteva întrebări în care îi cereţi obiecte care nu sunt prezente, cereţi-i obiecte care sunt prezente. Randomizaţi. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt. Schimbaţi obiectele de-a lungul sesiunilor de învăţare.

2. În timpul unei activităţi – creaţi un context în care copilului i se cere să termine o activitate (de exemplu, un puzzle sau un proiect artistic). Înainte de a-l  implica pe copil într-o activitate, înlăturaţi unul dintre obiecte necesare pentru finalizarea acesteia (de exemplu, înlăturaţi o piesă de puzzle sau creioanele). Faceţi-i prompt copilului să înceapă activitatea. În clipa în care caută obiectul lipsă, faceţi-i prompt să spună “Unde este_(numele obiectului înlăturat)?”. După întrebare, spuneţi “Aici este_(numele obiectului)!” Arătaţi-i copilului obiectul şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt. 

	Comanda 
	Răspuns 
	
	

	1. “Ia_!”

2. Fără comandă verbală
	1-2: “Unde este_?”
	Data introducerii
	Data masterării

	1.
	
	
	

	2.
	
	
	

	Sugestii utile:creaţi oportunităţi în contexte naturale pentru a generaliza răspunsul (de exemplu, ascundeţi pantofii sau haina copilului înainte de a ieşi afară).


	Program                           Pronume (“eu” şi “tu”)

Procedura:

1. Eu- faceţi-i prompt copilului să facă o acţiune (de exemplu, ghidaţi-l fizic să bată din palme) şi întrebaţi “Ce faci?”. Faceţi-i prompt să răspundă, folosind pronumele corect (“Eu bat din palme”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt. 

2. Tu – staţi în faţa copilului, asigurându-vă că este atent. Faceţi ceva (de exemplu, bateţi din palme) şi întrebaţi “Ce fac eu?”. Faceţi-i prompt copilului să răspundă, folosind pronumele corect (de exemplu, “Tu baţi din palme”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

3. Randomizare “eu” şi” tu” – faceţi-i prompt copilului să îndeplinească o acţiune (de exemplu, daţi-i nişte suc să bea) şi faceţi şi dumneavoastră ceva (de exemplu, mâncaţi o prăjitură). Spuneţi fie “Ce faci tu?”, fie “Ce face eu?”. Faceţi-i prompt copilului să spună ce faceţi (de ex., “Tu mănânci o prăjitură”) sau ce face el (de ex., “Eu beau suc”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Cerinţe: denumeşte acţiunile, posesia şi pronumele (“al meu” şi “al tău”).

· Sugestii de prompting: modelaţi răspunsul corect şi folosiţi o procedură de amânare a prompt-ului.



	Întrebare
	Răspuns 
	

	1. “Ce faci tu?’

2. “Ce fac eu?”

3. Fie 1, fie2
	1. Descrie ceea ce face, folosind pronumele corect “Eu…”

2. Descrie ceea ce faceţi, folosind pronumele corect “Tu…”

3. Fie 1, fie2
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Eu…
	
	
	

	2. Tu…
	
	
	

	3. Randomizare
	
	
	

	Sugestii utile: nu uitaţi să îi cereţi copilului să denumească pronumele în contexte naturale


	Program                                   Pronume (“ea” sau “el”)

Procedura:

1. “El” sau “al lui” – puneţi o persoană se sex masculin, cunoscută copilului, să facă ceva în faţa acestuia. Spuneţi “Ce face?” (de exemplu, “Ce face Billy?”). Faceţi-i prompt să răspundă folosind pronumele corect (“El bate din palme”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. “Ea” sau “al ei” - puneţi o persoană se sex feminin, cunoscută copilului, să facă ceva în faţa acestuia. Spuneţi “Ce face?” (de exemplu, “Ce face Mary?”). Faceţi-i prompt să răspundă folosind pronumele corect (“Ea bate din palme”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

3. Randomizare – prezentaţi fie situaţia 1, fie 2. Faceţi pronmpt să răspundă corect. puneţi o persoană se sex masculin, cunoscută copilului, să facă ceva în faţa acestuia. Spuneţi “Ce face?” (de exemplu, “Ce face Billy?”). Faceţi-i prompt să răspundă folosind pronumele corect (“El bate din palme”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Cerinţe: denumeşte persoanele familiare, acţiunile, posesia, genul, pronumele (al meru, al tău, eu, tu).

· Sugestii de prompting: modelaţi răspunsul corect şi folosiţi o procedură de amânare a prompt-ului.

	Întrebare
	Răspuns 
	

	1. “Ce face_?”

2. “Ce face_?”

3. Fie 1, fie 2
	1. Descrie ce face persona, folosind pronumele corect: “el..”

2. Descrie ce face persoana, folosind pronumele corect: “Ea…”

3. Fie 1, fie 2
	Data introducerii
	Data masterării

	1. 
	
	
	

	2. 
	
	
	

	3. 
	
	
	

	Sugestii utile: puteţi folosi şi imagini ale unor băieţi, fete, bărbaţi şi femei pentru a-l învăţa pe copil să răspundă (de exemplu, arătaţi-i imaginea unui bărbat şi întrebaţi “Ce face bărbatul?”).


	Program                 Răspunde la întrebări de cunoştinţe generale

· Procedura: staţi pe scaun, în faţa copilului, asigurându-vă că este atent. Puneţi o întrebare legată de un subiect ce ţine de cunoştinţele generale. Faceţi-i prompt să răspundă corect. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: materiale legate de anumite subiecte (a se vedea lista de resurse).

· Cerinţe: copilul a masterat programele receptive şi expresive legate de acel subiect (de exemplu, pentru culori, copilul denumeşte culorile, iar în cazul persoanelor din comunitate, copilul denumeşte membrii comunităţii).

	Exemple şi sugestii de subiecte ce ţin de cunoştinţele generale
	Exemple de răspunsuri
	

	Subiect: animale

1. “Cum face_?”

2. “Cine face_?”

3. “Ce face un_?”

4. “Unde trăieşte un_?”
	1. Câine/ “Ham-ham”

2. Ham-ham/ “câine”

3. Câine/ “latră”

4. Vacă/ “la fermă”
	

	Subiect: culori

1. “Ce culoare are_?”

2. “Spune-mi ceva care este_”
	1. Soare/ “galben”

2. Galben/ “soare”
	

	Subiect: persoane din comunitate

1. “Ce face un_?”

2. “Cine_?”
	1. Pompier/ “Stinge focul”

2. Stinge focul/ “Pompierul”
	

	Subiect: vacanţe

1. “Ce vacanţă e în _?”

2. “Când este_?”

3. “Ce se întâmplă de_?”
	1. Decembrie/ “Crăciun”

2. Crăciun/ “Decembrie”

3. Ziua Recunoştinţei/ “Mâncăm curcan”.
	

	Subiect: atribute

1. “Cum are gustul_?”

2. “Spune-mi ceva care este_.”

3. “Cum este_?’

4. “Spune-mi ceva care este_.”

5. “Spune-mi ceva care este_.”
	1. Bomboana/ “Dulce”

2. Amar/ “Lămâie”

3. Zăpadă/ “Rece”

4. Moale/ “Bumbacul”

5. Mare. “Elefantul”.
	

	Subiect: anotimpuri

1. “Care sunt cele patru anotimpuri?’

2. “În ce anotimp_?”

3. “Ce se întâmplă_?’

4. “Spune-mi ceav ce faci_”.
	1. “Primăvara, vara, toamna, iarna”

2. Ninge/ “iarna”

3. Toamna/ “Cad frunzele din copaci”

4. Vara/ “Înot”
	

	Subiect: întrebări preşcolare generale

1. “Ce străluceşte pe cer noaptea?

2. “Ce fac găinile?”

3. “Câte zile sunt într-o săptămână?”
	1. “Luna”

2. “Ouă”

3. “Şapte”
	

	Sugestii utile: la început, folosiţi materiale vizuale concrete. De exemplu, folosiţi imagini reprezentând vacanţele atunci când vorbiţi despre acest subiect.


	Program                     Descrie imaginile folosind propoziţii întregi

· Procedura: staţi pe scaun, faţă în faţă. Asiguraţi-vă că este atent şi arătaţi-i o imagine. Daţi comanda: “Povesteşte-mi despre imagine”. Faceţi-i prompt să descrie imaginea folosind propoziţii întregi (de exemplu, “Fata citeşte o carte”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt

· Materiale: cardurile cu verbe.

· Cerinţe: denumeşte obiectele, persoanele familiare, acţiunile, genul; repetă fraze.

· Sugestii de prompting: modelaţi descrierea imaginii.

	Comanda: “Povesteşte-mi despre imagine”.
	Răspuns: descrie imaginea, folosind propoziţii complete
	Data introducerii
	Data masterării

	1.
	
	
	

	2.
	
	
	

	3.
	
	
	

	4.
	
	
	

	5.
	
	
	

	6.
	
	
	

	7.
	
	
	

	8.
	
	
	

	9.
	
	
	

	10.
	
	
	

	11.
	
	
	

	12.
	
	
	

	13.
	
	
	

	14.
	
	
	

	15.
	
	
	

	Sugestii utile: fotografiaţi-i pe membrii familiei făcând diverse acţiuni şi învăţaţi-l pe copil să descrie aceste imgini folosind propoziţii complete (de exemplu, “Tata pregăteşte un hamburger”).


	Program             Descrie obiectele folosind atribute (obiecte aflate la vedere, dar şi în afara câmpului vizual)

Procedura:

1. La vedere – pe scaun, în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi prezentaţi-i un obiect. Daţi comanda “Spune-mi despre asta”. Faceţi-i prompt copilului să denumească obiectul şi să vă spună trei lucruri despre obiect (de exemplu, “e o maşină de pompieri, este roşu cu alb, are o scară şi înăuntru este un pompier”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. În afara câmpului vizual – pe scaun, în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi daţi comanda “Spune-mi despre un _(numele obiectului)” (de exemplu, un măr). Faceţi-i prompt copilului să descrie obiectul după caracteristici, funcţie şi/sau categorie (de exemplu, “este roşu, îl mănânci şi este un fruct”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt

· Materiale: obiecte.

· Cerinţe: 

1. la vedere: denumeşte obiectele, atributele, funcţiile şi categoriile; repetă fraze.

2. În afara vederii: descrie obiecte care nu se află în câmpul vizual; denumeşte categoriile, atributele şi funcţiile; repetă frazele.

· Sugestii de prompting: modelaţi o descriere a obiectelor

	Comanda 
	Răspuns 
	
	

	1. “Spune-mi despre asta.”

2. “Spune-mi despre un_.”
	1. Denumeşte obiectul şi spune trei lucruri despre obiect.

