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Pasim prin iarni, jucindu-ne
Profesor invatamantul primar Aciobdnitei Mioara Catalina
Colegiul National ”Costache Negri”, Galati

1. "Construieste un om de zapada"

Acesta este un joc de echipd si urmadreste obiectivele de dezvoltare a abilitatilor de
comunicare, lucrul in echipa si creativitate, cu scopul de a invita mai multe despre sezonul de
iarnd si de a se bucura de activitati 1n aer liber.

Sarcina didactica a jocului constd in a-i instrui pe copii sd impartaseasca idei, sa
colaboreze si sd 1s1 foloseasca imaginatia pentru a construi un om de zapada intr-un mod creativ si
distractiv.

Continutul jocului include cunostinte despre tipuri de zdpadad si tehnici de modelare a
acesteia in forma unui om. Regulile pot fi sd fie clare si simple, sa promoveze siguranta si
respectul reciproc in timpul jocului.

Elementele de joc presupun divizarea copiilor in echipe, stabilirea unei perioade de timp
pentru constructie si selectarea unui judecator neutru pentru a evalua rezultatele.

Materialul didactic necesar : zapada proaspata, caciuli, morcov, sticle de plastic pentru
ochi etc.

Desfasurarea jocului incepe cu stabilirea echipei si a materialelor, urmata de constructia
omului de zapada. La sfarsit, echipele ar putea prezenta rezultatele si sa primeascd feedback
constructiv.

Este important sd adaptam jocul la varsta si abilitatile copiilor si sd ne asiguram ca
activitatea este sigura si distractiva pentru toatd lumea.

2. '"Vanatoarea de comori in zapada"

Acesta este un joc de explorare si descoperire, avand ca obiective dezvoltarea abilitatilor
de observare, rezolvare de probleme si cunoasterea mediului inconjurdtor, avand drept scop
interactiunea activa in naturd si invatarea lucrurilor noi despre sezonul de iarna.

Sarcina didacticd a jocului constd in a-i incuraja pe copii sd caute indicii ascunse in
zapada, sa colaboreze cu ceilalti si sd rezolve ghicitori legate de iarnd pentru a gasi comorile
ascunse.

Continutul jocului include ghicitori despre natura in timpul iernii, indicii ascunse in
diferite locatii si comori tematice legate de iarnd, precum figurine de zapada, crengute inghetate
sau obiecte tematice.

Regulile ar trebui sda defineasca limitele spatiului de joc, sa asigure siguranta
participantilor si sa clarifice obiectivele vanatorii de comori.

Elementele de joc implica divizarea copiilor in echipe, identificarea si interpretarca
indiciilor, folosirea creativa a materialelor gasite si colaborarea pentru a gasi comorile.

Materialul didactic necesar consta in ghicitori scrise pe bucati de hartie, comori tematice
de iarna si eventual un premiu simbolic pentru echipa castigdtoare.

Desfasurarea jocului incepe cu explicarea regulilor, distribuirea ghicitorilor, explorarea
zonei si gasirea comorilor. La final, echipele ar putea sa prezinte comorile gasite si sa discute
experientele lor.

3. "Bataia cu bulgiri de zapada"

Acesta este un joc activ, cu obiective de dezvoltare a coordonarii si a spiritului de echipa,
cu scopul de a promova miscarea in aer liber si de a se bucura de sezonul de iarna.

10



Sarcina didactica a jocului consta in a-i incuraja pe copii sa interactioneze prin miscare si
sa Invete cum sa colaboreze pentru a atinge un scop comun.

Continutul jocului are la bazd munti de zapada aranjati astfel incat sa ofere adapost in
timpul jocului.

Regulile ar putea fi stabilite pentru a asigura siguranta participantilor si pentru a promova
fair play-ul. De exemplu, se pot stabili limite de aruncare a zapezii sau reguli privind protectia
Tmpotriva zapezii aruncate la fata.

Elementele de joc includ crearea unor echipe, stabilirea unui teren de joc si folosirea
munitiilor de zdpada pregatite in avans (bulgari de zdpada compactata).

Materialul didactic necesar consta in munitie de zapada (bulgari compactati), materiale de
constructie a refugiilor temporare din zapadd si echipament adecvat pentru conditiile de iarna
(ghete, haine groase).

Desfasurarea jocului incepe cu impartirea echipei, stabilirea regulilor si a terenului de joc.
Jocul presupune construirea de adaposturi si atacuri ale altor echipe folosind munitia de zdpada,
cu scopul de a oferi experiente distractive si educative in acelasi timp.

4. "Perechile iernii'’

Joc didactic de asociere a obiectelor specifice sezonului si a activitatilor desfasurate in
aceasta perioada. Obiectivele urmdrite: sd ajute copiii sa identifice si sd asocieze obiecte si
activitati specifice iernii, sa le dezvolte abilitatile de observatie si atentie.

Scopul jocului este sa incurajeze invatarea despre iarna printr-o activitate interactiva si
distractiva.

Sarcinile didactice: recunoasterea si asocierea obiectelor si activitatilor iernii.

Continut: imagini sau carti cu obiecte si activitati specifice iernii (ex: fulgi de zapada,
saniute, manusi, fulare, oameni de zapada, etc.)

Reguli: fiecare copil trebuie sa asocieze fiecare imagine cu un alt obiect sau activitate
corelata cu sezonul iernii.

Elemente de joc: imagini sau carti cu obiecte si activitati iernii, tabld sau spatiu de joc.

Desfasurare: copiii vor observa imaginile si vor incerca sd le asocieze corect, discutdnd
apoi despre fiecare asociere si expunand motivele alegerilor lor.

Acest joc poate fi folosit pentru a incuraja discutiile despre iarnd si pentru a consolida
cunostintele copiilor despre acest sezon.

5. "Alege un personaj de iarna"

Tipul de joc: de alegere si asociere.

Obiectivele urmadrite: invatarea despre diverse personaje si elemente specifice iernii,
dezvoltarea abilitétilor cognitive si de asociere.

Scopul urmarit este ca micii scolari sa invete si sa se distreze in acelasi timp, asociind
personajele si elementele de iarna.

Sarcinile didactice: identificarea personajelor si a elementelor de iarna, asocierea corectd a
acestora.

Continut: personaje precum Mos Craciun, fulgi de zdpada, reni, iarba de gheata etc.

Reguli: fiecare copil trebuie sd aleaga un personaj de iarnd si sd gaseasca alte doua
elemente specifice iernii care se potrivesc cu personajul ales.

Elemente de joc: cartonase sau imagini reprezentand personaje si elemente de iarna.

Material didactic: imagini sau desene cu personaje si elemente de iarna, cartonase sau
tabld pentru a scrie numele personajelor.

Desfasurare: fiecare copil alege un personaj de iarna (de exemplu, Mos Craciun) si apoi
trebuie sa gaseascd alte doud elemente specifice iernii care se potrivesc cu acest personaj (de
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exemplu, bradul de Craciun si fulgii de zapada). Castigatorul este cel care face cele mai potrivite
alegeri.

Acest joc poate fi folosit pentru a consolida cunostintele despre iarna si pentru a dezvolta
abilitatile cognitive ale copiilor intr-o maniera interactiva si distractiva.

6. '""Cuvintele iernii"

Un exemplu de joc didactic despre iarna ar putea fi un joc de asociere a cuvintelor legate
de iarna. Acest joc are ca obiectiv principal imbogatirea vocabularului despre anotimpul de iarna
si consolidarea cunostintelor despre aceasta perioada a anului.

Sarcinile didactice constad in identificarea corectd a perechilor de cuvinte asociate cu
iarna, cum ar fi: "fulg de zapada" si "sanie", "gheatd" si "sal", etc.

Continutul jocului este reprezentat de un set de cartonase pe care sunt desenate sau scrise
cuvinte legate de iarnd. Regulile ar implica amestecarea cartonaselor si intoarcerea acestora cu
fata 1n jos pentru a fi potrivite corect.

Elementele de joc includ setul de cartonase, un timer pentru a limita timpul de
desfasurare siun sistem de punctaj pentru a mentine aspectul competitiv al jocului.

Materialul didactic este reprezentat de cartonasele cuvinte si desene specifice iernii.

Desfasurarea jocului ar implica intoarcerea a cate doua cartonase la fiecare runda, iar
jucdtorii vor trebui sa gaseascad perechile corecte de cuvinte asociate cu iarna. Castigdtorul va fi
jucdtorul care identificd cel mai mare numar de perechi corecte. Acest joc ar putea fi folosit
intr-un mediu educational pentru a consolida cunostintele despre iarna intr-un mod distractiv si
interactiv.

7. "Aventura Arctica"

Acesta este un joc de tip board game, creat pentru a dezvolta cunostinte si abilitati legate
de iarna si mediul arctic. Obiectivele jocului includ invatarea despre animalele arctice, mediul
inconjurator si climatul, precum si dezvoltarea abilitatilor de colaborare si rezolvare de probleme.

Scopul jocului este ca jucatorii sd acumuleze informatii despre viata arctica si sa strabata
cat mai mult din teritoriul arctic, colectand resurse si evitand capcanele iernii.

Sarcinile didactice ale jocului includ identificarea animalelor si a resurselor arctice,
invatarea despre adaptdrile acestor animale la mediu si dezvoltarea abilitatilor de planificare si
strategie.

Continutul jocului consta intr-un tablou de joc reprezentand teritoriul arctic, carti cu
animale arctice, resurse naturale si evenimente specifice iernii, precum si piese reprezentand
jucdtorii si resursele colectate.

Regulile jocului includ mutarea pe tabloul de joc, colectarea resurselor, evitarea
pericolelor si rezolvarea provocarilor tehnice in calea jucatorilor.

Elementele de joc pot include carti cu intrebari si informatii despre animalele arctice si
mediul Inconjurdtor, zaruri pentru mutari, piese de joc si resurse de colectat.

Materialul didactic poate fi sub forma unui set de jocuri de tabla, carti cu informatii
despre mediul arctic si animalele sale sau alte materiale educationale.

Desfasurarea jocului consta in mutarea pe tabloul de joc, colectarea resurselor, raspunsul
la Intrebari si rezolvarea provocarilor in drumul fiecarui jucétor spre destinatie.

Acest joc didactic ofera o modalitate interactiva si distractiva de invatare despre iarna si
mediul arctic, Incurajand participarea activa si dezvoltarea abilitatilor cognitive si sociale.

12



CERINTE METODICE ALE JOCULUI DIDACTIC MATEMATIC

Profesor imvatamant prescolar: Alecu Adina Mariana

G.P.N Pietrosu, Costesti, jud.Buzau

Cerintele metodice privind proiectarea, organizarea si desfasurarea jocurilor didactice matematice

in Invatamantul prescolar:
1. Pregatirea jocului didactic, care presupune studierea confinutului si a structurii

sale, pregatirea materialului didactic necesar (confectionarea sau procurarea lui) si elaborarea

planului didactic;

2. Organizarea judicioasa a jocului didactic;

3. Ritmul si strategia conducerii jocului didactic; Stimularea copiilor in vederea participarii
active;

4. Asigurarea unei atmosfere prielnice de joc;

5. Varietatea elementelor de joc (complicarea jocului,introducerea altor variante).

Integrarea jocului didactic in activitatea de matematica

Jocul didactic cu continuit matematic a influentat pozitiv:

. volumul si calitatea cunostintelor copiilor,

. formarea si consolidarea deprinderilor de calcul mintal, rapid si corect,
. capacitatea de intelegere si rezolvare a problemelor,

. potentialul lor creativ.
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IPOTEZA DE LUCRU SI OBIECTIVE

IPOTEZA DE LUCRU: Daca se utilizeaza jocul didactic matematic in activitatea instructiv-
educativa din gradinita, atunci influentdm pozitiv dezvoltarea unor subsisteme ale vietii psihice a

prescolarului (gandirea, memoria, imaginatia, atentia, spiritul de observatie, s.a.)

SCOPUL: Dezvoltarea armonioasad a vietii psihice a prescolarilor prin utilizarea sistematica a

jocului didactic matematic in activitatile instructiv-educative din gradinita.
OBIECTIVELE CERCETARII:
O1 — identificarea caracteristicilor tipurilor de jocuri didactice matematice;

02 - stabilirea modalitatilor de antrenare a proceselor psihice prin intermediul jocului didactic

matematic;

03 — evidentierea efectelor produse de utilizarea jocului didactic matematic in activitatilor din

gradinita.

METODE DE CERCETARE

Am folosit experimentul psiho-pedagogic, metoda testelor, dar si observatia precum si alte cai si

mijloace de informare:
- observarea elevilor in timpul activitatilor matematice desfasurate;
- analiza unor lucrari si materiale realizate de copii;

- sondaje privind preferintele si interesele copiilor;

Concluziile conduc la ideea ca jocul didactic contribuie la dezvoltarea deprinderilor intelectuale

ale copiilor.
In acest context, am folosit :

1. observarea directa a a activitatii si a comportamentului prescolarilor in cadrul procesului

de invatamant
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2. verificarea orala ce a vizat cantitatea si calitatea cunostintelor si deprinderilor acestora in

raport cu obiectivele activitatilor desfasurate

3. conversatia curenta-care ne aduce observatii semnificative,dar nu si sistematice si care

necesita o abordare pretentioasa din punct de vedere al cuantificarii si atribuirii semnificatiilor

4. analiza lucrarilor practice-in scopul dezvaluirii personalitatii prescolarilor,a imaginatiei si

spiritului creator

5. testul-pentru verificarea gradului de insusire a obiectivelor activitatii.

TESTARI INITIALE

Testarea nivelului de dezvoltare a proceselor psihice ale copiilor. Am utilizat o serie de jocuri

didactice matematice (teste) la cele 3 forme de evaluare specifice:

. evaluare initiala
. evaluare continua (formativa)
. evaluare sumativa (finala)

PROBA DE EVALUARE INITIALA: GRUPA MARE ..Gaseste fratii mei”

Obiectiv: - sa formeze multimi dupa criteriul de forma;
Sarcini:
- coloreaza triunghiurile;

- incercuieste patratele;

PROBA DE EVALUARE INITIALA: GRUPA MIJLOCIE "Ce poti si spui despre grupa

ta?"
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Obiectiv: - sa identifice si s numeasca pozitii si relatii spatiale, relative (deasupra,

dedesubt, la dreapta).

Sarcini:

- coloreaza obiectele asezate deasupra liniei;
- incercuieste obiectele asezate dedesubt;

- taie obiectele din dreapta avioanelor.

TESTE DE EVALUARE FORMATIVA grupa mici

Joc didactic: "Jocul culorilor"

Obiectiv: - sa grupeze imaginile dupa o insusire comuna (cu—loare)
Sarcina: - coloreaza multimea merelor cu rosu si simultan a perelor cu galben.
Grupa mare.

Joc didactic. ,,Cum poti face sa fie tot atatea?”
Obiectiv: Sa sesizeze diferente cantitative

Sarcina: Verifica prin corespondentd, daca sunt ,,tot atatea” cerculete cate cani sunt?

TESTE DE EVALUARE SUMATIVA grupa mijlocie

,,unde este multimea”
Obiectiv:

- sa formeze multimi dupa o nsusire cunoscuta (culoare)
Sarcini:

- coloreaza cu rosu merele din multimea merelor;

- incercuieste cu albastru mulfimea florilor;
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- coloreaza cu galben perele din mulfimea fructelor.

“Tot atatea elemente”

Obiectiv:
- sa asocieze numarul la cantitate (si invers).
Sarcina:

- fa in asa fel incat in diagramele date sa fie ,,tot atatea” elemente cate

arata cifrele alaturate.

Interpretarea rezultatelor acestei testari la grupa mijlocie arata astfel:

FB B S I
I 9%6% 4% - -
I 9%8% 2% - -
Il 98% 2% - -

TIPURI DE JOCURI DIDACTICE MATEMATICE APLICATE EXPERIMENTAL

Pentru dezvoltarea gandirii, memoriei, imaginatiei si atentiei prescolarilor.

GANDIREA
Joc didactic:

. "Jocul asemanarilor”
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. ,»,Mai multe jucarii, mai putine”

. "Sa impodobim bradul”

MEMORIA

Poeziile, cantecele memorate cu usurintd se uitd repede. Prescolarul memoreaza repede si retine

trainic obiectele, persoanele, faptele care-i produc stari emotive puternice.

In joc copilul este pus in situatia de a recunoaste obiecte, actiuni desenate, pozitii spatiale etc.

Raspunzand oral, copilul apeleaza la memorie. |

Joc didactic:
. " Dansul fetitelor si al baietilor"
. “De cate ori te-am strigat 7

Folosindu-ne de materialul intuitiv, putem ajuta copiii s memoreze logic.

IMAGINATIA

Jocul didactic matematic ,, Jocul culorilor” ca exemplu de joc in care se urmareste

stimularea imaginatiei copiilor.

Particularitatile imaginatiei prescolarului pot fi puse in evidentd observand:

. modul in care el fabuleaza,

. se identificd imaginativ cu rolurile primite in joc,

. reconstituie pe plan mintal continutul textelor,

. imagineaza figuri, evenimente, succesiunea si durata lor,

18



. realizeaza in desene intentiile creatoare.

ATENTIA

Prin jocurile folosite am cautat sa dezvolt anumite calitati ale atentiei, precum: concentrarea ,
stabilitatea, volumul, flexibilitatea. Prezint in continuare jocurile : "Unde s-au ascuns jucariile?"

si " Capra cu trei iezi", jocuri in care se urmareste cultivarea atentiei copiilor.

BIBLIOGRAFIE:

- Antonovici, S., Jalba C., Nicu G. ,Jocuri didactice pentru activitatile matematice din
gradinita”, Editura Aramis, Bucuresti, 2005

- Beraru Georgeta, Neagu Mihaela “Activitati matematice in gradinita”, indrumar
metodologic, Editura Polirom, Tasi, 1997

- Chateau Jean, “Copilul si jocul”, Editura Didactica si Pedagogica, Bucuresti, 1980
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JOC DIDACTIC

PODUL DE PIATRA
PROPUNATOR: PROF.INV.PRIMAR ANDREIANU ELVIRA IOANA
UNITATEA DE INVATAMANT: LICEUL TEORETIC MARIN PREDA,BUCURESTI
CLASA: |
CONTINUT DE INVATARE: NUMERELE NATURALE 0-10

SUBCOMPETENTA: Explorarea modalitatilor de compunere si descompunere a numerelordelaOla
10

SARCINA DIDACTICA: Formarea capacititilor de compunere si descompunere a numerelor de la 0 |a
10

SARCINA DE JOC: Sa refaca podul formand perechi conform componentei numarului 10

REGULILE JOCULUI: invatatorul pregiteste fise cu numerele 0-10. Invitd in fata clasei cate doi elevi
care aleg dou fise. Tn perechi,elevii ridicd mainile impreunate in sus. Perechile se asaza una dup3 alta,
formand un pod imaginar. Se mai invita un elev care ia fisa ramasa si trece in fata.

Elevul fara pereche incepe jocul: intra sub pod completand numarul sdu pana la 10(exemplu 4..... si
inca 6) gaseste colegul cu numarul pereche,il ia de mana si trec in spatele podului,alcatuind o pereche
noua. Elevul ramas fara pereche trece in fatd,intra sub pod si isi allege o noua pereche. Jocul continua
pana cand elevul cu numarul 5 ramane fara pereche. La final sunt analizate toate variantele de
descompunere a numérului 10. ncepe Tnvatdtorul. ,Numdarul 10 poate fi descompus ca..... Elevul cu
numarul 5 continua:....... 5 siTnca 5”. Apoi merg la loc in banca. Elevii din prima pereche continua, de
exemplu.....,,.3 siinca 7” si merg la loc,etc.

Pentru evaluare se pot stabili diverse criterii: corectitudinea alegerilor, rapiditatatea actiunilor,
comportamentul adecvat.

Pe toata durata jocului se canta cantecul care a dat si numele jocului.
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JOCUL DIDACTIC SI ARTA POVESTIRII

Prof. Armie Petrina, Liceul Teoretic ,,A.lancu”, Brad, Hd

Exista elevi care nu stiu sd se exprime corect in limba romand, nu pot sa isi
formuleze un punct de vedere sustinut cu argumente. Cauza este lipsa de lectura, care
determind un limbaj sdrac si incapacitatea de a elabora o simpld poveste despre un
subiect. Solutia poate fi integrarea jocului didactic in arta povestirii, atragerea elevilor
catre lecturd. Implementare: folosirea jocului didactic in timpul orelor, jocuri care sa
contribuie la spargerea ghetii, autocunoastere, intercunoastere, stimularea imaginatiei,
creativitatii, originalitatii, orientarea elevilor catre arta povestirii, pentru cresterea
atractivitatii actului didactic.

Metode de spargere a ghetii pentru adolescenti
Exista jocuri educative, care sparg gheata, usureaza starea de spirit, aduc oamenii
impreund, condimenteaza atmosfera si ne ajutd sa ne cunoastem mai bine.

Sarade- un joc deosebit de distractiv si antrenant, care se poate desfasura atat in
clasa, cat si in aer liber. Am pus intr- o cutie biletele cu cuvinte si activitati: inscriptie,
balend, fac pizza, spaghete Carbonara, caracatitd, etc. Elevii au extras pe rand cate un
biletel si au mimat cuvantul respectiv, in amuzamentul intregii clase. Castigatorii au
fost cei care au ghicit de mai multe ori cuvintele sau actiunile mimate. Am jucat acest
joc in aer liber, impreuna cu clasele a XI a C, a XI a D si a XII a B, la ora de optional
Adolescenta si autocunoastere.

Povestirea suedeza- se alege un povestitor, doi intrerupatori si publicul.
Povestitorul incepe sa creeze o poveste, cei doi intrerupatori stau in spatele
povestitorului si spun diferite cuvinte, pe care povestitorul trebuie sa le integreze in
poveste. Eleva Hursan Karina din clasa a XII a B, ne- a spus o0 poveste deosebit de
interesanta si distractiva, a integrat foarte bine cuvintele spuse de intrerupatori.
Atmosfera a fost foarte destinsa, relaxanta, ora s- a desfasurat in aer liber, intr- 0 zi de
vineri, o zi cdlduroasa de sfarsit de septembrie. Am profitat de ultimele zile
calduroase de toamna si ne- am inceput weekendul intr- un mod distractiv. Elevii au
vazut ca orele se pot desfasura intr- o maniera relaxanta, ca scoala nu inseamna doar
stres si teste. Se poate invata si prin joc.

Avioane de hartie- elevii scriu pe coli de hartie cinci calitati pe care le are
fiecare, apoi fac avioane, pe care le arunca la intimplare prin clasa. Fiecare elev ia un
avion, citeste calitatile si incearcd sa ghiceasca cine este colegul sau colega cu cele
cinci calitati. Castigatorii sunt elevii care au ghicit al cui e avionul pe care 1- au prins.
Jocul s- a desfasurat la clasele XI C, D, XII B.

Ce avem n comun? Fiecare elev formeaza pereche cu colegul de banca.
Amandoi scriu pe o foaie de hartie zece lucruri pe care le au in comun, timp de 15
minute. Dupa ce au terminat de scris, elevii lipesc colile de hartie pe tabla si fiecare
pereche prezinta colegilor, lucrurile pe care le au in comun.

Ati fost vreodatia? Moderatorul pune clasei o serie de intrebari distractive,
surprinzatoare, cum ar fi: Ati falsificat vreodatd o motivare pentru a rdmane acasa?,
Ati supravietui unei Apocalipse zombie?, Ati ramas blocat in lift?, V- ati vopsi parul
verde?, V- ati speriat vreodata de propria umbra? si alte intrebari distractive. Toate
persoanele care au facut sau ar face acele lucruri, ridica mainile.

Arata obiectul: fiecare elev alege un obiect personal, care are o anumitd
semnificatie pentru el, 1l arata colegilor si spune o poveste, declangatd de ceea ce ii
aminteste acel lucru.
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Jocul didactic poate fi folosit cu succes si la elevii cu CES. Scoala incluziva
contribuie la combaterea discrimindrii si la crearea unei societati incluzive, care
valorizeaza toate persoanele indiferent de sex, varstd, etnie, conditie fizicd sau
intelectuald, statut social, etc. Orice scoald poate deveni incluziva, daca abordeaza o
educatie specifica incluziunii si o aplica in procesul de invatamant.

Relatia scolii cu societatea se intareste. Comunitatea din care face parte scoala
are nevoile ei specifice carora scoala le raspunde. Scoala si comunitatea locala devin
parteneri, se sustin reciproc, isi ofera servicii, se dezvolta una cu ajutorul celeilalte.

Invitarea se produce si la nivelul oamenilor scolii, de la profesor, pani la
personalul administrativ prin activitati de dezvoltare profesionald continua.

Scoala incluziva se bazeaza pe o serie de principii:
Promovarea cooperarii la nivel de grup;
Acceptarea tuturor colegilor de clasd/ scoala ca fiind diferiti, dar egali;
Constientizarea apartenentei la neamul romanesc, dar etnii diferite;
Dobandirea respectului de sine prin respectarea celorlalti;
Dezvoltarea curiozitatii fata de diferentele de etnie, de religie;
Cunoasterea si acceptarea diferentelor de limbd materna;
Colaborare cu toti factorii scolari (logoped, psiholog, parinte, profesor,
director);
8. Diferentiere bazata pe cunostintele anterioare ale elevilor;
9. Folosirea metodelor activ- participative;
10. Flexibilitatea timpului n favoarea elevilor.
Realizarea unui joc didactic in scoala incluziva
Jocul didactic: NUMESTE CULOAREA!
Nivelul de varsta: copii cu CES, liceu, 14 ani
Multidisciplinar: Joc pentru dezvoltarea cognitiva si cunoasterea lumii.
Scopul jocului:
Insusirea culorilor, dezvoltarea spiritului de observatie, dezvoltarea limbajului.
Obiective :
-sa recunoasca culoarea de pe fata zarului
-sa asocieze culoarea cu diferite obiecte de aceeasi culoare din spatiul dat
-sa formuleze o propozitie cu culoarea respectiva sau cu obiectul respectiv
-sa denumeasca pozitia obiectului respectiv
-sa enumere caracteristicile/trasaturile obiectului
Materiale si mijloace didactice necesare: hartie glasata de 6 culori, lipici si un zar
mare.
Durata: 30 — 35 min.
Forma de organizare: frontala, individuala
Descrierea jocului/ Desfasurarea jocului
-Copiii se pot aseza in cerc jos pe un covor.
-Se pot face mai multe ture de aruncari cu zarul.
-Fiecare copil arunca cu zarul, ghiceste culoarea pe care o are fata zarului si trebuie sa
denumeasca obiecte de aceeasi culoare din clasa.
-La turul doi de aruncari se complica sarcina ceranduli-se sa formuleze propozitii cu
grupul de cuvinte care s-a fromat anterior la culoarea respectiva.
-La fiecare tur se adauga cerinte diferite, complicandu-se astfel din ce in ce mai mult
jocul.
-La final se audieaza cantecul ,,Culorile se ceartd”, care poate fi accesat de pe youtube
https://www.youtube.com/watch?v=]ERZKz OZow

Nook~wdpE

>~
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Regulile jocului:

Jocul se realizeazd in mai multe ture depinde de complicarea acestuia, dar nu mai
mult de cinci ture.

La fiecare tura al jocului fiecare copil da cu zarul si raspunde la cerintele jocului.
Complicarea jocului.

Exemplu:

Daca la prima tura se arunca cu zarul culoarea rosie, ea este denumita conform culorii.
La al doilea tur: 1n cazul culorii rosie, se va gasi un obiect 1n clasd care sa aiba
culoarea respectiva.

La urmatorul tur al jocului jocul se complica prin: a formula o propozitie folosind
culoarea respectivd sau cu obiectul asociat, se va cere sa spund unde se afla geaca
rosie sau a cui este, sau cum mai este ea — groasa, scurta etc.

Evaluarea jocului:

Evaluare verbald pozitiva tinand cont de : participare la joc atat ca ascultdtor cat si
vorbitor, raspunsuri corecte date, formularea corectd a propozitiilor din punct de
vedere gramatical, structural, recunoasterea culorilor, orientare in spatiu.

BIBLIOGRAFIE

1. Adams, G. & Berzousky, M. D. (2009). Psihologia adolescentei. asi, Polirom;

2. André, Ch., Lelord, F., (1999). Cum sa te iubesti pe tine pentru a te intelege mai bine cu
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ascultat, Bucuresti: Curtea Veche Publishing;

4. Cretu, T., (2009). Psihologia varstelor. Iasi, Polirom;

5. Faber, A., & Mazlish, E., (2007). Cum sd-i asculti pe adolescenti si cum sa te faci
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6. Goleman, D., (2001). Inteligenta emotionald, Bucuresti: Curtea Veche Publishing.
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L,PUZZLE-UL MATEMATIC” SI
ACTIVITATEA INTERDISCIPLINARA

Atodiresei Valentina Irina,
Scoala cu clasele I-VIII Nr. 2, Piatra - Neam¢

Jocul didactic reprezinta o metodd activd, care permite scolarilor mici integrarea in
activitatea de invatare, constituie una din formele de instruire cu cele mai bogate efecte educative,
un foarte bun mijloc de activizare si de stimulare a resurselor lor intelectuale, antreneaza operatiile
gandirii, stimulandu-le interesul si curiozitatea, cultivindu-le increderea si antrenand potentialul
creator. Metoda imbind armonios nevoia de motricitate si gandirea concretd a elevilor mici,
spontanul si imaginarul cu efortul solicitat si programat de procesul invatarii.

Invatatorul asigurd o justd imbinare a activitatii de invatare cu elementele de joc, distractive si
subordoneaza jocul scopurilor didactice ale lectiei.

Un exercitiu sau o problema poate deveni joc didactic matematic daca indeplineste
urmatoarele conditii:

- realizeaza un scop si o sarcind didactica din punct de vedere matematic;

- foloseste elemente de joc in realizarea sarcinii: intrecerea individualda sau pe grupe,
recompensarea rezultatelor bune sau penalizarea greselilor;

- utilizeaza un continut matematic accesibil, atractiv si recreativ prin forma de desfasurare,
prin materialul didactic ilustrativ;

- pentru realizarea sarcinii propuse si pentru stabilirea rezultatelor competitive se folosesc
reguli de joc ce se fac cunoscute, in prealabil, elevilor, exista un ,,arbitru” al intrecerii.

Jocul didactic matematic se poate folosi n toate momentele lectiei, aduce varictate in
exercitiul matematic, se poate desfasura individual sau pe grupe. Are ca element dinamic ntrecerea
intre elevi, facandu-se apel la spiritul de disciplina, ordine, cooperare. Astfel drumul spre formarea
competentelor este mai sigur i mai placut.

PUZZLE este un joc de perspicacitate care constd in Imbinarea unor piese pentru a
reconstitui un obiect, o imagine.

Fatd de alte jocuri, puzzle-ul are avantajul ca elevul poate vedea imediat un rezultat
clar: la terminarea jocului va avea in fata ochilor imaginea reconstituita. Gandul ca a reusit, ca
poate admira rezultatul muncii sale ii mareste Increderea in fortele proprii si 1l Indeamna sa incerce
sarcini din ce in ce mai dificile.

Jocul ,,Puzzle” este foarte indragit de elevi. L-am utilizat in consolidarea cunostintelor

despre figurile geometrice, dar si pentru consolidarea deprinderilor de calcul.
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»Puzzle matematic” — presupune imbinarea unor fragmente dintr-o imagine, dupa o regula
impusa, pentru a obtine imaginea.

Am folosit acest tip de joc pentru consolidarea operatiilor matematice.
Exemplu 1
Tema: Adunarea si scaderea numerelor naturale de la 0 la 20;
Scopul: exersarea capacitatii de a aduna si scadea numere naturale;
Sarcina didactica: - sa rezolve corect exercitiile de adunare si scadere in concentrul 0 — 20;
Mijloace didactice : fisa cu operatii de adunare si scadere, fisa cu fragmente dintr-0 imagine;
Mod de desfasurare: se desfasoara interdisciplinar — Matematica, Abilitati practice, Educatie
plastica, Literaturd pentru copii. Abordarea interdisciplinara da impresia micului scolar cd se joaca.
Se rezolva exercitiile de pe fisa 1 in ora de matematica. Apoi la Abilitati practice se decupeaza
,bucatile” de pe fisa 2, se potrivesc si se lipesc, conform rezultatelor, peste exercitiile rezolvate,
pentru a obtine imaginea. La Educatie plastica se coloreaza imaginea. Se recunosc personajele, se
povestesc secvente, se desprinde invatatura textului, se imagineaza dialoguri cu personajele sau un
alt final, etc. in orele de Limba si literatura romana.
Evaluare: se recunoaste imaginea obtinuta, se integreaza in domeniul caruia apartine, iar cele mai

reusite lucrari se expun, primesc diplome.

Fisa 1 Fisa 2
11+8= 16-5= 4+11= 16-4=
17-10= 16-6= 18-10= 18-12=
15-2= 19-5= 10+10= | 19-2=
11+5= 12-10= | 6+12= 12-11
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Figa 1 Fisa 2
12-6= 9+9= \) e w“ 12 —/' ({k i ‘)Y d\:'\|
15-9= |20-2= RN A
R 4 =
9+7= |8+4= ] < <\ 4
Vi d <. > A S “\,\\-\”- i 3 ‘
8+8= 5+7= / /',{/ ,“‘.‘i‘“ s %’p XX/\\\\*T,
<[ _ZAaal| A 2N
<= B AN
12-4= |20-16-= 16 Wk "\ 18
/‘\‘?'_{‘vk.\k A J:\\ — Pt
_ — _ — . f,/"’l); /.\ \’_‘,.‘,"5‘—‘/‘ R —
11-3 11-7 = 3
) A \
12+8= |20-6= 0 8 -
—— }l’ == \ \g \'I
5+15= [8+6= {'—“ i\ \
[V Tl

Exemplu 2

Tema: Inmultirea numerelor naturale mai mici ca 100

Scopul: exersarea inmultirii numerelor scrise cu o singura cifra;

Sarcina didactica: - sa rezolve corect exercitiile de inmultire in concentrul 0 — 50;

Mijloace didactice : fisd cu operatii de inmultire, fisa cu fragmente dintr-o imagine;

Mod de desfasurare: se desfiasoara interdisciplinar — Matematica, Abilitati practice, Educatie

plastica, Literatura pentru copii.

Evaluare: se recunoaste imaginea obtinuta, iar cele mai reusite lucrari se expun.

Fisa 1
od 8x5 56 36 6
28 104 66 29 57
46 4x10 310 M
44 26 &9 5d 96
28 A 7 10x2 590
82 6 455
43 210
8d 94 X 6 26
H8 66 3 o7/ 10x1
49 52
26 343 22 ™2 b6
53 X il i 23
9 b4 32
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Exemplu 3
Tema: Inmultirea si impartirea numerelor naturale mai mici ca 100

Scopul: exersarea iInmultirii si Impartirii numerelor scrise cu o singura cifra;

Sarcina didactica: - sa rezolve corect exercitiile de inmultire si Impartire in concentrul 0 — 100;
Mijloace didactice : fisa cu operatii de inmultire si impartire, fisa cu fragmente dintr-0 imagine;
Se utilizeaza acelasi mod de desfasurare si aceleasi mijloace de evaluare.

Figa 1 Fisa 2
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4x9 4x3 7x6 8x2
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8x3 |20:10|16:4 lass | -
ox10 | 2x7 |6x4 |12:6 |24:6 5 |
3x3x10 | 7x2 3x8 [18:9 [36:9 v 21
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Jocul de tip ,,puzzle” se poate desfisura individual sau pe grupe de elevi si contribuie la
consolidarea si evaluarea cunostintelor elevilor.

Jocul didactic constituie o eficienta metoda de stimulare si dezvoltare a motivatiei
superioare, exprimata prin interesul nemijlocit al copilului fatda de sarcinile pe care le are de
indeplinit §i placerea de a cunoaste satisfactiile pe care le are In urma eforturilor depuse in
rezolvare. Actioneaza favorabil si la elevii cu dificultati in insusirea cunostintelor, crescandu-le
performantele, cdpatand incredere in capacitdtile lor, siguranta si promptitudine in raspunsuri.

Elevul stabileste punti intre diferite cunostinte, disciplinele furnizeaza situatii de invatare.

Devine actorul principal, activ al actiunii: imagineaza, cOnstruieste, cerceteaza, creeaza si
transpune in practica, gasindu-si singur mijloacele din ceea ce i se oferd. Competitia trece pe un

plan secundar, prioritara devenind colaborarea, munca in echipa, bazata pe sprijin reciproc, pe
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toleranta, pe efort sustinut din partea tuturor, in realizarea aceluiasi scop. Atentia este indreptata
asupra procesului de elaborare impreuna, prin colaborare, a demersurilor de realizare a sarcinilor.

Prin aceste activitati se pune accent pe dezvoltarea gandirii critice, pe formarea de
competente practice, pe feed-back-ul pozitiv, pe masurarea si aprecierea competentelor.

Se cultiva independenta, deschiderea spre inovatie, emotiile pozitive, autocontrolul.

Bibliografie:

- Aron, loan, Herescu I. Gheorghe - Aritmetica pentru invatatori, Editura Didactica si Pedagogica,
Bucuresti, 1977

- Neacsu, .- Metode si tehnici de invatare eficienta, Editura Militara, Bucuresti, 1990

- Patrauta, T.- Jocuri didactice matematice pentru elevii din ciclul primar, Editura Arpress,

Timisoara, 2005
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STAREA DE BINE A COLECTIVULUI DE ELEVI

Toate activitatile derulate in cadrul Proiectului au avut ca obiectiv sa induca copiilor o stare de bine pe tot
parcursul orelor. Fie ca am predat si aprofundat notiunile pe care mi le-am propus in clasa, fie ca am jucat jocuri
constructive, Tn mod dirijat, am apelat la materiale suport frumos colorate, atractive, am adus imagini care au fost
placute si pe intelesul copiilor.

ntr-o zi de sdmbétd, cand activitatea a durat patru ore, am discutat cu elevii propunandu-le s& deruldm
activitatile din ziua respectiva, in parcul scolii. Tn plus, fatd de cele doud activititi planificate, am convenit de
comun acord ca vom mai face o activitate de curatenie in parc, Thainte de a ne juca si invata. Astfel, prima
activitate a fost igienizarea parcului pentru desfisurarea activitatilor din ziua respectiva. impreund, pentru scurt
timp, am curatat spatiul de desfasurare a activitatilor, apoi au avut pauza de masa si 10 minute joaca.

Aerul curat, linistea, spatiul curatat si coltul acela verde de natura, au contribuit in mare masura la starea
de bine a tuturor copiilor.

Conform planificarii, a urmat citirea
unui text cu descoperirea moralei
de catre copii. Totodatd, am Tnvatat
copiii ce este predictia, exersand pe
text. Am analizat impreuna
situatiile, apoi au avut pauza de
joaca.

Ultima activitate a fost bazata pe
joc. Ne-am asezat in cerc si am
folosit o minge pentru a marca
numerele pare si impare prin
numarat, de la unul la altul,
crescator si descrescator, realizand
ca timpul a trecut mult mai usor, cu
veselie si bucurie maxima.

‘ : Copiilor le plac activitatile non
4 27 I i Fihds formale, relatiile dintre ei sunt din
ce Tn ce mai stranse, s-au obisnuit unii cu altii, se anunta, se ajuta, glumesc si se joaca impreuna.

Starea de bine e la ea acasa!




Clasa: Pregatitoare

Prof. inv. primar: Bicioiu Maria-Mihaela

Scoala: Gimn. Gr. Radulescu - Bezdead

Tipul activitatii: consolidare de cunostinte, priceperi si deprinderi

Mijloc de realizare: jocul didactic

Competente specifice:

2.2. ldentificarea unor forme geometrice plane (patrat, triunghi, dreptunghi, cerc)
si a unor corpuri geometrice (cub, cuboid, sferd) in obiecte manipulate de copii si 1n mediul
inconjurator

Scopul activitatii/jocului: fixarea (recunoasterea si denumirea) formelor geometrice:
patrat, triunghi, dreptunghi, cerc.

Obiective specifice:

O1: sa identifice toate formele geometrice (cerc, patrat, triunghi. dreptunghi);

0O3: sa recunoasa formele geometrice dupa dimensiunea lor (mari si mici);

O4: sa aseze piesele pe tortul format din piese lego conform indicatiilor date;

0O5: sa recunoasca modificarile aduse tortului;

O6: sa descrie figura geometricd dupa criteriul forma, marime, culoare;

O7: sa sesizeze greseala strecuratd intentionat in joc si sd o corecteze;

08: sa respecte regulile jocului.

Strategia didactica:

o Metode si procedee didactice: conversatia, povestirea, explicatia,
exercitiul, demonstratia.

o Mijloace de invatamant: figuri geometrice din fetru (care contine cercuri,
dreptunghiuri, triunghiuri si patrate rosii, galbene, albastre de diferite dimensiuni), o
papusa clovn, bagheta, piese Lego, baloane, patafix (guma adeziva).

o Forme de organizare a activitatii: frontal, individual

Titlul jocului: Tortul

Sarcina didactica:

Sa aseze bomboanele (care au diferite forme geometrice — cercuri, patrate,
dreptunghiuri, triunghiuri si patrate rosii, galbene, albastre de diferite dimensiuni: mari si
mici) la locul potrivit, dupa ce recunoaste figura geometrica, trebuie sa o descrie dupa
criteriul forma, marime, culoare; sa sesizeze greseala strecurata intentionat in joc si sa o
corecteze.

Loc de desfasurare: sala de clasa.
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Durata: 30-40 de minute
Regulile jocului:

e Se va decora tortul in acord cu dorintele clovnului (folosirea unei cutii de
bomboane ce contine figuri geometrice in forma de triunghiuri, patrate, cercuri si patrate
rosii, galbene, albastre,verzi de diferite dimensiuni: mari si mici);

e Copiii trebuie sa gaseasca figura geometrica corecta din cutia de bomboane

dupa indicatiile verbale ale Invatatoarei.

Desfasurarea jocului didactic:

1. Captarea atentiei:

Invatitoarea va prezenta copiilor asezati in semicerc un clovn suparat. Ea le va
comunica motivul tristetii clovnului si dorinta acestuia: cea de a avea un tort. Invititoarea
ii intreaba pe copii daca vor sa-l ajute pe clovn.

Tn ceea ce priveste constituirea grupelor, clovnul invita fiecare elev si extraga din tolba sa
o piesa lego, in functie de culoare piesei se formeaza patru grupe.

2. Desfasurarea jocului propriu-zis:

Fiecare grupa va avea de realizat, cu ajutorul unor piese Lego, un tort cu patru etaje.
Se va ajunge la concluzia ca tortul va arata mult mai bine daca va fi decorat.

