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INTRODUCERE

Prezenta lucrare a fost creatd in cadrul proiectului strategic ,,Competente
cheie prin jocuri virtuale la gradinita — resurse didactice pentru punerea bazelor formdrii
competentelor cheie la prescolari” — 1D 6315. este un ghid cu un pronuntat caracter practic,
iar in cuprins sunt incluse lucrdri prezentate in cadrul proiectului, dar si alte lucrari ale
colegelor din unitatile scolare din judetul Galati.

Dupa cum stim societatea informatizata a ultimilor ani a impus utilizarea calculatorului
in procesul didactic. Instruirea asistatd de calculator a devenit una dintre metodele de
invatamant de baza in procesul didactic modern.Legatura intre procesului de Invatamant si
calculatorul presupune: predarea unor lectii de comunicare de noi cunostinte, aplicarea,
consolidarea, sistematizarea noilor cunostinte, verificarea automata a unei lectii sau a unui
grup de lectii, verificarea automatd a unei discipline scolare sau a unei anumite programe
scolare..

Procesul instructiv- educativ atat de complex, devine scena a trei actori:educatorul,
elevul si calculatorul, care impreuna cauta sa asigure succesul demersului didactic.

Educatorul are rolul schimbat, el nemaifiind actorul principal care dirijeaza intregul
proces didactic. Putem spune in acest context ca educatorul devine un consultant, un
coordonator si un verificator al procesului didactic, el nemaifiind principala sursa de
transmitere de cunostinte. Si nu doar educatorul isi pierde rolul principal ci si manualul, care
Nnu mai este sursa informationald de baza, el devenind un mijloc de start care se completeaza
cu informatiile obtinute cu ajutorul calculatorului. Elevul este un adept al utilizarii
calculatorului Tn procesul didactic, mai ales in contextul ultimilor ani.

Jocurile sunt predominate de activitati de simulare; copilul este pus in fata unor situatii
problema pe care trebuie sa le rezolve cu ajutorul unor reguli si prin diferite modalitati de
actiune care si vizeze atingerea scopurilor. In derularea jocului copilul trebuie si aiba
posibilitatea sa se corecteze atunci cand greseste, atentionat fiind ca a gresit. Prin astfel de
jocuri se pot invata limbi strdaine, operatiile elementare in matematicd, cunoasterea mediului,
s.a. Foarte mult se intalnesc jocurile in invatamantul prescolar,primar, dar si in invatamantul
gimnazial.

Fiind un mijloc modern de educatie, utilizarea sistemelor informatice a castigat teren
prezentarii informatiilor. Utilizarea calculatorului in educatie are marele avantaj de a facilita
trecerea de la acumularea pasivd de informatii de catre copii la invatarea prin descoperire, ei
invatd sa Invete, dezvoltandu-si in acest mod abilitatile si strategiile cognitive pe care le vor
folosi si adapta in diverse alte situatii. Acest fapt aduce o mare flexibilitate in nvatare si la
stimularea copiilor de a se implica in procesul educational si de a deveni parteneri ai
educatorului Tn cadrul clasei. Calculatorul nu poate inlocui cadrul didactic, care ramane o
prezenta activd, vie, Tn comunicarea cu copii, iar relatia aceasta nu poate fi substituitd de
lectiile interactive.

Prin acest proiect s-a dorit cresterea calitatii fortei de munca, dezvoltarea competentelor
cadrelor didactice, astfel incat sa se asigure accesul copiilor la educatie de calitate. Educatia
de calitate Tnseamna in acest proiect, dobandirea copiilor a compententelor cheie in folosirea
calculatorului.



Europa!

Poate cd ati auzit deja de invdtarea lectiilor pe computer, fie de la un prieten, fie de
la un coleg. Poate cd ati citit despre el in cancelarie sau in vreun ziar local. Suntegi curios sd
aflagi mai multe? Faptul cd api deschis aceastd carte echivaleazd deja cu primul
dumneavoastrd pas pe tardmul computerului, iar noi ne vom da toatd silinta sd vd
satisfacem curiozitatea.

Incd de (a inceput, computerul s-a axat pe oameni §i pe colaborare, atdt intre cadre
didactice, cdt $i intre elevi. Aceastd colaborare reunegte §i bibliotecari scolari, coordonatori
TIC, directori, pdringi, personal al Birourilor Nagionale de Asistentd si o sumedenie de al}i
Sactori implicati in educagie, motivati de un singur scop, acela de a relationa i invdita
impreund, tn cea mai mare refea sociald a cadrelor didactice din Europa.

Ce veti gdsi in universul computerului?

Pentru inceput, vefi gdsi alte cadre didactice, cu care putefi stabili legdturi, care vd
agteaptd sd le cunoagteti §i sd le descoperifi scolile i opiniile asupra actului didactic. Este o

comunitate de circa 200. 000 de cadre didactice, care asteaptd sa o descoperiti!



Ghid de bune practici

Prof. Florea Dochita
Gradinita cu PP Pinochio nr 30 Galati

Acest ghid de bune practici a fost creat in cadrul proiectului strategic
.competente cheie prin jocuri virtuale la gradinita — resurse didactice pentru
punerea bazelor formarii competentelor cheie la prescolari’ — 1D 63158

Ministerul Educatiei, Cercetarii, Tineretului si Sportului a lansat in data de, 20.10.2011,
ora 09.30, la Biblioteca Centrald Universitara Carol I, str. Boteanu nr. 1, sector 1, Bucuresti,
proiectul strategic ,,Competente cheie prin jocuri virtuale la gradinita - resurse didactice
pentru punerea bazelor formarii competentelor cheie la pregcolari”, cu o durata de 36 de luni.

Proiectul este fi nantat din Fondul Social European prin Programul Operational Sectorial
pentru Dezvoltarea Resurselor Umane, conform contractului de fi nantare POSDRU /91/2.2 /S
/63158.

Obiectivul general al proiectului vizeaza asigurarea unui debut scolar echilibrat, asociat
cu evitarea riscurilor de parasire timpurie a sistemului de educatie pentru prescolari, prin
crearea/ testarea/pilotarea unei noi abordari educationale integrate: ,,Competente cheie prin
jocuri virtuale la gradinita".

Proiectul corespunde unor nevoi reale identificate la nivel de sistem si, in acest context,
asigura o deschidere deosebita catre integrarea curriculara si invatarea activa. Alaturi de
Ministerul Educatiei, Cercetarii, Tineretului si Sportului si, implicit, inspectoratele scolare
judete-ne si unitatile de Invatdmant selectate din fiecare judet, In derularea acestui proiect au
fost implicati urmatorii parteneri:

Asociatia SHOTRON;
CD PRESS SRL;
Universitatea Bucuresti.

Proiectul este relevant pentru Strategia Europeana de Ocupare prin contributia pe care o
aduce pe termen lung la cresterea ratei generale de ocupare prin crearea premiselor
educationale pentru o integrare scolara cu indici redusi de pardsire timpurie a scolii si
integrarea viitoare pe piata muncii a generatiilor actuale de prescolari.

Acest proiect este necesar deoarece propune o abordare educationald sistematica
destinata prescolarilor din segmentul de varsta 3-5 ani prin care se va operationaliza
curriculum-ul obligatoriu in resurse digitale de joc si invatare, respectiv se vor construi
curriculum optional si la prescolari si asigurarii unui debut scolar care sa diminueze riscul de
neadaptare scolard. Abordarea nou creatd va fi inclusa intr-un serviciu educational integrat
care va fi pilotat si promovat cu participarea paringilor copiilor pentru care se vor dezvolta
resurse de informare specifice, inclusiv prin crearea unei comunitéti online.

La finalul proiectului, programul educational alternativ si multitudinea de instrumente
concepute in cadrul acestuia vor constitui pasi importanti, pe care i-am facut aldturi pe
partenerii nostri, pentru constientizarea necesitatii educatiei timpurii §i pentru cresterea
calitatii in educatie, alaturi de cei 3120 de prescolari cu varste cuprinse intre 3 si 5 ani, 700 de



parinti - tutori ai copiilor prescolari mai sus mentionati, respectiv 156 de cadre didactice din
gradinite de la nivel national.

Obiectivul general al proiectului vizeaza asigurarea unui debut scolar echilibrat,
asociat cu evitarea riscurilor de parasire timpurie a sistemului de educatie pentru prescolari,
prin crearea/testarea/pilotarea unei noi abordari educationale integrate: ,, Competente cheie
prin jocuri virtuale la gradinita”.

In acest context, in vederea derularii activitatii de pilotare a instrumentelor didactice
digitale elaborate si a definitivarii acestora, la nivelul inspectoratelor scolare au fost selectate
unitatile participante, in functie de criteriile enuntate, pana la data de 1 iulie 2012.

Criterii de selectie: o grupa mica si o grupa mijlocie din gradinite din mediul urban, o
grupa mijlocie dintr-o gradinita din mediul rural.

Unitati selectate jud. Galati : ( conform Anexanr........ )

Sesiunea de pilotare in cadrul proiectului ,,Competente cheie prin jocuri virtuale la
gradinita’ - ID 63154 —s-a desfasurat in perioada , 9 — 12 ianuarie 2014, Constanta

Institutiile de invatamant trebuie sa-si adapteze metodele si practicile clasice si sa
gaseasca metode si procedee didactice noi care sd permitd a "produce"” elevi cu noi aptitudini:
autonomie, flexibilitate, capacitate de cooperare si dialog. Trebuie sa gaseasca mijloace de a
stimula si favoriza autoinstruirea si de a pastra echilibrul intre individualism" si "socializare".
Trebuie sd pregateasca individul pentru un nou stil de instruire: invatarea continua.

»Supravietuirea omului depinde de capacitatea sa de a Invata, de a se recalifica, de a uita
ce a invatat candva si de a se instrui cu totul altfel pe viitor.” (Horst Siebert)

ARGUMENT

Metodele invatamantului traditional nu pot face fatd avalansei de cunostinte si acestei
dispersii accentuate a calificarilor, meseriilor i domeniilor de activitate, care devin tot mai
specializate $i mai interconectate. Astfel, in sprijinul educatiei intervin noile thnologii ale
societatii informationale.

Introducerea tehnologiei informatiei n toate domeniile de activitate a influentat si
sistemul de invatamant. Utilizarea calculatorului in procesul de predare — invatare — evaluare
reprezinta o metoda moderna de activitate didactica, interactiva si dirijata.

Tehnologia, prin ea insdsi, nu schimba si nu Tmbunatateste predarea si invatarea. Cheia pentru
introducerea cu succes a tehnologiei in predare si in invatare , consta in acordarea unei atentii
sporite, managementului proceselor, strategiei, structurii si mai ales rolurilor si deprinderilor.”

Tehnologia este doar varful icebergului in procesul de planificare a instruirii, servind doar
ca vehicul util, printre altele vitale.

Instruirea cu ajutorul instrumentelor digitale reprezinta o metodd didactica / de
invatamant, care valorificd principiile de modelare si de analizd cibernetica a activitatii de
instruire in contextul noilor tehnologii informationale si comunicationale, caracteristice
societatii de tip postindustrial.

Instruirea asistata de calculator reprezintd o noud cale de invétare eficienta, valabila la
toate nivelurile, treptele si disciplinele prescolare, scolare si universitare. Resursele sale
interactive angajeaza practic ,,0 modalitate de articulare a diferitelor categorii de valori, teorii
si cunostinte existente in planurile si programele scolare de astazi si de maine”



Prin urmare, metoda nu diminueaza rolul cadrului didactic in procesul de instruire, ci Ti
adauga noi valente, 1i creeaza noi modalitdfi exprimare profesionalda. Primele realizari in
domeniul instruirii asistate de calculator au fost orientate mai mult pe Invatare prin verificarea
cunostintelor, ulterior au inceput sa apara softuri complexe, care sa Incurajeze constructia
activa a cunostintelor, sa asigure contexte semnificative pentru invatare, sd promoveze
reflectia, sa elibereaza copilul de activitafi de rutind si sa stimuleze activitatea intelectuala
asemanatoare celei depuse de adulti in procesul de productie. Aceste elemente au produs
modificari esentiale in sfera activitatii didactice, atat sub aspect cantitativ cat si calitativ.

INVATAREA CU AJUTORUL INSTRUMENTELOR DIGITALE :

Invitarea asistatd de instrumente digitale impune o regindire si o restructurare a
procesului educativ, o intensificare a cercetarilor privind psihologia cognitiva;

Informatizarea invatamantului evidentiaza resursele pedagogice angajate la nivel de
politica a educatiei prin:

e Valorificarea noilor tehnologii in directia procesarii, esentializarii si amplificarii

e Dezvoltarea unui sistem de autoinstruire eficienta, (auto)perfectabil in diferite conditii
si situatii de timp si spatiu;

e Promovarea unei educatii / instruiri individualizate in contextul (auto)evaluarii
formative / continue a rezultatelor actiunii didactice / educative care reflecta calitatea
corelatiei functional-structurale dintre subiectul si obiectul educatiei;

e Stimularea creativitatii ,,actorilor educatiei” in conditii de productivitate inventiva-
personalitati implicate in activitatea didactica / educativa;

e Antrenarea tuturor dimensiunilor educatiei (intelectuald-morala-tehnologica-estetica-
fizicd) in contextul unor actiuni de instruire formala-nonformala-informala, integrate /
integrabile in sensul educatiei permanente.

COMPETENTE CHEIE :

Competentele cheie reprezinta un pachet multifunctional, transferabil de cunostinte,
abilitati si atitudini de care au nevoie toti indivizii pentru implinirea si dezvoltarea personala,
incluziunea sociala si gasirea unui loc de munca. Acestea trebuie sa se fi dezvoltat la sfarsitul
educatiei obligatorii si trebuie sd actioneze ca fundament pentru invatare ca parte a educatiei
pe tot parcursul vietii.

Din aceasta definitie si din analiza specificului competentelor-cheie rezulta urmatoarelele
caracteristici ale acestora :

e competentele se definesc printr-un sistem de cunostinte-deprinderi(abilitati)-
atitudini ;

e au caracter transdisciplinar implicit ;

e competentele-cheie reprezinta intr-un fel finalitatile educationale ale
invatamantului obligatoriu

e acestea trebuie sa reprezinte baza educatiei permanente



Cele opt domenii ale Competentelor cheie sunt:

Comunicarea in limba materna

Comunicare in limbi straine

Competente in matematica si competente elementare in stiinte si tehnologie
Competente in utilizare a noilor tehnologii informationale si de comunicatie
Competente pentru a invata sa inveti

Competente de relationare interpersonala si competente civice

Spirit de initiativa si antreprenoriat

© N o 00k~ w0 DR

Sensibilizare culturala si exprimare artistica

Oamenii exteriorizeaza diverse abilitati curente - de a calcula, de a scrie corect, a
memora, a vizualiza, a compara, a selecta - in instrumentele digitale cu care lucreaza,
dobandind astfel practic o adevarata maiestrie in cea priveste aceste abilitati, candva rezultate
ale educatiei.

Mediul digital extinde evident sfera, fiind folosit pentru a achizitiona informatii si
pentru a exprima idei Tn diverse moduri - verbal, vizual, auditiv sau Tmbinarea tuturor
acestora.

Aparitia Invatimantului electronic a fost determinatd de mai multi factori: dinamica
foarte mare a informatiei, necesitatea Tnvatarii rapide, nevoia de a eficientiza costurile, plus
ocazia de a avea acces flexibil la invatare de-a lungul intregii vieti.

Cele mai durabile si mai eficiente inovatii sunt acelea pe care profesorul le-a asimilat,
adica le-a adoptat pentru ca 1i satisfac nevoile sale specifice.

Luand 1n considerare ceea ce se intampla la nivelul concret al transformarilor produse de
noile tehnologii ale informatiei §i comunicarii in primul rdnd, se observa convertirea
continutului cultural din intreaga lume 1intr-o forma digitald, facand astfel produsele
disponibile oricui, oriunde si oricand. Retelele de comunicatii cu arie larga si de mare viteza,
legand computerele din apartamente sau de pe pupitrele elevilor la biblioteci digitale de mare
capacitate schimba conditiile culturale in care se desfagoara educatia.

STRATEGII URMARITE IN IMPLEMENTAREA JOCURILOR VIRTUALE :

Strategiile de predare-invatare folosite in jocurile virtuale au potentialul de a sprijini si
stimula procese ale invatarii active, autonome, constructive, situationale. Aceste strategii se
pliaza pe particularitatile celor ce invata. In acest sens, preocuparea proiectatilor de soft-uri de
invatare este Indreptatd spre crearea unui mediu educativ care sd favorizeze Invatarea sub cele
doua aspecte: adaptativa (asimilare) si modificatoare (acomodare) (Ernst von Glasersfeld,
1994).

Invitarea, ca proces activ si constructiv, are un caracter situativ, contextual. Aceastd
manierd de cunoastere are efecte pe termen lung, este activd si conduce la o invatare in
contexte multiple, determindnd formarea unei legaturi stranse cu practica, Tn efortul de
operationalizare a cunostintelor teoretice.

Principala utilitate a calculatorului in scoala este de a asista Tnvatarea, adica de a oferi
conditii pentru transmiterea si asimilarea informatiei, pentru individualizarea invatarii si
evaluarea performantelor.

Conditiile de eficientd a invatarii asistate de calculator se referd, in primul rand, la
cantitatea de informatie transmisa 1n unitatea de timp si complexitatea acesteia.
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Calculatorul nu poate face acest lucru decét in masura in care a fost programat pentru
aceasta. Rostul unui program de instruire este de a formula sarcini, de a oferi scheme de
abordare a informatiei, de a realiza feedback-ul in invatare, dar si de a motiva elevul pentru
continuarea sistemului de instruire.

REZULTATE ASTEPTATE :

Metoda instruirii asistatd de calculator depinde nu numai de calitatea calculatorului,
ajuns la a saptea generatie, ci si de conditia pedagogicd asumata la nivelul programelor
elaborate special pentru:

o Congstientizarea valorii interactive a informatiei alese;

e Sistematizarea rapida a unui volum mare de informatii;

e Difuzarea eficientd a unor informatii esentiale solicitate de participantii la actul
didactic;

e Individualizarea reald si completd a invatarii adaptabila la ritmul fiecarui elev
prin ,,asistentd pedagogica” imediata realizata / realizabila de / prin calculator;

e Stimularea capacititii profesorului de ,,a deveni un adevarat educator: ghid si
animator, evaluator si indeosebi formator preocupat de cultivarea atitudinilor
superioare”.

tehnologice ale calculatorului confera acestei metode didactice atuuri formative multiplicabile
la nivelul unui demers care asigura informatizarea activitatii de predare — invatare - evaluare,
perfectionarea sa continud prin actiuni de gestionare, documentare, interogare, simulare
automatizata / interactivd a cunostintelor si capacitatilor angajate in procesul de invatdmant,
conform documentelor oficiale de planificare a educatiei.

AVANTAJELE FOLOSIRII INSTRUMENTELOR DIGITALE :

Avantajele oferite de utilizarea instrumentelor digitale in procesul de instruire impun
stabilirea cat mai exactd a modului in care, calitatile acestora ca interactivitatea, precizia
operatiilor efectuate, capacitatea de a oferi reprezentari multiple si dinamice ale fenomenelor
si, mai ales, faptul ca pot interactiona consistent si diferentiat cu fiecare elev in parte, pot fi
cat mai bine valorificate.

Metoda aceasta moderna a instruirii valorifica urmatoarele operatii didactice integrate
la nivelul unei actiuni de dirijare euristica si individualizata a activitatii de predare — invatare
— evaluare:

e Organizarea informatiei conform cerintelor programei;

e Provocarea cognitivd a elevului prin secvente didactice §i intrebari care vizeaza
depistarea unor lacune, probleme, situatii — problema;

e Rezolvarea sarcinilor didactice prezentate anterior prin reactivarea sau dobandirea
informatiilor necesare de la nivelul resurselor tehnologice activate de / prin calculator;

e Asigurarea (auto)evaludrii rezultatelor elevului prin medierea resurselor autoreglatorii
existente la nivelul calculatorului;

e Realizarea unei sinteze recapitulative dupa parcurgerea unei teme, lectii, grupuri de
lectii, subcapitole, capitole, discipline scolare.

e asigurarea unor exercitii suplimentare de stimulare a creativitatii elevului.
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Integrarea noilor tehnologii — dependente de capacitatea de asistentd pedagogica a
calculatorului — n structura de actiune specifica metodei didactice, confera activitatii elevului
un caracter recreativ si proactiv, in raport cu informatia vehiculata, cu timpul real de invétare,
cu valoarea formativa a cunostintelor dobandite.

Sunt multe opinii care sustin ca invatamantul se confrunta astazi, datorita informatizarii,
cu o adevarata revolutie. Acestor opinii optimiste li se opun consideratiile sceptice si
abordarile realiste si pragmatice. De aceea, in literatura de specialitate care abordeaza aceasta
tema, se prefera ca in loc de revolutionare sa se discute de asimilare.

Problema esentiald in prezent nu se referd la cautarea de argumente (pro sau contra)
introducerii informaticii In invatamant, caci optiunea a fost deja facuta.

Particularitatile specifice metodei instruirii asistate de calculator aduc noi dimensiuni
in educatie si care pot fi complementare sau alternative fatd de metodele traditionale din
domeniul educatiei.

Procesul de predare-invatare-evaluare capata noi dimensiuni si caracteristici prin
utilizarea noilor tehnologii. Sistemul de invatamant din tara noastrd este in mod direct si
determinant implicat in fundamentarea si construirea societatii informationale.

O societate informationala se naste intr-un mediu Tn care marea majoritate a membrilor
ei are acces la tehnologii IT&C si utilizeazad frecvent tehnologiile informationale, atat pentru
instruire si perfectionare profesionald, cat si pentru activitafi personale privind rezolvarea
unor probleme economice, sociale, etc.

Sarcina educatiei si formarii bazate pe noile tehnologii ale informatiei i comunicarii
nu este de a demonstra ca are rezultate imediate intr-0 intrecere cu alte tipuri de sisteme
educationale, ci de a substitui o parte din structurile actuale cu un nou, probabil superior,
spectru de performante, in intampinarea schimbarilor inerente ce au loc in culturd si
civilizatie.

RECOMANDARI IN FOLOSIREA INSTRUMENTELOR DIGITALE :

Invitarea cu ajutorul instrumentelor digitaler incearcd si depiseascd modelul linear al
comunicarii didactice, realizand o diversitate a modurilor de constructie a realitatii de catre
participantii la actul Tnvatarii, o compatibilizare a noilor confinuturi — prin trimiteri la realitati
abstracte, stiintifice si culturale — cu constructele subiectilor,

O circumscriere a caracterului operational al cunostintelor predate, contextualitatii
procesului de cunoastere, relevantei personale si profesionale a situatiilor de invatare.

In contrast cu metodele traditionale, invitarea asistata de calculator, prin caracterului
procesual al invatarii: constructie, reconstructie si deconstructic permanenta a realitatii,
permite transmiterea de cunostinte si sugereaza semnificatiile acestora, dar lasd in egala
masura acest aspect si la ,,aprecierea individuala, conditionatd biografic si fundamentata
emotional”. Se pune accent mai mult pe CUM decat pe CE cunoastem. Cunoasterea este, mai
degraba, un drum ce se deschide pe masurd ce-l parcurgem, o constructie si reconstructie
permanenta.

Materialele audiovizuale pot pune la dispozitie resurse valoroase pentru sistemul de
invatare. Copiii trebuie s invete si trebuie s fie implicati, sd fie provocati sa se gandeasca la
ceea ce li se prezinta. Grafica sclipitoare si simulatoarele nu sunt suficiente, experienta trebuie
sa fie autentica si relevanta pentru viata elevului.

Unii autori au sprijinit invatarea cu ajutorul programelor multimedia datorita faptului
ca ele dau posibilitatea copiilor sa interactioneze cu mediul. Dezvoltarea proiectarii soft-ului
educational poate aduce un suport eficace in imbunatatirea calitatii invatamantului.
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Elementele cheie pentru un mediu de invatare activ trebuie s includa:
- parametrii bazei de date sau ai simularii pe care elevul poate sa-i schimbe;
- sistemul de notiuni ale componentelor mediului (de exemplu, modelul unei probleme prin
formule matematice, scrieri, sau reprezentari semantice);
- sistemul de analizare a actiunilor elevului si de raspuns imediat la aceste actiuni.
Adevaratele sisteme interactive de invatare pot evolua prin sistemele multimedia sau
pedagogice care sa usureze predarea si invatarea.

SOFTWARE EDUCATIONAL

Software educational reprezintd orice produs software fiind o alternativd sau unica
solutie fata de metodele educationale traditionale (tabla, creta, etc.).

Etapele de verificare si evaluare a cunostintelor si deprinderilor in insusirea
competentelor corespunzatoare scenariului didactic, pot fi implementate sau nu in software
educational, acest lucru fiind in functie de particularitatile cunostintelor corespunzatoare unei
discipline didactice.

O clasificare a soft-urilor educationale dupa functia pedagogica specifica pe care o pot
indeplini Tn cadrul unui proces de instruire sunt:

e prezentare de noi cunostinte;
simulare (prezentare de modele ale unor fenomene reale);
Exersare;
Testare;
dezvoltare a unor capacitati sau aptitudini;
jocuri educative.

Soft de simulare — simularea unor situatii din realitate pe care elevul le poate studia si
analiza 1n vederea obtinerii unor concluzii;

Soft-uri de exersare (Drill-and-Practice)

Soft-urile de acest tip intervin ca un supliment al lectiei din clasa, realizand exersarea
individuald necesard insusirii unor date, proceduri, tehnici sau formarii unor deprinderi
specifice; ele il ajuta pe profesor sa realizeze activitatile de exersare, permitand fiecarui elev
sa lucreze in ritm propriu si sa aiba mereu aprecierea corectitudinii raspunsului dat.

Soft-urile interactive pentru predarea de noi cunostinte.

Soft-uri de simulare.

Soft-uri pentru testarea cunostintelor.

Jocuri educative.

Softul interactiv de Invatare — transmitere sau prezentare interactivd a unor
cunostinte;;

Soft de investigare — elevului nu i se prezint informatiile deja structurate (calea de
parcurs) ci este un mediu de unde elevul poate sa isi extraga singur informatiile;

Soft tematic, de prezentare — abordeaza subiecte/teme din diverse domenii (arii
curriculare) din programa scolara, propunandu-si oferirea unor oportunitati de largire a
orizontului cunoasterii in diverse domenii;

Soft de testare/evaluare — administrarea unor teste de evaluare;

Softuri utilitare — sunt instrumente dictionare, tabele, editoare;

Soft de administrare si management educational — este un produs de suport al
activitﬁ;ilorlscolare sau de instruire in general.

Jocurile educative sunt cele vizate in acest ghid practic.Ele sunt soft-uri care sub
forma unui joc — urmaresc atingerea unui scop, prin aplicarea inteligenta a unui set de reguli -
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il implica pe copil Intr-un proces de rezolvare de probleme. De obicei se realizeaza o simulare

a unui fenomen real, oferindu-i copilului diverse modalitati de a influenta atingerea scopului.
Una dintre caracteristicile de prima importanta ale unui soft educational este calitatea

interactiunii cu utilizatorul (elevul): de ea depinde masura in care se produce

invatarea.

Este important ca educatorul utilizator sia poatd diferentia un soft educational (in
acceptiunea clasicd a invatarii asistate de calculator) de un soft utilitar sau de soft-urile de
prezentare (tematice). Toate pot fi utilizate in demersul instruirii, dar numai softul educational
cuprinde in el si o strategie pedagogica (concretizata in sarcinile de lucru) care determina
modul de interactiune a elevului cu programul: aceasta interactiune, a carei specificitate este
determinata de obiectivele urmarite, produce invatarea.

EXEMPLE DE BUNA PRACTICA

De o foarte mare importantd pentru copiii prescolari sunt primele notiuni pe care
acestia si le insusesc si, mai ales, calitatea acestora. Procesul de invatare devine mai placut si
mai interesant prin intermediul calculatorului. Lectiile 1insotite de texte sugestive si de
imagini viu colorate si expresive, care permit dezvoltarea limbajului si a vocabularului, pot fi
cu usurinta asimilate de cei mici.

Aceste lectii se refera la notiunile de baza, care orice copil trebuie sa le cunoasca. Pe
masurd ce este parcurs, bagajul de cunostinte generale creste pornind de la notiuni simple,
cum ar fi culorile, si ajungand pana la cunoasterea de poezioare, cantecele precum §i a unor
proverbe si zicatori. Notiunile elementare, precum animale domestice si salbatice, anotimpuri,
litere si cifre, familie si multe altele incep sa aiba inteles de la varste fragede, dandu-le astfel
posibilitatea celor mici nu numai sa le invete, ci sa se familiarizeze cu calculatorul si, in mod
special, cu lucrul cu mouse-ul. Programele trebuie astfel structurate incat copilul sa poate
alege orice lectie din cele prezentate cu ajutorul mouse-ului sau poate repeta anumite parti
dintr-o lectie pana cand ajunge sa cunoasca si sa inteleaga toate notiunile cuprinse in lectia
respectiva.

Stim ca jocul este principala formd de organizare a procesului educativ din
invatamantul preprimar, iar utilizarea calculatorului nu este pentru copii decat un alt mod de a
invata jucandu-se. Calculatorul face parte din spatiul socio-cultural al copilului alaturi de
televizor, carti, reviste, ziare, afise, firme luminoase; toate acestea ,,bombardeaza” spatiul
vizual al copilului, ii influenteaza limbajul si comunicarea non-verbala, il pun in situatia de a
gasi rapid solutii, de a se orienta si adapta la o lume in care informatia circuld rapid, iar
schimbarea este acceleratd. De aceea, ne-am propus sa fim organizatorii experientelor
cognitive si de exprimare care il introduc pe copil in lumea oferita de programele de
calculator, tinand seama si de mediul educational din care provin copiii (unii beneficiind de
calculator in familie, altii nu) si incercand prin aceste activitati sa oferim dreptul copiilor la
sanse egale de educatie, indiferent de mediul din care ei provin.

Fara sd uit cd unul dintre obiectivele importante ale activitdfii din gradinita este
pregatirea pentru scoald, cu multitudinea de aspecte pe care le Tmbraca: motivational, afectiv,
intelectual, actional, fizic, ea este completatd alaturi de celelalte forme de organizare si prin
activitdti comune, complementare, individuale in care utilizim calculatorul ca mijloc de
invatamant integrat in cadrul acestor activitati.

Folosit cu indemanare si fara exces, calculatorul, a devenit un mijloc prin care S-a
imbunatatit simtitor eficienta unor activitati folosite in vederea pregatirii prescolarilor pentru
scoala. Principalele aspecte ce vizeaza trecerea spre invatarea scolara, sunt legate de
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realizarea obiectivelor privind educarea limbajului si a comunicdrii orale (cu aspectele
fonetic, lexical si gramatical) precum si educarea comunicarii scrise prin pregatirea pentru
scris-citit alaturi de cunostintele matematice si cele de cunoastere a mediului, am considerat
ca mai ales in cadrul acestor activitati este necesara integrarea calculatorului. Utilizez
calculatorul in toate etapele activitdtii zilnice: activitdfi comune, jocuri si activitati alese,
activitati complementare, dimineata sau dupa-masa.

De exemplu, :
Soft-ul educational REDICO- GRUPA MICA

Prescolarii vor face cunostintd cu niste personaje tare dragute: Ariciul — Tepi ,
Veverita — Vivi , Broasca — Oachi , Albina — Zumzi . Acestia, ajunsi la Copacul Dorintelor,
fac cunostinta cu un nou personaj, Domnul Bu care de zeci de ani ingrijeste copacul. Acesta 1i
informeaza cd dorintele sunt indeplinite de Copacul magic numai in cadrul unei festivitati
anuale, la care participd toate animalele padurii. Din pacate, din lipsd de timp, anul acesta
petrecerea nu se mai organizeaza. Cei patru prieteni se oferd sa se ocupe de organizarea
festivitatii, urmand instructiunile Bufnitei. Fiecare dintre ei va rezolva activitati aferente unei
discipline, sub indrumarea personajului nou intalnit. La finalul unei lectii, primesc un obiect
cu care au operat in cadrul jocului (diferit in functie de lectie: coif, balon, stegulet etc.)

Jocul se va desfasura cu ajutorul tablei interactive. Copiii vor veni pe rand si vor rezolva
sarcina folosind creionul special.

‘Varianta 1:

Lipeste pe coif jetoanele cu forma de cerc si patrat.
Lipeste pe coif jetoanele cu forma de cerc si triunghi.
Lipeste pe coif jetoanele cu forma de triunghi si patrat

-Varianta 2
Lipeste pe coif cercurile mari.

Lipeste pe coif patratele mici.
Lipeste pe coif triunghiurile mijlocii.

-Varianta 3:
Gaseste jetoanele care nu se potrivesc.

CONCLUZII

In urma folosirii acestui joc §i a altora am constatat urmatoarele:

e atunci cand lucreaza cu calculatorul, interesul si implicarea elevului este neintrerupta;
e prin continutul oferit de soft se stimuleaza fantezia, inventivitatea, rapiditatea ludrii
deciziilor, reflexele;

e gandirea elevilor castigd In profunzime si rapiditate;
e clevul invata in ritm propriu, fara emotii si perturbari ale comportamentului;
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o rezultatele si progresele obtinute beneficiaza de o apreciere obiectiva;

e se stimuleaza creativitatea, competitivitatea, dar si lucrul in echipa;

e stimuleaza comunicarea, cu conditia sa fie corect utilizat.

e se optimizeaza randamentul predarii;

¢ il ajutd pe Invatator sa realizeze activitatea de Tnvatare sau de exersare, permitand
fiecarui elev sa lucreze 1n ritm propriu si sa aiba mereu aprecierea corectitudinii
raspunsului dat;

e softurile sprijina si faciliteaza activitatile de invatare;

e procesul de Invatare devine dinamic, intuitiv si participativ;

e creste calitatea actului pedagogic;

e substituie materiale si instrumente didactice scumpe sau greu de procurat.

Tn concluzie, nu trebuie si ne mai intrebdm daca instruirea se imbunititeste prin
utilizarea calculatorului in invatare, ci cum pot fi utilizate mai bine calitatile unice ale
acestuia: interactivitatea, precizia, capacitatea de a oferi reprezentari multiple si dinamice ale
fenomenelor si, mai ales, faptul ca pot interactiona cu fiecare elev in parte.

In esentd, metoda instruirii cu ajutorul instrumentelor digitale oferd accesul comod si
eficient la informatiile si cunostintele cele mai noi, este o metoda noua si eficienta de predare,
invatare si evaluare a cunostintelor, instruire si formare permanenta.

Prin aceastd metoda, copilul devine centrul de greutate al educatiei. De acum inainte se
poate vorbi de copil ca persoand, ca individ, si nu de profesor sau de clasa ca entitate amorfa.
Prin metoda instruirii asistatd de calculator nu se mai recurge la antica schema expunere-
intrebare-raspuns, ci discutaim de raspunsuri de la care se construiesc intrebari. Copilul
construieste fenomenul, din raspunsuri, prin experientd, experiment, simulare, modelare de
fenomene, de procese. Pe de altd parte, educatia din manualele de pedagogie se axeaza pe
cum preda profesorul.

Nicaieri nu scrie,elevul va intelege; elevul va pune intrebarea”. Pedagogia moderna
pune copilul in fata. Profesorul nu dispare, dar centrul activitatilor educative este copilul.

Fara a pleda pentru folosirea exagerata a timpului pe care il petrece copilul in gradinita
in fata computerului, nu putem sa nu remarcam faptul ca ,,a doua alfabetizare” trebuie sa
inceapa de la varstele timpurii, copilul societatii noastre trebuie sa se inscrie in tendinta
generala spre Invatarea permanentd si educatoarele sunt primii dascdli care pedaland pe
legatura afectivd in relatia educat-educator pot sa atinga acele resorturi ale personalitatii
copiilor care sa-i ,,poarte” din lumea jocului, ca activitate specificd acestei varste, spre cea a
jocului prin care copilul nu numai ca dobandeste cunostinte, dar si ,,invata sa invete”.

BIBLIOGRAFIE:
(George Vaideanu, ,,Educatia la frontiera dintre milenii”, pag.239).

,,Curriculum centrat pe competente”- Galati-

M. Lespezeanu -, Traditional si modern in Invatimantul prescolar” —O metodica a
activitatilor instructiv-educative, Ed. S. C. Omfal Esential S.R.L.,Bucuresti, 2007;
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MODALITATI DE INTEGRARE A SOFTURILOR EDUCATIONALE iN ACTUL
DIDACTIC DIN GRADINITA

Prof. CARAGEA ANCA

Gradinita cu Program Prelungit nr. 30, Galati

Lumea in care traim nu mai are frane, nu mai are granite, nu mai poate sa se inchida n
sine si toate acestea datorita faptului ca traversam impreuna o erd a globalizarii instaurata sub
imperiul omniprezentei informationale si a progreselor tehnologiei. Dincolo de grandoarea
avantajelor care se reflectd asupra comunitatilor umane in acest context, sunt absolut necesare
anumite masuri care sa realizeze acea compatibilitate intre noile generatii — conglomeratul de
cunostinte adunate — si tehnica..

Astfel dinamismul lumii 1n care tradim se traduce printr-o vesnica nevoie de adaptare ce
traverseaza ample metamorfoze sociale, economice, politice, dar mai ales educationale,
transformari in baza carora se incheaga personalitatile umane ce vor crea societatea de méaine.

Cui 1i revine aceasta sarcina? Educatiei, bineinteles! Si tot ea trebuie sa gaseasca si sa
construiasca mecanismele, mijloacele, metodele ideale pentru realizarea scopurilor educative.
Nu este greu de ghicit faptul ca, revelatia prezentului este, fara drept de apel, computerul.

Calculatorul, computerul, este masina de prelucrat date si informatii conform unei liste
de instructiuni incorporate numitd program. Totodata acestea se concretizeaza n dispozitive
care faciliteaza comunicatia intre doi sau mai multi utilizatori la nivel multimedial (text,
numere, imagini, sunet, video). Odata cu aceasta revolutionara inventie s-a dezvoltat si
Informatica, care este stiinta prelucrdrii informatiilor cu ajutorul calculatoarelor, iar
tehnologia necesara pentru folosirea lor poartd numele de Tehnologia Informatiei (T1 sau IT).

De asemenea, nu este nici o surpriza faptul ca, astazi calculatorul este perceput pe rand
pentru fiecare din membrii unei familii, in functie de nevoia personala ca: o jucarie, o unealta,
o resursi de informatii. Insa aici isi face loc inovatia pedagogica, iar in pedagogia moderna
este brevetatd o noud metodd didacticd > Instruirea Asistata de Calculator, metoda care
reuseste sa activeze simultan aceastd tridimensionalitate expusa mai sus: calculatorul -
jucarie, unealta, resursa de informatii transformandu-| intr-un veritabil mijloc educational.

Cu alte cuvinte, IAC — Instruirea Asistata de Calculator se concretizeaza intr-o metoda
didactica care valorifica principiile de modelare si analizad cibernetica a activitatii de instruire

in contextul noilor tehnologii informatice si de comunicatii, caracteristice societatii

17



contemporane. Aceasta contribuie la eficientizarea instruirii ca rezultat al introducerii treptate
a informatizarii In invatamant.
Cerinte pentru realizarea IAC:

a) dotarea cu echipament corespunzator;

b) cadrul didactic trebuie sa aiba si cunostinte de informatica.

De asemenea, Instruirea Asistata de Calculator nu ar fi posibild fara soft-urile
educationale.

Definitie: Software Educational reprezintd orice produs software in orice format ce
poate fi utilizat pe orice calculator si care reprezinta un subiect, 0 tema, un experiment, o
lectie, un curs, etc., fiind o alternativd sau unica solutie fatda de metodele educationale
traditionale (planse, tabla, creta, etc.).

Cu alte cuvinte, Softul Educational (SE) este un produs - program special proiectat
pentru a fi utilizat in procesul de invatare.

Courseware este un pachet care cuprinde un soft educational, documentatia necesara
(indicatii metodice si descrierea tipului de hard pe care poate fi implementat) si eventual alte
resurse materiale (fise de lucru, exercitii propuse, etc).

La varsta prescolaritatii jocul ocupa locul central in activitatea cotidiana a copilului,
iar calculatorul este un mijloc prin care copiii pot explora lumea Tmbinénd jocul cu invatarea,
pentru ca este animat, colorat, activ, interactiv, calculatorul permite mintii si mainilor sa
strapunga realitatea si sa 0 subjuge.

Sub aspect informativ, calculatorul este partenerul de joc inteligent, care i satisface
nevoia de cunoastere a copilului, 1l ajutd sa-si Imbogateasca cunostintele, 11 stimuleaza
imaginatia, intuitia, capacitatea de reflectie, aptitudinile si trdirile ce formeaza perseverenta,
responsabilitatea, ajuta la formarea unor priceperi si deprinderi de munca si viata.

In activitatea didacticd ce o desfasuram softul educational se poate concretiza ntr-o
metodad foarte eficientd, iar in acest scop a fost elaborata clasificarea softurilor educationale
dupa functia pedagogica specifica in cadrul procesului de instruire:

a) Prezentarea interactiva de noi cunostinte (Computer Based Learning) presupune
utilizarea mijlocita a calculatorului in procesul predarii .

Materialul de invatat se prezintd pe baza unui anumit tip de interactiune. Astfel,
calculatorul preia din functiile educatorului, insa comunica cu prescolarii prin intermediul
acestuia si poate fi proiectat asa:

-sunt precizate una sau mai multe secvente din continut;
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-prescolarii sunt solicitati sa isi exprime parerea, sa raspunda la o intrebare, sa
rezolve un exercitiu;

-se poate trece la urmatoarea etapad doar dupa ce Se prezinta aprecierea
raspunsului, iar in functie de corectitudinea acestuia secventele anterioare pot fi reluate sau
activitatea poate continua mai departe.

Materialul poate fi impartit pe capitole/secvente care sa nu solicite 0 concentrare mai
mare de 5 minute fiecare. Prin diverse meniuri se pot furniza informatii adiacente.

Spre exemplu: in cadrul activititilor de educare a limbajului putem folosi CD-uri sau
Proiecte Power-Point cu povesti ca: ,,Scufita Rosie’’, ,,Capra cu trei iezi’’, ,,Alba ca zdpada’,
etc. Utilizarea programului este simpla si intuitiva putand fi folosita chiar si de orice copil
capabil sa manevreze un mouse. Copiii vor asculta si vor vedea povestea, apoi vor putea lua
parte, aldturi de personajele povestii, la diverse jocuri si activitati educative. Dupa ce copiii
fac cunostintd cu continutul §i personajele povestii, naratd si prezentatd intr-o forma grafica
deosebita ei au de rezolvat sarcini cu privire la continutul povestii (sd aseze momentele in
ordinea desfasurarii actiunii; le sunt puse intrebari tip grila, bineinteles intr-o forma accesibila
lor si in functie de nivelul de dezvoltare: imagini, cifre, simboluri, le sunt solicitate raspunsuri
pentru a vedea In ce masura s-au familiarizat cu ideile i personajele din poveste, sa coloreze
diferite plange cu scene si personaje din poveste, dupd modelul dat sau dupd imaginatia
copilului).

b) Exersarea asistati de calculator (Computer Assisted Training) - este softul ce
caracterizeazd urmatoarea situatie: cand subiectului i se pun la dispozitie programe
specializate care-l ajuta sa fixeze cunostintele si sa capete deprinderi specifice prin seturi de
sarcini repetitive, urmate de aprecierea raspunsului subiectului.

Exercitiile pot fi - propuse intr-o ordine prestabilita sau in mod aleator sau pot fi
generate Tn timpul sesiunii de lucru.

Spre exemplu: Lumea animalelor indragita de copii este prezenta in jocul ,,Ferma’’.
Aici copiii cunosc o serie de animale domestice, se familiarizeaza cu denumirile lor, le pot
desena si colora.