2. Descrie obiectul după atribut, funcţie sau categorie
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Obiecte la vedere
	
	
	

	2. Obiecte în afara vederii
	
	
	

	Sugestii utile: modelaţi răspunsul de-a lungul sesiunuilor de învăţare (de exemplu, introduceţi întâi un singur descriptor “Este o maşină roşie”; apoi doi “Este o maşină roşie şi are patru roţi”; apoi trei, “Este o maşină roşie, are patru roţi şi o conduce un om”). Obiectele care nu sunt în câmpul vizual trebuie să fie acelea pe care copilul le poate deja descrie atunci când le vede.


	Program            Îşi aminteşte evenimente (din trecutul imediat/ mai târziu)

Procedura:

1. Trecutul imediat – faceţi-i prompt copilului să meargă într-un anumit loc şi să facă ceva acolo (de exemplu, “Du-te la baie şi spală-te pe mâini”). Însoţiţi-l. după îndeplinirea acţiunii, întoarceţi-vă în camera de lecţii şi puneţi-I copilului mai multe întrebări legate de ceea ce tocmai a făcut (de exemplu, “Unde ai fost?”, “Ce ai făcut acolo?”, “Pe cine ai văzut?”). faceţi-I prompt copilului să răspundă la fiecare întrebare (de exemplu, “La baie”, “M-am spălat pe mâini”, “L-am văzut pe tati”). Recompensaţi fiecare răspuns. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Mai târziu – faceţi-i prompt copilului să meargă într-un anumit loc şi să facă ceva acolo (de exemplu, “Hai la bucătărie să mâncăm lapte cu prăjituri”). Întoarceţi-vă în camera de lecţii şi începeţi să vă jucaţi (faceţi un puzzle cu copilul). După terminarea activităţii, puneţi-i copilului întrebări despre activitatea anterioară (de exemplu, “Unde am fost înainte de a face puzzle?”, “Ce am făcut la bucătărie?”, “Cine era în bucătărie?”). Faceţi-i prompt să răspundă la fiecare întrebare (de exemplu, “Am fost la bucătărie”, “Am mâncat prăjituri şi lapte”, “Sam era în bucătărie”). Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Cerinţe:

1. Denumeşte camerele, acţiunile şi foloseşte timpul corect.

2. Îşi aminteşte evenimente din trecutul imediat, repovesteşte o poveste, descrie obiecte care nu sunt în câmpul vizual.

· Sugestii de prompting: modelaţi răspunsul corect.

	1-2 O întrebare despre o activitate
	1-2 Răspunde la întrebare
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Fără amânare (imediat)
	
	
	

	2. Mai târziu
	
	
	

	Sugestii utile:În final, renunţaţi la prompt-ul verbal prin care îi spuneţi copilului unde va merge; ghidaţi-l fizic către implicarea în activitate (de exemplu, conduceţi-l la baie, să se spele pe mâini, întoarceţi-vă în camera de lecţii şi întrebaţi-l despre ce a făcut). Faceţi ca activităţile pe care doriţi să şi le amintească să fie amuzante (de exemplu, alergaţi în dormitor şi săriţi pe pat). Nu uitaţi să-i cereţi copilului să-şi amintească informaţii în contexte naturale, de-a lungul întregii zile (de exemplu, când vă întoarceţi acasă din parc, întrebaţi “Unde am fost?”, “Ce am făcut în parc?” şi “Pe cine am văzut în parc?”). În cazul în care copilul întâmpină dificultăţi la acest program, încercaţi să obţineţi câte o amintire pe rând (de exemplu, introduceţi întâi “Unde am fost?”, apoi “Ce ai făcut acolo?”, apoi puneţi ambele întrebări). Adăugaţi mai multe întrebări pe măsură ce copilul îşi îmbunătăţeşte performanţa.


	Program                 Răspunde la întrebări de tipul “Unde…?”

· Procedura: pe scaun, în faţa copilului, asigurându-vă că este atent. Întrebaţi “Unde…?” (de exemplu, “Unde găseşti frigiderul?”). Faceţi-i prompt copilului să răspundă la întrebare (de exemplu, “în bucătărie”) şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt. 

· Materiale: MEER 2 (vedeţi lista de resurse).

· Cerinţe: denumeşte prepoziţiile, camerele, scenele şi funcţia obiectelor.

· Sugestii de prompting: modelaţi răspunsul corect

	Exemple: “Unde…?”
	Răspuns 
	Data introducerii
	Data masterării

	1. …dormi?
	
	
	

	2. …faci baie?
	
	
	

	3. …găteşti cina?
	
	
	

	4. …locuieşti?
	
	
	

	5. …cumperi alimente?
	
	
	

	6. …găseşti o sobă?
	
	
	

	7. …lucrează mama?
	
	
	

	8. …te dai în leagăn şi pe tobogan?
	
	
	

	9. …te duci la şcoală?
	
	
	

	10. …vezi un leu?
	
	
	

	11. …înoţi?
	
	
	

	12. …te duci când nu te simţi bine?
	
	
	

	13. …iei cărţi?
	
	
	

	14. …poţi cumpăra hamburgeri şi cartofi prăjiţi?
	
	
	

	15. …te tunzi?
	
	
	

	Sugestii utile: folosiţi imagini ale locaţiilor ca prompt.


e

	Program                                     Funcţiile camerelor

Procedura:

1. Denumeşte camera după funcţia ei – staţi pe scaun, în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi spuneţi “În ce cameră_(ex., dormi)?” Faceţi-i prompt copilului să denumească camera (de exemplu, “dormitorul meu”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Denumeşte funcţiile camerelor – staţi pe scaun, în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi spuneţi “Ce faci în_(camera)?”) de ex., “Ce faci în bucătărie?”). Faceţi-i prompt copilului să spună ce face în cameră. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt

· Cerinţe: denumeşte camerele, funcţia obiectelor şi acţiunile.

· Sugestii de prompting: modelaţi răspunsul corect

	Întrebare 
	Răspuns 
	

	1. “În ce cameră_?”

2. “Ce faci în _?”
	1. Denumeşte camera

2. Denumeşte funcţia
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Bucătărie / Găteşti
	
	
	

	2. Dormitor / Dormi
	
	
	

	3. Baie / Faci baie
	
	
	

	4. Camera de zi / te uiţi la televizor
	
	
	

	5. Sufragerie / Iei cina
	
	
	

	6. Linving / te uiţi la televizor
	
	
	

	7. Camera de joacă / te joci cu jucării
	
	
	

	Sugestii utile: folosiţi imagini ale camerelor ca prompt pentru răspunsul 1.


	Program                   Răspunde la întrebările “Când…?”

· Procedura: staţi pe scaun, în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi puneţi întrebarea “Când_?’ (de exemplu, “Când te duci la culcare?”). Faceţi-i prompt copilului să răspundă la întrebare (“noaptea”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Cerinţe: răspunde la întrebările “cine?”, “unde?” şi “de ce?.

· Sugestii de prompting: modelaţi răspunsul corect.

	Exemple: “Când…?”
	Răspuns 
	Data introducerii
	Data masterării

	1. ...te duci al culcare?
	
	
	

	2. …faci baie?
	
	
	

	3. …iei cina?
	
	
	

	4. …te duci la şcoală?
	
	
	

	5. …te trezeşti?
	
	
	

	6. …se întunecă?
	
	
	

	7. …răsare soarele?
	
	
	

	8. …vine bunica?
	
	
	

	9. …te duci al doctor?
	
	
	

	10. …e ziua ta?
	
	
	

	Sugestii utile: folosiţi manualul MEER 2 pentru mai multe întrebări de acest tip (vedeţi lista de resurse).


	Program                            Transmite un mesaj

· Procedura: staţi pe scaun, în faţa copilului, asigurându-văcă este atent. Daţi comanda “Du-te şi spune-i lui _(persoana)_(mesajul)” (“Du-te şi spune-i lui mami că e ora mesei”). Faceţi-i prompt copilului să se apropie de persoană, să-i câştige atenţia şi să transmită mesajul (“Mami, e ora mesei”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Cerinţe: repetă fraze; formulează propoziţii pentru a cere ceva; îndeplineşte comenzile duble; îşi aminteşte evenimentele.

· Sugestii de prompting: ghidaţi-l fizic pe copil să se apropie de persoană şi modelaţi răspunsul, astefl încât copilul să îl poată repeta.

	Comanda: “Du-te şi spune-i lui_ _.”
	Răspuns: copilul se apropie de persoana corectă, îi câştigă atenţia şi transmite mesajul
	Data introducerii
	Data masterării

	1. 
	
	
	

	2.
	
	
	

	3.
	
	
	

	4.
	
	
	

	5.
	
	
	

	6.
	
	
	

	7.
	
	
	

	8.
	
	
	

	9.
	
	
	

	10.
	
	
	

	Sugestii utile: Începeţi cu mesaje simple (de exemplu, “Du-te şi spune-i lui tati că vrei prăjitură”). Treptat, creşteţi complexitatea mesajelor (de exemplu, “Du-te şi spune-i lui tati pe cine ai văzut în parc”). Transmiteţi mesaje relevante faţă de context. Încurajaţi contactul vizual atunci când copilul transmite mesajul.


	Program                           Joc de rol cu păpuşile

· Procedura: staţi în faţa copilului, pe podea, în zona de joacă. Puneţi mai multe păpuşi (personaje şi animale – o broscuţă, Bert) în faţa copilului. Faceţi-i prompt să aleagă o păpuşă. Luaţi păpuşa în mână şi puneţi o întrebare direcţionată către păpuşă (de exemplu, “Cum te cheamă?”). Faceţ-i prompt copilului să răspundă la întrebarea legată de păpuşa sa (“Ernie”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: păpuşi (de exemplu, Bert, Ernie, animale).

· Cerinţe: face schimb de informaţii sociale şi de informaţii legate de obiect; răspunde la întrebări sociale şi la întrebări de cunoştinţe generale.

· Sugestii de prompting: repetaţi întrebarea sau oferiţi un model verbal al răspunsului corect.

	O întrebare adresată păpuşii
	Răspuns: răspunde corect la întrebarea adresată păpuşii
	Data introducerii
	Data masterării

	1.
	
	
	

	2.
	
	
	

	3.
	
	
	

	Sugestii utile: acest program trebuie introdus într-un context de joacă, alături de alţi copii. În final, învăţaţi-l pe copil să pună întrebări păpuşii dumneavoastră. Dacă nu aveţi păpuşi marionete, faceţi acest program cu păpuşi obişnuite. În final,  învăţaţi-l, pe lângă răspunsul la întrebări, să facă schimb de informaţii.