Pe parcursul jocului, invatitoarea va trasa o serie de cerinte in vederea decorarii
tortului, in acord cu dorintele clovnului. Pentru decor se va folosi o ,,cutie de bomboane”
ce contine figuri geometrice din fetru, in forma de cercuri, triunghiuri, dreptunghiuri. si
patrate rosii, galbene, albastre, de diferite dimensiuni: mari si mici.

Prima sarcina: primul etaj al tortului va fi ornat cu bomboane in forma de cerc,
de culoare rosii. Fiecare grupa selecteze din cutie piesele in forma de cerc de culoare rosie.
Acestea vor fi lipite pe tort, folosindu-se guma adeziva.

A doua sarcini: al doilea etaj al tortului va fi ornat cu bomboane in forma de
patrat, de culoarea galben. Fiecare grupa va selecta din cutia cu bomboane acele
ornamente de tort care sa corespunda cerintei.

A treia sarcina: al treile etaj al tortului va fi ornat cu bomboane in forma de
dreptunghi, de culoarea albastru. Fiecare grupa va selecta din cutia cu bomboane acele
ornamente de tort care sa corespunda cerintei.

A patra sarcina : pe ultimul etaj al tortului se cere sa se aseze bomboane, care
nu sunt nici patrate, nici cercuri, nici dreptunghiuri si care nu sunt nici rosii, nici galbene,

nici albastre. Clovnul se va bucura pe tot parcursul jocului de reusita copiiilor.
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3. Complicarea jocului:

La finalul jocului, clovnul va dori s mai aducd mici modificari tortului.

Li se va cere copiilor sa inchida ochii. Clovnul, cu ajutorul invatatoarei , va face o
modificare asezadnd o piesd patratd de culoare albastrd pe primul etaj al tortului. Dupa ce
educatoare bate din palme, copiii vor deschide si vor observa modificarea adusa tortului.
Acestia trebuie sd observe ca primul etaj al tortului avea numai piese in forma de cerc, de
culoare rosie si ca a fost adaugat un patrat galben.

In continuare, jocul mai poate fi complicat, continuand si cu alte modificiri aduse
tortului.

La final, copiii vor face o hora si ii vor canta La multi ani! noului prieten, clovn.

Acesta, bucuros de activitatea elevilor , i va recompensa cu cate un balon.
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JOC DIDACTIC
»EU AM...CINE MAI ARE?”
Prof. inv. prescolar: Bancuta Georgiana Ana

Scoala Gimnaziala nr. 1 Santa Mare, Botosani

Tip: joc didactic morfologic

Scop: formarea deprinderii de utiliza corect numarul singular si plurar al substantivelor;
activizarea vocabularului

Obiective:

O1:sd denumeasca corect imaginile prezentate;

02:sa utilizeze corect substantive comune ilustrate pe jetoane atat la singular cat si la plural;
03:sa alcatuiasca propozitii utilizand forma de singular si de plurat a cuvintelor ilustrate;
04:sa aprecieze corectitudinea raspunsurilor oferite de colegi;

Sarcina didactica: precizarea formei corecte de singular sau plural a substantivelor ilustrate de
jetoane si alcatuirea de propozitii cu acestea

Continut stiintific: substantive comune la singular si plural

Continut tematic: jocurile copiilor iarna

Reguli: Copilul numit va denumi imaginea de pe jetonul pe care l-a ales, iar la intrebarea ,,Cine
mai are?” va raspunde copilul care are unul sau mai multe obiecte indentice. (ex: “Eu am o
sanie”/”Eu am doud sa@nii”). Fiecare copil va alcatui o propozitie folosind cunvatul reprezentat
pe jeton.

Elemente de joc: inchiderea si deschiderea ochilor, aplauze, recompense

Strategii didactice: converdatia, explicatia, exercitiul.

Material didactic: jetoane care ilustreaza elemente specifice jocurilor copiilor in anotimpul
iarna ( sanie, om de zapada, patine, manusi, fular etc.)

Desfasurare:

Prescolarii sunt asezati pe scaunele aranjate in semicerc. Educatoarea asazd pe masuta din fata
copiilor jetoanele (cu fata in jos). In ordinea in care au fost numiti, prescolarii vin in fati si aleg
un jeton pe care nu il denumesc si nu il arata colegilor si merg la locul lor cu jetonul. Dupa ce
s-au extras jetoanele, educatoarea numeste un copil pentru a spune ce are pe jeton. (ex: ,,Eu am

un fulg de nea”) apoi adreseaza intrebarea ,,Cine mai are?”’ la care va raspunde copilul care
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are unul sau mai multe obiecte indentice ( ex: ,,Eu am trei fulgi de nea.”). Copiii vor alcatui
propozitii folosind cuvintele ilustrate pe jetoane ( ex: ,,Eu am vazut primul fulg de nea.”/ ,,Pe

fata mea au cazut trei fulgi de nea.”). Daca prescolarul a raspuns corect acesta va fi aplaudat.

Bibliografie:

1. Anghelache V. ( coord.), Bentea C.C, Cojocariu V.M, Barna I. P,Baroni M.C,
Colomeischi A.A., Massari G. A, Mata L., Alexandrache C, Ghergut A, Seghedin E,
Metodica activitatilor instructiv-educative din gradinita, E.D.P, Bucuresti, 2017

2. Curriculum pentru educatie timpurie, 2019

3. Hobjila Angelica, Didactica domeniului limba si comunicare- invatdmant prescolar,

Editura Polirom, Iasi, 2023
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JOC DIDACTIC: INIMIOARE CU SURPRIZE

Prof.inv.prescolar Baricz Gyongyi

Scoala Gimnaziala “Tudor Viadimirescu”, Targu Mures

DENUMIREA EXPLICATIVA A JOCULUI: Joc pentru sustinerea unui echilibru emotional
care sa permita continuarea activitatii

VARSTA: 4-6 ani

PARTICIPANTI: educatoare/copil

LOC DE DESFASURARE: interior/exterior

DURATA: 10-12 minute runda de joc

MATERIALE:

- 30 inimioare din hartie cartonata rosie care au lipite pe una din fete cate o
imagine ( animale, plante, jucarii, mijloace de transport), minimum 6 imagini
din fiecare categorie

- Inimioare din hartie cartonata roz pentru fiecare jucator

- Cate o foaie alba A4 pentru fiecare jucator

DESCRIERE:

Inainte de a incepe jocul, educatoarea cu copiii confectioneazi cele 30 de inimioare. La
final obtinem 6 inimioare pentru fiecare categorie. La Inceputul jocului se alege o inimioara
pentru fiecare categorie. Cele cinci inimioare alese vor fi aranjate pe o suprafatd plana, cu fata
jos , pentru ca jucatorii sd nu vada imaginea. Apoi fiecare jucator alege o inimioara din setul de
5, stabilindu-se astfel categoria de interese pentru jucatorul respectiv. Inimioara aleasa va fi
asezata pe foaia alba, in dreptul jucatorului care a selectat-o. Toate inimioarele intoarse cu fata in
jos vor fi agezate pe suprafata de joc. Fiecare jucator va intoarce pe rand o inimiard, incercand sa
adune cAt mai multe imagini din categoria sa de interes. In cazul in care un jucitor intoarce o
inimioara care contine o imagine dintr-o categorie de interes pentru alt jucator, i-0 va oferi

acestuia ntr-un mod politicos.
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Daca imaginea extrasa nu se afla 1n nici o categorie de interes pentru jucatori, aceasta va
fi pusa deoparte. Se stabileste de la inceput care este numarul de inimioare care se vor intoarce
intr-o runda.

Dupa ce runda s-a incheiat , educatoarea poate face aprecieri asupra comportamentului
copiilor in momentele 1n care au fost pusi in situatia de a ceda o inimioara care nu corespundea
categoriei lor de interes.

Castiga cel care acumuleazi cel mai mare punctaj. In functie de varsta copiilor pot fi
folosite toate iniioarele sau doar o parte dintre ele , cu conditia sa avem cu cel putin o categorie
mai mult decat numarul de jucatori.

RECOMANDARI:

Este indicat sd se stabileasca numarul de runde chiar de la inceputul jocului. Castigator
este cel care acumuleaza cel mai mare punctaj prin insumarea celor obtinute in fiecare runda.
Educatoarea trebuie sa explice si la nevoie sa-1 exemplifice copilului in ce consta
comportamentul asteptat, in conditiile in care , conform regulilor jocului, este pus in situatia de

a-1 ceda adversarului o inimioara.

Bibliografie: Daniela RAILEANU, Liliana BUJIOR, Nadia-Laura SERDENCIUC: Invitatie la
joc, Editura DPH, Bucuresti, 2022

36



JOCURI DIDACTICE
PROF.BOBEI ALINA GEORGIANA

SCOALA GIMNAZIALA SCOARTA

1. Jocul ECUSON

Cum procedam: - fiecare elev primeste cate o foaie de dimensiunea unei cargi de
vizitad. Pe ea 1 se cere elevului sa isi scrie prenumele, pe verticala, cu litere de tipar dupa
care si realizeze acrostihul prenumelui cu propriile trasatrui de caracter. in dreptul
acrostihului, elevul va realiza un desen reprezentativ pentru el. La finalul activitatii fiecare

elev 1si prezintd ecusonul in fata colegilor.

2. Jocul CE-AS FI DACA AS FI...?

Cum procedam: - elevii sunt Impartiti in pereche, cate doi. Fiecare elev primeste o fisa
pe care sunt formulate mai multe intrebari la care trebuie sa raspunda. Dupa completarea
intrebarilor cu raspunsurile necesare, elevii isi schimba intre ei fisele si le prezinta clasei.
Ex. de intrebari: Daca as fi altcineva, as fi..., Daca as putea sa fiu in alt loc acum, as fi
...., Daca nu as locui in tara mea, as locui..., Daca as fi un animal, as fi..., Daca as fi
profesor, as..., Daca as putea sa vorbesc cu Dumnezeu, L-as intreba..., Daca as fi o

culoare, as fi..., Daca as fi un instrument muzical, as fi..., etc

3. Jocul BINGO
- fiecare elev primeste o fisa de joc, o coald A4, pe care se afla 25 de rubrici .

Elevii trebuie sa se plimbe prin clasa si sa gaseasca printre colegi pe aceia care pot sa ii
completeze cate o rubricad din tabel, in asa fel incat sa realizeze linie (pe verticald sau orizontald).
Cand un elev are completata o linie de pe foaie, atunci striga “Linie!”. Jocul se reia pana cand un
elev realizeaza ”Bingo!” si are toate rubricile completate cu nume ale colegilor.
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4. Jocul interviului

Acest joc este perfect pentru a cunoaste oameni noi si pentru a crea o atmosfera relaxata. La
inceput, toatd lumea alege un partener. Fiecare cuplu are cinci minute pentru a se cunoaste.
Fiecare persoana 1i spune celuilalt cateva fapte despre el / ea. Cand timpul a trecut, fiecare
pereche isi prezinta alternativ partenerul sau in grup. Deci, in loc sa te prezinti, Spui ceva despre
partenerul tau.

5. Zece lucruri in comun

Acest joc este despre gisirea unor lucruri pe care tu si o altd persoana le aveti in comun. In
primul rand, toata lumea este impartita in perechi. Fiecare pereche primeste o foaie de hartie si
un pix. Dupa un semnal de start, toate cuplurile au la dispozitie 15 minute pentru a gési zece
lucruri pe care le au in comun. La final, fiecare pereche i spune grupului ce au in comun.

6. Legat

In acest joc, esti legat de jucitori si trebuie sa faci sarcini impreuna. Ai nevoie de cel putin patru
persoane pentru a putea juca, astfel incat sa poti crea doud echipe. Dacad sunt mai multi jucétori,
este recomandabil sa creati mai mult de doud grupe. La inceput, legati mainile membrilor echipei
cu o franghie. Ambele echipe trebuie sa stapaneasca o sarcina, cum ar fi pictarea ceva, legarea
pantofilor sau pregatirea unui sandvis. Dupa un semnal de start, ambele echipe incep provocarea
in acelasi timp. Echipa care a terminat prima a castigat.
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JOCUL DIDACTIC, MODALITATE DE INVATARE A MATEMATICII
Stefania- Florentina Bragaru
Scoala Gimnaziala ,,Nicolae Efrimescu” Sageata, judetul Buzau

Jocul didactic este o activitate instructiv- educativa care are o structura specifica imbinand in
mod organizatoric partea distractivi cu cea instructiva, mentindnd insd specificul de activitate
didactica prin structura sa. Elementele componente acestuia sunt: scopul jocului, continutul

matematic al jocului, sarcina didactica, regulile jocului, elementele de joc, materialul didactic.

Un exercitiu sau o problema poate deveni joc didactic matematic dacd indeplineste urmatoarele
conditii: - urmareste un scop si realizeaza o sarcina didacticd; - foloseste elemente de joc in vederea
realizarii sarcinii propuse; - foloseste un continut matematic accesibil si atractiv; - utilizeaza reguli
de joc cunoscute, anticipate si respectate de elevi. Exemple de jocuri didactice propuse pentru

optimizarea invatarii matematicii:

1. ,, Puzzle matematic” Scopul:- exersareca capacitatii de a reconstitui o imagine; -
dezvoltarea capacitatilor si abilitafilor cognitive, de realationare, autoapreciere si autoevaluare; -
stimularea curiozitdfii epistemice; - consolidarea cunostintelor despre inmultirea si impartirea

numerelor naturale.

Sarcina didactica:- reconstituirea unei imagini din piese si efectuarea operatiilor de inmultire si

impartire ce sunt scrise pe piesele puzzle-lui.

Desfasurarea jocului: Elevii sunt impartifi pe echipe. Fiecare grupa primeste un plic ce contine
piesele puzzle-lui si plansa pe care se vor lipi piesele pentru a forma imaginea initiala. Ei vor trebui
sa calculeze exercitii de Inmultire/ impartire, sa suprapuna si sa lipeasca piesele pe plansa pe care
sunt scrise rezultatele pentru a reconstitui imaginea initiala. Imaginea reconstituitd contine teamatici
cunoscute copiilor, preferate de ei: povesti, personaje din carti, filme, desene animate sau tematica
necunoscutd pentru a starni curiozitatea copiilor si ritmul de reconstituire a imaginii sa fie mai
rapid. Castigatorii jocului sunt grupele care termina puzzle-ul corect in timpul cel mai scurt. Ei vor

fi recompensati cu diplome.
Mijloace didactice: piese puzzle , plansa, lipici

2. ,, Ghiceste cine sunt eu? Scopul jocului:- dezvoltarea deprinderii de a recunoste

terminologia specific matematica; - dezvoltarea spiritului competitiv; - activizarea elevilor;

Sarcina didactica: - recunoasterea operatiilor matematice - recunoasterea figurilor geometrice; -

recunoasterea unitatilor de masura;
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Material didactic: foi matematice;

Desfasurarea jocului: Cadrul didactic le spune elevilor ghicitorile matematice, cerandu-le sa noteze
pe foi raspunsul corect. Castigd copiii care au scris corect toate solutiile ghicitorilor. Recompensa:

baloane colorate .

3. ,, Specialistii rebusurilor!” Scop:- dezvoltarea memoriei, atentiei, vointei; - dezvoltarea
deprinderii de recunoastere a terminologiei specific matematicii; - dezvoltarea spiritului competitiv;
- activizarea elevilor. Sarcina didactica:- completand careul pe randurile orizontale se va obtine
solutia rebusului pe vertica A-B. Desfasurarea jocului: Clasa este Tmpartitd pe grupe. Fiecare grupa
trebuie sa completeze rebusul de pe fisa primita. Castiga grupa care a completat intr-un timp cat mai
scurt rebusul. Castigdtorii sunt recompensati cu aplauze de catre colegi. Material didactic: foi

flipchart sau fise A4.

4. ,,Ce aduce trenul?” Scopul:- sistematizarea si consolidarea numeratiei in concentrul 0-

1000000; - dezvoltarea memoriei, atentiei, vointei;

Sarcina didactica:- numararea in ordine crescatoare si descrescatoare a numerelor de la 0 la

1000000 si selectarea numerelor pare si impare.
Material didactic: foi cu cerinte pentru joc;

Desfasurarea jocului:- Invititoarea numeste un elev care conduce jocul. El anuntd: ,Soseste
trenul!” Ceilalti elevi intreaba: ,,Ce aduce trenul?” Elevul conducator de joc citeste de pe foaie

cerinte si numeste si elevul care sa raspunda adica, cel caruia trenul i-a adus pachetul.

Exemple cerinte: ,,Trenul aduce: - numere naturale cuprinse intre 1486 si1502; - numere naturale de
la 3632 la 3645; - numere naturale pare cuprinse intre 299884 si 299906; - numere naturale impare
cuprinse intre 32225 si 32 243; etc Elevii care raspund trebuie sa fie atenti la expresiile din cerinte:
»de la...pana la...”, ,,intre” si altele. invé‘;étoarea schimba din cand in cand elevul conducator de joc

cel care vine cu trenul si citeste ,,pachetele aduse”.
Pentru dezvoltarea memoriei, invatatoarea cere unui elev sa repete raspunsul corect dat inainte.

5. ,,Micul inventator” Scop: - recunoasterea unor figuri geometrice; - dezvoltarea fluiditatii
imaginatiei creative a elevilor ; - formarea deprinderii de a desena obiecte ale caror forme seamana

cu diferite figuri geometrice.

Sarcina didactica: desenarea unor obiecte a caror formd seamdnd cu doud figuri geometrice

combinate in mod felurit.

Material didactic: figuri geometrice diferite pentru invatator : hartie, creioane pentru elevi.
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Desfagurarea jocului : Cadru didactic va arata elevilor doud figuri geometrice si le va cere sa
deseneze obiectele cunoscute de ei, a caror forma seamana cu aceste figure combinate, in mod
felurit.La sfarsit, invatatorul va aprecia elevii care au realizat cele mai multe si mai frumoase

desene.

6. ,Animalute” Scop: - sa reprezinte corect cele doua tipuri de linii (frante si curbe); -

dezvoltarea imaginatiei si creativitatii;
Sarcina didactica: - s realizeze desene folosind linii frante, linii curbe si doua figuri geometrice

Desfasurarea jocului: Elevii sunt solicitati sa realizeze un desen utilizind cele doua tipuri de drepte

insa cu dreptul de a utiliza inca doua figuri geometrice in caz de nevoie.
Materiale didactice: caiete, creioane colorate.

La varsta scolara mica, jocul didactic este o forma accesibild si placutd de invatare activ-

participativa, stimuland in acelasi timp inifiativa si creativitatea elevilor.
Bibliografie:

1. Antohe, V., Gheorghinoiu, C.,Obeada, M.- Metodica predarii matematicii. Jocul didactic
matematic, Editura Ex. Libris, Braila 2002;

2. Leonte, M. E.,Valentele formativ- educative ale jocului didactic matematic in invatdmatul primar,

Editura Vladimed- Rovimed 2009;

3. Radug- Taciu, R. - Pedagogia jocului de la teorie la aplicatii, Cluj- Napoca, Editura Casa Cartii de
Stiinta 2004.
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NE JUCAM CU PRIMAVARA

Prof inv prescolar:Brinzuca Marcelica

Scoala Gimnaziala,Comuna Hangu

Nivel I- Tipul : joc didactic matematic

Scopul activitdtii: consolidarea si sistematizareacunostintelor despre numeratie asimilate i decursul
anului curent ;

Obiective operationale :sa numere obiectele pe baza unor criterii
date:forma,marime,culoare,grosime:sa realizeze corespondente intre cantitate,numar si cifra
incadrandu-sein limitele 1-5;s3 alcatuiasca scara numerica in ordine crescatoare prin operarea cu
material concret;

Sarcina didactica:Numararea jetoanelor pe baza unor criterii specificate,recunoasterea
cifrei,raportarea cantitatiila numar si a numarului la cantitate,ordonarea jetoanelor la panou pentru a
forma scara numerica;

Regulile jocului:copii raspund cand sunt sunt atinsi cu bacheta ,asaza jetoanele la panou:atunci cand
sarcina este rezolvatd corectprescolarii aplauda:cand raspunsul unui copil este incorectcolegii vor
semnaliza prin ridicarea manii si il vor ajuta: cubul va fi rostogolit pentru fiecare cifrd o singura
datd;la repetarea unei cifre cubul va fi rostogolit din nou;la finalul jocului copiii primesc
recompense.

Elemente de joc:surpriza,manuirea materialului,aplauze,bacheta,miscarea,inchiderea si deschiderea
ochilor;

Metode si procedee; jocul ,conversatia,explicatia,demonstratia,exercitiul,metoda cubului.

Materiale si mijloace didactice:jetoane cu flori,ciuperci,insecte,pasari,cifre,plansa suport,cub,decor
de primavara

Desfasurarea jocului: Primavara se adreseaza copiilor ca doreste sa- si completeze buchetul cu
elemente din natura:flori,gaze ,pasari ,iar pentru aceasta are nevoie de ajutorul lorPrimdvara
anunta pe copii ca impreuna se vor juca si vor rezolva corect sarcinile pentru a avea cat mai multe
elemente in buchet!.Va aduce cosul cu flori si ciuperci spunandu-le sarcina; alege si numara
ghioceii,alege si numara ciupercile cu picior gros,numara lalelele rosii,gaseste 4 fluturasi
galbeni,numara toate pasarile mari ,gaseste atatea buburuze cate iti aratd cifra! Prescolarii vor
rezolva sarcinile;Primavara le va arata cubul inscriptionat cu cifree pe care acestia trebuie sa-I

rostogoleascd si sd aseze atatea insecte cate aratd cifra! Primdvara le va cere copiilor sd inchida
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ochii ,timp in care ea va modifica numarul insectelor ! Prescolarii vor aseza cifra corespunzatoare
noului numar de insecte de pe floare.Jocul continua pana la epuizarea elementelor de primavara!
Primdvara va cere s se aseze numerele in ordine crescatoare iar copilul atins cu bacheta sa
completeze scara numerica!

Primavara multumeste copiilor cd au ajutat-o sa- si completeze buchetul sdu prin

numarare,asociere,raportare numar la cantitate si invers ,formarea scarii numerice .
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JOC DIDACTIC ,,SA FACEM UN TABLOU DE IARNA”

prof. dr. BROTAC DANIELA,
Gradinita Nr. 268

Obiective:

Sa recunoasca Tmbracdmintea folosita in anotimpul iarna;
Sa-si consolideze cunostintele referitoare la fenomenele naturtii,

Sa descrie jocurile copiilor n anotimpul iarna.

Fixarea cunostintelor referitoare la fenomenele, activitdtile, imbracdmintea -
caracteristice anotimpului iarna. Educarea capacitdtii copiilor de a selectiona dupd un
criteriu dat elementele corespunzatoare, de a actiona in comun in utilizarea materialului si

n rezolvarea sarcinilor in cadrul jocului.

Sarcina didactica:

Asocierea si completarea povestirii cu materialul corespunzator, sensului celor relatate si

plasarea lui pe tablou la locul potrivit.

Regulile jocului:

La intreruperea povestirii de cétre educatoare, copiii trebuie sa caute si sd aleagd din
materialul primit acele imagini care corespund continuarii logice a povestirii. Copiii care
au gasit mai repede materialul, il denumesc si-1 aseaza in mod corespunzétor pe tabloul

prezentat.

Elemente de joc: aplauze, semnalul fluierului, acordarea medalioanelor.

Material didactic:

Se repartizeaza la fiecare masa in cate un cosulet (o tava, un capac de cutie) in care se
afld cartonase cu imagini reprezentand: imbracaminte, activitdti, fenomene naturale
specifice diferitelor anotimpuri (dar mai ales de iarnd). Un tablou de iarna incomplet sau
un flanelograf sau o tabla magneticd cu un cadru corespunzator (un peisaj de iarna),

medalione pentru copii cu imagini reprezentand un peisaj de iarna.

Indicatii pentru organizarea si desfasurarea jocului:

Copiii vor sta la mese grupati cate 3-4. In mijlocul mesei vor avea materialul asezat mai

Tnainte de nceperea jocului.
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Introducerea in joc se poate face prin intuirea materialului primit de copii sau prin
reactualizarea cunostintelor intr-o forma concisa (discutie, poezie, ghicitori).

Educatoarea incepe jocul expunand copiilor o povestire in care include diferite aspecte
caracteristice anotimpului. Tntr-o zi de iarna, un copil a vrut sa iasd afard, s-a imbricat cu ce...?
Copilul de varsta voastra ajuns afara, s-a jucat cu ce...?” etc.

Cénd educatoarea intrerupe povestirea copiii grupati la mese selectioneaza imaginea
corespunzatoare spunand ce reprezintd. Cate un reprezentant o aranjeaza in cadrul respectiv.
Altul denumeste elementele asezate. Aceste sarcini vor fi precizate de educatoare Tnainte de
inceperea jocului. Se va avea grija sa fie antrenati cat mai multi copii.

Variante:

- 1. 1n loc de a imparti la mese materialul se poate utiliza un cos mai mare care sa treaci
din mana in mana si sa se opreasca la semnalul fluierului. Copilul la care s-a oprit cosul,
alege un element potrivit anotimpului iarna, il denumeste, il descrie si-1 plaseaza pe
flanelograf sau alt cadru pregétit de educatoare in acest scop.

- 2. Copiii se impart in 3- 4 echipe. Fiecare din acestea primeste aceeasi categorie de
imagini (ale imbracamintei, ale actiunilor specifice diferitelor anotimpuri etc.). Dupd o
intuire sistematica, fiecare grup alege din materialul primit imaginile corespunzatoare
anotimpului iarna, apoi le afiseaza la panou sau pe suportul cu buzunarase.

Castiga echipa care n-a facut nicio greseala.
Material bibliografic:

- Jocuri didactice pentru gradinitele de copii, EDITURA DIDACTICA SI
PEDAGOGICA, Bucuresti, 1976, Maria Taiban, Maria Petre, Valeria Nistor, Antonia
Berescu.
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JOC DIDACTIC MATEMATIC: ,,Bunaitati de la gazde am primit si-ntre noi le-am impartit”
(consolidarea in limitele 1-5)

Andreea Budeanu, Gradinita nr. 268, sector 5, Bucuresti

Grupa: Mare

Scopul activitatii: dezvoltarea capacitatii de a intelege si utiliza numere si cifre, intrebuintand un

vocabular adecvat
Obiective: Pe parcursul si la sfarsitul activitatii, copiii vor fi capabili:

- Ol: sa raporteze numarul la cantitatea corespunzatoare de obiecte si invers, utilizand jetoane si
cifre, in limitele 1-5;

- 02: sd numeasca vecinii numerelor cu ajutorul sirului numeric;

- 03: sd compuna un numar cu ajutorul obiectelor;

- 04: sa descompuna un numar cu ajutorul obiectelor.
Sarcinile didactice:

- Numérare elementelor dintr-o multime si alegerea cifrei corespunzatoare numarului de
elemente;
- Identificarea vecinilor numerelor;

- Compunerea si descompunerea numerelor.

Regulile jocului:

copilul care este atins cu bagheta de cadrul didactic alege un jeton cu un cosulet cu covrigi,
numara prin Incercuire covrigii de pe el si alege cifra care indicd numarul acestora;
- daca un copil reuseste sa raspunda corect la sarcina data, este aplaudat;

- daca un copil nu reuseste sd raspunda corect la sarcina data, poate fi ajutat de cétre un coleg;

raspunde doar copilul numit.
Elemente de joc: manuirea jetoanelor, surpriza, aplauzele, jocul, miscarea, intrecerea, aruncarea
cubului.

Strategii didactice:
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- Metode si procedee: conversatia, explicatia, exercitiul, demonstratia, problematizarea, cubul

- Materiale didactice: medalioane cu colindatori cu traistute albastre si rosii, scara numerica,
bagheta fermecata, jetoane cu cosulete cu covrigi, cifre magnetice, cosulete, tabla magnetica,
panoul cu punctaje, fete zambitoare, cosulete, mere, mandarine, nuci, covrigi, cub, traistute, doi
colindatori (papusi)

- Forma de organizare: frontald, pe echipe

Forme de evaluare: continua (pe parcursul intregii activitati, prin evaluarea raspunsurilor copiilor)
Durata: 30-35 minute
Locul desfasurarii: sala de grupa

Bibliografie:

- Borteanu, S., Axente, M., Vodita, A., Crihan, S. (2010). Poftiti in trenuletul jocurilor. Jocuri
didactice pentru prescolari, Pitesti: Editura Diamant;

- Tataru, L., Glava, A., Chis, O. (2014). Piramida cunoasterii, repere metodice in aplicarea
curriculumului prescolar, Pitesti: Editura Diamant;

- Repere Fundamentale in invatarea si dezvoltarea timpurie a copilului de la nastere la 7 ani,
Unicef, 2010;

- Suport pentru explicitarea si intelegerea unor concepte si instrumente cu care opereazd
curriculumul pentru educatie timpurie, 2019;

- *Curriculum pentru Educatie Timpurie, Ministerul Educatiei si Cercetarii, 2019.

Desfasurarea jocului: Copiii vor fi Impartiti, prin extragerea unui medalion, in doud echipe:

colindatori cu traistute albastre si colindatori cu traistute rosii.

Explicarea si demonstrarea jocului: Cadrul didactic atinge cu bagheta fermecata un copil din
echipa colindatorilor cu traistute albastre. Copilul respectiv alege un jeton cu un cosulet cu covrigi, il
pune pe tabla magnetica si numara prin incercuire covrigii de pe el. Alege apoi din cosulet cifra care

indica numarul covrigilor si o lipeste pe tabla magnetica, langa jeton. Raspunde doar copilul numit.

Fiecare raspuns corect este aplaudat, iar echipa primeste o fatd zambitoare pe panoul cu punctaje.

Daca un copil nu reuseste sa rezolve sarcina, poate fi ajutat de un coleg din aceeasi echipa.
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Cadrul didactic atinge apoi cu bagheta fermecata un copil din echipa colindatorilor cu traistute

rosii, care are de rezolvat aceeasi sarcina.
Fixarea regulilor: Se va alege un copil care sa reaminteasca regulile jocului.

Jocul de proba: Un copil va veni si va demonstra modul de lucru al jocului pentru asigurarea

intelegerii sale.
Jocul propriu-zis: Se executa de 3 ori pentru fiecare echipa.

Varianta 1: ,,Cosulete cu bunatiti”: Copilul numit alege un cosulet pe care este scrisa o cifra
alaturi de o imagine cu mere, mandarine, nuci sau covrigi. intai denumeste cifra si pune in cosulet tot
atatea elemente de acelasi fel, cat ii indica cifra. ,, Ce cifra este aceasta?” (3). ,, Ce obiect este desenat

’

ldnga cifra 3?7 (mere). ,, Te rog sd pui in cosulet tot atatea mere cdt iti indica cifra.’

Varianta a 2-a: ,,Cubul”: Copiii vor descoperi un cub pe fetele caruia sunt scrise cifre. Copilul
numit de educatoare va veni, va lua cubul, il va arunca, va numi cifra ce se afld pe fata de deasupra si
va spune vecinii numarului, folosindu-se de scara numerica. ,, Aceasta este cifra 3. Vecinii lui 3 sunt 2

si 4.”. Jocul se repeta de 4 ori.
Complicarea jocului:

»Sa umplem traistutele” - compunerea numaérului. Pe o traistute este scrisd o cifra, iar in ea
se gasesc cateva nuci. Copilul ales trebuie sd aseze restul de nuci, astfel incét toate nucile sa fie tot
atatea cat indica cifra. ,, Prima data vom compune numerele. Din doua mai mici vom face una mai
mare. Avem de compus numdrul 5. Il avem deja pe 4 si mai avem nevoie de... 1. Asezam nucile si

scriem cifra.”. Jocul se repeta cu mandarine, mere si covrigi.

»Sa Impartim bunatatile” — descompunerea numarului. Copilul alege un cosulet in care se
afla un numar de mere. Acesta va ageza merele pe masa si le va numara, apoi va aseza/distribui merele
celor doi colindatori, astfel descompunand numarul. ,, L-am descompus pe 5n 3 si 2.” ,, Cum am mai

putea sa-1 descompunem pe 5? ”.Jocul se repetda cu mandarine, nuci si covrigi.
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Quiz — Ce stii despre Toamna?
Calamar Daniela

Centrul Scolar de Educatie Incluziva Nr. 1, Oradea
Tipul: consolidare/evaluare
Competenta generala:
Exprimarea mesajelor orale in diverse contexte de comunicare.
Obiective operationale:
O1. Sa citeasca corect enunturile.
02. Sa raspund corect la afirmatiile despre anotimpul toamna.
03. Sa observe schimbarile mediului in anotimpul toamna.

Acest joc/quiz ,,Ce stii despre toamnd?” il putem utiliza la finalul unitatii de invétare —

Toamna pentru fixare si evaluare.
Elevii sunt atenti la explicatiile profesorului cu privire la modul de utilizare a quiz-ului.

Fiecare elev, folosind tableta, va citi enuntul si va da raspunsul, selectdnd varianta corecta

pentru toate cele 7 intrebari.

https://app.screencast.com/ItI TEGRsqfq96?tab=Details&conversation=wOn
PT5A3iSsyJegxfeVsvG

Tntimpul toamnei, ce tip de imbracdminte poartd Ceselntimpld cu frunzeleln
timpul toomnel si foce copacii s3

. il pent Tncalzii cénd Aceste?
0 Stu" &"‘PN’ ocomenil pentry o se Tncalzil cand viemeo se riceste it
’

{oamng?

o) Pantaloni §i pulover - a) Se micsoreozd

b) Costuma de boke b) Invarzese

T FYTTECRAEY culdarea

Material creat cu programul Canva
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Cubul emotiilor
Prof. logoped Calma Bianca Maria
CJRAE Caras-Severin

Emotiile reprezinta stari afective de scurta durata care exprimd un specific al relatiilor
persoanei cu un obiect sau o situatie. Ele fac parte din categoria proceselor afective complexe. Au
un caracter situational, Un grad mai inalt de constientizare si intelectualizare decat procesele afective
primare.

Emotiile pot fi de doua tipuri: emotii curente si emotii superioare. Emotiile curente apar ca
reactie la intalnirea cu o persoand, un obiect sau o situatie. Au desfasurare tumultuoasa sau calma si o
durata relativ redusa in timp (de exemplu, bucuria, tristetea, simpatia, antipatia, dezgustul, frica, rusinea,
nemultumirea ). Emotiile superioare sunt legate mai mult de o activitate pe care o desfasoara individul
decét de obiecte. Ele pot sa apara in cadrul activitatilor intelectuale, estetice, morale (de exemplu,
Mirarea, nesiguranta, certitudinea, indoiala).

Identificarea, constientizarea si gestionarea emotiilor sunt foarte importante pentru copii Tn vederea
dezvoltarii armonioase a personalitatii lor. Un joc didactic ce poate fi folosit in acest sens este ,,Cubul
emotiilor”.

Materiale necesare: un set ce contine trei feluri de cuburi:

» 1. chipuri de copii ce exprima diferite emotii
» 2. trunchiul copiilor, imbricati in diferite haine si cu méinile in diferite posturi
» 3. picioarele copiilor.

Cuburile pot fi achizitionate sau confectionate

de copii, cu ajutorul parintilor sau al cadrului

didactic.

Modalitatea de desfasurare:

» Seanunta elevii ca astazi vom face un exercitiu
care urmareste sa 1i Invete sa identifice corect
emotiile resimtite de ei sau de altii, precum si
sd exprime emotiile adecvat diferitelor situatii.

» Cadrul didactic explicd elevilor ce sunt
emotiile si cum se pot ele manifesta. Ofera
de asemenea exemple de emotii.

Sarcina de lucru:

,, Folosind cuburile primite, realizati urméatoarele cerinte:

Creati o figurind care sa exprime un copil care se rusineaza.

Construiti cat mai repede un béiat care are pantaloni albastri.

Creati o figurind care sa exprime un copil care zdmbeste.

Creati o figurind care sa arate un copil cu bluza mov care rade in hohote.
Creati o figurina care sa exprime o fetitd cu mainile murdare care este trista.
Cum credeti cd se simt copiii care primesc un cadou? Ilustrati.

Cum credeti cd se simt copiii care iau 0 notd mica la un test? Ilustrati.
Realizati o figurina care sa exprime felul in care va simtiti in acest moment.

Vv v vV vV vV vV v v Vv

Creati doua personaje simpatice care sa dialogheze intre ele (sd spuna cum se simt, din ce cauza, ce
emotii le stapanesc, cum pot depasi emotiile negative).
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|."Descopera Planeta Colorata"

Prof.inv.prescolar Calugaru Bernandeta

Scoala Gimaziali Pircovaci

Joc Educational :Grupa mijlocie
Joc educativ de tip board game (joc de masa).

Obiective:

Dezvoltarea abilitdtilor de recunoastere a culorilor.

Stimularea colaborarii si comunicarii in grup.

Tmbunété‘girea abilitatilor motorii fine prin manipularea pieselor.
Scop:

Facilitarea invatdrii culorilor intr-un mod interactiv si distractiv.
Sarcina Didactica:

Identificarea si asocierea corectd a culorilor.

Colaborarea in echipa pentru a rezolva sarcinile si a avansa pe tabla.
Continut:

Tabla de joc coloratd cu spatii pentru piese.

Piese colorate in diverse forme (cercuri, patrate, triunghiuri).

Set de carti cu imagini colorate si intrebari asociate.

Reguli:

Jocul incepe cu fiecare echipa pe o culoare de start.

Echipele se deplaseaza la tabla raspunzand corect la intrebérile de pe carti.
Obiectivul este de a ajunge prima echipa la culoarea de finish.
Elemente de Joc:

Tabla de joc mare si colorata.

Piese colorate pentru fiecare echipa.

Carti cu imagini si intrebari.

52



Material Didactic:

Tabla de joc imprimata.

Piese colorate din carton rezistent.

Carti de Intrebari si imagini.

Desfasurare:

Explicati regulile jocului si distribuiti materialele.

Echipele se rotesc pe tabla raspunzand la intrebari si avansand.

Discutii pe parcursul jocului pentru a incuraja colaborarea si schimbul de informatii.

La final, discutii despre ceea ce au invatat din joc si cum pot aplica aceste cunostinte in viata de
zicu zi.

Acest joc oferd o experientd interactivd, promovand Iinvatarea prin joc si consolidand

cunostintele despre culori intr-un mediu distractiv si participativ pentru grupele mijlocii.

I1."" Aventura Numerelor Misterioase"’

Joc Matematic

Grupa: Mijlocie

Tip de Joc:

Joc de strategie si rezolvare de probleme.

Obiective:

Dezvoltarea abilitatilor matematice, precum adunarea, scaderea, inmultirea si impartirea.
Stimularea gandirii critice si strategice.

Incurajarea colaborarii intre elevi.

Scop:

Invitarea si aplicarea conceptelor matematice intr-un context interactiv si distractiv.
Sarcina Didactica:

Rezolvarea de probleme matematice pentru a avansa in cadrul jocului.

Utilizarea strategiilor pentru a obtine avantaje in fata celorlalti jucatori.
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Continut:

Tabla de joc cu spatii numerotate.

Set de carti cu probleme matematice variate.

Piese reprezentand cifrele si operatiile matematice.

Reguli:

Jocul incepe cu fiecare jucator pe spatiul de start.

La fiecare runda, jucatorii rezolva o problema matematicd pentru a avansa.

Exista spatii speciale care ofera avantaje sau dezavantaje, in functie de strategia aleasa.
Elemente de Joc:

Tabla de joc numerotata.

Piese pentru fiecare jucator.

Carti cu probleme matematice.

Piese reprezentand cifrele si operatiile matematice.

Material Didactic:

Set de carti cu probleme matematice de complexitate variata.

Tabla de joc tiparita si laminata.

Piese colorate si durabile.

Desfasurare:

Explicati regulile jocului si distribuiti materialele.

Jucatorii se deplaseaza pe tabla, rezolvand probleme matematice pentru a avansa.
Discutii pe parcurs despre strategii si moduri de abordare a problemelor.

La sfarsitul jocului, discutii despre cum pot aplica cunostintele matematice dobandite.
Prin acest joc, elevii 1si pot consolida abilitdtile matematice intr-un mod captivant si interactiv,

cu accent pe rezolvarea de probleme si aplicarea practicd a conceptelor matematice.
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JOCUL DIDACTIC
TRADITII DE SARBATORI

PROFESOR: CASANDRA LIVIA
SCOALA GIMNAZIALA SPECIALA TARGOVISTE

DISCIPLINA: Consiliere si dezvoltare personala

SCOPUL JOCULUI: Cunoasterea si transmiterea traditiilor specifice sarbatorilor de iarna.
SARCINA DIDACTICA :

- Sarecunoascad din imagini obiceiuri de sarbatori;

Sa descrie obiceiurile specifice sarbatorilor de iarna: pregatirea bucatelor traditionale,

Tmpodobirea bradului, colindatul, Steaua, sosirea lui Mog Craciun, Sorcova, Capra, Plugusorul,

Ursul;

MATERIALE SI MIJLOACE DIDACTICE NECESARE: plicuri, imagini cu diferite obiceiuri
de sarbatori, CD-player, conversatia, explicatia, exercitiul, brainstormingul.
DESFASURAREA JOCULUI
[J Captarea atentiei elevilor se va realiza cu ajutorul unei ghicitori:
,, Ce minune-a fost vestita

De o stea in plina noapte,

Adunand pastori si ingeri

La o pestera ... departe?”

(Nasterea Domnului)

Clasa de elevi va fi impartita in doua echipe.

Fiecare echipa va avea pe banci un plic in care se gasesc imagini cu diferite obiceiuri de
sarbatori.

Pe rand se ridica un reprezentant al unei echipe, scoate din plic o imagine, o aratd colegilor si
adreseazad intrebarea: ,,Cum se numeste obiceiul de sdrbatori ilustrat si ce cum se desfasoara
acesta?”

Cealaltd echipa trebuie sa recunoasca si sd descrie, pe scurt, obiceiul de sarbatori reprezentat in
imagine, precizdnd elementele caracteristice ale acestuia. (ex: Plugusorul: buhai, toba, bice,

clopotei, costume populare,etc.).

Daci raspunsul este incorect, cealalta echipd are dreptul sa raspunda la intrebare.
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REGULILE JOCULUI:

Jocul se realizeazd pana la epuizarea imaginilor din cele doud plicuri. Castiga echipa care
descrie corect si recunoaste cele mai multe traditii de sarbatori.
VARIANTE DE COMPLICARE A JOCULUI

Pe o coali de tip flipchart se gaseste un ciorchine cu tema: OBICEIURI DE CRACIUN SI DE
ANUL NOU.