C) Verificarea asistata de calculator (Computer Assisted Testing) - presupune
existenta Unor programe capabile sa testeze nivelul de insusire a cunostintelor prin evaluarea
raspunsurilor. O interfatd graficd prietenoasa va afisa mesaje corespunzatoare interpretarii
raspunsului. Programele de testare pot fi incluse si in lectia curentd sau in lectiile

recapitulative.
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Modul de construire a unui test depinde de: nivelul prescolarilor, numarul de sarcini
de lucru, timpul de administrare.

d) Simulare. Un soft de simulare permite realizarea controlata a unui fenomen sau
sistem real prin intermediul unui model care are un comportament analog. Astfel de programe
ofera posibilitatea observarii modelului in care se schimba comportamentul sistemului in
functie de modificarile operate (schimbarea parametrilor, conditiilor) ceeea ce faciliteaza
intelegerea fenomenului si nu implica riscurile si cheltuiala fenomenului real. Acest tip de
soft permite investigarea reprezentand o forma evoluata de interactiune instructionala, in care
subiectului nu i se ofera informatiile ca atare ci se construieste un mediu prin care acesta sa
poata extrage informatiile care il intereseaza pentru rezolvarea unei anumite sarcini.

Spre exemplu: Jocurile de orientare in labirint sau cele de tipul “Calatorie imaginara

2

in...” 1i ajutd pe copii sd foloseasca tastele de deplasare stanga —dreapta, Sus —jos, sa-si
dezvolte si sa-si imbunatiteasca viteza de reactie, coordonarea oculo-motorie, dar si spiritul
de competitie, motivatia voluntara, capacitatea de a actiona individual.

Alte astfel de jocuri :,,Cursele de cai’’, ,,Fotbal’’, ,,Cursa schiorilor”.

e) Tutoriale. Tn acest caz instruirea include 4 etape : PREZENTARE, GHIDARE
(INDRUMARE), EXERCITII PRACTICE, VERIFICARE. Tutorialul include primele 2
etape, insd nu angajeaza prescolarul in activitatea practica sau de testare, aici intervine
maiestria educatorului si prevederea activitagilor specifice.

Tutorialele sunt recomandate pentru prezentarea informatiilor faptice, pentru invatarea
unor reguli, principii, pentru invatarea unor strategii de rezolvare a unor probleme, pentru
demonstrarea unor tehnici etc.

Interactiunea subiect - calculator permite diversificarea strategiei didactice, facilitand
accesul prescolarului la informatii mai ample, mai logic organizate, structurate variat,
prezentate in modalitati diferite de vizualizare. De fapt, nu calculatorul in sine ca obiect fizic
produce efecte pedagogice imediate, ci calitatea programelor create si vehiculate
corespunzator, adica a softurilor educationale, integrate dupa criterii de eficienta metodica in
activitatile de instruire.

AVANTAJE:

- Stimularea interesului fata de nou. Legea de baza ce guverneaza educatia asistata de

calculator o reprezintd implicarea interactiva a elevului in actiunea de prezentare de

cunostinte, captandu-i atentia subiectului si eliminand riscul plictiselii sau rutinei.
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- Stimularea imaginatiei. De la jocurile pe calculator care dezvolta abilitati de
utilizare, imaginatie si viteza de reactie intr-o prezentare grafica atractiva, copilul are prilejul
de a crea la randul sau lumi virtuale.

- Dezvoltarea unei gandiri logice. Descompunerea unei teme in etape de elaborare
organizate secvential, organizarea logica a rationamentului reprezintd demersuri cognitive ce
aduc castig in profunzimea si rapiditatea judecarii unei probleme.

- Simularea pe ecran a unor fenomene si procese, altfel costisitor de reprodus n
laborator, ajuta la intelegerea acestora.

- Optimizarea randamentului predarii prin exemplificari multiple.

- Formarea intelectuala a tinerei generatii prin autoeducatie.

- Copilul 1invata in ritm propriu, fara emotii si stres care sa-i modifice
comportamentul.

- Aprecierea obiectiva a rezultatelor si progreselor obtinute.

Invitarea asistatd de calculator este in momentul de fatd o realitate incontestabild
nascutd din necesitatea cresterii eficientei actului educational; tehnicile moderne nu 1si propun
sa restranga activitatea educatorului la catedra, nu ii stirbesc din pregatire, ci din contra, il
ajutd 1n activitatea didactica, In procesul de predare-invatare. Trebuie retinut faptul ca prin
raspandirea si diversificarea softurilor educationale rolul dacalului va suferi modificari.
Cadrul didactic se va degreva treptat de activitatea de rutina, dar sarcinile lui se vor amplifica
prin faptul ca va trebui sa realizeze programe sau sa elaboreze proiecte de programe si sa le
adapteze la cerintele procesului educativ.

Modernizarea pedagogica implicd deci, existenta echipamentelor hardware
(calculator), a software-lui (programelor) si a capacitatii de adaptare a lor, de receptare si
valorificare in mediul instructional.

Utilizarea TIC nu trebuie sd devind o obsesie deoarece fiecare prescolar are dreptul la
succes scolar si la atingerea celor mai inalte standarde curriculare posibile, de aceea trebuie
gasite metodele pedagogice adecvate in fiecare caz in parte. Nu trebuie deci sd renuntdm la
metodele didactice traditionale, la rezolvarea de probleme si la efectuarea experimentelor
reale deoarece acestea au un rol bine definit in realizarea unei legaturi directe intre experienta
practica si ideile teoretice, credndu-se astfel cunostinte temeinice despre lume si societate.

In concluzie putem spune ci, pentru a realiza un invitimant de calitate si pentru a
obtine cele mai bune rezultate trebuie sa folosim atat metodele clasice de predare, invatare,
evaluare cat si metodele moderne!

Insa putem afirma cu incredere: Calculatoarele nu sunt magice, educatoarele sunt!
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Jocurile pe calculator la varsta prescolara si
aportul lor la educatia copiilor
Prof.Tolea Luiza
Gradinita cu PN nr 20 Galati

Utilizarea tehnologiilor moderne, a calculatorului in educatia prescolarilor permite
transmiterea si asimilarea noilor cunostinte intr-un mod atractiv pentru copii. Procesul
instructive-educativ este mult mai eficient. Copiii invata jucandu-se, sunt pusi in situatia de
gasi repede solutii si de a lua decizii prin joc pentru rezolvarea problemelor. Calculatorul este

un mijloc de instruire care tine atentia copilului activa pe tot parcursul activitatii de invatare.

Astazi toatd lumea foloseste direct sau indirect calculatorul, acesta devenind un partener
de lucru al omului, un coechipier de “joacd” al copilului. Introducerea unei astfel de
activitati optionale raspunde interesului crescut al copiilor pentru activitati informatizate, ele
contribuind la dezvoltarea increderii in fortele proprii, asigurand o libertate mai mare oferita
copilului, capacitatilor sale de expresie.

Majoritatea copiilor au cunostinte minime privind utilizarea calculatorului dispunand
acasd de calculator si de o gama variatd de jocuri. Din discutiile purtate atat cu copiii cat si cu
parintii am constatat cd nu toate aceste jocuri corespund specificului varstei si nu au valente
educative.

Avem 1in vedere faptul cd aldturi de celelelte mijloace didactice putem utiliza
calculatorul, acesta fiind un instrument didactic ce poate fi folosit in scopul eficientizarii
tuturor activitatilor de la clasa. Calculatorul a devenit componenta a spatiului socio-cultural al
copiilor, influentdndu-i limbajul si comunicarea non-verbala si punandu-1 in situatia de a gasi
rapid solutii. Eu chiar am introdus ca optional la grupa mare ,, Prietenul meu calculatorul- In
lumea lui PitiClic”

Imaginatia i creativitatea, la varsta prescolara, capdtd noi aspecte, intrand intr-o noua faza
de dezvoltare. Formarea competentelor descrise prin programa scolara nu este posibila doar
prin utilizarea unor strategii clasice de predare-invatare-evaluare, ci este nevoie de o instruire
diferentiatd individuala, pe nivel de varsta, dar cu ajutorul softurilor educationale, poate fi o

alternativa de succes.
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Activitatile insotite de calculator reprezintd o noua strategie de lucru a educatoarei cu
copiii, prezinta importante valente informative si formative , fiind un nou mod de instruire.
Prin intermediul calculatorului se ofera copiilor justificari si ilustrari ale proceselor si
conceptelor abstracte, ale fenomenelor neobservate sau greu observabile. Alaturi de
mijloacele didactice clasice( jetoane, planse), calculatorul este un instrument didactic ce poate
fi folosit in scopul eficientizarii tuturor activitatilor din gradinita. Interesului copiilor se

mentine pe tot parcursul activitatilor, folosind acest mijloc didactic.

Dupa cum stim in Tnvatdmantul prescolar, jocul este principala forma de organizare a
procesului instructiv-educativ, iar calculatorul, este pentru copil, un alt mod de a invata
jucéndu-se, este parte din spatiul socio-cultural al lui, care il pun in situatia de a gasi rapid
solutii, de a se adapta la o lume 1n care informatia circula, ii influenteaza limbajul si

comunicarea non-verbala si totul cu pasi repezi, el folosint calculatorul si in mediul familial.

Tn aceste conditii este justificata introducerea invatamantului asistat de calculator inca
de la varste fragede, cand copilul poate asimila foarte usor lucrul cu aceste instrumente
indispensabile viitorului saulmaginile prezentate pe calculator au o alta calitate, un alt impact
asupra copilului fata de plnsele folosite current in activitatile instructive- educative. . Fata de
metodele si uneltele clasice de predare, continutul in format digital aduce un plus de

netagdaduit. .

Poate ne punem destul de des intrebarea , ,,in ce masurd un joc pe calculator poate fi

educativ?”, atat noi in calitate de cadre didactice , cat si parintii.

Pentru copiii de varsta prescolara, transformarea unor obiective didactice intr-un joc
educativ pe calculator ii face sa accepte inconstient sarcinile propuse deoarece pot fi atinse
mai usor.  Astfel, urmand povestea propusa si intrand practic in joc, copilul acumuleaza noi

cunostinte fara a depune un efort clasic de invatare.

Tmbinarea celor trei elemente: joc, calculator- tehnologia moderna si obiective
educationale este o alegere fericitd. Copilul invata farad a constientiza acest lucru. Mediul
atragdtor, cu personaje simpatice care 1i livreaza diverse sarcini , il amégesc si copilul nu
resimte presiunea rezultatului. Reusitele sale sunt percepute ca un rezultat al propriilor
actiuni. Scenariul joaca aici un rol esential: obiectivele educationale sunt mascate prin joc
pentru a fi atractive. Fata de metodele clasice de invatare, in care sarcina este expusa clar,

sarcinile dintr-un joc educational poarta hainele unor povesti.
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Pentru copiii prescolari, jocurile educationale pot reda aceleasi activitati ca cele care au
loc 1n orele de gradinita: adunari si scaderi din cadrul domeniului stiinta; colorare si
imprimare din cadrul domeniului estetic; recunoastere de obiecte; cuvinte opuse, litere,
povesti din cadrul domeniului limba si comunicare; puzzle; labirint; animatii expozitive;
ghicitori; alege si apasa; intrebari si raspunsuri; partile unui intreg; perechea

potrivita;crescator, descrescator.

De asemenea, jocurile educative pot avea ca subiect deprinderea anumitor
comportamente legate de alimentatie, viatd sanatoasa, sport, reguli de circulatie,
comportament Tn societate( DOS) Fiecare obiectiv necesita o abordare diferita. Iar balansul
intre abordarea educationala si cea ludica trebuie sa fie continuu. Jocurile educationale
inseamna 1n primul rand obiective educationale, apoi interactivitate, atractivitate si mobilitate.
Ele dezvolta atentia si imaginatia utilizatorului. Sunt un plus cognitiv incontestabil si o

modalitate de joacd foarte atractiva.

Soft-. ul educational realizat pentru copii poate fi educativ, distractiv si interactiv.
Clasificare softuri educationale dupa functia pedagogica pe care o pot indeplini in cadrul unui
proces de instruire: exersare, prezentare interactiva de noi cunostinte, prezentarea unor
modele ale unor fenomene reale (simulare), testarea cunostintelor, dezvoltarea unor capacitati
sau aptitudini printr-o activitate de joc.Avantaje si dezavantaje ale utilizarii softurilor
educationale:accesibi-litate, flexibilitate, confortabilitate, utilizatorul putand hotari singur,

data si ora la care se implicd in activitatea de instruire

De exemplu PitiClic ,Logico sau Pro-Edu ofera copilului multe variante de a invata
ceasul, rolul igienei dentare, animalele , unde copiii gasesc mai multe variante de joc.
Prescolarii isi pot consolida cunostintele, rezolvand sarcinile primite. De exemplu in Jocul ,,
De-a biblioteca” personajul ii cere copilului sd analizeze imaginea de pe ecran, sd compare
forma si marimea cartilor prin aldturare vizuala si apoi sa le aseze pe rand in rafturile
bibliotecii. Imaginile individuale se prezinta pe rand si copilul trebuie sa faca apel, fie la
imaginea de ansamblu care 1 se prezinta cand greseste, fie la cunostintele dobandite anterior.
Jocul se desfagoara interactiv, calculatorul il sfatuieste pe cel ce se joacd, sa se gandeascd bine
si 1l incurajeaza sa incerce din nou, daca a gresit. Rdspunsurile corecte sunt rasplatite cu
strigate de bucurie, aplauze si laude, pentru ca a asezat corect cartile In rafturi. Programul are
mai multe variante de joc: repara jucaria (trebuie asamblate piesele lipsa si apoi colorate dupa

dorinta copilului), matematica cu personaje din povesti cunoscute, ghicitori, labirint,
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constructii (casuta greierasului), ghiceste indicii (Personajul este ascuns si trebuie gasit dand
clic pe fiecare cifra. Dupa ce rezolva toate sarcinile, copilul este laudat, aplaudat si primeste
recompensi o medalie). In alte jocuri interactive, este recompensat cu o diploma pe care isi
scrie numele sau cu lucrarea pe care a avut de asamblat o jucarie, un mijloc de transport, o
coloreaza si are optiunea de a le imprima.In cadrul optionalului am propus ca teme pe
calculator :,,Prietenul meu se prezintd” — elemente component;,,Agata si deplaseaza” —
operatii cu mouse-ul;,,Ne jucam cu tastaturd” — semnificatia fiecarei taste;,,Ne jucam cu
iconite” — lansarea unei aplicatii;,,Unde pot sa desenez?”” — folosirea PAINT;,,Bogatiile
toamnei!” — desen liber alese;,,Pot sa scriu!” — folosirea WORD;,,Ghiceste ce litera a scris” —
succesiuni de litere sau cuvinte scurte;,,Animalele din jurul casei mele” — soft
LOGICO;Formeaza intregul- soft PITICLIC;,,Colecteaza corect!” — soft
PITICLIC;,,Desenam, pictam” — soft PITICLIC;,,Cadou pentru mama” — WORD si
CLIPART;,,Géaseste perechi” (meseriile)— soft PITI CLIC;,,Ghici cine s-a ascuns!” — soft
PITI CLIC;,,Unde locuiesc prietenii lui Piti clic?” — soft PITI CLIC;,,Gaseste perechi” (pui si
parintii lor) — soft PITI CLIC.

Jocurile de orientare de tip labirint il ajuta pe copil sa foloseasca tastele de deplasare
stanga-dreapta, sus-jos, sid-si dezvolte viteza de reactie, coordonarea oculo-motorie, dar si
spiritul de competitie, capacitatea de a actiona individual. Am observat o imbunatatire a
capacitatii de concentrare a atentiei, cresterea stabilitdtii in actiune, chiar si la unii copii, care,

in alte activitafi, au o slaba concentrare a atentiei.

Ca o concluzie putem spune cd pedagogia moderna pune in prim plan copilul, cu
trebuintele si nevoile lui de dezvoltare. Copiii vor sa se descurce singuri si vor in acelasi timp
ca persoanele in care au incredere sa-i orienteze i sa-i ocroteasca. Educatoarea dovedeste

competenta dar si dragoste pentru copii, atunci cand le ofera posibilitatea de a avea initiativa.
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FORMAREA COMPENTELOR CHEIE ALE PRESCOLARILOR,
FOLOSIND JOCURILE VIRTUALE

Prof. lon Axenia Simona
Gradinita cu Program Prelungit ”’Step by Step”

Jocurile pe computer incurajeaza implicarea personald. Sunt distractive, amuzante,
atractive, cu o esteticd vizuald bogati, atrigandu-ne Tntr-o lume fantastica. In timpul jocului,
primesti informatii vizuale care iti folosesc imaginatia — o importantad fortd dominantd pentru
stadiul de crestere al fiecarui copil, ce intdreste gandirea independenta si flexibila. Jocurile pe
computer oferd motivare pentru invatarea prin amuzament si provocare, parte a procesului de
invatare in dezvoltarea umana.

Ele ofera feedback imediat esential in procesul de invitare. In general, feedback-ul
este vizual iar acest lucru ii mareste eficienta. De asemenea, pot contine o multime uriasa de
informatii ce sunt expuse imediat. Astfel se oferd posibilitatea de a atinge o gramada de
subiecte deodata, crescand interesul de a sta In cadrul jocului si de a asimila principiile
semnificative pentru procesul de invatare.

De exemplu, impartirea obiectivelor in elemente cum ar fi diferitele stagii ale jocului,
bazate pe Invidtarea cumulativd de la un stagiu la altul, reflectd cunostintele acumulate,
simplifica procesul si ajuta la intelegerea fiecdrui pas individual, pana la vederea imaginii de
ansamblu la final. Acest proces pune invatacelul intr-o pozitie de luare a deciziilor, il impinge
catre un nivel de dificultate mai mare si oferd experientd In moduri diferite de invatare si
gandire.

ROLUL CALCULATORULUI IN GRADINITA DE COPII

Educatia este intr-un flux permanent de schimbare. Evolutia societatii este din ce in ce
mai alertd, devine tot mai marcatd de necesitatea cunoasterii rapide, complete si corecte a
realitdtii Tnconjurdtoare, pentru ca luarea deciziilor sa fie facutd ferm, oportun si competent.
Acest lucru duce la cresterea volumului de informatii ce trebuie analizat, la necesitatea
stocdrii si prelucrarii acesteia, deci la necesitatea utilizarii calculatorului atit in viata de zi cu
zi cét si in procesul instructiv-educativ. Mediile virtuale, tehnologiile digitale nu reprezinta o
simpld adaugare in planul de invdtdmant, ele trebuie sa fie integrate deplin ,,in serviciul
educatiei” la toate nivelurile sistemului scolar. Cadrele didactice trebuie sa fie formate pentru
a face fatd schimbarii si inovarii. Activitatile educationale de astazi trebuie sa se desfasoare
ntr-o maniera noud, moderna.

In gradinita, calculatorul este foarte util atat prescolarului cat si cadrului didactic, insa
folosirea lui trebuie realizata astfel incat sa conduca la imbunatatirea calitativa a procesului
instructiv-educativ i nu sa il ingreuneze. Calculatorul trebuie folosit astfel incat sa
urmareasca achizitionarea unor cunostinte si formarea unor deprinderi care sd permita
copilului sa se adapteze cerintelor unei societati aflatd intr-o permanenta evolutie. Acesta
trebuie sd fie pregatit pentru schimbari, sd le intampine cu entuziasm nu cu frica si rezistenta.
Orientati cu incredere spre schimbare copiii vor simti nevoia de a fi instruiti cat mai bine
pentru a face fata noilor tipuri de profesii.

Eficienta calculatorului Tn procesul educativ este determinatd de mai multi factori:
gradul de pregétire al cadrului didactic in utilizarea calculatorului, de numarul de copii, de
interesul, cunostintele si abilitatile acestora, de atmosfera din clasa si tipul programelor
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folosite, de timpul cat se integreaza softul in activitate, de sincronizarea explicatiilor cu
secventele utilizate, de metodele de evaluare, de fisele de lucru elaborate.
Utilizarea la intdmplare, fard un scop precis, la un moment nepotrivit a calculatorului in
timpul activitatii conduce la plictiseala, monotonie, ineficienta invatarii prin neparticiparea
unor copii la activitate, nerealizarea obiectivelor propuse si poate produce repulsie fatd de
acest mijloc modern de predare-invatare-evaluare.

Folosirea in exces a calculatorului poate duce la pierderea abilitatilor practice, de
calcul si de investigare a realitatii, la deteriorarea relatiilor umane.

Deasemenea, individualizarea excesiva a invatarii duce la negarea dialogului copil-
cadru didactic si la izolarea actului de Tnvatare in contextul sau psihosocial.

Utilizarea calculatorului are si numeroase avantaje:

o Stimuleaza capacitatea de invatare;

o Consolideaza abilitatile de investigare stiintifica;

« Intirireste motivatia copiilor in procesul de instructiv-educativ;

o Stimuleaza gandirea logicd, memoria $i imaginatia;

e Introduce un stil cognitiv, eficent, un stil de munca independenta;
o Instaleaza un climat de autodepasire, competitivitate;

e Mobilizeaza functiile psihomotorii in utilizarea calculatorului;

e Dezvolta cultura vizuala.

Calculatorul este extrem de util deoarece simuleaza procese si fenomene complexe pe
care nici un alt mijloc didactic nu le poate pune atadt de bine in evidentd. Astfel, prin
intermediul lui se oferd copiilor modelari, justificari si ilustrdri ale conceptelor abstracte,
ilustrari ale proceselor si fenomenelor neobservabile sau greu observabile din diferite motive.
Prescolarii au posibilitatea sda modifice foarte usor conditiile In care se desfasoara
experimentul virtual, il pot repeta de un numar suficient de ori astfel incat sa poatd urmari
modul in care se desfasoara fenomenele studiate, pot extrage singuri concluziile, pot enunta
legi. Desi efectuarea experimentelor reale este extrem de utila deoarece asa cum spunea un
proverb chinez: o imagine inlocuieste 1000 de cuvinte”, pregatirea si realizarea acestora
consuma timp si material didactic.

insi, trebuie supravegheati activitatea copiilor in fata calculatorului deoarece de
multe ori poate crea dependenta!

JOCUL TN FORMAREA COMPETENTELOR CHEIE

La varsta prescolara, jocul este singura modalitate de socializare a copilului. El
deschide in fata copilului nu doar universul activitatii, ci si universul extrem de variat al
relatiilor interpersonale. Jocul dad posibilitatea prescolarului de a-si apropia realitatea
inconjurdtoare, de a-si Insusi functia sociald a obiectelor, de a se familiariza cu semnificatia
socio-umana a activitatii adultilor, de a cunoaste mediul inconjurator. Jocul asigurd acea
incredere in sine fard de care copilul nu poate sa se retragi in sine si sa-i dispara orice elan. In
orice caz, jocul — organizarea si realizarea unor sarcini, cu roluri si reguli de joc si
responsabilitati in grupul prescolar, este primordial in dezvoltarea conduitei sociale.

Se spune ca actul caracteristic copilului este jocul. Conduita de joc a copilului implica
un element de gandire reprezentativa, la alegere, mai bine spus, de initiative. Jucandu-se,
copilul utilizeaza anumite cunostinte, se implica afectiv si actional, se descopera pe sine, caci
copildria reprezinta o miscare spre inainte, un avant spre orizonturi multiple, cu o multime de
proiecte.

In ansamblu, jocul formeazi, dezvolti si restructureazi intreaga viatd psihici a
copilului. Jucandu-se cu obiectele, copiii isi dezvoltd perceptiile de forma, marime, culoare,
greutate; 1si formeaza capacitatea de observare, ca formad complexa si superioara a perceptiei.
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Jocul are un rol deosebit n dezvoltarea in planul perceptiei si activarii reprezentarilor. El
solicita si antreneazd vigoarea, forta fizicd si rapiditatea, supletea si coordonarea motorie,
echilibrul, evaluarea spatialitatii. Concomitent, jocul solicitd coordonarea oculo-motorie,
audio-motorie, tactul, sensibilitatea cutanata.

Jocul ofera copiilor o serie de impresii care contribuie la imbogatirea cunostintelor
despre lume si viatd, totodatd mareste capacitatea de Intelegere a unor situatii complexe,
creeaza capacitafi de retinere, stimuland memoria, capacitati de concentrare, de supunere la
anumite reguli, capacitati de a lua decizii rapide, de a rezolva situatii-problema, intr-un
cuvant, dezvolta creativitatea. Copiii care sunt lipsiti de posibilitatea de a se juca cu alti copii
de varstd asemanatoare, fie din cauza ca nu sunt obisnuiti, fie din cauza ca nu au cu cine,
raman nedezvoltati din punctul de vedere al personalitatii. Jocul copilului devine o forma de
activitate prin care acesta incearca sa-si insuseasca experienta de viata a adultilor, apropiind-o
si asimiland-o cat mai creator.

Importanta deosebitd a jocului pentru varsta prescolara, pentru copildrie, este astdzi un
adevar incontestabil. Esenta jocului este concentrata in procesul de reflectare si transformare
in plan imaginar a realitatii concrete, proces prin care devine posibila si placuta patrunderea
copilului intr-o realitate complexa, pe care o cunoaste activ.

In si prin joc, copilul invatd, cunoaste, se autoconduce, isi exerseaza facilititile
mintale, se deprinde sd coopereze cu ceilalti copii, isi mareste efortul voluntar, castiga
incredere in sine, rezolva conflictul dintre ceea ce doreste si ceea ce poate, transfigurand
mintal realitatea si asumarea rolurilor, ca si atribuirea imaginara a functiilor dorite unor
obiecte aduse in joc. Ceea ce jocul 1i poate oferi copilului la timpul potrivit, rimane ca
achizitie pentru toata viata.

Eficienta programului educativ constad si In alegerea potrivitd a jocurilor. Alegerea
jocului trebuie sa apartina atat copilului, cat si cadrului didactic. Oferindu-i copilului
oportunitatea de a alege jocul, obtinem informatii relevante despre interesele, dorintele si
nevoile copilului. Copilul devine astfel un participant activ la propria instruire, este Tncurajat
in luarea deciziilor, in medierea conflictelor, iar motivatia pentru invatare prin joc se
contureaza treptat, capatand consistenta si trainicie.

INVATAREA PRIN JOCURI VIRTUALE

Utilizarea calculatorului in educatia prescolarilor permite transmiterea si asimilarea
noilor cunostinte intr-un mod atractiv pentru copii. Procesul de educatie este mult mai
eficient. Copiii invata jucandu-se, sunt pusi in situatia de gasi repede solutii si de a lua decizii
pentru rezolvarea problemelor. Calculatorul este un mijloc de instruire care tine atentia
copilului activa pe tot parcursul activitatii de invatare.

Imaginatia, la varsta prescolara, intrd intr-o noud faza de dezvoltare, capdtd noi aspecte.
Formarea competentelor descrise prin programa scolard nu este posibild doar prin utilizarea
unor strategii clasice de predare-invatare-evaluare. Instruirea diferentiata individuala, pe nivel
de varsta, cu ajutorul softului educational, poate fi o alternativa de succes.

Folosirea calculatorului in gradinitd constituie o modalitate de crestere a calitatii
predarii si invatarii. Operarea pe calculator reprezintd o noud strategie de lucru a educatoarei
cu copiii, prezintd importante valente formative si informative, este un nou mod de instruire.
Prin intermediul computerului se ofera copiilor justificari si ilustrari ale proceselor si
conceptelor abstracte, ale fenomenelor neobservate sau greu observabile. Alaturi de
mijloacele didactice clasice, calculatorul este un instrument didactic ce poate fi folosit in
scopul eficientizarii tuturor activitatilor din gradinitd. Interesului copiilor se mentine pe tot
parcursul activitatilor, folosind acest mijloc didactic.

Invitarea asistata de calculator reprezinti o cale de instruire eficientd. Experientele
cognitive i de exprimare care ii introduc pe copii in lumea oferita de programele multimedia
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trebuie sa fie in concordantd cu mediul educational din care provin ei. Prin aceste activitati,
oferim copiilor sanse egale la educatie, indiferent de mediul in care cresc si se dezvolta.

Prin utilizarea calculatorului, procesul de predare-invatare-evaluare capata noi
dimensiuni si caracteristici, permite transmiterea de noi cunostinte si sugereaza semnificatiile
acestora. Strategiile de predare-invatare folosite pot sprijini §i stimula procesele invatarii
active. Cunoasterea este un drum ce se deschide pe masura ce Tnaintam. Procesul de invatare
devine mai interesant si mai placut prin intermediul calculatorului. Imaginile viu colorate,
insotite de texte sugestive, permit dezvoltarea limbajului si a vocabularului celor mici.
Bagajul de cunostinte generale creste, pornind de la notiuni simple, cum ar fi culorile si
ajungand panad la cunoasterea de poezii, cantece, precum §i a unor proverbe si zicatori.
Notiunile elementare, cum ar fi animale domestice si sdlbatice, anotimpuri, etc., incep sa aiba
inteles de la varste fragede, dandu-le astfel posibilitatea sa le invete mult mai usor.

Soft-urile sunt bine structurate, copilul poate alege orice etapa din cele prezentate cu
ajutorul mouse-ului, sau poate repeta anumite secvente, pentru a ajunge sia cunoasca Si sa
inteleaga toate notiunile cuprinse in jocul respectiv.

Soft-ul educational realizat pentru copii poate fi educativ, distractiv si interactiv. De
exemplu, folosind dorinta copilului de a citi, este invitat intr-o ,,Calatorie misterioasa la
bibliotecd”, unde are mai multe variante de joc. Prescolarii isi pot consolida cunostintele,
rezolvand sarcinile primite. Personajul 1i cere copilului sa analizeze imaginea de pe ecran, sa
compare forma si marimea cartilor prin alaturare vizuala si apoi sa le aseze pe rand in rafturile
bibliotecii. Imaginile individuale se prezintd pe rand si copilul trebuie sa faca apel, fie la
imaginea de ansamblu care 1 se prezintd cand greseste, fie la cunostintele dobandite anterior.
Jocul se desfasoara interactiv, calculatorul il sfatuieste pe cel ce se joaca, sa se gandeasca bine
si il incurajeaza sa incerce din nou, dacd a gresit. Raspunsurile corecte sunt rasplatite cu
strigate de bucurie, aplauze si laude, pentru ca a asezat corect cartile in rafturi. Programul are
mai multe variante de joc: repara jucdria (trebuie asamblate piesele lipsa si apoi colorate dupa
dorinta copilului), matematici cu personaje din povesti cunoscute, ghicitori, labirint,
constructii (casuta greierasului), ghiceste indicii (Personajul este ascuns si trebuie gasit dand
clic pe fiecare cifrd. Dupa ce rezolva toate sarcinile, copilul este ldudat, aplaudat si primeste
recompensi o medalie). In alte jocuri interactive, este recompensat cu o diploma pe care isi
scrie numele sau cu lucrarea pe care a avut de asamblat o jucarie, un mijloc de transport, o
coloreaza si are optiunea de a le imprima.

Unul dintre obiectivele importante ale invatamantului prescolar este pregatirea pentru
scoald, cu multele aspecte pe care le imbraca: motivational, intelectual, afectiv, fizic,
completate si prin activitdti comune, complementare, individuale, in care este utilizat
calculatorul, ca mijloc de invatamant integrat in acestea. Folosind tastele, copiii se
familiarizeaza cu literele, incep sa scrie cuvinte simple, numele si prenumele, invatd mult mai
usor cifrele i rezolva probleme simple de adunare si scadere cu 1-2 unitati, intr-un mod foarte
placut de ei.

Putem desfasura o activitate de educare a limbajului: ,,Iedul cu trei capre” de Octav
Pancu Iasi, repovestire, cu copiii din grupa mijlocie, in mod traditional sau, sub forma
activitatii integrate. Dupd activitatea de repovestire, cu ajutorul imaginilor, copiii sunt
impartiti in doud grupe. Prima, va rezolva o fisd matematicd, unde educatoarea le citeste
copiilor o poezie care contine sarcina de lucru: ,,in cisuta fermecati / Vrijitoarea blestemata /
Tine cifrele ascunse, / Tu sa le afli de-ndatd! / Cinci sunt. Cum le gasesti, / Tu sa le
incercuiesti! / Coloreaza patratele, / Cate cifra de jos cere!” si In timp ce copiii rezolva fisa,
ceilalti, la calculator, vor raspunde unor intrebari, pentru a verifica in ce masurd s-au
familiarizat cu ideile §i personajele din poveste. Lucrand astfel, activitatea este mai placuta
pentru copii, iar pentru educatoare, mult mai usor de verificat rezultatele. Dupd rezolvarea
testului, copiii de la calculator vor rezolva fisa matematica, iar ceilalti, testul de la calculator.
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Metoda instruirii asistate de calculator oferd accesul comod si eficient la informatiile
si cunostintele cele mai noi, este 0 metoda noua si eficientd de predare-invatare-evaluare a
cunostintelor si de formare permanenta.

Jocurile pe calculator il pun pe copil in situatia de a rezolva sarcini, care altfel ar
parea inaccesibile, dar atmosfera placuta de lucru, caracterul ludic al actiunii, posibilitatea
indreptarii greselilor, ,,stimulentele” primite: Incurajari, aplauze, imagini cadou, diplome de
Invingator, medalii, situarea in fruntea clasamentului, melodii, 1i creeaza copilului emotii
pozitive, bucuria cad a rezolvat singur o sarcina si il responsabilizeaza, trecand de la Invatarea
pasiva la cea activa, in care isi insuseste cunostinte, actionand intr-o stransa relatic de
comunicare interactiva calculator-copil. Miscarea imaginilor, culorile diferite, dialogul,
spiritul de gluma si de joc, fac ca factorii stresanti, inhibatori s dispard, iar copilul sa
actioneze fara constrangeri.

Prezentarea si organizarea continuturilor, 1n situatii de invatare asistate de calculator,
trebuie sa se facd in functie de cerinte instructive, care faciliteaza si optimizeaza invatarea. in
invatarea. Rostul unui program de invatare, este de a formula sarcini, de a oferi scheme de
abordare a informatiei, de a realiza feed-back-ul, dar si de a motiva copilul pentru continuarea
instruirii. Materialele audio-vizuale pun la dispozitie resurse valoroase pentru sistemul de
invatare. Instruirea asistatd de calculator este folositoare, daca copilul este activ si motivat, el
invata fiind implicat si provocat sa se gdndeasca la ceea ce 1 se prezinta.

Calitatea interactiunii cu copilul este o caracteristicd de prima importantd a unui soft
educational; de ea depinde masura in care se produce invatarea.
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Copilul prescolar in era digitala

Prof. Mogos Ionica
Gradinita cu P.P. Codruta, Galati

Lumea in care traim este intr-o continua miscare, viteza cu care circula informatia
si cu care evolueaza tehnologia fiind mai mare decat oricand. Realizarea invatarii in mediul
virtual nu mai este o noutate pentru foarte multi dintre noi, internetul fiind principala sursa de
informare pentru cea mai mare parte a populatiei pamantului. In acest context utilizarea
calculatorului in sala de clasa este privita ca o necesitate, si, mai mult decat atat, ca o etapa
fireasca a progresului.

In invatimantul prescolar, jocul este principala forma de organizare a procesului
instructiv- educativ, iar calculatorul este pentru copil un alt mod de a invata jucandu-se, este
parte din spatiul socio-cultural al lui, care il pune in situatia de a gasi rapid solutii, de a se
adapta la o lume in care informatia circula, 1i influenteaza limbajul si comunicarea non-
verbala.

Invatarea asistatd de calculator reprezinta o cale de instruire eficientd. Experientele cognitive
si de exprimare care 1i introduc pe copii in lumea oferita de programele multimedia trebuie sa
fie in concordanta cu mediul educational din care provin ei. Prin aceste activitati, oferim
copiilor sanse egale la educatie, indiferent de mediul in care cresc si se dezvolta.

Strategiile de predare-invatare folosite pot sprijini si stimula procesele invatarii active.
Imaginile viu colorate, insotite de texte sugestive, fond sonor, permit dezvoltarea limbajului si
a vocabularului celor mici. Bagajul de cunostinte generale creste, pornind de la notiuni
simple, cum arfi culorile si ajungand pana la cunoasterea de poezii, cantece, precum si a unor
proverbe si zicatori. Notiunile elementare, cum ar fi animale domestice si salbatice,
anotimpuri, etc., incep sa aiba inteles de la varste fragede, dandu-le astfel posibilitatea sa le
invete mult mai usor.

Imaginatia, la varsta prescolara, intra Intr-o nouad faza de dezvoltare, capata noi
aspecte. Formarea competentelor descrise prin programa scolara nu este posibila doar prin
utilizarea unor strategii clasice de predare-invatare-evaluare. Instruirea diferentiata
individuala, pe nivel de varsta, cu ajutorul softului educational, poate fi o alternativa de

Succes.

32



Utilizarea calculatorului in educatia presolara constituie o modalitate de crestere a
calitatii predarii si invatarii. Operarea pe calculator reprezinta o noua strategie de lucru a
educatoarei cu copiii, prezinta importante valente formative si informative, este un nou mod
de instruire. Prin intermediul computerului se ofera copiilor justificari si ilustrari ale
proceselor si conceptelor abstracte, ale fenomenelor neobservate sau greu observabile. Alaturi
de mijloacele didactice clasice, calculatorul este un instrument didactic ce poate fi folosit in
scopul eficientizarii tuturor activitatilor din gradinita.

Metoda instruirii asistate de calculator ofera accesul comod si eficient la informatiile
si cunostintele cele mai noi, este o metoda noua si eficienta de predare-invatare-evaluare a
cunostintelor si de formare permanenta. Unele reprezentari pot fi reproduse doar prin
intermediul calculatorului, care ofera metode si tehnici privind grafica, animatia, sunetul. De
exemplu, evolutia unor fenomene fizice, chimice, biologice, etc., care se desfagoara dinamic,
nu pot fi reprezentate sau studiate, decat folosind calculatorul.

Prezentarea si organizarea continuturilor, in situatii de invatare asistate de calculator,
trebuie sa se faca in functie de cerinte instructive, care faciliteaza si optimizeaza invatarea.
Materialele audio- vizuale pun la dispozitic resurse valoroase pentru sistemul de invatare.
Instruirea asistata de calculator este folositoare daca copilul este activ si motivat, el invata
fiind implicat si provocat sa se gandeasca la ceea ce i se prezinta. Calitatea interactiunii cu
copilul este o caracteristica de prima importanta a unui soft educational; de ea depinde masura
in care se produce invatarea.

Prescolarii, sunt captati de aceste noi tehnologii, ei utilizandu-le de la fragede varste
cu o usurinta miraculoasa. Soft-urile alese in desfasurarea activitatilor trebuie sa fie bine
structurate, copilul putand alege orice etapa din cele prezentate cu ajutorul mouse-ului, sau
poate repeta anumite secvente, pentru a ajunge sa cunoasca si sa inteleaga toate notiunile
cuprinse in jocul respectiv. Acestea trebuie sa fie in acelasi timp educative, distractive si
interactive. De exemplu, folosind dorinta copilului de a invata notiuni noi, sau consolidarea
acestora despre lumeaanimalelor, este invitat intr-un ,,Parc Zoo virtual”, unde are mai multe
variante de joc. Prescolarii isi pot consolida cunostintele, rezolvand sarcinile primite.
Personajul 1i cere copilului sa analizeze imaginea de pe ecran, sa compare forma i marimea
animalelor, hrana si mediul in care traieste, prin alaturare vizuala. Imaginile individuale se
prezinta pe rand si copilul trebuie sa faca apel, fie la imaginea de ansamblu care i se prezinta
cand greseste, fie la cunostintele dobandite anterior. Jocul se desfasoara interactiv,
calculatorul 1l sfatuieste pe cel ce se joaca, sa se gandeasca bine si 1l incurajeaza sa incerce din

nou, daca a gresit. Raspunsurile corecte sunt rasplatite cu strigate de bucurie, aplauze si laude,
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pentru ca a rezolvat corect sarcina de joc. Programul are mai multe variante de joc:
reparajucaria (trebuie asamblate piesele lipsa si apoi colorate dupa dorinta copilului),
matematica siluete ale animalelor, ghicitori, labirint, constructii (casuta iepurasului), ghiceste
indicii (personajul este ascuns si trebuie gasit dand clic pe fiecare cifra. Dupa ce rezolva toate
sarcinile, copilul este laudat, aplaudat si primeste recompensa o medalie).

Softurile educationale folosite in grupa la diferitele activitati didactice sunt
instrumente utile si atractive pentru copiii de varsta prescolara. Aceste softuri educationale
reprezinta o imbinare a programarii pedagogice si a produsului informatic. Cu ajutorul
acestora procesul de predare-invatare-evaluare a cunostintelor copiilor devine mai eficient si
mai atractiv.De asemenea, softurile educationale se pot folosi n gradinita in orice moment al
zilei, ele fiind proiectate fie continand propria strategie didactica, fie ca momente precise intr-
un set de strategii posibile, din care educatoarea poate alege.

Softuri educationale precum PitiClic, Edu, transmit copiilor de fiecare data aceleasi

informatii exacte, fara omisiuni sau greseli, creeaza situatii problema cu valoare de testare a
cunostintelor prescolarilor.
Jocurile de orientare de tip labirint il ajuta pe copil sa foloseasca tastele de deplasare stanga-
dreapta. Jocurile pe calculator il pun pe copil in situatia de a rezolva sarcini, care altfel ar
parea inaccesibile, dar atmosfera placuta de lucru, caracterul ludic al actiunii, posibilitatea
indreptarii greselilor, ,,stimulentele” primite: incurajari, aplauze, imagini cadou, diplome de
invingator, medalii, situarea in fruntea clasamentului, melodii, 1i creeaza copilului emotii
pozitive, bucuria ca a rezolvat singur o sarcina si il responsabilizeaza, trecand de la invatarea
pasiva la cea activa, in care isi Insuseste cunostinte, actionand intr-o stransa relatic de
comunicare interactiva calculator-copil. Miscarea imaginilor, culorile diferite, dialogul,
spiritul de gluma si de joc, fac ca factorii stresanti, inhibatori sa dispara, iar copilul sa
actioneze fara constrangeri.

Spre exemplu, structura softului ,,Familia mea §i toamna” impune o abordare
interdisciplinara, in contextul invatarii prin joc si cooperare, permite feed-back si control
permanent precum si o ierarhizare a sarcinilor didactice dupa gradul de dificultate, fapt care
raspunde nivelului de pregatire al consumatorului. Esenta acestui soft consta in dezvoltarea
gandirii logice, operatii matematice, stimularea memoriei si dezvoltarea capacitatilor si
proceselor imaginative. Continutul softului educational reprezinta pentru copil un complex
univers de explorat oferindu-i posibilitatea de a descoperi caracteristicile unui anotimp, o
indeletnicire, un animal, o planta, o pasare, motivand invatarea copilului si trecerea de la o

invatare pasiva la o Invatare activa.
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Distrandu-se cu jocuri pe calculator, copiilor li se dezvolta imaginatia, atentia, intuitia, vointa,
li se formeaza aptitudini si trasaturi pozitive de caracter, ajungand la deprinderi practice
pentru munca si viata. Utilizarea calculatorului in activitatile cu continut matematic creeaza
posibilitatea dezvoltarii inclinatiilor si aptitudinilor matematice ale copiilor, tendinta lor spre
descoperire si creatie, ofera un climat care mobilizeaza in permanenta perseverenta si dorinta
de succes.

In concluzie putem spune ci instruirea asistatd de calculator este utild si benefica
daca copilul este activat si motivat dar nu trebuie sa ne scape din vedere timpul petrecut de
copil in fata calculatorului. O dozare incorecta a timpului pe care copilul il petrece in fata

calculatorului poate conduce la dependenta, extenuare, dizabilitati functionale.
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UTILIZAREA T.I.C. iN EDUCATIE - QR TREASURE HUNT
GENERATOR

inf. Cocu Patriche Ecaterina

Scoala Gimnaziala ,, Miron Costin” Galati

ClassTools is extremely useful for creating interactive educational resources. It can
be used to create games, rebus, charts, and other web 2.0 tools,step by step in just a few
minutes. ClassTools does not involve costs, logins or passwords. It also offers a code
sequence that can be integrated into your own site, blog or wiki.