	Program                                  “La fel” şi “diferit” (receptiv)

Procedura:

1. La fel – puneţi trei obiecte pe masă, în faţa copilului (două care sunt la fel, unul diferit, de pildă, două linguri şi o minge). Asiguraţi-vă că este atent şi spuneţi “Care sunt la fel?” Faceţi-i prompt să vă dea obiectele identice. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Diferit - puneţi trei obiecte pe masă, în faţa copilului (două care sunt la fel, unul diferit, de pildă, două linguri şi o minge). Asiguraţi-vă că este atent şi spuneţi “Care este diferit?” Faceţi-i prompt să vă dea obiectul diferit. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

3. Randomizare “la fel”şi “diferit” - puneţi trei obiecte pe masă, în faţa copilului (două care sunt la fel, unul diferit, de pildă, două linguri şi o minge). Asiguraţi-vă că este atent şi spuneţi fie “Care sunt la fel?”, fie “Care este diferit?” Faceţi-i prompt să răspundă corect. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: obiecte.

· Cerinţe: potriveşte obiectele; identifică obiectele, atributele, culorile şi categoriile.

· Sugestii de prompting: ghidaţi-l fizic pe copil să vă dea obiectele corecte.

	Întrebare
	Răspuns 
	

	1. “Care sunt la fel?”

2. “Care este diferit?”

3. Fie 1, fie 2


	1-3: dă obiectul corect
	Data introducerii
	Data masterării

	Obiecte identice

1. La fel

2. Diferit 

3. Randomizare 
	
	
	

	După culoare

1. La fel

2. Diferit 

3. Randomizare 
	
	
	

	După categorie

1. La fel

2. Diferit

3. Randomizare 
	
	
	

	Sugestii utile: începeţi cu obiecte identice (de exemplu, două linguri şi o pălărie), apoi folosiţi unele asemănătoare după culoare (de exemplu, minge roşie, cană roşie, pantof albastru), apoi după categorie (un măr, o banană şi o cană).


	Program     Identifică ce nu aparţine unui grup de obiecte (atribut şi categorie)

Procedura:

1. Atribut – puneţi patru obiecte pe masă, în faţa copilului (trei care sunt asemănătoare după un atribut, o caracteristică şi unul care este diferit; de pildă, trei maşini albastre şi o maşină roşie). Spuneţi “Care nu aparţine?” Faceţi-i prompt să arate obiectul corect şi să-l numească (de exemplu, “maşina roşie”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Categorie - puneţi patru obiecte pe masă, în faţa copilului (trei care sunt asemănătoare după categorie şi unul care este diferit; de pildă, trei fructe şi un animal). Spuneţi “Care nu aparţine?” Faceţi-i prompt să arate obiectul corect şi să-l numească (de exemplu, “câinele”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: obiecte din categorii şi obiecte asemănătoare după un atribut.

· Cerinţe: identifică obiectele care îi sunt descrise; răspunde “da” şi “nu” la întrebările privind obiectele; identifică obiectele care sunt la fel şi pe cele care sunt diferite; denumeşte categoriile şi atributele.

· Sugestii de prompting: ghidaţi-l fizic pe copil să vă dea obiectul corect şi oferiţi un model verbal al denumirii obiectului.

	Comanda 
	Răspuns 
	
	

	1-2: “Care nu aparţine?”
	1-2: Copilul arată obiectul corect şi îl numeşte
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Atribut
	
	
	

	2. Categorie
	
	
	

	Sugestii utile: începeţi simplu: puneţi patru obiecte pe masă, în faţa copilului trei care sunt asemănătoare şi unul care este diferit (de pildă, trei mingii şi o cană). Spuneţi “Care nu aparţine?”. Faceţi-i prompt copilului să vă dea cana. Învăţaţi-l pe copil să spună de ce obiectul nu aparţine (după ce copilul v-a dat obiectul corect, spuneţi “Bine, de ce nu aparţine?” Faceţi-i prompt să răspundă “Pentru că nu este_(o minge)”).


	Program             Răspunde la întrebările wh despre o povestire

Procedura:

1. Cu imagini – staţi pe scaun în faţa copilului. Arătaţi-i o imagine a unei persoane care face o acţiune într-o anumită locaţie (de exemplu, imaginea unui copil care înoată la mare). Spuneţi o povestire simplă despre această imagine (de exemplu, “Odată Billy s-a dus la plajă şi s-a dus să înoate”). Întrebaţi-l pe copil o întrebare de tipul wh (“Cine s-a dus să înoate?”, “Unde s-a dus Billy?”, “Ce a făcut Billy la plajă?”). Faceţi-i prompt să răspundă la fiecare întrebare (de exemplu, “Billy”, “La plajă”, “S-a dus să înoate”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Verbal simplu – staţi în faţa copilului, pe scaun. Spuneţi-i o povestire simplă (de ex., “Într-o zi, mama s-a dus la magazin şi a cumpărat îngheţată”). Puneţi întrebări (“Cine s-a dus la magazin?”, “Unde s-a dus mama?”, “Ce a cumpărat mama de la magazin?”). Faceţi-i prompt să răspundă la fiecare întrebare (“mama”, :La magazin”, “Îngheţată”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

3. Carte de poveşti simple – staţi pe scaun în faţa copilului. Citiţi o pagină dintr-o carte cu poveşti simple şi puneţi întrebări în legătură cu ce aţi citit. Faceţi-i prompt copilului să răspundă la întrebări. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

4. Verbal avansat – staţi pe scaun în faţa copilului. Spuneţi-i acestuia o povestire formată din patru propoziţii (de exemplu, “Într-o zi, un băieţel pe nume Sam s-a dus în parc. Acolo, el a găsit o minge roşie. A adus mingea acasă să i-o arate mamei. După cină, s-a jucat cu mingea şi apoi s-a dus la culcare”). Puneţi întrebări despre povestire. Faceţi-i prompt copilului să răspundă la fiecare întrebare. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: fotografii ale persoanelor cunoscute, făcând acţiuni în locaţii specifice; cărţi de poveşti.

· Cerinţe: discriminează întrebările wh despre obiecte şi imagini; îşi aminteşte evenimente trecute.

· Sugestii de prompting: modelaţi răspunsul.

	1-4: O întrebare despre povestire
	Răspuns: răspunde corect la întrebări
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Cu imagini
	
	
	

	2. Verbal simplu
	
	
	

	3. Carte de poveşti simple
	
	
	

	4. Verbal avansat
	
	
	

	Sugestii utile: În cazul în care copilul întâmpină dificultăţi la acest program, încercaţi să introduceţi fiecare întrebare separat, apoi randomizaţi întrebările sau reduceţi complexitatea povestirii (“Mama s-a dus la magazin”; “Cine s-a dus la magazin?”).


	Program                      Răspunde la întrebări wh despre anumite subiecte

· Procedura: staţi pe scaun în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi puneţi întrebări în legătură cu anumite subiecte (vedeţi exemplele de mai jos). Faceţi-i prompt copilului să răspundă la întrebare. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Cerinţe: discriminează întrebările wh despre obiecte şi imagini; răspunde la întrebări de tipul “de ce? / pentru că”, “unde?”, “când?”.

· Sugestii de prompting: modelaţi răspunsul corect.

	Exemple de subiecte şi întrebări
	Exemple de răspunsuri
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Mic-dejun

“Ce mănânci la micul dejun?”

“Când mănânci micul dejun?’

“De ce mănânci micul dejun?”

“Unde mănânci micul dejun?’

“Cine îţi pregăteşte micul dejun?”
	“Clătite.”

“Dimineaţa.”

“Pentru că mi-e foame.”

“În bucătărie.”

“Tati îl pregăteşte.”
	
	

	2. Baia 

“Când faci baie?’

“Cine te spală?”

“De ce trebuie să faci baie?”

“Unde faci baie?”
	“Înainte de culcare.”

“Mami mă spală.”

“Să fiu curat.”

“În cadă.”
	
	

	3. Şcoală 

“Unde te duci la şcoală?”

“Când te duci la şcoală?”

“Pe cine vezi la şcoală?”

“Ce faci la şcoală?

“De ce te duci la şcoală?”
	“La şcoala ABC.”

“Lunea.”

“Îi văd pe Tommy şi Mary.”

“Mă joc şi scriu litere.”

“Să-i văd pe prietenii mei şi să învăţ.”
	
	

	Sugestii utile: În cazul în care copilul are probleme la acest program, încercaţi să puneţi întrebările într-o ordine fixă şi abia mai târziu să le randomizaţi.


	Program        Îndeplineşte comenzile “Întreabă…” versus “Spune-i lui…”

Procedura: 

1. Întreabă – în prezenţa altei persoane, daţi comanda “Întreabă pe_(persoana)_(o întrebare)” (“Întreabă-l pe Billy câţi ani are.”). Faceţi-i prompt copilului să se apropie de persoana respectivă şi să-i pună întrebarea (“Billy, câţi ani ai?”; persoana trebuie să răspundă la întrebare). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Spune – în prezenţa altei persoane, daţi comanda “Spune-i _(persoana)_(informaţia)” (“Spune-i lui Billy câţi ani ai”). Faceţi-i prompt copilului să se apropie de persoana respectivă şi să-I comunice informaţia (“Am şase ani”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

3 Randomizaţi “întreabă” şi “spune” – daţi fie comanda 1, fie comanda 2. Faceţi prompt pentru a obţine răspunsul corect. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Cerinţe: transmite mesajele; denumeşte pronumele avansate; răspunde la întrebări sociale folosind propoziţii întregi; îndeplineşte comenzi complexe, date de la distanţă..

· Sugestii de prompting: ghidaţi-l fizic pe copil să se apropie de persoana respectivă şi modelaţi întrebarea sau informaţia pe care copilul trebuie să o repete. Folosiţi o tehincă de amânare a prompt-ului.

	Comanda 
	Răspuns 
	
	

	1. “Întreabă_ _.”

2. “Spune_ _.”

3. Fie 1, fie 2.
	1. Se apropie de persoană şi pune întrebarea corectă.

2. Se apropie de persoană şi spune informaţia corectă.

3. Fie 1, fie2.
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Întreabă
	
	
	

	2. Spune
	
	
	

	3.Random întreabă/spune
	
	
	

	Sugestii utile: pentru acest program puteţi folosi copii de aceeaşi vârstă, învăţându-l pe copil să răspundă în contextul activităţilor de joc (de exemplu, “Întreabă-l pe Bily ce construieşte” şi “Spune-i lui Billy ce construieşti tu”). La început, cealaltă persoană trebuie să stea alături de copil, astfel încât să modelaţi răspunsul corect imediat.


	Program       Găseşte obiectele ascunse dacă i se dau indicii privind locaţia

· Procedura: puneţi diferite obiecte în locaţii specifice din casă (puneţi o minge în dulapul din dormitor, puneţi pantofii copilului sub masa din bucătărie). Staţi pe scaun în faţa copilului, asiguraţi-vă că este atent şi daţi comanda “Du-te şi ia _(obiectul). Este în _(indicii privind locaţia)” (“Este în bucătărie, sub masă”). Faceţi-i prompt să aducă obiectul. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Cerinţe: aduce obiectele care nusunt în câmpul lui perceptiv; identifică camerele; îndeplineşte comenzile ce conţin prepoziţii; îndeplineşte comenzile formate din trei instrucţii.