Pe catedra sunt imagini asezate cu fata in jos. Unul dintre elevi se apropie si ia o imagine, o
arata colegilor si le adreseaza intrebarea ,,Cum se numeste obiceiul de sarbatori ilustrat si cum se
desfasoara acesta?”

Elewvul care raspunde corect, aseaza imaginea pe flipchart, tinand cont de perioada in care se
desfasoara obiceiul de sarbatori identificat (Craciun sau de Anul Nou).

EVALUAREA JOCULUI: Evaluare verbala pozitiva tinand cont de: participarea la joc,

raspunsuri corecte si respectarea regulilor jocului. [
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SIMPOZIONUL NATIONAL
,SUFLETUL EDUCATIEI: SIMPOZIONUL DE IARNA"
PROFESOR INVATAMANT PRESCOLAR: CERNAT GABRIELA,
GRADINITA NR. 1, BRAGADIRU, JUDETUL ILFOV

Tema : ,,Exemple de bune practici in educatie"

SECTIUNE:

Jocuri didactice (tip, obiective, scop, sarcina didactica, continut, reguli, elemente de joc,
material didactic, desfasurare)

Domeniul Stiinte - activitate matematica: ,,Ne jucam si flori numardm!

Grupa: Mica

Tema activitatii: ,,Ne jucam si flori numaram!”

Forma de realizare: Joc didactic

Obiective operationale:
A.D.E:
O1 - sa numere crescator 1n limitele 1-3;
02 - si consitutie multimi de 1-3 elemente;
O3 - sa asocieze cifra corespunzatoare numarului de obiecte dintr-o grupa;
Scopul activitatii:
Consolidarea cunostintelor privind numeratia in limitele 1-3, utilizand limbaj matematic adecvat.
Sarcina didactica:
- Numadrarea si aranjarea elementelor unei multimi reealizand raportarea numarului la cantitate si
cifra.
Reguli de joc:
- Copiii respecta precizarile educatoarei, respectand ordinea de intrare in joc;
- Jocul se desfagoard sub forma unui concurs intre doud echipe: ,,Ghiocei” si ,,Lalele”, fiecare
echipa purtand semnul distinctiv (ecusoane) (Anexa 4).
- Tnceperea jocului se face la semnalul educatoarei;
- Pe doud masute se afla cosulete cu jetoane, care reprezinta flori si elemente specifice

anotimpului primavara;
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- Copiii vor rezolva sarcinile jocului: vor recunoaste cifrele, vor numara crescator in limitele 1-3,
realizeaza corespondenta dintre numadr si cantitate;

- Pentru fiecare raspuns corect echipa din care face parte copilul va primi cate un punct. Castiga
echipa care va strange cele mai multe puncte;

- Raspunsurile gresite sunt corectate de catre colegi sau educatoare.

ELEMENTE DE JOC: surpriza, manuirea materialelor, intrecerea, asteptarea, inchiderea si
deschiderea ochilor, aplauze

Strategii didactice:

Materiale didactice: ecusoane, cosulete cu jetoane, cifre de la 1 la 3, tabld magnetica, plicuri
cu sarcinile jocului, medalioane cu fluturi si flori, plansa pentru evidentierea punctajului,
recompense;

Desfasurare joc:
a) Introducerea n joc: le voi prezenta copiilor surpriza pregétita, prin citirea scrisorii primita de la Zana Primava
cere copiilor sa o ajute sd revina 1n tard si sa infloreasca gradinile.
b) Anuntarea titlului jocului si a obiectivelor:

Prescolarii sunt anuntati ca vor desfasura, la activitatea de matematica, jocul:,,Ne jucam si flori numaram?”, i
caruia vor invata sd numere si sd grupeze flori de primdvara pe care le vor darui Zanei Primavara.

c) Explicarea regulilor de joc:

Jocul se va desfasura sub forma de intrecere, astfel incat vom forma doua echipe: ,,Ghiocei” si
,Lalele”, fiecare copil primeste medalionul corespunzétor echipei din care face parte.

Fiecare copil, din cele doua echipe, va fi recompensat cu cate o floare pentru fiecare raspuns
corect, aducand astfel mai repede in tara Zana Primavara.
Va castiga echipa care reuseste sd obtind un numar cit mai mare de puncte.
b) Executarea jocului de proba:
- se precizeaza criteriile de reusitd (timp de executie,
corectitudine, respectarea regulilor de joc), precizari privind modul de cooperare in cadrul
echipei pentru rezolvarea sarcinilor.

Educatoarea executa si demonstreaza jocul, va fi chemat un copil sa execute si el sarcina,
pentru a verifica dacd au fost intelese regulile jocului.

Se citeste sarcina de lucru gasita pe o floare din cosuletul lasat de Zana Primdvara:
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nwVantul calator mi-a amestecat toate cifrele si as vrea sa le aranjez in ordine crescatoare. Ma

ajutati voi, dragi copii? ” Zana Primavara

Cate un copil din fiecare echipa va veni sa aseze jetoanele in ordine crescatoare in limita 1-3.

c¢) Desfasurarea propriu-zisa a jocului

Jocul incepe la semnalul dat de educatoare.

Varianta |

Cate un copil din fiecare echipd va aseza 1n vaza tot atatea flori cat indica cifra de pe jetonul gasit in plicul primi
Primavara.

* Un copil din echipa ,,Ghioceilor”: Asaza in vaza tot atatea flori cat indica cifra (2);

* Un copil din echipa ,,Lalelelor” aseaza in vaza tot atatea flori cat indica cifra (3).

Toate raspunsurile corecte vor fi recompensate cu aplauze si cate o floare pusd in cosul din dreptul echipei
Varianta a Il-a:

Se citeste cerinta de pe o floare din cos : ,,V-am trimis cate un cos cu flori, iar dorinta mea este sa

asezati in dreptul cosului cifra corespunzatoare florilor care se afla in cos”

Un copil din echipa ,,Ghioceilor” va numara florile din cos si va aseza in dreptul cosului cifra
corespunzatoare numarului de flori. (3)

Un copil din echipa ,,Lalelelor”: va numara florile din cos si va aseza in dreptul cosului cifra
corespunzatoare numarului de flori. (1)

Complicarea jocului: ,,Ghici ce s-a schimbat?”

La semnalul dat de educatoare, copiii inchid ochii. Pe tabla magnetica se vor face modificari
in randul florilor, in dreptul echipei ,,Ghioceilor”, precum si in dreptul echipei ,,Lalelelor” . Pe
rand, cate un copil din fiecare echipd, va gasi greseala si o va corecta. Dacd greseala a fost
corectata, echipa respectiva va primi cate o floare pe care o va aseza in cosul echipei din care
face parte.

Evaluarea activitdtii matematice se realizeaza prin aprecieri privind modul de realizare a

sarcinilor raportate la obiectiv, se stabileste echipa castigatoare.

Material bibliografic:
1. Dumitrana, Magdalena, ,Educarea limbajului in invatamantul prescolar”, Voll, Editura
Compania, Bucuresti, 1999;

2. ,Metodica activitatilor instructiv educative in gradinita de copii”, Editura Sitech, Craiova, 2011;
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3., Revista Invatamantului Prescolar 1-2/2010”, Editura Arlequin;

4. Curriculum pentru invatamantul prescolar, 2019.
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Jocuri incluzive
Chitu Vasile
Prof. de educatie fizica

Scoala Gimnaziala ,,Buica Ionescu” Glodeni

Soferul si masina

Elevii se impart in grupe de cate 2. Unul este masina, iar celdlalt soferul. Acestia se
asaza unul in spatele celuilalt, masina in fata, iar soferul in spatele acesteia, cu bratele pe umerii
,;masinii”’. Elevii nu au voie sa comunice intre ei. La semnalul liderului, masinile merg inainte,
iar soferii le dirijeaza: deplasare in partea dreaptd/stanga, strangerea de umdrul drept/stang,
iar masina vireaza dreapta/stanga, iar pentru oprire, apasare pe ambii umeri. Masinile voi fi
conduse printre diferite obstacole, fata a se tampona. La semnalul liderului rolurile se
inverseaza.

Print, printesa, dragon!

Se spune elevilor o poveste cu un print, o printesd si un dragon. Pe parcursul povestii,
fiecarui personaj 1 se atribuie cate o miscare care este repetatd de fiecare data cand apare
personajul.

Desfasurarea jocului:

Elevii se impart in 2 grupe, situati de la dreapta la stanga, unul 1anga altul fatd in fata.
Liderul imita cate o ,, miscare” pentru fiecare personaj (printesa, print, dragon). La rostirea
numelui unuia dintre personaje, ambele echipe trebuie sa execute aceeasi,,miscare”. Cel care
se Incurcd ramane 1n pozitia ,,ghemuit”.

Mingea la...

Elevii se Impart in 2 grupe. Fiecare elev din echipa sa trebuie sa duca cu bagheta, prin
lovire, 0 minge intr-o groapa, facuta la o distanta de 5 m de la linia de start. Dupa introducerea
mingii in groapa, aceasta se ia cu mana si se duce la urmatorul elev. Jocul se repeta de 2- 3 ori.

Xsi0

Materiale: 9 cercuri de cate 3 culori diferite si 9 mingi de aceeasi culoare cu cercurile.

Cercurile sunt asezate pe 3 randuri si 3 linii, formand astfel un patrat, iar fiecare linie
avand aceeasi culoare. Elevii se impart in 2 grupe, fiecare grupd avand cate 3 mingi, iar primii
3 elevi din grupa vor Incerca sa duca pe rand cate o minge si sa o aseze in cerc astfel Incat sa
marcheze cate 3 mingi pe linie, pe rand sau pe diagonald. Primii elevi pornesc in acelasi timp,
la semnalul dat, iar urmatorii nu au voie sa porneasca decat in momentul in care elevul anterior

din gupa sa, a lasat mingea in cerc. La fel vor proceda si elevii urmatori. Pentru complicarea
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jocului mingile vor ramane in interiorul cercurilor impreuna cu elevul care o duce, iar urmatorul
elev va pleca In momentul in care cel dinaintea sa a intrat in cerc. Dacd primii 3 elevi din
grupa nu reusesc sa termine jocul, al patrulea elev poate schimba locul unui alt elev, din echipa
sa, astfel incat sa marcheze 3 mingi, pe una dintre linii, coloane sau diagonale.

Protejeaza mingea

Colectivul de elevi este impartit in 2 grupe. Cate 2 elevi din aceeasi grupa, se aseaza
spate in spate, tinand Intre umeri cate o minge, pe care trebuie sd o transporte pe o distanta de
8-10 m, fara sa se tina de brate, si fard ca mingea sa pice. A doua grupa, din fiecare echipa, nu
va pleca pana cand echipa dinaintea sa nu s-a intors la linia de start. Castiga echipa care nu
scapd mingea si termind cel mai repede jocul. Jocul se poate complica, astfel incat elevii sd stea
fatd in fata si sd transporte mingea cu fruntea, fard sd foloseascd mainile.

Salutul

Descrierea jocului

Participantii la joc se plimba prin incapere. Liderul anunta cu glas tare diferite modalitati
prin care membrii grupului urmeazad sa se salute intre ei. Fiecare urmeaza sa isi gaseascd un
partener cu care se va saluta in modul respectiv. Pentru urmatoarele saluturi partenerii se vor
schimba de fiecare data. Modalitatile de a se saluta sunt urmatoarele:

- Treceti unul pe langa celalalt, dati din cap uitdndu-va in alta parte!

- Zambiti larg, intindeti mana dreapta §i strangefi energic mana partenerului!

- Opriti-va, apropiati-va capetele unul de altul si frecati-va nasurile cu multa grija!

- Opriti-va si sarutati-va de doua ori pe fiecare obraz, consecutiv!

- Opriti-va, departandu-va doi pasi unul de celalalt, intindefi mdinile in fata voastra ca
pentru o rugdaciune §i inclinati-va in mod ceremonios!

- Puneti mdna dreapta in dreptul inimii §i strangeti mana partenerului cu mana stanga!

- Opriti-va, apropiati-va alternativ obrazul de cel al partenerului, fara sa-I atingeti!

- Opriti-va si dati-va mdna privind in jos!

- Opriti-va §i tineti-va de mijloc!

- Treceti indiferenti unul pe langa celalalt!

- Treceti grabiti unul pe langa celalalt salutdnd cu mana dreapta in dreptul umarului!

- Opriti-va, privigi-va in ochi si bateti-va pe umar!

intrebiri de reflectie si evaluare
Cum vi s-a parut jocul?
Cum v-ati simtit?

Care vi s-a parut cel mai prietenos salut? De ce?
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Dar cel mai putin placut? De ce?

Pe care dintre acestea le-ati putea folosi in viata voastra cotidiana?

Cum i-ati saluta pe profesorul de matematica, pe diriginte, pe mama, pe sord, pe rudele
voastre §.a. ?

Cum credeti ca ar reactiona, daca le-ati propune un tip de salut din joc?

Folow up
Facilitatorul le poate propune participantilor la joc un material video informativ despre
felul de a saluta al mai multor popoare. Extinzand, se poate ajunge la prelucrarea bunelor

maniere, legate nu doar de salut.

Bibliografie:

Suportul de curs ,,Non formal for inclusion — using non formal education methods to foster inclusion”,
Grecia, 01-07.09.2019, desfasurat in cadrul proiectului Erasmus+, KA101, Educatie incluzivi — educatie pentru
viitor, nr. referinta: 2019-1-RO01-KA101-061952

Precizare:

Material realizat cu sprijinul financiar al Comisiei Europene. Continutul prezentului material reprezinta
responsabilitatea exclusiva a autorilor, iar Agentia Nationald si Comisia Europeana nu sunt responsabile pentru

modul in care va fi folosit continutul informatiei.
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Les jeux didactiques en classe de FLE

Prof. Carmen-Valentina Chollet-Mocanu
Colegiul Economic «Anghel Rugina », Vaslui

L'utilisation de jeux comme méthode d'apprentissage remonte au loin. Dés I'Antiquité les jeux
ont toujours €été une partie intégrante de l'apprentissage, car ils offrent une maniere
engageante et interactive d'acquérir de nouvelles compétences et connaissances.

Dans les sociétés anciennes, les jeux étaient souvent utilisés pour transmettre des
connaissances culturelles, des compétences pratiques et des valeurs morales. Par exemple,
dans la Grece antique, les jeux et les compétitions sportives faisaient partie intégrante de
I'éducation des jeunes, tout en enseignant des valeurs telles que la discipline, la compétition
loyale et la coopération.

Au fil du temps, les enseignants ont continué a reconnaitre les avantages des jeux dans
I'apprentissage, et les methodes d'enseignement ont incorporé une variété de jeux pour
stimuler I'engagement des éléves et renforcer leur compréhension des sujets étudiés.

Au cours des derniers siecles, des pédagogues tels que Johann Amos Comenius (17éme
siecle) et Maria Montessori (fin du 19eme et début du 20éme siecle) ont développe des
approches éducatives mettant lI'accent sur l'apprentissage actif et expérientiel, dans lesquelles
les jeux ont joué un réle important.

Aujourd'hui, l'utilisation des jeux comme méthode d'apprentissage est largement répandue
dans les salles de classe du monde entier, et de nombreuses recherches soutiennent I'efficacité
de cette approche pour motiver les éleves, renforcer leur compréhension et favoriser leur
développement cognitif, social et émotionnel.

Nous allons présenter quelques avantages et également des inconvénients concernant
I’utilisation des jeux didactiques en classe de frangais langue étrangére.

Avantages :

Engagement des éléves : Les jeux didactiques captent I'attention des éleves et les encouragent
a participer activement, ce qui peut stimuler leur motivation a apprendre.

Apprentissage ludique : Les jeux permettent aux éleves d'apprendre de maniere ludique et
divertissante, ce qui peut rendre I'expérience d'apprentissage plus agréable et mémorable.
Pratique active : Les jeux offrent aux éléves l'occasion de pratiquer la langue de maniére

active, en utilisant le vocabulaire et les structures grammaticales dans des contextes variés.
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Renforcement de la collaboration : De nombreux jeux sont congus pour étre joués en équipe,
ce qui favorise le travail collaboratif et le développement des compétences sociales.
Adaptabilité : Les jeux peuvent étre adaptés en fonction des besoins et du niveau des éleves,
ce qui les rend appropriés pour une variété de situations d'apprentissage.

Désavantages :

Perte de temps : Si les jeux ne sont pas bien gérés, ils peuvent entrainer une perte de temps en
classe, surtout s'ils prennent trop de temps a expliquer ou a mettre en place.

Difficulté de controle : 1l peut étre difficile de maintenir la discipline et le contr6le en classe
lorsque les éleves sont engagés dans des jeux, surtout si le groupe est turbulent ou peu
coopératif.

Limitation du contenu : Certains jeux peuvent ne pas permettre de couvrir tout le contenu
nécessaire a l'apprentissage, ce qui pourrait laisser des lacunes dans la compréhension des
éleves.

Dépendance excessive : Si les jeux deviennent trop fréquents ou trop centraux dans
I'enseignement, les éléves pourraient devenir dépendants de cette approche et avoir du mal a
s'engager dans d'autres types d'activiteés d'apprentissage.

Niveau de compétition : Dans les jeux compétitifs, certains eléves pourraient se sentir stresses
ou découragés s'ils ne réussissent pas aussi bien que leurs pairs, ce qui pourrait affecter leur
motivation.

En résumé, les jeux didactiques peuvent étre des outils efficaces pour I'enseignement du
francais, mais ils doivent étre utilisés de maniére équilibrée et appropriée pour maximiser
leurs avantages tout en atténuant leurs désavantages potentiels.

Voila quelques jeux didactiques qui pourraient étre utilises en classe de FLE suivis de
conseils d’emploi pour les enseignants.

Pictionary linguistique : Divisez la classe en équipes et donnez a chaque équipe un mot ou
une expression en francais a dessiner sans utiliser de mots. Les autres équipes doivent deviner
ce que c'est en francais.

Jeux de role : Créez des scénarios ou des situations de la vie quotidienne dans lesquels les
éleves doivent interagir en francais. Cela peut étre des dialogues au restaurant, a I'h6tel, au
magasin, etc.

Mots croisés ou mots cachés : Concevez des jeux de mots croisés ou de mots cachés avec des

mots de vocabulaire que les éléves doivent trouver et comprendre pour remplir les grilles.
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Débat : Organisez des débats sur des sujets d'actualité ou des thémes intéressants pour les
adolescents. Encouragez-les a s'exprimer en francais, en utilisant des arguments et en
défendant leurs points de vue.

Charades : Faites deviner des mots ou des expressions en francais en utilisant des gestes et des
mimiques, sans parler. Cela peut étre un moyen amusant de pratiquer le vocabulaire et la
compréhension.

Jeu de mémoire : Préparez des cartes avec des paires de mots en francais (un mot et son
image, ou deux mots de vocabulaire). Disposez-les face cachée et demandez aux éléves de
retourner deux cartes a la fois pour trouver les paires correspondantes.

Quiz en équipes : Organisez des quiz avec des questions de grammaire, de vocabulaire, de
culture francaise, etc. Les éléves peuvent former des équipes et saffronter pour répondre
correctement aux questions.

Chasse au trésor linguistique : Cachez des indices ou des énigmes dans toute la salle de classe
ou l'école, en francais. Les éléves doivent résoudre les énigmes et suivre les indices pour
trouver le trésor final.

Théatre improvisé : Encouragez les éléves a improviser des scénes courtes en francais, en
utilisant le vocabulaire et les structures grammaticales qu'ils ont appris. Cela peut étre une
activité amusante pour développer leur expression orale et leur créativite.

Creation de contes ou de bandes dessinées : Demandez aux éléves d'écrire des contes ou de
créer des bandes dessinées en francais. Cela les aidera a pratiquer I'écriture tout en stimulant
leur imagination.

L’enseignant a comme principale mission d'adapter ces jeux en fonction du niveau des éléves
et de leurs intéréts spécifiques. Ainsi, les éléves pourraient bien s’amuser en tout en

progressant dans leur apprentissage du frangais !

Références bibliographiques:

Livres :

"Jeux pour la classe de francais™ - Daniéle Bourdais et Sue Finnie
"Les jeux de francais" - Yves Loiseau

"Jeux et activités pour enseigner le francais" - Sylvie Hanote
Sites web :

Le francais et vous (https://www.lefrancaisetvous.tn/)

FLE pour tous (https://www.fle-pourtous.com/)
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JOCURI DIDACTICE
CLASA |
PROF. CIOABA CORNELIA MADALINA
PROF. PETRESCU LETITIA PARASCHIVA
SCOALA GIMNAZIALA CONSTANTIN NEGREANU

Sa compunem cuvinte !
Scop : - recunoasterea si asocierea sunetelor cu literele invatate , deprinderea

de a forma cuvinte noi ;

Material didactic : - jetoane mari cu literele alfabetului scrise cu rosu si

albastru ;

Se impart elevii in doud echipe . O echipa va primi jetoanele scrise cu rosu , alta cele scrise cu
albastru . Invititorul va spune un cuvant . Elevii care au literele corespunzitoare sunetelor ce
compun cuvantul , vor iesi in fata clasei si se vor aseza pe echipe , astfel incat sa formeze cu literele
de pe jetoanele de aceeasi culoare cuvantul auzit .

Exemplu : - invatatorul spune cuvantul “ sat ”
\or iesi copiii cu jetoanele: S A T

Echipa care formeaza corect cuvantul castiga un punct . Jocul se reia cu formarea altor cuvinte .

Castiga echipa cu cele mai multe puncte .

Observatii : - NU Se cer cuvinte care contin aceeasi litera de doua sau mai

multe ori .
Scrie cuvantul cu litera indicata !
Scop : - dezvoltarea gandirii si formarea deprinderii de a scrie corect ;
Invatitorul scrie pe tabla diferite litere cu creta colorata . Copiii vor scrie in caietele lor cuvinte

care incep cu fiecare din literele scrise pe tabla . Se vor scrie litere mici §i mari , indicdndu — se

copiilor sa le foloseasca corect . Jocul se poate desfasura si sub forma de concurs pe randuri de

banci .Exemplu: a —arc r—rac
r—rama C—casa
c —cana u—urs
t —tata N — Nina
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S —sanie V — Viorel

e —elev d —dulap
m — mar F — Florin
b — balon p — penar
L — Laura 0-om

Varianta : - se poate scrie pe tabla o singura litera . Copilul care va scrie corect cele mai multe

cuvinte incepand cu litera respectiva va fi castigator .

Schimbati litera (sau silaba ) !

Scop : - activizarea si imbogatirea vocabularului , dezvoltarea capacitatii de

selectare , a mobilitatii gandirii §i a expresivitatii limbajului ;

Sarcina didactica : - formarea de cuvinte cu sens prin schimbarea unei litere

sau a unei silabe ;

Material didactic : - ilustratii reprezentand diferite obiecte , animale etc .
(casa,rama, pand, toc ) ;

Jocul se poate desfisura individual sau in colectiv .In cazul in care se desfisoara individual ,
invatatorul anunta ca fiecare elev are la dispozitie doua minute , dupa care cheama primul concurent
la tabla si prezintd o ilustratie . Elevul o priveste , o denumeste , scrie cuvantul pe tabla si dupa
aceea , prin schimbarea primei litere va cauta sa formeze noi cuvinte cu sens, cu acelasi numar de
litere , pe care le va scrie unele sub altele .La semnalul conducatorului de joc , elevul se opreste si
face aprecierea . Pentru activizarea tuturor elevilor , pentru fiecare grup de 3 — 4 elevi care vor lucra
la tabla , invatatorul va alege o comisie formatd din doi membri care va face aprecierea . Pentru
fiecare cuvant care respecta regula se acorda cate un punct . Vor fi evidentiati elevii care au dat cel
mai mare numar de exemple corecte .

Pentru complicare se va cere elevilor sa formeze cuvinte noi prin schimbarea primei silabe ,
apoi a ultimei .

Cand jocul se desfasoara in colectiv , se dau copiilor foi de hartie . Toti vor scrie cuvantul de pe
tabla , apoi timp de 2- 3 minute fiecare copil va scrie cuvinte formate conform regulei . La semnalul
dat de invatitor , cpopiii vor inceta scrierea cuvintelor . Invatitorul va cere primului copil si
citeasca toate cuvintele gasite . Pe masurd ce va citi se va analiza dacad acel cuvant este format
conform cerintei . Invatatorul va cere copiilor care au scris acelasi cuvant si il taie cu o linie . Cand

primul copil va termina de citit cuvintele scrise , alt copil le va citi pe cele ramase netaiate si tot asa
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pana toti copiii vor citi cuvintele scrise . Vor fi declarati castigatori acei copii care au ramas cu
cuvinte netdiate .
Exemple: a) Cuvinte formate din 1 — 2 silabe prin schimbarea primei sau

ultimei litere sau silabe :

toc lan pana rama  cana
loc lac rana  mama  Casd
joc  lag cana  lama carad

foc leu sina tema cade

b) Cuvinte formate din 2-5 silabe prin mentinerea primei silabe :
coleg copac  vioara  Seceratoare
cocos  colac  viteza Semanatoare

covor  codas  Violet Seninatate

c) Cuvinte formate din 2-4 silabe cu mentinerea ultimei silabe:

mare doreste palarie
zare zambeste  frizerie
Cuvantul interzis
Scop : - activizarea vocabularului , dezvoltarea atentiei voluntare si a

imaginatiei ;

Sarcina didactica : - formularea unor intrebari care cer raspuns cuvantul

interzis ;

Jocul se poate desfisura in colectiv sau in perechi . Se cere elevilor ca la intrebarile
invatatorului sa raspunda in asa fel incat un anumit cuvant stabilit anterior sa nu fie folosit , ci sa se
gaseasca alte formulari , care sa constituie totusi raspunsul la intrebarea pusd . Aceasta trebuie
constituitd in asa fel incat sa ceara in raspuns cuvantul interzis .

Dupa ce clasa a fost organizata , se explicd cum se va desfdasura jocul si se aratd cd pentru
fiecare raspuns au la dispozitie un minut de gandire . Daca se considera necesar inainte de joc se va
face o mica pregatire a elevilor dandu — se 1-2 exemple de raspunsuri in care sa nu fie inclus

cuvantul interzis . Se dau elevilor exemple de intrebari care cer in raspuns un anumit cuvant .

a) Cuvantul interzis “ a doua ”
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Tntrebare : - In ce clasi sunteti voi ?

Raspuns : - Noi suntem in clasa care urmeaza dupa clasa I .

Intrebare : - Tn ce banci sta elevul lonescu ?

Raspuns : - Elevul lonescu std in banca din spatele elevului X .
Tntrebare : - In ce clasa au fost anul trecut elevii din clasa a ITI-a ?
Raspuns : - Anul trecut elevii din clasa a I11-a au fost in clasa in care

suntem noi acum .

b) Cuvantul interzis “ primavara”
Intrebare : - Cand se topeste zapada ?
Raspuns : - Zapada se topeste in anotimpul cind infloresc ghioceii .
Intrebare : - Cand infloresc ghioceii ?
Raspuns : - Cand se topeste zapada .
Intrebare : - Despre ce anotimp se vorbeste in aceasti poezie ?

“ Primavara , primavara,
Vino iar lanoiintara ! ”
Raspuns : -Despre anotimpul care urmeaza dupa iarna .
Intrebare : - Cand vin pasarile calitoare ?
Raspuns : - Cand incep sa infloreasca pomii .
Cuvantul interzis se poate schimba de 2-3 ori in cursul jocului . La sfarsitul jocului vor fi

evidentiati elevii care au formulat raspunsurile corect si au dat dovada de multa fantezie .

Cei mai isteti !

Scop: - verificarea si consolidarea cunostintelor despre genul ( numarul )
substantivelor , activizarea vocabularului, consolidarea deprinderilor
de coordonare a miscarilor .

Sarcina didactica : - gasire unor substantive de un anumit gen ( numar )

indicat de conducatorul jocului .

Material didactic : - o minge mica sau un obiect ce poate fi prins usor de

copii .
Jocul se desfasoara pe grupe de cate 8 — 10 elevi care vor fi chemate pe rand in spatiul din fata
clasei . Grupa va forma un cerc in jurul invatatorului. Acesta va explica elevilor ca va arunca
mingea catre un anumit elev care dupd ce a prins-o , are la dispozitie 4 secunde pentru a da un

exemplu de substantiv comun al carui gen il va anunta invatatorul .
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Jocul incepe . Invatatorul spune :

“ Pentru ca raspunsurile voastre sa fie bune , trebuie sa prindeti mingea , sd dati un exemplu
corect , sa va incadrati In timp si sd-mi aruncati mingea Inapoi . Orice neatentie atrage dupa sine
eliminarea din joc . Incepem cu substantive de genul feminin ” , dupa care arunci imediat mingea
catre un elev . Daca raspunsurile acestuia respectd regulile stabilite , ramane in joc , iar in caz
contrar trece in banca si jocul continua tot asa pana raman 2-3 elevi . Se anunta incetarea , iar elevii
ramasi in joc trec intr-o parte . Se procedeaza identic si cu celelalte grupe , iar in final se va forma o
grupa din toti aceia care au fost selectionati . Se procedeaza si cu ei la fel pana raman 2-3 din ei . Pe
acestia invatatorul i1 va felicita .

Se recomanda ca dupa primul joc invatdtorul sd incredinteze sarcina de conducator pe rand cate
unuia din elevii selectionati si sd schimbe genul substantivelor spuse de catre elevi .

Tot in acest mod se poate proceda in alte zile , pentru a cee copiilor sa raspunda cu singularul (

sau pluralul ) substantivelor ori cu substantive articulate ( sau nearticulate ) .
Cum se spune ?
Scop: - imbogatirea expresivitatii vorbirii §i activizarea vocabularului prin

reproducerea orald sau scrisa a unor expresii .

Sarcina didactica : - completarea unor expresii uzuale , cu cuvinte cu sens

figurativ .
Pentru buna desfasurare a jocului , conducatorul va pregati din timp si i1 va nota diferite
expresii uzuale , In care , pentru a se reliefa mai pregnant semnificatia si pentru o mai bogata

expresivitate a limbajului sunt folosite ca termeni de comparatie cu sens figurativ .

Exemplu : Era ...... ca racul . (rosu)
Se facuse . .. ... ca varul . (alb)
Era...... ca turta de ceara . (‘galben)
...... ca plumbul . (greu)

Se dau copiilor céte o foaie de hartie . Se scriu exemplele pe tabla fara cuvintele din paranteua
si se acoperd . Se explicd elevilor sarcina didacticd si se completeaza una din propozifii pentru
exemplificare .

( A vazut negru in fata ochilor . )

Se anuntd timpul acordat pentru formularea raspunsurilor ( timpul va fi acordat in functie de
numarul exemplelor de pe tabld , cca 3 minute pentru fiecare exemplu ). Dupa ce fiecare elev si-a
scis numele pe foaie , se descoperd exemplele si jocul incepe . Elevii vor copia exemplele de pe

tabld si vor completa spatiile libere cu cuvinte potrivite . Dupa expirarea timpului dat , se adund
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foile , se citesc de catre invatator sau de un elev si se apreciaza in colectiv . Pentru fiecare exemplu
bine completat se acordd un punct , iar cele gresite sau necompletate nu se puncteaza . Vor fi

evidentiati elevii care au intrunit maximum de puncte .
Cuvinte perechi
Scop : - activizarea vocabularului , consolidarea cunostintelor despre sinoni-

me , antonime .

Sarcina didactica : - formarea perechilor de cuvinte cu sens asemanator , for-

marea perechilor de cuvinte cu sens opus .

Material didactic : - jetoane cu cuvinte scrise .

Jetoanele se ageaza pe banca sau pe catedra si vor fi solicitati elevii sa faca perechi de cuvinte
cu sens asemanator ( opus ) . Vor castiga elevii care au gasit cele mai multe perechi de cuvinte si

asezate corect .

a) arbore - copac gri - cenusiu tara - patrie
prieten - amic steag — drapel orb - nevazitor
spune - zice fila - foaie avere - bogatie

b) noapte - zi coboari — urci mic - mare
alb - negru prieten - dusman pace — razboi
trist - vesel rade - plange harnic — lenes
lumina — intuneric  flimand - satul rece - cald
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JOC DIDACTIC

Nume si prenume autor: Cirstea Stefania

Unitatea de invatamant: Gradinita Casuta Copilariei Buftea-Ilfov

= Tip: joc didactic matematic( pozitii spatiale)

= Obiective: sd numeasca locul in care este pozitionatd jucaria in raport cu un reper dat;

= Scop: consolidarea capacitdtii de a se orienta in cdmpul vizual si numirea pozitiei
spatiale relative pe care o ocupa o jucarie fata de un reper dat

= Sarcina didactica: copiii numesc locul in care este pozitionata jucdria fatd de un reper
dat.

= Continut: numirea pozitiei pe care 0 ocupd un obiect in raport cu un reper; copiii isi
vor exersa orientarea in spatiu

=  Reguli: Olaf se plimba din mana in mana. Cand educatoarea spune ,,stop”, copilul la
care se opreste va raspunde unde a asezat Olaf jucaria.

= Elemente de joc: plimbarea lui Olaf, aplauzele, miscarea

=  Material didactic: jucaria Olaf, scaun

= Desfasurare: Copiii vor fi asezati in semicerc. Educatoarea va explica regulile jocului
si se va desfasura un joc de proba pentru a se asigura ca toti copiii au Inteles ceea ce au

de facut. Jocul se incheie atunci cand participa toti prescolarii.

Jocul didactic este, prin esenta lui, un mod de a transmite informatiile si de a le consolida
sub forma de joc, de distractie. Copiii se simt bine atunci cand se joaca, atentia le este
captatd si asimilarea informatiilor se face mai usor. Prin joc, copiii nu simt faptul ca invata,

ci intreg procesul decurge intr-o atmosferd amuzanta si creativa.
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JOCUL DIDACTIC — exemple de bune practici

Profesor invatamant prescolar - Gina-Diana Cojocaru,

Gradinita nr. 196, Bucuresti

Jocul reprezinta principala forma de organizare a procesului instructiv-educativ in gradinita.
Totodata, jocul didactic imbina elementul instructiv-educativ cu cel distractiv.

Ca metoda activ-participativa, jocul didactic implica intens prescolarul in propria instruire. El
devine un subiect activ al propriei formari si invata sd respecte regulile In diverse contexte sociale.
De asemenea, constituie un mijloc de facilitare a trecerii copilului de la activitatea dominanta de joc
la cea de invatare. Totodata, acesta are proprietatea de a imbina elementul instructiv-educativ cu cel
distractiv.

Exemple de jocuri pentru formarea si dezvoltarea la copiii prescolari a unei exprimari verbale
expresive §i corecte.

O Unde s-a oprit roata?
Obiective:
- sa denumeasca corect a obiectele;
- sa vorbeasca 1n propozitii simple si dezvoltate.
- sarcina didactica: enuntarea corecta a substantivelor la singular si plural;
- regulile jocului: copiii trebuie sd recunoasca si sa denumeasca imaginea la care s-a  oprit
roata;
- materialul didactic: un disc pe care sunt desenate diferite obiecte;
Organizarea si desfiasurarea jocului: Fiecare copil este invitat in fata clasei si invarte
roata. Copilul trebuie sd denumeasca obiectul si si il descrie intr-o propozitie simpla. In a doua parte

a jocului copiii vor trebui sd descrie obiectul de pe imagine in mai multe propozitii dezvoltate.

O Cine a primit mingea?

Obiective:

-sa invete numele colegilor de grupa;

-sa retina folosirea pronumelor.
Sarcina didactici: sa recunoasca si sa denumeasca membrii grupei din care fac parte.
Materialul didactic necesar: 0 minge.
Organizarea si desfasurarea jocului: mingea trebuie sd treacd din mana in mana fara sa

fie retinuta de copii. La semnalul ,,Stop!”’ mingea se opreste la copilul la care se afla In momentul

respectiv. Copiii numiti trebuie sa spuna la cine se afla mingea (nume $i prenume).
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O Al cui pui este? — urmareste formarea deprinderii de a alcatui propozitii in care sa existe
substantive la cazul genitiv, consolidarea pronuntarii corecte a diferitelor sunete ale limbii
romane, exersarea vorbirii dialogate, fixarea cunostintelor despre animale si puii acestora.

Materialul didactic folosit trebuie sa fie atractiv si consta n imagini cu animale-pui si
animale-mama. Imaginile sunt impartite copiilor — o parte primesc imagini cu pui si ceilalti, imagini
cu mame (animale). Pe un rand s-au asezat ,,puii” si pe celalalt rand, fata in fata, s-au asezat ,,mamele”.
Educatoarea joaca rolul de gospodar, trece pe langa pui si i-a unul din mana spunand: ,,Am gasit un
pui!”, puiul incepe sa planga (folosind onomatopeea adecvata), iar gospodarul il intreaba: ,,Al cui pui
esti?”. Puiul raspunde: ,,Eu sunt puiul...”. Toti copiii repetd ce-a spus puiul (exemplu: ,,Mac, mac,
este puiul ratei”).

Gospodarul intreabd in continuare: ,,Unde este rata?” iar copilul care are aceastd imagine
raspunde: ,,Mac, mac, eu sunt rata, mama bobocului”. Grupa repeta raspunsul celor doi copii (rata si
bobocul) apoi, asaza pe panou imaginile respective. Jocul se deruleaza pana cand toti copii isi pun
imaginile pe panou.

Jocul este la inceput mai putin dinamic, dar pe masura ce copiii isi insusesc regulile jocului,
acesta devine foarte antrenant, urmand ca dupa o buna insusire a acestor reguli, rolul gospodarului sa

fie preluat pe rand, de catre copii.

O Cine spune mai multe cuvinte? —are ca obiectiv principal pronuntarea corecta a unor sunete
si grupuri de sunete cuprinse 1n structura unor cuvinte cunoscute.
Sarcina didactica: sa aleagd imagini corespunzatoare unor cuvinte care incep cu sunetul
dat si sa pronunte corect cuvintele respective.
Organizarea si desfasurarea jocului: la semnalul dat de educatoare, copiii selecteaza din
imaginile primite pe cele a cdror denumire incep cu sunetul dat. Castigd echipa care a reusit sa
selecteze cele mai multe imagini. Educatoarea alege apoi, sunetele mai dificil de pronuntat si

antreneaza in joc, copiii cu probleme de pronuntie.

O Ce a spus ursuletul?
Obiectiv: sa pronunte corect sunetele.
Sarcina didactica: sa asculte cu atentie ce i spune ursuletul si sa reproduca aga cum a auzit.
Material didactic: ursulet de plus.
Cuvintele au fost alese 1n asa fel incat structura lor sonora sa vizeze anumite sunete ce trebuiau

percepute si rostite corect (tractor, prosop, rata, jucarie, zidar, fluier, vrabiuta, barca etc.).
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JOC DIDACTIC
Profesor Cristian Mirela
Gradinita nr.62, Bucuresti
Titlul: ,,Asaza-ma la casuta mea!”
Tipul jocului: Joc logico-matematic
Grupa: Mijlocie

Scop:

» Consolidarea cunostintelor copiilor despre piesele geometrice si atributele lor (forma-cerc,
patrat, triunghi; marime si culoare), urmarind dezvoltarea gandirii logice si dezvoltarea abilitatii
de a folosi cunostintele insusite anterior in situatii practice diferite.

Sarcina didactica:

» S gaseasca locul potrivit pentru fiecare piesa geometrica, dupa ce o recunoaste si
precizeaza forma, culoarea, marimea.

Regulile jocului:

» Copilul atins de ,, bagheta magica” vine in fata si scoate din cutie o piesd geometrica
precizand forma, marimea si culoarea, apoi o asaza la casuta potrivitd dupa criteriul stabilit —
culoare (casuta pieselor rosii, galbene si albastre). Motiveaza asezarea.

Elemente de joc:

» Bagheta, aplauze, formula recitativa ,,Bagheta magica porneste si pe umarul... se opreste”;

1. Explicarea regulilor jocului si desfasurarea jocului de proba

Pe tabla magnetica sunt asezate 3 casute, una pentru fiecare culoare: rosie, galbena, albastra si
alaturi cutia cu forme geometrice.

Cu ajutorul baghetei si prin rostirea formulei recitative:,,Bagheta magica porneste si pe
umarul...(se nominalizeaza un copil), se opreste”.

Copilul la care se opreste bagheta, vine si ia din cutie o formd geometrica. O va descrie,
precizand culoarea, apoi o va aseza pe tabla la casuta potrivita dupa criteriul- culoare, indiferent
de marime si forma, alcatuind astfel, multimi dupa criteriul culoare.

Copiii vor descrie si celelate atribute cunoscute: forma si marimea piesei.

Se desfasoara jocul de probd, pentru a vedea daca toti copiii au inteles regulile.

2. Executarea jocului de catre copii
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Se va trece la executarea jocului propriu zis.

Fiecare copil care rezolva corect sarcina de lucru va fi aplaudat, iar in cazul in care un
copil greseste, acesta va fi ajutat de catre un alt colg. Fiecare copil va avea o0 piesa de asezat la
locul potrivit.

e Variantal

Copiii vor forma multimi de piese geometrice avand 1n vedere criteriul forma , pe care le vor
aseza la cdsuta potrivita.

e Varianta 2

Tot cu ajutorul baghetei, copilul atins de aceasta, vine la tabla, alege o piesa geometrica tinand
cont de doud criterii simultan : forma si marime. Va descrie forma geometrica apoi o va pune pe

tabla magnetica la cdsuta corespunzatoare in functie de cele doua atribute.
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Jocuri didactice

Tema: “Unde auzi sunetul?”
Tip: limba si comunicare — (DLC)
Obiective:
e sa faca corect exercitiile de incalzire vocala;
e sa formati echipe pe baza imaginilor de tren (albastru si rosu) de pe biletele de tren;
e sa gasiti locul sunetului pe care 1l cautati in cuvant;
e sdalegeti din poze acela in care apare sunetul pe care 1l cautati in locul specificat;
e sarecunoasteti sunetul cu care incepe numele vostru;
e sarespectati regulile jocului in timpul jocului didactic;
e sd lucrati in grup.

Scop:
e prin participarea activa la procesul de predare si invatare, aprofundarea cunostintelor
gramaticale ale copiilor si dezvoltarea recunoasterii sunetelor

Sarcina didactica:
e determinarea locatiei sunetelor

Strategii didactice:
e Metode si procedee didactice: convorbire, prezentare, explicatie, exersare;
e  Mijloace didactice: bilete de tren albatsru si rosu, plicuri colorate, poze, geanta, poza
cu imaginea unui tren, puncte, lipici;
o Forma de organizare: frontala, individuala si de grup.

Reguli: Fiecare echipa primeste un plic care contine o poza. Ei trebuie sa stabileascd unde aud
sunetul pe care il cauta. In functie de locul in care se afla sunetul pe care il cauta aseazi poza
in tren. Daca la inceputul cuvantului in locomotiva, daca la sfarsitul cuvantului atunci in ultimul
vagon, daca la mijlocul cuvantului atunci in primul vagon.