QR (Quick Response) allows the user to access certain content via their mobile
phone. This ClassTools tool is an easy way to make students learn even after they have left the
classroom. QR Codes can be used to send pupils links to additional resources, as
bibliographies, or the solutionto different problems given as homework.

QR Treasure Hunt Generator, unlike classical teaching and learning methods, leads
learning and evaluation outside the classroom. Through technology, using the mobile phone
and images that "encrypt” requirements, students "hunt" the tasks, and by interaction and
communicationthey solve the problem.

Cuvinte cheie: ClassTools, QR, vanatoare de comori, instrumente web 2.0, T.I.C.

Suita ClassTools este un instrument deosebit de util in crearea resurselor educationale
interactive. Poate fi folosita pentru crearea de jocuri, rebusuri, diagrame, etc. pas cu pas, in
doar cateva minute. ClassTools nu presupune costuri, logari si parole. Instrumentul ofera si o
secventa de cod ce poate fi integrata in propriul site, blog sau wiki.

QR (QuickResponse) permit utilizatorului sd acceseze un anumit continut prin
intermediul telefonului mobil. Acest instrument ClassTools este un mod facil de a-i face pe
elevi s Invete, chiar si dupd ce au parasit sala de clasd. Codurile QR pot fi folosite pentru a
transmite elevilor link-uri catre resurse suplimentare, ca bibliografie sau ca raspuns la
aplicatiile propuse spre rezolvare.

QR Treasure Hunt Generator ofera posibilitatea credrii unei activitati de invatare de tip
vanatoare de comori.

Se acceseaza link-ulhttp://www.classtools.net/QR/, apoi se urmeaza pasii:

P1: Clic pe butonul Get Started!
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P2: Se completeaza numele chestionarului.

P3: Se adauga intrebarile si raspunsurile conform exemplului: intrebare*raspuns. Numarul
minim de intrebari este 5 si nu se lasa spatii intre intrebare si raspuns. intrebarile pot fi copiate
dintr-un fisier sau scrise una cate una.

P4: Se adaugd o parola pentru a putea ulterior edita intrebdrile si raspunsurile.

P5: Clic pe butonul Create the QR Challenge.

P6: Se obtine si se acceseaza link-ul catre instrumentul QR Treasure Hunt Generator.

P7: Se citesc instructiunile pentru profesor

v’ Se impart elevii in grupuri. In fiecare grup trebuie si existe cel putin un telefon mobil. Nu
este necesar ca telefonul sa fie conectat la Internet.

v" Elevii trebuie sa aiba instalata pe telefoane o aplicatie care citeste coduri QR.

v’ Se acceseaza these QR codes.

v" Se listeaza codurile QR, apoi primul cod, cel care contine instructiunile, se afiseaza in fata
clasei sau se lipeste pe usa.

v' Se acceseaza thesequizquestionspentru a vedea/salva (printr-o captura de ecran)
raspunsurile la intrebari.

v’ Restul codurilor se afiseaza in clasd sau prin scoald, in mod aleatoriu, fara a tine cont de
ordinea itemilor.

v" Elevii trebuie sa scaneze codurile si s raspunda la intrebari.

v" Echipa castigatoare este cea care oferd cele mai multe raspunsuri in limita de timp.

v" Se puncteaza cu un punct fiecare intrebare decodatd, si cu doud puncte fiecare raspuns
corect.

Aceastd metoda este utild deoarece 11 provoaca si 11 motiveaza pe elevi sd gaseasca intrebarile
propuse spre rezolvare, cat si raspuns pentru acestea.

Avantaje:

» Suscita interesul elevilor pentru o implicare activa la lectie.

» Dezvolta abilitati de comunicare si cooperare in grup.

» Elevii invata atat individual, cat si in cadrul grupului.

Dezavantaje:

» Profesorul nu poate sti care este contributia individuald a fiecarui elev in aflarea
raspunsului la intrebari.

» Rezolvarea sarcinilor solicitd resurse temporale mai mari dacd vanatoarea de comori se

desfasoara si in afara clasei.
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QR Treasure Hunt Generator!

Get students using their mobile devices to move and to learn - NO INTERNET CONNECTION NEEDED!

Input a series of Get a QR code for Put the QR codes Students find and
questions and each question. around your school.  answer the questions.
answers.

Mo programming experience Automatically generated as text Be creative - different sizes, The beam with the meskt correct
needed - just cut and paste from a Files, *no need For web access* to different places answers in the time available wins
word processor read!

Get Started!

reasure Hun

create your own quiz

1. Provide the title of your quiz here.

Securitatea informatiei

2. Type (or copy and paste) your questions and answers here, in the Following Format:

question*answer
question2*answer?

care pot fi difuzate de cdtre acesta, dar auterul iIsi pastreaza dreptul de =
copyright. Programele pot fi folosite, dar nu pot fi vandute fard acordul
autorului.

Ce inseamnad shareware?*Shareware sunt acele aplicatii sau programe ce se pot
achizitiona direct de la perscana care le-a creat. De cele mai multe ori

sunt distribuite gratuit sau cu o taxa minimd. Programele se pot copia si
transmite altor utilizatori.

Care e durata protectiei drepturilor de autor?*Drepturile asupra programelor
pentru calculator dureazd tot timpul vietii autorului, iar dupd moartea
acestuia se transmit prin mostenire pe o pericada de 5@ de a"i.|

(note: It is the QUESTIONS are turned into QR codes. The answers are for your reference only).
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Here is the link to your completed QR Treasure Hunt!

http://goo. gl/rfHqcOM

QR Challenge: Securitatea informatiei

View the questions! | Get the QR Code for each question!
Create a New Quiz | Edit this quiz | Contact

h. Prior to the lesson:
. Arrange students into groups. Each group needs at least ONE person who has a mobile device (note: an internet connection will not be needed).
. Ask students to

* Download a QR reader (e.g. I-Nigma | NeoReader | Kaywa) onto their mobile devices
* Bring these devices into the lesson.

. Print off these QR codes for each of these quiz questions.

. Cut them out and place them around your class / school.

B. The lesson:
. Have the first (‘introduction’) QR code on display on your whiteboard.

. Each team scans it into their device and gets told to start hunting around the school fFor the remaining QR codes.

. Away they go! The winner is the first team to return with the most correct answers in the time available.

QR Challenge:
Securitatea informatiei
QR Codes for Teachers: Use the 'instructions’ code to start the lesson. Place the 'Quiz Questions’ around the school.
Note: each of the QR codes is a text file. There is no need for the mobile devices to connect to the internet to decode them

The correct answers for this quiz can be found here.
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Aceastd metodd, spre deosebire de metodele clasice de predare-invatare, duce
invatarea si evaluarea si in afara clasei. Prin intermediul tehnologiei (telefon mobil), folosind
X9

imagini care ‘cripteaza” cerinte, elevii trebuie sda “vaneze” sarcinile de lucru, apoi

interactionand si comunicand trebuie sd ducd la bun sfarsit sarcinile.
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Competente cheie prin jocuri virtuale 1a
gradinita

Prof Steluta Patilea

Gradinita cu PN Violeta Pechea- Galati

\/

/Competentele—cheie pentru educatie si
Instruire de-a lungul intregii vieti

Competentele sunt definite ca un ansamblu de cunostinte,
aptitudini si atitudini corespunzatoare contextului.

Competentele-cheie sunt cele necesare oricarui individ
pentru formare si dezvoltare personale, cetatenie activa, munca
si incluziune sociala.

Competentele-cheie reprezinta un pachet multifunctional,
transferabil de cunostinte, abilitati si atitudini de care au
nevoie toti indivizii pentru implinirea si dezvoltarea personala,
incluziunea sociala si gasirea unui loc de muncda. Acestea
trebuie sa se fi dezvoltat la sfarsitul educatiei obligatorii si
trebuie sa actioneze ca fundament pentru invatare ca parte a
educatiei pe tot parcursul vietii.
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Domenii ale Competentelor-cheie

«Comunicare in limba materna

«Comunicare in limbi straine

Competente Th matematica si competente elementare Tn
stiinte si tehnologie

Competente in utilizare a noilor tehnologii
informationale si de comunicatie

*Competente pentru a invata sa inveti

Competente de relationare interpersonala si competente
civice

*Spirit de initiativa si antreprenoriat

*Sensibilizare culturala si exprimare artistica

> —

Competente-cheie din proiect

ecomunicare in limbi straine
ccompetente Tn utilizarea TIC
esensibilizare culturala si exprimare
artistica
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Cerinte ale softurilor educationale

esuportul audio trebuie sa fie oferit de catre un
vorbitor nativ al limbii respective;

econtinutul abordat trebuie sa fie Th stransa legatura
cu ceea ce copilul studiaza Tn cadrul activitatilor
comune;

esarcinile trebuie sa fie exprimate atat Tn Ilimba
straina, cat si Tn limba materna;
ecxistenta unui dictionar de termeni, utilizand

imaginea corespunzatoare cuvantului insotita de
material audio;

esoftul trebuie sa Ti permita copilului sa interactioneze
cu programul, fie prin sarcini de repetare a anumitor
cuvinte, fie prin sarcini ce verifica gradul de intelegere

a continutului predat;

ecapacitatea de atentie si concentrare sunt mai reduse
decat Tn cazul unui adult. Softul educational are rolul
extrem de important de a capta atentia copiilor, prin
sarcini care sa-i stimuleze, care sa-i determine sa fie

activi;

etrebuie sa le dezvolte copiilor atitudini pozitive si
sa-i "‘cucereasca' prin intermediul povestilor, al
jocurilor, ilustratiilor;

eprescolarii trebuie Tincurajati Th asimilarea limbilor
straine prin intermediul softului educational,
utilizadnd aplauzele, pictograme insotite de sunet,
dar si prin apreciere orala.
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Avantajele oferite de tehnologia e-learning

sindependenta de comunicare Tn timp si spatiu,
~asigurarea individualizarii ITnvatarii prin adaptarea la
nevoile educatilor,

-flexibilitatea ofertei educationale,

-diversitatea strategiilor didactice,

-feedback prompt,

-diminuarea emotiei create de contactul direct cu
educatorul.

Rolul cadrului didactic
e facilitator al actului instructiv educativ

Preocupari

esa creeze un mediu propice de lucru;

*sa expuna tema Tn discutie;

-sa formuleze directiile de cautare a informatiei;

sa precizeze modalitatile si principiile de abordare strategica a
tratarii temei;

=sa discute cu prescolarii posibile moduri de prezentare a temei;
esa precizeze din start care sunt criteriile de evaluare.

e

e

Jocul Tn formarea competentelor-cheie

Prescolaritatea este perioada formarii initiale a
personalitatii. Activitatea de joc, fara indoiala are un rol
bazal, fundamental Tn elaborarea si manifestarea plenara
a personalitatii copilului. Pentru a se putea integra si
coopera eficient cu cei din jur, copilul trebuie sa atinga si
un anumit nivel al socializarii.
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Caracteristicile jocului

>element esential al dezvoltarii copilului

> formeaza, dezvolta si restructureaza Tntreaga viata
psihica a copilului

>este voluntar, spontan, placut, autodeterminat

> presupune repetarea unor comportamente deja
achizitionate, promovand totodata noi abilitati — se
desfasoara de dragul jocului, nu are un scop precis
>este creativ, dar contine si elemente de realitate,
interferate cu fantezia

>releva elemente importante ale abilitatilor copiilor de
a da un sens mediului inconjurator, ale abilitatilor
lingvistice, cognitive si sociale

Tehnici si modalititi de dezvoltare
personala prin jocuri

*utilizarea instrumentelor muzicale pentru a
facilita regresia si exprimarea emotionala, pentru
descarcarea furiei si a agresivitatii, pentru a
facilita comunicarea nonverbala iIn vederea
optimizarii comunicarii interpersonale

*utilizarea manusilor de box pentru eliminarea
tendintelor distructive si autodistructive,a
anxietatilor si a agresivitatii,intr-un cadru
securizat pentru copil

ey s

<*utilizarea teatrului de papusi/marionete
pentru externalizarea simptomului

*utilizarea dans-terapiei si a tehnicilor melo-
ritmice-terapeutice pentru cunoasterea
propriului corp, constientizarea corporalitatii,
eliberarea de tensiuni si inhibitii

*utilizarea unor tehnici de art-terapie (pictura,

desen) pentru stimularea deschiderii copilului, a
creativitatii, a exprimarii libere si originale

45



Exercitii si jocuri terapeutice

v exercitii de exprimare emotionala spontana,
cecmotionale, exercitii de empatie, exercitii de ras,
exercitii de identificare, exercitii de comparatie,
exercitii de asociere Tn baza uwunui criteriu logic,
exercitii de operare concreta cu scheme mentale
elaborate anteriorfantezie, exercitii de completare a
desenului, exercitii de creare de poveste

v~ jocuri pentru depasirea inhibitiilor si a blocajelor
cmotionale, jocuri de Tntrajutorare si colegialitate,
jocuri de rol, jocuri si tehnici de exprimare

senzorial-emotionala;tehnici de fantezie, tehnici de
miscare si dans, art-terapie

Demersuri actuale Tn formarea competentelor-
cheie la prescolari

Precizarea elementelor resurselor digitale educationale
care pot fi integrate Tn activitatile copiilor.

- Analiza critica asupra impactului formarii de
competente-cheie prin utilizarea resurselor digitale.
-Formularea de criterii evaluative adecvate Tn utilizarea
resurselor digitale Tn cadrul activitatilor didactice de la

gsrupa.

-Precizarea de solutii si sugestili personale de
imbunatatire a resurselor digitale.

- Analiza critica asupra impactului formarii de

competente-cheie prin utilizarea resurselor digitale.

Precizarea de solutii si sugestii personale de
imbunatatire a resurselor digitale.

sFormularea de interpretari si consideratii fata de
proiectarea activitatilor didactice prin integrarea
softurilor educationale.

eDesfasurarea unor activitati care sa integreze resursele
digitale Tn ariile curriculare.

eProiectarea unor demersuri educationale care sa implice
formarea competentelor-cheie pe baza  softurilor
educationale.
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L_ocul si rolul calculatorulul Th gradinita
de copii

Deoarece cunostintele de calculator sunt
esentiale TN societatea noastra de astazi, multi
parinti cred ca, cu cat copiii lor Tncep sa
utilizeze calculatorul mai repede, cu atat mai
bine.

Avantajele calculatorului

Unele studii au aratat ca:
<> folosirea calculatorului de la o varsta frageda ofera

oportunitati de dezvoltare personala

<> posibilitatea de a se juca cu programe
educationale, dezvolta la prescolari multe abilitati
utile TN scolaritate

¥

> IiNntroduce competente educationale

<> Invata abilitati spatiale si de logica

s* pregateste copiil pentru utilizarea calculatorului Tn
viitor

**creste stima de sine si Tncrederea in sine
*stimuleaza rezolvarea de probleme

<*stimuleaza intelegerea limbajului

<*imbunatateste  memoria de lunga durata si
dexteritatea manuala
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~ Dezavantaje

v~ afecteaza sanatatea fizica a copiilor, dezvoltarea
sistemului osteomuscular

v~ neconfigurarea corecta a calculatoarelor si
mobilierului pentru copii

v~ apropierea prea mare de ecranul computerului

v~ folosirea computerului ca un ,,baby-sitter”’

v~ continutul daunator al unor  jocuri pentru
creativitate, atentie, si motivatie”.

Utilizarea inteleapta a computerului

> achizitionarea software-ului corespunzator pentru
copii
> acordarea de atentie deosebita programelor care

ofera oportunitati de a Tncerca mai multe solutii
diferite, acestea ajuta la stimularea creativitatii si
rezolvarea de probleme

> setarea unui profil separat de utilizare pentru copil

> programe care ajuta descoperirea orientata spre
invatare

> utilizarea calculatorului si a unui mobilier adecvat
>reglarea sunetului si dimensiunii ecranului pentru
fiecare utilizare

>supravegherea activitatilor copilului Tn lucrul cu
calculatorul, chiar daca ,.stie’” sa lucreze

>limitarea timpului pe care copilul TI petrece Ila

calculator
>alternarea perioadelor de lucru cu calculatorul cu
interactiunea sociala si exercitiile fizice
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Calculatorul = dezvoltarea Tn toate
domeniile

e Alfabetizare: expandand vocabularul copiilor si

dezvoltarea Ilimbajului, prin introducerea lor Tn
software-ul de etichete de vocabular, cu imagini,
cuvinte scrise si cuvantul pronuntat (fonetic). In

acest mod copilul relationeaza cu elemente care sunt
disparate si destul de greu de inteles si relationat
pentru el, chiar si la varste mai mari decéat cele ale
prescolaritatii

/

— T e Ao e
— —

eMatematica: stimularea capacitatilor perceptive
de evaluare si a relationarii cu cele de reprezentare
prin transformarile si evaluarile de viteza, greutate,
volum, marime. Spre exemplu, copiii se pot folosi
de masurare pentru a determina care a castigat O
cursa de sanie
eStiinta: iIntroducerea copiilor Tn fenomenele
stiintifice. La varsta prescolara, copiii sunt incantati
de orice pot explora, cerceta; se pot folosi site-uri de
internet pentru a invata despre plante si animale,
fenomene fizice si chimice. Unele gradini zoologice
si acvariile au camere live web, care permit copiilor
sa vada animalele Tn timp real
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eStiinte sociale: ajuta copiii
de istorie si trecut, relatii fam
genealogici

inteleaga conceptul

S
iliale prin arbori

e Arte: utilizarea calculatorului ca un mediu de a
experimenta culori, forme si design. Copiii pot
folosi instrumentele disponibile Tntr-un program de
grafica

e Tehnologie: copili invata operatiunile de baza si
concepte de tehnologie

B

Utilizarea resurselor digitale

Dezvoltarea resurselor digitale educationale care au
drept scop formarea competentelor-cheie la prescolarii
de grupa mica si la cei de grupa mijlocie, se bazeaza pe
specificatia de constructie a produsului (prezentata mai
jos).

Structura continut resurse educationale digitale —
,,Competente-cheie prin jocuri virtuale la gradinita”
oresurse pentru curriculumul obligatoriu

oresurse pentru curriculumul optional

Resurse pentru curriculumul obligatoriu

«Jocuri educationale (cu structura de lectii — 26 lectii)
pentru copii cu varsta de 3-4 ani, pentru domeniile:
Matematica, Stiintele naturii, Limba si comunicare —
\ocabular, Educatie pentru societate;

-Jocuri educationale (cu structura de lectii — 37 lectii)
pentru copii cu varsta de 4-5 ani, pentru domeniile:
Matematica, Stiintele naturii, Limba si comunicare —
\ocabular, Educatie pentru societate;

- Aplicatii pentru domeniile: Muzica, Desen, Povesti,
Educatie fizica, Modelaj (tutoriale);
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Resurse pentru curriculumul optional

«Jocuri educationale (cu structura de lectii — __ lectii)
pentru copii cu varsta de 3-4 ani, pentru domeniul:
Limba moderna - Engleza;

eJocuri educationale (cu structura de lectii — __ lectii)
pentru copii cu varsta de 4-5 ani, pentru domeniul:
Limba moderna - Engleza;

* Aplicatii pentru domeniile: TIC, Sensibilizare
culturala;

Fluxuri-de lucru
Modalitati de lucru:
-utilizare aplicatie la grupa, colectiv;
-utilizare aplicatie acasa, individual;

— autentificare educatoare creare utilizatori prescolarl arupa cadrulul didactic

Cadru didactic(educatoare)

hutentificare utilizator generic

parcurgere lectii la grupa

Presco lar

autentificare utilizator pre

consultare rapoarte parcurs lectii utilizatori prescolari

Continutul jJocurilor de exersare
Grupa mica

- Matematica — 8 lectii_ 2 grupari;

-Stiintele naturii — 12 lectii_ 3 grupari;

-L_imba si comunicare — Vocabular — o lectie o
grupare;

-Educatie pentru societate - 4 lectii__ o grupare;

Grupa mijlocie

Matematica — 16 lectii 4 grupari;

-Stiintele naturii — 12 lectii_ 3 grupari;

-L.imba si comunicare — Vocabular — 4 lectii__ o grupare;
-Educatie pentru societate - 4 lectii__ o grupare;
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,,competentei’’; Implicatii pentru proiectarea
iImplementarea si evaluarea programelor de formare.

Meniu principal grupa mijlocie

,, Natura ne aseamana
Educaria ne deosebeste

= S e T 777777:1’__‘(‘(,,{_;2”"““
Trusa de prim ajutor

Ochelari — ca sa vezi si sa apreciezi calitatile oamenilor care te inconjoara
Elastic — ca sa iti amintesti sa fii flexibil, pentru ca oamenii, situatiile. lucrurile
Nu sunt TNtotdeauna asa cum ti-ai dori, sau ti-ar placea
Plasture — pentru a pansa sentimentele ranite., ale tale proprii si ale celorlalti
Creion — pentru a nota binele care ti se Tnampla Tn viata
Sfoara — pentru a lega oamenii valorosi din viata ta, ca sa Nnu Ti uiti TN valtoarea
vietii
Radiera — pentru ati aminti ca fiecare dintre noi poate gresi si ca avem
posibilitatea de le repara
Bomboana de ciocolata — pentru a ne aminti ca fiecare dintre noi are nevoie de
tandrete., de o vorba buna. Thn fiecare zi.
Pliculete de ceai — pentru ca la sfarsitul zilei sa iti amintesti sa te odihnesti, sa te

relaxezi si sa te refaci
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- Arta de a fi educator -
Nu vorbe, ci fapte si exemple !

(apelati cu incredere la trusa de prim ajutor)
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Calculatorul - prietenul prescolarilor

Prof.inv.presc.Rodica Tircavu

Prof.inv. presc. Alina Pascale

Tn secolul XXI, tehnologia este unul din marile deziderate ale omenirii. Prin
intermediul calculatorului si a retelelor virtuale oricare din noi putem intra in legatura cu alte
persone, cu alte moduri de gandire si perceptie a lucrurilor. Avansul tehnologiei
informationale schimba radical modul nostru de viatd, de comunicare cu ceilalti, de
receptionare a informatiilor. A intrat deja In obisnuinta zilnica utilizarea calculatorului pentru
comunicare, invatare si instruire. Deosebit de important este sa echilibram miracolele
tehnologiei cu cerintele spirituale.

La varsta prescolara, copiii manifesta un interes deosebit pentru jocurile pe calculator.
In ultimii ani am observat ci tot mai multi prescolari vin din familie cu deprinderi deja
formate de a accesa lumea virtuala utilizand tableta, telefonul sau calculatorul.

Desi pare un lucru complicat inca, pentru multi adulti, utilizarea calculatorului nu
presupune decat aplicarea unor algoritmi bine definiti, pe care copiii au disponibilitatea de a-I
asimila cu usurintd. Din acest motiv, creatorii de software sunt preocupati tot mai mult de
nevoile copilului si de relatia lui cu calculatorul, in vederea obtinerii unei Tnvatari interactive
si stimulative in acelasi timp.

Calculatorul este pentru copil partenerul ideal de joc, iar invatarea pe calculator are
un caracter interactiv, axandu-se pe dialogul dintre masini si cel care invati. In plus,
introducerea calculatorului in proiectarea, desfasurarea si evaluarea activitatilor din gradinita

Daca prescolarii beneficiaza de o orientare de calitate incd din primii ani de viata in
privinta utilizarii rationale a calculatorului, ei vor avea sansa de a patrunde in lumea din ce in
ce mai complexa a informatiei, dar si de a beneficia de satisfactia utilizarii acestei informatii
in folosul lor. Rolul educatoarei este de a selecta cu discernamant programele adresate
copiilor.Utilizarea calculatorului in educatia prescolarilor permite transmiterea si asimilarea
de noi cunostinte  intr-un mod atractiv pentru copii

Procesul de educatie este mult mai eficient, copiii invatd jucandu-se, sunt pusi in
situatia de a gasi repede solutii si de a lua decizii pentru rezolvarea problemelor. Calculatorul

este un mijloc de instruire care tine atentia copilului activa pe tot parcursul activitatii de
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invatare. Imaginatia la varsta prescolara, intrd intr-o noua fazad de dezvoltare, capata noi
aspecte. Formarea competentelor este mai ugor realizatd daca strategiile clasice de predare-
invatare-evaluare sunt Tmbinate armonios cu mijloacele computerizate de instruire
diferentiata, individuald, pe nivele de varsta, cu ajutorul softului educational care pote fi o
alternativa de succes.

Folosirea calculatorului in gradinitd constituie o modalitate de crestere a calitatii
predarii si invatarii. Operarea pe calculator reprezintd o noud strategie de lucru a educatoarei
cu copiii, cu importante valente formative si informative, este un nou mod de instruire. Prin
intermediul computerului se ofera copiilor justificari si ilustrari ale proceselor si conceptelor
abstracte, ale fenomenelor neobservate sau greu observabile. Alaturi de mijloacele didactice
clasice, calculatorul este un instrument didactic ce poate fi folosit in scopul eficientizarii
tuturor activitdtilor din gradinitd. Interesului copiilor se mentine pe tot parcursul activitatilor,
folosind acest mijloc didactic.

In invatimantul prescolar, jocul este principala formi de organizare a procesului
instructiv-educativ, iar calculatorul este pentru copil un alt mod de a invata jucandu-se, este
parte din spatiul socio-cultural al lui, care il pun in situatia de a gasi rapid solutii, de a se
adapta la o lume in care informatia circula, 1i influenteaza limbajul si comunicarea non-
verbala si totul cu pasi repezi.

Prin folosirea computerului la gradinitd, copilul este ajutat sa-si formeze o
pronuntie corectd, sd vizualizeze scrierea graficd a unor cuvinte simple, sd o asocieze cu
termenul corespunzator, sa audieze cursuri de initiere intr-o limba strdind. Ascultind si
pronuntand concomitent cu calculatorul, copilul 1si formeaza mai usor o pronuntie corecta. De
asemenea, la calculator, prescolarul are posibilitatea sa asculte cantece, sd execute jocuri
didactice, sa vizioneze desene animate, documentare si filme artistice pentru copii. Utilizarea
calculatorului reprezinta o noud strategie de lucru a educatoarei si a copiilor, un nou mod de
concepere a actului didactic.

Resursele digitale sprijind respectarea ritmului propriu de invdtare a
prescolarului. Acesta poate relua orice secventa de invatare din cadrul programului digital
utilizat, pentru intelegerea si rezolvarea corecta a sarcinii de lucru, fapt care contribuie la
sporirea increderii in fortele proprii. Calculatorul simuleaza procese si fenomene complexe pe
care nici un alt mijloc didactic nu le pune atat de bine in evidentd. Prin intermediul lui se ofera
copiilor ilustrari ale conceptelor abstracte, proceselor si fenomenelor neobservabile sau greu
observabile. El permite realizarea unor experimente imposibil de realizat practic datorita

lipsei materialului didactic.
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Un numar semnificativ de softuri adaptate varstei prescolare contribuie din plin
la fixarea cunostintelor, dar mai ales la imbogatirea culturii generale. Utilizarea softurilor
educationale este o0 metodd ce confera calculatorului o tripla ipostaza: de jucarie, unealta si
sursa de informatii. Softurile educationale trebuie sa fie centrate pe nevoile si interesele
copiilor, contribuind la formarea si dezvoltarea competentelor-cheie la acestia, printr-0
invatare dirijata, cu ajutorul imaginilor vizuale si auditive prezentate intr-o forma atractiva, ce
respecta particularitatile de varsta si individuale.

Societatea informationald este o stare de fapt a prezentului si ramane la latitudinea
noastra cat de repede vom sti sa facem parte din ea, iar din acest punct de vedere cadrele
didactice au menirea de a ajuta tanara generatie sa se adapteze si sa se dezvolte individual
armonios in acest context, de la cele mai fragede varste. Introducand calculatorul in gradinita,
am deschis copiilor drumul spre ,,a treia alfabetizare” , important fiind ca in acest proces
copilul sa nu fie singur, trebuie sa fie monitorizat indeaproape de adult.

In concluzie, putem spune ca utilizarea calculatorului este benefica daca copilul este
activat si motivate, dar nu trebuie sa ne scape din vedere timpul petrecut de copil in fata
calculatorului. O dozare incorecta a timpului petrecut de copil in fata calculatorului poate
duce la dependentd, extenuare, dizabilitati functionale. Si atunci, din prieten, calculatorul

poate deveni dugmanul copiilor.
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,, COMORILE DE PE TARAMUL EMOTIILOR -JOCURI VIRTUALE
LA GRADINITA !”

PROGRAMA DE OPTIONAL
PROF. INV. PRESCOLAR- LACUSTA NICOLETA
GRADINITA PP ,, LICURICI,— GALATI

ARGUMENT

Varsta prescolard constituie o perioada destul de lungd in care se produc insemnate
schimbari 1n viata afectiva a copilului. Emotiile si sentimentele prescolarului insotesc toate
manifestarile lui, fie ca este vorba de jocuri, de cantece, de activitati educative, fie de
indeplinirea sarcinilor primite de la adulti. Ele ocupa un loc important in viata copilului si
exercitd o puternica influentd asupra conduitei lui. Emotia este o traire a unei persoane fata de
un eveniment important pentru aceasta. Pentru a favoriza o bund adaptare sociala si
mentinerea unei bune sanatati mentale, copiii trebuie sa Invete sd recunoasca ce simt pentru a
putea vorbi despre emotia pe care o au, trebuie sd invete cum sa faca deosebire intre
sentimentele interne i exprimarea externa si nu in ultimul rand sa invete sa identifice emotia
unei persoane din expresia ei exterioara pentru a putea, in felul acesta, sd raspunda
corespunzator.

Prin activitatea din gradinita copiii invatd nu numai despre regulile sociale si modul de
interactiune cu ceilalti, ci si despre manifestarea adecvata a emotiilor. Isi dezvoltd competente
emotionale referitoare la trairea, exprimarea, intelegerea si recunoasterea emotiilor, si ceea ce
este foarte important, faptul cd dobandesc unele strategii de reglare emotionald adecvate
varstei, necesare pentru gestionarea corectd a emotiilor negative, in consecintd, o adaptare mai
buna la

Propun acest optional convinsa fiind cd, activitatile derulate, interventiile de acest
gen sunt eficiente pe termen lung si ajuta la:

» cresterea capacitatii de adaptare la cerintele scolare;

» reducerea riscului dezvoltarii ulterioare a unor tulburari psihice;

» dobandirea unor strategii care faciliteaza adaptarea la situatii stresante;
» capacitatea de a mentine si de a gestiona eficient relatiile afective;

OBIECTIVE CADRU
» Utilizarii jocurilor educationale virtuale , pentru dezvoltarea competentelor cheie la
prescolari
» Dezvoltarea abilitatilor de interactiune cu adultii, cu copii de varsta apropiata,
acceptarea si respectarea diversitatii, dezvoltarea comportamentelor prosociale.
» Educarea trasaturilor de vointa si caracter si formarea unei atitudini concrete fatd de
sine si fata de ceilalti.

OBIECTIVE DE REFERINTA

O 1.Sa detecteze toate emotiie pe care cei cinci prieteni (Ela, Mia, Titi, Dudu si Andu) le
traiesc la gradinita, la bunici, la magazin, in parcul de joaca, la picnic sau in vacanta la mare,
utilizand softul educational.
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02.Sa cunoasca si sd respecte normele necesare integrarii in viata sociald. Sa-si adapteze
comportamentul propriu la cerintele grupului in care traieste:familie, gradinita, grup de joaca.
0O83. Sa aprecieze in situatii concrete unele comportamente si atitudini in raport cu normele
prestabilite si cunoscute

EXEMPLE DE COMPORTAMENT
Competente sociale dezvoltate in perioada prescolara
Complianta la reguli

-respecta instructiunile, fara sa i se spuna;

- face liniste cand i se cere;

- raspunde adecvat la solicitarile adultului;

- strange jucariile la finalul jocului, farad sa i se spuna;

- accepta cu usurintd schimbarea regulilor de joc;

- respecta regulile aferente unei situatii sociale.

Initierea si mentinerea unei relatii (relationarea social)

-initiaza si mentine o interactiune cu un alt copil;
- imparte obiecte si impartaseste experiente;

- invita alfi copii sa se joace impreund;

- rezolva In mod eficient conflictele aparute.

Integrarea in grupul de prieteni (comportamentul prosocial)

-coopereaza cu ceilalti cand se joaca;

- coopereaza cu ceilalti in rezolvarea unei sarcini;

- ofera si cere ajutorul atunci cand are nevoie;

- are grija de jucdriile celorlalti;

- ajuta in diferite contexte (de ex. impartirea rechizitelor, impartirea gustarilor).

Educatia emotionala

Sa denumeasca emotiile de baza (bucurie, tristete, frica, furie),

Sa identifice propriile emotii in diverse situatii,

Sa identifice emotiile altor persoane in diverse situatii,

Sa identifice emotiile asociate unui context specific,

Sa recunoasca emotiile pe baza componentei nonverbale: expresia faciala si postura,
Sa exprime verbal si non verbal diverse emotii

Sa foloseasca strategii de autoreglare emotionald

AN NN N NN

EVALUAREA cunostintelor si deprinderilor copiilor se va face prin :
jocuri edu-distractive

jocuri educative

jocuri de miscare

joc didactic

joc de rol

portofoliu cu lucrdriile copiilor si fotografii

AN NN NN

FINALITATI SI STANDARDE DE PERFORMANTA
Activitatile de invatare vor fi orientate spre a dezvolta copiilor urmatoarele performante:
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cresterea capacitatii de adaptare la cerintele scolare;

reducerea riscului dezvoltarii ulterioare a unor tulburari psihice;
dobandirea unor strategii care faciliteaza adaptarea la situatii stresante;
capacitatea de a mentine si de a gestiona eficient relatiile afective;

.....

AN N NN

profesional si financiar.

CONTINUTURI

Greseala recunoscuta e pe jumatate iertata!
Ce tie nu-ti place, altuia nu-i face!

Lauda de sine nu miroase-a bine!

Vorba dulce, mult aduce

Ca sa fii apreciat, nu fi incapatanat!

Nu lasa pe maine ce poti face astazi!
Prietenul la nevoie se cunoaste
Nemultumitului i se ia darul

Cand doi se cearta, al treilea castiga
Minciuna are picioare scurte

X/ R/ X/ R/ X/ /7 X/ /7 X/ /7
L X EIR XCIE X R X I X I X S X X X4
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PLANIFICAREA ACTIVITATILOR

Nr.crt Tema Mijloc de realizare Competente
specifice

1. Sa invatam despre reguli Respectarea regulilor

2 ,,Cel trei iezi neastamparati” Respectarea/ exersarea regulilor
(Ce inseamna sa fim Poveste animata- Soft
responsabili ? educational

3 Teatru de papusi Rezolvarea de probleme
Te rog, ajutd-ma !

4 Povestire Initierea interactiunilor cu alti
,, Vrabiuta guraliva” copii

5 Joc de rol Rezolvarea de probleme;
Acum sau mai tarziu toleranta la frustrare
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6 Joc de rol Rezolvarea de probleme;
Acum sau mai tarziu toleranta la frustrare

7 Joc didactic Rezolvarea de probleme;
Cautam solutii la o toleranta la frustrare; reglarea
problema. emotionald

8 Joc educativ -Soft Comportamente prosociale;
Prietenul la nevoie se educational cooperarea in joc
cunoaste!

9 Joc de migcare Comportamente prosociale;
Cursa cu obstacole si cooperarea in joc
surprize

10 Activitate practica Comporta-mente prosociale;
Sa impodobim bradutul ! cooperarea in joc

11 Joc didactic Cooperarea in joc.
Ghici la ce m-am gandit ?

12 Joc de constructie Cooperare 1n joc
Casute pentru pitici Comportamente prosociale;

13 Convorbire Initierea interactiunilor cu alti
Reporterul intreaba, tu copii
raspunzi.

14 Greseala recunoscuta e pe Poveste animata, joc Rezolvarea de probleme;
jumatate iertata! distractiv toleranta la frustrare

15 Cine greseste? Joc educativ ! Soft Rezolvarea de probleme;

educational toleranta la frustrare

16 Cand gresesti ! Memorizare Comportamente prosociale

17 Ce tie nu-ti place, altuia nu-i | Poveste animata, Rezolvarea de probleme;
face! toleranta la frustrare

18 Ziua de nastere a lui Dudu — | Joc distractiv Comportamente prosociale
,Descopera cadourile
surpriza!,,

19 Magicianul dorintelor Joc educativ ! Soft Identificarea , exprimarea si

educational etichetarea corecta a emotiilor

20 Exemplu! Memorizare

21 Lauda de sine nu miroase-a | Poveste animata, Comportamente prosociale
bine!

22 Ajut-o pe Cici sa strabata Joc distractiv Cooperarea in joc.
distanta

23 Amicii Memorizare Comportamente prosociale

24 Ca sa fii apreciat, nu fii Teatru de papusi Identificarea , exprimarea si
incapatanat! etichetarea corecta a emotiilor

25 Vorba dulce, mult aduce Poveste animata- Soft Identificarea , exprimarea si

educational

etichetarea corecta a emotiilor

Lectia de politete

Joc de rol

Identificarea , exprimarea si

61




etichetarea corecta a emotiilor

26 Nu lasa pe maine ce poti Joc educativ- Soft Identificarea , exprimarea si
face astazi! educational etichetarea
corectd a emotiilor
27 Lenesa Lectura dupa imagini Comportamente prosociale
28 Spune cum s-a simfit Joc de rol Constientiza-rea, exprima-rea si
personajul din poveste etiche-tarea corecta a emotiilor
proprii si a celorlalti
29 Prietenul la nevoie se Joc educativ-CD Soft Identificarea legaturii dintre
cunoaste educational actiuni si emotii; anticiparea
consecintelor anumitor actiuni ,
rezolvarea eficienta a problemelor
30 Prietenii Povestea educatoarei
31 Nemultumitului i se ia darul | Joc exercitiu
32 Cu Mia la cumparaturi Joc didactic- Identificarea legaturii dintre
actiuni si emotii
33 Cand doi se cearta, al treilea | Poveste animata Recunoaste-rea emotiilor;
castiga etichetarea corecta a emotiilor
34 Minciuna are picioare scurte | Memorizare Recunoaste-rea emotiilor;
etichetarea corecta a emotiilor
35 Albumul cu emotii Evaluare Identificarea , exprimarea si

etichetarea corecta a emotiilor
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PROGRAMA DE ACTIVITATE OPTIONALA

»MATEMATICA DISTRACTIVA”
PROF.ELENA VLASE
Gradinita cu PP.,,SF. STELIAN’’ GALATI

ARGUMENT

Matematica este stiinfa exacta conceputa ca o disciplind abstractd, de o0 maxima
generalitate. Logica invatarii matematice se fundamenteaza pe logica interna a stiintei
matematice, dar se construieste {inand seama de particularitatile celui care invata.

,,Matematica Distractivd’’ captiveaza atentia prescolarului prin frumusetea
continuturilor, a formelor de abordare, educa principii si placeri de a judeca riguros, de a
gandi matematic, de a face fata cu succes situatiilor aparute ,cu deplind incredere in sine si cu
optimism. Jocul matematic distractiv il deconecteaza, relaxeaza, activeaza pe tot parcursul
desfagurarii sale si —I face sa manifeste spontaneitate, creativitate, vigoare si dinamism. De
aceea, in acest context isi gasesc o puternica reverberatie cuvintele....

,,Copilul sa nu stie nimic pentru ca i-ai spus, ci pentru ca a inteles el insusi ;sa nu invete
stiinta, ci s-o descopere’’
JEAN JACQUES
ROUSSEAU

OBIECTIVE CADRU

e Consolidarea si aprofundarea cunostintelor matematice dobandite anterior,
aplicarea lor 1n situatii noi, captivante prin frumusetea continuturilor si a formelor
de abordare ;

e Educarea priceperii si a placerii de a judeca riguros, de a gdndi matematic ;

o [Exersarea operatiilor gandirii si cultivarea calitatilor acesteia ;

e Dezvoltarea capacitatii de recunoastere, denumire, construire si utilizare a formelor
geometrice ;

e Dezvoltarea capacitatii de rezolvare de probleme prin achizitia de strategii
adecvate.

OBIECTIVE DE REFERINTA

e Sainteleaga relatiile spatiale, sa plaseze diferite obiecte intr —un spatiu dat si in
raport cu un reper dat ;

Sa recunoasca, sa denumeasca, sd construiasca si sd utilizeze formele geometrice ;
Sa efectueze operatii de adunare si scadere in limitele 1-10 ;

Sa compuna probleme simple, implicAnd adunarea si scaderea in limitele 1-10 ;

Sa masoare timpul cu ajutorul instrumentelor adecvate ;

Sa inteleagd masurarea valorii unui obiect cu ajutorul banilor ;

Sa manifeste disponibilitate pentru a descoperi,,pasii logici’’in rezolvarea situatiilor
problema.
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ACTIVITATI DE INVATARE

Jocuri matematice ilustrate, atractive ;

Rezolvarea unor exercitii- joc n care obiectele (desenele) sunt asociate unui numar

natural ;

Rezolvarea de probleme distractive, cu sprijinul educatoarei ;
Exercitii — joc de atentie, perspicacitate, calcul etc. ;

Jocuri de numarare ;

Jocuri didactice ;

Memorizari, concursuri.

CAPACITATI

Dezvoltarea si stimularea gandirii logice prin jocuri matematice si probleme
distractive ;

Intelegerea si efectuarea operatiilor cu numere naturale ;

Recunoasterea, denumirea si utilizarea formelor geometrice ;

Utilizarea corecta a unitatilor de masura.

MODALITATI DE EVALUARE
Jocuri didactice
Concursuri ;
Jocuri distractive ;
Fise de evaluare.
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PLANIFICAREA ACTIVITATII OPTIONALE

GRUPA MARE
Nr. COMPORTAMENTE CONTINUTURI TEMA DATA

1 | Sa utilizeze si sa Forme regulate sau | ,,Realizeaza modelul dat —
construiasca figuri neregulate cum iti imaginezi’’
(spatii) deschise sau
inchise

2 | Sa denumeasca pozitiile | Pozitii relative ,,Spune unde ai agezat
si relatiile spatiale in ocupate in spatiu obiectele’’
raport cu un reper dat

3 | Sa ordoneze obiectele Serieri de obiecte, ,,Ordoneaza jucariile cum
dupa un criteriu dat jucarii iti cere imaginea”’

4 | Sa selecteze obiecte Corespondenta ,,Matematica intre legende
identice, aranjandu-le in | obiectelor si realitate”’
perechi

5 | Sa transpuna figurile Transformari ,,Lest de creativitate’’
geometrice in
obiecte,jucarii,fiinfe

6 | Sa construiasca din figuri | Reconstituiri ,,Micul arhitect - Lego”’
geometrice jucarii

7 | Sa compuna modele Imagini ,,Realizeaza modelul -
folosind patratul, cercul, | TANGRAM virtual’’(cocos,pisica,vulpe
triunghiul etc. etc.)

8 | Sa identifice solutia Orientare corecta ,,Gaseste drumul catre
corecta si sa efectueze Operatii de adunare | darurile lui Mos Nicolae™’
operatii de adunare

9 | Sa coloreze fiecare figura | Asociere forma ,,Bradul impodobit’’
geometrica cu culoarea geometrica-culoare
data

10 | Sa descopere cifra care se | Numere si cifre ,,Balonul cu cifre”’
repetd de mai multe ori

11 | Sa aleaga (prin incercuire | Operatii aritmetice | ,,Descopera rezultatul
) rezultatul corect corect”’

12 | Sa descopere si sa Figuri din cifre ,,portrete’’
denumeasca cifrele
folosite in desen

13 | Sa determine locul Aspectul cardinal si | ,,Ce cifra crezi ca se
fiecarei cifre in sirul ordinal potriveste’’
numeric

14 | Sa gaseasca drumul Orientare Tn spatiu | ,,Pisica isi cauta ghemul’’
corect

15 | Sa identifice asemanarile | Intersectii ,,Ce crezi ca au in
obiectelor comun ?”’