· Sugestii de prompting: oferiţi daor un indiciu la început (de exemplu, “E în bucătărie”), apoi, ajunşi în bucătărie, oferiţi-l pe al doilea (“sub masă”). Treptat, oferiţi toate indiciile simultan.

	Comanda 
	Răspuns 
	

	1-3: “Du-te şi ia_. Este în _.”
	1-3: Copilul găseşte obiectul
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Un indiciu (de exemplu, în dulap).
	
	
	

	2. Două indicii (în dulap, în cutia maro).
	
	
	

	3. Trei indicii (în bucătărie, sub masă, încana roşie).
	
	
	

	Sugestii utile: Începeţi cu indicii simple, în camera de studiu (de exemplu, “Dă-mi mingea. E sub masă.”_. Creşteţi treptat complexitatea indiciilor (“Dă-mi mingea. Este în camera ta, sub pat, într-o cutie roşie”).


	Program             Discriminează când să întrebe / când să ofere informaţii

· Procedura: staţi pe scaun, în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi faceţi fie o afirmaţie vagă (“Aseară m-am dus undeva să mănânc”), fie o afirmaţie care cere un răspuns (“Îmi place să mănânc cartofi prăjiţi”). Faceţi-i prompt copilului să pună o întrebare legată de afirmaţie (“Unde te-ai dus?”) sau să facă schimb de informaţii (“Mie îmi place să mănânc prăjituri”). Recompensaţi răspunsul (în cazul în care copilul a pus o întrebare, răspundeţi la acea întrebare [“M-am dus la film]). Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Cerinţe: face schimb de informaţii sociale şi pune întrebări atunci când ise oferă informaţii vagi. 

· Sugestii de prompting: modelaţi întrebarea sau afirmaţia. Folosiţi o tehnică de amânare a prompt-ului: modelaţi răspunsul imediat după ce e prezentată afirmaţia, apoi amânaţi prezentarea modelului cu câte 2 secunde.

	Exemple de afirmaţii vagi sau afirmaţii care cer un răspuns la schimb
	Exemple de întrebări şi răspunsuri reciproce
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Ghici
	“Ce?”
	
	

	2. Aseară am fost undeva.
	“Unde te-ai dus?”
	
	

	3. Am fost la film. Filmul meu preferat este “Mica sirenă”.
	“Filmul meu preferat este “Pinocchio.”
	
	

	4. Am mâncat ceva la film.
	“Ce ai mâncat?”
	
	

	5. Am mâncat popcorn. Îmi place popcornul.
	“Şi mie îmi place!”
	
	

	6. Îmi place sărat.
	“Mie îmi place cu unt.”
	
	

	7. Am văzut pe cineva la film.
	“Pe cine ai văzut?”
	
	

	8. Am văzut-o pe mary. Mary e cea mai bună prietenă a mea.
	“Tommy e cel mai bun prieten al meu.”
	
	

	9. Mă voi costuma în ceva foarte înspăimântător de Halloween.
	“În ce te vei costuma?”
	
	

	10. Voi fi o fantomă.
	“Eu voi fi un leu.”
	
	

	Sugestii utile: cele de mai sus sunt doar exemple. Faceţi prompt pentru răspunsurile relevante pentru copilul dumneavoastră. Prezentaţi afirmaţiile pe un ton natural, de conversaţie.


	Program                               Repovesteşte o povestire

1. Cu materiale de ajutor – staţi pe podea în faţa copilului şi asiguraţi-vă că este atent. Folosind indicii (de exemplu, jucării, maşinuţă, o casă de păpuşi) spuneţi o poveste simplă (de exemplu, “Odată ca niciodată, fata s-a dus în parc. Acolo s-a dat pe tobogan, apoi s-a urcat în maşină şi a condus până acasă”). Daţi comanda “Spune-mi ce s-a întâmplat în poveste”. Faceţi-i prompt să repovestească întâmplarea, folosindu-se de indicii (jucării). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Fără materiale de ajutor – staţi pe scaun în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi spuneţi-i o povestire simplă (“Odată ca niciodată, erau trei urşi…”). Daţi comanda “Spune-mi ce s-a întâmplat în poveste.” Faceţ-i prompt copilului să repovestească. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: jucării, mobilă şi casă de păpuşi, maşini de jucărie, etc.

· Cerinţe: imită secvenţe complexe; descrie secvenţe din imagini; repetă propoziţii.

· Sugestii de prompting:

1. Ghidaţi-l fizic pe copil să folosească materialele.

2. Modelaţi povestea astfel încât copilul să o poată repeta.

	Comanda 
	Răspuns 
	

	1-2: “Spune-mi ce s-a întâmplat în poveste”
	1. Copilul spune povestea folosindu-se de materiale.

2. Copilul repovesteşte
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Cu materiale de ajutor
	
	
	

	2. Fără materiale de ajutor
	
	
	

	Sugestii utile: Începeţi cu povestiri simple, formate dintr-o propoziţie, apoi creşteţi complexitatea, pe măsură că copilul stăpâneşte mai bine programul.


	Program                                   Descrie subiecte

· Procedura: staţi pe scaun în faţa copilului şi asiguraţi-vă că este atent. Daţi comanda “Spune-mi despre _(un subiect, a se vedea exemplele de mai jos)”. Faceţi-i prompt să folosească trei descriptori în descrierea subiectului. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Cerinţe: descrie obiecte aflate la vedere şi în afara vederii, folosind atribute; răspunde la întrebări ce ţin de cunoştinţele generale; îşi reaminteşte evenimentele; repetă frazele.

· Sugestii privind prompting-ul: modelaţi descrierea

	Comanda 
	

	“Spune-mi despre_.”

Sugestii şi exemple de subiecte
	Exemple de răspunsuri
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Vacanţe 

Exemplu:

“Spune-mi despre Crăciun.”
	“Este vacanţă. Este în decembrie. Vine Moş Crăciun şi ne aduce cadouri.”
	
	

	2. Locaţii

Exemplu:

“Spune-mi despre şcoală.”
	“Eu merg la şcoala Elwood, numele profesorului meu este d-l Jones, iar acolo mă joc cu Sarah.”
	
	

	3. Familie 

Exemplu:

“Spune-mi despre fratele tău.”
	“Numele fratelui meu este Mark. El are 5 ani şi se joacă cu Nintendo.”
	
	

	4. Evenimente speciale 

Exemplu:

“Spune-mi despre patinaj.”
	“M-am dus la patinaj cu mami. Am fost la patinoarul Willow. Am patinat repede.”
	
	

	Sugestii utile: de-a lungul sesiunilor de instruire, modelaţi răspunsul (de exemplu, introduceţi întâi un descriptor: “Este vacanţă”; apoui doi “Este vacanţă. Este în decembrie.”; apoi trei “Este în vacanţă. Este în decembrie, iar Moş Crăciun ne aduce cadouri.”).


	Program                          Spune o povestire (cu materiale de ajutor)

Procedura:

1. Despre un anumit subiect – staţi pe podea, alături de copil. Puneţi materialele de ajutor (de exemplu, figurine, păpuşi, maşinuţe, tobogan de jucărie, casa şi mobilă de păpuşi) pe podea, lângă copil. Daţi comanda “Spune-mi o poveste despre__(subiect)” (“Ernie care se duce în parc”). Faceţi-I prompt copilului să spună povestea folosindu-se de materialele ajutătoare (de exemplu, ghidaţi-lm pe copil să-l manevreze pe Ernie în timp ce modelaţi “Odată ca niciodată, Ernie s-a urcat în maşină. A condus până la parc şi acolo s-a dat pe tobogan. S-a urcat apoi în maşină şi a condus până acasă”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Fără vreun subiect anume - staţi pe podea, alături de copil. Puneţi materialele de ajutor (de exemplu, figurine, păpuşi, maşinuţe, tobogan de jucărie, casa şi mobilă de păpuşi) pe podea, lângă copil. Folosind materialele de ajutor, spuneţi-i copilului o povestire simplă. Daţi comanda “Acum e rândul tău. Spune-mi o poveste.” Faceţi-i prompt copilului să spună povestea folosind materialele (de exemplu, ghidaţi-l pe copil să-l manevreze pe Bert,în timp ce modelaţi “Odată ca niciodată, lui Bert îi era atât de foame, încât s-a urcat în maşină şi acondus până la un McDonald’s. Şi-a cumpărat un hamburger şi cartofi prăjiţi şi apoi s-a dus acasă”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: figurine, mobilă de păpuşi, maşinuţe de jucărie, etc.

· Cerinţe: repovesteşte poveştile; imită secvenţe complexe; descrie secvenţe de imagini; descrie obiectele aflate la vedere; repetă propoziţiile.

· Sugestii de prompting:

1. Ghidaţi-l fizic pe copil să manevreze materialele şi modelaţi povestea, astfel încât copilul să o repete.

2. În cazul în care copilul are dificultăţi în a-şi crea propria poveste, sugeraţi subiecte vagi (“Îmi poţi spune o poveste despre Ernie”) sau începeţi povestea modelând prima propoziţie, făcând apoi pauză să verificaţi dacă nu cumva copilul va continua singur povestea.

	Comanda 
	Răspuns 
	

	1. “Spune-mi o poveste despre_.”

2. “Acum e rândul tău. Spune-mi o poveste.”
	1. Copilul spune o poveste despre subiect, folosind materialele ajutătoare.

2. Copilul spune povestea folosind materialele ajutătoare.
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Despre un subiect
	
	
	

	2. Fără vreun subiect anume
	
	
	

	Sugestii utile: acest program poate fi făcut foarte bine cu alţi copii. Staţi în cerc şi spuneţi pe rând poveşti. Pentru răspunsul 2, descurjaţi repetarea exactă a primei poveşti (spuneţi “Spune-mi o poveste diferită” în cazul în care copilul repetă povestea pe care tocmai aţi spus-o). Încercaţi să filmaţi povestiri simple cu materiale şi învăţaţi-l pe copil să imite modelul prezentat pe casteă.


	Program                       Spune o poveste (fără materiale ajutătoare)

Procedura:

1. Despre un anumit subiect – staţi pe scaun, în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi daţi comanda “Spune-mi o poveste despre_(subiect)” (de exemplu, “despre un monstru înfricoşător”). Faceţi-i prompt copilului să vă spună o poveste (modelaţi “Odată ca niciodată, era un monstru mare şi înfricoşător. Avea ochii roşii şi dinţii verzi.”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Fără un subiect anume – staţi pe scaun în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi spuneţi-i o povestire simplă. Daţi comanda “Acum e rândul tău, spune-mi o poveste”. Faceţi-i prompt să spună o poveste. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Cerinţe: repovesteşte povestirile; imită secvenţele complexe; descrie secvenţele din imagini spune povestiri cu materiale ajutătoare; descrie obiecte care nu sunt la vedere; descrie subiecte; repetă propoziţii.