Elemente de joc: intrecerea, deplasarea, manuirea materialelor, recompensele.
Descrierea, etapele si realizarea jocului didactic

Organizarea activititii: Educatoarea pregateste sala de grupd, aranjand mobilierul si
materialul didactic necesar.

Exercitii lingvistice: Plecam intr-o caldtorie imaginara in padure cu trenul. Cei care cumpara
bilet se pot urca in tren. Toatd lumea primeste un bilet de tren. Cand ajungem in padure,
respiram aerul curat. Deoarece célatoria a fost lunga, ne este foame si prajim slanina. Aprind
focul, prima data copii sufla slab, apoi mai puternic si mai puternic (exercitii de respiratie). In
padure intdlnim cu animale: serpi, broaste si albine. Copii isi imitd vocea lor (exercitii
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fonoarticulatorii). Dupa excursie, ne Intoarcem in gradinita. Cei care au tren albastru pe bilet
stau langa o imagine mare a unui tren albastru. Copii cine au pe bilet trenul rosu se aseaza langa
poza cu trenul rosu.

Captarea atentiei: Copii il transforma pe educatoarea in postas. Postasul are o geanta mare.
Postasul are scrisori in geantd. Acum ne vom juca cu aceste plicuri, scrisori si trenuri.

Anuntarea titlului jocului didactic: Titlul jocului “Unde auzi sunetul?”

Reguli: Vor fi doua echipe, una este echipa trenului albastru si cealaltd este echipa trenului
rosu. Echipa care lucreaza corect primeste un punct. Ambele echipe primesc un plic cu o poza
in el si trebuie sa stabileasca unde aud sunetul pe care il cauta, la Inceputul, la sfarsitul sau in
mijlocul cuvantului. In functie de locul in care se afld sunetul pe care il cauti aseazi in tren.
Daca la inceputul cuvantului in locomotiva, daca la sfarsitul cuvantului atunci in ultimul vagon,
daca la mijlocul cuvantului atunci in primul vagon.

Executarea jocului demonstrativ / Executarea jocului de proba: Sa scoata poza din plic si
sa spund unde aud sunetul ,,S”. Dupd aceea sa plaseze in locul potrivit in functie de locul in
care apare sunetul pe care o cauta.

Executarea jocului de citre copii: Stabilesc unde se afld sunetul pe care o cauta, apoi cineva
din echipa plaseaza imaginea la locul potrivit. Echipa care lucreaza corect primeste un punct.

Complicarea sarcinilor jocului prin introducerea de noi variante: Educatoarea spune un
sunet si locul unde trebuie sa fie in cuvant (la inceput, in mijloc, la final). Copiii trebuie sa
aleagd poza corectd dintre cele trei imagini.

Executarea jocului demonstrativ / executarea jocului de proba: Descoperiti printre poze,
aceea in care sunetul ,,M” se afla la inceputul cuvantului. Cineva din echipa plaseaza imaginea
la locul potrivit.

Executarea jocului de citre copii: Aleg aceea imagine din cele trei poze in care sunetul pe
care 1l cautd se afld in locul potrivit si o plaseaza la locul potrivit in tren. Echipa care lucreaza
corect primeste un punct.

Asigurarea feed-back-ului si evaluarea (incheierea jocului): Se numard punctele si se
determina echipa castigitoare. Copii ofera reciproc cadouri intre ei: fiecare copil rosteste un
cuvant cu litera initiald a numelui pe care 1-a adus cadou: de ex. sunt Maria si ti-am adus un
mar cadou. Eu sunt Bogdan si ti-am adus bomboane in cadou.

Educatoarea face aprecierea copiilor, laudandu-l si incurajand pe toti copii, fiecare copil
primeste o comoara ca recompensa.
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LA CHANSON- METHODE D’APPRENTISSAGE POUR
L’ENSEIGNEMENT DU FRANCAIS AU LYCEE

Prof. DANILA GABRIELA-CRISTINA,
LICEUL TEHNOLOGIC ,,RADU NEGRU”’, GALATI

La chanson apparait comme une autre bonne démarche pour favoriser tous les aspects
de I’enseignement de la langue frangaise, et notamment la priorité a I’oral. Les découvertes
musicales stimulent les sens, I’esprit créatif et provoque la prise de conscience de son corps
dans le mouvement musical, par extension la danse et le chant pouvant étre associés. De cette
facon, le chant sensibilise les apprenants a I’écoute. La chanson est aussi un document
authentique qui met a I’honneur la langue-culture étrangere et favorise I’interculturel. Elle
permet une appropriation sonore et affective a travers la compréhension et la production orale,
et finalement, rend la langue étrangére moins etrangere, celle-ci etant utilisée pour le plaisir.

Les chants sont d’habitude accompagnés de cassettes audio et ce type d’enseignement-
apprentissage est a developper dans le sens ou les apprenants mémorisent et prononcent pour
leur satisfaction. Les enregistrements présentent un attrait motivant et non négligeable dans le
sens ou ils proposent différents rythmes, instruments et des voix variées. Il est possible aussi
de se servir de I’outil magnétophone pour faire travailler la pronociation et développer 1’esprit
créatif et artistique des apprenants. Ils peuvent premiérement s’enregistrer, ce qui favorise le
travail phonologique, et surtout mieux apprécier le travail d’activité d’écoute.

Chanter avec les apprenants ouvre une autre dimension en classe de FLE. Les
chansons et les rimes permettent une vraie étude de la prononciation, souvent a un rythme
rapide. La discrimination auditive, 1’articulation, 1’intonation, 1’accentuation et les jeux de
pronociation (ex: les vire langues) sont alors a I’honneur. Bien sir, ce type d’exercice ne peut
étre appliqué qu’aux ¢leves de I’école primaire ou aux ¢léves de premiére année de la
secondaire, d’un niveau débutant.

L'exploitation de la chanson en cours de francais permet a l'enseignant de se
rapprocher de la culture des jeunes apprenants et en méme temps de faire vivre la langue en
s'amusant. Nous allons découvrir dans ce parcours les outils qu' Internet met a notre
disposition pour exploiter en classe les trouvailles musicales.

Le site Chanson et musique francophones , réalisé par Carmen Vera Pérez,

enseignante a I'Escuela Oficial de Idiomas d'Hellin, constitue un bon point de départ pour
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explorer les ressources internet consacrées a la chanson : nous y trouverons de nombreux liens
sur la chanson d'expression francaise en général, mais aussi sur les chanteurs francophones.

Autre portail de référence, le site de Radio France Internationale, RFI Musique |,
permet de suivre I'actualité musicale (a travers des reportages, des chroniques sur les albums
récemment sortis dans les bacs et des dossiers), de découvrir les grands artistes de la chanson
francophone (gréce a des biographies trés riches et des discographies complétées par quelques
titres en écoute) et d'écouter les émissions musicales diffusées sur RFI. Pour compléter ce
panorama, deux trés bons guides — Delamusique.com et Ramdam  nous permettront
d'explorer les trés nombreuses autres ressources musicales (sites d'artistes, médias,
événements musicaux, etc.) disponibles sur la Toile.

Visionner les programmes des chaines musicales constitue également un bon moyen de
se tenir au courant de l'actualité de la chanson d'expression francaise. MCM , MTV France ou
M6 Musique , par exemple, consacrent une large partie de leurs programmes a la diffusion de
clips, mais proposent également des émissions thématiques (Top 50, portraits dartistes,
interviews). Donc, les apprenants ont la possibilité de cliquer sur ce sites pour découvrir les
nouveautes en matiére de musique frangaise et de pouvoir exercer la langue en écoutant les
derniéres tubes des artistes francais a la mode.

Il est aujourd'hui difficile de parler de chansons sans parler de clips, dont les jeunes
sont de gros consommateurs. Nous trouverons sur le site Yahoo music vidéo les clips des
"tubes" du moment, mais c'est sur Dailymotion et Youtube , sites de partage de vidéos, que
les apprenants peuvent accéder au plus large choix de vidéos. La rubrique "Musique” du site
de TV5 propose également des extraits de clips, téléchargeables pour certains depuis le site
Espace francophone , enfin, permet de visionner des clips simultanément sous-titrés en
anglais et en francais.

Pour exploiter la chanson pendant la classe de francais, a savoir la révision des verbes
au présent et au passé compose, nous avons navigue sur le site de Carmen Vera Perez et nous
avons choisi une chanson de Francis Cabrel- ,,Je [’aime a mourir” (la poésie se trouve aussi
dans le manuel de la X-éme, L1, Ed. Corint) . Sur ce site, les apprenants ont ecouté pour la
premicre fois I’interprétation du chanteur et apres ils ont eu & compléter en ligne les verbes au
présent et au passé compose qui manquaient pour réconstituer la chanson entiere.

Ils ont eu la possibilité aussi de vérifier ce qu’ils ont compris apres 1’audition. Nous
pourrons récommander un autre site pour travailler sur la compréhension et la production
orales a travers la chanson, site apprécié par les apprenants: http://fr.ver-taal.com/culture.htm,

toujours un support propice aux exercices de prononciation de la langue francaise.
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En fait, ’exploitation de la chanson se base essentiellement sur le repérage des mots
effectué par les éleves, suivant leur niveau et leur langue maternelle, et apres une premiére
écoute, ce sont les apprenants eux-mémes qui reproduiront tous les mots qu’ils auront retenus.
Ces mots seront écrits au tableau noir et le professeur fera attention a ce que les éleves
retrouvent le contexte dans lequel les mots ont été entendus.

Pour conclure au sujet de I’exploitation de la chanson, il faut dire que I’objectif
primordial était de démontrer que les chansons, une des activités préferées des apprenants,
mérite que les professeurs y accordent plus d’importance et y consacrent plus de temps dans
la classe, car ce type de démarche pédagogique, s’adressant aux oreilles, a le réle d’activer les
éleves, en éveillant leur intérét et leur attention et leur favorise aussi la formation des
automatismes nécessaires pour une meilleure maitrise de la langue. On met donc en avant
deux compétences: la compétence audio, déja présente dans la chanson, et la compétence
visuelle, qui attire beaucoup les éleves.

A mon point de vue, je considére que la navigation sur ces sites pendant la classe de
francais a été favorable pour mes étudiants car, a travers la chanson, j’ai observé qu’ils ont
découvert des stratégies d’apprentissage, des nouvelles connaissances et des nouvelles
acquisitions pour cette langue étudiée et parlée. Méme s’ils n’écoutent pas toujours les
derniéres tubes en frangais, parce qu’ils préférent ceux en anglais, I’activité en classe a été
stimulatrice, ils ont aimé la mani€re d’exploiter une chanson et ses paroles , ce qui leur a
favorisé une meilleure attraction pour la compréhension et la production orale du francais.
L’écoute sur ces sites Internet leur a permis aussi de se détendre aprés d’exercices qui ont

demandé beaucoup d’effort ou, de revoir un peu les notions de vocabulaire.

SITOGRAPHIE ( Ressources pour chanter en classe )

1. http://platea.pntic.mec.es/~cvera/hotpot/cabrel.htm

2. http://espacefrancophone.org/audiovisuel/telechargement.htm
3. http://www.momes.net/comptines/comptines-chansons.html
4. http://doumdoumdoum.free.fr
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JOC DIDACTIC

Scop: Consolidarea cunostintelor de a desparti cuvintele 1n silabe
Obiective operationale:
O1 - s denumeascad imaginea de pe jeton;

O:2 - sa desparta cuvantul in silabe;
O3 - sd precizeze numarul de silabe pe baza jetonului extras;
Og4 - sa reprezinte grafic numarul de silabe folosind simbolurile cunoscute;
Os— sa realizeze Piramida silabelor
SARCINA DIDACTICA: perceperea si pronuntarea clard a silabelor, precum si precizarea
numarului de silabe ce alcatuiesc cuvantul ilustrat in imagine.
REGULI DE JOC: Copiii aleg pe rand cate un jeton, il denumesc si apoi despart cuvantul in
silabe, precizand numarul silabelor. Fiecare raspuns corect este recompensat prin aplauze, iar cel
gresit va fi corectat de alt copil.
ELEMENTE DE JOC: surpriza, aplauze, mana-oarba
STRATEGIA DIDACTICA :
METODE SI PROCEDEE: explicatia, conversatia, exercitiul, demonstratia, jocul
MIJLOACE DE INVATAMANT: jetoane, plic, scrisoare, iglu, cufere, 3 borcane cu numere,
tabla, marker, imagini, Piramida, bagheta
FORMA DE ORGANIZARE:
e Frontal
e Individual
DURATA: 30 - 35 minute
BIBLIOGRAFIE:
o  Curriculum pentru educatia timpurie, 2019;
e Suport pentru explicarea §i intelegerea unor concepte si instrumente cu care opereaza
curriculum pentru educatia timpurie, 2019;

e Jocuri didactice pentru Educarea limbajului, Editura Tehno-Art, 2002




DEMERSUL DIDACTIC

Etapele
activitatii

Timp

Continutul invatarii

Strategii didactice

Metode si
procedee

Mijloace de
invatimant

Forme de
realizare

Evaluare —
metode si
indicatori

Moment
organizatoric

2 min

Pentru o bund desfasurare a procesului instructiv-
educativ se organizeaza spatiul intr-un mod optim
desfasurarii activitatii .

- Pregatirea materialele didactice necesare pentru
bunul demers al activitatii.

Captarea
atentiei

3 min

Se va realiza prin intermediul unei scrisori primite din
partea Animalelor de la Pol, aflata in spatele iglului din
grupa. Prezint copiilor scrisoarea (Anexa 2). In
scrisoare animalele 1si vor descrie Ingrijorarea si
tristetea pentru ca gheata de la Poli se topeste si faptul
ca ar avea nevoie de cateva activitati care sa le
inveseleasca, astfel cd au pregatit pentru copii un joc
interesant cu silabe. De asemenea, ele promit copiilor
ca la final vor avea parte de surprize, daca vor participa
la jocul propus.

Surpriza
Conversatia

Scrisoare de la
animalele
polare, iglu

Frontal

Stimularea
interesului pentru
activitate

Anuntarea
temei

1 min

Educatoarea anuntad titlul jocului: "Cate silabe are
cuvantul?”. Enuntarea obiectivelor se face in termeni
accesibili varstei.

Dragi copii, astdzi vom desfasura Impreuna jocul ,,Cate
silabe are cuvéntul?,,. De asemenea va trebui sa fiti
foarte atenti la mine si la cerintele mele, sa va ajutati
colegii, numai asa veti reusi sd indepliniti sarcinile
date”.

Conversatia

Frontal

Stimularea
interesului pentru
activitate

Explicarea sarcinilor si fixarea regulilor de joc
Intr-un cufar vor fi diferite jetoane cu animale polare
(anexa 3). Copiii atingi de bagheta magicd vor veni, vor

Observarea
sistematica a
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inchide ochii si vor extrage un jeton pe care il vor

Conversatia

comportamentului

denumi, il vor desparti in silabe si il vor aseza in copiilor

borcanul  potrivit, in  functie de  numarul 5 Frontal

silabelor.Educatoarea realizeaza jocul demonstrativ, _Cufar cu

o : e . jetoane cu

punand podul palmei sub barbie pentru a simti animale polare

deschiderea gurii.

Se trece la executarea jocului de proba, pentru a se Explicatia

asigura ca tofi prescolarii au inteles modul de

desfasurare. Bagheta Despartirea

Varianta 1 A 5 / corectd a

Copilul atins pe umar cu bagheta de catre educatoare va Mana-oarba cuvantului in
Dirijarea 15-90 | alege o imagine din cufar, denumeste cuvantul, apoi il 3 borcane cu silabe
invatarii min | desparte in silabe, precizeazd numarul de silabe si 1l numere pe ele

asaza in borcanul potrivit. Demonstratia

Executarea jocului propriu-zis va continua pana la

epuizarea imaginilor din cufar.

Exemplu: Precizarea

"Eu am pe imagine un urs. Urs, 1 silaba" Aplauze num?_trului de

Fiecare raspuns corect este recompensat prin aplauze, silabe

iar cel gresit va fi corectat de alt copil.

Varianta 2

Pe tabla magnetica sunt asezate doua imagini (anexa 4). Jocul Tab'ﬁ

Copilul ales de educatoare, denumeste cuvantul din magnetica

|mag|ne, il Adespa}rte in 5|Jabe, reprezentaAnd gr.aflc Imagini individual

silabele cuvantului, de la stanga la dreapta, n ordinea Exercitiul Copiii rezolva

in care se pronunta, o data cu pronuntarea lor (segmente ’ Marker corect sarcinile

de linie scurte) primite

"Piramida silabelor'-complicarea jocului Explicatia Piramida Frontal Observarea

sistematica a
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Le voi prezenta copiilor Piramida silabelor si plicul cu

comportamentului

surprize (anexa 5). n plic vor fi imagini pe care copiii copiilor
vor trebui si le aseze pe Piramida, astfel: Conversatia o o
e Labaza Piramidei se vor aseza imaginile pe care Imagini Individual
se afla cuvinte care au trei silabe;
Obtinerea 5 min e Peurmaitorul rand se vor aseza imaginile pe care Plic
performantei §e afla cuvinte care au doua silabe; Rezolvarea
e Invarful piramidei se va aseza imaginea pe care corectd a
se afla cuvantul cu o singura silaba. sarcinilor
Le urez "Spor la lucru", iar cei care intdmpina dificultati
n realizarea sarcinii vor fi ajutati.
Asigurarea 2 min | Educatoarea cere copiilor s denumeasca jocul pe care | Conversatia Observarea
retentiei si a I-au desfisurat, si facd aprecieri asupra complexititii sistematica a
transferului probelor (cea mai simpli, cea mai dificil3). comportamentului
Sa identifice utilitatea cunoasterii despartirii in silabe a copiilor
cuvintelor.
Incheierea 1 min | Fac ultimele aprecieri asupra comportamentului Conversatia Recompense Frontal Aprecieri
activitatii copiilor de-a lungul activitatii. Copiii vor primi verbale

recompense.
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BUCHETE PENTRU MAMA

-Joc didactic matematic-

Scop:

e Consolidarea deprinderii de a raporta numarul la cantitate si cantitatea la numar
e Educarea independentei in actiune

Obiective:

e S& formeze multimi cu 1-7 elemente;
e Sd asocieze cifra numarului corespunzator de obiecte si invers:
e S& cunoasca locul fiecarui numar si vecinii acestuia;

e Sa raporteze corect numdrul si cifra la cantitate si invers.
Sarcina didactica:
Raportarea cantitatii la numar folosind analizatorii: vizual, auditiv, tactil;

Regulile jocului:

e jocul se desfasoard pe doua echipe;

e fiecare copil trebuie sa rezolve sarcinile;

e fiecare raspuns este recompensat cu o floare;

e castigd echipa care are cele mai multe buchete.

Elemente de joc: Surpriza, aplauze, intrecerea, recompensele, inchiderea si deschiderea
ochilor, deplasarea, manuirea materialului, sunetul clopotelului.

Material didactic: jetoane cu cifre, vaze, flori, flori de pus in piept, probleme ilustrate,
scrisoare, clopotel, diplome.

Desfasurarea jocului: La sunetul clopotelului, cate un copil de la fiecare echipa va veni in
fata si va alege din cos un plic pe care va fi scrisa sarcina. Daca aceasta este rezolvata corect,
echipa va primi o floare in vaza.

Exemple de sarcini:

1. Asaza cifrele n ordine crescatoare (descrescdtoare). (Pe panou sunt asezate mai multe
cifre in dezordine. Ex: 3,1,2,5,7,4,6)

2. Sa completeze scara numerica cu elemente corespunzatoare fiecarei cifre;

Sa denumeasca corect vecinii cifrelor;

4. Sa foloseasca corect numerarul ordinar;

[98)
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5. Sarealizeze buchete de 3-5 elemente;

Sa sesizeze greselile strecurate intentionat;

7. Sa compuna si sd descompund numerele in concentrul 1-7 (Ex: impértim 7 lalele in 2
vaze).

o

Jocul matematic s-a incheiat, sa vedem cate flori am adunat!
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REGULA RITMICA

Prof. inv.primar Laura El Khoury
Scoala Gimnaziala "Ionel Teodoreanu”,
Bucuresti

CLASA: pregatitoare, I-1l

Disciplina de baza si discipline integrate:

Scopul:

Muzicd si miscare
Comunicare n limba roméana

Dezvoltare personala

dezvoltarea deprinderilor ritmice
dezvoltarea deprinderilor de citire pe silabe

familiarizarea cu regulile de comportare in colectiv

Sarcina didactica :

executarea combinatiilor ritmice cu duratele studiate si recunoasterea
regulei clasei corespondente, urmata de citirea ritmica a acesteia

Forma de organizare a colectivului:

grupuri de 4-6 copii

Materiale necesare:

4-9 cartonase cu regulile ritmice, clopotei

Desfasurarea si regulile jocului:

Se amesteca toate cartonasele si se aseaza pe masa cu fata in sus, pe linii si pe coloane.
Se alege elevul care incepe jocul, printr-o numaratoare din folclorul copiilor
si se scandeaza pe versurile: ,Iata ritmul meu asa e!”, executand prin batai
din palme sau pe silaba ,,ta/ti” ritmul ales. De exemplu, formula ritmica "ti-
ti, ti-ti, ti-ti, ta”, o vom citi pe acelasi ritm, silabisind regula ,,Ti respect pe
cei din jur!”.

Primul copil care recunoaste ritmul, respectiv regula ritmica corespondenta,
semnaleaza prin clinchetul clopotelului si raspunde: ,,Uite regula asta e!”
recitand ritmic versurile potrivite, insotite de batai din palme. Acesta pune
cartonasul cu fata n jos. Jocul continua , in sensul acelor de ceasornic pana se
epuizeaza toate cartonasele. Cagtiga elevul care reuseste sa adune cele mai multe

cartonase.
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Timp estimat: 10-15 minute

Variante posibile:

Cartonasele sunt cu fata in jos, pe linii si coloane. Primul copil alege un cartonas, citeste
formula ritmica si 0 marcheaza prin batai din palme, punand-o inapoi si amestecand cartonasele.
Ceilalti copii repeta , apoi, in ordine, fiecare ridica cée un cartonas, si citeste regula ritmica,
Tnsotind executarea prin batai din palme. Daca are norocul sa gaseasca cartonasul citit initial, il pune

deoparte, céstigand un punct.

Cagtiga elevul care reuseste sa adune cele mai multe cartonase.
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EXEMPLE DE BUNE PRACTICI IN EDUCATIE

Prof. Fanica Daniel
Scoala Gimnaziala Candesti
Loc. Cdndesti, jud. Buzau

,,NUu exista arta mai frumoasa, decat arta educayiei.
Pictorul si sculptorul fac doar figuri fara viaga, dar
educatorul creeaza un chip viu, uitandu-se la el,

se bucura si oamenii, se bucura si Dumnezeu.”

Sf. loan Gura de Aur

Pentru a imbunititi sistemul actual de educttie, anul scolar
2022 — 2023 a debutat cu o schimbare majora privind structura sa:
cele doud semestre au fost transformate in cinci module de scoald
separate prin mini-vacante. Astfel, noul an scolar a inceput in prima zi
de luni a lunii septembrie si se va incheia in data de 16 iunie.

Ministerul Educatiei a propus, asadar, o structurd noua a
anului scolar, care va fi impartit in 5 module de invatare si 5
vacante scolare. Perioadele de invatare si perioadele de odihnd vor fi
uniform distribuite, cu un numar de cinci perioade de 6-8 saptamani
de studiu intre care sunt intercalate vacante de minimum o saptdmana
de odihna; fiecare secventd a anului scolar are astfel o duratd relativ
apropiatd, reglajul fiind facut prin intermediul saptdmanilor de
vacanta din interior, care permit si respectarea perioadelor traditionale
de sarbatori.

Implementarea acestei structuri modulare este o masura de
eficientizare a timpului de instruire si trebuie asociatd cu o reforma a
proiectdrii instruirii si evaluarii pentru consolidarea Invatarii.

Aceastd noua structurd este insotita de noi schimbari:
mediile semestriale dispar si vor fi Inlocuite cu o singurd medie
incheiatd la finalul anului scolar;
apar evaludrile standardizate la inceput si final de an, la nivel national
cu subiect unic. Aceste evaludri standardizate vor fi digitalizate —
corectarea va fi realizata de alti profesori, nu de profesorul clasei. Se

va realiza un proiect pilot!
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fiecare profesor isi planifica perioada si forma pentru evaluiri, pe
parcursul anului scolar, coroborat cu aceasta structura modulara;
perioadele de repaus, intre module, vin in sprijinul elevului pentru
recreere si odihna;
modificarea Regulamentului — ROFUIP;
nemodificarea programelor scolare, nerestructurarea acestora, a creat
ideea de a da libertate profesorului de a preda aplicat, interesant, util,
selectiv, folosind orice sursa/ material de informare corect stiintific;
accentul trebuie pus pe invdtare transcendentd, prin dezvoltarea de
aptitudini si atitudini, prin dezvoltarea capacitatilor de intelegere,
aplicare, corelare de notiuni din diverse domenii si programe studiate;
prin aceste schimbari se urmdreste ca elevul sd fie in ,centrul
preocupdrilor” activitdtii didactice si in sistemul de invatamant.
Trecerea la o0 organizare pe module poate avea avantajul
structurarii parcursului de invatare in unitati mai usor de gestionat si
de monitorizat din perspectiva relatiei dintre invatare si evaluare, cu
conditia ca proiectarea invatarii sa se facd in unitdti mai mici, si chiar
integrate inter- sau multidisciplinar.

Din perspectiva curbei de invatare a elevilor, stabilirea unor
obiective mai bine definite si apropriate in timp poate avea un efect
motivational important, mai ales in conditiile in care procesul de
invatare se bazeaza pe pedagogia experientiald si pe Invatare prin
proiecte. De asemenea, in majoritatea sistemelor care promoveaza o
structurd modulara existd o preocupare explicitd pentru ca evaluarea
sa fie in principal de natura formativa, echilibratd in raport cu
evaluarea sumativa, si acest lucru devine posibil cu conditia reformei
sistemului de evaluare (accent pe evaluare formativa/feedback,
renuntarea la ideea unui numar minim de note si concentrarea pe
competente specifice dezvoltate). Trebuie subliniat, totusi, cd masura
nu vizeaza verificarea mai redusa a elevilor, ci dimpotriva, o evaluare
sistematica a progresului acestora, care sd dirijeze si sa orienteze
planificarea procesului de predare-invatare, cu obiective setate

individual de la un modul la altul; notele ar trebui sd devina astfel
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complementare unui proces de evaluare narativa care sa acompanieze
invatarea, si nu un obiectiv in sine.
Structura anului scolar 2022-2023
* Modulul 1: 5 septembrie 2022 - 21 octombrie 2022 - Cursuri
* 22 octombrie 2022 - 30 octombrie 2002 - Vacantd (o saptamana
pentru toti elevii)
* Modulul 2: 31 octombrie 2022 - 22 decembrie 2022 - Cursuri
* 23 decembrie 2022 - 8 ianuarie 2023 - Vacanta
* Modulul 3: 9 ianuarie 2023 - 3, 10 sau 17 februarie 2023 - Cursuri
(data va fi stabilita de inspectoratele scolare
* 6-23 februarie 2023 - Vacanta o sdaptamana la decizia inspectoratelor
scolare
* Modulul 4: 13, 20, 27 februarie 2023 - 6 aprilie 2023 - Cursuri
* 7 aprilie 2023 - 18 aprilie 2023 - Vacanta
* Modulul 5: 19 aprilie 2023 - 16 iunie 2023 - Cursuri
* 17 iunie 2023 - 3 septembrie 2023 - Vacanta
Vacante in anul scolar 2022-2023
Anul scolar 2022-2023 va avea cinci vacante:
Vacantd: de sambata, 22 octombrie 2022, panda duminicd, 30
octombrie 2022;
Vacantd: de vineri, 23 decembrie 2022, pand duminica, 8 ianuarie
2023,;
Vacantd: o saptdmana, la decizia inspectoratelor scolare judetene/al
municipiului Bucuresti, in perioada 6—26 februarie 2023,;
Vacanta: de vineri, 7 aprilie 2023, pana marti, 18 aprilie 2023;
Vacantd: de sambata, 17 iunie 2023, pand duminicd, 3 septembrie
2023;

De exemplu, copiii isi vor dezvolta capacitatea de a comunica,
vor stabili sau consolida primele contacte cu lumea numerelor §i a
literelor, vor invata sa observe mediul inconjurator si sd interactioneze
cu ceilalti copii si cu adulti prin jocuri didactice, activitati in echipa,
activitati de descoperire, prin desen sau muzica. Nu in ultimul rand,
copiii vor beneficia de ore special destinate unei pregatiri fizice

armonioase. In clasa pregatitoare elevii nu vor da niciun fel de testari,
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cadrul didactic putédnd insa sa utilizeze modalitati de incurajare si de
recompensare specifice varstei.

De exemplu o metoda activa folosita in clasa pregatitoare este
jocul de rol, care solicitd creativitate si participare intensa,
mobilizarea competentelor si a cunostintelor anterioare si, in egala
masurd, improvizatie. Jocul de rol este o strategie prin care copiii
scolari imitd personaje din povesti sau actiuni, de exemplu: ,,De-a
bucatarii”, ,,De-a doctorul”, ,,La piatd”, ,,Scufita Rosie”, ,,Capra cu
trei iezi”. Simularea constd in punerea in scend a unor situatii similare
celor din viata reala, copiii 1si pastreaza atitudinile, valorile si nu
joaca un personaj, ci interpreteaza o situatie. Un alt exemplu pentru a
stimula creativitatea este povestea cu Inceput dat sau povesti libere,
dupa un sir de ilustratii, o jucdrie, o siluetd, dupa o macheta sau
plange. Cu ajutorul acestei metode antrenam capacitatea de elaborare
verbal- expresiva, a imaginatiei, a inovatiei, a creativitatii. Desenele
libere antreneaza creativitatea scolarului, folosind metode si materiale
diverse. Modelarea cu ajutorul lutului stimuleaza creativitatea
scolarului, jocurile de tip puzzle, precum si desenul liber.

Metoda ciorchinelui este folosita individual sau in grup si consta
in evidentierea de catre elevi a legaturilor dintre idei, pe baza gasirii
altor sensuri ale acestora si a relevarii unor noi asociatii de idei. Are o
multitudine de efecte formative:

la nivel cognitiv: - stimuleaza valorificarea cunostintelor si
convingerilor personale;
- capteaza atentia elevilor;
- dezvolta gandirea libera;
- stimuleaza creativitatea.
la nivel atitudinal: - stimuleazd o atmosfera de emulatie intre
participanti;
- stimuleaza motivatia elevilor pentru a participa la activitate;
- contribuie la formarea capacitatii de autocunoastere si
- autoevaluare, prin comparatia cu ceilalti participanti.

Interviul in trei trepte
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Elevii se organizeazd in triade (A, B, C), pentru a fi pe rand,
intervievator, intervievat, observator. Interviul va contine intrebari de
genul:

— Care sunt personajele textului?

— Cand se petrece intdmplarea?

— De ce se considera ghiocelul neinsemnat?

— Cum incearca larna sa-1 pedepseasca pe ghiocel?

— Cine il ajuta pe ghiocel?

— Care este semnificatia acestei flori ?

Réspunsurile cele mai interesante se comunica intregii clase.

Masa rotunda
Se formeaza grupe de 3 elevi. Fiecare elev descrie cate o floare de
toamna la alegere, apoi o desencaza.

Jocuri de rol ,Iarna la taifas cu ghiocelul”

Explozia stelara Este o metoda de stimulare a creativitatii, o
modalitate de relaxare a copiilor care se bazeaza pe formularea de
intrebari pentru rezolvarea de probleme si noi descoperiri.

Obiectiv: Formularea de intrebari si realizarea de conexiuni intre
ideile descoperite de copii in grup, prin interactiune si individual
pentru rezolvarea unei probleme.precum si modul de cooperare si
interactiune.

Exemplu:

Convorbire: Mentinerea sanatatii

Obiectiv: evidentierea a cit mai multe solutii de mentinere a sanatatii
ca raspuns la

intrebarile adresate.

Desfasurare:

1. Se citeste o ghicitoare. Se discutd iar elevii extrag ideea centrald
»,mentinerea sanatatii” si se expune pe steaua mare.

2. Cinci copii aleg cate o stelutd pe care este scrisd intrebarea, apoi

fiecare din ei, printr-un joc numaratoare isi formeaza grupul
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preferential: ~ Unu, doi, trei, patru, cinci/Va grupati cu totii
aici/Impreuni v jucati si invatati/Intrebari va adresati!

3. Se citeste intrebarea de pe steluta si timp de 5 minute, copiii
analizeaza imaginile, formuleaza intrebari in concordanta cu situatiile
problema descoperite de grup.

4. Dupa expirarea timpului, elevii revin in semicerc si adreseaza
intrebarile

elaborate in grup celorlalte grupuri care raspund intrebarilor sau
adreseaza noi intrebari de acelasi tip, completand eforturile acestora.
5. Intrebarile interesante se scriu pe cite o stelutd care se fixeazd pe o
imagine sugestiva (poster)

Aplicatie: ,,La cirese”

1. Cine era fratele tatei?

2. Cine era métusa lui Nica?

3. Cine il obligd pe tatal lui Nica
sa plateasca stricaciunea?

DE CE?
1. De ce se duce Nica 1. Unde era dus varul
la mosg Vasile? lon?
2. De ce nu coboara 2 Unde indesa Mica
Mica din cireg? ciresele?
3. De ce i era rusine? 3. Unde sare din cireg

a7

Tehnica viselor este o tehnica bazatd pe meditatie in care
copilul isi lasa imaginatia sd lucreze pentru a exprima ceea ce a gandit
ca poate face el in viitor, cum va arata locuinta lui, colegii, scoala,
parcul, apoi compara visul cu realitatea in vederea obtinerii unor

situatii viabile pentru viitor.
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Obiectiv: Stimularea imaginatiei prin crearea de situatii comparabile
cu cele existente in viata
reald. Tn cadrul temei ,,Scoala mea” fiecare elev isi va imagina cum
va arata scoala sa peste 10 ani.
Grupa 1 — lingvistii: Realizati o poveste Tn care sa descrieti scoala
Grupa 2 — arhitectii: Construiti scoala cum v-o imaginati peste 10 - 20
ani.
Grupa 3 — naturalistii: Imaginati-va gradina si curtea scolii ca o oaza
de relaxare, aer curat.
Grupa 4 - kinestezicii: Creati un program artistic pentru teatrul de
papusi al scolii in viitor.
3. Activitati in grupuri Invititoarea revine cu o alti sarcina didactica:
,»Ganditi-va ce poate fi realizat cu adevarat din tot ceea ce v-ati
imagina”.
4. Prezentarea rezultatelor Fiecare grup prezinta solutiile viabile n
functie de timpul transpunerii in realitate timp de 5 minute.
Beneficii:

- Stimuleaza imaginatia si creativitatea
- Impulsioneaza depasirea barierelor
- Activeaza grupurile prin competitia permanenta
- Impune stabilirea unei paralele intre lumea reala si cea imaginara
- Compararea solutiilor
- Dezvolta gandirea creativa
- Stimuleaza buna dispozitie

Metoda Copacul ideilor este o metoda graficd in care
cuvantul - cheie este scris intr-un dreptunghi in partea din mijloc, la
baza paginii. De la acest cuvant - cheie se ramifica, asemenea
crengilor unui copac, toate cunostintele invatate.

Metoda R.A.l. are la baza stimularea si dezvoltarea capacitatii
elevilor de a comunica prin intrebari si rdspunsuri ceea ce tocmai au
invatat. Denumirea provine de la initialele cuvintele Raspunde —
Aruncd — Interogheazd Metoda R.A.l. poate fi folosita la sfarsitul
lectiei, pe parcursul ei sau la inceputul activitdtii, inaintea Inceperii

noului demers didactic, in scopul descoperirii, de catre profesorul ce

98



asista la joc a eventualelor lacune in cunostintele cursantilor si a
reactualizarii ideilor-ancora.

Pot fi sugerate urmatoarele intrebari:

- Ce stii despre ............ (o anumita tema)?

- Despre ce ai invatat in acest curs ?

- Care este importanta faptului ca..?

- Cum justifici faptul ca......7

- Care sunt consecintele faptului ....?

- Ce ai vrea sd mai afli in legdturd cu tema studiata..?

- Ce intrebari ai in legatura cu subiectul propus...?

- Ce ti-a parut mai dificil..?

- Ce ti s-a parut mai interesant..?

- De ce alte experiente sau cunostinte poti lega ceea ce tocmai ai
invatat?

Este o metoda de a realiza un feedback rapid, intr-un mod placut,
energizant $i mai putin stresant decat metodele clasice de evaluare.
Elevii sunt incantati de aceasta metoda — joc de constatare reciproca a
rezultatele obtinute, modalitate care se constituie in acelasi timp si ca
o strategie de invitare ce imbina cooperarea cu competitia. chiar
si cel mai timizi elevi se simt incurajati si participa cu placere la

activitate.

Pentru formarea capacitatii de a coordona activitagile, de a lucra in
echipa si de a rezolva creativ situatiile specifice domeniului, a
capacitatii de proiectare s$i monitorizare a proiectelor/programelor
specifice sunt utilizate strategiile indirecte bazate pe observatie,
reflectie si actiune a elevului, respective metoda anchetei, observarea
sistematica si independentd, experimentul, modelarea, jocurile de rol,
metoda studiului de caz si simularile.

Evaluarea eficientei strategiilor de predare -invitare

Strategiile de evaluare permit atat cadrului didactic cat si elevului
cunoasterea gradului si a masurii in care au fost indeplinite finalitatile

propuse. Eficienta proceselor de predare si invatare depind de
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corectitudinea §i de promptitudinea cu care se realizeaza actele
evaluative.

Concluzii:

Profesorul are nevoie de: ,,competenta relationald, capacitate de a
promova relatii de cooperare si competitie, un stil de lucru cooperant
pentru a asigura unitatea clasei, pentru a obtine un inalt grad de
coeziune al acesteia, pentru a stimula tendintele centripete in locul
celor centrifuge, pentru a forma constiinta comunitard (de grup) a

elevilor de care se ocupa” (Cerghit, 2008, p. 183).
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Limba Engleza- prin joc si participare activa

Prof. Eva Fenechiu

Colegiul Teh. De Transporturi Transilvania / Colegiul de Muzica Sigismund Toduta,

Cluj Napoca
a
"Elevii Invata ceea ce 1i intereseaza... ", a spus Stanford Ericksen, iar Goethe a afirmat:

"n toate lucrurile invatim doar de la cei pe care ii jubim." Adaugind la acestea declaratia lui
Emerson: "secretul educatiei consta in respectarea elevului.", obtinem urmatoarea formulare:
"Elevii invata ce 1i intereseaza de la oamenii pe care 1i iubesc si cdrora, stiu ei, le pasa de ei...”
Astazi, stilul traditional de predare nu mai reprezinta o cale eficientd de a transmite informatii.
Sunt dezvoltate diferite metode de predare-invatare avand in minte nevoile elevului. Un proces
de predare-invatare eficient si real presupune folosirea metodologiei si pedagogiei potrivite
cerintelor generatiei actuale de elevi, folosirea noilor tehnologii si a unui mediu educational in
continua schimbare. Provocarea o reprezintd gasirea de noi cai de a stimula si motiva abilitatile
creative ale generatiei actuale care are vederi asupra invatarii diferite de cele pe care le aveam
noi atunci cand eram ca ei. [atd cateva exemple concrete de activitdti si jocuri didactice eficiente
in predarea limbilor strdine si nu numai:

1. Mai povesteste-mi!

Iata o metoda buna de a-i face pe copii sd vorbeasca (daca mai e nevoie)...in engleza,
nsa. Pe niste biletele sunt trecute niste teme (natura, casa, activitatile de zi cu zi, etc.)
Fiecare din elevi isi alege un biletel. Profesorul ii citeste subiectul iar concurentul trebuie
sa vorbeasca despre subiectul respectiv cat de mult timp poate (dar sub o limita), fara sa
se opreasca, timp in care profesorul il cronometreaza. Concurentii nu au voie sa spuna
anumite cuvinte (‘and") si nici sa tragd de timp (aaaaa) - pentru fiecare din acestea se
scad 20 de secunde din timp (sau altd perioada). Regulile se stabilesc de profesor la
inceputul jocului. Concurentul care reuseste sa vorbeasca cel mai mult timp despre un
subiect, facand cel mai mare punctaj, castiga.

2. Prima litera, ultima litera

Copiii sunt asezati in cerc; primul spune un cuvant iar urmatorul trebuie sa spuna un
cuvant care incepe cu litera cu care s-a terminat cel dinainte. De exemplu: primul incepe
cu t: "toy". Urmdtorul cu y: "young". Urmatorul cu g: "game". Urmatorul cu e, etc. Cine
spune un cuvant gresit sau sta prea mult sa se gandeasca (profesorul cronometreaza) iese
din joc. Se joacd pana ramane un castigator. Cum in engleza "nu se scrie cum se aude”,
e un joc foarte bun de verificare a ortografiei.

3. CONCURS DE DESENE.

In prima faza, profesorul va fi acela care isi va face o schiti cu ceea ce doreste ca elevii
sa deseneze. Folosind exclusiv limba engleza, le va descrie apoi elevilor desenul
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respectiv. Cel care va respecta cel mai corect indicatiile profesorului si va face un desen
cat mai apropiat de original este desemnat castigator. La inceput desenele vor fi
rudimentare, cu forme simple / de baza. Pe parcurs se va ajunge la desene din ce Tn ce
mai complexe. Este indicat ca desenele sa fie din ce in ce mai neobisnuite, haioase,
ciudate, cu monstruleti si constructii bizare. Se vor evita insa formele / desenele care
implica efectiv talent la desen. Scopul jocului e limba engleza, nu desenul.

4. De-a ghicitul: ce este?
Elevii trebuie sd ghiceasca despre ce li se vorbeste / ce li se sugereaza.

A.La cei mai micuti se poate incepe cu...animalele domestice: unul din ei imitd un
animal iar ceilalti trebuie sa-i spund numele, in engleza, fireste: - Is it a cat? — Yes, it is
/ No, it isn’t. Elevul care ghiceste e urmatorul la rand sa imite un animal. La fel de bine,
imitatul poate fi inlocuit de 'mima’. Odata cu extinderea vocabularului, se poate trece si
la alte clase de cuvinte.

B. Mai de folos este insa inlocuirea imitatiei cu o descriere verbald. Descrierea este intai
sumara, urmand a fi completata pe parcurs. Ex.: it is an animal... (asteapta primele
tentative de ghicit)...It has four legs...it is domestic...the man’s best friend...