16 | Sa rezolve oral Rationamente ,,Rezolva problema’’
problemele Tn urma specifice
stabilirii corecte a datelor

17 | Sa asocieze figura Figuri geometrice ,,unde pot locui’’
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geometrica cu un spatiu
dat

18 | Sa coloreze spatiul Simboluri si ,,Flori pentru mama -
corect, raportand la operatii aritmetice | virtual”’
rezultat

19 | Sa manifeste Formarea sirului ,,Sus cortina... ABC-ul
disponibilitate pentru a crescator 1-10 cifrelor’’
rezolva situatia problema

20 | Sa aseze in casuta semnul | Simboluri< > ,,Ne imaginam o figura”’
corespunzator( < >)

21 | Sa memoreze poezia Numeratie, operatii | ,,Numaratoarea’’
constientizind continutul | aritmetice memorizare
acesteia

22 | Sa completeze casutele Operatii aritmetice | ,,Patratul distractiv’’
libere cu cifrele Joc distractiv
corespunzatoare

23 | Sa masoare timpul cu Masurarea timpului | ,,Ceasul desteptator’’
ajutorul ceasului Joc distractiv

24 | Sa inteleagad masurarea Masurarea valorii ,,.Sa facem cumparaturi’’
valorii unui obiect cu joc virtual
ajutorul banilor

25 | Sa rezolve operatiile date, | Corespondenta ,,Hapciu !”’-fisa
colorand cifra cifra- culoare
corespunzator

26 | Sarezolve oral Rationamente ,,Rezolva problema’’
problemele in urma specifice
stabilirii corecte a datelor

27 | Sa compuna probleme ce | Rationamente ,»3a mergem pe tarimul
vizeaza operatii de specifice cifrelor’’
adunare si scadere 1-10

28 | Sa completeze cifrele Sirul numeric ,,In vacanta’’- fisa
care lipsesc denumind
sirul format

29 | Sarezolve probleme Simboluri si ,,Raspunde repede si bine”’
utilizand simboluri operatii matematice
matematice

30 | Sa raspunda prompt la Numeratie, operatii | ,,Cine-i cel mai bun”’
cerintele enumerate aritmetice,simboluri | concurs

31 | Sa deduca logic rezultatul | Deductii logice ,,Copii isteti’” joc

32 | Sarezolve sarcinile date | Recapitulare ,,Ma joc. Creez. Decorez”’

corect
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PRIETENII CALCULATORULUI
*activitate optionald*

Prof. inv. prescolar Popa Geanina
Gradinita ,,Step by Step” Galati

DOMENIUL EXPERIENTIAL: Domeniul Stiinti
NIVEL/GRUPA: 11 (5-7 ani), mare

DURATA: 1 an scolar

NUMAR DE ORE PE SAPTAMANA: 1 ora

ARGUMENT

In conditiile actuale ale exploziei informationale, s-a perceput din ce in ce mai mult la
toate varstele necesitatea largirii mijloacelor de cunoastere si comunicare. Calculatorul
influenteaza evolutia copilului si a procesului de invatdmant, el fiind introdus ca mijloc de
invatimant si de instruire programata in intreg sistemul. In invitamantul prescolar poate fi
utilizat la toate categoriile de activitate sau ca activitate optionald, conform unei planificari
riguros intocmite. Gradinita dispunand de calculatoare am intocmit o planificare pentru
Nivelul II, activitatea de bazd ramanand jocul pe calculator. Jocurile pot fi alese de catre
educatoare 1n functie de softul de care dispune, obiectivele de realizat fiind in corelatie cu cele
ale programei prescolare, cu aplicatii diverse.

De altfel acest optional a fost ales de catre parinti din lista de optionale propuse si
avizate de catre Consiliul de administratie.

OBIECTIVE CADRU

1. Cunoasterea partilor principale ale computerului si a modului lor de utilizare.

2. Dezvoltarea deprinderii de utilizare si investigare programatd a cunostintelor insusite in
cadrul activitatilor comune.

3. Dezvoltarea capacitatii de operare si investigare independenta pe calculator prin elaborarea
unor strategii de lucru.

1. Cunoasterea partilor principale ale computerului si a modurilor de utilizare
OBIECTIVE CONTINUT TEMA MIJLOC DE STANDARDE
DE REALIZARE CURRICULARE
REFERINTA
1. Sa cunoasca | - monitor, mouse, “Prietenul Exercitii de - sd recunoasca si sa
si sa unitate centrala, meu, recunoagtere | denumeasca partile
denumeasca tastatura, imprimanta, | calculatorul” componente ale
partile CD-rom. calculatorului;
principale ale - sa cunoasca rolul si
calculatorului. modul de operare cu
acestea;
2. Sa cunoasca | - utilizarea “Cumsane | Explicatia - asigurarea unui
masuri de calculatorului pentru | jucam la Demonstratia | climat de siguranta si
protectie a un timp optim, calculator, Exercitiul securitate;
sanatatii si pastrarea pozifiei ce avem voie - insugirea unor tehnici
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sigurantei in corecte si a distantei si ce nu sa corecte de utilizare a
folosirea corespunzatoare fata | facem?” calculatorulut;
calculatorului. | de monitor; - solicitarea
- neinterventia in interventiei
cazul blocarii educatoarei cand este
calculatorului; cazul si supravegherea
- izolarea (mascarea) permanenta a copiilor;
locurilor unde se afla
reteaua electrica.
3.Sa - mouseul se utilizeazi | “Inchide, Exercitii - utilizarea
foloseasca pentru a accesa deschide Tnchiderea, independenta a
butoane de la programe cu click, calculatorul” | deschiderea calculatorului, intrari,
mouse, double-click, calculatorului | iesiri din programe;
monitor, minimizarea Intrare-iesire | - utilizarea CD-urilor;
unitatea ferestrelor, din programe, | - pornirea si
centrala, maximizarea lor, jocuri inchiderea corecta a
imprimanta, lucrul alternativ prin calculatorului;
CD-rom, boxe. | schimbarea ferestrelor - recunoasterea
deschise, jocuri; iconoalelor pe
desktop;
- accesarea fisierelor,
directorilor;
4.Sa - taste specifice pentru | “Dizzy” Exercitii - cunoasterea
foloseasca taste | intrari, iesiri din “Wolfeed” Editari de semnificatiei tastelor
specifice: programe, jocuri, “Scriem texte si a modului lor de
ESCAPE, editare, copiere, tab; poezii” Jocuri utilizare;
ENTER, - folosirea acestora n
ESCAPE, cadrul jocurilor, a

Y/N/Q, taste cu
sageti, shift,
caps lock.

programelor sau a
compozitiilor proprii;

2. Dezvoltarea deprinderii de utilizare si investigare programati a cunostintelor insusite
in cadrul activitatilor comune

OBIECTIVE CONTINUT TEMA MIJLOC DE STANDARDE
DE REALIZARE CURRICULARE

REFERINTA
1. Sa utilizeze | - tastare litere, “Word” Jocuri - deschiderea unui
cunostintele cuvinte, propozitii si | “Scriem didactice cu document si redactarea
insusite in citirea lor, stergere, povesti, sarcini unui text;
cadrul utilizarea unor poezii, specifice - selectarea unor
activitatilor de | inscrisuri si culori; ghicitori” Editare de cuvinte, folosirea de
educarea - editarea unor texte, texte simple culori, bold;
limbajului. poezii, ghicitori, - redactarea unui text

povesti, compozitii
proprii.

pe desene executate de
copii (ilustrarea
textului cu desenele
lor);

- copierea, imprimarea
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lucrarilor executate;

2. Sautilizeze | - reprezentari corecte | “Farm” Jocuri - stimularea
cunostintele despre mediul “Fire” strategice curiozitatii
insusite in Tnconjurator mai ‘STARLITE epistemologice;
cadrul putin cunoscut, alte - elaborarea unor
activitatilor de | medii de viata; strategii de lucru,
cunoasterea alegerea variantei
mediului. optime;
3. Sa utilizeze | - folosirea tastelor “Sea: Jocuri - dezvoltarea gandirii
cunostintele numerice; Mathematics | didactice logice;
insusite in - ordonarea “Farm” Taste - elaborarea unor
cadrul numerelor in sir “Tobes” numerice strategii de lucru;
activitatilor crescator, - alegerea optiunilor
matematice. descrescator; de lucru;

- raportarea cantitatii - dezvoltarea spiritului

la numar si a de competitie;

numarului la - acumularea de

cantitate; puncte, bonusuri;

- constituirea de - evidenta

multimi dupa clasamentului;

criteriile cerute;

- rezolvarea de

exercitii de adunare si

scadere;

- citire si rezolvare de

probleme ilustrate;

- constructii si jocuri

logice cu figuri

geometrice;

- operatii matematice

executate la

calculatorul

computerului;

- citirea ceasului de la

calculator;

- exercitii de formare

a intregului,

masurarea capacitatii

vaselor, etc.
4. Sa utilizeze | - desen in programul | “Desenam la | Programul - dezvoltarea
cunostintele PAINT, cu ajutorul calculator” PAINT deprinderii de a desena
insusite in mouseului; “Tablou de cu ajutorul mouseului;
cadrul - desen cu figuri primavara” - folosirea unor tehnici
activitatilor geometrice; “Covorasul” de desen si colorare
artistico- - combinatii de culori | “Vestimenta specifice programului
plastice. pentru a obtine -tie” (spary, colorarea

diferite nuante;
- jocuri de linii;
- combinatii de
tehnici,

suprafetelor inchise);
- organizarea spatiului
plastic, respectarea
proportiilor;
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5. Sa utilizeze | - exersarea pronuntiei | “Spell it” Jocuri - formarea unei
cunostintele si imbogatirea “Trivia” Filme pronuntii corecte;
insusite in vocabularului; Videoclipuri | - activizarea si
cadrul - vizualizarea imbogatirea
activitatilor cuvintelor si vocabularului;
Tnsusite la asocierea cu imaginea invatarea unor
limba moderna. | corespunzatoare; expresii;

- tastarea de cuvinte - formarea simtului

simple; limbii;

- completarea unor

cuvinte in jocuri de

tip “spell it”, “trivia”

- audierea de CD-uri

Cu cantece sau

vizionarea desenelor

animate.
6. Sa utilizeze | - audierea unor “Invatam sa | Jocuri - dezvoltarea auzului
cunostintele cantece accesibile; cantam” didactice fonematic, a
insusite in - cunoasterea “Mica Jocuri capacitatii de a
cadrul educatiei | timbrului diferitelor | orchestra” distractive diferentia sunete
muzicale. instrumente muzicale, timbrul

muzicale; diferitelor instrumente

muzicale;

- dezvoltarea simtului
ritmului;

- relaxarea prin terapia
muzicii;

3. Dezvoltarea capacitatii de operare si investigare independenta pe calculator prin
elaborarea unor strategii de lucru

OBIECTIVE CONTINUT TEMA MIJLOC DE STANDARDE
DE REALIZARE CURRICULARE
REFERINTA
1. Sa realizeze | - sarcini de joc “Doots” Jocuri - acumularea unor
strategii simple | presupunand trecerea | “Tick-logic” | didactice puncte;
pentru unor obstacole, Jocuri - interventia asupra
rezolvarea unor | acumularea de puncte; distractive cursului desfasurarii
probleme, - trecerea la un nivel unor fapte, intamplari;
jocuri. superior. - realizarea unui

- elaborarea unor
strategii de lucru;

- rezolvarea unor
jocuri problematizate
gen puzzle;

- orientare spatiala;

- jocuri logice;

- intreceri cu
calculatorul,

scenariu de lucru;

- intreceri in echipe si
individual;

- anticiparea
rezultatelor;

- stocarea, evidenta
punctajelor acumulate,
comparare, clasificare;
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2. Solicitarea - ajutor, sprijin, “Hearts” Jocuri - solicitarea sprijinului
sprijinului Tn monitorizare pentru “Coloris” didactice pentru realizarea
timpul lucrului | utilizarea corecta a sarcinilor joculut;
tastelor, intelegerea - favorizarea lucrului
regulilor si a in echipa.
sarcinilor jocului.
3. Evaluarea - desene, peisaje, “Scena din Programe in | - afisarea lucrarilor,
unor lucrari si tablouri; poveste” PAINT, “Clubul micilor
folosirea unor - texte simple, poezii, | “Modele de | MICROSOFT | informaticieni”
jocuri cu ghicitort; rochite” -WORD - schimb cu alte grupe
caracter - povesti ilustrate; “Micul de lucru;
reconfortant “constructii”: arhitect” - editarea unei reviste
- jocuri distractive, “Tir” proprii cu lucrarile
sportive; realizate
- jocuri logice;
Bibliografie :

1. Smaranda Maria Cioflica, Bogdan Valeriu lliescu - ,,Prietenul meu calculatorul — Ghid de
utilizare pentru prescolari” Didactica pre, Editura TehnoArt, 2002
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Tn lumea lui PITI CLIC- proiect programa de optional

Tolea Luiza Doina
Profesor Gradinita nr 20 Galati

Tipul optionalului: Aria curricular- stiinta
Nivelul Il:  5-6 ani
Durata: unan

Mod de desfasurare : 1 sedintd de 40 minute pe sdptamana

ARGUMENT

Astazi toatd lumea foloseste direct sau indirect calculatorul, acesta devenind un partener
de lucru al omului, un coechipier de “joacd” al copilului. Introducerea unei astfel de
activitati optionale raspunde interesului crescut al copiilor pentru activitafi informatizate, ele
contribuind la dezvoltarea increderii in fortele proprii, asigurand o libertate mai mare oferita
copilului, capacitatilor sale de expresie.

Majoritatea copiilor au cunostinte minime privind utilizarea calculatorului dispunand
acasd de calculator si de o gama variatd de jocuri. Din discutiile purtate atat cu copiii cat si cu
parintii am constatat cd nu toate aceste jocuri corespund specificului varstei i nu au valente
educative.

Avem 1n vedere faptul cd aldturi de celelelte mijloace didactice putem utiliza
calculatorul, acesta fiind un instrument didactic ce poate fi folosit in scopul eficientizarii
tuturor activitatilor de la clasa. Calculatorul a devenit componenta a spatiului socio-cultural al
copiilor, influentdndu-i limbajul si comunicarea non-verbala si punandu-1 in situatia de a gasi
rapid solutii.

Optionalul se adreseazd tuturor copiilor de grupa mare, indiferent de mediul educational
din care provin, Incercand sa oferim dreptul copiilor la sanse egale de educatie.

Programa 1invatamantului prescolar prevede stimularea copilului in perceperea,
cunoasterea si stapanirea mediului apropiat, printre finalitatile Tnvatdmantului prescolar
numarandu-se si imbogatirea capacitatii copilului de a interactiona cu mediul, de a-l cunoaste

si de a-l Invatd prin explorari, experimente si exercifii.
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Integrarea calculatorului in activitatea instructiv-educativa desfasurata la clasa
constituie o tendinta modernd de racordare a Invatimantului la noile cuceriri tehnologice.

Calculatorul ofera totodata o abordare interdisciplinard a domeniilor de cunoastere.

A. OBIECTIVE CADRU

1. Dezvoltarea interesului pentru cunoasterea si utilizarea calculatorului

2. Dezvoltarea capacitatii de cunoastere si intelegere a mediului inconjurator prin
utilizarea calculatorului.

3. Utilizarea unui limbaj informatic adecvat in prezentarea unor fenomene din naturd si

din mediul Tnconjurator.

B. OBIECTIVE DE REFERINT: SI EXEMPLE DE ACTIVITATI DE iNVATARE

OC 1. Dezvoltarea interesului pentru cunoasterea si utilizarea calculatorului
Obiective de referinta/Exemple de activitati de invatare
La sfarsitul anului scolar copilul va fi capabil:

1.1. Sa cunoasca componenta externd a calculatorului si functiile acestor componente.

Pe parcursul anului scolar se pot desfasura urmatoarele activitati:
e Observatii asupra partilor componente (unitate centrala, monitor, tastatura,
mouse);
e Recunoasterea butoanelor importante de la fiecare components;
e Efectuarea unor actiuni in vederea asocierii fiecarei componente cu un anumit
tip de actiune

1.2. Sa cunoasca si sd exerseze regulile de utilizare a calculatorului

Pe parcursul anului scolar se pot desfasura urmatoarele activitagi:
e Exercitii de a pune 1n functiune / opri calculatorul;
e Jocuri de manuire a mouse-ului si de utilizare a tastaturii;
e Experiente privind lansarea in executie a unei aplicatii folosind o iconita

1.3. Sa lanseze in executie Windows

Pe parcursul anului scolar se pot desfasura urmatoarele activitati:
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e Cunoasterea si denumirea elementelor de baza ale sistemului Windows
(elementele ecranului);

e  Exercitii pentru descoperirea corespondentei dintre actiunea sa ca utilizator si
raspunsul calculatorului;

e Selectarea unei anumite aplicatii (Word, Paint)

1.4. Sa-si personalizez sistemul Windows

Pe parcursul anului scolar se pot desfagsura urmatoarele activitati:
e Exercitii de lucru cu ferestre: deschidere, minimizare, maximizare, inchidere;
e Modificarea suprafetei de lucru (zoom);
e Jocuri de schimbare a caracteristicilor unui text sau desen (dimensiune,

culoare, incadrare, pozitie)

OC 2. Dezvoltarea capacititii de cunoastere si intelegere a mediului inconjuritor prin

utilizarea calculatorului.

Obiective de referinta /La sfarsitul anului scolar copilul va fi capabil

2.1. Sa recunoasca elemente componente ale lumii inconjurdtoare.

Pe parcursul anului scolar se pot desfasura urmatoarele activitati:
e Exercitii in perechi de identificare a cuvantului care defineste imaginea;
e Exercitii de asociere a imaginii cu cuvantul corespunzator;
e Exercitii de activare a instructiunilor necesare crearii unui joc, respectand algoritmul.
e Jocuri de orientare In spatiu pentru recompunerea intregului;
e Descrierea imaginilor;
e Jocuri de miscare a cuvintelor pentru recompunerea unui mesaj scris respectand
topica;
e Jocuri Tn grup de asociere a imaginilor Tn perechi respectand criteriul dat.
e Discutii privind criteriul pe baza caruia calculatorul admite asocierea
e Desenarea unor elemente din mediu prin folosirea PAINT

2.2. 8a cunoasca elementele mediului cultural si social.

- Descrierea elementelor locale specifice;
Exemple de activitati de invatare:

- Exercitii de scriere la tastatura a denumirii corespunzdtoare a imaginilor ;
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- Jocuri de selectare a elementelor aceleiasi categorii;

OC 3. Utilizarea unui limbaj informatic adecvat in prezentarea unor fenomene din naturd

st din mediul inconjurator

Obiective de referinta /La sfarsitul anului scolar copilul va fi capabil:

3.1. Sa denumeasca principalele operatii specifice lucrului cu calculatorul:

Pe parcursul anului scolar se pot desfasura urmatoarele activitagi:

- Exercitii de cunoastere a sensului unor termeni noi (selecteaza, lanseaza, fereastra,
caseta de dialog, caseta derulanta, iconita, menu, etc.)

- Jocuri pentru intelegerea semnificatiei unor instructiuni, si de raportare la
simbolurile din bara de instructiuni;

- Actiuni de identificare a simbolurilor de pe taste si de denumire;

- Relationarea limbajului informatic cu realitatea Inconjuratoare

3.2.58a comunice mesaje in timpul efectuarii jocurilor.

Pe parcursul anului scolar se pot desfagsura urmatoarele activitati:

- Discutii 1n legatura cu sarcinile de joc;

- Convorbiri privind descoperiri si idei utilizdnd un limbaj adecvat;
- Dezbatere privind algoritmul de rezolvare a sarcinilor date;

- Interpretarea rezultatelor admise de calculator

C. CONTINUTURILE iINVATARII

. Cunoasterea componentele externd a calculatorului;
. Cunoasterea icoanelor si tastelor importante;

. Cunoasterea sensului termenilor noi;

. Selectarea unei anumite aplicatii (Word, Paint);

. Folosirea: Paint si Word,

. Cunoasterea si folosirea sowfturile: Piticlic

. Activitati distractive;
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D. TEME PROPUSE PENTRU REALIZAREA CONTINUTURILOR

SEMESTRUL I

S1:,,Prietenul meu se prezintd” — elemente componente
S2: ,,Agata si deplaseaza” — operatii cu mouse-ul
S3:,,Ne jucam cu tastaturd” — semnificatia fiecarei taste
S4: ,,Ne jucam cu iconite” — lansarea unei aplicatii

S5:,,Unde pot sa desenez?” — folosirea PAINT

S6: ,,.Bogatiile toamnei!” — desen liber alese

S7:,,Pot sa scriu!” — folosirea WORD

S8:,,Ghiceste ce litera a scris” — succesiuni de litere sau cuvinte scurte
S9: ,,Animalele din jurul casei mele” — sowft LOGICO
S10: ,,Animalele din padure” - sowft LOGICO
S11: ,,Scrisoare pentru Mos Nicolae” — desenare in PAINT
S12: ,,Boldog Uj Mackoevet!” — vizionare desenar
S13: ,,Pom de craciun” — desen cu folosirea liniilor si formelor aritmetice
S14: Prietenii lui Piticlic
S15:Gaseste perechi — sowft PITICLIC

S16: Ajuta 1 pe Piticlic sa formeze grupe corecte— sowft PITICLIC
S17:EVALUARE

SEMESTRUL 11

S1:Formeaza intregul— sowft PITICLIC

S2: ,,Colecteaza corect!” — sowft PITICLIC
S3:,,.Desenam, pictam” — sowft PITICLIC

S4:,,Cadou pentru mama” — WORD si CLIPART

S5: ,,Gaseste perechi” (meseriile)— sowft PITICLIC

S6: ,,Ghici cine s-a ascuns!” — sowft PITICLIC

S7:,,Unde locuiesc prietenii lui Piticlic?”” — sowft PITICLIC
S8:,,Gaseste perechi” (pui si parintii lor) — sowft PITICLIC

S9: ,,Muta formele pe umbrele corespunzatoare” — sowft PITICLIC
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S10: ,,Gaseste prima litete a obiectului” — sowft PITICLIC

S11: ,,Desenam, pictam” — sowft PITICLIC

S12:,,Cadoul potrivit!” — sowft PITICLIC

S13:2010 V. 14: , Gaseste literele care lipsesc din cuvant” - sowft PITICLIC
S14: , Memorie” —sowft PITICLIC

S15:Piticlic si stramosii nostri!”— sowft PITICLIC

S16: ,,Ziua copiilor”—PAINT

S17:EVALUARE

BIBLIOGRAFIE:

1. *#% “Programa activitatilor instructiv-educative desfasurate in gradinita de copii”,
2. Silvia Urs, Florina Sgar —Prietenul meu — calculatorul” in “Educatia in anul 2002,
pag.67

3. Joyce Nielsen —,,Word 7 pentru Windows 95 in 460 imagini” —Ed. Teora, 1999

4, Jane Calabria, Dorothy Burke —,Windows 95 6-in-1” —Ed. Teora, 1999
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PROIECT DE ACTIVITATE

Prof.Mardare loana
Gradinita cu PP nr 9 Galati

GRADINITA CUP.P.NR. 9

PROF. INV. PRESC. :Mardare loana

CATEGORIA DE ACTIVITATE :Jocuri si activitati didactice alese
TEMA ANUALA: , Cuce si cum exprimdm ceea ce simtim?’’
TEMA SAPTAMANII: , Iepurasul va veni, ousoare vom ciocni!”’
TEMA ZILEI:, Ne pregatim de sarbatoare!”

TIPUL ACTIVITATII: consolidare de cunostinte, priceperi si deprinderi.
ACTIVITATI PE ARII DE STIMULARE:

CONSTRUCTII :,, Cosulete pentru ousoare ** - plasticomb

JOC DE MASA: “ 30usoare colorate”- din jumitate — intreg
STIINTA: ,, Sara pregiteste prajituri delicioase” — joc virtual
OBIECTIVE DE REFERINIA:

+ Si foloseascd materialele din centre, bazandu-se pepriceperile si deprinderile Tnsusite
anterior;

+ Si lucreze independent sau in grupuri mici, in centrele alese;

+ Sa stimuleze creativitate prescolarului.

+ Sd-si imbogdteascd vocabularul, active sipasiv, pe baza experientei personale si /sau a
realatiilor cu ceilalti si simultan, sa utilizeze un limbaj oral corect din punct de vedere
gramatical.

Constructii :,,Cosulete pentru ousoare”-piese tip Plasticomb
Obiectiveoperationale:

O1: sa imbine piesele tip Plasticomb astfel incat sa realizeze cosulete pentru ousoarele de
Paste;
02: sa gaseasca Uutilitatea obiectului realizat;
O3: sd pastreze ordinea la locul de joaca.
Joc de masi: “ 30usoare colorate”- din jumatate — intreg
Obiectiveoperationale:
O1 - sa reconstituie corect intregul;
02 — sa manifeste spirit cooperant in activitatea de grup si sa comunice cu partenerii;
Stiinta: ,, Sara pregateste prajituri delicioase”
Obiectiveoperationale:
O1 - sd denumeasca correct ingredientele afisate;
02 — sa respecte ordinea ingredientelor, indicate prin sublinierea acestora;
O3 —sa ia cu cursorul fiecare ingredient indicat, punandu-I inbol;
O4 — sa prezinte, la sfarsitul jocului, reteta de briose .
RESURSE:
e PROCEDURALE:explicatia,conversatia,demonstratia, exercitiul,
observatia,aprecierea.
e MATERIALE: piesetipPlasticomb , jetoanecuouataiateinjumatate, cosulete, lipici,
laptop, mouse, jocvirtual.
e ORGANIZATORICE:pe centre de lucru, frontal, individual.
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Nr. Evenimentul Continutulstiintific Strategiadidactica Evaluare
crt. didactic
1. Moment organizatoric Pentrubunadesfasurare a activitatii Observareacomportamentului
,voiaveainvedereurmdatoarele aspect:- aerisireasalii de initial,
clasd; - aranjareamobilierului; - pregatireamaterialului interesulpentruactivitate
didactic.
2. Introducereacopiilorinactivitate Se varealizaprinprezentareaariilor de Conversatia Observareacomportamentului
stimularesiintuireamaterialelor:
“Ceobservatipemasute?”
3. Anuntareatemeipentrufiecarecentru | Se anuntatemafiecaruicentru de interes: Expunerea Observareacomportamentului
de interes CONSTRUCTII :,, Cosuletepentruousoare *” - plasticomb | conversatia
JOC DE MASA: “ 3 Ousoarecolorate” din jumitate —
ntreg
STIINTA: , Sara pregitesteprajituridelicioase” — joc
virtual
4. Explicareasidemonstrareamodului | Se explicési se demonstreazamodalitatea de Explicatia Observareacomportamentului
de lucru lucrupentrufiecarecentru de interes: Demonstratia
CONSTRUCTII :,, Cosuletepentruousoare ** — plasticomb | conversatia

Copiiivorimbinapiesecolorate de Plasticomb, realizand un
suport —cosulet - pentruouile de Paste.

JOC DE MASA: “ 3 Ousoarecolorate” din jumitate —
intreg

Copiiivorrealiza din jumatete — intregulunorousoare de
Paste. Imagineaformatava fi lipitdpe un cosulet din carton.
STIINTA: ,, Sara pregitesteprajituridelicioase” — joc
virtual

Doicopiivorpregati, virtual, prajituripentrusarbatoarea de
Paste. Vorurmdri cu tentieindicatiile date, vortrage cu
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cursoulmousluifiecare ingredient
indicatpriningrosareaacestuia.

Realizareasarcinilor de catrecopii

Conpiiifsialegcentrul de inters la care vorsaparticipe,
specific faptulcd, fiecarecopilvaparcurgetoatecentrele.

Exercitiul
Piese de constructie

Observareacomportamentului
verbal si nonverbal al

Voitrecepe la fiecarecentrupentru a ajuta, pentru a Jetoane copiilor

oferiindicatiisuplimentare, pentru a corectapozitia de lucru | Laptop Evaluarefrontala

la masute. Joc virtual Evaluareindividuala
Evaluareaperformantelor Impreund cu copiii, voi merge pe la Turulgaleriei Evaluarefrontald

fiecarecentrusivomaprecialucrarilefinalizate. Evaluareindividuala

Incheiereaactivitdtii

Se facaprecieriglobalesiindividualeasupramoduluiincare au
participatcopiii la activitate.

Aprecieristimulative
Aplauze
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PROIECT DE ACTIVITATE INTEGRATA

Educ.Teodor Romina Gabriela
Gradinita cu PP Pinocchio Galati

DATA:15.05.2016

GRADINITA:NTr. 30 “Pinocchio”

GRUPA:mica A “Clubul lui Mickey Mouse”
EDUCATOAREA:Teodor Romina Gabriela

TEMA ANUALA: :”Cu ce si cum exprimim ceea ce simtim?”

TEMA SAPTAMANII:”In lumea culorilor”

TEMA ZILEI:”Ziua rosie”

FORMA DE REALIZARE:activitate integrata (ADE +ALA 1+ALA 2)
TIPUL DE ACTIVITATE:mixta

DURATA:120 minute

I ACTIVITATI DE GRUP-PE DOMENII EXPERIENTIALE-A.D.E

1.DOMENIUL LIMBA SI COMUNICARE(DLC)-Educarea limbajului:”Scufita
rosie”(dupa o poveste de Fratii Grimm)-povestirea educatoarei

ITACTIVITATI LIBER ALESE-A LA 1

BIBLIOTECA:”Personaje din povesti”

ARTA:Tabloul Scufitei Rosii”

NISIP SI APA:”Urmele lupului”

JOC DE MASA: “Refi intregul”

III ACTIVITATI LIBER ALESE-A.L.A 2

-Dansul esarfelor rosii ( Somewhere over the Rainbow )

STRATEGII DIDACTICE:
METODE SI PROCEDEE:conversatia,explicatia, povestirea,problematizarea, demonstratia,
instructajul verbal,aprecierea verbala,turul galeriei
MIJLOACE DE INVATAMANT:
e Intilnirea de dimineata:
- obiecte rosii;
- curcubeul grupei, pozele copiilor, fete vesele;
- jetoane pentru Calendarul naturii;
e Activitatea propriu-zisa:
- robotelul Stie Tot;
- planse cu povestea “Scufita Rosie”;
-medalioane cu personaje din povestea “Scufita Rosie”;
-siluetele personajelor;

e Centre de interes: - imagini corespunzatoare fiecarui sector
- Biblioteca: soft educational, calculator;
- Arta: tablou,acuarele,pensula,vas cu apa;
- Joc de masa: puzzle cu scene din povestea “Scufita Rosie”;
-Nisip si apa: nisip,apa,galetuse,forme de nisip,lopatica.
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e Evaluare: lucrarile copiilor
FORME DE ORGANIZARE:frontal,individual si pe grupuri.

BIBLIOGRAFIE:

e  Curriculum pentru invatamdntul prescolar, Editura Didactica Publishing House,
Bucuresti, 2009.

e Revista invatamantului prescolar nr. 1-2, Editura Arlequin, Bucuresti, 2010.

e Viorica Preda, Mioara Pletea, Filofteia Grama, Aurelia Cocos, Daniela Oprea, Marcela
Calin, “Ghid pentru proiecte tematice”, Editura Humanitas Educational, Bucuresti,
2005.

e  “Aplicatii ale noului curriculum pentru invatamdntul prescolar”, Editura Didactica
Publishing House, Bucuresti, 2010.

I ACTIVITATI DE GRUP-PE DOMENII EXPERIENTIALE-A.D.E
DOMENIUL LIMBA SI COMUNICARE(DLC)-Educarea limbajului

SCOPUL.:-formarea deprinderii de a asculta cu interes un text literar;
-Dezvoltarea creativitatii si expresivitatii limbajului oral;
OBIECTIVE DE REFERINTA:
e Siaaudieze cu atentie un text,retinand ideile acestuia;
e Sa-si imbogateasca vocabularul activ si pasiv,utilizand un limbaj oral corect din punct
de vedere gramatical;
e Si-si formeze trasdturi pozitive de caracter prin retinerea comportamentelor
personajelor din poveste;
OBIECTIVE OPERATIONALE:
O1: sd@ demonstreze intelegerea textului,raspunzand la intrebari;
02:sa denumeasca personajele,facandu-le o scurta caracterizare;
03:sa aseze imaginile in ordinea desfasurarii evenimentelor;
O4:sa redea pe scurt continutul povestii,folosindu-se de imagini;

I ACTIVITATI LIBER ALESE (ALA 1)

OBIECTIVE DE REFERINTA:
e sd-si cultive calitati de vointa si caracter cum sunt: inifiativa, perseverenta, hdrnicia,
spiritul de cooperare cu alti copii;
e sa-si cultive sensibilitati artistice, formarea gustului estetic.
[ ]
BIBLIOTECA:”PERSONAIJE DIN POVESTI”-soft educational
» saidentifice personajele din povesti;
» saasocieze personajul cu obiectul care ii apartine;
» saaleaga personajele incluse in aceeasi poveste;
>

ARTA:”Tabloul Scufitei Rosii”
OBIECTIVE OPERATIONALE:

> sa utilizeze corect instrumentele de lucru;
» sa aplice culorile adecvate costumatiei Scufitei Rosii;
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» sarealizeze lucrari cat mai originale si estetice;
» sa aprecieze calitatea lucrarilor alegandu-le apoi pe cele reusite  pentru expozitie;
>

NISIP SI APA:”"URMELE LUPULUI”

OBIECTIVE OPERATIONALE:

» sa identifice materialele puse la dispozitie;

» sa efectueze mici experimente;

» sa comunice idei, impresii pe baza actiunilor Intreprinse.
JOC DE MASA: “Refi intregul”

OBIECTIVE OPERATIONALE:
» sa imbine corect bucatile de puzzle,ajutandu-se de imaginea model din poveste;
» sa utilizeze corect materialele puse la dispozitie;
» sa manifeste spirit de colaborare in realizarea puzzle-ului;

111 ACTIVITATI LIBER ALESE (ALA 2)

OBIECTIVE DE REFERINTA:
e si exprime prin miscare starea sufleteasca creatd de muzica audiata.
Dansul esarfelor rosii-dans tematic

OBIECTIVE OPERATIONALE:

» sa execute migcari simple de dans sugerate de textul cantecului;
» sa manifeste spirit de echipa, fair-play.

SCENARIUL ZILEI

Programul zilei incepe cu “Intdlnirea de dimineata”. In timpul acestei activitati copiii
stau pe covor,in semicerc,pentru a se putea vedea mai bine si a relationa in bune conditii
fizice.Educatoarea saluta copiii cu caldura si respect,privindu-i in ochi, pe toti, recitand apoi
versurile:“Dimineata a sosit/Toti copiii au venit./A inceput o noud zi./Bund dimineata dragi

copii!”
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Intalnirea debuteazi cu sloganul grupei(“Suntem veseli si cantim/Nu e greu si
invatam/Dar noi vrem sa ne jucam/Si din joaca sa invatam™) si cu salutul care este, ca de
fiecare datd, oferit de tema saptamanii,copiii salutdindu-se in functie de ce obiect de culoare
rosie a adus.(“Bund dimineata,gargarita!”,”Salut, capsunica!”).Educatoarea rosteste cateva
versuri:”Dupa ce ne-am adunat/Si frumos ne-am salutat/Colegii ne-am intélnit/Oare cine n-a
venit?”’pentru a vedea cine este prezent. Un copil va merge la curcubeul grupei,unde stau
asezate pozele copiilor si va intoarce poza celui absent.

In etapa urmitoare a Intlnirii de dimineata,”Impartisirea cu ceilalti”,atentia copiilor
este indreptata catre calendarul naturii.Se analizeaza mai intai ,cu ajutorul copiilor imaginea
reprezentativd a anotimpului existent.Copiii denumesc ziua saptamanii,data,luna si anul,iar
educatoarea indica jetonul pe care este scrisi denumirea acestora.In continuare,copiii sunt
indemnati sa spuna ce au observat ei cand au venit la gradinitd pentru a stabili cum este
vremea si cum ne imbracam.Tot la aceastd etapd copiii sunt indrumati sd aleagd cate un
emoticon care sa sugereze starea lor de spirit din acel moment justificand-o.(ex: sunt trist
deoarece azi dimineatd mi-am stricat jucaria preferatd)

La activitatea de grup copiii vor canta impreunaa cu educatoarea cantecul “Céte unul
pe carare” executand si miscari sugerate de text.

La cea de-a patra componenta a intalnirii de dimineatd,noutatea zilei,copiii vor trai
prin prisma culorii rosu.impreuni cu educatoarea,copiii incerca si giseascd cat mai multe
semnificatii pentru culoarea zilei-rosu.Insa,cel mai bine o vor intelege ascultand povestea
“Scufita Rosie”.Nici nu incepe bine povestea si bate cineva la usa.Mirati,ne intrebam:Cine
poate fi?Indreptandu-ma catre usd si deschizand-o constat ci nu e nimeni,dar pe jos este o
surpriza-un robotel rosu ce are o mica scrisoare pentru noi.Curiosi fiind deschidem plicul si
dam citire scrisorii.Robotelul ne roaga sa-l1 ajutaim deoarece tatdl sau i-a dat foarte multe
sarcini pe ziua de azi si nu le va putea indeplini singur.Dupa finalizarea povestii,copiii se vor
orienta catre centrele de interes,ajutdndu-1 pe Robotelul “Stie tot” avand pe fundal cantecul
Scufitei Rosii.Sarcinile vor fi bine explicate la fiecare sector.

La sectorul BIBLIOTECA copiii trebuie sa identifice peronaje din povesti, sa asocieze
personajul cu obiectul care ii apartine si, deasemenea, sa aleaga personajele incluse in aceeasi
poveste folosind softul educational.

La sectorul ARTA copiii trebuie si picteze tabloul Scufitei Rosii realizand lucriri cat
mai originale si estetice.

La sectorul NISIP SI APA copiii trebuie si refaci urmele lupului din povestea
audiata.

La sectorul JOC DE MASA copiii trebuie si reconstituie corect piesele de puzzle
astfel Incat sa formeze imaginea ce constituie secventd din povestea Scufita Rosie.

Metodele utilizate pe parcursul desfasurdrii activitatilor vor da posibilitatea fiecarui
copil sd se manifeste, sd actioneze, sa interactioneze cu ceilalti copii, sd pund intrebari si sa
afle raspunsuri.

Toti copiii vor trebui sa treaca pe la fiecare sector,prin rotatie.

Activitatea se incheie printr-un dans frumos al esarfelor rosii pe melodia < Somewhere
over the Rainbow >.

FINALITATEA ZILEI

In incheiere, copiii vor fi apreciati in functie de munca lor la fiecare sector in parte,
avand si multumirea Robotelului “Stie tot”.

Tablourile realizate la sectorul ARTA vor fi pregitite pentru o expozitie iar copiii vor
primi, in final,cate un medalion §i o cdpsuna pentru intreaga activitate.

85



PROIECT DE ACTIVITATE INTEGRATA

prof. inv. presc. CARAGEA ANCA
Gradinita cu P.P. nr.30 Galati

UNITATEA DE INVATAMANT: Gradinita cu P.P. nr.30 Galati
EDUCATOARE: prof. inv. presc. CARAGEA ANCA

NIVEL Il: Grupa Mare

DATA: 16.12.2016

TEMA ANUALA DE STUDIU: Ce si cum exprimim ceea ce sim{im?

TEMA PROIECTULUI TEMATIC: “Din tainele artelor”

TEMA SAPTAMANII: “Do- re- mi, cAntati, copii!”

TEMA ZILEI: “Muzica naturii”

MIJLOC DE REALIZARE: activitate integrata- ADE ( DLC+ DEC )+ ALA2
TIPUL ACTIVITATII : verificare si consolidare de cunostinte, priceperi si deprinderi
FORMA DE ORGANIZARE: frontal, individual, pe grupe

DURATA: 3 ore

SCOPUL ACTIVITATII

Socializarea copiilor prin Tmbinarea activitatilor artistice cu cele stiintifice,

introducand muzica pentru receptarea frumosului din natura.

PROIECT DE ACTIVITATE INTEGRATA

UNITATEA DE INVATAMANT: Gradinita cu P.P. nr.30 Galati
EDUCATOARE: prof. inv. presc. CARAGEA ANCA

NIVEL Il: Grupa Mare

DATA: 16.12.2016

TEMA ANUALA DE STUDIU: Ce si cum exprimim cea ce sim{im?
TEMA PROIECTULUI TEMATIC: “Din tainele artelor”

TEMA SAPTAMANII: “Do- re- mi, cAntati, copii!”

TEMA ZILEI: “Muzica naturii”
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MIJLOC DE REALIZARE: activitate integrata- ADE ( DLC+ DEC )+ ALA2
TIPUL ACTIVITATII : verificare si consolidare de cunostinte, priceperi si deprinderi
FORMA DE ORGANIZARE: frontal, individual, pe grupe

DURATA: 3 ore

SCOPUL ACTIVITATII

Socializarea copiilor prin imbinarea activitatilor artistice cu cele stiintifice,

introducand muzica pentru receptarea frumosului din natura .

CATEGORII DE ACTIVITATI
. ACTIVITATI PENTRU DEZVOLTARE PERSONALA (ADP)

Intilnirea de dimineati ,Muzica da tonul la distractie”
Rutine: Sosirea copiilor
Ma pregatesc de activitati
Exercitii de inviorare
Deprinderi igienice si de autonomie (spalatul pe maini, servirea mesei)
Deprinderea de a-si exprima sentimentele prin muzica
Tranzitii: ,,O vioara mica de-as aveal!”- interpretare cantec

,,DO-RE-MI, ne migcam copii!”-exercitii de miscare ale segmentelor corpului
DO-RE-MI, ne miscam copii!
Capul de vei roti,/Bine te vei simti
DO-RE-MI, ne miscam copii!
Bratele 1n sus si apoi revii!
DO-RE-MI, ne miscam copii!
Trunchiul de-1indoi, te simti mai vioi!
DO-RE-MI, ne miscam copii!
Lasa-te n jos ghemuit, frumos!
DO-RE-MI, ne migcam copii!
Ridica-te repejor si sut si gol, sut si gol!

1. ACTIVITATI PE DOMENII EXPERIENTIALE (ADE)

+ DLC ( Educarea limbajului)- ” Povestea unui ciobanas”- poezie
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OBIECTIVE DE REFERINTA:
- Sa audieze cu atentie un text, sa retina ideile acestuia si sa demonstreze ca 1-a inteles;
-Sa-si imbogateascd vocabularul activ si pasiv pe baza experientei si sd utilizeze un limbaj

oral corect din punct de vedere gramatical.

OBIECTIVE OPERATIONALE:
COGNITIVE
OC1- sa retina, pe baza suportului intuitiv, continutul ideatic al poeziei, imbogatindu-si
cunostintele cu privire la sentimentul placut produs de sunetele din natura si de utilizarea unor
instrumente muzicale;
OC2- sa recite expresiv versurile poeziei memorate, respectand pauzele si ritmul
corespunzator;
OC3- sa recepteze cuvintele: ,,imas”, ,iscusit” si imaginea artisticd ,,crang inverzit”,
folosindu-le Tn contexte noi;
AFECTIVE
OAL1- sa-si manifeste trairile afective sugerate de textul poeziei,
PSIHO- MOTORII

OP1- sa-si antreneze, prin exercitii, musculatura aparatului fonoarticular;

+ DEC (Activitate artistico-plasticii) Tema plastica: ,, Obtinerea unei imagini plastice
cu ajutorul punctului, al liniei si al petei de culoare”

,, Povestea unui ciobdnas” (scene din poezie)- Benzi desenate

OBIECTIVE DE REFERINTA:
- S& compuna Tn mod original si personal spatiul plastic;
- Sa redea liber teme plastice specifice desenului.
OBIECTIVE OPERATIONALE:
COGNITIVE
OC1- sa denumeasca materialele si instrumentele de lucru utilizate;
OC2- sa aplice tehnicile de lucru invatate, specifice desenului liber pentru realizarea unei

compozitii originale;
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AFECTIVE
OAI1- sa descrie lucrarea proprie sau a altor copii, tinand cont de aspectul acestora, incadrarea
in spatiul plastic si fidelitatea reproducerii continutului ideatic in redarea unei scene din
poezia ,,Povestea unui ciobanas”;
PSIHO- MOTORII
OP1- sa manuiasca corect instrumentele de lucru si celelalte materiale;
OP2- sa respecte pozitia corectd a corpului fatd de suportul de lucru pentru o buna coordonare
oculo- motorie.