· Sugestii de prompting:

1. Modelaţi povestea, astfel încât copilul să o repete.

2. În cazul în care copilul are dificultăţi la crearea propriei poveşti, sugeraţi subiecte vagi (“Îmi poţi spune o povestire despre Ernie”) sau începeţi povestea modelând prima propoziţie, făcând apoi pauză să verificaţi dacă nu cumva copilul va continua singur povestea.

	Comanda 
	Răspuns 
	

	1. “Spune-mi o poveste despre_.”

2. “Acum e rândul tău, spune-mi o poveste.”
	1. Copilul spune o oveste despre subiect.

2. Copilul spune propria poveste
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Subiect specific
	
	
	

	2. Fără subiect
	
	
	

	Sugestii utile: modelaţi spunerea poveştii de-a lungul sesiunilor de instruire (de exemplu, recompensaţi mai întâi povestiriel formate dintr-o propoziţie, apoi din două, etc). Acest program poate fi făcut foarte bine cu fraţii copilului şi cu alţi copii.


	Program                        Îşi exprimă confuzia şi cere lămuriri

· Procedura: staţi pe scaun în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi daţi o comandă complicată (de exemplu, cereţi-i să facă ceva ce ştiţi că nu poate face, de pildă “Atinge-ţi tibia”, sau daţi foarte repede o comandă formată din trei instrucţii sau daţi comanda cu o voce foarte joasă). Faceţi-i prompt copilului să-şi exprime confuzia şi să ceară lămuriri (de exemplu, “Nu înţeleg. Arată-mi cum se face.” Sau “Nu am înţeles. Repetă” sau “Nu te aud. Spune-mi mai tare”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Cerinţe: spune “Nu ştiu” la întrebările necunoscute; iidentifică neregularităţile din imagini; repetă propoziţii.

· Sugestii de prompting: modelaţi răspunsul corect.

	O comandă complicată
	Răspuns: copilul spune că nu înţelege şi cere lămuriri
	Data introducerii
	Data masterării

	1.
	
	
	

	2.
	
	
	

	3.
	
	
	

	4.
	
	
	

	5.
	
	
	

	6.
	
	
	

	7.
	
	
	

	8.
	
	
	

	9.
	
	
	

	10.
	
	
	

	11.
	
	
	

	12.
	
	
	

	13.
	
	
	

	14.
	
	
	

	15.
	
	
	

	16.
	
	
	

	17.
	
	
	

	18.
	
	
	

	19.
	
	
	

	20.
	
	
	

	Sugestii utile: nu uitaţi să randomizaţi comenzile simple pe care copilul le poate face cu cele complicate. Acest lucru îl va ajuta să discrimineze situaţiile în care trebuie să ceară lămuriri de cele în care nu e nevoie.


	Program           Pronumele posesive avansate (Eu / Tu)

Procedura: 

1. Eu / îţi (al tău) / îi (al ei)– faceţi-i prompt (fizic) copilului să atingă o parte a corpului sau un obiect de îmbrăcăminte la dumneavoastră sau la o altă persoană. Spuneţi “Ce faci?” Faceţi-i prompt să răspundă, folosind pronumele corecte (“Eu îţi ating capul” sau “Eu îi ating umărul”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Tu / al meu (îmi) / al lui / al ei (îi) – atingeţi o parte a corpului sau un obiect de îmbrăcăminte al copilului sau al altei persoane. Spuneţi “Ce fac eu?” Faceţi-i prompt să răspundă ce faceţi, folosind pronumele corecte (“Îmi atingi cămaşa” sau “Îi atingi pălăria”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

3. Randomizaţi 1şi 2 – faceţi-i copilului prompt (fizic) să atingă un obiect de îmbrăcăminte sau o parte a corpului cuiva, în timp ce dumneavoastră atingeţi o parte a corpului sau un obiect de îmbrăcăminte al copilului sau al altcuiva. Spuneţi fie întrebarea 1, fie 2. Faceţi prompt pentru a obţine răspunsul corect. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Cerinţe: denumeşte persoanele familiare, acţiunile, posesia, genul şi pronumele (al meu, al tău, eu, tu).

· Sugestii de prompting: modelaţi răspunsul corect şi folosiţi o procedură de amânare a prompt-ului.

	Întrebare 
	Răspuns 
	

	1. “Ce faci tu?’

2. “Ce fac eu?”

3. Fie 1, fie2
	1. Descrie ceeea ce face, folosind pronumele corecte.

2. Descrie ceea ce faceţi, folosind pronumele corecte.

3. Fie 1, fie 2.
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Eu / îţi (al tău) / îi (al ei)
	
	
	

	2. Tu / al meu (îmi) / al lui (îi)
	
	
	

	3. Randomizare 1 sau 2.
	
	
	

	Sugestii utile: faceţi acest program alături de alţi copii.


	Program                    Pronume posesive avansate (el/ea)

Procedura:

1. El / al meu (îmi) / al tău (îţi) / al ei (îi) / al lui(îşi) – puneţi-l pe copil să observe un bărbat care îşi atinge un obiect de îmbrăcăminte sau o parte a corpului sau pe alte persoane. Spuneţi “Ce face_(numele persoanei)?” Faceţi-i prompt copilului să spună ce face persoana, folosind pronumele corecte (“El îmi atinge nasul”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Ea / al meu (îmi)/ al tău (îţi) / al ei (îşi)/ al lui (îi) - puneţi-l pe copil să observe o femeie care îşi atinge un obiect de îmbrăcăminte sau o parte a corpului sau pe alte persoane. Spuneţi “Ce face_(numele persoanei)?” Faceţi-i prompt copilului să spună ce face persoana, folosind pronumele corecte (“Ea îşi atinge nasul”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

3. Randomizaţi 1 şi 2- puneţi-l pe copil să observe simultn situaţia 1 şi 2. Puneţi fie întrebarea 1, fie 2. Faceţi prompt pentru răspunsul corect. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Cerinţe: denumeşte persoanele familiare, acţiunile, posesia, genul, pronumele (al meu, al tău, eu, tu, el, ea); repetă propoziţiile.

· Sugestii de prompting: modelaţi răspunsul corect şi folosiţi o tehnică de amânare a prompt-ului.

	Întrebare
	Răspuns 
	

	1-3: Ce face_?
	1-3: descrie ce face persoana, folosind pronumele corecte.
	Data introducerii
	Data masterării

	1. El / al meu (îmi) / al tău (îţi) / al ei (îi) / al lui(îşi)
	
	
	

	2. Ea / al meu (îmi)/ al tău (îţi) / al ei (îşi)/ al lui (îi) -
	
	
	

	3. Randomizare 1 şi 2.
	
	
	

	Sugestii utile: faceţi acest program alături de alţi copii.


	Program                                  Foloseşte timpul corect al verbelor

Procedura:

1. Viitor – staţi pe scaun în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi cereţi-i să facă ceva (de ex., “Bate din palme”). Înainte de a face acţiunea, spuneţi “Ce vei face?” Faceţi-i prompt copilului să spună ce va face, folosind timpul corect (“Voi bate din palme”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Prezent – staţi pe scaun în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi cereţi-i să facă ceva (de ex., “Bate din palme”). În timp ce copilul face acţiunea, spuneţi “Ce faci?” Faceţi-i prompt copilului să spună ce face, folosind timpul corect (“Bat din palme”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

3. Trecut - staţi pe scaun în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi cereţi-i să facă ceva (de ex., “Bate din palme”). După ce copilul a făcut acţiunea, spuneţi “Ce ai făcut?” Faceţi-i prompt copilului să spună ce a făcut, folosind timpul corect (“Bat din palme”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Cerinţe: denumeşte acţiunile la sine; foloseşte pronumele; repetă propoziţiile.

· Sugestii de prompting: modelaţi răspunsul corect.

	Întrebare 
	Răspuns 
	
	

	1. “Ce vei face?”

2. “Ce faci?” 

3. “Ce ai făcut?”
	1. Descrie folosind timpul viitor.

2. Descrie folosind prezentul

3. Descrie folosind timpul trecut
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Viitor
	
	
	

	2. Prezent
	
	
	

	3. Trecut
	
	
	

	Sugestii utile: învăţaţi-l pe copil descrieri mai complexe, folosind timpul corect (“Eu mă voi duce în bucătărie să iau o cană”, “Iau o cană din bucătărie”, “Am fost în bucătărie să iau o cană”). Învăţaţi-l să răspundă la imagini (de exemplu, folosiţi cartonaşele Verb Tensing Cards – consultaţi lista de resurse).


	Program                     Răspunde la întrebări despre o conversaţie 

· Procedura: staţi în cerc, cu copilul şi o altă persoană. Puneţi-l pe copil să observe o conversaţie simplă (dintre dumneavoastră şi cealaltă persoană) despre un anumit subiect (“Mike, care e mâncarea ta preferată?” “Pizza. Dar care e mâncarea ta preferată?” “Mie îmi place să mănânc hamburgeri”). După conversaţie, puneţi-I copilului întrebări specifice despre discuţie (câte una pe rând) (de exemplu, “Despre ce vorbeam?” “Care este mâncarea favorită a lui Mike?” “Ce îmi place mie să mănânc?”). Faceţi-i prompt copilului să răspundă la fiecare întrebare (“Vorbeaţi despre mâncărurile preferate”, “Pizza”, “Hambugeri”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Cerinţe: repovesteşte o povestire; ascultă o poveste şi răspunde la întrebări despre ea; pune întrebări şi redă informaţii; îşi reaminteşte evenimente trecute.

· Sugestii de prompting: repetaţi porţiuni din conversaţie. Modelaţi răspunsul.

	O întrebare despre conversaţie 
	Răspuns: copilul răspunde corect la întrebare
	Data introducerii
	Data masterării

	1.
	
	
	

	2.
	
	
	

	3.
	
	
	

	Sugestii utile: În timpul conversaţiei, faceţi-i prompt copilului să se uite la fiecare persoană când aceasta vorbeşte. Începeţi cu discuţii simple şi progresaţi către conversaţii tot mai complexe. În cazul în care copilul are dificultăţi să răspundă la multe întrebări despre o conversaţie, începeţi cu o singură întrebare (de exemplu, învăţaţi-l să răspundă la “Despre ce vorbeam?” în cazul mai multor discuţii şi abia apoi adăugaţi întrebări suplimentare). Înregistraţi conversaţiile.


	Program                                       Descrie “cum…” 

· Procedura: staţi pe scaun în faţa copilului şi asiguraţi-vă că este atent. Puneţi o întrebare de tipul “Cum…” (de exemplu, “Cum te speli pe dinţi?”). Faceţi-i prompt să ofere o descriere (de exemplu, “Întâi îmi iau periuţa şi pasta de dinţi. Pun pasta de dinţi pe periuţă, …apoi pun periuţa la locul ei.”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Cerinţe: descrie secvenţe de imagini; îşi reaminteşte evenimente; spune poveşti.