C.Cu adevarat important e mometul in care profesorul renunta la descriere si se rezuma
doar la a le raspunde celor mici. Si va astepta intrebarile elevilor, fie de tip: - inchis (cu
raspuns da/nu) — is it big? - deschis (what colour is it?) Regulile se vor stabili de la
inceput. E de preferat, mai ales la intrebarile deschise, ca locul profesorului sa fie luat
de un elev, pentru a-i solicita acestuia la maxim cunostintele de engleza. (Locul
profesorului va fi luat, de obicei, de primul elev care ghiceste corect.) (Nota: e bine ca
profesorul sa stie ce au de gand elevii sai sa 1i faca pe ceilalti sa ghiceasca...Copiii pot
da raspunsuri gresite la intrebarile celorlalti si e bine sa fie corectati. La sfarsitul jocului,
conducatorul de joc le poate arata celorlalti un cartonas sau 0 imagine a obiectului care
a fost dat spre ghicit...si sa le inlature suspiciunile).

5. BATALIA MESEI

Copii sunt asezati fata in fatd la o masa. Pe masa se insiruie diverse obiecte, insd numai
cate unul de fiecare fel (ex: 1 creion rosu, o papusa, Un cub mare, etc.). Copiii asteapta,
cu mainile sub masa, sa li se ceara cate un obiect de pe masa. (Give me the... blue ball).
Cel care, atunci cand profesorul termind de rostit comanda, ia corect obiectul indicat,
primeste un punct. Pentru a fi si mai stimulativ, e bine ca jocul acesta sa nu se termine
la egalitate: de exemplu, cine ia corect 3 obiecte de pe masa castiga.

5. Mie imi place....(I like...)

Un joc simplu, de atentie, si care pune la punct problema indicativului prezent simplu -
s-ul final care apare la persoana a I11-a singular. Un copil spune: " I like...(si spune ce 1i
place, de ex. "dogs") Al doilea: "He likes dogs and I like (completeaza cu ce ii place lui)
" Al treilea: "He likes dogs and she likes cats and I like cars". ...si tot asa, fiecare trebuie
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sa spuna care sunt preferintele sale si ale celor dinaintea lui, respectand mereu regula
terminatiei finale de la persoana a Ill-a singular . Jocul e antrenant, insa trebuie sa aveti
grija ca, la varstele mici, ¢ mai greu sa tii minte ce au spus 10 copii inaintea ta, asa ca
despartiti clasa in grupe mai mici.

6. SIMON SAYS!

Acesta este un joc care poate starni serios pasiunea celor mici (neindoielnic ca le
capteaza atentia). Ideea este simpla: elevii trebuie sa execute o anumitd comanda, insa
numai daca aceasta este precedata de formula: 'Simon says!' (,,Simon spune /
porunceste”). Se va porni de la comenzi simple: ‘Simon says: ”’Sit down!”, si se va
ajunge, treptat, la comenzi complexe, eventual combinate (,,Simon says: Touch your
nose and jump! Go to the table and bring me a red pencil!").Pentru o mai buna stimulare
a elevilor, se vor organiza concursuri: cei care gresesc ies din joc, pana se ajunge la un
singur castigdtor. La randul lui, castigatorul va lua locul profesorului si va da el
comenzile. Ca sa se complice si mai mult situatia, profesorul poate incerca sa 1i deruteze
pe elevi: le va explica, de exemplu, ca ei trebuie sa faca ceea ce le spune el si nu ceea
ce le sugereaz. Urmeaza ca profesorul sa le dea o comanda (de exemplu: Simon says:
clap your hands!) si sa le sugereze altceva (sa isi ridice mainile.)

7. TELEFONUL FARA FIR

Copiii sunt impartiti in grupe de 4 - 6 membri si asezati in sir indian (unul in spatele
celuilalt). Profesorul spune la urechea primului din grupa un anumit mesaj (poate fi o
instructiune). La randul lor, concurentul care a primit mesajul trebuie sa il spuna, tot la
ureche, celui de-al doilea, care il va transmite la fel celui de-al treilea, etc. Ultimul din
rand trebuie sa efectueze comanda transmisa prin ,,telefonul fara fir", sau sa spuna care
a fost mesajul original (se stabileste dinainte ce trebuie sa facd). Echipa care reuseste sa
transmita corect mesajul sau sa ducd la indeplinire, fara greseli, instructiunea, castiga
un punct.
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JOCURI DE MISCARE FOLOSITE iN DEZVOLTAREA REZISTENTEI

Prof. Galbenu Razvan Viorel
Liceul Tehnologic ”Decebal,, Dr. Tr. Severin

Jocurile de miscare ofera un cadru propice pentru invatarea activa, participativa, stimuland
initiativa si creativitatea elevului. Obiectivele instructiv-educative ale educatiei fizice pot fi mai bine
realizate prin utilizareajocului. Acesta, prin natura sa, cuprinde o motivatie intrinseca de a mobiliza
resursele psihice ale copiilor, de a asigura participarea lor creatoare, de a le capta interesul, de a - i
angaja afectiv si atitudinal.

Rezistenta reprezinta “capacitatea organismului uman de a depune o activitate, un timp cat mai
indelungat, fara scaderea randamentului in conditiile functionarii economice a organismului, invingerii
oboseli si a unei restabiliri rapide” — (A. Demeter).O alta definitie ar fi*“ rezistenta este capacitatea
organismului uman de a depune eforturi cu o durata relativ lunga si o intensitate relativ mare,
mentinand indici constanti de eficacitate optima” — (Gh. Cérstea).

Jocuri de miscare pentru dezvoltarea rezistentei:

1. INTRECERE IN CERC
Numair participanti: 12 — 30.Materiale necesare: cretd, cronometru.Spatiul minim necesar:
L — 25 m; | — 25 m.Descrierea jocului:Jucatorii, dispusi in cerc cu fata spre exterior, alearga in tempo
moderat, la semnalul si in sensul indicat de profesor, prin exteriorul cercului desenat pe sol.La un nou
semnal, jucatorii aleargd in viteza, incercand sa-i depaseascd pe cei dinaintea lor, eliminandu-i astfel
din joc.Castiga jucatorii ramasi in cursa la semnalul final al profesorului.Indicatii metodice:Profesorul
va doza timpul de alergare in functie de particularitatile si nivelul de pregatire al jucatorilor.
2. AUTOMOBILELE
Numir participanti: 6 — 30.Materiale necesare: trei stegulete (rosu, verde, galben).Spatiul
minim necesar: L — 20 m; | — 10 m.Descrierea jocului:Jucatorii alearga pe teren, in tempo moderat.
Profesorul are Tn mana trei stegulete. La ridicarea steguletului galben, copiii se pregatesc de alergare, la
ridicarea celui verde alearga, iar la ridicarea celui rosu se opresc.Indicatii metodice: Acest joc se poate
desfagura i cu eliminarea jucatorilor care gresesc, profesorul strigand diferite comenzi pentru a-i
deruta.
3. PERSONALUL SI ACCELERATUL
Numair participanti: 12 — 30.Spatiul minim necesar: L — 20 m; | — 10 m.Descrierea

jocului:Jucatorii sunt impartiti in doud grupe, asezati in sir, denumite de profesor ,,trenul personal”,
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respectiv ,,trenul accelerat”. ,,Trenul personal” va efectua o turd de teren, intr-un timp prestabilit de
profesor, iar ,,trenul accelerat,, va efectua doua ture de teren in acelasi timp.Indicatii metodice:Jocul se
poate desfasura in cadrul pregatirii organismului pentru efort, pentru dezvoltarea vitezei, pentru
dezvoltarea rezistentei.
4. AVIOANELE
Numir participanti: 4 — 30.Materiale necesare: avioane confectionate din hartie.Spatiul
minim necesar: L — 20 m; | — 10 m.Descrierea jocului:Fiecare jucator primeste un avion din hartie pe
care il arunca in sus si-1 urmareste in alergare, prinzandu-1 inainte de cadere. Se repeta actiunea intr-un
timp stabilit de profesor.Indicatii metodice:Profesorul va stabili numarul elevilor care participa
simultan la joc, In functie de spatiul disponibil si varsta jucatorilor.
5. LANTUL
Numair participanti: 6 — 30.Spatiul minim necesar: L — 20 m; | — 10 m.Descrierea
jocului:Jucatorii sunt dispusi pe o linie, tindndu-se de maini. Primul jucator din flancul stang alearga
antrenand Intreaga formatie. La un moment dat, acesta schimba brusc directia de deplasare astfel incat
sd rupa ,,lantul’’. Cei care dau drumul la maini sunt eliminati.Castiga ultimii trei jucatori ramasi in
joc.Indicatii metodice:Jocul nu trebuie si se desfasoare pe o suprafatd dura.
6. ZALELE
Numir participanti: 10 — 30.Materiale necesare: jaloane.Spatiul minim necesar: L — 10 m; |
— 7 m.Descrierea jocului:Jucatorii sunt dispusi pe doud sau mai multe siruri paralele, la 10 m de
fiecare sir fiind pozitionat un jalon. Primul din fiecare sir alearga, ocoleste jalonul si se Tntoarce la
propriul sir, unde se prinde de mana cu cel de-al doilea, ocolind impreuna in alergare jalonul. Jocul
continua 1n acest fel pana ce echipa alearga cu toti jucatorii apucati de maini, ocolesc jalonul si revin la

pozitia initiala, castigand echipa care a terminat prima.
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Rolul jocurilor didactice in predarea fizicii in clasele gimnaziale

Autor Gall Arpad

Introducere

In contextul predarii fizicii in clasele gimnaziale, utilizarea jocurilor didactice reprezinti o
metoda eficienta si captivantd pentru a stimula interesul si intelegerea elevilor fatd de subiect.
Aceasta lucrare 1s1 propune sa exploreze rolul crucial pe care il au jocurile didactice in
procesul de invatare si predare a fizicii la acest nivel educational. Prin analizarea tipurilor de
jocuri, obiectivelor, scopurilor, sarcinilor didactice, continutului, regulilor, elementelor de joc,
materialelor didactice si modului de desfasurare, voi evidentia importanta si impactul pozitiv
pe care acestea le au in predarea fizicii.

Tipuri de Jocuri Didactice

Jocurile didactice 1n predarea fizicii pot varia in functie de scopul si continutul lor. Ele pot
include jocuri de rol, jocuri de echipa, simuldri, experimente practice, jocuri de puzzle si
altele. Fiecare tip de joc ofera oportunitati unice de invatare si explorare a conceptelor fizice
intr-un mediu interactiv si captivant.

Obiective si Scop

Prin utilizarea jocurilor didactice in predarea fizicii, obiectivele educationale pot fi atinse intr-
un mod mai eficient si atragator. Printre aceste obiective se numara intelegerea conceptelor
fizice, dezvoltarea abilitatilor practice de aplicare a acestora, promovarea gandirii critice si a
rezolvarii de probleme, precum si cultivarea abilitatilor sociale si de lucru in echipa.

Sarcinile didactice din cadrul jocurilor trebuie sa fie relevante si adaptate nivelului de
intelegere al elevilor. Acestea pot implica rezolvarea de probleme practice, experimente de
laborator, simulari de fenomene fizice sau activitati de construire a conceptelor fundamentale.
Continutul jocurilor ar trebui sd reflecte curriculumul scolar si sd ofere oportunitéti adecvate
pentru explorarea si aplicarea cunostintelor de fizica.

Regulile jocurilor didactice trebuie sa fie clare si accesibile pentru elevi, facilitand astfel
intelegerea si aplicarea acestora in timpul desfasurarii activitdtilor. Elementele de joc pot
include seturi de intrebari, scenarii de experimente, materiale fizice precum modele si
instrumente de mdsurare, si alte resurse relevante pentru subiectul abordat. Prin stabilirea unor
reguli clare si accesibile, trebuie creeat un cadru structurat si echitabil pentru desfasurarea
jocurilor didactice.

Alegerea si pregatirea materialelor didactice adecvate sunt cruciale pentru succesul jocurilor
didactice in predarea fizicii. Aceste materiale ar trebui sd fie selectate cu atentie pentru a
sustine obiectivele si continutul jocului, oferind in acelasi timp oportunitéti de explorare si
descoperire pentru elevi. Desfasurarea jocurilor ar trebui sa fie planificatd si structurata in
mod corespunzator, oferind suport si ghidare din partea profesorului si promovand
participarea activa a tuturor elevilor implicati.

Iatd un exemplu concret de joc didactic pentru predarea fizicii in clasele gimnaziale:

Numele jocului: "Exploratorii Electrici"
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Obiectivele jocului:

e Elevii sa inteleaga conceptele de circuit electric simplu si componentele acestuia
(baterie, conductor, bec, comutator etc.).

e Sd aplice cunostintele teoretice In rezolvarea unor sarcini practice.

e Si dezvolte abilitati de colaborare si comunicare in echipa.

Scopul jocului:

Elevii vor trebui sd construiasca si sa testeze circuite electrice simple, rezolvand diferite
provocari si probleme legate de electricitate.

Sarcini didactice:

Formarea echipelor de cate 3-4 elevi si asigurarea unui set de materiale pentru construirea
circuitelor.

Fiecare echipa primeste o lista de sarcini, cum ar fi sd construiasca un circuit care sa aprinda
un bec sau sd conecteze mai multe becuri in serie sau in paralel.

Elevii trebuie sa planifice si sd construiasca circuitele in conformitate cu cerintele sarcinilor
primite.

Dupa finalizarea constructiei, fiecare echipa va testa circuitul pentru a se asigura ca
functioneaza corect.

Reguli si elemente de joc:

Echipele trebuie sa respecte regulile de sigurantd in manipularea materialelor electrice.
Fiecare echipd are un timp limitat pentru a finaliza constructia si testarea circuitului.
Desfasurarea jocului:

Introducerea conceptelor de baza despre circuite electrice de catre profesor.

Formarea echipelor si distribuirea materialelor.

Prezentarea sarcinilor si inceperea constructiei circuitelor.

Monitorizarea activitdtii echipelor de catre profesor.

Testarea si evaluarea circuitelor construite.

Discutie si analiza a rezultatelor.

Prin acest joc, elevii vor avea oportunitatea sa inteleaga si sd aplice conceptele de bazd ale
electricitatii Intr-un mod practic si interactiv, stimuland astfel interesul si implicarea lor in
procesul de invatare.

Concluzie

Jocurile didactice reprezintd o componenta esentiald a procesului de predare a fizicii in clasele
gimnaziale. Ele oferd oportunitati unice de invatare si explorare a conceptelor de fizica intr-un
mod interactiv si captivant. Prin utilizarea adecvata a jocurilor didactice, profesorii pot
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imbundtdti semnificativ angajamentul si intelegerea elevilor fata de subiect, contribuind astfel
la succesul invatarii si dezvoltarii lor in domeniul fizicii si al stiintelor in general.
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Valentele formative ale utilizarii jocului didactic matematic

in cadrul lectiei de matematica a scolarului mic

Prof. pentru inviatamantul primar Geornoiu Elena-Daniela

Scoala Gimnaziala, Comuna Bunesti, Judetul Valcea

Conceptul de joc didactic

Definitie 1. Jocul didactic este un tip de joc care imbina elementele instructiv-
educative cu elementele distractive.

Definitie 2. Jocul didactic este un tip de joc prin care invatatorul consolideaza,
precizeaza, verifica si imbogateste cunostintele predate copiilor, inlesnind rezolvarea
problemelor propuse acestora, le pune Tn valoare si antreneaza capacitatile creatoare ale
acestora.

Definitie 3. Jocul didactic este o forma de activitate atractiva si accesibila copilului,
prin care se realizeaza sarcinile instructiv-educative ale invatamantului. El reprezinta un
ansamblu de actiuni si operatii care, paralel cu destinderea, buna dispozitie si bucuria,
urmareste obiective de pregatire intelectuala, tehnica, morala, fizica a copilului. Asadar,
atunci cand jocul este utilizat in procesul de invatamant, el dobandeste functii psiho-
pedagogice semnificative, asigurand participarea activa a copilului la lectii sporind
interesul de cunoastere fata de continutul lectiilor.

ntre jocul didactic si procesul instructiv-educativ exista o dubla legatura: jocul
sprijind si imbunatateste procesul instructiv-educativ fiind insd si conditionat de acesta
prin pregatirea anterioara a copilului in domeniul in care se desfasoara jocul.

Jocul didactic constituie una din principalele metode active, deosebit de eficienta
Tn activitatea instructiv-educativa cu prescolarii si scolarii mici. Importanta acestui
mijloc de instruire si educare este demonstrata si de faptul ca reprezinta nu numai o
metoda de invatamant, Ci si un procedeu care insoteste alte metode sau poate constitui o
forma de organizare a activitatii copiilor.

Pentru sporirea eficientei lectiilor cu continut matematic pentru preintdmpinarea

esecului scolar, eliminarea supraincarcarii este necesar a introduce in lectie elemente de
joc prin care sa se imbine intr-un tot armonios atat sarcini si functii specifice jocului, cat
si sarcini si functii specifice invataturii.

Folosit cu maiestrie, jocul didactic matematic creeaza un cadru organizatoric care
favorizeaza dezvoltarea curiozitatii si interesului copiilor pentru tema studiata, a
spirilului de investigatie si formarea deprinderilor de folosire spontand a cunostintelor
dobandite, relatii de colaborare, ajutor reciproc, integrarea copilului Tn colectiv.

Jocurile didactice matematice au un mare rol in consolidarea, adancirea,
sistematizarea si verificarea cunostintelor in dezvoltarea multilaterala a prescolarilor si
a scolarilor mici.

Prin intermediul jocului didactic acestia 1si imbogatesc experienta cognitiva, invata
sa manifeste 0 atitudine pozitiva sau negativa fata de ceea ce intélnesc, isi educa vointa si
pe aceastd baza formativa isi contureaza profilul personalitatii.

Jocul didactic este necesar deoarece prin el copilul trece lent, recreativ, pe nesimtite
spre o activitate intelectuala serioasa.

Jocul didactic realizeaza cu succes conexiunea inversa. Prin joc, atat cadrul
didactic cét si copilul primesc informatii prompte despre efectul actiunii de predare-
invatare, despre valoarea veridica a cunostintelor sau a raspunsurilor pe care copilul
le da la sarcina didactica pusa in evidenta.

Prin aceastd informatie inversa, imediat efectivd despre randamentul si calitatea
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procesului didactic devine posibila reactualizarea, reconstientizarea si aprecierea
procesului invatarii, dand posibilitatea invatatorului sa controleze si autocontroleze cum
au fost insusite, Intelese elementele cunoasterii. Confirmarea imediata a raspunsului are
un efect psihologic dinamizant, mobilizator pentru elev, stimulandu-i activitatea
ulterioara de 1Invatare. Bucuria succeselor mareste increderea in fortele proprii,
promoveaza progresul intelectual al celui care Invata.

Prin folosirea jocului didactic se poate instaura un climat favorabil conlucrarii
fructuoase intre copii in rezolvarea sarcinilor jocului, se creeaza o tonalitate afectiva
pozitiva de intelegere, se stimuleaza dorinta copiilor de a-si aduce contributia proprie. in
joc cadrul didactic poate sugera copiilor sa incerce sa exploreze mai multe alternative,
se poate integra in grupul de elevi in scopul clarificarii unor directii de actiune sau pentru
selectarea celor mai favorabile solufii.

Prin intermediul jocului didactic se pot asimila noi informatii, se pot verifica si
consolida anumite cunostinte, priceperi si deprinderi, se pot dezvolta capacitati
cognitive, afective si volitive ale copiilor.

Copiii pot fi activizati sa rezolve in joc sarcini didactice cu mari valente formativ-
educative cum sunt: analiza si sinteza situatiei problemad, identificarea situatiei,
descrierea acesteia, identificarea personajelor si descrierea lor, formularea de intrebari
pentru clarificari, elaborarea de raspunsuri la intrebari, aprecierea solutiilor prin
comparare, explorarea consecintelor.

Prin mobilizarea speciald a activitatii psihice jocul didactic devine terenul unde se
pot dezvolta cele mai complexe si mai importante influente formative:

-1 se creeaza copilului posibilitatea de a-si exprima gandurile si sentimentele; 1i da
prilejul sa-si afirme eu-l, personalitatea;

-stimuleaza cinstea, rabdarea, spiritul critic si autocritic, stapanirea de sine;

-prin joc se Incheaga colectivul clasei (grupa), copilul este obligat sa respecte

initiativa colegilor si sa le aprecieze munca, sa le recunoasca rezultatele;

-trezeste si dezvoltda interesul copiilor fatd de invatatura, fatd de scoala, fata de

matematica;

-contribuie la dezvoltarea spiritului de ordine, la cultivarea dragostei de munca, il

obisnuieste cu munca in colectiv;

-cultiva curiozitatea stiintifica, framantarea, preocuparea pentru descifrarea

necunoscutului;
-trezeste emotii, bucurii, nemultumiri.

Caracteristicile jocului didactic matematic

Jocul didactic este o activitate instructiv-educativa care are o structura specifica
Tmbin&nd Tn mod organic partea distractiva cu instructia, mentinand insa specificul de
activitate didactica prin structura sa.

Jocul didactic se deosebeste de alte jocuri prin anumite caracteristici si anume:
scopul didactic, sarcina didactica, elemente de joc, continutul matematic, materialul
didactic folosit si regulile jocului.

Scopul didactic - se formuleaza in legatura cu cerintele programei scolare pentru
clasa respectiva, reflectate in finalitatile jocului. Formularea trebuie sa fie clarad si sa
oglindeasca problemele specifice impuse de realizarea jocului respectiv.

Sarcina didactica - reprezinta problema pe care trebuie sa o rezolve copii in mod
concret 1n timpul jocului (recunoastere, denumire, descriere, reconstituire, comparatie)
pentru a realiza scopul propus. Tn general, un joc didactic are o singur sarcina didactica.
Gradul de realizare al sarcinii didactice si calitatea ei se constituie in forma de evaluare.
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Elemente de joc — trebuie sa se impleteasca strans cu sarcina didactica si sa
mijloceascad realizarea ei in cele mai bune conditii, constituindu-se in elemente de
sustinere ale situatiei de invatare, ele pot fi dintre cele mai variate: intrecerea individuala
sau pe echipe, cooperarea intre participanti, recompensarea rezultatelor bune, penalizarea
greselilor comise de catre cei antrenati in jocurile de rezolvare a exercitiilor sau
problemelor, surpriza, asteptarea, aplauzele, incurajarea, etc.

Continutul matematic - trebuie sa fie accesibil, recreativ si atractiv prin forma in
care se desfasoara, prin mijloacele de invatamant utilizate, prin volumul de cunostinte la
care se apeleaza. El reprezinta cunostintele predate anterior, sau care urmeaza sa fie
predate copiilor.

Materialul didactic - reusita jocului didactic matematic depinde in mare masura
de materialul didactic folosit, de alegerea corespunzitoare si de calitatea acestuia.
Materialul didactic trebuie sa fie variat, cat mai adecvat continutului jocului, sa slujeasca
cat mai bine scopului urmarit. Astfel se pot folosi: planse, jucarii, folii, fise individuale,
cartonase, jetoane, truse de figuri geometrice.

Regulile jocului - pentru realizarea sarcinilor propuse si pentru stabilirea
rezultatelor Tntrecerii se folosesc reguli de joc propuse sau cunoscute in general de elevi.
Aceste reguli concretizeaza sarcina didactica si realizeaza in acelasi timp sudura ntre
aceasta si actiunea jocului. Regulile de joc transforma de fapt exercitiul sau problema in
joc, activand intregul colectiv larezolvarea sarcinilor primite. Ele trebuie sa fie formulate
clar, corect, sa fie intelese de elevi si in functie de reguli se stabileste si punctajul.

Un exercitiu sau o problema de matematica poate deveni joc didactic matematic
daca indeplineste urmatoarele conditii:

-urmareste un scop si realizeaza o sarcina didactica;

-foloseste elemente de joc in vederea realizarii sarcinii propuse;

-foloseste un continut matematic accesibil si atractiv;

-utilizeaza reguli de joc cunoscute, anticipate si respectate de elevi.

Metodologia organizarii si desfasurarii jocului didactic matematic

Sub aspect metodic, jocul didactic necesiti o pregitire detaliati. In jocurile

didactice, invatatorul nu mai are rolul de a preda cunostintele, de a prezenta si a da de-a
gata solutiile unei probleme. El provoaca anumite probleme, anumite situatii in fata carora
sunt dusi copiii. Acestia vor descoperi singuri calea de rezolvare, doar in cazul in care
jocul este mai dificil, solutia va fi sugerata discret de dascal.

Explicatiile cadrului didactic vor fi cat mai simple si scurte, adecvate scopului
urmarit prin joc, punandu-se accent pe intelegerea elementelor esentiale. Unele precizari
se pot face pe parcursul desfasurarii jocului. Cand jocul se repeta, se poate renunta la
explicatii.

Raspunsurile la intrebarile jocului pot fi date prin actiune sau prin explicatii verbale.

Cadrul didactic va acorda atentie deosebita copiilor cu o exprimare greoaie sau capacitate

de intelegere mai redusa, acestia fiind mereu antrenati si incurajati.

Reusita jocului este conditionatd de proiectarea, organizarea si desfasurarea lui
metodicad, de modul in care, cadrul didactic asigura concordanta intre elementele care-l
definesc.

Pentru aceasta se impun niste cerinte de baza:

-pregatirea jocului didactic matematic;

-organizarea judicioasa a acestuia;

-respectarea momentelor jocului;

-ritmul si strategia conducerii lui;

-stimularea elevilor in vederea participarii active la joc;
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-asigurarea unei atmosfere prielnice;

-varietatea elementelor de joc (complicarea jocului).

Pregatirea jocului didactic matematic presupune:

-pregatirea cadrului didactic (studierea continutului sia structurii jocului;
pregatirea materialului didactic: procurarea sau confectionarea lui);

-impartirea corespunzatoare a copiilor;

-distribuirea materialului necesar desfasurarii jocului.

Desfasurarea jocului cuprinde urmatoarele momente:

-introducerea 1n joc (prin discutii pregatitoare);

-anuntarea titlului si scopului acestuia (sarcina didacticd);

-prezentarea materialului;

-explicarea si demonstrarea regulilor jocului;

-fixarea regulilor;

-demonstrarea jocului de catre cadrul didactic;

-executarea de proba a jocului;

-executarea jocului de catre copii;

-complicarea jocului sau introducerea unor noi variante;

-incheierea jocului (evaluarea conduitei de grup sau individuale).

Introducerea n joc se face in functie de tema acestuia. Uneori se face printr-o
discutie cu efect motivator, printr-o expunere, pentru a starni interesul si atentia copiilor,
sau direct prin prezentarea materialului.

Anuntarea jocului se face in termeni precisi, excluzand explicatiile ambigue.

Explicarea jocului fiind un element hotarator ,invatatorul are urmatoarele sarcini:

-sa faca copiii sa inteleaga sarcinile ce le revin;

-sa precizeze regulile jocului;

-sa prezinte continutul jocului, principalele etape in functie de regulile jocului;

-sa arate modul de folosire al materialului didactic;

-sa precizeze sarcinile conducatorului de joc si cerintele prin care copilul poate deveni

castigator.

Fixarea regulilor. Regulile realizeaza legaturile dintre sarcina didactica si
actiunea jocului. Fiecare joc didactic are cel putin doua reguli:

-prima reguld traduce sarcina didactica intr-o actiune concretd, atractiva, astfel
exercitiul este transpus in joc;

-a doua regula are rol organizatoric si precizeaza cand trebuie sd inceapa sau s se
termine o anumita actiune a jocului, ordinea in care trebuie sa intre In joc.

Executarea jocului. Este important de remarcat faptul ca ritmul si intensitatea
jocului didactic trebuie sa creasca treptat, de aceea se evita in timpul jocului interventiile
inutile. Pentru a mentine si chiar mari interesul pentru jocul respectiv este bine si se
introduca pe parcurs unele reguli noi, materiale noi si in special sa se complice sarcinile
didactice.

Executarea jocului incepe la semnal. Se reamintesc regulile si se dau
indicatii organizatorice.

Jocul copiilor poate fi condus direct de cadrul didactic sau indirect, cand participa
si el la joc, fard sa interpreteze rolul de conducator. Pe parcursul jocului, cadrul didactic
poate trece de la conducerea directa la cea indirecta.

Sarcinile conducatorului de joc sunt:

-sa imprime ritmul jocului;

-sa mentina atmosfera de joc;
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-sd urmareasca evolutia jocului, evitind momentele de monotonie, de intrerupere;

-sa controleze modul 1n care se realizeaza sarcina didactica;

-sd activeze toti copiii la joc;

-sa creeze cerintele necesare pentru ca fiecare participant sa rezolve sarcina
didactica in mod independent sau 1n colaborare;

-sd urmareasca comportarea copiilor, precum si relatiile dintre ei;

-sd urmareasca respectarea regulilor jocului.

Tn incheierea jocului cadrul didactic formuleazi concluzii asupra felului in care s-
a desfasurat jocul, s-au executat sarcinile primite, asupra comportarii copiilor, facand
recomandari si evaluari cu caracter individual si general.

Rezultatele jocului creeaza numeroase manifestari spontane de bucurie sau suparare, de
mulfumire sau regret care nu lasa indiferenti nici pe elevi, nici pe dascali.

Jocul trebuie oprit la timp, lasdndu-se cateva minute pentru strangerea ordonata a
materialului folosit, atat cel demonstrativ, cat si cel individual, obisnuind in acest fel pe
elevi cu ordinea si disciplina in munca.

Bibliografie:

MONICA ANA PARASCHIVA PURCARU, METODICA ACTIVITATILOR MATEMATICE SI A ARITMETICII
PENTRU INSTITUTORI/PROFESORI DIN INVATAMANTUL PRIMAR SI PRESCOLAR, EDITURA
UNIVERSITATII “TRANSILVANIA” BRASOV, 2008
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Jocuri didactice utilizate in orele de literaturi in ciclul primar
Profesor pentru invatiméntul primar GEORNOIU Elena-Daniela

Scoala Gimnaziali, Comuna Bunesti, Judetul Vilcea

Observand efectul pozitiv al jocului didactic asupra motivatiei de invatare a elevilor si
eficiente sa ca modalitate activa in cadrul procesului instructiv-educativ, acesta poate fi
integrat foarte usor in cadrul orelor de Limba si literatura roméana. Formele de organizare a
activitatii elevilor in realizarea sarcinilor Invatarii prin jocuri pot fi: activitatea frontala,

activitatea independenti (directi ) pe grupe. *

In insusirea notiunilor de lexic: cuvant, sinonime, antonime, sunet-litera, vocala si

consoana, silaba etc., se pot folosi cu succes jocurile lexicale. Iata cateva dintre acestea :

“Ne jucam cu literele si formam cuvintele !”
Sarcina didactica: sesizarea rolului unor sunete in intelesul cuvintelor.
Variante :

a. Inlocuiti ultima litera cu altele si scrieti cuvinte noi!

sac cos au

sat cot ac

sar cod am
sau cor an

sap coc as

sas con ar s.a.

b. Inlocuiti prima literd cu alta si scrieti cuvinte noi !

sat vale toc
mat cale loc
pat sale poc
bat zale joc
lat tale soc s.a.

! Serdean 1., Didactica limbii si literaturii roméne in invatdmantul primar, Ed. CORINT ,Bucuresti,
2005, p.77-78
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c. . Inlocuiti litera ingrosata pentru a obtine cuvinte noi !

car coasa

cor coada

cer coaja
coama §.a.

2.,, Repeta vocala "'
Sarcina didactica: familiarizarea elevilor cu componenta fonetica si grafica a cuvintelor
Exemple:

a.vocale care se repetd de doua ori :

0/ cocos , gogosi , popor , topor,........
a/mama, casa, Ana, Dana, .........
i / pisica, Mitica, pitic, ........

u / muguri, struguri, cucui, .......

e/ cereale , repetd , cerert, ....

b. vocale care se repeta de trei ori :

0/ rostogol , mototol , cocolos , ..........
a / macara, salamandra , paravan,.........
i / pirpiriu , vizitiu ,.......

e/ cerere , repede, lalelele,..........

"Jocul silabelor ™
Sarcina didactica : imbogdtirea si precizarea vocabularului elevilor
Variante :
a.Se poate pleca de la o silaba aflata pe local intai intr-un cuvant , sarcina elevului fiind de a
descoperi a doua silabd cu ajutorul careia ,prin alaturare , sa formeze noi cuvinte.Prima silaba
poate fi reprezentatd de o vocala , o vocald si o consoand, un grup de litere (ce, ci, ge, gi, che,
chi, ghe, ghi), un grup de vocale.

Exemple :
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b. Pornindu-se de la prima silaba li se cere elevilor s alcatuiascéd cuvinte din trei, patru
si mai multe silabe.
Exemple: i-... ... ghe-... ... ie-... ...
" Euspun una, tu spui alta "'

Sarcina didactica : consolidarea cunostintelor despre cuvintele cu sens opus
Exemple : alb-negru

mare-mic

scurt-lung

curat-murdar

Varianta : "Eu spun una, tu spui multe!"
Exemple : copil-copii
om-oameni

scoald-scoli

"Spune adevarul !’
Sarcina didactica : valorificarea cunostintelor dobandite din povesti
Copiilor li se dau forme eronate ale povestilor, ei avand misiunea de a le corecta. Se pot folosi
cartonase pe care sunt scrise cuvintele DA si NU.
Exemple : Scufita Rosie a mancat un lup. (DA)
Ursul a pacilit-o pe vulpe. (NU)
Ursul a mancat iezii. (NU)

Cenusireasa a pierdut o cizmi. (NU) 2

5.Jocul diminutivelor
»Cuvantului 1i pun o coada
Un adaos mititel
Si pe data tot cuvantul
Se preface-n cuvintel...”
Exemple: oglinda- oglinjoara
cantec- cantecel

casd- cdsuta s.a.

2 Barbu Marian (coordonator) - Metodica preddrii limbii si literaturii romane-invéitamantul primar,
Ed. Gheorghe Alexandru, Craiova, 2003, p.32-37
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Cuvantul interzis- elevul trebuie sa raspunda la intrebari fira sa foloseasca un
cuvant care s-a stabilit ca este interzis; de exemplu iarna este cuvantul interzis.
La Tntrebarea: Despre ce cuvant vorbesc versurile?
,»Ninge linistit afara,
Timpul e de sanius
Hai, copii, ca s-alta data
S-a facut alunecus”, copiii pot raspunde: Despre anotimpul in care pamantul este
imbracat 1n haina alba de nea, in care impodobim bradul de Craciun, cand vine Mos Craciun,
cand plecam cu plugusorul etc.
Jocul solicita atat atentia voluntara a elevilor, cat si imaginatia lor creatoare, iar

caracterul sdu competitiv produce trairi deosebite elevilor.

6.Ce stii despre mine?- regula jocului interzice folosirea numelor proprii. Cel care
adreseaza Intrebarea solicita un raspuns in care sd i se arate o nsusire folosind pronumele
personal.

Exemplu: Eu stiu ca tu esi un baiat istet.

Cel care a raspuns va adresa si el intrebarea si jocul continua. Este schimbat cel care

intreaba numai daca cel care raspunde a dat raspunsul corect.

7. Jocul culorilor

Sarcina elevilor este sa completeze enunturile date cu ceea ce simt, cu ceea ce le dicteaza

starea de moment.
Rosu imi aminteste de........ ;
Verde imi aminteste de....... ;
Galben imi aminteste de.....;
Albastru Tmi aminteste de...;

Alb imi aminteste de........... ;

Alte jocuri didactice se pot referi la convorbiri telefonice (prin telefoane jucarii: "La
doctor ", "La magazin", "La bunica" etc.Importante sunt si jocurile de cantec si migcare :"La

padure", "Bate vantul" s.a.

118



Tn concluzie, multe dintre activititi pot fi desfasurate sub forma de joc, pentru a-i face pe
elevi sa invete cu placere, sa se simtd bine la scoala, intr-o atmosferd in care invitarea poate

deveni productivi si pliacuti. 3

3indrumdtor pentru folosirea manualului de Limba si literatura romadnd pentru clasa a I1-a, Ed .
Aramis, Bucuresti, 1996, p.85-87

Bibliografie:
Serdean 1., Didactica limbii si literaturii romdne in invdtdmdntul primar, Ed.

CORINT ,Bucuresti, 2005

Indrumditor pentru folosirea manualului de Limba si literatura romdnd pentru clasa a II-a,
Ed . Aramis, Bucuresti, 1996

Barbu Marian (coordonator) - Metodica preddrii limbii si literaturii romdne-invdgdmdntul
primar, Ed. Gheorghe Alexandru, Craiova, 2003
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Joc didactic -IMPULS

Jocul poate fi folosit in cadrul lectiei

Neuronul- proprietatile neuronului ( excitabilitate, conductibilitate) - Sistemul nervos,
gimnaziu

Obiective: intelegerea modului de functionare a neuronului

Resurse: elevi, masa, un obiect de marime potrivita

Modul de desfasurare:

Elevii se impart in 2 grupe egale si formeazi 2 randuri asezate fata in fata. Intr-unul dintre
capetele sirului va fi asezatd masa cu obiectul ales la distanta egala de primul elev din fiecare
rand.

In capatul opus va sta profesorul la distanta egala de primul elev din fiecare rand.

Elevii se vor tine de maini la spate astfel incat s nu vada ceilalti elevi din randul opus si
fiecare elev sa fie conectat la 2 elevi ( stanga si dreapta lui).

Profesorul va tine si el mainile la spate si pe rand va lua din fiecare rand cate un elev (stanga,
dreapta) si prin strangere discretd de mana va da un semnal ( stimul). Acest semnal va trebui
sa circule din elev la elev pana la elevul care se afld langa masa care va lua obiectul de pe
masa atunci cand va primi semnalul ( va castiga grupa care a ajuns prima la primul elev care
a primit primul semnal).

La finalul jocului elevii vor concluziona
- Viteza de transmitere de la un neuron la alt neuron trebuie sa fie mare
- Importanta legéturilor dintre neuroni ( sinapsa)
- Atunci cand sunt probleme la nivelul legaturilor sau la nivelul unui neuron reactiile
sunt intarziate
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LOTO DES VERBES

Professeur : Grad Marinela Luminita
Langue francaise , IXéme classe

Objectifs :
Conjugaison de verbes réguliers et irréguliers au présent.

Matériel

- Cartes de verbes : a copier une seule fois et a découper. L’enseignant les conserve.
- Cartons de loto : prévoir une copie des 4 cartons pour chaque équipe (5 joueurs maximum).

Déroulement

« Former des equipes de 5 joueurs maximum. Chaque équipe recoit une copie des 4 cartons de loto.

- L’enseignant conserve les cartes de verbes et les mélange. Il en tire une au sort et inscrit les 3 verbes
de cette carte au tableau.

« La premiére équipe qui a trouvé quelle ligne correspond a ces verbes sur ses cartons leve le
carton en question en I’air.

« Apres verification, si la réponse est bonne, 1’équipe obtient la carte de verbes et la place sur
son carton. Si la réponse est fausse, I’équipe doit rendre I'une de ses cartes de verbes a
I’enseignant.

« Ensuite, ’enseignant mélange de nouveau les cartes de verbes et en tire une autre, etc.

« Le jeu est termineé lorsque toutes les cartes de verbes ont été distribuées. L’équipe gagnante
est celle qui a complété le plus de cartons ou obtenu le plus de cartes de verbes.
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Cartes de verbes
0

reste / jouent / cherchez

réservons / organises / écoutent

faites / font / finit

est / travaillez / vas

pars / fais / quittons

regardons / dors / vont

prend / viennent / dort

sortent / achéte / appelle

lis/avez/ a

venons / sors / prend

traverse / allons / font

mangeons / arroses / allez
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Je ala
maison.

Nous une
salle.

\Vous du
sport.

I malade.
Je a huit
heures.

Nous un
film.

On un café.
lls avec des
amis.

Tu le
journal.

Nous avec
les enfants.

I le parc.
Nous ala
cantine.

Elles
scrabble.

Tu

lls
courses.

Vous
Peugeot.

Tu
de ménage.

au

une féte.

un peu

Je jusqu’a 6

heures.

Elles

manger avec nous.

Elle
crémant.

Vous

rendez-vous chez le dentiste.

Nous
restaurant.

Tu
plantes.

du

ce soir.

au

les

Vous les
clés.

Elles la
radio.

1 le travail
a midi.

Tu au lit ?
Nous le
bureau.

Elles au
bureau.

I mal.

r sur le
portable.

Elle une
réunion.

Elle une

journée de libre.

lls la féte.
Vous au
cinéma.

03
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JOCURI DIDACTICE -INVATAMANT PRIMAR
Prof. inv.primar Horchidan Ionela-Cristina
1.MIMA DE GRUP - ”GHICESTE POVESTEA ”

Obiective: dezvoltarea competentelor de comunicare nonverbald; consolidarea continuturilor unor
povesti; consolidarea spiritului de echipa

Numair de participanti: peste 5

Durata: 20 min

Loc de desfasurare: interior / exterior

Continut: Participantii sunt grupati cate 4 sau 5. Fiecare echipd isi va alege o poveste sau un
subiect pe care il va prezenta mimand, celorlalte echipe. Castiga echipa care ghiceste cele mai
multe povesti sau subiecte mimate

Activitate de reflectie cu participantii: Discutii despre cum s-au simtit participantii in timpul
jocului, dificultdti intdmpinate, ce au invatat.

2.STRALUCESTE!

Obiective: exersarea motricitdtii orale si articularea vorbirii, dezvoltarea vocabularului,
dezvoltarea atentiei, a vitezei de reactie si a gandirii.

Numar de participanti: peste 5

Durata: 10 — 15 min

Loc de desfasurare: interior / exterior

Continut: Jocul se desfasoara cu toti participantii in cerc, stdnd in picioare. Conducatorul jocului
spune un cuvant ( ex. scorpion) si, pe rand, din dreapta sa, fiecare copil va spune cate o literd din
cuvantul dat. Cand se termind toate literele, urmatorul copil va ridica mainile si va spune
,Straluceste!”. Jocul continua in dreapta cu un alt cuvant, spus de urmatorul copil. Se vor alege
cuvinte de la cele mai usor de spus pe litere pand la cele mai complicate, ce contin grupuri de litere
sau litera x.

Mentiuni: O altd variantd a jocului poate fi silabisirea cuvintelor. Daca un copil incurca
litera/silaba va iesi din joc, ldsdndu-se in jos si devenind observator ( se poate gasi orice altd
varianta pentru ca cei care ies din joc sa nu 1si piardd interesul sau concentrarea).

Activitate de reflectie cu participantii/evaluare: Discutii despre cum s-au simtit participantii in
timpul jocului, dificultati intAmpinate, ce au invatat.