ACTIVITATI PE CENTRE DE INTERES

Biblioteca- , Carticica muzicala”. Cartea contine fise de lucru cu elemente de limbaj oral,

elemente de limbaj scris si elemente de limbaj verbal cu aspecte lexicale.

OBIECTIVE OPERATIONALE:
Ol: sa descrie imaginea din fisa folosind propozitii dezvoltate corecte din punct de vedere

gramatical,

02: sa recunoasca fragmentul din poezie redat prin imagini recitand strofa;
O3: si traseze pe linia punctata elementul grafic linia verticala pentru a reda litera I;
0O4: sa incercuiasca litera [ in cuvintele existente pe foaia de lucru;

O5: sa reprezinte grafic silabele cuvintelor prin trasarea liniilor orizontale.

Stiinta- ,, Cu sunetele ne jucam!”’- joc de atentie ( soft educational, fise de lucru)

OBIECTIVE OPERATIONALE:

O1- sa aseze pe portativ animalutele in ordinea cerutd dupa sunetul emis;

0O2- sa deseneze pe portativ atatea note muzicale cat aratd cifra corespunzatoare fiecarui
portativ;

O3- si cante Tmpreuna cu animalele respectand ordinea acestora si a onomatopeelor emise;

Arta- " Povestea unui ciobanas - benzi desenate

OBIECTIVE OPERATIONALE:

O1- sa redea liber prin desen scene din poezie;
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O2- sa distribuie in pagina personajele folosind tot spatiul plastic;
0O3- sa foloseasca expresivitati variate ale liniei (grosime, lungime, directie);

O4- sa utilizeze corect si cat mai variat instrumentele in exprimarea gestului grafic.

Nisip si apa- ,, Concert pe nisip - desen cu betisorul pe nisip

OBIECTIVE OPERATIONALE:
O1- sa deseneze pe nisip cu betisorul, la alegere: un portativ, note muzicale sau instrumentul
muzical preferat;
0O2- sa utilizeze si alte instrumente puse la dispozitie (grebla, deget, creion) pentru redarea
temei;

03- sa foloseasca spatiul propriu de creatie, respectand norme de conduita sociala.

SRATEGIA DIDACTICA :
a. METODE SI PROCEDEE: conversatia, explicatia, demonstratia, observatia,
problematizarea, descoperirea, jocul, exercitiul, metoda soft educational, metoda ,,Amesteca,
ingheata, formeaza perechi!”, aprecierea verbald;
b. MIJLOACE DE INVATAMANT: planse cu imagini reprezentand continutul
poeziei, instrumente muzicale confectionate de copii si parinti, creioane colorate, ceracolor,
carioci, pixuri colorate, creta colorata, note muzicale din carton colorat, laptop, CD soft
educational pentru copil si pentru educatoare, fise de lucru, patafix, piscind gonflabild, nisip
colorat, betisoare, greble de jucarie, stimulente.
C. FORME DE ORGANIZARE: frontal, pe grupuri, individual.

BIBLIOGRAFIE:

1. Curriculum pentru Tnvatamantul prescolar, Editura DPH, Bucuresti, 2009;

2. Georgeta Botez, Dana Solovastru ,,Atlas cu elemente de limbaj plastic”, Editura
Aramis, 2007;

3. Gherasim, Ana-Anisia; Margineanu, Roxana; Rosca, Andreea ,,Prin lumea

povestilor”-mapa cadrului didactic, Editura Edu Targu Mures 2016 (soft educational);

90



4, Inspectoratul Scolar Judetean Galati, Ana Secrieru, “Orientdri metodice privind
aplicarea curriculumului pentru invatamantul prescolar”, Editura Delta Cart Educational,
Pitesti 2016;

5. Inspectoratul Scolar Judetean Galati, Insp. Oana Enache” Repere metodice utile pentru
invatamantul prescolar”, vol. II, Editura Delta Cart Educational, Pitesti, 2016;

6. www.google.ro — instrumente muzicale

SCENARIUL ZILEI

Activitatea debuteaza cu intalnirea de dimineata ,,Muzica da tonul la distractie!”

Salutul. Metoda ,,dmesteca, ingheatd, formeaza perechi!”. La semnalul educatoarei:
“Cu totii sa ne adunam si doua cercuri sa formam!”, copiii se asaza pe un rand, numara din
doi in doi, apoi formeaza doua cercuri concentrice. Incepe jocul:
-la semnalul educatoarei: “Amesteca!”, copiii se invart in cerc, Tn sensuri opuse;
-la semnalul educatoarei: “/ngheatd!”, copiii se opresc pe loc;
-la semnalul educatoarei: “Formeaza perechi!”, copiii se intorc fata in fata, cate unul din
fiecare cerc, se prind de mana si se saluta.
,In cerc toti ne asezam/ Si apoi ne salutim/ Vedem cine e prezent/ Poate cine e absent./ Si
ne-cante cineva cu povestea sa. Calendaru-i incantat/ Ca va fi iar completat/ Cu nori, ploaie,
vant, furtuna/ Mai bine cu vreme buna.”

Prezenta muzicala : ,, Toate stelutele-s aici?”
Toate stelutele-s aici?/ Toate sunt prezente?
Colorate de pitici!/ Toate sunt prezente?
Dar cine? cine? cine? cine?/ Cine nu-i aici?
Calendarul naturii se va completa cu ajutorul copiilor stabilind Tn ce anotimp

suntem, fenomene ale naturii, cum ne imbracam, data, luna, anul.
Impartasirea cu ceilalti se realizeaza prin discutii privind rolul muzicii si al
interpretarii la un instrument muzical in viata unui copil. Se vizualizeaza un filmulet pentru

copii: ,,Instrumente muzicale” (sursa youtube).
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Noutatea zilei. ,,Portativul muzical”- aranjarea aleatorie a notelor muzicale pe

portative.

Activitatea de grup. Copiii vor intona jocul muzical: ” Instrumentele muzicale”.

Captarea atentiei se realizeaza prin descoperirea unei oite din plus. Copiii si
educatoarea discuta cu jucaria de plus si afld povestea acesteia.

Se realizeazd anuntarea temei si a obiectivelor activitdtii si tranzitia spre prima
activitate propusa: ,,Povestea unui ciobanas”- poezie

Dirijarea finvitarii cuprinde: recitarea model a poeziei de catre educatoare
concomitent cu prezentarea imaginilor, familiarizarea copiilor cu continutul poeziei si
invatarea poeziei pe strofe.

Dupa invatarea poeziei, are loc un moment de destindere care se va realiza prin
intermediul tranzitiei: ,,DO-RE-MI, ne miscam copii!” ( gimnastica de Tnviorare).

Obtinerea performantei. Sunt prezentate copiilor centrele de interes la care se vor
juca: Biblioteca, Arta, Stiingd, Nisip si apd, sunt intuite materialele de la fiecare centru
precizandu-se sarcinile de lucru si obiectivele. Copiii vor alege sectorul de lucru unde se vor
duce iar monitorizarea activitatilor de la centre se va realiza pe baza unui portativ muzical
personal. Acestia dupa ce au finalizat sarcina de lucru vor prinde pe portativul personal nota
muzicala specifica fiecarui centru. Astfel, fiecare copil devine compozitorul propriei partituri
muzicale.
Inainte de inceperea lucrului la centre, copiii isi amintesc regulile grupei:

v’ Sa se respecte unul pe celalalt;
v’ Sa vorbeasca pe rand;

v' Sé-si asculte colegii.

La Inceputul activitatii, ne vom pregati de lucru prin intermediul tranzitiei: ,,Daca
vrem sa fim voinici/ Facem sport Inca de mici/Alergdm ca iepurasii/ Si zburdm ca fluturasii/
La masute ne-agezam/ Si incepem sa lucram.”

La centrul Biblioteca, copiii vor fi autorii unor carticele muzicale care cuprind in
paginile lor imagini din poezie pentru a fi lecturate, o pagind de exersare a unor elemente

grafice s1 o pagind de consolidare a notiunilor lexicale.
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La centrul Arta vor ilustra ,,Povestea unui ciobanas” prin desen.
La centrul Stiinta copiii se vor juca cu sunetele unor animalute utilizdnd softul
educational EDU ,,Prin lumea povestilor” si vor rezolva sarcini pe fisa de lucru matematica.
La centrul Nisip si apa copiii se vor juca cu nisipul chinetic trasand cu betisorul si alte
instrumente urme pe nisip. Teme posibile de creat: portativul muzical, note muzicale,
instrumente muzicale
Evaluarea activitatii pe sectoare:
La Biblioteci- realizarea unei expozitii de carti muzicale.
La Arta- realizarea unei expozitii de benzi desenate.
La Stiinta- ornarea si infrumusetarea ,,cabinetului de experimente” al clasei cu fisele de
lucru finalizate.

La Nisip si apa- realizarea unei fotografii cu lucrarea colectiva ,,Concert pe nisip”.

I1l.  JOCURI SI ACTIVITATI DIDACTICE ALESE (ALA2)
Do, re, mi, sa cantdm, copii!”
TEMA : ,,Corul vesel”- interpretare colinde cu acompaniament instrumental (percutie
corporald, jucarii muzicale)
OBIECTIVE OPERATIONALE:
O1- sa interpreteze colindele atat vocal, cat si acompaniat de instrumente sau elemente
corporale;
O2- sa utilizeze corect un instrument muzical confectionat, mentinand tempoul muzical
indicat de dirijor;
STRATEGIA DIDACTICA
METODE SI PROCEDEE: exercitiul, instructajul verbal, aprecierea verbala.
MIJLOACE DE iNVATAMANT: instrumente muzicale confectionate, CD cu colinde,
stimulente, diplome.
FORME DE ORGANIZARE: frontal, individual
Copiii interpreteaza colindele folosind instrumente muzicale de jucdrie si confectionate

pentru a marca anumite tempouri muzicale. La semnalul dirijorului grupul care utilizeza un
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anumit tip de instrumente intrd in scena si interpreteaza melodia mentinand tempoul impus de

linia melodica.

Copiii vor primi diplome pentru interpretare si implicare in activitate.

SCENARIUL DIDACTIC

STRATEGII DIDACTICE

SECVENTE CONTINUTUL
DIDACTICE N o A [ METODE [ MIJLOACE | FORME
T S DE DE
PROCEDE | INVATAMA | ORGANIZ
E NT ARE
Asigurarea conditiilor pentru Instructajul Materialele Frontal
1 MOMENT activitate: aerisirea salii de verbal de la centrul
ORGANIZATORIC | grupa, pregitirea materialului .
tematic
didactic pentru activitate,
amenajarea centrului tematic si
a centrelor de interes, asezarea
mobilierului, intrarea copiilor in
clasa.
Se realizeaza prin descoperirea | Conversatia Personaj
surpriza Frontal

2. CAPTAREA

unei oite din plus. Copiii si
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ATENTEI

educatoarea discuta cu jucaria
de plus si afla povestea
acesteia. S-a ratacit de turma si

de ciobanasul care o ingrijea.

Explicatia

3.ANUNTAREA
TEMEI SI A
OBIECTIVELOR

Se anunta tema zilei: "Muzica
naturii”. Pentru a putea intelege
muzica din natura trebuie sa
fim atenti la tot ce se intAmpla
n jurul nostru.

Astazi vom invata o poezie
frumoasa despre un ciobanas ce
avea grija de oile sale. Ea poate
fi spusa si ca o poveste, dar

poate fi i cantata.

Conversatia

Explicatia

Frontal

4. PREZENTAREA
CONTINUTULUI
SI DIRIJAREA
INVATARII

Recit model poezia dupa care
urmeaza Invatarea poeziei pe
strofe sau fragmente logice.
Urmeaza o scurtd convorbire
sau o expunere narativa a
continutului de idei al poeziei.
Explic cuvintele nou intélnite:
»imas” (teren necultivat pe care
creste iarba, folosit pentru
pasunat), ,iscusit”( priceput;
invatat) si imaginea artistica
»crang inverzit” (padurice

tanara cu frunze verzi ). Voi

Conversatia

Explicatia

Exercitiul

Planse cu
imagini din
poezie

Frontal
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4 PREZENTAREA
CONTINUTULUI
SI DIRIJAREA
INVATARII

solicita 1-2 copii care sa

desparta cuvintele in silabe si sa

formuleze propozitii in alte
contexte.

Indrum copiii sa invete poezia
pe strofe. Recit prima strofa
model. Recit apoi impreuna cu
toti copiii strofa. Numesc 2-3
copii care sa repete strofa
individual.

Recit prima si a doua strofa

impreund, model. Recit intregul

fragment cu toti copiii. Numesc
3-4 copii care sa recite integral
fragmentul.

Recit strofele 1 plus 2 plus 3,
demonstrativ, apoi cu toti
copiii. Numesc 3-4 copii care
repetd fragmentul individual.
Tot asa voi proceda pana se
invata cele 6 strofe ale poeziei.
Poezia se repetd pe grupuri de
copii, se urmaresc si imaginile
pe masura ce se trece la
invatarea urmatoarei strofe.
Trecerea la etapa urmatoare se
realizeaza prin gimnastica de

Tnviorare.

Exercitiul

Pe grupuri
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5.0BTINEREA
PERFORMANTEI

5.0BTINEREA
PERFORMANTEI

Sunt prezentate copiilor
centrele de interes ale
activitatii: Biblioteca, Arta,
Stiinta, Nisip si apa. Sunt
intuite materialele de la fiecare
centru precizandu-se sarcinile si
regulile de comportare in

timpul lucrului.

La Biblioteca copiii vor fi
autorii unor carticele muzicale
care cuprind n paginile lor
imagini din poezie pentru a fi
lecturate, o pagind de exersare a
unor elemente grafice si o
pagind de consolidare a
notiunilor lexicale.
Copiii vor descrie imaginea din
fisa folosind propozitii
dezvoltate, vor trasa pe linia
punctata elementul grafic linia
verticald pentru a reda litera I,
vor reprezinta grafic silabele
cuvintelor prin trasarea liniilor

orizontale.

La Arta copiii vor ilustra
,Povestea unui ciobanas” prin
desen.

Copiii vor reda liber prin desen

Conversatia
Observatia

Explicatia

Instructajul

verbal

Exercitiul

Exercitiul

Exercitiul

Soft

Creioane
colorate,
carioca, carti

confectionate

Creioane
colorate,
carioca,
ceracolor,
pixuri
colorate, creta
colorata, coli

albe

Soft

educational

Frontal

Individual
Pe grupuri

Individual
Pe grupuri

Individual
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scene din poezie, vor utiliza
corect i cat mai variat
instrumentele Tn exprimarea

gestului grafic.

La Stiinta copiii se vor juca cu
sunetele unor animalute
utilizand softul educational
EDU ,,Prin lumea povestilor” si
vor rezolva sarcini pe fisa de
lucru matematica.

Copiii vor ageza pe portativ
animalutele 1n ordinea ceruta
dupa sunetul emis, vor desena
pe portativ atatea note muzicale
cat arata cifra corespunzatoare
fiecarui portativ, vor intona
impreuna cu animalele
respectand ordinea acestora si a

onomatopeelor emise.

La Nisip si apa copiii se
vor juca cu nisipul chinetic
trasand cu betisorul si alte
instrumente urme pe nisip.

Teme posibile de creat:
portativul muzical, note
muzicale, instrumente
muzicale.

Copiii vor desena pe nisip cu
betisorul, la alegere: un
portativ, note muzicale sau

instrumentul muzical preferat.

educational

Exercitiul

Exercitiul

Laptop, casti,
fise de lucru
matematice,

carioca

Piscina
gonflabila,
nisip chinetic,
betisoare,
grebla de

jucarie

Individual
Pe grupuri
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6. EVALUAREA
ACTIVITATII

Monitorizarea activitatilor de la
centre se realizeaza pe baza
unui portativ muzical personal.
Acestia dupa ce au finalizat
sarcina de lucru vor prinde pe
portativul personal nota
muzicala specifica fiecarui
centru. Astfel, fiecare copil
devine compozitorul propriei
partituri muzicale.

La Biblioteca -realizarea
unei expozitii de carti muzicale.
La Arta- realizarea unei
expozitii de benzi desenate.
La Stiinta- ornarea si
infrumusetarea ,,cabinetului de
experimente” al clasei cu fisele
de lucru finalizate.

La Nisip si apa-

realizarea unei fotografii cu
lucrarea colectiva ,,Fantezii pe

nisip”.

ALA2
,Corul vesel” interpretare
colinde cu acompaniament
instrumental (percutie

corporala, jucarii muzicale)

Conversatia
Explicatia
Aprecierea

verbala

Exercitiul

Lucrarile
realizate

Instrumente
muzicale de
jucarie si
confectionate

Individual

Frontal

Pe grupuri

7. INCHEIEREA
ACTIVITATII

In incheierea activitatii se fac

aprecieri generale si individuale

Conversatia

Explicatia

Diplome

Frontal
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asupra modului in care au
participat copiii la activitate.
La final vor primi diplome
pentru interpretare si implicare

Tn activitate.

Aprecierea

verbala

Individual
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ACTIVITATE INTEGRATA

»ursul polar si pinguinul”

Prof. Matei Maria/ Cozma Roxana

GRADINITA P.P “Prichindel”, Tecuci

DATA: 15.02.2016
UNITATEA: GRADINITA P.P "Prichindel”, Tecuci

PROPUNATOR: Prof. Matei Maria/ Cozma Roxana

NIVEL: Il

TEMA ANUALA DE STUDIU: ”Cand, cum si de ce se intAmpla..?”

TEMA PROIECTULUI: ”Animale polare”

CATEGORIA DE ACTIVITATE: DS- Cunoasterea Mediului

TEMA ACTIVITATII: ,,Ursul polar si pinguinul”

MIJLOCUL DE REALIZARE: lectura dupa imagini (D.V.D educational);
FORMA DE REALIZARE: activitate integratd — ADP+ ADE(DS)+ ALA1 + ALA2
TIPUL DE ACTIVITATE: Predare - invatare

SCOPUL ACTIVITATII: Asimilarea de cunostinte privind mediul de viata, hrana
vietuitoarelor de la Poli si a deprinderilor de a aplica tehnicile de lucru invatate; exersarea
capacitatilor copiilor de a aborda teme variate de joc, de a imbogati treptat continutul
acestora si de a interrelationa.

OBIECTIVE DE REFERINTA:
e S& exploreze si sa descrie verbal componente ale mediului inconjurator, folosind surse
de informare diverse;
e Sa observe si sa enumere modificarile apdrute in viata animalelor in functie de
anotimp, sa le descrie si sd le compare;
e S& comunice in cadrul grupului rezultatele investigatiilor

OBIECTIVE OPERATIONALE:
e S3 observe si sa enumere din imaginile prezentate animalele care trdiesc in zonele
polare(ursul polar, pinguinul, foca, morsa, lupul polara si vulpea polara);
e Sa descrie verbal conditiile de mediu de la Polul Nord;

e Sa adreseze Intrebari in legatura cu cele observate;
e S3 observe caracteristicile acestor animale privind: Infatisarea, modul de hranire, de

inmultire, precum si foloasele pe care le aduc omului si mediului;

101



e Siinteleagd efectele secundare, negative, ale activitatii omului asupra mediului;

e Sa cunoascd regulile de minima protectie a naturii si sd anticipeze pericolul incalcarii

lor.

ACTIVITATI PE CENTRE DE INTERES

Obiective operationale:

e BIBLIOTECA: 1.Curiozititi despre animalele polare ( Vizionare D.V.D.
educational)
-sd recunoasca animalele polare prezentate;
- s4 enumere principalele caracteristici ale animalelor polare;
- sd asculte cu interes curiozitatile despre animalele polare (hrana, addpostul,

inmultirea si protectia puilor). EX: "Ursul polar.Cel mai mare animal de prada

terestru prosperd in cel mai aspru mediu.Masculii pot fi de 3m indltime si cantaresc

650 kg, in timp ce femelele cantaresc 250 kilograme. Ursii singuratici cutreierd pand

la 5.000 km pe gheata si prin tundrd in cautarea mdancarii”’

2. Joc distractiv virtual: ,,Ajuta ursuletul sa prinda peste!”

3. Joc distractiv virtual: ,,Ne jucim si ne amuzam cu Happy Feet”
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e ARTA: Pictim imagini cu pinguini si familiile acestora; lipim vata pe corpului ursului
polar.
- sa picteze in culori adecvate, respectand indicatiile primite;

-sa lipeasca vata pe corpul ursului, respectand indicatiile date.

e JOC DE MASA:”Animale polare”(Pinguinul) - Puzzle
-sd cunoascd aspectul diferitelor animale polare (ursi polari, pinguini, foca, morsa,
vulpea polard)
-sd grupeze jetoanele primite(jumatatile), astfel incat sa realizeze imaginea completa a
animalelor polare;

-sa lucreze in echipa, manifestand spirit cooperant si de fair-play.

Resurse:

-procedurale: observarea, explicatia,convorbirea, povestirea, conversatia euristica,
observarea independenta, instructajul verbal, exercitiul;

-materiale:
Biblioteca: reviste, imagini, carti, D.V.D educational: Happy Feet, La Marcia dei
pinguini.
Arta: creioane colorate, fisa de lucru, joc educational;

Joc de masa: puzzle.

Forma de organizare: frontal, individual

Jocuri si activitati alese ( ALA II)

,» Dansul pinguinului”- euritmie

Scopul:
e Antrenarea copiilor prin dans si prin joc;
e Stimularea atentiei si intuitiei;
e Dezvoltarea calitatilor motrice.

Obiective operationale:
- sd execute miscari (pasi succesivi la stanga si la dreapta, inainte si inapoi) pe ritmul
cantecului .
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Bibliografie:

Cerghit, I., Metode de invatamant, Editura Polirom, 2008

Curriculum pentru invatamantul prescolar , ed . Didactica Publishing House , Bucuresti , 2009

,Jocuri didactice integrate pentru invatamantul prescolar”, Ed. Humanitas, Bucuresti, 2005.

M.E.C.T,, Curriculum pentru Invatdmantul prescolar 3 — 6/7 ani”, septembrie 2008 , Bucuresti ;

M. E. C. T.-Educatie ecologica si de protectie a mediului, Ghid metodic pentru cadrele didactice.

Invatimant prescolar. Coordonator Maria Ivinescu

e M. Lespezeanu -,,Traditional si modern in invatdmantul prescolar” —O metodica a activitatilor
instructiv-educative, Ed. S. C. Omfal Esential S.R.L.,Bucuresti, 2007

e  Programa activitatilor instructiv-educative in gradinita de copii”, Ed. a II-a, rev.si ad., Ed. V&I
Integral, Bucuresti, 2005

e V. Preda, M. Pletea, F. Grama, A. Cocos, D. Oprea, M. Calin, - ,,Ghid pentru proiecte tematice” , Ed.

Humanitas Educational, Bucuresti 2005;

SCENARIUL ACTIVITATII

Copiii vor fi invitati in sala de grupa unde are loc intidlnirea de dimineata.

Salutul : ,, Buna dimineata copii curiosi!”
Educatoarea 1i va intampina cu urmatoarea ghicitoare:
“Alba, rece si pufoasa
Nu pot sa o tin in casa
Dar in curte-o strang gramada
Si o fac om de zapada” (Zapada)
“-Dragi copil, stifi voi care este raspunsul la aceasta ghicitoare?”

“-Cine poate sd-mi spund in care zona a pamantului este mereu zapada?” “-La Polul Nord.”
“-Acum 1inchideti ochisorii si inchipuiti-va ca sunteti la Polul Nord”. Se vor porni sunete
emise de catre pinguini pe internet. “- Ce pasari se aud?” “-Pinguinii!”

”Pentru cd suntem iubitori de animale, astazi vom face o calatorie foarte indepartata, in

zonele polare, unde ne vom intalni cu animalele care traiesc aici!”
Trecerea la activitatea de grup se va realiza cu ajutorul unui cantec la alegerea copiilor (un

cantec despre animale domestice invatat la grupa mijlocie).
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DIDACTICE STRATEGII

EVALUARE

(instrumente

: _ si indicatori)
ETAPELE Formade | Materiale | Mijloace
CONTINUTUL organizare | didactice si
ACTIVITATII g procedee
ACTIVITATII
Pregatirea - _
climatului  psiho-afectiv pregatirea
< materialel
necesar desfasurarii or
MOMENT activitatii.  Educatoarea hecesare
ORGANIZATO | aranjeaza scaunelele in pe
RIC forma literei U. parcursul
activitatii
-aerisirea
salii de
grupd
Prezentarea pe calculator | Frontal Calculator | - -ses.i_zlareta atentiei
. . . . conversat | copiilor-trezirea
a unor |mag|n| SU.geftIVE Imagini cu | ia " | interesului
CAPTAREA | cu mediul de viatd al animale i
ATENTIEI p11_1gu1|nulu1I si  altor polare explicatia
animale polare.
“ o L . Frontal observarea
A -A§taZ} copi nvlav Ve_tl conversat so:?)p?rtiarrp%n\}urlgil
insoti 1Intr-o  calatorie ia |e a_?‘I onverba
imaginara  la  Polul al copuior
ANUNTAREA | Nord.Vom fi mici
TEMEI exploratori  pentru a
dezlega tainele acestui
tinut inghetat.”
Cu ajutorul imaginilor | Frontal Calculator | - tobsertvalre:a
- - conversat Compor amentulul
prez?n.tate (dm Igll\r/m]J)I D.V.D ia " | verbal si nonverbal
pregatit V. education | - al copiilor
ENUNTAREA | educational) vom afla a explicatia
OBIECTIVELO | multe informatii despre
R animalele polare, mediul
lor de viatd, cum se
hranesc, cum se apard
Sau cum se reproduc.
Se va realiza printr-o | Frontal -evaluarea orald a
scurti  convorbire 1in - cunostinielor
REACTUALIZ legdtura cu felul conversat
AREA . ia
animalelor pe care le ]
CUNOSTINTEL P . -
’ cunosc (domestice, explicatia
OR salbatice). ’
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Le voi cere sa enumere
cateva din acestea.

Se trece la | Frontal Calculator -observarea
prezentarea propriu-zisa ] Zi‘gicigi%ilumage
a |mgg|nllor din fllmul DVD observare
pregatit, despre viata education a
animalelor polare, 1Tn al
special despre pinguini si -
ursul polar. Observare
Imaginile sunt insotite de a dirfjatd
explicatii, corecte, la
nivelul de intelegere al -
copiilor. conversaf
Acestea se vor derula 1a
ntr-o succesiune clara: i
DIRIJAREA -infétisare; explicatia
INVATARII -mediul de viata;
-hrana;
-adapost;
-deplasare;
-modul 1n care se apara;
-ocrotirea puilor;
-inmultire
Tnaintea lucrului pe arii N
-urmarirca
de stimulare, adresez capacitatii  de
A o concentare a
cateva ghicitori pentrua | Frontal copiilor
. . Jetoane
verifica cunostintele Convorbi
acumulate: Cartea rea
Enciclope
dia Observar
animalelor e
”Are aripi, dar nu zboara,
. Planse Explicati
Umbla fara sanioara, a
e e Creioane
OBTINEREA | Pe gheturi si prin zapezi, colorate
PERFORMANT | Mergi 1a Poli i ai sa-i
El ’ Vata
vezi.”(Pinguinul)
Lipici
”Alb, greoi, cu parul fin,
Seamana cu Mos Martin! Puzzle
Despre cine-i vorba,
Ghici?”’(ursul polar)
Explicati
a

106




Tranzitia: joc de
miscare- Mergem ca

pinguinii.

La centrul
BIBLIOTECA copiii
urmaresc D.V.D.-ul
educational despre
animalele polare si
participa la jocurile
virtuale pregatite:

- ,Ajuta ursuletul sa
prinda peste!”
- ,Ne jucam si ne

amuzam cu Happy

Feet”

La sectorul ARTA copiii
vor picta imagini cu
pinguini si familiile
acestora ; vor lipi vata pe

corpul ursului polar.

La centrul JOC DE
MASA copiii vor avea de
realizat puzzle-ul:

”Pinguinul”

Individual

individual

Individual

Pe echipe

D.v.D
education
al

Joc
education
al

Exercitiul

Exercitiul

Exercitiul

ASIGURAREA
FEEDBACK-
ULUI

Se initiazd o discutie
despre tema abordata si
se face un bilant al
activitatii prin

urmatoarele intrebari:

Frontal

Conversa
tia
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-In ce zona am cilitorit
astazi?

-Ce inseamna zona
polara?

-Ce animale traiesc la
poli?

-Cu ce se hranesc aceste
animale?

-Cum sunt aceste
animale?(Infatisare, mod
de comportare-afectiune

si protectie fata de

EVALUAREA
SI
TNCHEIEREA
ACTIVITATII

puisori)
Evaluarea -aprecieri
activitdtii se realizeaza \éerbale
Y - e grup sau
printr-un scurt dialog, se individuale

fac  aprecieri  asupra
modului 1n care copiii $i-
au insusit  conostinte
despre tema dezbatut si
cum si-au  ndeplinit
sarcinile de lucru la
activitatea pe sectoare.
Copiii sunt incurajati,
aplaudati si primesc drept
rasplata recompense
figurine  cu  animale
polare.

Frontal

Individual

Figurine
cu
animale
polare

Conversa
tie

Turul
galeriei

-aprecieri  prin
stimulente
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PROIECT DE ACTIVITATE INTEGRATA

Prof. Florea Dochita

Gradinita cu PP ,, Pinochio” Galati

NIVELUL I (Grupa mijlocie)
Educatoare : FLOREA DOCHITA
TEMA ANUALA : ,,Cand, cum si de ce se intimpli ?”
TEMA PROIECTULUI: ,,Forme si culori din jurul meu”
TEMA ZILEI : ,, in lumea formelor geometrice”
FORMA DE REALIZARE : Activitate integrata
TIPUL DE ACTIVITATE : Consolidare si verificare de priceperi si deprinderi
ACTIVITATI DE INVATARE IMPLICATE :
» Activitati de dezvoltare personala: ADP
» Activitati experientiale: Domeniul stiinta (DS) si Domeniul om si societate (DOS)
» Jocuri si activitati alese: ALA
SCOP:
e Educarea unei exprimari verbale corecte din punct de vedere fonetic, lexical, sintactic;
e Dezvoltarea capacitatii de recunoastere, denumire, construire si utilizare a formelor geometrice;

e Consolidarea unor abilitati practice specifice nivelului de dezvoltare motrica;

e Dezvoltarea simtului practic si estetic.
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ACTIVITATI DE INVATARE:
> ACTIVITATI DE DEZVOLTARE PERSONALA:T

e (intilnirea de dimineati: “In lumea formelor geometrice”
e Rutine: Primirea copiilor, servitul mesei, mersul la toaleta

e Tranzitii: Cantec: ”Culorile se cearta”; Poezii: ”Casa”, ”’Cum sd faci un curcubeu?”

» JOCURI ST ACTIVITATI ALESE

ARTA : “ Ne jucim si colorim”
e Sd completeze fisa prin lipirea abtibildului potrivit;
e Sa coloreze diferite imagini, respectand conturul si culoarea acestora;

e Sa respecte pozitia de lucru fata de suportul de lucru.

JOC DE MASA: ”Alege si potriveste” (metoda blazonului)
e Sarecunoasca jetoanele care ilustreaza formele geometrice cunoscute;

e Sialeaga corect forma care corespunde jetonului lipsa de pe plansa ;

e Sa completeze toatd plansa jocului.

CONSTRUCTII : “Constructorii”

e S& construiasca prin asamblare, imbinare modele din realitatea inconjuratoare din materialele puse la dispozitie;

e Sa colaboreze creativ si eficient pentru a realiza tema data;
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e Si dovedeasca existenta deprinderilor practice de manuire, prelucrare si imbinare a materialelor;
e Sa manifeste spirit cooperant in activitatile de grup.
JOC DE INTRECERE : ”Constructorii inventivi”
e Sa respecte regulile jocului;
e Sa fie atenti la comenzile educatoarei;

e S3a manifeste spirit de echipa.

» ACTIVITATI PE DOMENII EXPERIENTIALE

1. DS (activitate matematica) ,,Decoram coifuri pentru serbare” — joc didactic
— Sa denumeasca forme geometrice: cerc, patrat, triunghi;

— Sa descrie formele geometrice;

- Si selecteze jetoanele cu forma si marimea indicata de Bufhita Bu;

— Sa identifice formele geometrice care nu se potrivesc;

2. DOS (activitate practici) > DECORAM COSTUMUL BROSCUTEI - OACHI” - lipire
- Sa denumeasca materialele de lucru specifice activitatilor practice;

- Sa lipeascd forme geometrice de diferite culori pe costumul Broscutei Oachi;

- Sa execute individual tema data;

- Sa manifeste stabilitate si perseverenta in activitate.
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STRATEGIA DIDACTICA:

a.

Metode si procedee : conversatia, explicatia, surpriza, exercitiul, jocul, munca in echipa si individual, intrecerea, metode active:
Blazonul, Cubul, Turul galeriei.

Mijloace de invatamant: Tabla interactiva, soft educational, creioane colorate, hartie glasata decupata, lipici, siluete Broscuta, servetele,
panou pentru realizarea expozitiei, planse pentru jocul de masa, seturi constructii: Rotodisc si cuburi din lemn, 2 cercuri mari de sarma,
CD, recompense.

Forme de organizare: frontal, individual, pe echipe

BIBLIOGRAFIE :

M.E.C.T,, Curriculum pentru Invatimantul prescolar 3 — 6/7 ani”, septembrie 2008 , Bucuresti ;

M. Lespezeanu -,,Traditional si modern in invatdamantul prescolar” —O metodica a activitatilor instructiv-educative, Ed. S. C. Omfal
Esential S.R.L.,Bucuresti, 2007;

V. Preda, M. Pletea, F. Grama, A. Cocos, D. Oprea, M. Cilin, - ,,Ghid pentru proiecte tematice” , Ed. Humanitas Educational, Bucuresti
2005;

Revista *“ Invatamantul prescolar “ nr 1-2 / 2009

Curriculum pentru invatamantul prescolar , ed . Didactica Publishing House , Bucuresti , 2009
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SCENARIUL ZILEI

Activitatea zilei incepe cu intélnirea de dimineata. Copiii se aseaza in semicerc pe genunchi, astfel incat fiecare sa aiba contact vizual cu
toti membrii grupei.

Salutul : Salutul meu adresat copiilor este : ,, Buna dimineata, dragi copii, bine ati venit la gradinita ! iar copiii cand se saluta isi dau din
mana in mana o floare si se adreseaza urmatorului copil cu expresia “Buna dimineata, ...Andrei!”, salutul curgand firesc de 1a 0 margine la alta a
semicercului intr-o atmosfera de relaxare si buna dispozitie.

Calendarul Naturii - prin intermediul unei conversatii voi stabili, impreuna cu copiii vremea de afara, caracteristicile zilei respective,

si anotimpul in care ne aflam.

Activitatea de grup- se va realiza printr-un moment de inviorare pe melodia ”Buna dimineata!”

Noutatea zilei

Voi capta atentia copiilor prin utilizarea unui film de animatie. Prescolarii vor face cunostinta cu niste personaje tare dragute: Ariciul —
Tepi, Veverita — Vivi , Broasca — Oachi , Albina — Zumzi . Acestia, ajunsi la Copacul Dorintelor, fac cunostinta cu un nou personaj, Domnul Bu
care de zeci de ani ingrijeste copacul. Acesta i1 informeaza cd dorintele sunt indeplinite de Copacul magic numai in cadrul unei festivitati anuale,
la care participa toate animalele padurii. Din pacate, din lipsd de timp, anul acesta petrecerea nu se mai organizeaza. Cei patru prieteni se ofera sa
se ocupe de organizarea festivitatii, urmand instructiunile Bufnitei. Fiecare dintre ei va rezolva activitati aferente unei discipline, sub indrumarea
personajului nou Intélnit. La finalul unei lectii, primesc un obiect cu care au operat in cadrul jocului (diferit in functie de lectie: coif, balon,
stegulet etc.)

Pentru ca nu o sa reusim sa ii ajutam pe toti in cursul zilei de astazi, eu m-am gandit sa incepem cu Broasca — Oachi desfasurand la
matematica jocul "Decoram coifuri pentru serbare”. Va trebui sa identificam jetoanele cu diferite formele geometrice, sa le alegem doar pe cele

mari, mici, sa gasim formele geometrice care nu se potrivesc.
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Urmeaza activitatea de abilitati practice, ,,Decoram costumul Broscutei — Oachi ”, unde copiii vor lipi pe siluetele broscutei forme
geometrice din hartie glasata de diferite culori.

Dupa pauza, copiii intra in sala pe melodia ,,Culorile”, fiind indrumati spre un centru de activitate. Copiii intuiesc materialele de la
fiecare centru, asculta cerintele mele si sarcinile pentru fiecare dintre centre, asezandu-se la centrul la care vor sa lucreze:
ARTA: “ Ne jucim si colorim” La acest centru copiii vor trebui si completeze fisa prin lipirea abtibildului potrivit si sa coloreze diferite
imagini, respectand conturul si culoarea acestora;
CONSTRUCTII: ,,Constructorii” La acest centru va trebui sa construiti prin asamblare, Imbinare modele din realitatea inconjuratoare din
materialele puse la dispozitie;
JOC DE MASA: ,, Alege si potriveste” In cadrul acestui centru va trebui si recunoasci jetoanele care ilustreazi formele geometrice
cunoscute; sd aleaga corect forma care corespunde jetonului lipsa de pe plansa;

Voi supraveghea desfasurarea activitatii, intervenind doar dacd este necesar sau daca voi fi solicitata. Voi interveni cu explicatii
suplimentare acolo unde este nevoie, sugerand copiilor diverse solutii.

Dupa ce acestia au Indepinit sarcinile , fac impreuna cu ei o scurtd evaluare a activitatii. Vom trece pe la fiecare centru , cei care au lucrat
acolo ne vor explica ce au avut de facut , iar restul prescolarilor apreciaza in ce masura au realizat sarcina de lucru (turul galeriei).

Se vor lua in considerare urmatoarele criterii: respectarea tehnicilor de lucru, creativitatea si originalitatea, finalizarea lucrarii.

Se va executa jocul de intrecere : ” Constructorii inventivi”. Copiii sunt impartiti in 2 echipe. Fiecare copil va avea in mana cate un

cub din lemn. La semnalul de pornire, primiii copii alearga, pune cubul in cerc si se intoarce tot prin alergare la capatul coloanei. Cubul trebuie
asezat de catre fiecare copil, in asa fel incat sa formeze o constructie cat mai ingenioasa.
In finalul activitatii educatoarea va face aprecieri despre modul in care copiii s-au implicat in ajutarea Broscutei suparate, iar acesta le

ofera copiilor In dar o mamaruta de ciocolata.
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DESFASURAREA ACTIVITATII

Nr. Evenimentul Continutul stiintific Strategia Evaluare
crt. didactic didactica
1. Momentul e Aecrisirea silii de grupa; Conversatia Observarea curenta
organizatoric e Pregatirea materialului didactic necesar; Calendarul naturii Aprecieri verbale
e Intrarea copiilor in sala de grupa;
e Organizarea si desfasurarea Intalnirii de dimineata cu
momentele specifice.
2. Captarea Voi capta atentia copiilor prin utilizarea unui film de animatie. Conversatia Continua
Atentiei Copiii vor face cunostinta cu Ariciul — Tepi , Veverita — Vivi ,
Broasca — Oachi , Albina — Zumzi, vor asculta povestea lor. Problematizarea
3. | Anuntarea temei Asa cd noi 1l vom ajuta astazi doar pe unul din cei patru prieteni, Observarea curenta
si a obiectivelor | desfdsurand jocul "Decoram coifuri pentru serbare”. Va trebui sa Conversatia
identificam jetoanele cu diferite formele geometrice, sa le alegem Explicatia Continua
doar pe cele mari, mici, sa gasim formele geometrice care nu se
potrivesc.
4, Reactualizarea Folosind metoda activda Cubul, copiii vor veni pe rand si vor Exercitiul Observarea
cunostintelor | rostogoli cubul, denumind forma geometrica de pe fata acestuia, iar Metoda Cubul comportamentului

pe urma vor asocia acea forma cu un obiect din lumea

Problematizarea

copiilor
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inconjuratoare, raspunzand la intrebarea: ’Cu ce seamana?”

Dirijarea

invatarii

Sarcina didactica: Regulile jocului:
e  Pentru fiecare raspuns corect copilul va fi aplaudat
e  Daca un copil nu poate da raspunsul corect, poate fi
ajutat de un alt coleg.
Elemente de joc:
Surpriza; Miscarea; Aplauzele; Lucrul cu tabla interactiva;
Desfasurarea jocului:
Jocul se va desfasura cu ajutorul tablei interactive. Copiii vor
veni pe rand si vor rezolva sarcina folosind creionul special.
e Varianta 1:
Lipeste pe coif jetoanele cu forma de cerc si patrat.
Lipeste pe coif jetoanele cu forma de cerc si triunghi.
Lipeste pe coif jetoanele cu forma de triunghi si patrat
e Varianta 2
Lipeste pe coif cercurile mari.
Lipeste pe coif patratele mici.
Lipeste pe coif triunghiurile mijlocii.
e Varianta 3:

Gaseste jetoanele care nu se potrivesc.

Explicatia

Exercitiul

Aplauze

Continua
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Tranzitie - Se canta cantecelul “Culorile se cearta”, copiii
deplasandu-se la masute.
Evaluarea partiala a activitatii
Fiecare copil va primi o fisa de munca independenta si va rezolva
sarcinile acesteia.

*Uneste fiecare grupa cu cifra care aratd numarul de
elemente.

*Coloreaza atatea patratele cate iti indica cifra!
Fisele individuale vor fi asezate pe panou pentru a putea fi
vizualizate de copii si de parinti.
Se vor face aprecieri asupra modului in care copiii au participat la
desfasurarea jocului.
Pentru a Incheia aceasta activitate, voi deschide cutia magica in care

se afla floricele colorate, din care copiii isi vor alege una.

Evaluarea fiselor

Obtinerea

performantei

Tranzitia spre urméatoarea parte a activitatii se va face prin metoda
”Mana oarba”: Pentru ca fiecare dintre voi v-ati ales cate o floricica
coloratd, va veti aseza la masa unde vedeti floarea de aceeasi culoare
cu ecusonul vostru. Prima data se aseaza floricelele galbene, pe
urma cele albastre, verzi si rosii.

Ca sd o facem fericitda pe Broscuta Oachi, m-am gandit ca ar fi bine

Conversatia,

Continua
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ca astazi, la activitate practica, sa ii decoram si costumul cu multe

forme geometrice frumos colorate.

Intuirea materialului didactic si explicarea modului de lucru.
Impreuna cu toti copiii vom analiza materialele primite: lipici,
silueta broscutei, forme geometrice de diferite culori.

O altd etapa importantd in desfasurarea activitatii practice o
reprezintd ,,incalzirea mainilor” si o voi realiza prin cateva versuri
cunoscute de copii: "Miscam degetelele/ Batem tare palmele/
rasucim incheietura si dam mingea dura, dura”

Efectuarea lucrarilor de catre copii.