· Sugestii de prompting: modelaţi răspunsul. În cazul în care copilul citeşte, folosiţi prompt-uri scrise (scrieţi descrierea pentru ca el să o citească) şi diminuaţi prompt-ul de-a lungul sesiunilor de instruire.

	Exemple de întrebări “Cum…?”
	Răspuns: descrie cum
	Data introducerii
	Data masterării

	1. …te speli pe dinţi?
	
	
	

	2. …faci un sandwich cu unt de arahide şi jeleu?
	
	
	

	3. …te joci_?
	
	
	

	4. …te speli pe mâini?
	
	
	

	5. …faci un om de zăpadă?
	
	
	

	6. …te îmbraci?
	
	
	

	7. …funcţionează asta?
	
	
	

	8. …faci un castel de nisip?
	
	
	

	9. …faci baie?
	
	
	

	Sugestii utile: În clipa în care copilul începe activităţile pe care mai târziu le va descrie, verbalizaţi secvenţa (atunci când îşi spală dinţii, spuneţi “Mai întâi iei pasta şi periuţa de dinţi…”). Generalizaţi răspunsul şi la evenimentele la care participă copilul (de exemplu, faceţi prăjituri împreună. Când terminaţi, întrebaţi-l pe copil “Cum am făcut prăjiturile?”).


	Program                       “La fel” şi “Diferit” (expresiv, la vedere)

Procedura:

1. La fel – staţi pe scaun în faţa copilului. Arătaţi-i două obiecte care sunt la fel şi spuneţi “Ce este la fel la aceste obiecte?” sau “De ce sunt la fel?” Faceţi-i prompt să descrie asemănările dintre obiecte (“sunt amândouă mere”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Diferit - staţi pe scaun în faţa copilului. Arătaţi-i două obiecte care sunt diferite şi spuneţi “Ce este la diferit la aceste obiecte?” Faceţi-i prompt să descrie deosebirile dintre obiecte (“Unul este un măr, iar celălalt este o minge”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

3. Randomizare “la fel” şi “diferit” - staţi pe scaun în faţa copilului. Arătaţi-i două obiecte care sunt la fel, dar care au atribute diferite (de exemplu, două mingi, una roşie şi una albastră). Spuneţi fie “Ce este la fel la aceste obiecte?” fie “Ce este diferit?” Faceţi-i prompt să (“Una este albastră, iar cealaltă este roşie” sau “Sunt amândouă mingi”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: obiecte.

· Cerinţe: denumeşte obiectele, atributele, culorile şi categoriile; discriminează întrebările wh despre un obiect; identifică obiectele care sunt la fel/diferite.

· Sugestii de prompting: modelaţi răspunsul corect

	Întrebare 
	Răspuns 
	
	

	1. “Ce este la fel la aceste obiecte?”

2. “Ce este diferit?”

3. Fie 1, fie 2.
	1. Descrie asemănările dintre obiecte.

2. Descrie deosebirile dintre obiecte.

3. Fie 1, fie 2
	Data introducerii
	Data masterării

	1. La fel
	
	
	

	2. Diferit
	
	
	

	3. Randomizare
	
	
	

	Sugestii utile: puteţi introduce răspunsul expresiv în timp ce introduceţi răspunsul receptiv (de exemplu, după ce copilul vă dă obiectele care sunt la fel, întrebaţi “De ce sunt la fel?”). În final, învăţaţi-l pe cdopil să descrie mai multe obiecte care sunt similare şi/sau obiecte care sunt diferite (de exemplu, “Unul este roşu şi îl mănânci, iar celălalt este albastru şi colorezi cu el”). Nu uitaţi să subliniaţi asemănările şi deosebirile în contexte naturale (de exemplu, “Uită-te la băieţii aceia. Amândoi au şepci. Ce este diferit la şepcile lor?: Răspuns: “Un aeste roşie, iar cealaltă este albastră”).


	Program                       “La fel” şi “Diferit” (expresiv,în afara vederii)

Procedura:

1. La fel – staţi pe scaun în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi întrebaţi “Ce este la fel la _ şi la_?” (de exemplu, “Ce este la fel la o banană şi un măr?”). Faceţi-i prompt copilului să descrie similarităţile dintre itemi (de ex., “Sunt amândouă fructe”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Diferit - staţi pe scaun în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi întrebaţi “Ce este diferit între _ şi între_?” (de exemplu, “Ce este diferit între o banană şi un măr?”). Faceţi-i prompt copilului să descrie deosebirile dintre itemi (de ex., “Una este galbenă, iar celălalt este roşu”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

3. Randomizare “la fel” şi “diferit” – Alternaţi prezentarea întrebării 1 cu întrebarea 2. Faceţi prompt pentru răspunsul corect. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt,

· Cerinţe: descrie obiecte care nu se află la vedere; descrie asemănările şi deosebirile dintre obiecte pe care le poate vedea.

· Sugestii de prompting: modelaţi răspunsul corect.



	Întrebare 
	Răspuns 
	

	1. “Ce este la fel între_ şi _?”

2. “Ce este diferit între_ şi între_?”

3. Fie 1, fie2
	1. Descrie similarităţile dintre obiecte

2. Descrie deosebirile dintre obiecte

3. Fie 1, fie2
	Data introducerii
	Data masterării

	1. La fel
	
	
	

	2. Diferit
	
	
	

	3. Randomizare
	
	
	

	Sugestii utile: În cazul în care copilul întâmpină dificultăţi la acest program, ţineţi pentru început obiectele la vedere, apoi repetaţi întrebarea, fără ca obiectele să mai poată fi vizibile.


	Program                         Răspunde la întrebările de tipul “Care …?”

· Procedura: staţi pe scaun, în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi întrebaţi “Care..?” (de exemplu, “Care este mare, un elefant sau un şoarece?”). Faceţi-i prompt copilului să răspundă la întrebare (“un elefant”) şi recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Cerinţe: spune da/nu pentru obiecte, răspunde la întrebări de tipul “cine?”, “unde?” şi “de ce?” şi la întrebări ce ţin de cunoştinţele generale.

· Sugestii de prompting: modelaţi răspunsul corect

	Exemple de întrebări “Care…?”
	Răspuns 
	Data introducerii
	Data masterării

	1. …poate înota: un peşte sau o pasăre?
	
	
	

	2. …jucărie poate fi aruncată: un puzzle sau o minge?
	
	
	

	3. ..mâncare are gustul mai dulce: bomboanele sau lămâia?
	
	
	

	4. …animal rage: un tigru sau pisica?
	
	
	

	5. …anotimp ninge: iarna sau vara?
	
	
	

	6. …porţi pe cap: un hanorac sau o şapcă?
	
	
	

	7. …călătoreşti: o maşină sau un scaun?
	
	
	

	8. …animal este moale şi blănos: un şarpe sau o pisică?
	
	
	

	9. …este mic: un şoarece sau un elefant?
	
	
	

	10. …zboară: o pasăre sau un câine?
	
	
	

	Sugestii utile: Începeţi cu obiecte aflate la vedere (de pildă, puneţi un măr şi o banană pe masă şi întrebaţi “Care este galbenă: mărul sau banana?”). Folosiţi cartea MEER 2 pentru mai multe întrebări de acest tip (consultaţi lista de resurse).


	Program              Răspunde la întrebările de tipul Wh atunci când i se oferă informaţii vagi

· Procedura: staţi pe scaun în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi faceţi o afirmaţie vagă (“Aseară am fost undeva”). Faceţi-i prompt copilului să vă întrebe ceva legat de afirmaţie (“Unde ai fost?”). Recompensaţi răspunsul şi răspundeţi la întrebare (“Am fost la film”). Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Cerinţe: face schimb de informaţii, răspunde la întrebări despre subiecte, răspunde la întrebări de tipul “Când?” şi “Unde?”, întreabă “Unde este…”, “Ce este…”, foloseşte pronumele posesive avansate, foloseşte timpul corect al verbelor.

· Sugestii de prompting: modelaţi întrebarea. Folosiţi o tehnică de amânare a prompt-ului, modelând întrebarea imediat după prezentarea afirmaţiei, iar apoi amânaţi prezentarea unui model cu câte 2 secunde pentru fiecare încercare.

	Exemple de afirmaţii vagi
	Răspuns: pune o întrebare privind afirmaţia
	Data introducerii
	Data masterării

	1. “Am primit o jucărie nouă.”
	“Ce jucărie ai primit?”
	
	

	2. “Am cumpărat ceva de la magazin.”
	“Ce ai cumpărat?”
	
	

	3.  “Prietenul meu a făcut ceva amuzant.”
	“Ce a făcut?”
	
	

	4. “Am mâncat ceva bun la prânz.”
	“Ce ai mâncat?”
	
	

	5. “Aseară am fost undeva.”
	“Unde ai fost?”
	
	

	6. “Tatăl meu a plecat într-o călătorie.”
	“Unde a plecat?”
	
	

	7. “Mă duc undeva mâine.”
	“Unde te duci?”
	
	

	8. “Am văzut pe cineva azi.”
	“Pe cine ai văzut?
	
	

	9. “E cineva aici.”
	“Cine e acolo?’
	
	

	10. “Cineva mi-a cumpărat asta.”
	“Cine ţi-a cumpărat?”
	
	

	11. “A trebuit să mă duc la doctor.”
	“De ce?’
	
	

	12. “Nu mă pot duce în parc azi.”
	“De ce nu?”
	
	

	13. “Mă duc la Disney World.”
	“Când te duci?”
	
	

	Sugestii utile: începeţi cu întrebări legate de joc (“Construiesc ceva”, “Desenez ceva”, “Am ceva”). Afirmaţiile dumneavostră trebuie să evoce în mod firec o întrebare (de exemplu, când spuneţi “Am fost la McDonald’s” nu treziţi neapărat o întrebare în mintea cuiva, dar când spuneţi “Am găsit ceva în parc”, poate apărea întrebarea “Ce ai găsit?”). faceţi afirmaţii în contexte fireşti (înainte de a ieşi, spuneţi “Mergem undeva.” Faceţi pauză şi faceţi prompt pentru întrebarea “Unde mergem?”).


	Program                  Răspunde la întrebările “De ce…?” şi “Dacă…?”

Procedura:

1. “De ce…?” – staţi pe scaun, în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi puneţi o întrebare “De ce?” (de exemplu, “De ce mănânci?”). Faceţi-i prompt copilului să răspundă la întrebare (de exemplu, “Pentru că îmi este foame”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. “Dacă…?” - staţi pe scaun, în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi puneţi o întrebare ”dacă?” (de exemplu, “Ce faci dacă îţi este foame?”). Faceţi-i prompt copilului să răspundă la întrebare (de exemplu, “Mănânc ceva”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Cerinţe: răspunde la întrebări de tipul “cine?”, “ce?”, “unde?”; denumeşte acţiunile, emoţiile şi funcţiile.