3.BUZZZ!

Obiective: exersarea numardtorilor matematice, siruri de numere, dezvoltarea atentiei, a rapiditatii
in gandire si a gandirii logico-matematice.

Numar de participanti: cel putin 2

Durata: 10 — 15 min
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Loc de desfasurare: interior / exterior
Continut :

Toti participantii stau asezati in cerc. Un jucator porneste jocul spunand ,,1”, urmatorul
spune ,,2” si tot asa pand la un numdr, stabilit in prealabil, care este inlocuit cu Buzz. Jucatorii
continud sa numere zicand Buzz de fiecare data cand ar trebui pronuntat numarul stabilit. Ex. Pot
spune Buzz pentru a-1 inlocui in numaratoare pe 8.

Copiilor mai mari li se poate cere sa spuna Buzz la 8 si la fiecare multiplu al lui 8 ( 16, 24,
32 etc). Cand se ajunge la 80, numaratoarea continud astfel- Buzz 1, Buzz 2, ... Buzz Buzz.

Jucatorul care zice Buzz cand nu trebuie sau care zice numarul in loc de Buzz, iese din joc.
Numaratoarea va continua. Se pot stabili porunci nostime pentru cei care ies din joc.
Mentiuni/sfaturi: Jocul poate fi folosit in clasa, orice lectie de matematica si poate fi complicat
pe masura ce elevii se familiarizeaza cu numere cat mai mari.

Se poate stabili numaratoarea incepand cu 265 ( Buzz! in loc de 8) sau pot fi doud numere
inlocuite cu Buzz!.

Activitate de reflectie cu participantii/evaluare: Discutii despre cum s-au simtit participantii in
timpul jocului, dificultati intAmpinate, ce au invatat.

4.CERCUL CALATOR/ FARFURIA CALATOARE

Obiective: consolidarea muncii in echipa, spirit de colaborare, atentie, coordonare motrica.
Numar de participanti: echipe de cate 5 — 6 participanti

Resurse materiale: cercuri de gimnasticad/ farfurii/ jaloane/ creioane/bete

Durata: 10 — 15 min

Loc de desfasurare: interior / exterior

Continut : Timp de 2 minute vor vorbi intre ei si vor gasi o strategie prin care sa ridice un cerc de
gimnastica folosind un singur deget si fard sa vorbeasca, apoi sa se deplaseze cu el pana la un punct
stabilit din sald/de afara, fard sa oscileze Indltimea acestuia. Apoi s sa il duca inapoi si sa il lase
toti odata jos.

Mentiuni/sfaturi: Jocul poate fi complicat introducand alte obiecte ( farfurii, bete, creioane) si
introducand obstacole pe parcurs.

Activitate de reflectie cu participantii/evaluare: Discutii despre cum s-au simtit participantii in
timpul jocului, dificultati intAmpinate, ce au invatat.

5.LA CE FOLOSESTE!

Obiective: dezvoltarea atentiei, a vitezei de reactie si controlul impulsurilor, stimularea
imaginatiei.

Numar de participanti: cel putin 2

Resurse materiale: scaune, mese/pupitre, diverse obiecte care pot fi manipulate usor

Durata: 5 — 10 min

Loc de desfasurare: interior
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Continut : Participantii stau pe scaune in perechi asezati fata in fata cu o masa in mijloc. Pe masa
se afld un obiect. (Ex. penar, sticld cu apd). La Inceput participantii sunt intrebati la ce putem folosi
acel obiect, in afara intrebuintarii obisnuite? Jocul va incepe atunci cand unul dintre participanti
sau conducatorul propune, ca utilizare pentru obiectul respectiv, joaca.

Participantii vor primi mai multe instructiuni- Mainile sus, pe cap, pe piept, la nas, pe coate,
etc si doar cand aud cuvantul care denumeste obiectul de pe masa, vor incerca sa il apuce 1naintea
celuilalt. Se fac 3 Incercari, apoi jocul se poate complica repetand miscarile cu ochii Inchisi. Jocul
este bine venit atunci cand copiii sunt obositi, dupa un test cand sunt emotionati sau ca o
recompensa pentru un comportament bun intr-o perioada de timp stabilita.

Mentiuni/sfaturi: Amanand cuvéntul care denumeste obiectul ce trebuie prins, le exersim
rabdarea, calmul si atentia. De fiecare data poate fi schimbat obiectul dintre ei, 1ar discutiile despre
utilitatea obiectului le dezvolta vocabularul, imaginatia si gdndirea.

Activitate de reflectie cu participantii/evaluare: Discutii despre cum s-au simtit participantii in
timpul jocului, dificultati intAmpinate, ce au invatat.

6.DESENEAZA O LUNA!

Obiective: exersarea deprinderilor de a raspunde politicos, dezvoltarea motricitatii, coeziunea
grupului

Numar de participanti: peste 5

Resurse materiale: o pensula sau un instrument de scris

Durata: 10 — 25 min

Loc de desfasurare: interior

Continut : Toti membrii grupului stau In cerc pe scaune, inclusiv invatatorul. Instrumentul de scris
sau pensula trece din mand in mana pe la fiecare jucator. Cand cineva primeste pensula sau
instrumentul de scris, are sarcina de a desena in aer o lund cat mai frumoasa, apoi asteapta
evaluarea profesorului si abia dupi aceea (obligatoriu!) va da obiectul mai departe. Invatitorul
evalueaza fiecare ’desen”, apreciind ca fiind “frumoase” numai desenele celor care au multumit
in momentul in care au primit pensula. Jocul continud pana cand, ajutati fiind si de indiciile
profesorului, de “exemplul pozitiv”’ dat de acesta si de cei care au inteles ideea, toti jucatorii
descopera regula.

Mentiuni/sfaturi:

Activitate de reflectie cu participantii/evaluare: Discutii despre cum s-au simtit participantii in
timpul jocului, dificultati intdmpinate, ce au invatat.
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JOC PENTRU ORA DE DIRIGENTIE

Prof. Julieta Husarciuc

Liceul Tehnologic "Tudor Viadimirescu”, Simian, Mehedinti

1.,,ASA MA VAD EU! vs ASA MA VAD CEILALTI!

Obiectiv: constientizarea si acceptarea sentimentelor despre sine

Grad de dificultate: usor

Materiale: copii

Varsta: toate varstele

Dimensiunea grupului: 15 participanti

Durata: 30 min

Locul desfasurarii: sala de clasa / curtea scolii

Desfasurare:

Fiecare elev primeste o foaie de hartie pe care isi noteaza cele mai importante calitati. Ulterior,
notitele vor fi lipite cu fata in jos, astfel incat sa nu poata fi citite. Primesc instructajul de a se ridica de
pe scaun si de a scrie pe spatele fiecarui membru al grupului o calitate sau un lucru pozitiv: ,,Scrieti pe
coala de hartie lipita pe spatele colegului numai lucruri pozitive. Evitati folosirea unor cuvinte
jignitoare!”

Dupa completarea tuturor foilor, acestea sunt desprinse, astfel incat fiecare sa poata citi
comparativ, atit ceea ce a notat el despre sine, cat si ceea ce au scris ceilalti participanti la grup.

Timp de aproximativ 5-6 minute, elevii vor reflecta la aspectele consemnate pe cele doua fete
ale colii de lucru, comparandu-le si stabilind eventualele aseméanari si deosebiri. Elevii care doresc
prezinta in fata intregului grup informatiile obtinute (exemplu: ,,Asa ma vad eu! vs Asa ma vad

ceilalti!)

2. MASINA DE SPALAT

Obiectiv: dezvoltarea abilitatilor de comunicare si relationare in grup
Grad de dificultate: usor

Materiale: copii

Varsta: toate varstele

Dimensiunea grupului: 15 participanti

Durata: 10 min
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Locul desfasurarii: sala de clasa / curtea scolii
Desfasurare: Se formeaza doud siruri de copii, asezati fatd in fatd. Un voluntar sau
coordonatorul de grup va trece printre cele doua siruri (masina de spalat). Cand ajunge in dreptul
primei perechi se opreste si asteapta sa fie spalat: fiecare participant la joc ii pune mana pe umar
pronuntand o caracteristica, o calitate, un cuvant/o expresie de Incurajare. Subiectul multumeste si
trece mai departe.
intrebiri dupi joc:
De ce este important sa 1i cunoastem mai bine pe cei din jurul nostru?
Cum putem sa 11 cunostem mai bine pe ceilalti?
Ce am invatat despre noi insine?
Am descoperit lucruri noi despre cei din grupul din care facem parte?
Ti se Intampla adeseori ca ceilalti sa-ti faca complimente?
In ce fel te influenteazi acest lucru?

Care este importanta formuldrii unor aprecieri pozitive la adresa celorlalti?

YV V.V V V V V V

Ai incredere in tot ceea ce a fost scris/spus despre tine?

3. Brilliant

Today's Challenge

Using as few colors as possible, you want to color
these graphs so that no two adjacent regions
(sharing the same border) are the same color.

Which one requires fewer colors?

A B T

i

Obiectiv: dezvoltarea abilitatilor de gandire logica, cunostinte de matematica, fizica si

geometrie.
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Grad de dificultate: dificil

Materiale: Calculator, laptop, tableta, telefon

Varsta: toate varstele

Dimensiunea grupului: fiara numar / individual

Durata: 10 min

Locul desfasurarii: sala de clasa

Desfasurare: Folosind cat mai putine culori, pe cat posibil, coloreaza figurile in asa fel Incat
doua chenare adiacente (care Impart aceeasi linie despartitoare) sa nu aiba aceeasi culoare. Care dintre
ele au cele mai putine culori?

Pentru a rezolva puzzle-urile lui Brilliant, trebuie sa combini nu doar abilitdtile de gandire
logicd, ci si unele cunostinte de matematica, fizica sau chiar geometrie. La fel ca cel de mai sus,
acestea nu sunt pentru cei slabi de inima. Jucand online poti vedea chiar si numarul de jucatori care
lucreaza la fiecare provocare, ceea ce poate fi motivant pentru a incerca sa fii printre primii care

rezolva puzzle-ul.

4. SCHIMBAREA

Obiectiv: A ajunge la cooperare prin comunicare pentru a reusi crearea unei expresii artistice,
creative. A favoriza perceperea propriului corp.

Grad de dificultate: scazut

Faza grupului: initiala

Varsta: toate varstele

Dimensiunea grupului: 10 - 30 participanti

Durata: 20 min, depinde de dimensiunea grupului

Locul desfasurarii: sala de curs / sala de clasa

Desfasurare: Jocul decurge in liniste. Se deruleazd in perechi in care unul este “lutul”
(modelul) si celalalt e “sculptorul”. Modelul lasa sculptorul sid-i miste mainile, picioarele, corpul,
pentru a construi sculptura. Comunicarea este nonverbala. Se realizeaza “expozitia”, dupa care rolurile
se schimba. Mai intai in perechi, de exemplu fiecare spune ce a simtit in ambele faze, ce a vrut sa

construiascd, cum a decurs comunicarea etc. Apoi se va discuta cu intreg grupul.

5. GHICESTE EMOTIA
Obiectiv: constientizarea emotiilor, exprimarea emotiilor si etichetarea corecta a emotiilor.

Grad de dificultate: mediu

129


https://brilliant.org/daily-problems/graph-coloring-4/

Faza grupului: stadiu de conflict

Materiale: Cartonasele cu emotii http://jucarii-vorbarete.ro/product/cutiuta-cu-emotiijucause/

Varsta: toate varstele

Dimensiunea grupului: 10- 30 participanti

Durata: 30 min, depinde de dimensiunea grupului

Locul desfasuririi: sala de curs / sala de clasa

Desfasurare: Jocul se desfasoara pe echipe. Se aleg 4 echipe, fiecare avand cate un cartonas cu
fata unui copil goald. Fiecarui grup 1 se va prezenta o situatie, iar apoi va trebui sa ghiceasca emotia
personajului descris. Vor trebui si aleaga dintre toate fetele cu emotii, cea potrivita situatiei expuse. in
cazul in care nu ghicesc emotia potrivita 1 se acorda sansa altui grup sa aleagd. Va castiga echipa cu

cele mai multe raspunsuri corecte.

BIBLIOGRAFIE:
1. Consiliere si Orientare, G Lemeni, L Mihalcea, Ed. ASCR, 2005.

2. https://brilliant.org/courses/#/math/bonus-math-puzzles/

130


http://jucarii-vorbarete.ro/product/cutiuta-cu-emotiijucause/
https://brilliant.org/courses/#/math/bonus-math-puzzles/

GRADINITA CU PROGRAM NORMAL TINOSU

Protect de activitote

INSPECTIE SPECIALA | PENTRU OBTINEREA
DEFINITIVATULUI

€ducatoarg: IORPHUCHE €l.eNH STELUT W

W‘I



GRADINITA CU PROGRAM NORMAL TINOSU

Proigect de activitate

DATA: 09.02.2023

NIVEL: Combinata

TEMA ANUALA: ,,Cum este, a fost si va fi aici pe Pamant?”

TEMA ZILEI: ,,Animale de la poli”

TIPUL ACTIVITATII: Consolidare si verificare de priceperi si deprinderi
FORMA DE REALIZARE: Activitate integrata

ELEMENTE COMPONENTE ALE ACTIVITATII INTEGRATE:

ADP: - Intalnirea de dimineata: ,, S caldtorim in lumea animalelor polare”

ALA1L: -Stiintd —,, Gaseste casa fiecarui animalut ”
-Joc de masa: ,,Animalul polar preferat ’-puzzle
-Arta: ,,Fram, ursul polar - lipire

ADE: ,, Calatorie in tinutul de gheata “

DS-activitate matematica — ,,Ajutd-1 pe micul Willy sa gaseascd drumul spre casa”
DEC-activitate artistico-plastica —,, Pinguinul ” —pictura

ALA2 -, Alunelul, alunelul ” — joc de miscare si batai pe ritm;

SCOPUL ACTIVITATII INTEGRATE:

e Dezvoltarea capacitatilor de cunoastere si de familiarizare cu forme de géandire
matematica si logica si formarea si consolidarea priceperilor si deprinderilor specifice
nivelului de dezvoltare artistica.

DIMENSIUNI ALE DEZVOLTARII:

DEZVOLTAREA LIMBAJULUI, 4 COMUNICARII SI A PREMISELOR CITIRII S|
SCRIERII:

e Ascultarea activa a mesajului pentru intelegerea si receptarea lui (comunicare
receptiva);
e Exprimarea orala a mesajului, a emotiilor (comunicare expresiva).

DEZVOLTAREA COGNITIVA SI A CUNOASTERII LUMII:
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DEZVOLTAREA SOCIO-EMOTIONALA:

DEZVOLTAREA FIZICA, SANATATE SI IGIENA PERSONALA:

CAPACITATI ST ATITUDINI DE INVATARE:

COMPORTAMENTE ASTEPTATE:

Relatii, operatii si deductii logice in mediul apropiat;
Cunostinte si deprinderi elementare matematice pentru rezolvarea de probleme si
cunoasterea mediului apropiat;

Caracteristici structurale si functionale ale lumii inconjuratoare.

Recunoaste si exprima emotii simple.

Motricitate grosierd si motricitate fina in contexte de viata familiare;
Conduita senzorio-motorie, pentru orientarea miscarii.

Activare si manifestare a potentialului creativ;
Finalizarea sarcinilor si a actiunilor (persistentd in activitati).

Exerseaza, cu sprijin, ascultarea activd a unui mesaj, in vederea Intelegerii si receptarii
lui (comunicare receptiva);

Demonstreaza intelegerea unui mesaj oral, ca urmare a valorificarii ideilor, emotiilor,
semnificatiilor;

Realizeaza, in mod dirijat, activitati sSimple de investigare a mediului, folosind
instrumente si metode specifice;

Demonstreaza familiarizarea cu conceptul de numar si de numeratie;

Efectueaza operatii de scriere, grupare a obiectelor;

Recunoaste si numeste emotii de baza,

Isi coordoneaza muschii in desfisurarea unor activititi diversificate, specifice varstei;
Realizeaza sarcinile de lucru cu consecventa,

Manifesta creativitate 1n activitati diverse;

Finalizeaza sarcini elementare.
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SCENARIUL DIDACTIC

v Intilnirea de dimineati:
Salutul: ,,Buna dimineata, floricelele mele!”

Salutul va incepe de la mine, dupa care, copiii se vor saluta intre ei, uitdndu-se unii catre ceilalti.
Dupa aceea, cu ajutorul simbolurilor ce reprezintd modalitatea de realizare a acestui moment,
voi saluta si eu fiecare copil in functie de felul in care acesta doreste.

v' Gimnastica de Iinviorare o vom face pe ritmul cantecului ,,Bund dimineata”
desfasurata sub forma de exercitii motrice usoare, specifice nivelului de vérsta, realizate in mod
gradual, pe segmente ale corpului;

v' Calendarul naturii

Voi intreba copiii in ce zi a saptamanii suntem si voi preciza data. Copiii vor preciza anotimpul
in care ne aflam, cum este vremea si vor selecta cartonasele potrivite pentru a stabili starea
vremii.

Voi incepe sa port cu prescolarii discutii pe tema ,,Animale polare” in vederea obtinerii
a cat mai multor informatii necesare pentru activitatile ce urmeaza a se desfasura.

v' Tranzitie
Tranzitia o voi face printr-un joc de miscare si anume:
,,Bat din palme clap!clap!clap!
Din picioare trap!trap!trap!
Ne-nvdrtim, ne rasucim

Si la masa noi pornim!”’

ACTIVITATI LIBER ALESE 1

Copiii isi vor alege centrul la care vor sa lucreze —Stiinta, Joc de masa si Artd. Le voi reaminti
ca vor lucra, pe rand, la fiecare sector. Le voi explica sarcinile pe care le au de rezolvat i ii Voi
ajuta acolo unde este necesar. Copiii vor lucra la:

— Centrul Stiinta: ,, Gaseste casa fiecarui animalut”

— Centrul Joc de masa: ,,Animalul polar preferat”-puzzle
— Centrul Arta: ,,Fram, ursul polar”- lipire

La finalul activitatii se realizeaza o expozitie a tuturor produselor din cadrul activitatilor
liber alese.
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Tranzitie: Cantec si joc: “Noi cu totii am lucrat/ Si lucrul am terminat/ Bucurogi ne
invartim/ Pentru ca stim sa muncim.”

Activitati pe domenii experientiale:
» DOMENIUL STIINTA (Activitate matematici)

»Ajuti-1 pe micul Willy sa giseasci drumul spre casa” —activitate matematica-joc
didactic

Vom incepe sa purtam o discutie despre decorul realizat, ce cred ei ca simbolizeaza,
despre animalele polare.

Le voi spune copiilor ca astdzi vom avea de indeplinit o misiune foarte importantd. Un
pinguin ce locuieste tocmai la Polul Nord, pe nume Willy, mi-a trimis o scrisoricd, in care imi
cere ajutorul. A plecat sa se plimbe si S-a indepartat atat de mult de casa, incat s-a ratacit. Tot
incercand sa gaseasca drumul de intoarcere, s-a intélnit cu alte animalute, care au niste plicuri
ce contin indicii ce 1l pot ajuta. Doar ca el nu stie ce trebuie sa faca cu aceste indicii.

Asadar, 1i vol introduce pe prescolari in lumea jocului, in cadrul caruia vor trebui sa
rezolve diferite sarcini de lucru: vor recunoaste cifrele in limitele 1-5, vor numara in sir
crescator si descrescator in concentrul 1-5, vor realiza scara numerica Tn limitele 1-5, vor
delimita aspectul ordinal al cifrelor si vor identifica lipsa unui element (cifrd, jeton) de pe panou.
Voi corecta copiii daca va fi cazul, insistand pe formularea raspunsurilor in termeni matematici,
dar corecti din punct de vedere gramatical. De asemenea, raspunsurile corecte vor fi apreciate
prin aplauze, laude verbale, iar raspunsurile gresite vor fi corectate de un alt copil.

La finalul activitdtii voi face aprecieri individuale, dar si de grup si le voi oferi
recompense sub forma de insigna, deoarece I-am ajutat pe pinguinul Willy sa rezolve sarcinile
si sd se intoarca acasa.

v' Tranzitie

Cantec si joc: ,, Pinguin, pinguin/ Noi o sd-ti cantam de zoril lar tu te vei legana/ Ca un mare
dirijor!/ Pinguin, pinguin/ Bine de te vei purta/ Peste proaspat iti vom da/ Ca sa stii ca te iubim,/
Dragul nostru pinguin./ lar apoi te vom urca/ Tn corabie pe Varf / Ca s ajungi in tara ta/ In
ghetari la Polul Nord. ”

» DOMENIUL ESTETIC SI CREATIV (educatie artistico-
plastica)
»Pinguinul Willy” — pictura

Pentru ca I-am ajutat pe Willy s ajunga inapoi acasa si a observat cat de iscusiti suntem,
m-am gandit sa pictam si noi un Willy al nostru, ca amintire pentru aventura de astizi. li voi
ruga pe copii sd analizeze si sd denumeasca materialele de pe masute. Le voi demonstra si
explica modul de lucru. Voi face apoi cateva exercitii pentru incalzirea musculaturii. La finalul
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activitatii vom analiza lucrarile confectionate si voi face aprecieri asupra modului in care au
lucrat. Ii voi indruma sa vada toate lucrarile. Isi vor exprima opiniile despre pinguinii colegilor,
precizandu-le pe cei care le plac cel mai mult.

Tranzitie: Exercitii de miscare: ,,Bat din palme — clap-clap-clap”

Activitati liber alese 2:
Joc de miscare. ,, Alunelul, alunelul ’-miscari si batai pe ritm

Copiii se vor ridica in fata masutei. Cu ajutorul a doua linguri de lemn, vor imita bataile mele
pe ritmul melodiei si vor dansa cu miscari sugestive.

Incheierea activitatii: Voi face aprecieri verbale asupra modului in care au lucrat.
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Proiect de activitate ADP

Nivel de varstda/ Grupa: Nivel I, Combinata- Floricele
Tema anuala de studiu: ,,Cum este, a fost si va fi pe Pamant?”
Tema activitatii: ,,Animale de la poli”
Scopul activitatii:
Dezvoltarea capacitatii copiilor de a se autocunoaste si de a-si exprima intr-o maniera
pozitiva interesele, trairile personale si abilitdtile de comunicare si relationare;
Dezvoltarea abilitatilor de comunicare si relationare.
Obiective operationale:
1. Sa utilizeze toate formulele de salut adecvate momentului zilei;
2. Sé identifice simbolurile adecvate caracteristicilor zilei (vreme, anotimp);
3. Sa sesizeze absenta sau prezenta unui coleg;
4.Sa exprime impresii i idei referitoare la tema propusa.

Mijloace de realizare: - exercitiu de socializare: “Cum ne salutam?”

Strategii didactice:
Metode si procedee: conversatia, explicatia, observatia, demonstratia, exercitiul.
Mijloace si materiale didactice: calendarul naturii, decor sugestiv.
Forma de organizare: frontal.

Bibliografie:

- Curriculum pentru educatie timpurie 2019;

- Suport pentru explicitarea si intelegerea unor concept si instrumente cu care opereaza
curriculum pentru educatie timpurie, 2019;

- Scrisoarea metodica pentru anul scolar 2019-2020;

- Breben S, Goncea E, Metode interactive de grup- ghid metodic, Ed. Arves, 2002.

Etapele Continut stiintific Strategii didactice Evaluare
activitatii Metode si | Mijloace de
procedee invatamant
1.Captarea Motivarea activitatilor se va | Conversatia, | Decor Observarea
atentiei realiza printr-o conversatie cu | explicatia comportamentului
prescolarii despre tinutul de copiilor
gheata.
2.Desfasurarea Activitatea  Tncepe  cu | Explicatia, | Panoul Observarea
activitatii ntalnirea de dimineatd. Copiii | conversatia | ,Intdlnirea de | sistematica a
sunt asezati astfel Incat sd am dimineata” comportamentului
copiilor
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contact vizual cu toti membrii
grupei.
Salutul porneste de la mine Utilizarea
prin intermediul unei salutului
propozitii: corespunzator in
,Bund dimineata, floricelele raport cu
mele! momentul zilei
Se continud apoi cu salutul
propriu-zis al copiilor. Cunoasterea
Prezenta- vom  stabili colegilor din
numarul de copii prezenti si grupa
absenti.
Calendarul naturii este
momentul Tn care voi purta un
dialog cu copiii pentru a stabili | Exercitiul,
in ce zi a saptamanii ne aflam, | explicatia Capacitatea de a
in ce luna si anotimp suntem constientiza
dar si cum este vremea si in schimbarile si
functie de asta cum ne vom fenomenele
imbraca daca dorim sa mergem meteorologice si
sa ne plimbam afara. Un copil adaptarea omului
numit va alege imaginile la acestea
adecvate pentru a completa
acest calendar.
Impartasirea cu ceilalti
Schimbul de impresii, Dezvoltarea
aducerea in prim plan a capacitatilor de
experientelor proprii, pareri relationare
despre o intamplare, un
eveniment pe care l-au trait.
Vom discuta si despre
decorul pe care l-am pregatit, | Exercitiul, | Decorul
ce simbolizeazd, voi crea | explicatia grupei
conditii prielnice pentru o bund | Conversatia
desfagurare a activitatii ce
urmeaza.
Incheierea activitatii o voi
3.Incheierea | face prin aprecieri asupra | Conversatia, Observarea
activitatii comportamentului copiilor, a | Apreciere comportamentului
modului in care au participat la | verbala copiilor
activitate.
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Proiect de activitate ALA 1

Nivel de varsta/ Grupa: Nivel I, Grupa mare - Floricele

Tema anuala de studiu: “Cum este, a fost si va fi pe Pamant?”

Scopul activitatii: Educarea capacitatii copiilor de a opta, in functie de interesul personal,
pentru o anumita activitate precum si imbogatirea vocabularului activ.

1. Stiinta - TEMA: ,, Gaseste casa fiecarui animalut”
- Mijloc de realizare: observare si unire prin corespondenta

Obiective operationale:

— Sa recunoasca toate animalele din fisa de lucru;

— Sa identifice minim o caracteristica specifica vietuitoarelor de la poli;

— Sa identifice mediul de viatd corespunzator pentru fiecare animal din fisa de lucru.

Strategii didactice:
Metode si procedee- conversatia, explicatia, demonstratia.
Material didactic — fisa de lucru, creioane.

2. Joc de masia — TEMA: ,, Animalul polar preferat”
- Mijloc de realizare: puzzle.

Obiective operationale:
— Sa imbine corespunzator piesele de puzzle aflate la dispozitie;
— Sa recunoasca si sa denumeasca animalul polar din imaginea obtinuta.

Strategii didactice:
Metode si procedee- conversatia, explicatia, demonstratia
Material didactic- puzzle.

3. Arta- TEMA: , Fram, ursul polar”
-Mijloc de realizare: lipire

Obiective operationale:
— Sa denumeasca materialele aflate la dispozitie pe masa de lucru;
— Sa realizeze ursuletul, prin lipirea cartoanelor pe pahar;
— Sa pastreze o pozitie corectd in timpul lucrului.

Strategii didactice:
Metode si procedee — conversatia, explicatia, demonstratia, observatia.
Material didactic — pahar de carton, lipici, capul si membrele ursului.



GRADINITA CU PROGRAM NORMAL TINOSU

Bibliografie:

- Curriculum pentru educatie timpurie 2019;

- Suport pentru explicitarea si intelegerea unor concept si instrumente cu care opereaza
curriculum pentru educatie timpurie, 2019;

- Scrisoarea metodica pentru anul scolar 2019-2020.

la dispozitie, iar apoi
recunoasterea s
denumirea animalului
polar din imaginea
obtinutd. (ANEXA 2)

Etapele Continut stiintific Strategii didactice Evaluare
activitatii Metode si | Mijloace de
procedee | invatamént
1.Captarea | Prezint copiilor cele Conversatia Observarea
atentiei necesare desfasurarii | Explicatia comportamentului
activitatilor pe centre. copiilor
2.Desfasurarea Copiii se vor grupa | Conversatia
activitatii pentru lucrul pe centre | Explicatia
in functie de
preferintele lor. Este
cunoscut  faptul ca
fiecare copil va trece
prin fiecare centru in
cadrul  caruia se
desfasoara o activitate.
In cadrul centrului Observarea
Stiinta, copiii vor comportamentului
observa si analiza fisa | Conversatia, | Fisa de copiilor
pe care 0 au la|explicatia, lucru Realizarea
dispozitie(ANEXAI1). | demonstratia | Creioane sarcinilor de lucru
Pe fisa sunt mai multe
animale, care apartin
Polilor, junglei sau
padurii.  Copiii  au
sarcina de a recunoaste
toate animalele si de a
identifica mediul de
viatd al fiecarui animal,
realizand acest lucru
prin corespondenta.
Tn cadrul centrului
Joc de masi, copiii au | Conversatia,
ca sarcind asamblarea | explicatia, Puzzle
pieselor de puzzle puse | demonstratia
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3.Incheierea
activitatii

Tn cadrul centrului | Conversatia,
Arta, copiii 1 vor | explicatia, Lipici,
realiza pe Fram- ursul | demonstratia | pahar din
polar, asambland, cu carton, cap
ajutorul lipirii, si membre
materialele puse la din carton
dispozitie.
(ANEXA 3)
Incheierea Conversatia Aprecieri verbale

activitatii o voi face
prin aprecieri asupra
compor-tamentului
copiilor, a modului Tn
care au participat la
activitate.

La final, se va
realiza o expozitie cu
toate produsele
activitatilor.

pe toata perioada
activitatilor
asupra atitudinilor
fata de sarcina de
lucru si asupra
efectuarii propriu-
zise a sarcinii de
lucru.
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Proiect de activitate ADE

Nivel de varsta/ Grupa: Nivel I, Grupa mare- Floricele

Tema anuala de studiu: “Cum este, a fost si va fi pe Pamant?”

Domeniul experiential: Domeniul Stiinta

Tema activitatii: ,,Ajutd-1 pe micul Willy sd gaseasca drumul spre casa”

Disciplina: Activitate matematica

Mijloc de realizare: joc didactic

Scopul activitatii: Dezvoltarea capacitatilor de cunoastere si de familiarizare cu forme de
gandire matematica si logica.

Obiective operationale:
- Sa numere constient n sir crescator si descrescator in limitele 1-5
- Sa stabileascd ordinea cifrelor in sirul numeric 1-5
- Saraporteze numarul la cantitate si cantitatea la numar
- Saidentifice corect locul cifrei in sirul 1-5, utilizand numeralul ordinal

Strategii didactice:
Metode si procedee: conversatia, explicatia, demonstratia, problematizarea,
problematizarea, exercitiul, jocul.
Mijloace didactice: panouri decorative, jetoane, scrisoare, siluete, fisa de lucru.
Forma de organizare: frontal, individual.

Bibliografie:

. Curriculum pentru educatie timpurie 2019;

. Suport pentru explicitarea si intelegerea unor concept si instrumente cu care opereaza
curriculum pentru educatie timpurie, 2019;

. Scrisoarea metodica pentru anul scolar 2019-2020;

. Educatia este un orizont, nu o destinatie- Scrisoarea metodica MEN nr. 42328 din
07,10,2008

. Activitati matematice in gradinita- ghid practic- Magdalena Dumitrana, Editura

Compania, Bucuresti, 2002.

Etapele Continut Strategii didactice Evaluare
activitatii Stiintific Metode si Mijloace de
procedee invatamant
1.Captarea Se face apel la | Surpriza, Scrisoricade | Observarea
atentiei curiozitatea conversatia la Pinguinul comportamentului
copiillor si la Willy copiilor
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concentrarea
activitatii  psihice
cognitive prin
elementul surpriza-
scrisorica primita
de la pinguinul
Willy, care s-a
ratacit. (ANEXA
4)

2.Anuntarea
temei si a

obiectivelor
urmarite

Le voi anunta
copiilor tema
activititii noastre:
Copii, astazi avem
0 misiune foarte
importanta de
indeplinit! ~ Vom
juca un joc care se
numeste ,, Ajuta-|
pe micul Willy sa
gaseasca  drumul
spre casa’”. Sunteti
de acord sa 1l
ajutam  sa  se
intoarca in Tinutul
de gheta?

Conversatia

Observarea
comportamentului
copiilor

3.Dirijarea
invatarii

Voi prezenta
regulile jocului
Willy este in
cautarea drumului
spre casd si nu se
poate descurca de
unul singur.
Animalele pe care
le-a intalnit n
drumul sau i-au
oferit cateva indicii
ce constau in
sarcini
matematice, 1Insa
Willy nu stie sa le
rezolve. Asa ca
fiecare  animalut
intalnit ne va
prezenta sarcina de
lucru (ANEXA 5),
noi o vom rezolva
si astfel vom fi mai
aproape sa-|

Conversatia
Explicatia

Imagini
reprezentative

Biletele cu
indicii

Machete cu
animalele

Observarea
sistematica a
comportamentului
copiilor

Orala

W3
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aducem pe Willy
acasa. Raspunsul
corect va fi
aplaudat, iar cel
incorect va fi
corectat de un alt
copil.

Executarea
jocului de proba

Voi citi sarcina de
lucru de la primul
animal: Ordoneaza
in sir crescator
pinguinii.

Daca vom rezova
corect sarcina,
Willy va face un
pas spre urmatorul
animalut.

Executarea
jocului  propriu-
zis

Dupa ce le-am
explicat  copiilor
regulile jocului, se
vor executa
variantele de joc:

Varianta 1:
Asociaza fiecarui
pinguin tot atdtia
pesti cat indica
numarul de pe
burtica.

Varianta 2:
Ordoneaza in
ordine

crescatoare, apoi
in ordine
descrescatoare

numerele dela lla
5.

Varianta 3:
Identificarea
aspectului ordinal:

Verbalizarea

actiunilor prin
utilizarea unui
limbaj adecvat

W4
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Al catelea pinguin
a plecat din grup?

Varianta 4:

Cdti pestisori are
Ursul Fram? Cati
pestisori are Ursul
Roby? Cine are
mai multi
pestisori? Cum
putem sa facem ca
ambii ursi sa aiba
acelasi numar de
pesti?

4.0btinerea
performantei

Dupa cum
probabil am inteles
deja, animalele de
la Polul Nord se
hranesc cu pesti, pe
care il pescuiesc
singure-singurele.
Deci, in apa
inghetata a
oceanului  traiesc
multi pesti, iar noi
vom face
cunostintd imediat
cu cativa dintre ei.

Asa ca ne
indreptam atentia
spre fisa de lucru
pe care 0 avem pe
masa, ce contine
doua exercitii.
(ANEXA 6).

Conversatia

Explicatia

Exercitiul

Problematizarea

Fisa de lucru

Formularea rapida
a raspunsului

Capacitatea de
concentrare a
atentiei

5.Evaluarea

Voi face aprecieri
verbale individuale
si generale asupra
desfasurarii
activitatii.

Conversatia

Aprecieri verbale

6.Incheierea
activitatii

Pinguinul
este foarte fericit
pentru ca l-am
ajutat sa rezolve
indiciile si  sa
ajunga acasd si 1i
va rasplati cu

Willy

conversatia

Recompense

Aprecieri verbale
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insigne (ANEXA
7)

Proiect de activitate ADE

Nivel de varsta/ Grupa: Nivel I, Grupa mare - Floricele
Tema anuala de studiu: ,,Cum este, a fost si va fi pe Pamant?”
Domeniul experiential: Domeniul Estetic si Creativ
Mijloc de realizare: picturd
Tema activitatii: ,Pinguinul Willy
Scopul activitatii: Formarea si consolidarea priceperilor si deprinderilor specifice nivelului
de dezvoltare artistica.
Obiective operationale:
- Sa denumeasca materialele puse la dispozitie pe masute, analizandu-le;
- Sa identifice culorile corespunzatoare fiecarei cifre;
- Sa utilizeze corespunzdtor instrumentele de lucru;
- S@ mentina o pozitie adecvatd in timpul lucrului.

Strategii didactice:

Metode si procedee: conversatia, explicatia, demonstratia, exercitiul, turul galeriei,
munca independenta

Mijloace didactice: acuarele, pensuld, apa, fisa de lucru, macheta model

Forma de organizare: frontal, individual

Bibliografie:

. Curriculum pentru educatie timpurie 2019;

. Suport pentru explicitarea si intelegerea unor concept si instrumente cu care opereaza
curriculum pentru educatie timpurie, 2019;

. Scrisoarea metodica pentru anul scolar 2019-2020.
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Etapele
activitatii

Continut stiintific

Strategii didactice

Metode si
procedee

Mijloace
de

inviatamant

Evaluare

1.Captarea
atentiei

Se face apel Ila
curiozitatea
intelectuald a copiilor
sl concentrarea
activitatii psihice
cognitive prin
prezentarea faptului
ca, pentru a ne aminti
de ziua de azi si despre
cum l-am ajutat noi pe
Pinguinul Willy sa
ajunga Tnapoi acasa,
acestea ne-a lasat niste
fise.

Conversatia,
explicatia

Elementul
surpriza

Observarea
comportamentului
copiilor

2.Anuntarea
temei si a
obiectivelor

Astdzi vom realiza
o activitate de pictura.
Vom tine cont de
culoarea pe care
trebuie sd o aplicam in
functie de culorile
care corespund
cifrelor, iar la final
vom descoperi ce
reprezinta pictura
noastra. %N EXA 8)
Cifra 1-
Cifra 2- @
Cifra 3-(OO
Cifra 4-CO

Conversatia,
explicatia

Observarea
comportamentului
copiilor

3.Dirijarea
invatarii

Pe masute sunt mai
multe materiale. Ti voi
ruga pe copii sa le
denumeasca.

Le prezint apoi un
exemplu de produs
final si le voi explica
modul de lucru si
etapele de lucru:
pentru cd am fost
foarte buni
matematicieni astazi,
Willy ne-a facut o
surprizd. Va trebui sa
identificam ce culoare
corespunde  fiecarei

conversatia,
explicatia,
demonstratia,
exercitiul,
munca
independenta

Acuarele,
pensula,
apa,
servetele,
fisa de
lucru

Observarea
comportamentului
copiilor

Aprecieri verbale
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cifre, apoi sd pictdm
cu acea culoare peste
tot unde vom gasi cifra
asociata el. De
exemplu, cifrei 1 i
corespunde culoarea
albastru, deci vom
cauta In  imagine
foarte-foarte bine cifra
1 si 0 vom picta cu
albastru. Vom proceda
la fel cu toate celelalte
cifre.

Pentru a putea
trece la treaba trebuie
sa ne pregatim de
lucru, sa ne incidlzim
manutele cu cateva

exercitit: miscam
degetelele, batem tare
palmele, rasucim

incheietura si  dam
mingea dura-dura.

Pe parcursul
activitatii voi
supraveghea modul de
lucru si voi Tndruma
copiii acolo unde este
nevoie.

modului de lucru al
copiilor.

4.Feedback | Se realizeaza turul | Conversatia, Observarea
galeriei, vom afisa | turul galeriei comportamentului
produsele finale, vom copiilor
discuta asupra
modului n care copiii
au realizat lucrarea.
5.Incheierea | Voi face aprecieri Conversatia Aprecieri verbale
activitatii verbale asupra
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Proiect de activitate ALA 2

Nivel de varsta/ Grupa: Nivel I, Grupa mare - Floricele
Tema anuala de studiu: “Cum este, a fost si va fi pe Pamant?”
Mijloc de realizare: joc de migcare
Tema activitatii: ,,Alunelul-alunelul”
Scopul activitatii:
Obiective operationale:
- Sa execute corect miscarile specifice jocului muzical ,,Alunelul-alunelul”, folosind

lingurile de lemn;

- Sarespecte regulile enuntate de educatoare.

Strategii didactice:
Metode si procedee: explicatia, conversatia, demonstratia, jocul;
Mijloace didactice: muzica, linguri de lemn, aplauze

Etapele Continut Strategii didactice Evaluare
procedee de
inviatiman
t
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1.Captarea
atentiei

Le aduc la
cunostintd
copiilor regulile
jocului si le voi
spune faptul ca
Willy este cu
ochii in patru si
ne va urmari
intregul dans.

Conversatia,
explicatia

muzica

Observarea
comportamentulu
i copiilor

2.Desfasurare
a activitatii

Copiii vor fi
asezati in
picioare.  Copiii
danseaza pe
muzica, urmand
miscarile
executate de
educatoare.

Ne vom folosi
de doua linguri de
lemn pentru a
produce anumite
sunete pe ritmul
muzici,
contopind dansul
cu sunetele.

Conversatia,
explicatia,
demonstrati
a

Muzica
Linguri de
lemn

Observarea
comportamentulu
i copiilor

3.Incheierea
activitatii

O voi face prin
aprecieri  asupra
comportamentulu
i copiilor, a
modului Tn care
au participat la
activitate.

Conversatia

aplauze

Aprecieri verbale
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ANEXA 1

Fisa de lucru

S

Uneste, prin corespondenti, animalele cu mediul lor de viata (pol, jungla sau
pidure):
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ABORDAREA PROBLEMELOR CONTROVERSATE S$I SENSIBILE ALE ISTORIEI

Cosmin-Mircea Julan

Liceul Tehnologic ,,Francisc Neuman” Arad

Reconstituirea trecutului poate genera controverse, interpretari diferite ale aceluiasi
eveniment realizate de cercetatori diferiti, interpretari determinate de factori care tin de personalitatea
cercetatorilor sau de conditii externe independente de ei. Astdzi, adevarurile istorice nu mai sunt
considerate absolute, se recunoaste caracterul subiectiv al cunoasterii istorice, iar in activitatea la
clasa este necesar sd abordam problemele asupra carora se mentin controversele, pentru ca acestea
reprezintd partea cea mai interesanta a istoriei, iar studierea lor contribuie la intelegerea prezentului.

Pe de alta parte, abordarea problemelor controversate ale istoriei ii ajuta pe elevi sd inteleaga
ca aproape oricare eveniment este deschis unor interpretari diferite. Studiul istoriei poate genera
emotii si controverse acolo unde au existat nedreptati facute oamenilor de indivizi sau grupuri in
trecut. Poate fi de asemenea cazul unor neconcordante intre ceea ce se predd in scoald, istoria familiei
sau a comunitatii si alte istorii.

Problemele controversate ale istoriei reprezinta evenimente, fapte, procese, personalitati
interpretate diferit in istoriografia din tari sau comunitati diferite, sau in diferite perioade istorice, in
istoriografia aceleiasi tari, desi la baza interpretarilor stau de obicei aceleasi surse istorice.