Se da semnalul de incepere a lucrului.

Voi supraveghea modul in care copiii isi realizeaza lucrarile, iar
daca va fi nevoie voi interveni cu explicatii individuale. Voi incuraja
pe cei mai putin abili §i voi urmari ca toti copiii sd-si duca munca la
bun sfarsit.

Voi urmari corectitudinea, acuratetea lucrarilor, cooperarea intre
copii.

Cand majoritatea copiilor au terminat, voi da preavizul si apoi

semnalul de incetare a lucrului.

Explicatia

Conversatia

Explicatia

Frontal

Conversatia
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Evaluarea partiala pe grupe :

Dupa incetarea lucrului se evalueaza lucrarile, urmarind aprecierea
critica si autocritica privind acuratetea, corectitudinea si estetica

lucrarilor.

Realizarea feed -
backului

Are loc prezentarea centrelor si a materialelor didactice
specifice fiecarui centru. Copiii recunosc materialele de pe masute si
intuiesc ce au de facut cu acestea.

Copiii sunt anuntati ca astazi se vor juca in mai multe feluri
la diferite centre. Observa ca aceste centre au legatura cu tema zilei,
deci vor construi diferite obiecte din Lego si Rotodisc , vor colora
fisele respectand culoarea si conturul sau vor alege dintr-o multime
de jetoane pe cele care ilustreaza forma geometrica potrivita, daca
vor alege centrul joc de masa. Dar trebuie sa fie foarte atenti si sa
rezolve corect sarcinile.

li voi invita astfel pe copii sa isi aleaga centrul unde vor sa
isi desfasoare activitatea pentru ca jocul sa poata incepe. Trec pe la
fiecare sector si le dau indicatii cu privire la ceea ce au de facut.
Copiii isi desfasoara activitatea colaborand , comunicand liber,
exersand deprinderile de lucru invatate pentru a duce la bun sfarsit

sarcina specifica centrului ales.

Exercitiul

Observatia

Observarea
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ARTA: “ Ne juciim si colorim” La acest centru copiii vor trebui
sd completeze fisa prin lipirea abtibildului potrivit si sa coloreze
diferite imagini, respectand conturul si culoarea acestora;
CONSTRUCTII:

construiti prin asamblare, imbinare modele din realitatea

,, Constructorii” La acest centru va trebui sa

inconjuratoare din materialele puse la dispozitie;
JOC DE MASA: ,, Alege si potriveste” 1n cadrul acestui centru

va trebui sa recunoasca jetoanele care ilustreaza formele geometrice

cunoscute; sa aleaga corect forma care corespunde jetonului lipsd de

pe plansa;

Voi supraveghea desfasurarea activitatii, intervenind doar daca
este necesar sau dacd voi fi solicitatd. Voi interveni cu expilcatii
suplimentare acolo unde este nevoie, sugerand copiilor diverse

solutii.

Metoda Blazonului

comportamentului

copiilor

Continua

Evaluarea

activitatii

Dupa ce acestia au indepinit sarcinile, fac impreuna cu ei o scurta
evaluare a activitatii. Vom trece pe la fiecare centru , cei care au
lucrat acolo ne vor explica ce au avut de facut, iar restul
prescolarilor apreciaza in ce masura au realizat sarcina de lucru
(turul galeriei).

Se vor lua in considerare urmatoarele criterii: respectarea tehnicilor

de lucru, creativitatea si originalitatea, finalizarea lucrariilor.

analiza produselor
activitatii
observatia

Turul galeriei

Orala, analiza

produselor activitatii
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Incheierea

activitatii

Pentru ca azi am aflat multe despre formele geometrice, Broscuta

Oachi ne roaga sa ne si distram intrecandu-ne n jocul:

»Constructorii inventivi” (revista Filip nr. 31) impreuna cu ea.
Descrierea jocului:

Copiii sunt impartiti in 2 echipe, echipa fetitelor si echipa
baietilor, asezate la start pe 2 coloane. Dupa linia de pornire, la2 m
in fata fiecarei coloane se va aseza un cerc. Fiecare copil va avea in
mana cate un cub din lemn. La semnalul de pornire, primiii copii
alearga, pune cubul in cerc si se intoarce tot prin alergare la capatul
coloanei. Cubul trebuie asezat de catre fiecare copil, in asa fel incat
sa formeze o constructie cat mai ingenioasa, fara a iesi din cerc si
fara a fi aruncat. Castiga echipa care termina prima, si realizeaza
constructia cea mai ingenioasa.

In final, copiii 151 vor autoevalua comportamentul, activitatea,
Vor aprecia pe cei mai activi colegi.
Activitatea zilei este finalizata cu aprecieri asupra efortului depus de

catre copii. Drept recompensa ,copiii primesc o recompensa dulce.

Conversatia

Explicatia

Jocul

Analiza

Autoevaluarea
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GRUPA: Mare -
NIVELUL II
TEMA DE STUDIU: ,,Ce si cum vreau sa fiu?”

SUBTEMA: “Imi aleg o meserie”

DURATA PROIECTULUL: ¢ zi

TITLUL PROIECTULUI:

”UN MEDIU CURAT - O VIATA SANATOASA”
TIPUL ACTIVITATIL activitate integrata

FORMA DE REALIZARE: - frontald

- pe grupe

- individualad
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ARGUMENT

Traim intr-o lume a convietuirii, o lume n care Impartim totul cu alte natii
sau vietuitoare, motiv pentru care suntem datori sa apreciem natura cu bogatiile
ei, fara a o exploata sau a o distruge.

Pamantul nu dispune de rezerve interminabile, iar omul, mai mult sau mai
putin constient, poate epuiza aceste resurse datatoare de aer, apa, lumina hrana
etc. Din acest motiv, orice om trebuie sa respecte legile scrise sau nescrise care
protejeaza natura si tot ceea ce cuprinde ea.

Putem visa la o lume mai buna, mai curata, la un univers al pacii si
intelegerii; nu se asteapta totul doar de la copii, dar cu ajutorul lor, prin
intermediul lor, se poate face un pic mai bine, se poate ajunge si la sufletul
celor mari.

Cu toate ca adultii sunt exemplele clare, vizibile de urmat ale copiilor, si
copiii pot fi exemple pentru adulti. Copiii admira natura cu alti ochi, fiind n
perioada de descoperire a ei, si 0 contempla mai bine decat adultul.

Se profita, intr-o oarecare masura, de varsta ,,micului curios” si Se prezinta
natura cu secretele ei intr-o maniera cat mai accesibilasi placuta; asa se poate
face din mica fiinfa umanqun mare iubitor al naturii, dar nu in ultimul réand un
protectoral ei.

125



g 4 B A A A A

:
o
r
%
%
s
2%

OBIECTIVE CADRU:

OBIECTIVE DE REFERINTA:

SCOPUL: Formarea unei atitudini responsabile s1 active pentru gestionarea i
ocrotirea mediului inconjurétor, in vederea mentinerii echilibrului ecologic.

“Un mediu curat — o viatd sandatoasa”, ar trebui sa fie o devizda pentru
intreaga populatie a globului. Este nevoie de mai multa atentie §i de mai
multa responsabilitate din partea fiecdarui cetdtean pentru a trdi intr-un
mediu curat, pentru a respira aer curat, pentru a bea apd curatd §i pentru a
putea folosi conditiile de viatd pe care ni le ofera natura.

» Formarea si exersarea unor deprinderi de ingrijire s1 ocrotire a
mediului inconjurator, in vederea educarii unei atitudini pozitive fata
de acesta;

» Educarea unei exprimari verbale corecte din punct de vedere fonetic,
lexical si sintactic.

e Sa manifeste disponibilitate in a participa la actiuni de Ingrijire
si protejare a mediului, aplicand cunostintele dobandite;

e Sa aplice norme de comportare specifice asigurarii sanatatii si
protectiel omului §1 naturii;

e Sa distingd sunetele ce compun cuvintele si sa le pronunte
corect.

He-S-S-Se-Se-Te-Be- -3 3t

b S s s v b s v v b s v v o
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RESURSE:
cl) Umane: prescolarii din grupa pregatitoare,
educatoarea, o asistenta medicala

b ) Spatiale: sala de grupa

c)Bibliografice:
1. ,,Programa activittilor instructiv-educative in gradinita de copii”,

Editia a II a revizuita si adaugita, Bucuresti, 2005

2. Tonescu, Al., Sahleanu, V.Bandiu (1989), ,, Protectia mediului
inconjurator §i educatia ecologica”’,Bucuresti, Ed. Ceres

3. Marcela Meraru, Valeria Oprisorean (2004), ,.Scrisoarea pamdntului

L3

cdtre copii”,
Ed. Emia

4, Fxx “Revista invatamantului pregcolar 1 -2 /2010

5. ***(2009), “Curriculum pentru invagimdntul prescolar”, Editura
DPH, Bucuresti

6. Bocos, M., Avram, |., Catalano, H., Somesan, E., (2009),
Pedagogia invatamantului prescolar”, Editura Presa Universitara

/. Clujeana, ClujGrama,F., si -Napocacolaboratorii, (2008),
“Activitatea

integrata din gradinita”, Editura DPH, Bucuresti.

8. Culea, L., (2008), “dplicarea noului curriculum  ”, Editura
Diana,
Pitesti.

9. Grama,F., si colaboratorii, (2009), Aplicatii ale noului

curriculum”(vol. I, 11 si I1]), Editura DPH, Bucuresti
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REZULTATE ASTEPTATE:
® Atitudini pozitive ale copiilor pentru pastrarea unui mediu inconjurator
curat,

nepoluat

Lucrari realizate de copii din diferite material refolosibile

Implicarea cat mai multor factori educativi in initierea diferitelor actiuni in
scopul pastrarii si protejarii mediului Tnconjurator (s nu arunce gunoaie decat
in locurile special amenajate, sa protejeze plantele si animalele)

SCENARII ACTIVITATII

SZZMARIUL ACTNNN .

Etapa |:ACTIVITATE DE DEZVOLTARE
PERSONALA

2 INTALNIREA DE DIMINEATA: , Meserii indragite de copii”

s RUTINE: micul dejun, igiena, spalatul si toaleta
<« TRANZITII:

1. ,Asvreasidevin ...” —joc distractiv
2. ,,Tesatoarele” — cantec

3. ,,Brutarul” — cantec

4. “Micii ecologistii” - poezie

e

*

Etapa a ll-a:
2.ACTIVITATE PE DOMENII EXPERIENTIALE

ACTIVITATE INTEGRATA: 5
DOMENIUL STIINTE+DOMENIUL LIMBA §SI COMUNICARE

DOMENIUL STIINTE:,, Vreau sa apun ce stiu despre ..."” - joC
didactic
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DOMENIUL LIMBA SI COMUNICARE: ,, Cu ce sunet incepe/se
termina cuvantul ...?" - joc didactic

].ACT]V]TAVT] LIBER ALESE
ARTA: “Medalioane ecologice” — taiere, lipire
JOC DE ROL: "De-a doctorul”
MANIPULATIVE: “Meserii indrdgite” — puzzle

BIBLIOTECA: "Cum ar fi dacd as fi ...” — vizionare DVD —
soft educational

Etapa a lll-a: ACTIVITATI LIBER ALESE

“Salvati Pamdntul!” — mesaje /motto-uri ecologice
,, Copiii fericiti ai unui pamdnt fericit” — JOC CU cantec
(imnul ecologistilor)

INVENTAR DE PROBLEME:

CE STIU COPIII CE DORESC SA AFLE
* omul, animalele, plantele, alcatuiesc * ce sunt defrisarile;
lumea vie; .

v ) cum se selecteaza deseurile;
e oamenii pot  avea diverse

meserii/profesii
* vietuitoarele au nevoie de aer, apa,
lumina, caldura;

* ce inseamnad sa fii ecologist;
* meseria de ecologist

* care sunt sursele de poluare pentru: aer,
apa, sol (gaze, praf, polen, fum, ciment,

* ce sunt deseurile si care sunt; apa industriald, detergentii, apa menajera,
* unele lucruri despre poluare; ingrdsdminte chimice, insecticide)
* padurile tdiate produc alunecarile de teren * Taierea abuziva a padurilor are efecte
si inundatiile; negative:
* padurile produc aer curat; - disparitia unor plante;
* cum se economiseste consumul de energie | -  disparitia unor animale;
electrica, consumul de apa; - calduri mari;

- secetd; - poluare.
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CENTRUL TEMATIC:

Am amenajat centrul tematic impreund cu copiii. L-am
decorat cu fotografii din activitati anterioare, care au la baza
obiective ale educatiei ecologice, cu steagul eco, precum si
prouncile eco, pe care le-a comentat impreuna.

Scopul amenajarii unui astfel de centru in saptamana in
care tema se refera la meserii, vine sa completeze rolurile in
care s-au aflat copiii Tn ultimele zile. Acestea au avut Tn vedere cate o
meserie careia copiii i-au descoperit tainele in fiecare zi a acestei
saptamanii, prin jocurile de rol desfasurate.

Astazi a venit randul ecologistilor sa isi faca simfita
prezena in lumea celor mici, determinandu-i sa isi formeze
comportamente adecvate educatiei ecologice si de protectie a
mediului inconjurator.

Etapa |:ACTIVITATE DE DEZVOLTARE
PERSONALA

INTALNIREA DE DIMINEATA: ,, MESERII INDRAGITE DE COPII”
= Obiectiv operational.

01-Sa descrie verbal anumite meserii, pe baza cunostintelor asimilate anterior si pe baza
propriilor experiente de viata.

= Strateqii didactice:
a) Metode si procedee:
- expozitiv-euristice:conversatia, explicatia, problematizarea, demonstratia,
brainstorming-ul, observatia
- evaluativ-stimulative:aprecierea verbala
b) Materiale didactice: imagini, reprezentand diferte meserii

Ziua debuteaza cu intalnirea de dimineata.

Copiii intra 1n sala de grupd, Impreuna cu educatoarea, cantand cantecul “Jesdtoarele”
si executand miscarile sugerate de textul cantecului.

Pentru salutul de dimineata, se foloseste metoda “Amestecd — ingheatd — formeaza
perechi”. La semnalul educatoarei: “Cu totii sa ne adunam si doua cercuri sa formam”,
copiii se asaza pe un rand, numara cate doi, apoi formeaza doua cercuri concentrice.

Tncepe jocul:
-la semnalul educatoarei: “Amesteca!”, copiii se nvart in cerc, n sensuri opuse
-la semnalul educatoarei: “Ingheatd!”, copiii se opresc pe loc
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-la semnalul educatoarei: “Formeaza perechi!”, copiii se intorc fatd in fata,
cate unul din fiecare cerc, se prind de mana si se saluta, atat in limba romana, cat si in limba
englezd Apoi. copiii se asaza pe covorag, asa cum sunt obisnuiti in acest moment al zilei.

In continuare se face prezenta si se compleateaza calendarul naturii, adresandu-se
copiilor intrebarile obisnuite:

Se face o scurta recapitulare a tuturor meseriilor despre care s-a discutat in aceasta
sdptdmanad, pe baza unor cartonage care ilustreaza aceste meserii.

Educatoarea adreseaza intrebari despre fiecare, iar copiii formuleaza raspunsuri.

Fiecare copil vorbeste apoi despre meseriile parintilor sdi, precum si despre
meseria pe care si-ar dori sa o practice, la timpul potrivit.

Copiii sunt curiosi sa afle in ce s-a costumat educatoarea si cum se numeste meseria
repectiva.

Noutatea zilei: Ce Tnseamna sa fii ecologist?

Dupa intalnirea de dimineatd, vom incepe sa cercetam tainele acetei meserii, precum
si legatura dintre aceastd meserie si altele, pe care copiii le cunosc deja.

Etapa a ll-a: 2. ACTIVITATE PE DOMENII EXPERIENTIALE
ACTIVITATE INTEGRATA:

DOMENIUL STIINTE+DOMENIUL LIMBA SI COMUNICARE

DOMENIUL STIINTE:,, Vreau sa apun ce stiu despre ...” - JOC
didactic

DOMENIUL LIMBA SI COMUNICARE:,, Cu ce sunet incepe/se
termind cuvantul ...?” - joc didactic

TIPUL DE ACTIVITATE:consolidare de cunostinte

SCOPUL ACTIVITATII:
* Verificarea si consolidarea cunostintelor referitoare la diverse profesii si
meserii Intalnite in societate, precum si legdtura acestora cu insemndtatea
meseriei de ,, ecologist”

MIJLOC DE REALIZARE: joc didactic

OBIECTIVE OPERATIONALE:
* O1 - sa recunoasca profesiile/meseriile, pe baza imaginilor prezentate §i a
cunostintelor anterioare
* 02 - sa asocieze imaginea profesiei/meseriei cu imaginea uneltelor necesare
pentru desfasurarea ei, tindnd cont de caracteristicile acesteia

* O3 - sa motiveze legatura dintre meseria de ecologist si celelalte meserii,
avand in vedere discutiile avute in prealabil
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* 04 -sa sesizeze sunetul initial/final al cuvintelor care denumesc
meseriile/ustensilele/persoanele care practica aceste meserii, in functie de
informatiile primite pana acum

STRATEGII DIDACTICE:
a)Metode si procedee:
-expozitiv-euristice:  conversatia, explicatia, demonstratia, observatia,
problematizarea, invatarea prin cooperare
-algoritmice:exercitiul

-evaluativ-stimulative:aprecierea verbala
b)Materiale didactice: cartonase care ilustreaza diferite meserii si ustensilele acestora, un
panou mare pe care se vor realiza blazoanele, saci menajeri §i ziare pentru confectionarea
costumului educatoarei

SARCINI DIDACTICE:
- recunoasterea si denumirea meseriilor si ustensilelor prezentate pe cartonase
- stabilirea unei legaturi intre acestea si meseria de ecologist

- recunoastereca sunectului initial/final al cuvintelor care denumesc meseriile,
uneltele specifice

fiecareia, precum si persoanele care le practica

ELEMENTE DE JOC: aplauzele, miscarea, stimulente verbale
REGULI DE JOC:
1. Copiii trebuie sa recunoasca ustensilele si sa denumeasca profesia/ meseria careia
apartin, dar si oamenii care o practica.
2. Copiii trebuie sd asocieze caracterul meseriilor prezentate cu specificul
ecologistilor.
3. Copiii trebuie sa sesizeze sunetul initial/final al cuvintelor care denumesc meseriile,
ustensilele si persoanele care le practica.
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DESFASURAREA ACTIVITATII

NR. CRT.

ETAPELE
ACTIVITATII

OB. OP.

CONTINUTUL ACTIVITATII

STRATEGII
DIDACTICE

EVALUARE

Moment
organizatoric

Educatoarea creaza conditiile organizatorice si
psihopedagogice necesare pentru desfasurarea
eficienta a activitatii: aeriseste sala, pregiteste
materialul didactic, s.a.

Conversatia

Captarea atentiei

Educatoarea le povesteste copiilor despre costumul ei
(din ce este confectionat) si prezintd motivul pentru
care s-a imbracat asa:

Costum eu mi-am confectionat

Si-n ecologist m-am transformat,

Pamdntul vreau sa-1 protejez Si multe plante sa
plantez.

Copiii sunt curiosi sa afle mai multe despre aceasta
meserie, despre rolul ecologistilor si

activitatile acestora

Educatoarea le prezinta centrul tematic, cu pozele din
activitatile lor din trecut, explicand caracterul
ecologic al acestora si motivand denumirea
materialelor utilizate ca fiind ecologice.

Educatoarea citeste apoi, de pe panou, cateva porunci
ecologice, pe care le discuta cu copiii, subliniind
importanta respectarii acestora.

Conversatia
Explicatia
Demonstratia
Observatia

Anuntarea temei §i a
obiectivelor urmarite

Se anunta copiii ca astdzi vor patrunde in tainele
acestei meserii, jucndu-se cu diferite cartonage cu
imagini care reprezintd meseriile cunoscute de ei.

Conversatia
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Prezentarea continutul Pentru aceasta secventi a activitatii se foloseste Conversatia Evaluarea se face prin
Si ,, Tehnica blazonului”. Explicatia
dirijarea activitatii Li se explica copiilor in ce consta jocul propus: Observatia aprecieri
» fiecare copil isi va alege céte o imagine care | Demonstratia verbale si
01 ilustreaza o meserie Exercitiul intrebari care solicita
» fiecare copil va denumi meseria aleasa, apoi| Problematiza rezolvarea
va selecta cartonasele care reprezintd unelte rea unor situatii
02 specifice fiecarei meserii problematice.
» fiecare copil va spune, care crede cd este
legdtura dintre meseria pe care el a ales-o si
meseria de ecologist
03 > ante cartonase_le vor fi agezate corespunzator,
in blazoane (fiecare blazon va reprezenta o
meserie, impreuna cu ustensilele specifice ei)
» educatoarea solicitd copiilor, prin sondaj, sa
recunoasca sunetul initial/final al unor cuvinte
care denumesc meserii, ustensile specifice
meseriilor sau persoane care practica anumite
04 meserii
Pentru a se verifica daca blazoanele au fost intocmite
corect, se utilizeazad metoda de invatare prin cooperare Educatoarea solicita
., Turul galeriei”. Conversatia copiilor sa motiveze
Copiii vor trece, pe rand, prin fata panoului cu o alegerea
blazoane, pentru a se convinge de corectitudinea Explicatia ficuta. (in
Obtinerea performantei Tntocmirii lor. Observatia N ’ A
. . cazul in care au hotarat
In cazul 1n care exista cartonase asezate intr-un blazon | Demonstratia si
necorespunzator, copiii le vor schimba locul, schimbe locul
asezandu-le in blazonul potrivit si motivand alegerea cartonaselor)
facuta.
. . Educatoarea face aprecieri verbale colective si . .
Concluzii si aprecieri Conversatia Aprecieri verbale

individuale, cu privire la activitatea copiilor.
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TRANZITIE — pentru trecerea la centre

% JOC DISTRACTIV: “As vrea sa devin ... ”

Educatoarea Tmparte copiii in trei echipe, prin distribuirea semnelor:
- Un laptop, simbolul eco si o cruce de culoare rosie — illustrate in imagini

Copiii se agaza pe scaune, in cerc, iar unul dintre ei std in mijloc, in picioare.
La semnalul copilului din mjloc: “As vrea sa devin ... ", copiii care au
semnul meseriei rostite, trebuie sa 1si schimbe locurile intre ei. Cel

care va ramane fara scaun, va sta in mijloc si va rosti din nou “As vrea
sadevin ...”

- Copiii care au simbolul ecologic, vor reactiona la meseria de ecologist
- Conpiii care detin crucea rosie, isi vor schimba locurile la auzul meseriei de doctor
- Copiii care au primit o imagine cu un laptop, se vor schimba Th momentul rostirii
oricarel
alte meserii, cu exceptia celei de doctor si ecologist

Dupa desfasurarea jocului, educatoarea prezinta copiilor centrele la care vor
lucra in continuare.
Fiecare copil se va aseza la central care este simbolizat prin semnul pe care el il
detine.
- Alfabetizare: un laptop (in ideea ca si prin mijloace moderne putem afla lucruri
interesante despre meserii)
- Arta: simbolul de pe steagul eco

- Joc de rol: crucea rosie
- Manipulative: nu are semn, deoarece acest centru va fi deschis pentru cei care
si-au terminat sarcinile la celelalte centre

— Etapa a ll-a:
22Vl y
TQ 2 ACTIVITATI LIBER ALESE (ALA 1)

% ARTA: “Medalioane ecologice” - R =Y
ALA/DEC &

» Mijloc de realizare: tdiere, lipire

= Obiective operationale:

01 — Sa imbine creativ materialele puse la dispozitie pentru a realiza medalioanele ecologice,
fructificandu-si imaginatia, si tinind cont de ideile date de catre educatoare.
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02 — Sa aplice corect aracetul si banda dublu adeziva, tindnd cont de acuratetea lucrarii si
respectand indicatiile primite.

= Strategii didactice:

a) Metode si procedee:
-expozitiv-euristice:conversatia, explicatia, demonstratia, observatia
-algoritmice:exercitiul
-evaluativ-stimulative:aprecierea verbala
b) Materiale didactice: pensule, aracet, foarfeca, hartie verde, CD-uri, banda dublu
adeziva, pasla verde, snur verde
OBSERVATIE: Toate materialele utilizate pentru realizarea medalioanelor sunt ecologice.

DESFASURAREA ACTIVITATII

v Copiii care au ales acest centru vor pregati o surpriza pentru toata grupa — cate
un medallion al ecologistilor pentru fiecare copil.

v Sunt prezentate materialele cu care se va lucra: pensule, aracet, foarfeca, hartie
verde, CDuri, banda dublu adeziva, pasla verde, snur verde.

v Copiii vad pe panoul centrului tematic un medalion identic cu cel pe care ei vor
trebui sa 1l realizeze.

v’ Educatoarea descrie modul de lucru, precum si normele de sigurantd pentru
folosirea foarfecelor si a celorlalte materiale cu care vor lucra.

v Tnainte de inceperea lucririi, se vor efectua cteva exercitii pentru incilzirea
muschilor fini ai degetelor: inchidem si deschidem pumnisorii, ne spalam pe
mdini, scuturam mdinile, stergem fiecare degetel, cantam la pian, cdntam la
fluier, batem din palme s.a.

v" Se solicita copiilor inceperea lucrarii.

v Copiii vor primii ajutor din partea educatoarei pentru realizarea medalioanelor.

v’ La final se vor analiza lucrarile, cu aprecieri individuale si colective, apoi se vor

imparti medalioanele colegilor de grupa.

[1JOC DE ROL: "De-a doctorul” —
ALA/DLC

= Mijloc de realizare: convorrbire, joc de rol

= Obiectiv operational:

01 — Sa-si insuseasca responsabilitatile si activitatea unui medic, intrand in rolul acestuia si
insusindu-si un comportament adecvat intr-un spital sau farmacie.

= Strategii didactice:

a) Metode si procedee:
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-algoritmice:exercitiul
-evaluativ-stimulative:aprecierea verbala
b) Materiale didactice: halate albe, masti pe fata si bonete, seringi, stetoscop,
vata, pansament, termometru si alte ustensile folosite de medici, jucarii de
plus, papusi, care au rolul de pacienti, o lista cu ghicitori despre doctori si
instrumentele acestora

-expozitiv-euristice:conversatia, explicatia, demonstratia, observatia " (‘; \
\ A
. l/ %

DESFASURAREA ACTIVITATII

v Copiii de la acest centru vor avea posibilitatea si cunoasca o asistenta, care
le va coordona jocul de rol.

v" Dupi ce au facut cunostinta, asistenta medicald le va povesti cateva lucruri
despre meseria de doctor, despre avantajele si dezavantajele acestei meserii.
De asemenea, le sunt aduse in vedere variteatea categoriior de medici,
exemplificandu-se domeniul de activitate pentru fiecare.

v' Li se prezintd copiilor materialele existente la acest centru, scopul si
utilitatea lor.

v' Li se propune copiilor si se joace de-a doctoral, folosind materialele
didactice prezentate.

De-a doctorul

Scopul: - dobandirea unui comportament adecvat intr-un spital sau

farmacie - interpretarea rolului unui medic sau pacient
Materiale: - halate albe, masti pe fata si bonete, seringi, stetoscop, vata, pansament,
termometru si alte ustensile folosite de medici, jucarii de plus, papusi, care au rolul de
pacienti
Pregatirea jocului: Pentru captarea atentiei, asistenta va spune ghicitori despre
doctori si instrumentele acestora. Copilul care ghiceste raspunsul la ghicitoare, va fi
costumat in doctor si va primi intrumentele necesare practicarii acestei meserii.
Desfasurarea jocului: Se numeste un doctor, o asistenta si un pacient, care isi vor
schimba apoi rolurile intre ei. Acestia se transpun, pentru cateva momente in rolul
celor mentionati si vor desfasura actiunile din activitatea acestora.

OMANIPULATIVE: “Meserii indragite” — puzzle - ALA/DS, DPM
*» Mijloc de realizare: puzzle cu meserii
» Obiectiv operational:

01 — Sa recompuna puzzle-urile reprezentand imagini cu meserii, pe baza cunstintelor Insusite
anterior.

® Strategii didactice:

a) Metode si procedee:
-expozitiv-euristice:conversatia, explicatia, demonstratia
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-algoritmice:exercitiul l v! ;

-evaluativ-stimulative:aprecierea verbala
b) Materiale didactice: puzzle-uri cu meserii

\
1

N~
»
L

)

DESFASURAREA ACTIVITATII

Copiii de la acest centru, au ca si sarcind recompunerea unor puzzle-uri care
reprezintd imagini cu meserii, consolidandu-si, prin discutii, notiunile de baza despre acestea.

Acest centru va fi permanent deschis, pentru copiii care isi vor termina activitatea la
celelalte centre.

OALFABETIZARE: "Cum ar fi daca as fi ... " — vizionare DVD — soft educational

— ALA/DLC, DS e ,g
= Mijloc de realizare: vizionare DVD - soft educational (%g'
!
= Obiectiv operational: ' -

01 — Sa urmareasca filmuletul cu atentie, raspunzand corect (prin click) la Intrebarile adresate.
02 — Sa resolve corect fisa data, in functie de cerintele specificate. —~

p 4 L = ya 4

%

o

<)

B Strategii didactice:

a) Metode si procedee:
-expozitiv-euristice:conversatia, explicatia, observatia, demonstratia
-algoritmice:exercitiul
-evaluativ-stimulative:aprecierea verbala
b) Materiale didactice:soft educatonal — lectie cu meserii, fisa
de lucru

DESFASURAREA ACTIVITATII

v' In acest centru, copiii vor avea posibilitatea si revadid personaje
indragite din softul educational “Peripetiile lui Chit”, care au pornit n
calatoria vietii lor, facand cunostintd cu mediul inconjurdtor si cu toate
componentele sale.

v In lectia 5 de pe acest soft, personajele poposesc intr-un spital, datorita
unui mic accident la labuta unuia dintre ei. Aici, fac cunostintd cu
medical, care le povesteste despre aceastd minunatd meserie, apoi,
printr-un brainstorming, trec in revista principalele meseri, precum si
denumirea persoanelor care le practica.

v' Lectia este interactiva, incitdnd copiii la raspuns, prin click si apreciind
raspunsurile corecte cu fete zambitoare.

v’ Tot aici, copiii au posibilitatea sa parcurga virtual jouri educative, care
consolideaza informatiile primite din lectie.

v Pe baza a ceea ce au vizionat, copiii vor completea o fisa de lucru, care
vizeazd elemente de recunoastere a meseriilor §i uneltele specifice
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acestora, dar si elemente de educarea limbajului: despartiri n silabe,
reprezentarea graficd a acestora, incercuirea cifrei corespunzatoare
numarului de silabe pentru un cuvant etc.

v’ Pentru rezolvarea fisei, educatoarea le va explica sarcinile copiilor,
apoi acestia vor lucra individual la rezolvarea lor.

Etapaa Ill-a: ACTIVITATI LIBER ALESE (ALA 2)

“Salvati Pamdntul!” — mesaje /motto-uri ecologice

,» Copiii fericiti ai unui pamdnt fericit” — joc cu cantec (imnul ecologistilor)

Dupa finalizarea activitatilor pe centre, copiii sunt poftiti in fata centrului
tematic, unde primesc medalioanele confectionate de colegii lor la centrul
,ATta”.

Pentru a putea primii medalionul, fiecare copil trebuie sa spuna un
mesaj/motto ecologic, pe care educatoarea il va nota pe un sticker si il va lipi
pe un glob padmantesc, in semn de solidaritate cu pamantul.

Educatoarea le promite copiilor cd va redacta o carte care va contine aceste
mesaje ecologice.

Toti copiii sunt poftiti la petrecerea ecologistilor. Fiecare primeste cate un coif
confectionat din ziare (copiii au confectionat coifurile cu cateva zile Tnainte de
aceasta activitate).

Se interpreteaza imnul ecologistilor, iar copiii ies apoi fericiti din sala.

ANEXA 1: GHICITORI

Cu el ne-ascultd inima

Sa vada cum bate ea
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ANEXA 2: FISA DE LUCRU

Numele si prenumele ,,Roata vremii se-nvarteste/Fiecare se gandeste
Data: Si va spune cu glas tare/Ce va fi cand va fi mare?”

- Recunoaste si denumeste meseriile ilustrate. Trage o linie de la persoana la instrumentele necesare profesiei sale.

-Desparte in silabe fiecare meserie. Reprezinti grafic silabele. incercuieste cifra numarului de
silabe.
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ANEXA 3: IMNUL ECOLOGISTILOR

E, e, e, vrem curatenie!
Desecurile reciclam,

Natura noi o protejam.

E, e, ¢ vrem curatenie!

C, ¢, ¢, vrem o planeta verde!
Copacii sa nu 1i tdiem,
Mai bine mai multi sa plantam,

C, c, ¢, vrem o planeta verde!

O, o, 0, masina ta vinde-0!
Mai bine mergi cu bicicleta,
Decat sa poluezi planeta,

0, o, 0, masina ta vinde-0!

Da, noi stim, ecologisti sa fim!
Pamantul sa il curatam,
Natura sa o protejam.

Da, noi stim, ecologisti sa fim!
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GRADINITA CU PN,, VIOLETA” PECHEA
Prof Steluta Patilea

PROIECT DE ACTIVITATE
INTEGRATA

MOTTO

» De la strabuni sa luam puterea
Si pilda , nu de la straini !
Porunca vremii azi ne cere
Sa revenim la radacini !”
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AN SCOLAR
2013 -2014
DATA: 23.05.2014
NIVEL Il: Grupa mare ,,A” — Bujoreii
TEMA ANUALA: ,,Cum este, a fost si va fi aici pe pimant?”
TEMA DE PROIECT: ,.In satul bunicilor”
TEMA SAPTAMANII: ,,Lada de zestre a bunicii”
TEMA ZILEI: ,,Sezatoarea copiilor”
FORMA DE REALIZARE: activitate integrata
ADP+ALA I+ADE(DLC+ DOS)+ALA 11

TIPUL DE ACTIVITATE: fixare si sistematizare
DURATA: 5h

SCOPUL

Fixarea si sistematizarea cunostintelor despre tara, satul natal, tradifii si
obiceiuri, dezvoltarea de comportamente individuale si colective de natura
cognitiva, afectiva, morala si sociald prin intermediul elementelor de folclor.

FORME DE ORGANIZARE: frontal, pe grupuri, in perechi, individual
ELEMENTE COMPONENTE ALE ACTIVITATII INTEGRATE

ADP
Rutine - sosirea copiilor

,,Ma pregdtesc de activitafi”

Exercitii de inviorare

Intalnirea de dimineata

Salutul

Prezenta

Calendarul naturii

,,Mainile curate,tin boala departe”

,.Servim micul dejun”

,,Ma descurc singur la toaleta”

- plecarea copiilor

Tranzitii - ,,Drag mi-e jocul romanesc” — cantec si pasi de dans popular

,,Daca vreau ...” - versuri insotite de miscari potrivite(in cazul in
care la un moment dat copii isi pierd interesul pentru activitate)

ALA | - Jocuri si activitati liber alese
Stiinta: ,,Pechea de ieri, Pechea de azi!” — citirea de imagini
Constructii: ,,Case vechi, case noi” — constructii la alegere cu diferite truse
Joc de masa: ,,Satul meu” — puzzle
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ADE
DLC - Educarea limbajului
,,Sezatoarea copiilor” - joc didactic
DOS - Activitate practica
., Tesem covorase”/,,Impletim cosuri” - confectie

ALA 11:,Joaca baiete, joaca fetita” — joc cu cantec
,,Hai la horl mai pecheni” - dans popular

OBIECTIVE DE REFERINTA

ADE
DLC
%+ Sa participe la activitatile de grup, inclusiv la activitatile de joc , atat in
calitate de vorbitor, cat si in calitate de auditor

¢ Sa-si imbogateasca vocabularul activ si pasiv pe baza experientei, activitatii
personale si/sau a relatiilor cu ceilalti si simultan sa utilizeze un limbaj oral
corect din punct de vedere gramatical
DOS
% Sa cunoasca si sa utilizeze unelte simple de lucru pentru realizarea unei
activitafi practice;

% Sa identifice, sa proiecteze si sa gaseasca cat mai multe solutii pentru
realizarea temei propuse in cadrul activitatilor practice.

OBIECTIVE OPERATIONALE

ACTIVITATI LIBER ALESE |

O - sd grupeze imaginile care reprezinta ,,Pechea de azi” si pe cele care reprezinta
,,Pechea de ier1” ;

O:2 - sa descrie imaginile prin folosirea comparatiei;

Os - sa foloseasca diferite truse pentru a reda tema propusa;

O4 - sa reconstituie imagini din piese tip puzzle precizand ce reprezinta.

DOMENII EXPERIENTIALE

DLC - Educarea limbajului

O1 - sd descrie imaginile prin formularea de propozitii simple si dezvoltate;

O - sa plaseze corect in ,, Diagrama Veen” obiectele puse la dispozitie;

O3 - sa precizeze pozitia sunetului intr-un cuvant dat;

O4 - sa participe la activitatea de grup, atat in calitate de vorbitor cat si n calitate
de auditor.
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DOS - Activitate practica

O1 - sa denumeasca materialele si instrumentele puse la dispozitie;

O:2 - sa respecte succesiunea miscarilor specifice pentru feserea unui covoras cu
model la alegere;

Os - sa foloseacd andreaua si panusile de porumb pentru obtinerea unei lucrari

originale;

O4 - sa-si exprime opinia fata de propria lucrare si fata de lucrarile celorlalti colegi.

ACTIVITATI LIBER ALESE 11

O: - sa intoneze cantecul concomitent cu executarea miscarilor sugerate ;
O:2 - sa execute liber pasi de dans popular respectand ritmul si linia melodica;
Os - sa manifeste interes in desfasurarea activitatilor de grup.

ACTIVITATI PE CENTRE DE INTERES

BIBLIOTECA - ,,Ne jucam cu silabe” — exercitii individuale/fise de lucru
Obiective operationale

O - sa denumeasca obiectul din imagine precizand care este utilitatea lui ;

O:2 - sa despartd in silabe cuvantul;

Os - sa reprezinte grafic precizand numarul silabelor;

O4 - sa decoreze cu semne grafice diferite imagini ale unor obiecte de arta
populara.

STIINTA - ,,in satul bunicilor” — Piti-Clic joc educativ
Obiective operationale

O - sa utilizeze corespunzator mouseul si tastatura;

O2 - sa asculte cu atentie cerinta lui Piti-Clic;

Os - sa rezolve sarcina in limita de timp impusa;

O4 - sa respecte opiniile colegului de joaca.

JOC DE ROL - ,,La sezitoare ” — activitati specifice

Obiective operationale

O - sa denumeasca obiectele si materialele puse la dispozitie;

O - sa execute diferite activitati specifice unei sezatori (scarmana 1ana, fac gheme,
sculuri, curdta porumb);

Os - sd participe la activitatea de grup atét in calitate de vorbitor cat si de auditor
(spun ghicitori, proverbe, zicatori, recitd, canta).

ARTA -, Atelier mestesugiresc”- confectionare covorase si cosuri

Obiective operationale

O1 - sd denumeasca materialele si instrumentele de lucru,

O - sa foloseasca in mod corespunzator materialele si instrumentele puse la
dispozitie;
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O3 - sd respecte indicatiile primite pentru realizarea unei lucrari originale.

DESCRIEREA JOCULUI

Jocul are patru variante care se desfasoard atat frontal cat si pe centre de
interes. Copiii se impart 1n doud echipe si sunt solicitafi sa-si aleagd un nume si
un lider. Variantele de joc se desfasoara in ordinea complexitatii sarcinilor, astfel:

- varintele | - III cu intreaga grupa;

- varianta IV - in perechi/pe grupuri mici;

Copiii se Tmpart in doud echipe singuri cu ajutorul recitativelor
numaratori(anexa 1) cunoscute de ei, si sunt solicitati sa-si aleagd un nume §i un
lider. Alegerea copilului care va raspunde pe parcursul jocului o face educatoarea
cu ajutorul fluierului fermecat.

¢ Jocul de proba
Acesta se desfasoara prin denumirea, de catre un membru al fiecarei echipe, a
partilor componente ale costumului popular cu care este imbracatd ,,bunica
Maranda”.
% Varianta |
Pe un panou de afisaj sunt expuse imagini diferite, aspecte traditionale si aspecte
moderne, pe care copiii le descriu prin comparare, formuland propozitii simple si
dezvoltate.
% Varianta Il
Educatoarea formeaza o diagrama Veen din doua sculuri de land de culori
diferite, iar copiii, dintr-un cos cu diferite obiecte, aleg cate unul, 1l denumesc,
precizeaza care este utilitatea lui si il plaseaza in diagrama respectand indicatiile
primite.
% Varianta Il
Copiii extrag cate un jeton, denumesc obiectul reprezentat de acesta, precizeaza
care este sunetul initial/median/final, in functie de solicitarea educatoarei.
% Varianta IV
Aceasta se va desfasura la centrul Bibliotecd unde copiii despart in silabe
cuvintele care denumesc imaginile din jetoane, reprezinta grafic si scriu cifra
corespunzatoare numarului acestora, intr-un spatiu special pregétit.

SARCINA DIDACTICA

o Descrierea imaginilor folosind cuvinte si expresii cunoscute ;
e Plasarea obiectelor in cadrul ,,Diagramei Veen” ;
e Precizarea pozitiei unui sunet intr-un cuvant;

146

(efododefedodededododedododededodededodededdodededodddedddeddddddd-dJ ]

DunRTRTTRIRRRRERRRIRERRTIRRRRERRTRIRRRRRERRRRTRRRRRRnRRRuRRRRunnunanRan
znuRRRERETRTRRRRRIRRIRERRRIRRRRRRRTRRRRRRnRRRunRuRnRgRunnuRnunrniunnuanRug



(efed~dededodededdededed deded-dedddejedddededdeddefddedd-ddd-dd-jd -] -]

e Despartirea cuvintelor in silabe, reprezentarea graficd si precizarea
numarului silabelor;

e Desfasurarea unor activitati specifice unei sezatori;

e (Confectionarea de covorase si cosuri.

REGULI DE JOC

Copiii vor avea de indeplinit alternativ anumite sarcini, cel care nu reuseste
poate fi ajutat o singura data de un coechipier, iar daca nici acela nu reuseste va fi
solicitata echipa adversa. Raspunsurile corecte vor fi evidentiate prin acordarea de
puncte la panoul de afisaj, aplauze, manifestari de bucurie, iar castigatoare va fi
desemnata echipa care a cumulat cele mai multe puncte.

ELEMENTE DE JOC

Surpriza, fluierul fermecat, ulcica de lut, lada de zestre, traista si traistutele,
aplauze manuirea materialelor, limitarea timpului, Tntrecerea, recompensa.

STRATEGIA DIDACTICA
ACTIVITATI LIBER ALESE 1

Metode si procedee: conversatia, expunerea, explicatia, instructajul verbal, jocul
de rol, exercitiul.

Materiale: albume cu imagini, truse de constructii, piese tip puzzle.

Modalititi de evaluare: observarea comportamentului copiilor, analiza
raspunsurilor, analiza produselor activitatii, aprecierea verbala.

ACTIVITATI PE DOMENII EXPERIENTIALE

Metode si procedee: conversatia, expunerea, explicatia, demonstratia, exercifiul,
instructajul verbal, diagrama Veen, lucrul in echipa, turul galeriei, aprecierea
verbala.

Materiale: imagini, jetoane, fise de lucru, CD soft educational Piti-Clic, fluierul
fermecat, traista, lada de zestre, miniopinci, panou de afisaj, minirazboaie de fesut,
fire textile, panusi de porumb, andrea, gheme, sculuri de lana,vartelnita, raschitor,
covata, stiuleti de porumb, cosuri cu merinde, ecusoane, jocuri puzzle, stimulente.
Modalititi de evaluare: observarea comportamentului copiilor, analiza
raspunsurilor, analiza produselor activitatii, aprecierea verbala si metoda turul
galeriei.