· Sugestii de prompting: modelaţi răspunsul corect.

	Întrebare
	Răspuns 
	

	1. “De ce_?”

2. “Ce faci dacă_?”
	1. “Pentru că…”

2. “Eu…”
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Mănânci / foame
	
	
	

	2. Bei / sete
	
	
	

	3. Dormi / obosit
	
	
	

	4. Plângi / trist
	
	
	

	5. Zâmbeşti / fericit
	
	
	

	6. Mergi la doctor / bolnav
	
	
	

	7. Faci baie / murdar
	
	
	

	8. Te îmbraci / frig
	
	
	

	9. Râzi / ceva e amuzant
	
	
	

	10. Foloseşti umbrela / plouă
	
	
	

	Sugestii utile: folosiţi tehnici de învăţare incidentală (de exemplu, când copilul cere ceva de băut, puneţi întrebarea “De ce vrei să bei?” Faceţi-i prompt să spună “pentru că îmi este sete”, apoi daţi-i copilului să bea). Învăţaţi-l să răspundă la imagini (de pildă, arătaţi-i o imagine a unui băiat care a căzut de pe bicicletă şi plânge. Puneţi întrebarea “De ce plânge băiatul?” Faceţi-i prompt copilului să răspundă “Pentru că a căzut de pe bicicletă”). 


	Program                              Completează logic propoziţiile

· Procedura: staţi pe scaun, în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi arătaţi-i o imagine relevantă pentru exemplele de mai jos. Începeţi prima parte a unei propoziţii (de exemplu, “Are mâinile murdare. El trebuie să …”). Faceţi-i prompt să completeze propoziţia (“să se spele”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: imagini.

· Cerinţe: descrie neregulile din imagini, răspunde la întrebări de tipul “De ce?” şi “Dacă?”.

· Sugestii de prompting: modelaţi răspunsul



	Exemple de propoziţii neterminate
	Răspuns: completează propoziţia
	Data introducerii
	Data masterării

	1. “Îi este foame. Trebuie să…”
	
	
	

	2. “Plouă. Ea trebuie să…”
	
	
	

	3. “Lui îi este sete. Trebbuie să…”
	
	
	

	4. “Uşa este încuiată. Ea trebuie să…”
	
	
	

	5. “S-a tăiat la deget. Trebuie să…”
	
	
	

	Sugestii utile: folosiţi cartea MEER I pentru mai multe exemple (consultaţi lista de resurse)


	Program                Descrie neregularităţile din imagini

· Procedura: staţi pe scaun în faţacopilului şi asiguraţi-vă că este atent. Arătaţi-i o imagine care descrie ceva în neregulă (de exemplu, imaginea unei maşini cu roţi pătrate) şi întrebaţi “Ce este în neregulă în această imagine?”. Faceţi-i prompt copilului să descrie ce este greşit în imagine (“Roţile sunt pătrate”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: cartonaşe cu imagini care descriu ceva în neregulă (a se vedea lista de resurse).

· Cerinţe: descrie imagini; descrie asemănările şi deosebirile dintre obiecte; răspunde la întrebări de tipul “De ce?”.

· Sugestii de prompting: modelaţi descrierea astfel încât copilul să o imite.

	Întrebare: “Ce este în neregulă în această imagine?”
	Răspuns: descrie neregularităţile din imagine
	Data introducerii
	Data masterării

	1.
	
	
	

	2.
	
	
	

	3.
	
	
	

	4.
	
	
	

	5.
	
	
	

	6.
	
	
	

	7.
	
	
	

	8.
	
	
	

	9.
	
	
	

	10.
	
	
	

	11.
	
	
	

	12.
	
	
	

	13.
	
	
	

	14.  
	
	
	

	15.
	
	
	

	16.
	
	
	

	17.
	
	
	

	18.
	
	
	

	19.
	
	
	

	20.
	
	
	

	Sugestii utile: variaţi întrebarea (“Ce nu e bine în imagine?”). În final, învăţaţi-l pe copil să spună ce ar trebui să se întâmple în imagine (“Maşinile trebuie să aibă roţile rotunde”). Creaţi situaţii cu neregularităţi, astfel încât copilul să le observe (de exemplu, uitaţi-vă la o carte invers, scrieţi cu o furculiţă) şi învăţaţi-l să descrie ce e greşit.


	Program                     Prevede rezultatul (continuarea)

Procedura:

1. Imagini – prezentaţi-i o imagine copilului, imagine care descrie un eveniment al cărui rezultat poate fi anticipat (de exemplu, un băiat care toarnă suc). Puneţi una din întrebările următoare “Ce crezi că _(persoana) va face în continuare?”, “Ce crezi că se va întâmpla în continuare?” Faceţi-i prompt să spună ce se va întâmpla în continuare (de exemplu, “Băiatul va bea sucul”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Povestire – spuneţi-i copilului o povestire scurtă despre un eveniment al cărui rezultat poate fi anticipat (de exemplu, “Într-o zi, lui Bily îi era foame. S-a hotărât să-şi facă un sandwich. Când s-a dus să ia pâine, a văzut că se terminase.”). Puneţi una din următoarele întrebări: “Ce crezi că _ (persoana) va face în continuare?”, “Ce crezi că se va întâmpla în continuare?” Faceţi-i prompt copilului să spună ce se va întâmpla în continuare (“Billy se va duce la magazin să mai cumpere pâine” sau “Billy îşi va pregăti altceva de mâncare”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt

· Materiale: imagini cu evenimente al căror sfârşit poate fi anticipat (vedeţi lista de resurse, de exemplu Verb Tensing Cards).

· Cerinţe: descrie neregularităţile; răspunde la întrebări de tipul “De ce?”; spune povestiri; îşi aminteşte evenimente; completează logic propoziţiile.

· Sugestii de prompting: modelaţi răspunsul.

	Întrebare
	Răspuns 
	

	1-2: “Ce crezi că se va întâmpla în continuare?” sau “Ce crezi că va face _ în continuare?”
	1-2 Copilul anticipă un final adecvat
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Imagini
	
	
	

	2. Povestiri
	
	
	

	Sugestii utile: folosiţi imagini care sugerează un răspuns evident.


	Program                                              Oferă explicaţii

· Procedura: pe scaun, în faţa copilului, asigurându-vă că este atent. Arătaţi-i o imagine care descrie o scenă sau un eveniment (de exemplu, o plajă, fotografia unei bucătării, o imagine a unor copii care fac un om de zăpadă). Puneţi o întrebare în legătură cu imaginea (de exemplu, “Ce anotimp este?”). După ce copilul răspunde la întrebare (“iarnă”), spuneţi “Cum ştii că _?” (“Cum ştii că e iarnă?”). Faceţi-i prompt copilului să ofere o explicaţie (“pentru că e zăpadă pe jos”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: imagini care descriu scene şi evenimente (vedeţi lista de resurse).

· Cerinţe: descrie imagini; identifică asemănările şi deosebirile dintre obiecte; răspunde la întrebări de tipul “De ce/pentru că”.

· Sugestii de prompting: modelaţi o explicaţie 

	Întrebare: “Cum ştii că_?”
	Răspuns: Oferă o explicaţie
	Data introducerii
	Data masterării

	Exemple:

1. Fotografia unei petreceri aniversare.

Întrebaţi: “Ce fac?”

“Cum ştii că dau o petrecere aniversară?”
	“Dau o petrecere aniversară.”

“Pentru că ea suflă în lumânări şi au coifuri de petrecere.”
	
	

	2. Fotografia unui parc. Întrebaţi:

“Cum se numeşte locul acesta?”

“Cum ştii/de unde ştii că este un parc?”
	“Este un parc.”

“Pentru că văd un tobogan.”
	
	

	3. Fotografia unei fete zâmbind.

Întrebaţi: “Cum se simte?”

“Cum ştii că este fericită?”
	“Este fericită.”

“Pentru că zâmbeşte.”
	
	

	4. Fotografia unei fete în costum de baie

Întrebaţi: “Unde se duce?”

“De unde ştii că se duce să înoate?”
	“Să înoate.”

“Pentru că e îmbrăcată cu costumul de baie.”
	
	

	Sugestii utile: generalizaţi răspunsul la evenimentele observate în contexte naturale (de exemplu, copilul observă un băiat ducând o bâtă. Întrebaţi “Ce o să joace băiatul acela?” “Baseball.” “De unde ştii că o să joace baseball?” “Pentru că are o bâtă de baseball.”).


	Program                 Exclude un item pe baza unui atribut sau categorii

Procedura:

1. Atribut – puneţi pe masă, în faţa copilului, un grup de obiecte diferite după atribute. Daţi comanda “Dă-mi ceva care nu este_(atribut)” (de exemplu, “Dă-mi ceva care nu este galben”, “Dă-mi ceva care nu este mic” sau “Dă-mi ceva care nu este moale”). Faceţi-i prompt să vă înmâneze obiectul corect. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. Randomizaţi comanda 1 cu comanda “Dă-mi ceva care este_(atributul)” (de exemplu, “Dă-mi ceva care este galben”). În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Categorie – puneţi pe masă un grup de obiecte diferite ca şi categorie. Daţi comanda “Dă-mi ceva care nu este_(categoria)” (de exemplu, “Dă-mi ceva care nu este mâncare”, “Dă-mi ceva care nu este animal” sau “Dă-mi ceva care nu este fruct”). Faceţi-i prompt copilului să vă dea obiectul corect. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. Randomizaţi comanda 2 cu comanda “Dă-mi ceva care este _(categorie)” (de exemplu, “Dă-mi ceva care este mâncare”). În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Materiale: obiecte 

· Cerinţe: identifică obiectele care sunt descrise; spune “Da” şi “Nu” ca răspuns la întrebări legate de obiecte; identifică obiecte care sunt la fel şi diferite; răspunde la întrebări de tipul “Care?”; identifică obiecte care nu aparţin unui grup, după categorie sau atribut.

· Sugestii de prompting: ghidaţi-l fizic pe copil să vă înmâneze obiectul corect.

	Comanda 
	Răspuns 
	

	1-2: “Dă-mi ceva care nu este_.”
	1-2: Copilul dă obiectul corect
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Atribut
	
	
	

	2. Categorie
	
	
	

	Sugestii utile: începeţi cu excludere simplă. De exemplu, puneţi patru obiecte pe masă, trei identice şi unul diferit (de exemplu, trei mingi şi o cană) şi daţi comanda “Dă-mi ceva care nu este minge”. În final, variaţi comanda (de exemplu, “Care nu este_?”).