Problemele sensibile ale istoriei sunt probleme care divid societatea sau natiunile, rascolind
amintiri dureroase, starnind prejudecdtile si sensibilitatea oamenilor. Cheia succesului in abordarea
problemelor controversate si sensibile ale istoriei este datd de o planificare sistematicd si de
organizarea unor activitati de Invétare bazate pe munca independenta a elevilor, cérora li se aloca
timpul necesar pentru a cerceta problema in adancime.

Cand nu se acorda atentia cuvenitd obiectivelor precise ale invatarii, cand sunt neglijate
aspecte precum asemandrile si diferentele Intre evenimente si procese, schimbare si continuitate,
cauze §i consecinte sau analiza si interpretarea surselor (istorice), abordarea problemelor
controversate si sensibile ale istoriei nu este eficientd. Predarea acestora poate fi de asemenea
compromisd dacd elevii nu vad istoria ca pe un subiect deschis dezbaterii si argumentarii.

In consecinta, abordarea problemelor controversate si sensibile in lectiile de istorie trebuie sa
duca la formarea unor competente referitoare la:

» analiza critica a dovezilor (surselor);
» formularea intrebarilor analitice referitoare la declaratiile publice, articole de ziar, comentarii
filmate sau inregistrate ale politicienilor sau jurnalistilor implicati n interpretarea problemei;

» analiza limbajului folosit de oameni cand se refera la o astfel de problema.
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Pentru a asigura un cadru potrivit discutarii problemelor controversate si sensibile ale istoriei
la clasd si pentru a evita tensiunile nedorite in timpul acestor dezbateri, unii autori recomanda
folosirea unor strategii adecvate:

1. Strategii de distantare

Cand un subiect se dovedeste a fi o problema foarte sensibild in comunitatea in care preda
profesorul sau cand clasa devine intens polarizatd emotia poate fi inlaturata prin introducerea unor
activitati care sa solicite:

» examinarea unor analogii si paralele;
> intoarcerea in timp pentru a aduce in discutie istoricul problemei.
2. Strategii compensatorii

Acestea pot fi folosite cand elevii exprima atitudini retinute bazate pe ignorantd, cand
minoritatea este intimidata sau discriminatd de majoritate sau cand este un acord tacit in clasa in
favoarea unei singure interpretiri a evenimentelor. In astfel de imprejurari profesorii pot sa:

» scoata 1n evidenta contradictiile din raspunsurile elevilor;

» demitologizeze credintele exagerat de populare;

» ceara elevilor sa ia in considerare alte puncte de vedere decat ale lor, formuland liste de argumente
pro si contra;

» inverseze rolurile (lucrand in grupuri pentru a construi argumente alternative la pozitiile pe care
le-au afirmat anterior).

3. Strategii empatice

Pot fi folosite cand problema implicd un grup sau o etnie care nu intruneste simpatia elevilor
sau cand este vorba de discriminarea unui anumit grup (o minoritate etnica, un grup religios sau chiar
un sector Intreg al societdtii, asa cum sunt femeile). Pe langd strategiile amintite putem utiliza, jocul
de rol, simularea. Putem cere elevilor sa intre in rolul unei persoane din cealaltd comunitate pentru a
intelege cum ar interpreta acestia evenimentele particulare.

Astfel de activitati pot sa ia forme foarte diverse:

» discutii la care sd participe toti cei implicati pentru a arata ce au gandit, ce au simtit, de ce au
actionat intr-un anumit fel;

» analiza unei perioade trecute pentru a reflecta la modul si motivele pentru care conceptiile (lor)
s-au schimbat de-a lungul timpului;

» simularea unui platou de televiziune, radio sau a unui ziar unde elevii s ia decizii in legatura cu
ce ar spune reporterul, ce intrebari ar pune, pe cine ar intervieva, ce imagini ar include si pe care

le-ar omite etc.
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4. Strategiile exploratorii

Pot fi utilizate cand problema nu este clar definita sau cand scopul profesorului nu este numai

sa dezvolte intelegerea problemei ci si sa o utilizeze pentru a dezvolta competentele analitice. Se

poate utiliza metoda proiectelor, analiza memoriilor si a jurnalelor, interviurile pentru a exersa istoria

orala.

In abordarea didactica a problemelor controversate si sensibile ale istoriei sau ale societatii,

trebuie sa avem 1n vedere si nivelul de varsta al elevilor.

La nivel gimnazial trebuie evitata formarea unor reprezentari stereotipe pentru unele aspecte

ale trecutului.

Pentru a evita aceasta situatie, cercetdtorii recomanda:
realizarea unei balante a subunitatilor de continut abordate;
problemele trebuie predate intr-o maniera pozitivd si incluziva, provocind interpretarea
stereotipurilor comune.

La nivel liceal:
profesorii iau in considerare interesul elevilor pentru invatare, incercand sa raspunda intrebarilor
pe care si le pun acestia 1n legatura cu subiectul abordat;
angajarea si stimularea elevilor in discutii este altd componentd esentiald a acestei practici.
Lectiile care au un impact emotional si unul intelectual asupra elevilor si care i1 incurajeaza sa-si
foloseasca imaginatia pentru a intelege experienta altor oameni sunt adesea apreciate drept
activitati eficiente;
mentinerea unei dimensiuni individuale si personale este o modalitate de a obtine un raspuns
efectiv din partea elevilor care balanseaza si sustine munca cognitivd. Unele din cele mai eficiente
resurse folosite In scoli sunt focalizate asupra nardrilor si experientelor individuale. Imagini
puternice-muzicd, dramatizari, seturi de imagini sau fictiune pot s ajute pentru angajarea elevilor

cu idei extreme la fel de mult ca si dezbaterile sau jocul de rol.

Bibliografie:

1.

Adascalitei, Felicia, Bercea, Marilena, Dumitrescu, Doru, Lazér, Liviu, Manea, Mihai, Popescu,
Mirela, Elemente de didactica a istoriei, Editura Nomina, Bucuresti, 2010.

Capitd Laura, Capita, Carol, Tendinte in didactica istoriei, Editura Paralela 45, Pitesti, 2005.
Capita Carol, Capita, Laura, Utilizarea surselor istorice primare in predarea istoriei, Editura
Universitatii din Bucuresti, Bucuresti, 2011.

Dulamd, Maria Eliza, Fundamente despre competente. Teorie si aplicatii, Editura Presa

universitard clujeand, Cluj-Napoca, 2010.
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Gruber, Gabriela, Abordari si competente didactice specifice istoriei, in Mara Elena Lucia
(coordonator), ,,Tendinte actuale 1n didactica specialitatii”, Editura Universitatii ,,Lucian Blaga”
din Sibiu, Sibiu, 2013.

Manea, Mihai, Palade, Eugen, Sasu, Nicoleta, Istorie. Predarea istoriei si educatia pentru
cetdtenie democraticd: demersuri didactice inovative, Bucuresti, Editura Educatia 2000+, 2006.

Stradling, Robert, Sa intelegem istoria secolului XX, Editura Sigma, Bucuresti, 2002.
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Noutiti privind abaterea comportamentala in situatiile de ,,criza”
educationala

Prof. Lazar Liviu- Scoala Gimnaziala ,,Teodor Bilasel”, Stefanesti, Jud.Valcea

Profesorul - manager, interesat de prevenire, are ca barometru de control climatul de
activitate din clasa, disciplind, atentia. Dupa gradul de manifestare al acestora, dimensiunile
climatului, sesizate la timp si analizate indica nivelul tensiunilor aparute. De asemenea, pentru
un bun cadru didactic, care anticipeaza, cunoaste greselile tipice, cunoaste nivelul de aspiratii
al elevilor, isi proiecteaza activitatea rational , nu putem spune ca aparitia unei stari tensionale
este spontand, neasteptata (dar ca nu a intervenit la timp, nu |-a interesat).

Cauzele variatelor stari tensionale pot fi regasite n orice aspect al procesului
educational, al managementului sau, cand nu corespunde cu normele pedagogice, cu
asteptarile elevilor. Relatiile interpersonale din clasa genereaza cele mai multe stari
tensionale, pe diferite trepte si grade de manifestare.

Ne vom opri aici la cateva tipuri de relatii profesor- elev, care pot cauza diferite
tensiuni:
€ cunoasterea empirica a elevilor : a particularitatilor, a asteptarilor,a experientei sociale
anterioare, a puterii de integrare;
€ stimularea inegald practicata in activitate;
€ slaba atentie acordata cauzelor unor comportamente care preced sau ilustreaza o tensiune
psihica;
€ oferirea unor slabe puncte de sprijin in rezolvarea, depasirea situatiilor critice;
€ supraincarcarea cu sarcini nediferentiate, corelatd cu evaluarea incorecta a celor anterioare
€ aplicarea rutiniera, sablon a unor masuri aseméanatoare la toti elevii;
€ evaluarea subiectiva a cunostintelor si a comportamentului afectiv-atitudinal;
€ acordarea, in continuare, a prioritatii informativului, cu neglijarea aspectelor formarii
elevilor;
© redusa diversificare a metodelor de activizare, pentru a stimula participarea diferentiata a
elevilor , a le sadi incredere;
€ abuzul de munca frontala care blocheaza afirmarea unor elevi;

€ neacceptarea exprimarii unor opinii opuse sau modificate ale elevilor;
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€ neantrenarea elevilor in managementul activitatii: in organizare, in luarea deciziilor
curente, in coordonare, in evaluare;

€ slaba comunicare cu parintii pentru cunoasterea evolutiei elevilor si stabilirea unui
parteneriat 1n solutionarea tensiunilor ivite.

Toate aceste cauze si incd altele, derivate din aplicarea unui management defectuos in
clasa, conduc la trairi negative, ce se acumuleaza, se exprima sau nu si ajung conflicte
deschise, situatii de criza. Este un semn al ineficientei activitatii profesorului, ca educator, ca
manager (nu ca specialist in domeniul sdu).

Educatia morala clasica, prin metodologia ei specifica previne si rezolva starile
tensionale, pana la un anumit nivel, daca profesorul ar aplica-o la timp corect si eficient.
Ineficienta metodologica rezultd, in primul rand, din necunoasterea si nerespectarea unor
principii, norme, ajungandu-se la erori, efecte contrarii, acutizarea starii tensionale.

Indepartarea lor ar constitui tocmai solutii, in primul rind de prevenire. Iati citeva
dintre acestea :

€ profesorul adopta o solutie fara antrenarea elevilor, pe baza unor experiente sau modele
anterioare;

€ ii favorizeaza subiectiv pe unii elevi;
€ aplicd numai sanctiuni, fard a analiza cauzele si amploarea faptelor;
€ nu se aplica asupra esentei, continutului, caracteristicilor starii sesizate, ci asupra
semnalelor exterioare, opiniilor colegilor;

© nu recurge la discutarea, negocierea problemelor, pentru rezolvare;
€© nu sunt suficient valorificate partile pozitive ale personalitatii, comportamentului elevilor;
€ elevii nu sunt suficienti de stimulati pentru a nu mai fi inhibati in exprimarea opiniilor,
nemulfumirilor, solutiilor. Solutiile metodologice manageriale specifice, combinate cu cele
ale educatiei morale, pot sprijini cu succes profesorul in demersul cerut.

Fara a aprofunda, mentionam cu strategii rezolutive, adaptarile la diverse situatii
tensionale urmatoarele:
€ ascultarea, receptarea parerilor exprimate de cei in conflict, apeland si la empatie, pentru a
le intelege;
€ identificarea motivului real, generator al starii tensionale;
€ analiza comparativa, cu obiectivitate, a variantelor expuse;
€ sugerarea punerii in situatia celuilalt;

© arbitrajul, impicarea unei parti neutre sau medierea, consilierea;
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€ antrenarea partilor in conflict in rezolvarea de proiecte comune;

€ imaginare cit mai multor consecinte negative si pozitive si analiza lor comparativa de catre
partile implicate;

@ utilizarea sistemului de sanctiuni, pedepese, dezaprobari.

Utilizand toate acestea, este important ca profesorul sa nu intrerupa fluxul lectiei, sa nu
intrerupd activitatea celorlalti pentru acte minore de indisciplind a unor elevi. Aici
comunicarea nonverbala si cea paraverbala are efecte deosebite.

Concluzionand, putem afirma marea importanta a prevenirii in educatie, pentru ca aici
nu putem avea rebuturi, nu putem provoca si incuraja o formare contrara scopurilor si
devenirii umane, prin neinterventie sau interventie gresita si tardiva.

Bibliografie:

- Romita B., Managementul si gestiunea clasei de elevi, Editura Polirom, Iasi, 2000.

- Tomsa, Gheorghe, Psihopedagogie prescolara si scolara, Editura Coresi, Bucuresti, 2005.
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Cine a fost Sfantul Alexie, omul lui Dumnezeu, si de ce poarta acest
apelativ aparte?

Pr. Prof. Lazir Liviu- Scoala Gimnaziali ,,Teodor Balisel”, Stefianesti-Valcea

Iata-ne, deja, Tn cea de-a treia saptamana a Postului Mare. Caci... timpul nu mai
are rabdare cu oamenii... Parca mai ieri ascultam colinde si asteptam rabdatori si cu
desdvarsita bucurie Praznicul Nasterii Domnului, indemnandu-va pe toti, prieteni ai
frumoase familii Bizanticons Art, sa intensificati nu doar rugdciunea si milostenia, ci si
lecturile duhovnicesti si activitatile culturale care ne imbogatesc tuturor sufletele. Iar
printre aceste activitati va recomandam, atunci, sa participati la filmul ,,Man of God”
(,Omul lui Dumnezeu™), in regia Yelenei Popovic si dedicat vietii Sfantului Nectarie din
Eghina.

Poate va Intrebati de ce aceasta introducere si ce legatura are cu titlul
editorialului. Ei bine, se spune cd nimic nu este intAmplator in viata noastra, asa cum nu
este, poate, intamplator nici faptul ca, in perioada aceasta caracterizata de post si
nevointd, calendarul nostru ortodox ne aminteste din nou de un ,,om al lui Dumnezeu”, in
toata puterea cuvantului. Este vorba despre Sfantul Cuvios Alexie, care s-a invrednicit sa
poarte acest supranume si pe care Biserica a randuit sa-1 pomenim in a doua parte a lunii
martie, in ziua de 17. Cine a fost acest cuvios, cand si unde a trait si, mai ales, cum a
ajuns sa poarte apelativul acesta, unic in paginile calendarului? Va invitam sa aflati in
randurile de mai jos!

Hristos este adevirata bogitie

Din paginile Sinaxarului aflam ca, Sfantul Alexie s-a ndscut la Roma, intr-0
familie bogata, fiind singur la parinti. Tatal sau, pe nume Eufimian, era un nobil cunoscut
cu multd avere, mii de slugi si multe palate, iar mama sa, Aglaida, era credincioasa si cu
frica lui Dumnezeu. Primind de la dansa primele invataturi ale dreptei credinte, la varsta
de sase ani, Sfantul Alexie a fost trimis de parintii sdi sd invete gramatica, retorica i, mai

cu seama, Sfintele Scripturi. Cu cat Tnainta 1n varstd, cu atat crestea in inima lui dorinta
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de a ,,aplica” cat mai curdnd indemnurile evanghelice, astfel cd intr-o zi a hotarat sa lase
in urma confortul casei si bunatatile cele pamantesti, incredintat fiind de faptul ca doar in
acest fel le va mosteni pe cele vesnice. Si a inceput a-si osteni trupul, purtand in secret pe
trupul sdu o haina foarte aspra, facuta din par. Ajungand la varsta potrivita, parintii sai i-
au gasit o logodnica tot din neam bogat si le-au pregatit o nunta fastuoasa, insa in noaptea
nuntii, Sfantul Alexie si-a binecuvantat sotia, i-a oferit inelul si a fugit, 1n taina, cu o
corabie care pleca in zori spre Laodiceea (in Asia Micd). A trdit ca un strdin timp de 17
ani, la Edesa, in Siria, fara ca cineva sa-i stie povestea de viata.

,,Omul lui Dumnezeu”

Timp de 18 ani a stat Sfantul Alexie langa o biserica din Edesa, inchinata
Maicii Domnului, priveghind si rugdndu-se pentru mantuirea lui si a intregii lumi.
Imbricat cu haine vechi si sardcicioase, primea putini hrani din mila celor care treceau
pragul sfantului locas. Toate acestea s-au schimbat, 1nsa, intr-o buna zi. Pe cand se afla in
timpul slujbei, eclesiarhul acelei biserici a avut 0 vedenie: dintr-o icoana, Maica
Domnului i s-a aratat, spunandu-i: ,,Adu in biserica mea pe omul lui Dumnezeu, caci este
vrednic de Cereasca Imparitie; rugiciunea lui se suie ca niste timaie cu bun miros
inaintea lui Dumnezeu si precum sta coroana pe capul Imparatesc, asa Duhul Sfant se
odihneste peste dansul”. Iesind eclesiarhul in graba, n-a vazut pe nimeni si s-a intors spre
icoana Nascatoarei de Dumnezeu, rugand-o sa-i arate pe omul lui Dumnezeu. Si a auzit
iarasi cuvant de la Preasfanta Nascatoare de Dumnezeu, spunandu-i ca saracul cel ce sade
in pridvor la usa bisericii, acela este ,,omul lui Dumnezeu”.

Atunci, mergand din nou eclesiarhul la iesirea din bisericd, a realizat cd omul pe
care il cauta este, de fapt, acel sarac pe care nimeni nu-I baga niciodata in seama.
Povestindu-i cele intamplate, I-a chemat in biserica si astfel, in scurt timp, multa lume a
aflat de viata lui cea sfantd si au Inceput cu totii sd-1 cinsteasca. Si povestea avea sd se
repete — stiind ca slava omeneasca nu este decat o mare piedica in calea sa catre portile
Raiului, Sfantul Alexie a plecat iarasi la drum. Primul gand a fost sd mearga in Tarsul
Ciliciei, la biserica Sfantului Apostol Pavel, insa corabia cu care calatorea, impinsa fiind
de vantul puternic, a fost purtatd de valuri si adusa la Roma. Ajungind acasa, asadar,
dupa atata vreme, s-a hotarat sa vietuiasca langa casa pdrintilor sdi ca un necunoscut. Ba
chiar mai mult, intr-o zi a iesit inaintea tatalui sau, la vremea pranzului, pe cand acesta se
intorcea de la palatele imparatesti, iar acesta fiind iubitor de saraci si amintindu-si de fiul

sau pierdut printre strdini, a poruncit sa i se faca o colibd chiar la portile palatului. Si asa,
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fara sa fie cunoscut de nimeni, isi trdia zilele primind firimiturile de la masa propriilor sai
parinti, fiind luat mereu 1n deradere si batjocorit de Insisi servitorii lui, indurand toata
nedreptatea acestora.

Pana si finalul vietii sale este unul de poveste. Cu voia lui Dumnezeu, i s-a
descoperit Sfantului, dinainte, ziua mortii sale si atunci, cerand o bucata de hartie,
Cuviosul si-a scris toata viata pomenind de parintii sai si de logodnica pe care a lasat-0,
dar si de toate cele pe care le-a indurat in acesti ani. La sfarsitul scrisorii, a addugat un
cuvant de iertare si I-a asigurat pe toti de rugaciunea sa neincetata: ,, Rogu-vd pe voi,
parintii mei iubiti §i preacinstita mea mireasd, sa nu va mahniti pe mine, ca v-am fdacut
atdta mahnire, lasandu-va singuri; si pe mine ma durea inima pentru durerea voastra, de
multe ori am facut rugdciune pentru voi catre Dumnezeu, ca sd vd dea rabdare si sa va
invredniceascd Impardtiei Sale, iar eu naddjduiesc spre milostivirea Lui cd va implini
cererea mea, deoarece eu atdt de nemilostiv am fost catre a voastra tanguire.”

In clipa trecerii sale la cele vesnice, in Biserica celor Doisprezece Apostoli s-a
auzit glas din cer, zicand sa caute pe ,,omul lui Dumnezeu” care a raposat, ca sa fie
rugator pentru cetate. Atunci, Arhiepiscopul Inocentiu si imparatul Honoriu au inceput sa
ntrebe in dreapta si-n stanga de ,,omul lui Dumnezeu” care tocmai si-a dat sufletul catre
cele ceresti si astfel I-au gasit pe Sfantul Alexie si au descoperit la pieptul sau scrisoarea.
Citind-o cu glas tare, au aflat cu totii, minunandu-se, taina cea ascunsa de atata vreme.
Sfantul Alexie a fost ingropat cu mare cinste acasa, la Roma, sfintele sale oseminte
raspandind bun-miros si vindecandu-i pe cei ce se apropiau de ele. Astdzi, cinstitul sdu
Cap se afla la Ménastirea Agia Lavra din Kalavrita (Grecia), fiind daruit obstii de aici de
catre imparatul bizantin Manuel Paleologul, in anul 1398. Parti din sfintele sale moaste se
gasesc In multe manastiri din Muntele Athos, dar in alte locuri ale lumii crestine.

Personajul Aliosa Karamazov, principalul protagonist al romanului Fratii
Karamazov scris de Feodor Dostoievski la sfarsitul secolului al XIX-lea, 1l are ca patron
onomastic pe Sfantul Alexie si 1-a avut drept model pe Vladimir Soloviov, prietenul lui
Dostoievski.

Asadar, viata Sfantului Alexie este, poate, una dintre cele mai bune lectii pe care
le putem primi acum, in zilele postirii. Si unul dintre cele mai evidente cursuri de punere
in lucrarea a Cuvantului lui Dumnezeu si a poruncilor Sale. A inteles Sfantul Alexie ca
,»cel ce se smereste pe sine se va indlta”, iar Hristos I-a Tnaltat intru cele Ceresti si 1-a

facut partas Imparatiei Sale inca din timpul vietii. Sa ne amintim si noi de Sfantul Alexie
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si, printre grijile noastre de zi cu zi, sd-1 vedem mereu in ochii celor saraci si
marginalizati. E sansa noastra de a iesi din post cu inimile mai Impd&cate, oferind o bucata
de péine sau un covrig ca sa primim Raiul. E sansa noastra sa devenim, poate, cu multa
staruinta, ,,oameni ai lui Dumnezeu”.

Bibliografie:
-https://basilica-ro.webpkgcache.com/doc/-/s/basilica.ro/calendar-ortodox-17-martie/
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Jocuri de miscare didactice aplicat la nivel de grupa/ clasa
pentru orele de Educatie Fizica si Sport
CLASELE CP-1V

Intocmit, prof. Lefegiu Angela
Scoala Gimnaziala “ SPIRU HARET”” OLTENITA

Educatia fizica este necesar s fie aplicatd atat la nivel de grup, cat si la nivel individual.

Interventia individualizata presupune:

o identificarea punctelor slabe si a celor forte;

o stabilirea prioritatilor de invatare;

o alegerea celor mai adecvate metode si strategii;

o inregistrarea progreselor elevului;

o evaluarea interventiel.

Scopul educatiei fizice : stimularea finalizarii invatamantului obligatoriu (prevenirea

abandonului scolar) si imbunatdtirea ratei succesului scolar pentru copiii din grupurile

dezavantajate.

Prin astfel de activitati se urmareste o schimbare de atitudine a cadrelor didactice, a parintilor, a

elevilor si a reprezentantilor institutiilor publice locale si judetene, fatd de comunitétile si

grupurile dezavantajate.

e Din cauza frecventei scazute la cursuri si a celorlalte dificultati, elevii iIntampina greutati in
atingerea obiectivelor - cadru la diverse discipline.

o Copiii au imaginatie sdraca si 0 memorie mecanicd, devin pasivi si asteapta sd fie solicitati,
au exprimarea greoaie si uneori se integreaza greu in colectiv.

e Din cauza conditiilor vitrege de acasa sunt irascibili, nu se pot concentra pe o duratd mai
lunga de timp, inclinand spre fuga de la ore sau gasirea altor preocupari.

e Motivatia pentru Invatare este foarte redusa.

e Imaginea de sine este slaba; copiii sunt nesiguri, si chiar si atunci cand au performante
acceptabile intr-un domeniu, nu sunt constienti si convinsi de reusita lor; au dificultati in a fi
cinstiti si corecti cu ceilalti i de cele mai multe ori sunt agresivi cand relationeaza cu altii.
Au o experienta personald saraca datoritd mediului din care provin.

Educatia reprezintd, pentru orice societate, vectorul dezvoltdrii durabile si a unei societati

sanatoase.

Educatia fizica este parte a educatiei copilului care are ca obiectiv stimularea finalizarii
invatdimantului obligatoriu si Tmbundtdtirea ratei succesului scolar pentru copiii din grupurile
dezavantajate.

Organizarea unui program are un impact semnificativ in viata scolii, avand ca obiectiv
schimbarea atitudinii fatd de fiecare elev care poate avea la un moment dat dificultdti de invatare.
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In orele de educati efizica, copiii sunt sprijiniti in efectuarea asistata a temelor, in activitati de
recuperare scolard si ameliorare a dificultatilor in Invatare, precum si in activitati de educatie
plastic sau jocuri distractive, cu scop educativ indirect.

Scoala se implica in formarea cadrelor competente de a desfasura activitati de educatie
remediald prin intermediul céareia se urmadreste prevenirea abandonului scolar, a violentei
domestice si conflictelor.

Pentru ca activitatite de educatie remediala sa fie eficace se urmiresc mai multe
aspecte:utilizarea mijloacelor IT din dotarea unitatilor de invatamant atunci cand
conditiile meteo nu permit desfasurareae orelor pe terenul de sport(laptop, videoproiector,
table inteligente etc) diversitatea, accesibilitatea si estetica materialului didactic prezentat;
cadrul ambiental personalizat cu lucrarile elevilor sau schimbarea locatiei de lucru; aplicarea
unor strategii de invatare prin cooperare ca metode de promovare a armoniei sociale; perceptia si
feed-back-ul parintilor pe parcursul desfasurarii activitatilor de remediere; implicarea
mediatorului scolar in buna desfasurare a activitatii de educatie remediala.

Promovarea autoevaluarii de catre elevi, inregistrarea fiselor cu privire la progresul
elevilor.
Prin activitatile de remediere se schimba modul de gandire si de perceptie al
formatorilor/cadrelor didactice care se implica in astfel de programe, legate de actul educational
din interiorul si exteriorul scolii.
Sunt importante intalnirile cu parintii care trebuie sa inteleaga ca rolul lor este sa fie educatorii
copilului lor, cd uneori si e1 au de Invatat de la copilul lor, dar si ca scoala le este mereu aproape
si sprijin In formarea si educarea copilului lor.

v Pregatirea organismului pentru efort prin jocuri de miscare.

1. JOCUL ,,PIATRA, FOARFECA, HARTIE”

Materiale necesare:
cercuri sau copete.
Descrierea jocului:

¢ Colectivul de elevi va fi impirtit in doui echipe egale ca numir de
elevi. Se va forma un traseu din cercuri ca si cel din imagine.
Elevii vor efectua sarituri, alergare cu genunchii la piept sau alte forme de deplasare in cercuri.
Tn momentul cand elevii se intalnesc vor juca jocul ,,Piatra, foarfeca, hartie”, elevul care castiga
duelul continua traseul, elevul care a pierdut duelul iese din zona cercurilor si se aseaza la coada
echipei proprii.
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Tn momentul cand un elev pierde un duel urmatorul elev din echipa lui incepe traseul Tncercand
sa 1l blocheze pe elevul advers ca sa nu termine traseul.
FOARFECA

= pafe harfia

l@ .
”‘,‘\\\ 2

| TS| HARTIA
T ! bate piatra
PIATRA % ™
Cand un elev din echipa albastra ajunge la echipa s« foarfecs rosie

fara sa fie blocat de catre cineva din echipa rosie atunci echipa albastra primeste un punct.
Cine castiga cand elevii ajung la duel?

foarfeca bate hartia;

héartia bate piatra;

piatra bate foarfeca.

Daca nu sunt cercuri suficiente ca si numar acest joc se poate realiza si cu ajutorul copetelor.

2. JOCUL ,,CODITELE”

Materiale necesare:

esarfe (daca nu sunt esarfe se pot folosi si maieurile de departajare).

Descrierea jocului:

Jocul se va desfasura pe jumatatea terenului de fotbal, baschet, handbal, etc. Fiecare elev isi va
pune esarfa la spate ca si cum ar avea 0 coada (esarfa sa fie cat mai vizibila).

Varianta 1 — Joc individual

Elevii alearga pe suprafata delimitatad incercand sa isi scota coada. Elevii care isi pierd coada sunt
eliminati din joc. Jocul continua pana cand ramane un castigator sau mai multi castigatori.
Varianta 2 — Joc pe echipe

Daca esarfele sunt de mai multe culori acest joc se poate juca si pe echipe.

3. JOCUL ,MASINUTELE TN GARAJ”

i A A A
A . & A A
A " A R,
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Materiale necesare:

copete (pentru realizarea garajelor).

Descrierea jocului:

Foarte apreciat de catre elevii din clasa pregatitoare sau clasa a-1-a. Pe suprafata de joc se vor
realiza doua garaje din copete, garajele vor fi doua dreptunghiuri cu lungimea de 5 metri iar
latimea de 2 metri.

Jocul incepe cu elevii repartizati in cele doua garaje, la urmatoarele comenzi ale prefesorului
elevii vor executa:

,Masinutele ies la plimbare” — elevii vor alerga pe suprafata delimitata, Tn exteriorul garajelor;
,Masinutele in garaj” — elevii vor intra in garaj;

,Masinutele au pana — elevii vor sta intr-un picior.

Daca garajele sunt alcatuite din doua culori se poate introduce pe parcursul jocului si regula, un
garaj doar pentru fete (garajoul rosu) si un garal doar pentru baieti (garajul albastru.)

v" Jocuri de miscare care se pot executa si in sala de clasi

1. JOCUL ,,CURENTUL”

Loc de desfasurare: teren de sport/sald de sport.

Descrierea jocului:

Se vor forma doua echipe asezate fata in fata, elevii care compun echipele se tin de mana.
Profesorul (albastru in imagine) va tine si el la randului de mana pe primul elev din echipa verde
si pe primul elev din echipa albastra.

Profesorul va strange de mana pe primul elev de la fiecare echipa (de doua ori, trei ori, etc).
Castiga echipa care transmite curentul de la primul elev pana la ultimul elev fara ca acesta sa se
piarda pe traseu. Ultimul elev trebuie sa indice de cate ori a fost strAns de mana de penultimul
elev.

2. JOCUL ,,PISTOLARII”

Loc de desfasurare: teren de sport/sala de sport.

Descrierea jocului:

Se va forma un cerc din tot colectivul de elevi ai clasei. Profesorul va striga un nume al unui
elev, elevul respectiv va lua pozitia de ghemuit.

Vecinii celui strigat se vor ,,impusca” intre ei imitand sunetul unui pistol.

3. JOCUL ,,MUT”

Loc de desfasurare: sala de sport.

Descrierea jocului:

Toti copiii formeaza un cerc fiecare copil va fi asezat turceste cu picioarele incrucisate, Tn
mijlocul cercului va fi un elev.

Elevul din centrul cercului va avea in posesia lui un obiect pe care sa il poata ascunde in mana.
Cel aflat in cercul cercului va chema la el un elev de pe cerc, care este cel mai cuminte.

Elevul chemat va veni inspre cel din mijlocul cercului fara sa faca galagie. Cel din mijloc va
ascunde obiectul, cel chemat va trebui sa ghiceasca in ce mana se afla.
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Daca elevul chemat ghiceste cei doi vor schimba locurile, daca nu ghiceste acesta se va intoarce
la locul lui.

Elevul chemat poate fi eliminat daca face zgomot in timp ce se deplaseaza catre elevul din
centrul cercului.

v" Jocuri cu mingea educatie fizica si sport ce pot fi realizate in veriga 11
sau 1n vergile tematice pentru atingerea diferitelor obiective.

v" Jocuri de miscare cu mingea

1. JOCUL ,,CAPCANELE”

Materiale necesare:

copete, mingi hamdbal, saculeti cu bile.

Descrierea jocului:

Se va forma o suprafata dreptunghiulard de lucru, aceasta va fi impartita in doua, in fiecare
jumatate va fi repartizata o echipa.

Din copete pe latimea dreptunghiului, in fiecare jumatate va fi realizata o inchisoare.

Ficare echipa va arunca saculetii pe jos, incercand sa nimereasca un jucator de la echipa adversa.
Saculetii nu trebuie sa fie aruncati mai sus de nivelul gleznei.

Tn momentul cand un elev este lovit acesta va merge Tn inchisoarea de la echipa adversa.

Acesta va putea fi eliberat Tn urmatorul mod: un elev din echipa proprie, aruncd 0 minge de
handbal pe sus elevului din inchisoare, daca acesta prinde mingea fara sa cada elevul respectiv

st

este eliberat .
Daca elevul respectiv scapa mingea acesta nu mai poate fi eliberat.
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Daca cel care arunca nu nimerste inchisoarea, elevul care a aruncat mai are dreptul la o incercare,
daca si a doua oara greseste tinta, elevul din inchisoare nu mai poate fi eliberat.

2. JOCUL ,,FURA MINGEA”

Materiale necesare:

cercuri, multe mingi (baschet, fotbal, handbal, volei, tenis de cdmp, tenis de masa, etc.)
Descrierea jocului:

Tn cercuri vor fi doi elevi, in mijlocul lor vor fi asezate multe mingi de (baschet, volei, handbal
,etc.).

La semnal primul elev de la fiecare grupa va pleca in alergare, alege 0 minge pe care trebuie sa
duca Tnapoi la cercul propiu.

Tn momentul cand ajunge la cercul propriu, pleaca al doilea elev, castiga perechea care aduni
mai multe mingi.

Se va stabili un mod de aducere a fiecarei mingi catre cerc:

minge fotbal — conducerea mingi;

minge baschet — dribling.

Se poate adauga la acest joc un cos cu mingi tenis de masa, fiecare pereche are 0 paleta de tenis

2 00C

Jocul se desfasoara cu aceleasi reguli, doar ca sunt introduse si aceste materiale, mingile de tenis
de masa sunt aduse prin mentineri succesive pe paleta

v" Jocuri pentru educatie fizici — Aruncarea la tinta.

1. BOWLING
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Materiale necesare:

mingi de handbal, conuri/flacoane (sau orice alt tip de obiect ce poate fi rasturnat).

Descrierea jocului:

Se vor forma suprafete de joc ca si in imagine, lungimea suprafetei 13-15 metri latimea 6-7
metri, fiecare elev va fi inapoia liniei de aruncare.

Pentru a stabili elevul care arunca primul cei doi elevi vor juca jocul ,,Piatra, foarfeca, hartie”.
Scopul jocului este ca fiecare elev sa incerce sa doboare flacoanele adversarului. Fiecare elev
poate sa isi aleaga modul in care isi aranjeaza flacoanele.

O alta varianta a acestui joc este sa se joace cu doua mingi ( fiecare elev sa aiba cate o minge).

2. DUELUL ARUNCATORILOR

Materiale necesare:
mingi de baschet, mingi de handbal, mingi de fotbal, mingi de oina (astfel ca fiecare elev sa aiba
0 minge)
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Descrierea jocului:

Colectivul de elevi va fi impartit in 3 echipe egale ca si numar de elevi.

Se va realiza o suprafata de lucru ca si cea din imagine, delimitarea zonelor de punctaj se va
realiza cu ajutorul unei crete.

Echipele se vor afla la o distanta de 8-10 metri fata de prima zona de 25 de puncte.

Elevii vor arunca pe rand mingea spre zona de punctaj, acestia vor arunca in asa fel incat sa
ncerce ca mingea sa se opreasca in una din zonele cu punctaj.

Puncteaza doar mingile care au ramas in zona de punctaj dupa ce toti elevii au terminat de
aruncat.

Dupa ce fiecare echipa termina de aruncat se aduna punctele iar dupa aceea elevi vor merge sa
recupereze mingile.

Dupa terminarea aruncarilor elevii vor putea sa schimbe mingile intre ei.

v Jocuri educatie fizica ce se pot efectua si in sala de clasa.

1. JOCUL ,,SACULETII PE BANCA”

Materiale necesare:
saculeti cu boabe de fasole.
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Descrierea jocului:

Coletivul de elevi va fi impartit Tn doua sau trei echipe egale ca numar de elevi. Primul elev va
avea 4 saculeti cu boabe de fasole.

Acesta va arunca fiecare saculet pe o banca din sala de clasa aflata la 3-4 metri Tnaintea acestuia,
fiecare saculet care ramane pe banca va fi notat cu 5 puncte.

Primul elev dupa ce termina de aruncat recupereaza saculetii 1i aduce celui de al doilea elev iar el
se ageaza la coada sirului.

Se noteaza punctele pentru fiecare echipa iar la sfarsit Se stabileste echipa castigatoare.

Cere

®
a0
®
\ Cere formal Jumatale
hin eorzile de saril Fonaie 41
Miinge ovimai

2. CURLING

Materiale necesare:

4 mingi de oini;

2-3 corzi de sirit;

2 cercuri;

1 foaie de hartie A 4.

Descrierea jocului:

Se va forma din 2-3 corzi de sarit un cerc mare (cerc albastru imagine), in cercul albastru vor fi
asezate doua cercuri plate (cercurile rosii) iar Tn interiorul fiecarui cerc rosu va fi asezat o
jumatate de foaie A4.

Colectivul de elevi va fi impartit in doua/trei echipe egale ca si numar. Fiecare elev va avea 4
aruncari, mingea care se opreste:

n exteriorul cercului mare (albastru) — 0 puncte;

n interiorul cercului mare (albastru) — 2 puncte;

n interiorul cercului plat (rosu) — 3 puncte;

pe una din cele doua foii din interiorul cercului rosu — 5 puncte.

3. BOWLING
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Materiale necesare:

10 sticle pline cu apa;

1 minge handbal.

Descrierea jocului:

Colectivul de elevi va fi impartit n 2/3 echipe egale ca numar de elevi. Fiecare elev din echipa
va avea 0 singura aruncare, fiecare sticla rasturnata va fi notata cu un punct.

Se poate intélni stituatia ca Tn momentul cand ultimul elev dintr-o echipd urmeaza sa
arunce, toate cele 10 sticle si fie rasturnate. In aceasta situatie se ridica toate cele 10 sticle exact
cum au fost asezate la inceput, ultimul elev arunca iar echipa respectiva poate sa acumuleze 12,
13, 14 puncte sau chiar mai multe.

Se noteaza punctele pentru fiecare echipa iar la sfarsit Se anunta echipa castigatoare.

v' Jocuri de atentie ce pot fi efectuate in orele de educatie fizici si sport sau

in orice alta forma de practicarea exercitiilor fizice.

1. JOCUL ,,FA CE SE DICTEAZA”

Conditii:

Jocul se poate desfasura in curte, in sala de sport inclusiv in sala de clasa. Participa tot colectivul
clasei de elevi.

Descrierea jocului:

Colectivul clasei este aflat Tn linie pe unul sau doua rénduri. Profesorul alege cateva culori,
pentru fiecare culoare alege o actiune diferita pe care coletivul de elevi al clasei trebuie sa o
execute.

La culoarea:

rosu — Se excuta stdnd intr-un picior (stangul);

verde — se executa stand ghemuit;

albastru — se executa stand intr-un picior (dreptul);

galben — se executa 0 singura bataie din palme.

Acest joc poate fi adaptat si folosit pentru dezvoltarea vitezei de reactie.

2. JOCUL ,,ZBOARA ZBOARA”

Conditii:
Jocul se poate desfasura in curte, Tn sala de sport inclusiv in sala de clasa. Participa tot colectivul
clasei de elevi.
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Descrierea jocului:

Colectivul de elevi aflat in linie pe unul sau doua randuri cu distanta de brate intre ei. Jocul
ncepe cu tot colectivul de elevi asezati in pozitia ghemuit.

Profesorul clasei va folosi expresia ,,Zboard zboara porumbelul” atunci colectivul clasei va
efectua o saritura inalta dupa care vor reveni in pozitia ghemuit. Pe parcursul jocului se vor
folosi si alte fiinte sau obiecte care zboara.

Daca profesorul clasei va folosi de exemplu expresia ,,Zboara zboara cainele”, coletivul de elevii
vor ramane n pozitia ghemuit.

3. JOCUL ,,COMANDA INVERSA ,,

Conditii:

Jocul se poate desfasura in curte, in sala de sport inclusiv in sala de clasa. Participa tot colectivul
clasei de elevi.

Descrierea jocului:

Colectivul clasei aflat in linie pe un rand. Profesorul clasei va rosti diferite comenzi, pe care
elevii le vor executa in sens opus.

4. JOCUL ,,LAC-MAL”

Conditii:

Jocul se poate desfasura in curte, in sala de sport inclusiv in sala de clasa. Participa tot colectivul
clasei de elevi.

Descriea jocului:

Se va forma un cerc din colectivul de elevi al clasei. La comanda profesorului:

lac — elevii vor efectua o saritura pe doua picioare inainte;

mal — elevii vor efectua o sarituri pe doua piciroare ihapoi.

Elevii care gresesc vor fi eliminati. Jocul va continua pana cand mai raman 3/4 elevii care vor fi
desemnati castigatori.

5. JOCUL ,,FA CE SE SPUNE”

Conditii:

Jocul se poate desfasura in curte, in sala de sport inclusiv in sala de clasa. Participa tot colectivul
clasei de elevi.

Descriea jocului:

Colectivul de elevi al clasei aflat in linie pe unul sau doua randuri. Profesorul clasei va rosti
urmatoarea expresie ,,Pune mana pe cap, umeri nas, urechi, etc”.

Elevii vor executa ce spune profesorul.

Elevii pe parcursul jocului vor fi atenti la ce spune profesorul nu la ce face, acesta va incerca sa

incurce elevii pundnd mana in alta parte fata de locul pe care 1l spune.

v’ Exercitii pentru dezvoltarea vitezei
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1. JOCUL ,,CURSA PE NUMERE?”

Obiective:
54 3 21
4 i
4
SRR | g
KRR i

. . . Fig. 1
dezvoltarea vitezei de reactie si de deplasare.

Materiale necesare:
copete pentru delimitarea suprafetei de joc.
Descrierea jocului:

Efectivul clasei va fi impartit in echipe egale ca si numar de elevi. La fiecare echipa se va
numara in adancime atfel in cét fiecare elev va avea un numar (Fig. 1). Presupunem ca avem trei
echipe a cate cinci elevi, astfel vom avea trei elevi cu numarul 1, trei elevi cu numarul 2, trei
elevi cu numarul 3, trei elevi cu numarul 4 si trei elevi cu numarul 5.

Tn momentul cand profesorul spune numarul ,,1”, numarul 1 de la fiecare grupa iese din
rand alearga in viteza maxima, ocoleste a doua copeta rosie si se intoarce tot in viteza la locul de
unde a pornit. Jocul continua Tn acest fel profesorul rostind pe rand si urmatoarele numere .

2. JOCUL ,,PRINDE CERCUL”

Obiective:
— dezvoltarea vitezei de reactie si de deplasare.