ACTIVITATI LIBER ALESE II
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Metode si procedee: conversatia, explicatia, exercitiul, demonstratia, instructajul
verbal, jocul de rol, aprecierea.

Materiale: costume si accesorii, CD-player, CD cu melodii populare.

Modalititi de evaluare: observarea comportamentului copiilor, aprecierea
verbala.

BIBLIOGRAFIE

Curriculum pentru invatamantul prescolar 3 - 6/7 ani, Bucuresti, 2008
Laurentia Culea ,,Aplicarea noului curriculum pentru educatie timpurie-
O provocare?” Ed. Diana, 2008

Dragu Mariana ,,Repere metodice utile pentru invatamantul prescolar
vol.I” , Ed. Delta Cart Educational Pitesti, 2011

Breben Silvia, Gongea Elena, Ruiu Georgeta, Fulga Mihaela ,, Metode
interactive de grup ghid-metodic”, Ed. Arves, 2002

Georgeta Antohe, Tuliana Barna ,,Psihopedagogia jocului”, Ed.Fundatiei
Universitare ,,Dunarea de Jos” Galati,2006

,Revista invatamantul prescolar Nr.3-4”, Ed. Arlequin, 2013

Smaranda Maria Cioflica, Nadina Mignea Guga ,,Ziua bund incepe la
intalnirea de dimineata”, Ed. Tehno Art, 2009

Viorica Preda, Mioara Pletea ,,Ghid pentru proiecte tematice”, Ed.
Humanitas Educational
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SCENARIUL ZILEI

Activitatea debuteaza odata cu venirea primilor copii la sectoarele pe care le
aleg ei dintre cele sugerate de educatoare pana la sosirea tuturor copiilor. La
intrarea in sala de grupa fiecare copil executd migcari sugerate de versurile:

,,In fiecare dimineata,
S-avem gandul bun pe fata
Devreme sa ne trezim,

Si spre gradi sa pornim.”

Urmeazd momentul in care copiii trec pe la ,,buchetul de bujorei” deschid
floricica corespunzatoare si apoi aleg sectorul la care doresc sa lucreze. Copii pot
lucra la toate sectoarele sau numai la unul dintre acestea.

Dupa terminarea lucrului se expun lucrarile, se face ordine la sectoare iar copiii
sunt invitati sa execute cateva exercitii de Inviorare care pot fi insotite de recitarea
unor versuri:
Tranzitia:,,Daca vreau...” — exercitii de inviorare

,,Daca vreau sa fiu voinic,

Fac gimnastica de mic,

1,2,34-1,2,3,4

Merg in pas alergator,

Apoi sar intr-un picior,

1,2,3,4,-1,2,3/4,

Ma opresc respir usor,

Intind mainile sa zbor,

Toata lumea e a mea,

Cand ma asez la podea,

Asta-i doar un inceput,

Ia uitati cat am crescut!

Activitatea continud cu intialnirea de dimineata, copiii sunt asezati in
semicerc pentru a avea contact vizual cu tofi membrii grupei si cuprinde:

- Salutul se realizeaza printr-o formula deosebita fata de celelalte zile, porneste de
la educatoare si continud pana cand toti copiii se vor prezenta si vor saluta.

,,Bund dimineata,vecine(consatene)! Eu sunt ............ si sunt pechean(ca).

- Prezenta se face prin solicitarea copiilor de a identifica colegii a caror flori nu
s-au deschis astdzi in buchetul bujoreilor, ceea ce Inseamna ca acestia lipsesc si vor
fi consemnati in catalogul grupei.
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- Calendarul naturii este completat de copii cu ajutorul educatoarei prin adresarea
urmatoarelor intrebari:

- Tn ce anotimp suntem?

- In ce luni a anului ne aflim?

- Ce zi1 este astazi?

- Cum era vremea cand ati venit la gradinita?

- Cum este acum afara?

- Cum ne imbracam pe o vreme ca aceasta?
- Impértisirea cu ceilalti constituie momentul in care este lansati o discutie
despre modul in care sunt imbracati astazi si motivul pentru care sunt imbracati
asa. Acest moment solicita intreaga grupa si contribuie la realizarea unei
intercunoasteri, la exprimarea libera in fata celorlalti, invatand in acelasi timp sa
asculte pe cei din jur si sa-si exprime trairile.

1.Iatd-ma, sunt romancuta, 2.Iatd-ma, sunt romanas,
Cam micutd, dar draguta. Si sunt mandru fecioras
In picioare-am opincuti Portul din batrani lasat

Si la brau port tricolor, Astazi cu mandrie-mbrac:
In cap, naframa cu flori. Céamesa de pe aici

Am altita-n patru ite, E cusuta cu arnici.

Si pumnasi mititelasi, Floricele colorate

Poale méandre c-ale mele, De méanuta sunt lucrate.
Mititele, frumusele, Tata mi-a facut si mie
Spuneti care fata mare, Cusma neagra, brumarie.
Se faleste ca le are? Si eu mi-0 pun pe-o ureche
Catrinta mea e frumoasa, Ca sa le fiu drag la fete.
Cum mama stie sa coasa, Am opinci cu zurgalai

Si la gat mi-am pus margele, Cum se poarta pe la noi,
Tot dintr-ale mamei mele. In zile de sarbatori,

La hora sau sezatori.

3.Daca nu-i cu suparare 4.0Orice zi de sezatoare,
V-as pune o intrebare, E un fel de sarbatoare,
Ca veni vorba de sezatoare, Céand prietenii s-aduna,
Ce-o fi aia oare! Si muncesc cu voie buna,
O fi de-mbracat, de-ncaltat? Treaba lor cu toti si-o fac,
De baut...., ori de mancat? Dar nici din gura nu tac,
Cine stie, mana Sus, Dansuri, glume, ghicitori,
Sa vedem ce-aveti de spus? Se spun pe la sezatori.
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Ca o sinteza a celor spuse mai sus, educatoarea adreseaza copiilor un indemn,
acela de a fi mandri cd sunt romani, de a vorbi cum le este vorba si de a se purta
cum le este portul, oriunde s-ar afla in lume, in anumite momente ale vietii lor.
Activitatea de grup se realizeaza prin intonarea cantecului ,,Limba romaneasca”
pentru a marca incd odata insemnatatea Tndemnului primit.

Noutatea zilei se realizeaza prin propunerea educatoarei de a organiza astazi o
altfel de sezatoare decat cea despre care au spus ei mai devreme, o sezdtoare a
copiilor, in care sa aduca Tmpreund , in acelasi loc, trecutul si prezentul,
traditionalul si modernul. Acesta este momentul in care se aud batai in usa si apare
,,bunica Maranda” , Tmbricata si ea in costum popular, moment Tn care se
realizeaza captarea atentiei, aceasta povestindu-le copiilor ¢ a auzit un zvon prin
sat cd la grupa mare a bujoreilor, sdptdmana aceasta se deruleaza activitafi
deosebite, motiv pentru care inca din prima zi a saptamanii ne-a trimis lada ei de
zestre, iar astazi pentru ca avem oaspeti dragi, a pornit dis-de-dimineatd sd ne
salute si sa se asigure am folosit sau vom folosi tot ce am gasit in ea.
Educatoarea o invitd sa se aseze pentru a se odihni, dupa care este anuntata tema
zilei: ,,Asa cum v-am spus mai inainte,

Haideti cu totii iute, iute,

Sa-ncropim o sezatoare,

Tot ne-am imbracat de sarbatoare,

Asadar, va poftesc ca bund gazda,

Chiar aici la noi in clasa,

Nou si vechi la un loc,

Voie buna, cant si joc,

Sa le punem cap la cap,

S-aflam cate-n lada-ncap,

C-asa place romanilor,

Chiar de-i sezatoarea copiilor.”

Educatoarea anuntd si obiectivele activitdfii spunand copiilor ca prin
intermediul jocului didactic pregatit pentru astdzi si folosind in continuare lada de
zestre a bunicii, prin imbinarea traditionalului cu modernul vor arata si oaspetilor
ceea ce stiu despre satul bunicilor.

In continuare se va desfasura jocul didactic, jocul de probd si primele trei
variante, prin respectarea metodologiei de desfasurare a unei astfel de activitati,
iar formarea echipelor se face de catre copii prin rostirea unor recitative
numaratori.(anexa 1)

Tranzitia la centrele de interes deschise se face in pasi de dans popular, ,,Drag mi-
e jocul romanesc” si prezentarea sarcinilor de lucru pentru fiecare dintre ele.
Repartizarea la centre a copiilor se va face folosind metoda ,,méana oarba” prin care
copiili sunt invitati sa extragd dintr-o traistd cite un ecuson corespunzator
simbolurilor de identificare a acestora. Dupa ocuparea locurilor se da startul
lucrului pe centre:

- La BIBLIOTECA copiii denumesc obiectele de pe jetoane, despart cuvantul in
silabe, reprezinta grafic si scriu cifra corespunzatoare numarului acestora. De
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asemenea decoreaza cu semne grafice diferite obiecte traditionale pe care le vor
regasi pe fisele pregatite la acest centru.

- La STIINTA copiii au de rezolvat sarcinile jocului educativ-interactiv ,,in satul
bunicilor” oferit de PitiClic, prin care vor lua contact cu exteriorul si interiorul
caselor taranesti, instrumente muzicale, obiecte si preparate culinare traditionale,
costume populare din diferite zone ale tarii.

- La JOC DE ROL se desfasoara activitati specifice unei sezatori: scarmanat
lana, facut gheme, curatat porumb, impletit bice, insirat margele, recitat, dezlegat
ghicitori, spus glume, proverbe, zicatori, interpretat cantece populare.

- La ARTA se desfisoard cea de-a doua activitate pe domenii experientiale unde
copiii au de tesut covorase si de confectionat cosuri din panusi de porumb.

La fiecare centru sunt pregatite cosuri cu preparate intdlnite la
sezatori(floricele de porumb, nuci, covrigi, mere, etc.), pe care copiii le vor lua
dupa indeplinirea sarcinilor si le vor pune in traista lor, realizindu-se astfel
monitorizarea lucrului copiilor.

Activitatea desfasuratd pe parcursul 1intregii zile se va incheia cu jocul
distractiv ,,Joaca fetita, joaca baiete”, si o hora a pechenilor.

La final se fac aprecieri verbale atat asupra activitatii frontale cat si asupra
activitatii de la centre si se rasplateste Intreaga grupa pentru implicarea in
activitate.
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Anexa 1l

Recitative numaratori Iesi afard tu!”

.In oceanul Pacific
Locuia un peste mic
Si pe coada lui scria
Ie si afara dum-nea-ta

Ciresica are mere

Ciresel vine si cere

Ciresica nu se-dura

Ciresel vine si fura

Cate mere a furat Ci-re-sel?
(Copilul la care a ajuns
numardtoarea spune un numar de la
unu la zece. Se continua numaratul,
1arcopilul cu numarul zis iese din

'7’

.1,2,3,4,56,7,8,9, 10
Un pahar cu apa rece,
Si-o cafea amara
Iesi pe usa afara!”

DunRTRTTRIRRRRERRRIRERRTIRRRRERRTRIRRRRRERRRRTRRRRRRnRRRuRRRRunnunanRan
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. An-tan-tichi-tan
Urechild capitan,
Lupu tremura pe scara
Iar tu iesi afara !”

,,1es1 papucule de su-pat,
Ie si papucule iesi

Sa mananci si tu ciresi
Iesi papucule iesi”

,,Doud rate pe gunoi,
Numara din doi in doi,
2,4,6,8,10

Iesi afard mai cumetre!”
,,Praf, tamaie si-un colac,
Iesi afara , cozonac.
Cozonac din Dorohoi,
Iesi afard dintre noi!”

,,Stan si Bran
Canta la pian,
Gheorghe si lon
Canta la acordeon.
U-iu-iu

,Irei lei pe luna
Si-o bataie buna,
Si-o cafea amara
Iesi pe usa afara!”

,,Ini-mini-mani-mor,
Tine-un peste de picior!
Daca pestele ofteaza ,
Iesi afar a si1 danseaza!”

., An-tan-tina
Dizi-mane-pina
Dizi-mane-companina
An-tan-tina!”

,,De-ge-tel!

Codita de purcel!
Ma3 suii In copacel

Si gasii un biletel.

[ar pe biletel scria:
Iesi afara dumneata!”

.,An-dan-dez,
Dizi-mani-frez,
Dizi-mani-pomparez,
An-dan-dez!
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Centrul - Joc de rol

Mladioasa e pecheanca
Si la lucru-i ca furnica.
Stie de toate a face,

Si nici gura nu-i tace,
Canta cu voie buna
Dupa datina strabuna.
Si la hora de porneste,
Cu greu se mai opreste

Ghicitori

Cine oare ne trezeste

Si la toate ne porneste?

El mai are sa se stie,

Uneori si sonerie!

S1 ma scoald, hai fetita

Ca-ntarzii la gradinita.
(ceasul)

Cine-1 mic si subtirel,
Trage ata dupa el.
Face rauri in crucita
De pe iia cu altita.
(acul)

Cine toarce fara furca
Si la cine noaptea oare
Ochii-s doua felinare?
N-o0 auzi pasind deloc,
Rédspunde acum pe loc.

(pisica)

Un taciune si-un carbune,
Cine 0 poveste spune?
S-o ghiceasca drept aici ,
Cei mai mici dintre pitici?

Toata vara am lucrat
Ca paznic la zarzavat.
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Anexa 2

Tata zice ca-s fecior,

Iara mama, ,,puisor”.

M3 imbraca, ma gateste,
Uite-asa pe romaneste:

Cu opinci, cu zurgalai,

Cum sta bine la flacai.

Eu spun tare si-apasat.

Ca-s pechean de-aici din sat.

Si rasplata am primit
Doi galbeni de chetuit.
Acum iute ma grabesc
La iarmaroc ma pornesc
Si din bani sa ma-nnoiesc.
Ce poveste e?
(Ciubotelele ogarului)

Tntr-un crang traia odata

O cumatra roscovana,

Ce-a umblat o noapte-ntreaga
Fara-a face rost de hrana.
Colea,catre dimineata,
Foamea catre sat o poarta
Si-ajungand in drumul mare,
Se-ntinse jos ca moarta.

Ce poveste e?

(Ursul pacalit de vulpe )

Traiau odata-n poienita,
O vulpe si un iepuras
Si fiecare-si injghebase
Din ce-a putut cate-un lacas.
Ce poveste e?
(Coliba iepurasului)

De cand mama a murit,
Tare greu am mai trait.
Zilele treceau , vezi bine,
Ins3 inima din mine
Numai ea biata stia
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Ce greu mi-a fost fara ea. Cine-acum proverbe spune?

Tata s-a casatorit,

Insa bine n-a facut. ,, Vorba dulce, mult aduce.”

Mastera nu ma iubeste, ,,Lenea e cucoand mare §i iti cere de

Doar la lucru ma sileste. mancare.”

Si-asa franta, obosita ,,Ascultd invatatura tatalui si nu uita

Cad pe vatra necdjita. povetele mamei tale.”

Rochiile mi le-au luat ,Adevarul cand 1l =zici , pentru

Si vai, ce-as mai fi dansat. mincinosi ¢ bici.”

Ce poveste este? ,,Cine-i harnic si munceste,are tot ce-i
(Cenusareasa) trebuieste”

Un taciune si-un carbune,
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Anexa 3

Joc cu cantec
»Joaca baiete, joaca fetita”

Joaca, joaca, joaca fetita,

Ca esti frumoasa ca o garofita
Si jocul nostru este format
Dintr-o fata si un baiat.

Joaca, joaca, joaca baiete,

Ca esti frumos ca un castravete
S1 jocul nostru este format
Dintr-o fata si un baiat.

(Copiii stau in cerc, canta si bat din palme, iar o fetita danseaza in mijloc.

Se canta prima strofa, iar la refren, fetita isi alege un baiat s1 danseaza impreuna
dupa care in mijloc ramane doar baiatul. Baietelul din mijloc danseaza in timp ce
se canta strofa a doua, iar la refren isi alege o fetita cu care danseaza impreuna
si tot asa se schimba copiii pana danseaza cu totii.)
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Strategii didactice

[ ' lintifi Evaluare
didli\églglemente Continutul stiintific Resurse Resurse
procedurale materiale
1.Moment Asigurarea unui climat educational favorabil conversatia toate materiale | observarea

organizatoric

Pregatirea materialului necesar pentru activitatile propuse
Intrarea ordonatd a copiilor in sala de grupa

,,In fiecare dimineata,

S-avem gandul bun pe fata

Devreme sa ne trezim,

Si spre gradi sa pornim.”

Copiii trec pe la ,,buchetul de bujorei” deschid floricica
corespunzatoare si apoi aleg sectorul la care doresc sa
lucreze pana la sosirea celorlalti.

»Daca vreau...” — exercitii de inviorare
,,Daca vreau sa fiu voinic,
Fac gimnastica de mic,
1,2,34-1,2,3,4
Merg in pas alergator,
Apoi sar intr-un picior,
1,2,34,-1,2,3/4,

Ma opresc respir usor,
Intind mainile sa zbor,
Toata lumea e a mea,
Cand ma asez la podea,
Asta-i doar un Tnceput,

necesare

comportamentului
copiilor
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Ia uitati cat am crescut!

2.Reactualizarea | intilnirea de dimineati conversatia | calendarul orala
cunostintelor - salutul naturii

- prezenta salutul

- calendarul naturii - adresarea unor intrebari despre material

starea vremii didactic completarea

- Tmpartasirea cu ceilalti - momentul in care este calendarului

lansata o discutie despre modul in care sunt imbracati astizi

s1 motivul pentru care sunt imbracati asa, despre activitatile

desfasurate in zilele trecute si cunostintele cdpatate. Acest

moment solicitd intreaga grupa si contribuie la realizarea

unei intercunoasteri, la exprimarea libera in fata celorlalti,

invatand in acelasi timp sa asculte pe cei din jur si sa-si

exprime trairile

- activitatea de grup - intonarea cantecului ,,Limba

romaneasca”
3.Captarea Se va face prin intrarea in clasa a ,,bunicii Maranda” conversatia costumul stimularea
atentiel imbracata in costum popular pe care il prezinta copiilor , expunerea popular interesului

acesta fiind si motivul prezentei in mijlocul lor. pentru

activitate

4.Anuntarea Educatoarea anunta tema si obiectivele activitatii , jocul | conversatia lada de zestre | observarea

temei si a
obiectivelor

didactic ,,Sezatoarea copiilor” pregatit pentru astdzi si
folosind n continuare lada de zestre a bunicii, prin
imbinarea traditionalului cu modernul vor arata si
oaspetilor ceea ce stiu despre satul bunicilor.

expunerea

a bunicii

comportamentului
copiilor
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5. Prezentarea

continuturilor si
dirijarea invatarii

Tranzitia

Se face prin comunicarea regulilor jocului, a
elementelor de joc si executarea jocului de proba si apoi pe
rand celelalte probe care se desfasoara cu intreaga grupa:

¢ Jocul de proba

Acesta se desfasoarda prin denumirea, de catre un
membru al fiecarei echipe, a partilor componente ale
costumului popular cu care este imbracata ,,bunica
Maranda”

% Varianta |

Pe un panou de afisaj sunt expuse imagini diferite,
aspecte traditionale si aspecte moderne, pe care copiii le
descriu prin comparare, formuland propozitii simple si
dezvoltate si folosind cuvinte cunoscute.

% Varianta Il

Educatoarea formeaza o diagrama Veen din douad sculuri
de lana de culori diferite, iar copiii, dintr-un cos cu diferite
obiecte, aleg cate unul, 1l denumesc, precizeaza care este
utilitatea lui si 1l plaseaza in diagrama respectand indicatiile
primite.

% Varianta I11

Copiii extrag cate un jeton, denumesc obiectul
reprezentat de acesta, precizeazd care este sunetul
initial/median/final, in functie de solicitarea educatoarei.

Se face in pasi de dans popular, ,.Drag mi-e jocul
romanesc” si prezentarea sarcinilor de lucru pentru fiecare
dintre centrele deschise.

conversatia

expunerea

diagrama
Veen

planse

jetoane

ecusoane

cos cu obiecte
traditionale si
moderne

costume
populare

aprecierea
raspunsurilor
corecte

observarea

comportamentului

copiilor
relationarea
n interiorul
grupului

aprecierea
raspunsurilor
corecte
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Rutine Micul dejun, toaleta
6.0Obtinerea Se va realiza prin rezolvarea sarcinilor de la centrele de conversatia | jetoane observarea
performantelor | interes deschise: explicatia comportamentului
Biblioteca: ,,Ne jucam cu silabe” - exercitii individuale/fise | demonstratia copiilor
de lucru exercitiul relationarea
Stiintii: ,,In satul bunicilor” - joc educativ pe calculator n interiorul
Joc de rol: ,,La sezatoare ” - activitati specifice grupului
Arta: ,Atelier mestesugaresc”- confectionare covorase si analiza
cosuri din panusi raspunsurilor
capacitatea de
concentrare
7.Asigurarea Se va face prin amenajarea unei expozitii cu analiza panouri pentru | autoevaluarea
retentiel lucrarile copiilor care vor fi apreciate de copii si de produselor expozitie interevaluarea
si transferului educatoare. activitatii
aprecierea verbala
ALA 11 ,,Joacd biiete, joaca fetitd” - joc cu cantec
,,Hai la horT mai pecheni” - dans popular
8.Incheierea Se va face prin aprecierea intregii activitati de catre |conversatia | stimulente orala
activitatii educatoare si de catre oaspeti.
aprecierea aprecierea
verbala produselor
Rutine Plecarea copiilor activitatii

160




swAventuri in gradind cu prietenul meu PitiClick”

Prof. Pagu Roxana
Prof Sbingu Andreea
PROIECT DE ACTIVITATE INTEGRATA
Nivel 11: Grupa mare

Tema de studiu: ,,Cand, cum si de ce se intampla?”

Tema de proiect:,, Primavara face pozne”

Subtema: ,, Buchetul primaverii’’

Temazilei: ,,Aventuri in gradina cu prietenul meu PitiClick”

Forma de realizare: Activitate integrata ADE (DS+DEC)+ALA 11
Tipul de activitate: consolidare de cunostinte, priceperi si deprinderi
Mijloc de realizare: activitate integrata

Forme de organizare: frontal, pe grupe, individual

Justificarea didactica pentru utilizarea TIC

- Lectiile devin mai atractive(imagini PPT) ;

- Scurteaza timpul de invatare, de intelegere a notiunilor prezentate,

- Exista posibilitatea evaluarii simultane a mai multor copii.

ACTIVITATI DE INVATARE
I. ADP : ACTIVITATI DE DEZVOLTARE PERSONALA

Intdlnirea de dimineata cu tema:,,Un cadou neprevazut.... printre florile de primavara”
Tranzitii:Joc muzical: ”Daca vesel se traieste”; Joc cu text si cant:” Flori de primavara”
Exercitii de inviorare: ,, Luati seama bine’’

Rutine : ,, Harnicel ma numesc, florile le ingrijesc!”’ ( deprinderea de a ingriji florile)

ILADE :ACTIVITATI PE DOMENII EXPERIENTIALE

DS-ACTIVITATE MATEMATICA: ,, Prietenii lui PitiClick”’ — joc didactic

DEC — EDUCATIA ARTISTICO-PLASTICA: ,, Decorim flori de primdvard”- desen
ACTIVITATI PE CENTRE DE INTERES:

Stiinta: , Numaram cu PitiClick’” — joc exercitiu
Arta: ,, Decoram flori de primavara’” — desen realizat in Paint

Joc de masa: ,, Numaram si imbinam!”’ — puzzle matematic pe calculator
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HLALA II: ,,Zboara la floare’’-joc de miscare
l. ADP ACTIVITATI DE DEZVOLTARE PERSONALA

®Intilnirea de dimineatd:, Un cadou nepravizut.... printre florile de primavard”
Etapele activitatii: Salutul;Prezenta; Completarea calendarului naturii; Impartasirea cu ceilalti;
Noutatea zilei
®Rutine: ,,Harnicel ma numesc, florile le ingrijesc!’’- deprinderea de a ingriji florile
din sala de grupa;
@Tranzitii: Joc muzical: ”Daca vesel se traieste”
Cantec:” Flori de primavara”
Exercitii de inviorare: ,, Luati seama bine’’
Resurse:
= procedurale: jocul, exercitiul, explicatia, conversatia, demonstratia, observatia
aprecierea verbal, instruirea asistata pe calculator;
= materiale:,,Flori de primavara”, Calendarul naturii;

= organizatorice: frontal, individual

1. ADE ACTIVITATI PE DOMENII EXPERENTIALE

Domeniul Stiinta - Activitate matematicd
Tema activitatii:,, Numdaram cu PitiClick”
Mijloc de realizare: joc didactic

Tipul activitatii: verificare §i consolidare de cunostinte

OBIECTIVE DE REFERINTA
e Si numere de la 1 la 10, recunoscand grupele cu 1-10 obiecte si cifrele
corespunzitoare;
e Si identifice pozitia unui obiect intr-un sir utilizand numeralul ordinal;

e Sidrealizeze serieri de obiecte pe baza unor criterii date ori gasite de el insusi,
OBIECTIVE OPERATIONALE

e Sa numere corect in ordine crescatoare si descrescatoare in limitele 1-10

folosind prezentarea powerpoint;
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e Sa recunoasca cifra corespunzdtoare numdrului de obiecte si sd o scrie cu
ajutorul tastaturii;

e Sa formeze grupe cu tot atatea elemente in functie de cifra data ;

e S3i raporteze numarul la cantitate i cantitatea la numar, asociind cifra

corespunzatoare;

Sa sorteze florile de primavara dupa criteriul dat ( forma, culoare, marime);
e  Sd precizeze vecinii numerelor date, indicand vecinul mai mic/mai mare;
¢ Sa manifeste independenta si perseverenta in actiune;

SARCINA DIDACTICA:

Verificarea si consolidarea numeratiei in limitele 1-10 precum si a unor cunostinte
referitoare la formare a unor grupe de obiecte pe baza unor criterii dinainte stabilite, raportarea
unui numar la cantitate si invers utilizand calculatorul;

REGULI DE JOC:-Se¢ ascultd cu atentie sarcinile formulate;
-Sarcinile primite se vor rezolva pe rand, de cate un copil numit, respectand integral
cerintele formulate;

- Fiecare raspuns corect va fi recompensat cu aplauze;

ELEMENTE DE JOC:surpriza, intrecerea, floarea matematica, manipularea materialului

electronic, miscarea, aplauzele, recompensa.

RESURSE:

= procedurale: conversatia, explicatia,demonstratia, problematizarea, exercitiul, jocul,
instruirea asistata pe calculator, aprecierea verbala, instructajul verbal ;

* materiale : tabld magnetica, calculatoare, cubul cu flori de primavara, machetd
gradina de primavara, siluete virtuale cu flori, vaze de flori, jetoane virtuale cu flori,
jetoane cu cifre si simboluri matematice, plansa suport virtuala , flori decorative, fise
de lucru, stimulente, lucrare model;

= organizatorice :frontal, pe centre, individual

BIBLIOGRAFIE :

R/

s M.E.C.T.- , Curriculum pentru invatamdntul prescolar” Editura DPH, Bucuresti,
2009
s Aplicatiile noului curriculum pentru invatamdnt prescolar”— ghid pentru cadre

didactice, vol I, Editura DPH , Buc. 2009
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< DIMA, Silvia, PACLEA, Daniela — ,,Veniti si ne jucam, copii! - antologie de jocuri
didactice, Editura Inv.Prescolar, Bucuresti, 1995

% PETROVICI, Constantin, Didactica activitatilor matematice in grdadinita, Editura
Polirom, Bucuresti, 2014;

s TOMA, Georgeta, RISTOIU, Maruta, ANGHEL, Magdalena- “Suport pentru
aplicarea noului curriculumpentru invagamdntul prescolar “,nivel 5-7 ani, Editura
Delta Cart,2009

,Jocuri didactice pentru activitatile matematice”-Editura Aramis , 2005

X/
°e

Domeniul Estetic Creativ — Educatie plastica
Tema activitatii: ,, Decoram flori de primavara”
Mijloc de realizare:desen in programul Paint

Tipul activitatii: verificare si consolidare de cunostinte

OBIECTIVE DE REFERINTA:

. Sa foloseasca programe si instrumente informatice pentru rezolvarea sarcinii;

OBIECTIVE OPERATIONALE:

o Sa aplice in situatii noi tehnicile de lucru invatate: desenare florilor si a celorlalte

elemente decorative folosind programul Paint;

. Sa precizeze numarul florilor din fiecare grupa constituita,
. Sa Tmbine tehnicile creativ pentru a ob{ine forme asemanatoare celor din natura;
RESURSE:

= procedurale — observatia, conversatia, explicatia, demonstratia, exercitiul, aprecierca
verbald,instructajul verbal.

= materiale— calculatoare, plansa suport cu legenda ilustrata, flori de primavara ,
elemente decorative , stimulente, plansa model;

= organizatorice—pe grupuri mici, individual ;
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BIBLIOGRAFIE :
s M.E.C.T.- , Curriculum pentru invatamdntul prescolar” Editura DPH, Bucuresti,
2009

s Aplicatiile noului curriculum pentru invatamdnt prescolar”— ghid pentru cadre

didactice, vol |, Editura DPH , Buc. 2009

M. ACTIVITATI PE CENTRE DE INTERES

Centrul Stiinta: ,, Numdram cu PitiClick’’- joc exercitiu
OBIECTIVE OPERATIONALE:
& Sa grupeze obiecte in functie de criterii date -sarcind rezolvatd pe calculator si
proiector;

% S3 introduca sub fiecare grupa de flori cifra corespunzatoarele numarului de obiecte;

&

Sa gdseascd vecinii florilor din gradina scriind cu ajutorul tastaturii cifra potrivitd pe
fiecare floare;

& Sa coloreze tot atitea obiecte cat indica cifra din dreptul grupei;

Centrul Arta: ,, Decoram flori de primdvara’’- desen

OBIECTIVE OPERATIONALE:

&  Sid folosescd programul Paint pentru a realiza o gradind cu flori si elemente
specifice anotimpului primavara;
% Sarespecte legenda indicata pentru realizarea lucrdrii ;

& Sadescrie actiunile intreprinse pentru realizarea sarcinii;

Centrul Joc de masa: “Numaram si imbinam!”- puzzle matematic pe calculator
OBIECTIVE OPERATIONALE:
e S3& reconstituie imaginea prin asocierea pieselor de puzzle conform cifrei
corespunzatoare;
e Sa precizeze cifra care ocrespunde nuarului de obiecte de pe piesele puzzle;

e Sa manifeste implicare afectiva in realizerea sarcinilor de lucru;
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RESURSE:

= procedurale: conversatia, explicatia, demonstratia, exercitiul, jocul, problematizarea,
aprecierea verbala,instruirea asistata pe calculator , instructajul verbal.

= materiale: foaie suport pe calculator pentru formare de grupe de obiecte, siluete flori de
primavara, stimulente, fise de lucru, ,Click , foaie suport cu cosul de primavara cu
legenda ilustrata, piese puzzle matematic, etc.

= organizatorice: frontal, pe grupuri mici, individual.

IV. ALAIL JOCURI SI ACTIVITATI ALESE

OBIECTIVE DE REFERINTA
+» Si fie apt si utilizeze deprinderile insusite in diferite contexte;

+¢ Sd manifeste in timpul activititii spirit de echipi, atitudini de cooperare;

1. SUBIECTUL.:,, Zboara la floare’’

Mijloc de realizare: joc de miscare

Obiective operationale:
» Sa participe cu interes si placere la desfasurarea jocului;
» Sa se pozitioneze corect in dreptul florii ce reprezintd simbolul de pe
ecusonul individual .
» Sarespecte regulile jocului si ale competitiei, folosindu-se de miscare;
» Sa manifeste atitudini de cooperare, spirit de echipa, de competitie si fair-
play;
Resurse
= procedurale: conversatia, explicatia, jocul, aprecierea verbal;
* materiale: medalioane flori, medalioane fluturi;

= organizatorice: frontal.

Elemente de joc:

Miscarea, intrecerea,muzica , medalioane flori , medalioane fluturi, aplauzele.

Regulile jocului:
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-S4 porneasca la semnalul dat de educatoare;
-Sd respecte traseul impus de educatoare;
-S& manifeste spirit de echipa;
Desfasurarea jocului:

Se impart copiii in doud grupe, fluturii si florile. Copiii - fluturasi vor avea in piept
imagini cu fluturi de culori diferite, iar copiii - flori, similar, flori in culori la fel ca fluturii.
Floricelele se aseaza pe covor, iar fluturasii zboara printre ele. In timp ce se aude muzica fluturii
danseaza cu floricelele iar la oprirea brusca a muzicii fiecare fluture se aseaza ldnga floarea ce
are aceeasi culoare ca si el. Pentru diversificarea jocului se schimba culoarea purtata de copiii
din aceeasi grupa. De asemenea se inverseaza §i rolurile intre grupele de copii.

Se desfasoara un joc de proba pentru verificarea intelegerii regulilor de joc de catre copii.
Desfagurarea propriu-zisd a jocului.Se urmdreste buna desfiasurare a activitafii, respectarea
regulilor si a corectitudinii.

Evaluarea activitatii. Vom stabili impreund castigatorii. Voi face aprecieri asupra modului de

desfagurare al jocului.

Resurse
= procedurale: conversatia, explicatia, jocul, aprecierea verbala;
= materiale: calculator, muzica;

= organizatorice: frontal.

Elemente de joc:
Miscarea,muzica, aplauzele.
Regulile jocului:
-S4 porneasca la semnalul dat de educatoare;

-Sd respecte miscarile impuse de textul cantecului;

-S& manifeste spirit de echipa;
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ETAPELE STRATEGII DIDACTICE EVALUARE
ACTIVITATII CONTINUTUL INFORMATIONAL Resurse Resurse Forme de
procedurale materiale organizare
Pregatirea materialelor necesare pentru
1.Moment fiecare centru de activitate. conversatia Materialele de Observarea
organizatoric Asigurarea unui climat educational la central | Frontal comportamentului
favorabil in concordantd cu tema tematic Individual initial
saptamanii. interesul pentru
intilnirea de dimineati cu tema: ,, activitate
Un prieten neprevazut.... printre florile problematizarea
de primdvara”. Copiii se vor aseza in
semicerc §1 vor avea posibilitatea de a-
si manifesta starea de spirit de buna
dispozitie: se vor saluta, isi vor
impartasi  ideile, vor  completa
calendarul naturii, vor desfasura
activitatea de grup.
2. Captarea atentiei | Se realizeazd prin mascota prietenului -
surpriza, PitiClick, care va prezenta o parte Click Frontal
din materiale si din obiective. Jucaria- | Explicatia Cos cu flori de Stimularea
surpriza, PitiClick ne-a daruit un cos cu | Conversatia primavara interesului  pentru
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flori de primavard si diferite materiale
primite in dar de la Zana Primavara.
Prietenul nostru este suparat, pentru ca
Bondarel a facut dezordine in gradina lui
virtualacu flori. El le cere ajutorul copiilor
pentru ca gradina sa fie din nou frumoasa

si Tngrijita.

Calculator

activitate

Observatia directa

Este anuntata tema zilei si sunt explicate pe

3. Anuntarea temei | intelesul copiilor obiectivele urmdrite. Vom | Conversatia Observarea

si a obiectivelor desfasura jocul “Numiram cu PitiClick”, | Instructajul Frontal focalizarii si
pe parcursul caruia vom numara formand | verbal mentinerea atentiei
grupe de obiecte si vom asocia cifra copiilor
corespunzatoare numarului de obiecte.

4. Reactualizarea Se realizeaza prin prezentarea unor | Conversatia Siluete floare | Frontal Observarea

cunostintelor ghicitori matematice. (Anexa 1) Expunerea numerotate Individual comportamentului

Cei 5 copii care au raspuns ghicitorilor vor
veni in fata colegilor cu silueta floare, unde
este ilustrata cifra raspuns . Se solicita
prescolarilor sd aseze florile 1n vaza

primaverii.

Problematizarea

Exercitiul

copiilor
Aprecierea

raspunsurilor
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5.Explicarea
demonstrarea

jocului

Realizarea jocului

de proba

Realizarea jocului

de catre copii

si

Ca sa-l ajutam pe prietenul nostru
vom porni in realizarea unor sarcini de joc.
Se prezintd copiilor materialele aflate in
cosul primaverii .

Se trece la explicarea regulilor jocului
didactic.

Fiecare raspuns corect va fi recompensat cu
aplauze.. Copilul care nu rezolva corect,
este ajutat de alt coleg .

Dupa ce au primit explicatiile necesare
desfasurarii  jocului ,urmeazajocul de
proba,pentru a verifica daca toti copiii au

inteles regulile jocului.

Executarea jocului de catre copii:
Copiii vor executa frontal varianta I si Il a

jocului, respectand regulile dinainte

Expunerea

conversatia

Jetoane flori
Tabla

magnetica

Jetoane cifre

Simboluri flori

Cubul colorat

Macheta

cu

Frontal

Individual

Evaluare orala

Apreciere verbala
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stabilite.

Varianta | -se realizeaza frontal

Se  prezintd copiilor pe  ecranul

retroproiectorului gradinacu flori de
primavara al lui PitiClick. Copiii observa
dezordinea din gradina si se explica
acestora sarcina jocului -de a I ajuta pe
prietenul lor sa faca ordina in gradina
sa.Cate un copil va arunca cu zarul . In
functie de floarea care este ilustrata pe fata
zarului copilul va trebui sa sorteze florile
dupa criteriul formd si culoare cu ajutorul
calculatorul ~ conectat  la

Vor

folosind
retroproiector. numara elementele
grupei corespunzatoare si vor aseza florile
in vaza de aceeasi culoare. Pe vaza
respectiva se va scrie cifra corespunzatoare

numarului  de obiecte din

grupa,

verbalizand actiunea . Toate aceste sarcini

Prezentare ppt
Conversatia
Explicatia
Instrucatjul

verbal

Demonstratia

Exercitiul

Conversatia
Explicatia

Instrucatjul

flori de
primavara
calculator
foaie suport pe

calculator

calculator
siluete
virtuale cu
numere de la
1-10
imagini
virtuale
cuflori  de

primavara

calculator
jetoane

virtuale cu

Frontal

individual

Apreciere verbala
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se vor realiza digital pe calculatorul indicat.
Fiecare sarcina rezolvata correct va fi
aplaudata de prietenul Piticlik care apar pe
ecran si le multumeste copiilor pentru

ajutor.

Varianta |l - ,, Rezolva sarcinile!”’

Copiii sunt supusi la cateva probe frumoase
ascunse pe tabla magnetica.

Proba 1:, Ajuta-l pe PitiClick si aseze
petalele florii in ordine!”’

Proba 2: ,,Ajuta-l pe PitiClick sd gaseasca
vecinii florii preferate!”’

Proba 3: ,, Ajuta-l pe PitiClick sa aranjeze
rasadurile cu flori de primavara din sera!’’
Educatoarea 1i solicita pe copii la prima
probd sd ageze petalele florii in ordinea
corespunzdtoare. Ei trebuie sd aseze petale
colorate si inscriptionate cu cifre la petala-

umbra corespunzatoare.

La cea de a doua proba, copiii sunt

verbal

Demonstratia
Exercitiul

jocul

prezentare ppt
Conversatia
Explicatia
Instructajul

verbal
Demonstratia

Exercitiul

jocul

Joc muzical

numere de la
1-10

imagini
virtuale
cuflori  de

primavara

Frontal

Individual

Frontal

Individual

Evaluare orala

Apreciere verbala

Evaluare orala

Apreciere verbala
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solicitafi sa gaseasca vecinii florii afisate si
inscriptionate cu o cifra si sa le aseze la
monitorul special amenajat, precizand cifra
indicata pe floarea vecina.

Proba a treia debuteaza cu prezentarea serei
fetitei. Copiii sunt solicitati s aseze atatea
flori cate sunt indicate pe rasad. Copiii
realizeaza digital actiunea, verbalizand-o.

Urmatoarea variantd a jocului va continua
la centrul Stiinta.

Se merge la fiecare centru pentru
familiarizarea copiilor cu materialele,
sarcinile de lucru si obiectivele urmarite.

Tranzitia céatre lucru pe centre se
realizeazd prin cantecul ,, Flori de

primavara’’.

frontal

Interpretarea

cantecului
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6. Obtinerea

performantei

La centrul Stiinta copiii vor continua jocul
didactic cu varianta a Ill-a. Copiiivor avea
la centru laptopuri si cd-uri Exploratorii
matematicieni - editura EDU . Vor rezolva
sarcinile lucrand in echipa de cate doi sub
atenta

La centrul Arta copiii vor realiza folosind
programul paint cosuletul cu flori de

primavara, tinand cont de legenda
prezentata: cosul va contine- 1lalea rosie,
2zambile roz, 3 narcise galbene etc. Sarcina
va fi realizata de intregul grup aflat la acest
centru, ulterior lucrarea va fi printata si va
face obiectul unei expozitii. La centrul Joc
de masa vor descoperi puzzle-uri
matematice:piese de puzzle si foaia suport.
Si la acest centru se va desfasura activitatea
cu ajutorul calculatorului.Pe rand fiecare
copil va extrage din cutia fermecata o piesa

de puzzle ,va rezolva sarcina indicata de

Explicatia

conversatia

demonstratia

exercifiul

conversatia
Explicatia
demonstratia
Instructajul
verbal
Conversatia

Exercitiul

Foaie  suport
virtuala
Jetoane
virtuale cu
flori

Program paint

fise de lucru

Cd Danonino-
Primavara
puzzle
matematic

foaie suport

Pe grupe

Individual

Pe grupe

Individual

Evaluare orala

Evaluarea

relationarii copiilor;

Capacitatea de
concentrare
Preseverenta in
finalizarea

lucrarilor si pentru
trecerea prin cat

mai multe centre.

observarea
comportamentului
copiilor

evaluarea practica

apreciere verbala
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educatoare (gasirea cifrei corespunzatoare
numarului de obiecte de pe foaie), si apoi
va putea muta pe monitor o piesa asezand-o
la locul potrivit

pentru  reintregirea

imaginii.

7. Asigurarea
feedback-ului si
evaluarea

performantelor

Dupa terminarea activitatilor pe centre se
va trece si se va evalua modul de lucru, se
vor face aprecieri asupra Intregii activitati,
a modului de participare a copiilor la
activitate si a comportamentului
acestora.Toate lucrarile copiilor vor fi
printate si se vor expune in sala de
clasa.Tranzitia catre activitatea recreativa
se va realiza cu ajutorul versurilor:“Noi cu
totii am lucrat,/ Sarcinile le-am rezolvat,/

Deci, acum sd ne-nveselim/ Si la jocuri sa

pornim!”,

conversatia

,»lurul galeriei”

Expozitie cu
lucrarile
realizate  de

copii

Frontal

Individual

Aprecierea
lucrarilor

Autoevaluare

8. Tncheierea

activitatii

Se va realiza prin jocurile distractive

»Zboara la floare!”’

Ecusoane flori
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Se Tmpart copiii in doud grupe, fluturii si
florile.Copiii - fluturasi vor avea in piept
imagini cu fluturi de culori diferite, iar
copiii - flori, similar, flori in culori la fel ca
Sfluturii. Floricelele se aseaza pe covor, iar
fluturagsii zboara printre ele. La semnal
fiecare fluture se aseaza langa floarea ce
are aceeasi culoare ca si el. Pentru
diversificarea jocului se schimba culoarea
purtata de copiii din aceeasi grupda. De
asemenea se inverseazd §i rolurile intre
grupele de copii.

Se urmareste buna desfasurare a jocului,
respectarea regulilor si a corectitudinii.
Educatoarea  face  aprecieri  privind
activitatea, comportamentul copiilor pe
parcursul zilei, iar copiii sunt recompensati

pentru activitatea depusa.