	Program                    Defineşte oameni, locaţii şi lucruri

Procedura:

1. Oameni – staţi pe scaun, în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi spuneţi “Ce este un _(persoană din comunitate, de exemplu bibliotecar)?” Faceţi-i prompt copilului să definească funcţia acestuia (de exemplu, “Cineva care lucrează la bibliotecă”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Locaţii – staţi pe scaun, în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi spuneţi “Ce este un_(locaţie, de exemplu biblioteca)?” Faceţi-i prompt să definească locaţia (de exemplu, “Este un loc de unde iau cărţi”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

3. Lucruri - staţi pe scaun, în faţa copilului. Asiguraţi-vă că este atent şi spuneţi “Ce este o_(ceva, de exemplu o carte)?” Faceţi-i prompt să definească itemul (de exemplu, “Este ceva ce citeşti”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

4. Randomizaţi prezentarea 1, 2 şi 3.

· Cerinţe: denumeşte persoanele din comunitate, funcţia obiectelor şi scene; descrie obiecte care nu se află la vedere; răspunde al întrebări wh legate de obiecte; repetă fraze.

· Sugestii de prompting: modelaţi definiţia

	Întrebare
	Răspuns 
	

	1-4: “Ce este un_?”
	1. Defineşte persoana din comunitate.

2. Defineşte locul.

3. Defineşte itemul.

4. Fie 1, 2 sau 3
	Data introducerii
	Data masterării

	Exemple 

1. Pompier

Unitatea de pompieri

Maşina de pompieri

2. Doctor

Spital

       Medicament

3. Profesor 

Şcoală

         Tablă
	“Cineva care stinge focul.”

“Un loc unde trăiesc pompierii.”

“Ceva ce conduce pompierul.”

“Cineva care îmi dă medicamente când sunt bolnav.”

“E un loc unde se duc oamenii când sunt bolnavi.”

“E ceva ce iau când sunt bolnav.”

“Cineva care mă învaţă. “

“E un loc unde mă duc să învăţ.”

“E ceva pe care scriu la şcoală.”
	
	

	Sugestii utile: folosiţi imagini ale persoanelor din comunitate, locaţii şi obiecte.


	Program                                      Îşi imită egalii

Procedura:

1. Mişcări gros-motorii – puneţi copilul pe un scaun, în faţa unui alt copil. Faceţi-i prompt acestuia din urmă să facă o mişcare ce ţine de motricitatea grosieră (de exemplu, îi şoptiţi în ureche “Bate din palme” sau îi arătaţi poze cu acţiunea, astfel încât copilul dumneavoastră să nu audă comanda). În timp ce acest copil face acţiunea, daţi comanda “Fă ce face _(numele celuilalt copil)” (de exemplu, “Fă ce face Michael”). Faceţi-i prompt copilului să imite mişcarea gros-motorie. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

2. Acţiuni – puneţi-l pe copil pe un scaun lângă un alt copil. Faceţi-i prompt acestuia din urmă să facă o acţiune în afara scaunului şi apoi să se întoarcă pe scaun (“Du-te şi dă coş”). Acesta trebuie să îndeplinească instrucţia (să ia mingea şi să dea coş). Atunci când el se întoarce la scaunul său, spuneţi-i copilului dumneavoastră “E rândul tău. Fă ce a făcut _(numele celuilalt copil) (de exemplu, “E rândul tău. Fă ce a făcut Billy”). Faceţi-i prompt copilului să imite acţiunea. Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

3. Răspunsuri verbale – copilul dumneavoastră şi un alt copil trebuie să stea unul lângă celălalt. Staţi în faţa lor. Arătaţi-i celuilalt copil o imagine (pe care copilul dumneavoastră nu trebuie să o vadă) şi întrebaţi-l “Ce este?” După ce acesta denumeşte imaginea, întrebaţi-l pe copilul dumneavoastră “Ce a văzut _(numele celuilalt copil)?”. Faceţi-i prompt copilului să spună ce a văzut celălalt copil (de exemplu, “măr”). Recompensaţi răspunsul. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt.

· Cerinţe: imită comportamentul adult; repetă fraze; îndeplineşte instrucţiile simple.

· Sugestii de prompting:

1-2 Ghidaţi-l fizic pe copil să dea răspunsul.

3. Oferiţi un model verbal sau permiteţi-i copilului să vadă imaginea în timp ce puneţi întrebarea



	Comanda 
	Răspuns 
	

	1. “Fă ce face_”.

2. “E rândul tău. Fă ce a făcut_”.

3. “Ce a văzut _?”
	1-2: imită acţiunile egalului

3. Numeşte ce a văzut egalul
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Mişcări gros-motorii
	
	
	

	2. Acţiuni
	
	
	

	3. Răspunsuri verbale
	
	
	

	Sugestii utile: În cazul în care copilul întâmpină dificultăţi cu instrucţia 1, celăllat copil trebuie să îi spună “Fă ca mine”. Faceţi-i prompt celuilalt copil să demonstreze pentru imitaţie activităţi legate de joacă. În sfârşit, schimbaţi comanda 2 în “E rândul tău”, fără să mai spuneţi “Fă ce a făcut_”, nepermiţându-i copilului să audă comanda dată egalului. În cazul în care copilul dumneavoastră are probleme la 3, trebuie ca celălalt copil să-i prezinte direct cuvinte singulare pentru a le imita (de exemplu, egalul trebuie să stea în faţa copilului dumneavoastră şi să-I spună “Spune carte”), până copilul va imita răspunsurile.


	Program                        Iniţiază (propune verbal) jocul cu egalii

Procedura:

1. Comanda verbală – în timpul activităţilor de joc cu copiii de aceeaşi vârstă, cereţi-i copilului “Du-te la _(numele unui copil) şi roagă-l să vă jucaţi_(o activitate preferată de copil)” (de exemplu, “Du-te şi întreabă-l pe Billy dacă vrea să se joace cu trenuleţul”). Faceţi-i prompt copilului să se apropie de persoana respectivă, să-i câştige atenţia şi să iniţieze verbal jocul (de exemplu, “Billy, vrei să ne jucăm cu trenuleţul?”). Recompensaţi răspunsul. Permiteţi-le copiilor să se joace. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt. 

2. Fără comandă verbală – creaţi contextul mai multor jocuri în zona de joacă. Atunci când copilul dumneavoastră şi un alt copil pătrund în zona de joacă, aşteptaţi să vedeţi ce joc preferă. Imediat cum copilul vrea să înceapă un anumit joc (de exemplu, se duce spre trenuleţ), ghidaţi-l imediat să se ducă la celălalt copil şi faceţi-i prompt să iniţieze verbal jocul (de exemplu, modelaţi verbal afirmaţia sau spuneţi “Billy, hai să ne jucăm cu trenuleţul”). Recompensaţi răspunsul. Permiteţi-le copiilor să se joace. Diminuaţi prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învăţare. Recompensaţi răspunsurile care sunt date cu cel mai scăzut nivel de prompt. În final, recompensaţi numai răspunsurile corecte, date fără prompt. De fiecare dată când copilul e interesat de un alt joc, repetaţi procedura.

· Cerinţe: repetă propoziţii; transmite mesaje verbale; cere în propoziţii; îndeplineşte instrucţiile duble; se joacă cu jucării.

· Sugestii de prompting: ghidaţi fizic copilul, din spate, să se apropie de celălalt copil şi modelaţi iniţierea jocului.

	Comanda: “Du-te la _ şi roagă-l să vă jucaţi_”.
	Răspuns: se apropie de egal şi iniţiază verbal jocul
	Data introducerii
	Data masterării

	1. Cu comandă verbală

2. Fără comandă verbală
	
	
	

	Sugestii utile: asiguraţi-vă că veţi folosi drept colaboratori copii complianţi, care vor răspunde pozitiv la iniţiativele copilului dumneavoastră. Odată ce copilul a învăţat cum să propună jocul, învăţaţi-l şi ce să facă în cazul în care celălalt refuză (de exemplu, propune o altă alternativă). Folosiţi fotografii ale activităţilor de joc şi indicii scrise pentru a susţine iniţiativele.


	Program              Dă dovada unor răspunsuri noi prin observaţie

Procedura: 

1. La imagini necunoscute – staţi în faţa copilului şi a unui alt copil. Cei doi trebuie să stea unul lângă celălalt. Arătaţi-i copilului o imagine a unui obiect necunoscut. Întrebaţi-l “Ce este?”; copilul trebuie să răspundă “Nu ştiu” (a se vedea cerinţele de mai jos). Arătaţi-I aceeaşi imagine şi celuilalt copil (imaginea trebuie să poată fi denumită de acesta din urmă) şi întrebaţi-l “Ce este?” Copilul trebuie să denumească corect imaginea. Recompensaţi răspunsul acestuia (“Ai dreptate”). Arătaţi-i din nou imaginea copilului dumneavoastră şi întrebaţi “Ce este?” Copilul trebuie să denumească corect imaginea (să repete răspunsul celuilalt copil). Recompensaţi răspunsul.

2. La întrebări neştiute - staţi în faţa copilului şi a unui alt copil. Cei doi trebuie să stea unul lângă celălalt. Puneţi-i copilului o întrebare nouă. Copilul trebuie să răspundă “nu ştiu” (a se vedea cerinţele de mai jos). Puneţi-i aceeaşi întrebare celuilalt copil (întrebarea trebuie să fie una la care acesta poate răspunde cu succes), care trebuie să răspundă corect. Recompensaţi răspunsul (“Ai dreptate!”). Repetaţi-i copilului dumneavoastră întrebarea. El trebuie să răspundă corect (să repete răspunsul celuilalt copil). Recompensaţi răspunsul.

· Materiale: imagini pe care copilul dumneavoastră nu le poate identifica, dar pe care celăllat copil le poate numi.

· Cerinţe: spune “Nu ştiu” la întrebările şi obiectele nefamiliare; imită răspunsul verbal al altui copil.

· Sugestii de prompting: puneţi-l pe copil să observe din nou răspunsul, modelaţi răspunsul după modelul celuilat copil (de ex., “Ai dreptate, este un _(denumirea)”).

	Întrebare 
	Răspuns 
	

	1. “Ce este?”

2. O nouă întrebare
	1. Denumeşte corect imaginea, după modelul celuilalt copil.

2. Răspunde corect la întrebare, după modelul celuilalt copil
	Data introducerii
	Data masterării

	1. La imagini
	
	
	

	2. La noi întrebări
	
	
	

	Sugestii utile: asiguraţi-vă că, atunci când celălalt copil modelează răspunsul, copilul dumneavostră este atent. Generalizaţi răspunsul la alte denumiri (de exemplu, imagini cu noi acţiuni). Creşteţi latenţa dintre momentul în care celălalt copil modelează răspunsul şi momentul în care îi arătaţi din nou copilului dumneavoastră imaginea sau întrebarea (de exemplu, puneţi-l pe celălalt copil să modeleze răspunsul, întrebaţi-l pe copilul dumneavoastră câteva întrebări cunoscute, apoi puneţi-i din nou întrebarea).


	Program     

· Procedura

· Materiale 

	
	Răspuns 
	Data introducerii
	Data masterării
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