Conversatia

Explicatia

jocul

de primavara
Ecusoane
fluturi
Calculator

muzica

recompense

Pe grupe

frontal

Aprecierea verbala

Aprecierea verbala
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IN LUMEA INSECTELOR

Prof Steluta Patilea

Gradinita cu PN Violeta Pechea Galati

-

Aceasta prezentare a fost folosita in cadrul proiectului tematic,, Invata de la toate”
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Insectele sunt cel mai numeros grup de
vietuitoare

Corpul insectelor este format din 3
segmente: cap, torace, abdomen.
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Ele se hranesc cu: bucatele de frunze,
polenul s1 nectarul florilor, puricii
plantelor, sucul radacinilor

179



Albina, furnica si greierele sunt iubite
de copii.

Albina s1 furnica sunt harnice, ele
muncesc toata vara.
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Greilerele canta vara cu chitara.

Noi cel mici invatam de la furnici si
suntem prietenii lor.

. 3

T

181



GRADINITA CU PROGRAM NORMAL,VIOLETA” PECHEA

PROIEGT DIDAGTIC INTEGRAT

TEMA ANUALA
»Cu ce si cum exprimam ceea ce simtim!”
TEMA SAPTAMANII
s SUNTEM PRIETENI CU NATURA”
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Motto:

,Fiecare copil pe care il educam este un cetatean pe care il castigam!”

« — DATA: 16.05.2016

UNITATEA DE INVATAMANT:Gradinita cu PN ,,Violeta” Pechea
NIVELUL:II

GRUPA:MARE - ,,Buburuzele dragute”

EDUCATOARE: prof. Nastase Maricica

TEMA ANUALA: ,,Cine si cum planificd/organizeazi o activitate?”’
TEMA PROIECTULUI: ,SUNTEM PRIETENI CU NATURA”

TEMA ZILEI: ,Sd-nvdtdm de la furnici ”
TIPUL DE ACTIVITATE: Transmitere si verificare de cunostinte.
FORMA DE REALIZARE: Activitate integrata
ADE(DS+DEC)+ALA I
MIJLOC DE REALIZARE: DS - ,,Sa-nvatam de la furnici”-lectura dupa
Imagini - Prezentare Pawer Point
DEC-,,Casute  colorate, pentru insecte
minunate”
pictura(compunerea spatiului plastic)
FORMA DE ORGANIZARE:frontal,pe grupe,individual
3 )

,r
(7
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ACTIVITATI DE INVATARE
l. ACTIVITATI DE DEZVOLTARE PERSONALA

Intélnirea de dimineata: ,,Orice lucru cat de mic”

,,Este important un pic!”
Se poartd o discutie cu copiit: ,,As vrea sa fiu (ex. o albind)..... pentru ca(este
harnica?”

Rutine: 1.,,Ne spalam, ne ingrijim
Sanatatea s-o iubim”
2. ,,Impreuna noi lucram, munca o valorizam

'77

Tranzitii: 1.,,Bat din palme clap,clap,clap ’-joc cu text si cant

2.,,Noi,cand mergem la plimbare
Si ies gazele in cale
Ne purtam frumos cu ele
Ca sunt mici si frumusele!

3. ,,Buburuzele pe carare”
1. ACTIVITAII PE DOMENII EXPERIENTIALE
OBIECTIVE DE REFERINTA

DS

k]

unoasterea mediului

:C

» Sa cunoasca unele elemente ale lumii inconjuratoare precum si
interdependenta dintre ele;

» Sa exploreze si sa descrie verbal aspecte, procese din mediul inconjurator,
folosind surse de informare diverse;

» Sa comunice impresii, idei pe baza observarilor efectuate;

» Sa aplice norme de comportare specific asigurarii sanatatii si protectiei
omului si naturii.
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DEC: Educatie plastica

» Sa obtina efecte plastice, forme spontane si elaborate prin tehnici specifice
picturii;

» Sa compuna in mod original si personal spatiul plastic;

» Sa interpreteze liber, creativ lucrari plastice exprimand sentimente
estetice;

» Sa valorifice lucrarile plastice in vederea credrii unui mediu ambient
placut.

OBIECTIVE OPERATIONALE

DS:Cunoasterea mediului -,,Sa-nvatam de la furnici” - lectura dupa
imagini,
Prezentare Pawer Point

O; - sa descrie imaginile de pe suportul electronic indicand cu mousul
elementele

prezentate ;
O:2 - sa enumere partile componente ale insectelor, foloasele aduse, hrana,
mediul de viatd;
O3 - sd selecteze insectele dupa importanta lor pentru om si natura;
O4 - sa manifeste empatie , prietenie si recunostintd fata de insectele folositoare.

DEC:Educatie plastica - ,,Casute colorate, pentru insecte minunate!”-
pictura

O: - s utilizeze corect instrumentele de lucru puse la dispozitie
(pensula,acuarele,

pahar cu apa, servetele, etc.);
O: - sa realizeze tema plastica utilizand tehnici de lucru invatate;
O3 - sa coopereze in vederea realizarii lucrarii plastice;
Os - sd aprecieze liber si creativ lucrarea proprie si a celorlalti copii;
Os - sd amenajeze un spatiu decorativ, in curtea gradinitei.

Activitatea plastici se va realiza la centrul ARTA

ACTIVITATI PE CENTRE DE INTERES
STIINTA: , In impiratia furnicilor”- PitiClic - joc interactiv pe calculator
O - sd utilizeze corespunzator mouseul si tastatura;

O: - sa rezolve sarcinile lui PitiClic respectand limita de timp;
Os - sd accepte opiniile colegilor din echipa.
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ARTA: ,,Casute colorate, pentru insecte minunate!”- picturi

O1 - sa denumeasca materialele de lucru ;

O2 - sa aplice culoarea pe suportul de lucru realizdnd modele diferite;
Oz - sa aprecieze liber si creativ lucrarea proprie si a celorlalti copii.

JOC DE MASA: , Alege si potriveste”- jetoane

O: - sa selecteze jetoane cu insecte si elemente specifice harniciei;

O: - sa asocieze fiecare insectd cu un singur element care reprezintd harnicia;
Os - sa argumenteze asocierea dintre imaginile selectate.

ALA 11: JOCURI SI ACTIVITATI ALESE

1.,,Harnicia e sora cu veselia!” - joc de miscare(intrecere)
2.,,Panza de paianjen” - joc linistitor

OBIECTIVE DE REFERINTA

+ Sa fie apt sa utilizeze deprinderile insusite in diferite context;
+ Sa manifeste in timpul activitatii spirit de echipa,atitudini de
cooperare;

OBIECTIVE OPERATIONALE

O - sa respecte regulile impuse de joc;

O: - s& manifeste spirit de competitie si de fair-play;

O3 - sd coopereze 1n timpul jocului pentru reusita echipei.

STRATEGII DIDACTICE:

a). Resurse procedurale: conversatia, explicatia, lectura, demonstratia, exercitiul,
Jocul, lucrul'in echipd,intrecerea, aprecierea verbald, surpriza, jocul.

b). Resurse materiale: calculator, PitiClic-soft educational, peturi-materiale
reciclabile, acuarele, pensule, servetele, diplome, simboluri, ecusoane, seminte.

c). Forme de organizare: frontal, pe grupe, individual.
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METODE DE EVALUARE: observarea sistematicd a comportamentelor,

analiza produselor, probe practice, aprecierea rdspunsurilor copiilor, stimulente.

BIBLIOGRAFIE:

» Dumitru Gherghina, Cornel Novac, Alexandru Mitrache, ,Didactica
activitdtilor instructiv-educative pentru invdtdmdntul preprimar ,
Editura Didactica Nova, Craiova, 2005

» Revista invdtamantului prescolar, nr. 3-4/2009;

» Revista invdtdmantului prescolar, nr.1-2/2010;

» Curriculum pentru invdtdmantul prescolar (3-6/7ani), Editura DPH,
Bucuresti, 2009;

» Smaranda Maria-Cioflica, Camelia Lazar, ,Ziua bund incepe la
Intélnirea de dimineatd”, Editura Tehno-Art, Petrogani, 2009;

» Silvia Breben, Elena Gongea, Georgeta Ruiu, Mihaela Fulga, ,Metode
interactive de grup”, Editura Arves, 2007;

,Repere metodice utile pentru invdtdmdntul prescolar”, vol.1, Editura Delta
Cart Educational, Pitesti, 2011
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SCENARIUL ZILEI

INTALNIREA DE DIMINEATA: Atmosfera relaxantd, fond
muzical pe melodia ,,Poienita muzicala”, copiii sunt imbracati in costume
ce reprezinta insecte, stau pe scaunele, in semicerc,pentru a vedea mai bine
si a relationa in bune conditii fizice.

SALUTUL se realizeaza prin metoda :,,Amesteca-Ingheata-Formeaza
perechi”.La semnalul,,Amesteca”,copiii se plimba ,imaginandu-Si ca sunt intr-o
poienita si se opresc la semnalul ,,Ingheata”.Cand aud semnalul ,,Formeaza
perechi”,copiil isi aleg un coleg si se saluta cu formula:ex.,Buna
dimineata,furnicuta!”.Comenzile se vor repeata de mai multe ori,dandu-se astfel
posibilitatea sa se formeze cat mai multe perechi si sa se salute intre ei mai
multi copii.

PREZENTA
Doua fetite-albinute harnice vor completa panoul de prezenta ,ajutati de ceilalti
copii,astfel cartonasele cu fotografiile copiilor absenti se vor aseza in partea de
jos a panoului.

CALENDARUL NATURII
Se va completa calendarul cu datele necesare prin intrebari ajutatoare:
Cum este vremea?
Ce zi este astazi?
Cum v-ati imbracat.

IMPARTASIREA CU CEILALTI

Constituie momentul in care este lansata o discutie intre educatoare si copii
aducandu-se in prim plan tema saptamanii.Prieteni cu natura,copiii vor retine
ca ,,Orice lucru cat de mic/Este important un pic! Copiii vor denumi o insect si
va spune ceva despre ea si importanta ei la echilibrul naturii.

ACTIVITATEA DE GRUP
Se interpreteaza cantecul:, Poienita muzicala”,

NOUTATEA ZILEI
Zana Buna intra in sala de grupa cu un cosulet plin cu daruri.

,Sunt Zana Buna,am auzit ca voi sunteti cuminti si harnici ,de aceea v-am
adus cateva daruri si materiale pentru activitatea de astazi.
Copiii se bucura impreuna cu Zana si se indreapta atentia spre
calculator,pentru a viziona un moment artistic din Sceneta, Albinuta lenesa "si
anume rolul furnicii.
Se anunta tema zilei si obiectivele.
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Copiii o invita la activitate.Impreuna vor urmari prezentarea Pawer Point cu
tema,,Sa-nvatam de la furnici”.Pe parcursul prezentarii se adreseaza intrebari
pe marginea continutului prezentat.

TRANZITIA se realizeaza cu ajutorul versurilor:

,,Buburuzele pe carare

Au pornit-o la plimbare,

Apoi vin in urma lor

Fluturasii toti in zbor.
Albinutele usoare

Zboara-ncet din floare-n floare
Umerii noi ii rotim

De lucru ne pregatim

Zece gandacei micuti

Sar intr-una,sar ghidusi
Cand la stanga,cand la dreapta
Cand in jos sic and in sus

Si la lucru noi i-am pus.

La centul STIINTA, copiii vor lucra pe calculator si vor descoperi lucruri
interesante despre , Imparatia furnicilor”,impreuna cu PitiClic,prietenul
copiilor.

La centrul ARTA,vor picta casute pentru insecte

La centrul JOC DE MASA —jetoane cu imagini

Voi prezenta temele si sarcinile de lucru.
Inainte de a incepe ,efectuam cateva exercitii de incalzire a muschilor mici ai
mainii:,,Miscam degetelele
Batem tare palmele.
Rasucim incheietura,
Si dam mingea dura,dura.
Ploaia picura pic,pic
La pian cantam un pic
Evantaiul stim sa facem
Pumnii strangem si desfacem.”
Copiii sunt invitati sa lucreze la centrul dorit.Acestia se aseaza pe locurile
disponibile de la fiecare centru.
Se reamintesc unele reguli de grup:
e vorbim in soapta pentru a nu deranja,
e lucram ordonat,
e utilizam cu grija materialele puse la dispozitie
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e ducem la bun sfarsit lucrarea inceputa.
TRANZITIA intre centre se va realize, imitand mersul prin poienita
insotit de versurile:,,Noi cand mergem la plimbare
Si ies gazele in cale
Ne purtam frumos cu ele
Ca sunt mici si frumusele!
Nu calcam,nu le strivim
Ci cu drag noi le privim
Natura sa o iubim!

Activitatea desfasurata pe centre de interes se va incheia cu amenajarea unui
spatiu decorativ in fata gradinitei,timp in care vor primi aprecieri verbale.

In incheierea activitatii se va desfasura jocul de miscare,,Harnicia e sora
cu veselia”,-concurs si jocul linistitor,,Panza de paianjen”,realizat prin metoda
,,Ghemul de ata”.Copiii isi vor exprima pareri,impresii raspunzand la intrebarea:
,,Ce ti-a placut cel mai mult la activitatea de astazi!”

190



191



192



193



DEMERSUL DIDACTIC

Strategii didactice

Evenimente Continutul stiintific
didactice Resurse Resurse Forma de
procedurale materiale organizare
1.Moment Asigurarea unui climat educational favorabil conversatia toate materiale
organizatoric Pregatirea materialului necesar pentru activitatile necesare
propuse frontal
Intrarea ordonata a copiilor in sala de grupa
2.Reactualizarea | Intalnirea de dimineata Metoda calendarul
cunostintelor -salutul ,,Amesteca, naturii
-prezenta Ingheata,
-calendarul naturii Formeaza
-impartasirea cu ceilalti perechi’’ frontal
Se poarta o discutie pe tema :
,,Orice lucru cat de mic, Conversatia
Este important un pic”-harnicia insectelor
La activitatea de grup se va interpreta cantecul microfon individual
,,Poienita muzicald”
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3.Captarea Se va realiza sub forma de surpriza, mister si Zana Plic cu multe
atentiei Buna isi face aparitia, aducand cateva daruri conversatia imagini
pentru copii. Stimulente frontal
Se creeaza o atmosfera de poveste si se urmareste Medalioane
o secventa din sceneta ,,Albinuta lenesa”- 0 Diplome
surprizd pentru Zana din partea copiilor. Acuarele
Zana isi 1a la revedere si pleaca pentru a ajunge si | observatia speciale
la alti copii care iubesc natura. Miere de albine
DVD
4 Anuntarea Cu materialele de la Zana Buna o sa exploram si frontal
temei si a mai mult natura pe care o iubim atat de mult.Vom | expunerea
obiectivelor lectura imagini la calculator despre harnica furnica | explicatia
si modul ei de viatd, apoi vom lucra pe centre unde
va asteapta surprize frumoase.
5. Prezentarea Se fac prin lecturarea si  prezentarea | conversatia Imagini PPT
continuturilor si | concomitenta a Imaginilor. Se vor adresa | expunerea frontal
dirijarea invatarii | intrebari ajutatoare pentru a fixa ideea principala individual
din fiecare tablou. Dupa lecturarea fiecarei imagini
se fixeaza mesajul clar al lecturii ,,Sa-nvatdm de la
furnici/Cea mai sfanti sa ne fie/Lectia de
harnicie!”
Tranzitia
6.0Dbtinerea Se va realiza prin rezolvarea sarcinilor de la conversatia
performantelor centrele de interes deschise: explicatia
demonstratia CD-PitiClic in
Stiintii:, In imparatia furnicilor”- Piti-Clic - jocuri | exercitiul lumea gazelor
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interactive individual
Arta:, Casute colorate,pentru insecte minunate” soft educational | Acuarele
Joc de masa:, Alege si potriveste” Pensule
peturi
Tranzitie ,,Cate unul pe carare jetoane cu pe grupe
Mergem veseli catre baie” insecte si lumea
lor
Rutine Igiena-pauza de gustare,toaleta-igiena
7.Asigurarea Dupa ce fiecare grupa si-a finalizat lucrarea, copiii | analiza
retentiel se vor roti la celelalte centre. produselor Loc amenajat pe grupe
si transferului Se vor aprecia lucrarile de la centrul arta,tinand activitatii special pentru
cont de respectarea tehnicilor de lucru. expunere individual
ALA I ,,Harnicia e sora cu veselia” - joc de miscare
,,Panza de paianjen” - joc linistitor
8. Evaluarea Impreuni cu Zana Buni ,copiii vor crea un spatiu
decorativ ingradina cu flori din fata gradinitei , Spatiul din fata | frontal
asezand casutele pentru insecte,dar si cele pentru gradinitei
pasari.
9.Incheierea Se va face prin aprecierea ntregii activitati de | conversatia stimulente
activitatii catre educatoare aprecierea diplome
verbala frontal
Rutine Plecarea copiilor individual
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Evenimente
didactice

Continut stiintific

Strategii didactice

Resurse
procedurale

Resurse
materiale

Forme de
organizare

Evaluare
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1.Moment
organizatoric

Se creeaza conditiile necesare

desfasurarii  activitatii  in  bune
conditii:

Aerisirea salii de grupa

Pregatirea  materialului  necesar

pentru activitatile propuse
Aranjarea mobilierului

Intrarea ordonata a copiilor in sala
de grupa

Intalnirea de dimineata:
Salutul
Prezenta
Calendarul naturii
Impartasirea cu ceilalti

Se va purta o discutie despre modul
in care trebuie sa avem dintii
sanatosi apoi se  intoneaza
cantecul,,Buna dimineata”.

conversatia

Tehnica
comunicarii
rotative

Toate
materialele
necesare

Calendarul
naturii
Panou
prezenta

Material
didactic aflat
la centrul
tematic

frontal

individual

Observarea
comportament
ului

copiilor

orala

salutul

completarea
calendarului
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2.Captarea

Se va realiza prin aparitia unei

atentiei jucarii,,Maimutica  Doctorita”care Stimularea
este foarte bucuroasa si | conversatia | ,,Maimutica interesului  pentru
nerabdatoare pentru faptul ca a Doctorita” | frontal activitate
auzit despre un minispectacol care geanta cu
va avea loc chiar in clasa noastra.Ea | expunerea | materiale
a venit cu o gentuta plina cu
daruri.Este invitata sa participe si ea
la intreaga activitate.
3.Reactualizare | Se va purta o discutie despre igiena
a cunostintelor | dentara.Copiii vor interactiona cu | conversatia | stimulente | frontal Aprecierea
educatoarea si astfel pentru fiecare raspunsurilor
raspuns corect copiii vor primi un | expunerea | ,,dintisori corecte
stimulent ,,Dintisorul vesel” exeercitiul | veseli” individual
4.Anuntarea Educatoarea anunta copiii ca astazi Observarea
temelor si  a|cu materialele aduse in dar de | conversatia comportamentului
obiectivelor ,,Maimutica Doctorita”vor invata si frontal copiilor
mai multe lucruri despre ingrijirea
si sanatatea dintilor pentru ca ei sa | expunerea | Decor
arate mereu ca niste perlute ,albi, interiorul
luciosi,stralucitori  si  vizionand unei camere
miniteatrul,,Povestea lui Decor,, iIn
Dintisor” parc”
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5.Prezentarea
continuturilor
Si

dirijarea
invatarii

TRANZITIA

Pe fond muzical ,,Gummibar”, se

anunta inceperea
minispectacolului, copiii
impreuna cu ,,Maimutica

Doctorita” aplauda. Apar pe rand
personajele manuite de
educatoare odata cu expunerea
continutului povestii. Personajele
interactioneaza cu copiii  pe
parcursul derularii actiunii. Copiii
vor numi personajul preferat si
vor motiva  alegerea.  Se
concluzioneaza mesajul transmis
de text.

Reclama Aquafresh

Conversatia
Expunerea
dialogul
exercitiul

personaje din
poveste

(papusi
confectionate

)

Frontal
individual

Observarea
comportament
ului

copiilor
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6.0ODbtinerea

Se va realiza prin rezolvarea

performante- sarcinilor la centrele de interes CD- Piti-Clic
lor. deschise. Fise cu
imagini
STIINTA- ,Dintisor si Zana | Conversatia jetoane cu | Pe grupuri Analiza
maseluta’> — Piti — Clic —jocuri | Explicatia wdinti  veseli fiselor
interactive Exercitiul si tristi”
»7Alimente  sanatoase  pentru | demonstratia pasta de lipit
Dintisor”-fise individuale carioci
Cutiute,
ARTA-,,Cutiute pentru perlute stelute Individual Analiza
taietoare”-pictura inimioare lucrarilor
pentru,,Dintis
or” Pe grupuri
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acuarele
sidefate
recipienti
pentru
apa,servetele,
pensule

Capacitatea
de
concentrare

Relationare in
interiorul
grupului




JOC DE MASA-, Piramida Jetoane  cu
alimentelor” imagini
Plansa cu
piramida
Pasta de lipit
RUTINE -cantec ,,Sa fim curati”,Cornelia | Observatia
Marta Explicatia
Igiena-pauza de gustare exercitiul
toaleta,igiena
7.Asigurarea Se va face prin axpunerea | analiza Panouri
retentiei si | lucrarilor copiilor la centrul | produselor pentru Frontal Autoevaluarea
transferului tematic care vor fi apreciate de | activitatii expunere individual Interevaluarea
educatoare si musafiri. Aprecierea
verbala
ALA 11 JOC DE MISCARE ,Fugi de
carie”
»Recitam la microfon”-versuri Costum carie | individual

despre igiena dentara

Microfon
jucarie
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8.Incheierea
activitatii

RUTINE

Se va face prin aprecierea intregii
activitati de catre educatoare si
oaspeti.Copiii vor primi diplome
de la ,,Maimutica Doctorita:,,Cel
mai stralucitor dinte”

Plecarea copiilor

Conversatia
Aprecierea
verbala

Diplome
Stimulente
.,Buburuze
dule1”

frontal

orala

aprecierea
produselor
activitatii
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L - ; = : MINISTERUL

m Te - | B | iouc
P 9, 3 \#&/  EDUCATIEI
@== | NATIONA =i | NATIONALE

UNIUNEA EURCPEANA GUVERNUL ROMANI! Fonou Secial Europesn Tatrumente Strctursie OIPOSDRL
MRS TERUL MUNCE FAMIIE POSORU 20072013 20072003
PROTECTMI SOCIALE $4
PERSOANELOR VARSTNICE
AVWPOSORY

Investeste in oameni !

FONDUL SOCIAL EUROPEAN

Proiect cofinantat din Fondul Social European prin Programul Operational Sectorial
Dezvoltatea Resurselor Umane 2007 -2013

Programul Operational Sectorial pentru Dezvoltarea Resurselor Umane 2007 — 2013
Axa prioritara 2: ,Corelarea invatarii pe tot parcursul vietii cu piata muncii”

Domeniul major de interventie 2.2,Prevenirea si corectarea parasirii timpurii a scolii”

Titlul proiectului: ,, Competente cheie prin jocuri virtuale la gradinita — resurse didactice pentru
punerea bazelor formarii competentelor cheie la prescolari ”

Numar de identificare contract: POSDRU/91/2.2/S/63158
Beneficiar: Ministerul Educatiei Nationale

FORMULAR DE INREGISTRARE A GRUPULUI TINTA
Formular individual de inregistrare

Cod proiect: 63158

Titlu proiect: ,, Competente cheie prin jocuri virtuale la gradinita - resurse didactice
pentru punerea bazelor formarii competentelor cheie la prescolari ”

Reprezentant legal/Coordonator proiect: Gabriel Liviu Ispas/Silviu Paragina

Axa Prioritara: 2. ,,Corelarea invatarii pe tot parcursul vietii cu piata muncii”

Domeniu Major de Interventie: 2.2.,Prevenirea si corectarea parasirii timpurii a scolii”

Nota: Datele cuprinse in acest formular vor fi tratate confidential, in conformitate cu prevederile Directivei
CE/95/46 privind protectia persoanelor fizice in ceea ce priveste prelucrarea datelor cu caracter personal si
libera circulatie a acestor date, transpusa prin Legea nr. 677/2001 privind protectia persoanelor cu privire la
prelucrarea datelor cu caracter personal si libera circulatie a acestor date cu modificarile si completarile
ulterioare, precum si prevederile Directivei 2002/58/CE privind prelucrarea datelor cu caracter personal si
protectia vietii private in sectorul comunicatiilor electronice, transpusa prin Legea nr. 506/2004.

I. Informatii personale:

I.1. Nume participant (nume si prenume)

CNP , adresa:
, Telefon: E-mail:

I.2. Gen: [ |Masculin % Feminin
I.3. Nationalitate: romana alta(specificati)
1.4. Varsta (vérsta in ani impliniti):

sub 15 ani
15 - 24 ani
25 - 45 ani
45 - 54 ani
55 - 64 ani
1.5. Locul de resedinté: [ rural [ ] urban

I1. Nivelul de instruire (nivelul ultimei institutii de invdtdmant absolvite):

Institutie de invatamant superior :

[ lticenta [ | master [ | doctorat [ | post-doctorat

Unitate de invatamant tertiar non-universitar’:

[ lscoald post-liceald [ | Scoala de maistri
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Unitate de invatamant secundar

« Invatimant secundar superior

o Ciclul superior al liceului'
[_JFiliera teoretica [ ] Filiera tehnologica [ ] Filiera vocational3

« Invatimant secundar inferior

0 Ciclul inferior al liceului'
[ | Filiera teoretica [ | Filiera tehnologicé [ | Filiera vocationald

o Anul de completare®
- Filiera tehnologica - ruta progresiva

0 Scoala de arte si meserii¥
- Filiera tehnologica - ruta progresiva de calificare

0 Ciclul gimnazial“

¢ Invitamant primar"i

Fara scoala absolvitavii

II1.Statutul pe piata muncii:

Persoana activa™

e Persoana ocupatax

-salariat (angajat)*

-intreprinzator privat (patron)*

-lucréator pe cont propriuxi

-membru al unei societati agricole/cooperative™

-lucrator familial in gospodaria propriex’

-alta situatie*V (de specificat)

e Someri®i, din care:

-- someri inregistrati, din care: [ ] someri de lung durati

-- someri neinregistrati, inclusiv persoane in cautarea unui loc de munca, din care:
[ ] someri de lungé durati

III1. Statutul pe piata muncii (continuare):

Persoana inactiva*i, din care:

-elevi®ix

-studenti™

-persoane casnice™

-intretinuti de alte persoane™i

-intretinuti de stat sau de alte organizatii private

-alte situatii™V (de specificat)

IV. Apartenenta la un grup vulnerabil:

Persoane de etnie roma

Persoane cu dizabilitati

Tineri peste 18 ani care parasesc sistemul institutionalizat de protectie a copilului

Familii care au mai mult de 2 (doi) copii

Familii monoparentale

Copii in situatii de risc

Persoane care au parasit timpuriu scoala

Femei

Persoane aflate in detentie

Persoane anterior aflate in detentie

Delincventi juvenili

Persoane dependente de droguri

Persoane dependente de alcool

Persoane fara adapost

Victime ale violentei in familie

Persoane afectate de boli care le influenteaza viata profesionala si sociala
(HIV/SIDA, cancer etc.)

Imigranti
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Refugiati

Persoane care solicita azil

Persoane care traiesc din venitul minim garantat

Persoane care locuiesc in comunitati izolate

Victime ale traficului de persoane

Persoane afectate de boli ocupationale

Altele (de specificat)

Subsemnatul (Nume Prenume) .............. cunoscéand ca Subsemnatul (Nume Prenume)............

falsul in declaratii este pedepsit de legea penala, cunoscand ca falsul in declaratii este pedepsit de legea
conform prevederilor Articolului 292 din Codul Penal, penald, conform prevederilor Articolului 292 din Codul Penal,
declar pe propria raspundere ca datele completate in declar pe propria raspundere ca datele din prezentul formular
prezentul formular corespund cu realitatea. au fost completate in prezenta mea.

Nume prenume**¥ Nume prenume*™Vi

Semnatura Semnatura

I Ciclu de invatamant non-universitar care asigura o calificare superioard celei obtinute prin
fnvatamant secundar si la care au acces absolventii de invatamant secundar superior, cu sau
fara diploma de bacalaureat.

1 Cuprinde clasele XI - XII/XIII, care se organizeaza si functioneaza in cadrul unitatilor de
invdtdmant cu clasele I - X, V - X, I — XII/XIII, V - XII/XIII sau IX - XII/XIII. In invadt&mantul
liceal sunt cuprinsi si absolventii fostelor scoli medii de culturd generald, scolilor medii de
specialitate, precum si absolventii liceelor care au functionat cu 10 clase.

I Cuprinde clasele IX - X, care se organizeaza si functioneaza in cadrul unitatilor de invatamant
cuclaselel - X, V- X, I - XII/XIII, V - XII/XIII sau IX — XII/XIII

1 perioada de pregatire urmata si absolvita de absolventii scolilor de arte si meserii cu certificat
de absolvire si cu certificat de calificare profesionalda nivel 1. Absolventii anului de completare
pot fi certificati pentru nivelul 2 de calificare si au acces in ciclul superior al liceului

1 In scolile de arte si meserii se organizeaza nvatamant pentru profesionalizare, in scopul
calificarii de nivel 1 (profil tehnic, resurse naturale si protectia mediului, servicii). Scolile de
arte si meserii pot functiona independent sau in cadrul unitatilor de invatamant cu clasele I - X,
I - XII/XIII, V - X, V = XII/XII sau IX - XII/XII.

1 Cuprinde clasele V - VIII care se organizeaza si functioneazd in cadrul unitatilor de
fnvatamant cu clasele I - VIII, V - VIII, V - X, I - X, I - XII/XIII sau V - XII/XIII. De
asemenea, in aceasta categorie se inscriu si absolventii ciclului gimnazial din cadrul unitatilor
de invatamant special pentru copii cu deficiente.

1 Invatamantul primar se organizeaza si functioneaza in cadrul unitatilor de invatamant cu
clasele I - IV, I - VIII, I - X sau I - XII/XIII. De asemenea, in aceasta categorie se inscriu si
absolventii unitatilor de invatamant special pentru copii cu deficiente

1 In aceasta categorie sunt incluse persoanele care declara ca stiu sa citeasca si sa scrie desi n-
au absolvit nici o scoala, cele care stiu doar sa citeasca, precum si persoanele care declara ca
nu stiu sa scrie si sa citeasca. Dintre persoanele fara scoala absolvita, cele care nu stiu sa scrie
si sa citeasca sau numai citesc sunt considerate persoane analfabete.

1 Aceasta categorie cuprinde toate persoanele apte de munca in varsta de 14 ani si peste care
constituie forta de munca disponibila pentru producerea de bunuri si servicii.

1 Aceasta categorie cuprinde persoanele in varsta de 14 ani si peste care au o ocupatie
aducatoare de venit pe care o exercitd intr-o activitate economica sau sociald, in baza unui
contract de munca sau in mod independent (pe cont propriu); au lucrat cel putin o ora intr-o
ramura neagricola sau cel putin 15 ore in activitati agricole, in scopul obtinerii unor venituri sub
forma de salariu, plata in natura, castig sau beneficii, indiferent daca la momentul inregistrarii
erau prezente sau lipseau temporar de la lucru (fiind in concediu - de odihna sau fara plata, de
studii, de boalda, de maternitate etc. - la cursuri de calificare, recalificare sau specializare, in
greva sau nu lucrau datorita intreruperii temporare din diverse motive a activitatii unitatii).

1 Aceasta categorie cuprinde persoanele care isi exercita activitatea intr-o unitate economica
sau sociala (indiferent de forma ei de proprietate) pe baza unui contract de munca, in schimbul
unei remuneratii sub forma de salariu platit in bani sau in natura, sub forma de comision etc. In
aceasta categorie se includ persoanele care:

sunt incadrate permanent intr-o unitate economicad sau sociald, pe baza unui contract
(angajament) de munca sau lucreaza in mod independent, chiar daca la momentul inregistrarii
lipsesc temporar de la lucru;

nu sunt incadrate permanent intr-o activitate economica sau sociala, dar in ultima luna inaintea
inregistrarii au lucrat, in mod exceptional sau ocazional, cel putin o ora (respectiv 15 ore in
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activitati agricole), pentru obtinerea unui venit sau au ajutat un membru al gospodariei sau o
ruda in activitatea pe care aceasta o desfasura in unitatea proprie, chiar dacad nu au fost
remunerate pentru aceasta;

sunt incadrate in munca pe baza unei conventii civile;

elevii, studentii, persoanele casnice, precum si pensionarii care in momentul inregistrarii
desfdsoard o activitate economico-sociala in mod regulat, ocazional sau exceptional;

1 In aceasta categorie se includ persoanele care isi exercitd activitatea in unitatea proprie
avand unul sau mai multi salariati (angajati).

1 In aceasta categorie se includ persoanele care isi exercita activitatea in unitatea proprie sau
in mod independent ca meseriasi, liber profesionisti, comercianti etc., fara a angaja nici un
salariat, putand fi ajutate in activitate doar de membrii gospodariei sau de rude, care nu sunt,
insd, remunerate.

1 In aceasta categorie se includ persoanele care sunt membri ai unei societati agricole, ai unei
cooperative mestesugaresti, de consum sau de credit si care isi desfasoara activitatea in cadrul
acestora, realizand venituri nesalariale.

1 In aceasta categorie se includ persoanele care, in mod obisnuit, ajutd un membru al
gospodariei, fie cad acestea lucreaza in societatea comerciala proprie, fie ca lucreaza pe cont
propriu si care nu primesc o remuneratie pentru activitatea desfasurata (ajutor familial
neremunerat).

! Persoanele active care nu au putut fi incadrate in niciuna din situatiile anterioare.

1 In conformitate cu Legea 76/2002 privind sistemul asigurarilor pentru somaj si stimularea
ocuparii fortei de munca, cu modificarile si completarile ulterioare, art. 5:

- persoana in cautarea unui loc de munca - persoana care face demersuri pentru a-si gasi un
loc de muncd, prin mijloace proprii sau prin inregistrare la agentia pentru ocuparea fortei de
munca n a carei raza teritoriala isi are domiciliul sau, dupa caz, resedinta ori la alt furnizor de
servicii de ocupare, acreditat in conditiile legii;

- somer - persoana care indeplineste cumulativ urmatoarele conditii:

e este in cautarea unui loc de munca de la varsta de minimum 16 ani si pana la
indeplinirea conditiilor de pensionare;

o starea de sanatate si capacitatile fizice si psihice o fac apta pentru prestarea
unei munci;

e nu are loc de muncd, nu realizeaza venituri sau realizeaza, din activitati
autorizate potrivit legii, venituri mai mici decat salariul de baza minim brut pe
tara garantat in plata, in vigoare;

e este disponibila sa inceapa lucrul in perioada imediat urmatoare, daca s-ar gasi
un loc de munca.

- somer inregistrat - persoana care indeplineste cumulativ conditiile prevazute la art. 5 pct. IV
si se inregistreaza la agentia pentru ocuparea fortei de munca in a carei raza teritoriala isi are
domiciliul sau, dupa caz, resedinta ori la alt furnizor de servicii de ocupare, care functioneaza in
conditiile prevazute de lege, in vederea obtinerii unui loc de munca.

1 In aceasta categorie sunt incluse toate persoanele, indiferent de varsta, care declara ca nu
desfdsoard o activitate o activitate economico-sociald.

1 In aceastd categorie se includ elevii care in momentul inregistrarii nu exercitd o activitate
economica sau sociald si care declara ca frecventeaza o unitate de invatamant de stat sau
particulara, in vederea instruirii, sau dobandirii unei profesii sau meserii, indiferent de nivelul si
felul unitatii de invatamant. In aceasta categorie se includ si elevii care se intretin numai din
pensia de urmas sau din bursa. Nu se includ in aceasta categorie, fiind considerate persoane
ocupate, persoanele de 14 ani si peste care urmeaza cursurile unei institutii de invatamant si
care, in acelasi timp, desfagoara o activitate economica sau sociald din care realizeaza un venit.
1 In aceasta categorie se includ studentii care in momentul inregistrarii nu exercitd o activitate
economica sau sociala si care declara ca frecventeaza o institutie de Tnvatamant de stat sau
particulara, in vederea instruirii, sau dobandirii unei profesii sau meserii, indiferent de nivelul si
felul unitatii de invatamant. In aceasta categorie se includ si studentii care se intretin numai din
pensia de urmas sau din bursd. Nu se includ in aceasta categorie, fiind considerate persoane
ocupate, persoanele de 14 ani si peste care urmeaza cursurile unei institutii de invatamant si
care, in acelasi timp, desfagoara o activitate economica sau sociald din care realizeaza un venit.
1 In aceasta categorie se includ persoanele in varsta de 14 ani si peste care in momentul
inregistrarii desfdsoara numai activitati casnice (prepararea hranei, mentinerea curateniei,
ingrijrea si educarea copiilor) in gospodaria proprie sau a unei rude (de exemplu: sotiile casnice
sau parintii care nu sunt pensionari si fac menajul in gospodaria copiilor sau ingrijesc nepotii),
ne:avénd 0 sursa proprie de venit.

1 In aceasta categorie se includ persoanele care in momentul inregistrarii nu aveau o ocupatie
aducatoare de venit, nu beneficiau de pensie sau de alta sursa de existenta, fiind in intretinerea
unor persoane fizice (a parintilor, rudelor sau altor persoane fizice), nu urmau o institutie de
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invdtdmant si nu se incadrau in randul persoanelor casnice. In aceastd categorie sunt inclusi:
copiii prescolari (chiar daca nu primesc pensie de urmas), batranii, persoanele cu dizabilitati si
invalizii aflati in intretinerea unor persoane fizice. De asemenea, sunt incluse si persoanele de
varsta scolara de sub 14 ani, care nu urmeaza o institutie de invatamant, nu beneficiaza de
pensie de urmag dar desfagoara activitati casnice.

1 In aceasta categorie se inscriu persoanele aflate in intretinerea unor institutii publice (camine
de batrani, camine - spital, case de copii etc.) sau a unor organizatii private (O.N.G. - uri ),
precum si persoanele a caror singura sursa de existenta era ajutorul social (de exemplu
persoanele cu dizabilitati intretinute de rude sau de alte persoane si pentru care statul plateste
o alocatie sau un salariu celor care le intretin). In aceasta categorie nu sunt inclusi: copiii
scolari din casele de copii; elevii/studentii care se intretin numai din bursa de stat; persoanele
din camine care beneficiaza de o pensie sau o alta sursa de venit.

1 In aceasta categorie se include persoanele care in momentul inregistrarii nu exercitau o
activitate economicd sau sociala si care au declarat ca unicd sursa de existenta veniturile
provenite din inchirieri, dobanzi, rente, dividende, arenda. In aceasta categorie au fost incluse
si persoanele care la momentul inscrierii se aflau in detentie precum si persoanele care nu s-au
fncadrat in nici una din categoriile anterioare. .

1 Se va introduce numele si prenumele persoanei din grupul tinta. In cazul categoriilor de grup
tinta care nu au capacitate deplind de exercitiu, declaratia va fi semnata de catre persoana
imputernicita (de exemplu: parinte, tutore, etc.)

1 Se va introduce numele si prenumele persoanei din echipa de implementare a proiectului in
prezenta careia a fost completat document
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INSPECTORATUL $COLAR JUDETEAN GALATI
Str. Portului Nr.55 B ‘& 0372362000; 0372362001 & 0236319396

E-mail: info@isj.gl.edu.ro; Adresi site: www.isj.gl.edu.ro

I MINISTERUL
EDUCATIEI

é’ms. l NATIONALE

Catre

Ministerul Educatiei Nationale
- In atentia doamnei inspector Viorica Preda

Va inaintdm tabelul nominal cu participantii la seminariile din cadrul proiectului

,,Impreuna cu copiii pentru un debut scolar de calitate-instrumente didactice pentru
prescolarii din grupa pregititoare”-1D 63126:

NR. | NUME CADRU UNITATEA DE INVATAMANT | OBSERVATII
CRT DIDACTIC
1 LUPUMARIANA | GPP,LICURICI” GALATI A participat la
formare
2 BERCAN GPN NR.44 GALATI
MARILENA
3 LACUSTA GPP ,,LICURICI” GALATI
NICOLETA
4 TASCA DANA SCOALA GIMNAZIALA NR.5 A participat la
GALATI formare
5 NEICU NICOLETA | SCOALA GIMNAZIALA NR.5
GALATI
6 GRECU ANGELA SCOALA GIMNAZIALA NR.5
GALATI

Inspector Scolar General,
Prof. Laura Marin

f i -
}\‘1.

Inspector scolar,
Prof. Lougeth Oprea
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| MINISTERUL
) EDUCATIEI
ey | NATIONALE

INSPECTORATUL $COLAR JUDETEAN GALATI
Str. Portului Nr.55 B ‘& 0372362000; 0372362001 & 0236319396

E-mail: info@isj.gl.edu.ro; Adresasite: www.isj.gl.edu.ro

Catre
_ Ministerul Educatiei Nationale
-In atentia doamnei inspector Viorica Preda

Va inaintdm tabelul nominal cu participantii la seminariile din cadrul proiectului
»Competente cheie prin jocuri virtuale la gradiniti-resurse didactice pentru punerea
bazelor formdrii competentelor cheie la prescolari”-ID 63158:

NR. NUME CADRU UNITATEA DE OBSERVATII

CRT DIDACTIC INVATAMANT

1 DINU ANCUTA GPP NR.30 GALATI A participat la
formare

2 CRISTEA RODICA GPN NR.27 GALATI

3 FLOREA DOCHITA GPP NR.30 GALATI

4 *CIORATA TINCUTA | GPP NR.30 GALATI
*In locul dnei SIMION MIOARA

5 STAN IRINA GPP NR.30 GALATI

6 NECULAI PAULA GPP NR.30 GALATI

7 PATILEA STELUTA | GPN ,,VIOLETA” PECHEA, A participat la
JUD. GALATI formare

8 NEAGU MARIA GPN NR.3 PECHEA, JUD.
GALATI

9 ALBU MARICICA GPN NR 4 PECHEA, JUD.
GALATI

Inspector Scolar General,
Prof. Laura Marin

[ Inspector,scolar,
/\( . Prof. Lourgth Oprea
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SESIUNE
de pilotare n cadrul proiectului

Impreuni cu copiii pentru un debut scolar de succes - 1D 63126 -

12 — 15 ianuarie 2014,
Bucuresti/Cluj/Constanta/Drobeta Turnu-Severin/Iasi

Prima zi: 12 ianuarie 2014

Interval orar

Activitate

12,00-17,00

Sosirea participantilor participantilor (cazare, servirea mesei de pranz, inregistrare)

17,00-18,00

Deschidere oficiala
Distribuirea materialelor

A doua zi: 13 ianuarie 2014

Interval orar

Activitate

09,30-10,30 Prezentarea proiectului
10,30 - 11,00 | Pauza de cafea
11,00 — 13,00 | Chestionarul si focus grupul (prezentare si lucru cu instrumentele din mapa)
13,00 - 14,30 | Masa de pranz
14,30 - 16,00 | Chestionarul si focus grupul (continuare)
16,00 — 16,30 | Pauza de cafea

16,30-17,30 Formarea cadrelor didactice din invitamantul preuniversitar (prezentare)
17,30 - 18,00 | Concluziile zilei

A treia zi: 14 ianuarie 2014

Interval orar

Activitate

09,30-10,30 Prezentarea instrumentelor digitale
10,30 - 11,00 | Pauza de cafea
11,00 — 13,00 | Sesiune interactivia de lucru cu instrumentele digitale
13,00 - 14,30 | Masa de pranz
14,30 — 16,00 | Sesiune interactiva de lucru cu instrumentele digitale (continuare)
16,00 — 16,30 | Pauza de cafea

16,30-17,30 Lucru pe grupuri mici
17,30 - 18,00 | Clarificari si concluzii

A patra zi: 15 ianuarie 2014

Interval orar Activitate
8,00-10,00 Micul dejun
10,00-12,00 Plecarea participantilor
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