. Fig. 2
Materiale necesare:
— copete, cercuri.

Descrirea jocului:
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Formatiile de lucru vor fi ca si la jocul anterior, astfel vom avea 3 echipe a cate 5 elevi,
fiecare elev din fiecare echipa va avea un numar de la 1 la 5. Diferenta fata de formatiile de lucru
de la jocul anterior este ca primul elev din ficare echipa cel cu numarul ,,1” va avea in mana un
cerc (Fig.2).

La fluierul profesorului primul elev rostogoleste cercul inspre Tnainte, Tn momentul cand
cercul se rostogoleste profesorul strigd un numar presupunem numarul ,,2”, numarul respectiv
iese din randul echipei alearga si prinde cercul de la echipa lui Tnainte ca acesta sa cada. Dupa ce
elevul a prins cercul acesta se intoarce cu cercul la echipa lui 1l inapoiaza primului elev si el se
aseaza la locul de unde a pornit.

3. JOCUL ,,ORDINEA COPETELOR”

Obiective:
o dezvoltarea vitezei de reactie.
Materiale necesare:
o copete colorate (5 culori).
Descrierea jocului:
Fiecare elev va primi un numar de intrat in concurs, va sta ghemuit cu 5 copete Tnaintea
lui. Copetele vor fi asezate pe diagonala terenului de joc
Profesorul va striga cele 5 culori ale copetelor intr-o anumita ordine (rosu, galben alb,
portocaliu, albastru) elevii vor Tncerca sa reactioneze cat mai rapid in ordinea numarului avut, cu
distanta intre numere, si sa pund copetele una deasupra celeilalte respectand ordinea spusa de
catre profesor.

4. JOCUL ,,PATRATUL VITEZEI”

Obiective:
5aA
1 2
L A
a0
= A
4 ‘%8 3
» dezvoltarea vitezei de reactie si de deplsare. &3 Fig. 4
Materiale necesare:
e CoOpete.

Descrierea jocului:
Se va realiza din copete un patrat cu latura de 4-5 metri. In mijlocul patratului va fi 0 copeta
far Tnaintea copetei din mijloc la o distanta de 6-7 metri va fi alta copeta.
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Aceste copete vor fi numerotate exact ca si in figura 4. Jocul va incepe cu un elev la copeta
nr. 0. Profesorul va spune un numar de exemplu numarul 1. Elevul alearga, ocoleste copeta cu
numarul 1 se intoarce in punctul O dupa care alearga in viteza maxima la copeta cu numarul 5.

Dupa un anumit numar de repetari profesorul va spune cate doua numere, pe urma trei
numere iar in final patru numere.

Céand sunt sspuse doua numere elevul are urmatorul traseu:
elevul alearga la primul numar spus;
revine in punctul O;
alearga la al doilea numar spus;
revine in punctul O;
termina cu alergare in punctul 5.

Aceasta ordine se respecta si cand vor fi spuse trei sau patru numere. Dupa fiecare executie
elevul se intoarce la pas la coada echipei proprii. Se pot realiza mai multe echipe si asemenea
ateliere de lucru.

v' Complex de exercitii pentru dezvoltarea indemanirii.

Poate fi realizat in orele de educatie fizica si sport dar si n alte forme de organizare a activitatilor
sportive.

Materiale necesare:

cercuri.

Descrierea complexului:

Exercitiul 1

aruncarea cercului cu méana dreapta prinderea cercului cu mana dreapta;

aruncarea cercului cu ména stanga prinderea cercului cu mana stanga.

Exercitiul 2

aruncarea cercului cu mana dreapta, prinderea cercului cu mana stanga;

aruncarea cercului cu mana stanga, prinderea cercului cu mana dreapta.

Exercitiul 3

stand departat cu picioarele departate la latimea umerilor, bratul stng pe sold, bratul drept ridicat
lateral cercul aflat pe bratul drept, rotirea cercului pe bratul drept;

stand departat cu picioarele departate la latimea umerilor, bratul drept pe sold, bratul stang ridicat
lateral cercul aflat pe bratul stang, rotirea cercului pe bratul stang;

Exercitiul 4

cercul asezat vertical, inaintea elevului, rotirea cercului pe sol, castiga elevul a carui cerc cade
ultimul.

Indicatii metodice

la exercitiile care presupun aruncarea cercului, acesta va fi aruncat maxim 2 metri in sus.

la exercitiul 3 rotirea se va face in ambele sensuri.

v" Jocuri de miscare indeménare ce pot fi efectuate in orele de educatie

fizica si sport sau in alte forme de organizare a activitatilor sportive.

1. JOCUL ,,BASTOANE TN ECHILIBRU”
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Obiective: dezvoltarea indemanarii.

Materiale necesare: copete, bastoane;

Loc de desfasurare: sala de sport, teren de sport.

Descrierea jocului:

Se formeaza doua linii din copete, distanta dintre cele doua linii va fi de 15 metri. Colectivul de
elevi va fi impartit in 3 grupe egale ca si numar de elevi. La linia rosie creata din copete vor fi
doua grupe de elevi iar la linia albastra va fi 0 singura grupa. Fiecare elev din grupa A va avea in
posesia lui un baston. Jocul incepe cu bastoanele tinute in echilibru pe podul palmei de la mana
dreapta, mana stanga va fi folosita pentru reechilibrarea bastoanelor.

Scopul jocului este ca elevi din grupa A sa ajunga in partea opusa la grupa B fara ca bastonul sa
cada pe jos sau fard sa foloseasca mana stanga. Dupa ce toti elevii de la grupa A au ajuns la
grupa B, acestia predau bastoanele se aseaza in locul lor iar cei de la grupa B executd acelasi
lucru spre grupa C.

Dupa 0 anumita perioada de timp elevii vor transporta bastonul si cu podul palmei de la ména
opusa. Treptat se poate creste si distanta dintre cele doua linii.

2. JOCUL ,,URMARESTE CERCUL”

Obiective: dezvoltarea indemanarii, consolidarea deprinderilor motrice sportive (dribling
baschet/handbal).

Materiale necesare: cercuri, corzi de sarit, mingi baschet sau mingi handbal.

Loc de desfasurare: sala de sport, teren de sport.

Descrierea jocului:

Se vor forma grupe de cate doi elevi. Elevul A va avea in posesia lui un cerc iar de cerc va fi
legatd o coarda de sarituri. Elevul B va avea in posesia lui o minge de baschet sau minge de
handbal. Elevul A va apuca coarda de un capat iar celdlalt capat, care este legat de cerc va fi
asezat pe sol. Elevul A se va deplasa pe suprafata de lucru tragind cercul dupd el. Elevul B va
urmari cercul si va efectua dribling doar in cerc. Elevii A si B vor schimba rolurile intre ei. Pe
parcursul jocului se va efectua dribling atat cu ména dreapta cat si cu cea stanga.

180


http://magazinprofuldesport.ro/accesorii-antrenamentor-de-sport/copete/
http://magazinprofuldesport.ro/accesorii-antrenamentor-de-sport/baston-antrenament/
http://magazinprofuldesport.ro/accesorii-antrenamentor-de-sport/copete/
http://magazinprofuldesport.ro/accesorii-antrenamentor-de-sport/cercuri-plate/
http://magazinprofuldesport.ro/accesorii-antrenamentor-de-sport/corzi-de-srit/

181



JOC DIDACTIC MATEMATIC - “NUMARA SI POTRIVESTE!”

AUTOR: LIBU GABRIELA
LICEUL TEHNOLOGIC COGEALAC
G P N COGEALAC
GRUPA : mijlocie

EDUCATOARE : LIBU GABRIELA

TEMA ACTIVITATII: ,,Numiiri si potriveste!”

TIPUL ACTIVITATII : consolidarea si verificarea cunostintelor
FORMA DE REALIZARE :Joc didactic matematic

SCOPUL ACTIVITATIL:

*Imbogatirea experientei senzoriale ca bazi a cunostintelor matematice referitoare la recunoasterea,
denumirea obiectelor, cantitatea lor,clasificarea,constituirea de mulfimi dupa forma,consolidarea cunostintelor
referitoare la numeratia in limitele1-5, ordonarea grupelor in sir crescator.

OBIECTIVE OPERATIONALE:
O1-sa constituie multimi dupa criteriul dat ;
02-sa recunoasca cifrele in limitele 1 —5;
03-sa raporteze numarul la cantitatea corespunzatoare de obiecte (simboluri) si invers;
04-sa respecte regulile jocului,
O5-s3 realizeze coordonarea oculo — motrica;

Sarcina didactica: Recunoasterea, denumirea si gruparea obiectelor dupa formd, numdrarea elementelor,
asocierea cifrei corespunzatoare.

Regulile jocului: Copiii vor descoperi pe panou siluete ale elementelor de Toamna, pe care le vor recunoaste
Si le vor grupa in multimi cu elemente de acelasi fel, pentru ca mai apoi sa formeze sirul numeric in limitele 1 —
5 raportand cifra la cantitate,iar la final sa numere in ordine crescatoare. Pe parcurs jocul se va complica,iar ei
vor trebui sa descopere greseala introdusa.

Elemente de joc: manuirea materialului, miscarea, surpriza, aplauzele, inchiderea si deschiderea ochilor.

STRATEGII DIDACTICE

a)Metode si procedee: conversatia, explicatia, exercitiul, jocul, demonstratia;
b)Mijloace de invitimant: carioci,fise cu flori de toamna, cifre,jetoane cu elemente de Toamna, cosulete
colorate, recompense.

BIBLIOGRAFIE

(A8 *ax Curriculum pentru invatimdantul prescolar” ( 3-6/7ani), M.E.C.1., Bucuresti,2008

L1 ***  dplicatiile noului curriculum pentru invatamantul prescolar” — vol.l, Ed. DPH., Bucuresti, 2009

[L) ***Breben, Silvia, Gongea, Elena, Ruiu, Georgeta, Fulga, Mihaela, ”Metode interactive de grup” -ghid

metodic pentru invatamantul prescolar, Ed. Arves, Bucuresti, 2002
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»Numara si potriveste!”’ (Joc didactic)

Copiii vor descoperi pe masutd materialele necesare desfasurarii jocului didactic. Le voi spune ca toate aceste
materiale ne vor fi de folos pentru a o ajuta pe Zana Toamna sa invete sa numere si sa ordoneze totul printr-un
joc numit ,,Numadra si potriveste!”’.

Explicarea regulilor

Copiii au pe masa jetoane cu elemente de Toamna pe care le vor recunoaste si le vor grupa in functie de criteriul
dat, pentru ca mai apoi sa formeze sirul numeric in limitele 1 — 5 raportand cifra la cantitate, iar la final sa
numere in ordine crescatoare. Pe parcurs jocul se va complica, iar ei vor trebui sd descopere greseala introdusa.

Reactualizarea cunostintelor

Copiii vor descoperi pe masa cosulete de culori diferite (verde, albastru, portocaliu, galben, rosu) si jetoane
amestecate.Copiii numiti de zana vor Sorta jetoanele in functie de criteriul dat si le vor aseza in cosuletele
indicate. Aceste multimi vor fi folosite in jocul didactic.

Explicarea si demonstrarea jocului

Dupa gruparea elementelor, vom forma scara numerica in limitele 1 — 5 astfel: vom aseza pe panou mulfimea cu
un element §i vom asocia cifra corespunzatoare. Apoi vom continua la fel cu restul mulfimilor.

Jocul de proba

Se efectueaza jocul de proba cu un copil pentru a vedea daca si-au Insusit corect regula jocului.
Desfisurarea jocului propriu-zis

Dupa ce copiii au inteles regulile jocului se trece la executarea jocului propriu-zis.

Aceastia vor aseza pe rand pe panou jetoanele asociind cifra corespunzatoare fiecarei mulfimi. Pe parcursul
jocului copiii vor verbaliza fiecare actiune facuta, astfel vor descoperi diferentele dintre multimi. Rezolvarea
tuturor cerintelor este recompensata cu aplauze.

Varianta 1

Ii voi ruga pe copii si-si acopere ochii, timp in care eu voi schimba locul unei cifre sau a unor elemente din
multimile formate. Voi numi un copil pentru a sesiza greseala.

Varianta 2 — complicarea jocului

Z&na va numi cativa copii pentru a veni pe rand, in fata sa rezolve sarcina data:

la de pe masa atatea flori cate batai din palme se aud (1,2,3,4).

Prescolarii vor primi o fisa de lucru.

Se vor face aprecieri individuale si colective cu privire la evolugia acestora in cadrul activitatii.
Se acorda recompense.
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JOCUL EMOTIILOR

PROF. LUCA ELENA-LILIANA
SCOALA GIMNAZIALA “C-TIN NEGREANU”
DROBETA TURNU SEVERIN

Scopul: identificarea, recunoasterea §i asocierea emotiei trdite in contexte diferite cu imaginea
potrivita

Obiective:

O1-Identifica starea emotionala trdita

O2- Recunoaste emotia In anumite contexte

O2- Denumeste si alege jetonul cu emotia reprezentativa

Sarcina didactica: Copiii vor fi impartiti in doud grupe si vor extraqe dintr-un cufar biletele astfel:

Grupa poetilor:
a) Ce simti cand auzi versurile?

“Stiu ca tu esti o comoard/ Cu povesti si poezii/ Uite-aici la inimioard/ Eu te port cit voi
trai’(iubire, pretuire)
b) Ce simti la auzul versurilor:
“Pentru tot ce-mi pui in suflet /Lucruri bune-ti multumesc/Si-ti promit sa iti fiu prieten/ Cat pe lume eu
traiesc” (mulfumire, recunostinta)

Grupa scriitorilor:
a) Ce ai simtit cand fata mosneagului a primit ladita de la Sf. Duminica? (bucurie, fericire)
b) Ce ati simtit cand a plecat fata mosneagului de acasa? (tristete, ingrijorare)
c) Ce ati simtit cand fata mosului a ingrijit catelusa? (admiratie, bucurie)
d) Cum s-a simtit fata babei la intoarcerea surorii sale cu lada? (invidie, furie) Dar voi?
Jetoane:
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JOC DIDACTIC: OMULETII DE ZAPADA

Prenumele si numele autorului: Lukacs Kinga
Unitatea de invatamdnt: Gradinita “Csillagvar” Odorheiu

Secuiesc

Tipul jocului dupa continut: joc matematic

Tipul jocului in functie de structura ei: joc individual sau joc in colectiv

Obiective operationale: -sda numere de la 1 la 5 recunoscdnd si denumind cifrele 1-5

-sa raporteze corect numarul la cantitate si invers in limitele 1-5

-sa aseze in ordine crescatoare/ descrescatoare oamenii de zapada

-sa foloseascd corect numeralul ordinal

-sa formeze multimi corespunzatoare (fulgi de nea) cifrelor ilustrate

-sa rezolve corect problema ilustratd
Scopul: Consolidarea si sistematizarea cunostintelor copiilor referitoare la operatiile prematematice
efectuate pana in prezent.
Sarcina didactica: Sa raporteze corect numarul la cantitate, si numere crescdtor si descrescator n
limitele 1-5.
Continut: cifre in limitele 1-5
Regulile jocului: Vom denumi cifrele de pe cartonase (om de zdpada) dupa care le vom aseza in ordine
crescdtoare / descrescatoare. Dupa alcatuirea sirului crescator, vom numara elementele (fulg de nea)
fiecarei multimi si le vom aseza corespunzator cifrei.
Elemente de joc: surprizd in forma de cartonase (oameni de zdpadd numerotat, fulgi de nea),
asteptarea, ghicirea, aplauze

Material didactic: cartonase ilustrate cu figurine de om de zapadda si fulgusori
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Desfasurare: Copiii pot lucra individual sau in colectiv. Captarea atentiei se realizeazd print-un
cantec de iarnd. Educatoarea prezinta copiilor 5 oameni de zdpada, dupa care explica si demonstreaza
regulile jocului: Vom denumi cifrele de pe cartonase, dupd care vom aseza in ordine descrescatoare/
crescatoare oamenii de zdpadd. Vom aseza deasupra oamenilor de zapada, fulgi de zapada
corespunzatoare cifrelor.

Pentru a intelege mai bine regulile, educatoarea face o demonstratie, cerand copiilor sa fie
foarte atenti la modul 1n care ea va  rezolva  sarcinile  enumerate.
Educatoarea solicita un copil sd vina sa aleaga primul om de zapada. Copiii vor veni pe rand sa rezolve
sarcina. Jocul se poate juca si In activitdtile liber alese (ALA). Jocul se finalizeaza dupa ce fulgusorii
vor fipusi la locurile potrivite. Jocul se termina prin aplauzele copiilor siun cantec la alegerea copiilor

despre om de zapada.

Bibliografie: Poza descarcatda de pe seitul: https://nohat.cc/f/free-country-snowman-clipart-clip-art-

library/comdlpng6951712-201911161335.html, ulerior editatd cu programul ClipArt Curriculum

pentru educatie timpurie (3-6/7 ani), Ministerul Educatiei Nationale, 2019
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JOC DIDACTIC: TWISTER — OM DE ZAPADA

Prenumele si numele autorului: Lukdacs Kinga Unitatea
de invatamant: Gradinita “Csillagvar” Odorheiu

Secuiesc

Tipul jocului dupa continut: joc de orientare spatiala si joc de societate si de indemanare

Tipul jocului In functie de structura ei: joc in colectiv

Obiective operationale: - sd verbalizeze actiunile folosind un limbaj adecvat
- sd inteleagad si sd urmareasca instructiile complexe prin identificarea
pozitiilor spatiale (stdnga, dreapta), membrii sai (mainile, picioarele) si a cuvintelor cheie

despre omul de zapada (nasture, cilindru, morcov-nas, fular)

Scopul: Consolidarea deprinderii de a numi si de a urmarii instructiunile folosind corect
limbajul matematic (relatii spatiale: stinga, dreapta) si dezvoltarea atentiei voluntare (prin

urmadrirea instructiunilor complexe: ména stanga pe nasture, piciorul drept pe morcov etc.)

Sarcina didactica: Sa@ denumeasca o sarcina / instructiune complexa denumind membrii
(piciorul, mana), pozitia spatiala (stanga, dreapta) si a catorva cuvinte legate de tema propusa
folosind ruleta jocului.

Sa recunoasca si sa efectueze corect instructiunile primite.

Continut: orientare spatiald, indentificarea membrelor

Regulile jocului: Ruleta este impartita in 4 sectiuni, care reprezintd pe rand: piciorul stang,
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piciorul drept, mana stdnga, mana dreapta. Fiecarei sectiuni din cadran 1i corespunde
urmatoarea miscare pe care jucdtorii trebuie sa o faca. Un copil rasuceste sageata, dupa care
altii vor aseza mainile sau picioarele pe imaginile indicate (nasture, cilindru, morcov, fular).
De exemplu: la strigarea: piciorul drept pe morcov, toti jucatorii se vor rasuci astfel incat sa
pund piciorul drept pe un morcov. Jucatorii nu au voie sa atinga solul cu genunchii, cu coatele

sau cu fundul.

Elemente de joc: surpriza (jocul in sine), asteptarea, prezentarea regulilor jocului, joc proba,

jocul propus si aplauze
Material didactic: ruleta, covoras

Desfasurare: Educatoarea prezinta jocul ca surpriza zilei, dupa care explica regulile jocului
(vezi la descrierea regulile jocului). Se alege un copil pentru ruletd, iar alti patru pentru
covoras. Se joacd un joc de proba, pentru verificarea intelegerii jocului, dupd care se incepe
jocul in sine. Copiii de pe covoras se vor rasuci in asa fel ca sa urmareasca instructiunile
primite. Cei care nu reusesc acest lucru sau ating covorasul cu oricare parte a corpului
(genunchii, coatele, fundul etc.) vor fi eliminati din joc. Jocul continua astfel pand cand un
singur copil va rdmane in picioare, acela fiind castigatorul, si recompensat prin aplauzele

copiilor.

Bibliografie: Idee preluata de pe:
https://ro.pinterest.com/pin/Aa0lCzeoDMvGkcArN39r062ktrCOSwuAW_iN58kqPC6QglVq

9ocLixU/ , editata, printata de mine.

Curriculum pentru educatie timpurie (3-6/7 ani), Ministerul Educatiei Nationale, 2019
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JOCUL DIDACTIC LA ORA DE LIMBA MODERNA

Cristina Lupsor , Scoala Gimnaziala Petris, Jud. Bistrita-Nasaud

Jocul reprezinta subiectul a numeroase studii din diverse domenii. Psihologi, neurologi,
etnologi, pedagogi si lingvisti deopotrivd, au Incercat sd explice acest fenomen care
caracterizeaza viata unui copil. A se juca este indispensabil pentru copil si putem spune ca exista
o infinitate de jocuri. Cum am putea sa le transformam intr-o unealta pedagogica? Un joc poate

fi construit, reconstruit, adaptat si readaptat pentru a raspunde diferitelor cerinte pedagogice.

Astazi putem gasi numeroase propuneri de jocuri care ar putea fi aplicate in cadrul orelor
de limba strdind. Am selectat cateva jocuri care se pot pune in practicd in orele de limba

moderna, la clasele primare.

NUMELE JOCULUI : Eu sunt....si fac....(nume+gest)
OBIECTIVE : spargerea ghetii

NIVEL CECR :A;

DISPUNEREA IN SPATIU: in cerc, participare individuala
DURATA: 15 min;

MATERIAL: Nu ¢ necesar;

CERINTA: Spuneti-va numele i faceti un gest !

DESCRIEREA JOCULUI: Formam un cerc, Fiecare elev isi pronunta numele si face un
gest (mainile sus, mainile incrucisate, fata trista, sunete comice, etc.) Dupa ce s-a prezentat
fiecare elev, profesorul intreabd Cine a facut ..(+ gestul) ? Pune intrebarea de mai multe ori,

mimand gesturi diferite.

VARIANTE : Cu elevi mai avansati, putem complica jocul, addugind expresia varstei,

nationalitate, pasiuni, etc.
Ex : Eu sunt Marius, am 9 ani, sunt roman si fac ....

REMARCI : Este un joc amuzant, care bine-dispune pe toata lumea !
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NUMELE JOCULULI : Ieri, am fost la piata si am cumparat....

OBIECTIVE : pronuntarea orald a unui enunt cat mai lung

NIVEL CECR : A, si mai mult

DISPUNEREA IN SPATIU: in semicerc

DURATA: 20-30 min.

MATERIAL: imagini cu lexicul vizat (Iexicul clasei, legume,fructe, animale, haine etc.)

CERINTA: [eri afi fost la piata si ati cumparat fructe si legume. Primul jucator incepe fraza,
al doilea repeta ce a spus primul si adauga ceea ce a cumparat el. Asa se continua pand la

ultimul jucator.

DESCRIEREA JOCULUI: Se face mai intai o recapitulare a lexicului vizat, ajutandu-se de
imagini. Primul elev Incepe prin rostirea fraze : leri am fost la piata si am cumparat banane.
al doilea jucator va spune : ieri am fost la piata si am cumparat banane si capsuni . Asa se
repeta fraza pana la final, astfel cd ultimul elev va avea cea mai lunga fraza de reconstituit.

Profesorul poate sa ajute elevii si sd pund imaginea corespunzatoare in dreptul fiecarui copil.

VARIANTE : Acest joc se poate juca si in echipe. Jucatorii fiecarei echipe rostesc alternativ
fraza: un jucator de la echipa A apoi un jucator de la echipa B. Prima echipa care greseste, va

pierde.

NUMELE JOCULUI : Salata de fructe
OBIECTIVE : practicarea orala a lexicului
NIVEL CECR : Al

DISPUNEREA IN SPATIU: in cerc, pe scaune, cu un scaun mai putin decat numarul de

jucatori.

DURATA: 20 min
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MATERIAL: imagini mici cu lexicul vizat (fructe, legume, animale etc.), ace de prins

imaginea in piept.

CERINTA: Astazi vom prepara o salata de fructe. Atunci cind voi rosti fructul vostru, trebuie
sd va ridicati si sd va schimbati locul pe scaun. Cand voi spune SALATA DE FRUCTE, toatd

lumea trebuie sa-si schimbe locul !

DESCRIEREA JOCULUI: Profesorul pregateste 4 imagini ( banana, portocald, strugure,
lamaie) si le imprima in mai multe exemplare, cati copii sunt in clasa. Fiecare elev primeste o
imagine pe care o prinde in piept. Profesorul rosteste doud fructe, de exemplu, portocalele si
lamaile si toti copiii care au in piept portocale si lamai trebuie sd-si schimbe locurile. Cine
ramane fara loc, trebuie sa rosteasca el urméatoarele fructe, la alegere. Atunci cand profesorul

rosteste Salata de fructe , toti elevii 1si schimba locul.

VARIANTE: Daci se foloseste alt lexic, se poate spune SALATA DE LEGUME sau TOATE
ALIMENTELE

BIBLIOGRAFIE:

1. CURTA, Adina, Du jeu aux activités ludiques, Ed. AETERNITAS, Alba-Iulia 2006;
2. SISOVA, L., Tatiana , Probleme si dificultati in educarea copiilor, Ed. Sophia,
Bucuresti 2012;

3. HAYDEE, Silva, Le jeu en classe de langue, Ed. CLE International, Paris, 2008;

4. WEISS, Frangois, Jouer, communiquer, apprendre, Ed. Hachette, Paris 2002;

5. https://www.loescher.it/enfrancais@loescher.it

6. https://www.educatout.com/index.html sau AMESTEC DE CULORI/ TOATE
ANIMALELE etc.
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JOCURI DE MISCARE PENTRU DEZVOLTAREA CALITAIII MOTRICE-
FORTA

Prof. Lupu Razvan Paul
Colegiul National ”Gheprghe Titeica”, Dr. Tr. Severin

Educatia fizica este o componenta indispensabild a educatiei, care urmareste dezvoltarea
armonioasa si normald a organismului, intarirea sanatatii si cultivarea unor calitati fizice necesare
muncii, activitatii sportive. Este primul gen de educare care isi exercita influenta asupra organismului.
Educatia fizica vizeaza latura biologica a fiintei umane. Ei ii revine sarcina de a asigura conditiile
necesare care sd permitd maturizarea la timp a functiilor naturale si de dezvoltare in conditii optime a
personalitdtii umane. Pe langa intarirea sanatatii si calirea organismului, ea urmareste formarea si
dezvoltarea deprinderilor igienico-sanitare, priceperilor si deprinderilor motrice, cultivarea unor
calitati fizice precum: forta, rezistenta, viteza, precizia, coordonarea, o tinuta frumoasa .

Forta reprezinta *“ capacitatea organismului uman de a nvinge o forta interna sau externa prin
contractia musculara” — (Gh. Cérstea).In literature de specialitate forta mai este definita “capacitatea
organismului uman de a realiza eforturi de invingere, mentinere sau cedare n raport cu o rezistenta
externa sau interna, prin contractia uneia sau mai multor grupe musculare” — (A. Dragnea).

Exemple de jocuri de miscare folosite pentru dezvoltarea fortei

1. CEASUL
Scopul jocului: dezvoltarea fortei .Numar participanti: 4 — 30.Materiale necesare: sfoara sau
coarda .Spatiul minim necesar: L — 4 m; | — 4 m .Descrierea jocului: Jucatorii sunt asezati in cerc, cu
fata spre interior. Aflat in interiorul cercului, profesorul invarte o coarda pe sub picioarele jucatorilor,
acestia fiind nevoifi sa sara cu genunchii la piept pentru a nu fi atinsi. Jucatorul atins iese din joc sau
este depunctat. Indicatii metodice: De capatul sforii se leaga un obiect dintr-un material usor.

2. CINE ARUNCA MINGEA MAI DEPARTE?
Scopul jocului: dezvoltarea fortei .Numar participanti: 8 — 30 .Materiale necesare: mingi de oina
Spatiul minim necesar: L — 40 m; | — 15 m.Descrierea jocului: Jucatorii sunt dispusi pe siruri, in
spatele unei linii trasate pe sol. Fiecare aruncd mingea de oind, castigand echipa ai carei jucdtori au
insumat cea mai mare distanta.

3. LUPTA LA FRONTIERA
Scopul jocului: dezvoltarea fortei. Numar participanti: 6 — 30 (numar par).Spatiul minim necesar: L
—4 m; | — 4 m.Descrierea jocului:Jucatorii sunt grupati cate doi, unul Inaintea celuilalt, de o parte si

de alta a unei linii trasate pe sol, care reprezinta ,,frontiera”. La semnalul profesorului, jucatorii isi
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prind manile si fiecare Incearca sa-si traga adversarul peste ,,frontiera”.Castiga jucatorul care reuseste
sa 1s1 deplaseze adversarul peste linie.

4. LUPTA COCOSILOR
Scopul jocului: dezvoltarea fortei. Numar participanti: 6 — 30 (numar par).Spatiul minim necesar: L
— 4 m; | — 4 m.Descrierea jocului:Jucatorii sunt dipsusi cate doi, unul inaintea celuilalt, stand pe un
picior si cu celdlalt indoit inapoi. La semnalul profesorului, fiecare incearca sa-si oblige adversarul sa
atingd solul cu piciorul indoit, prin actiuni repetate de impingere in zona umarului, sirind pe un picior.
Cel care a atins primul solul cu piciorul indoit, a pierdut jocul.Indicatii metodice:in alcituirea
perechilor se tine cont de dezvoltarea fizica a participantilor.

5. CROCODILII
Scopul jocului: dezvoltarea fortei .Numar participanti: 6 — 30 .Spatiul minim necesar: L — 10 m; |
— 6 m .Descrierea jocului: Jucatorii in pozitie de flotare sunt dispusi pe siruri, fiecare sir formand o
echipa. La semnalul profesorului, primul jucator din fiecare echipa efectueaza o intoarcere la 180° si
preda stafeta urmatorului coechipier prin atingerea palmelor. Jucatorii executa intoarcerea in sprijin pe
maini si varful picioarelor. Jocul continua pana ce toti jucatorii din echipa efectueaza actiunea motrica
specificata, castigdtoare fiind declarata echipa care termind prima.

6. TARA, TARA VREM OSTASI!
Scopul jocului: dezvoltarea fortei .Numar participanti: 8 — 30 .Spatiul minim necesar: L — 10 m; |
— 6 m .Descrierea jocului: Jucatorii sunt asezati pe doua linii, una inaintea celeilalte, la aproximativ 8-
10m una fata de cealalta. Una dintre echipe invitd un jucator advers, strigand ,, Jara, tara vrem
ostagsi!”. Dupa intrebarea adversarilor ,,Pe cine? ”, se nominalizeaza un jucator, care, din alergare, va
incerca sa rupa barajul format din bratele adversarilor. Daca reuseste, duce la propria echipa un
,,prizonier’’, iar daca nu, ramane el ,,prizonier’’. Jocul continua pana cand una dintre echipe ramane cu

doi jucatori. Indicatii metodice: Este indicat ca acest joc sa nu se joace pe suprafatd dura.

Bibliografie:

1. Dragnea, A., si colab, (2000), Teoria educatiei fizice si sportului. Editura Cartea Scolii,
Bucuresti;,

2. Cristina Farcas-Vlagea, (2018), EFICIENTA JOCURILOR DINAMICE IN LECTIA DE
EDUCATIE FIZICA. Editura Rovimed Publishers
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Jocur1 pentru on- line

Activitats care se pot aplica in mediul on-line

- Pentru orele de dirigentie sau consiliere
psthologiad de grup -
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Pe o foaie fiecare elev va desena 4/6 cercuri. Fiecare cerc va
fi baza de la care va porni un desen. Vom cere elevilor sa
deseneze pentru fiecare cerc cAte o activitate/obiect/trasatura
de personalitate care fi caracterizeaza cel mai bine.

Pe elevii claselor de liceu ii putem ruga sa deseneze, folosind
cercurile, greutatile cu care se confrunta in aceasta perioada
de izolare.

Joculeu cercurile poate fi folosit Si pentru alte teme: membrii de familie,
emotii, stari sufeltesti, frici, animalul preferat, personaje, concepte, ete.
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Fiecar elev sa caute prin casa 3 obiecte pe care le va prezenta

in fata colegilor:

* un obiect pe care il au din copilarie

* un obiect pe care nu il mai folosesc, dar nu au inima sa il arunce

* un obiect care i reprezinta cel mai bine acum
® T80\ . b\ 3 \\
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Sa facem ceva separat, insa totusi impreuna. Sa
propunem elevilor o activitate pe care sa o faca singuri
acasa, dar care sa fie o parte mica dintr-un proiect mai

mare. Astfel, cand elevii isi vor reuni lucrarile, acesta sa fie

untOt . Ran ~ > . -
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PENTRU ELEVI DE LICED:
DISCUTIE LIBERA -

FIECARE ELEV SA ISI FORMULEZE IDEILE PE CARE LE VA IMPARTATI cv
COLEGN DE CLASA,

CE Al PUTEA FACE ACUM, PE PERIOADA lzouuzn CARE ITI VA FI DE FOLOS IN
VIITOR 5! PENTRU CARE SINELE TAU DIN VIITOR IT VA MULTUM)?
1111 SA NU NE GANDIM MEREU DOAR LA CE NE ASTEPTAM NO! DE LA VIATA, €I S
LA CE SE ASTEAPTA VIATA DE LA NO!I SAV, IN ACEST CA2, LA CE SE A;TEAPTA
ACESTAIZOLARE/PANDEMIE DE LA NOI.

FIECARE ELEV SA (MSEASCAL 3-4 ASTFEL DE LUCRURI/PLANURIJOBIECTIVE.
EX. SA CITEASCA MAI MULT, SA SE RECONEZTEZE
EMOTIONAL CU FAMILIA, SA SE CONCENTREZE PE O MATERIE PREFERATA.

VA SUGEREZ SA NU LE DAT! ELEVILOR EXEMPLE DIN PRIMA, DOAR DACA
OBSERVATI CA NV IHTELEG SARCINA LASATI-I SA FIE CREATIW SA
GANDEASCA PENTRU El,

NU EXISTA RASPUNS GRESIT LA ACESTA INTREBARE




Personajul preferat in

acliune

Fiecare elev sa giseascd un personaj

dintr-o carfe/desene/film/serial pe
care il adwird, de care ii place sau cu care
se identifica cel mai bine,

Mai apoi fiecare elev sa se gandeascd la
3-4 greutiti pe care le infamping in
acestd perioada de izolare.

Va trebui s& creeze o poves’re (sa scrie,
sa deseneze sau sa povesteasca )
in care ocest personaj, cu capacitatile,
personclﬂ'afec sau super puferiie lui sa
rezolve acesfeprobleme cu care el se

confurnta acum.

Sa le sugeram elevilor sa i§i foloseasca
imaginatio $i s@ creeze poveS$ti cat mai
complexe, s@ cheme in ajutor eventual §i
alte personaje din alte poveSti sau
filme, Este povestea lor, pot face orice vor

ei in propria povestee



LAGRA
\

L, Al puiea

Daea pm L ar

Daca pandemia
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Bibliograhe:

e Paskune Kiss, J., 2000, Vardzsszem - 21 jatékcsomag onismereti foglalkozashoz,
Miskolc, Arany Janos Tehetséggondozo6 Intézményeinek Egyesiilete.

* Palos, R., 2018, Culegere de exercitii structurate, Craiova, Editura Sitech.
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INSPECTORATUL SCOLAR JUDETEAN TIMIS] g
CENTRUL JUDETEAN DE RESURSE §I
ASISTENTA EDUCATIONALA TIMIS
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OPTINMISTMUL
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CREAREA TAPLEL DE
dOC



MATERIALE NECESARL:

o O coali alBi Clus

° Wmam&zm/wwc&imagn&i
o Creioane colorafe

o O monedi

216



Coall de hirdie B, o tmpitburim. tn 8
pliriegale






PASUL 2:
Du@awn coaﬁa/;u, nolam cu
1. BUCURI; 2.Aoa>'mmsm 3.

ENTUWAASNT «. MANDRIA; 5. FRICG; e.
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PASUL 4:

Seniem tnfneBinile: BGUCURIE “Cem@am mine
Bucuros/asd?”; OPTINMUISM ' Cneucaw@ooyfmwsf/aufem
Oucru Bun sau niu?"; mmasm Cneuca,enﬁwwmmeadmne
abunci cind esfi bucunos?"; MANDRIA “"Cand reusesfi s
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simbif vreodafit invidia? Povestesfe?”; TRISTETEA " le;wﬁ
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PASUL 5:
Un pic de culoare ne face s infeleme mai Bine emofiile. Coloveazi cu:
ROZ - BUCURIA
VERDE - OPTIMISM
PORTOCALIU - ENTUZIGM.
GALBEN - MANDRIA
ACBASTRU INCHIS - FRICA
MOV - GELOZIA
MARO - TRISTETEA
ROSU - FURIA
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PaASUL 6:
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FaceBool: RALUCA MARIA CHIRTAN

A0

email: chirtanraluca@gmail.com
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JOC DIDACTIC MATEMATIC
TUSTINA SILVANA MALAELEA

GRADINITA P.P. FAGET

TITLU: -Joc didactic:,,in curtea bunicilor”
SARCINA DIDACTICA:

. Compunerea si descompunerea unui numar;
REGULI DE JOC:

Copilul ales va aseza fiecare animal la casuta lui.Se vor denumii grupele formate.Se va
asocia cifra corespunzatoare numarului de elemente ale fiecarei multimi,copii vor enumera grupele
cu cele mai multe,respectiv cu cele mai putine animale.Copii vor compune si vor descompune
numerele asezdnd animalele unei grupe in doud adaposturi(descompunere),ori competand

elementele unei multimi(compunere)

ELEMENTE DE JOC:

. Siluete animale domestice(cocos,porc,cal,vaca catel),casutele animalelor
STRATEGII DIDACTICE:

. Metode si procedee:conversatia,explicatia,demonstratia,exercitiul,jocul,jocul dirijat,

Material didactic:siluete animale domestice,silueta ferma
DESFASURAREA JOCULUI DIDACTIC ,,.LA FERMA BUNICILOR”.
Voi explica desfasurarea siregulile jocului:

Animalele au iesit la pascut si trebuie sd se intoarca la casele lor,asfel copii,le vor ajuta s intre
in casutd.Apoi la fiecare grupd vom numadra elementele si le vom asocia cu cifra corespunzatoare
numarului de animale din casa.Pentru a alege copilul care va realiza sarcina vom folosi metoda

cubului.Apoi vor enumera grupele cu cele mai multe elemente,sau mai putine elemente.Dupa
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realizarea acestor sarcini,li voi ruga sa impartd o multime de animale in doud,asezand animalele

in doud adapoturi sau completand elementele unei multimi.
Complicarea jocului

In complicarea jocului le voi cere sa inchida ochii,iar eu voi amesteca animalele,sau voi inversa
cifrele ,multimile nu vor corespunde etc,iar copii vor trebui sd ghiceasca ce am schimbat,apoi vom

trece la masute unde vom realiza fisa de lucru.

BIBLOGRAFIE:,,Curriculumul pentru educatia timpurie”’2019
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I11. ACTIVIT;&TI PE DOMENII EXPERIENTIALE (ADE)

DATA: 10.04.2019

UNITATEA DE INVATAMANT : Gradinita CASUTA DIN PADURE din Constanta
NIVELUL : Grupa mare ,,Iepurasilor”

PROF. INV. PRESCOLAR : Malcea Lavinia Nicoleta
TEMA DE STUDIU:,, Ce si cum vreau sa fiu? ”
TEMA SAPTAMANII: ,,Ce stiu despre meserii”
TEMA ZILEI : ,, Meseria, bratara de aur!”
DOMENIUL EXPERIENTIAL: Limba si comunicare
DISCIPLINA: Activitate de educarea limbajului
TEMA: ,Ce stiu despre meserii?”

MODALITATEA DE REALIZARE: joc didactic
TIPUL DE ACTIVITATE : consolidarea cunostintelor
FORME DE ORGANIZARE :individual, pe echipe
LOCUL DE DESFASURARE: sala de grupi
DURATA: 40 minute

SCOPUL ACTIVITATILI:

Dezvoltarea capacitatii de exprimare orala, de intelegere si utilizare corectd a semnificatiilor

structurilor verbale orale
OBIECTIVE OPERATIONALE
e sdrecunoascd si sa denumeasca meseriile pe baza unei imagini
e sd utilizeze cuvinte noi in contexte adecvate
e sd alcatuiasca propozitii dezvoltate despre imaginile prezentate
e sd stabileascd corect numarul de cuvinte din propozitiile formulate
e sd reprezinte grafic propozitia dezvoltata cu ajutorul semnelor conventionale
e si identifice raspunsul corect pentru sarcinile jocului didactic
e sa selecteze corect ustensilele corespunzatoare meseriei

e sd participe la activitatile de grup, inclusiv de joc, atat ca vorbitor, cat si in calitate

de auditor

STRATEGII DIDACTICE:

a. Metode siprocedee: explicatia, conversatia, demonstratia, exercitiul, problematizarea,

jocul;

b. Mijloace didactice: mascota-bufnita, ecusoane, sevalet, stimulente, jetoane, plicuri,

roata de lemn, cub, carioci

SARCINA DE JOC:

v' Alciatuirea de propozitii dezvoltate pe marginea imaginilor reprezentdnd meserii;

ELEMENTE DE JOC: invartirea rotii de lemn, aruncarea cubului, cautarea sarcinii de

lucru 1n plicul colorat asemeni laturii cubului , competitia, recompensele, aplauzele;

MATERIAL DIDACTIC: ecusoane, marioneta surprizd, jetoane, stimulentul simbol,

sevalet, roata de lemn, cub;
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REGULILE JOCULUI:

v

Jocul se va desfasura pe doud echipe, alese prin numarare: Echipa Cofetarilor si
Echipa Brutarilor;

Copiii vor fi selectati cu ajutorul bufnitei mascota pentru a iesi ca reprezentanti ai
echipei sa invarta roata de lemn (Roata meseriilor);

Reprezentantii fiecarei echipe vor alcatui pe rand propozitii pe marginea imaginii
indicate de roata de lemn;

Pentru fiecare propozitie alcatuitd se va identifica numarul de cuvinte;

Colegul de echipa ales va reprezenta grafic propozitia prin folosirea semnelor
grafice conventionale;

In varianta complicata, copiii vor arunca cubul colorat si vor rezolva sarcinile de
lucru solicitate de fiecare culoare, alcdtuind propozitii dezvoltate ;

Rezolvarea acestor sarcini de joc, va fi recompensata cu stimulente simbol si
aplauze;

Castigd echipa cu cele mai multe stimulente primite si va fi recompensatd cu

aplauze.

BIBLIOGRAFIE :

v

v

v

*** Programa activitatilor instructiv-educative in gradinita de copii”’, MEN,
Bucuresti 2005.
“Metodica activitatilor instructive — educative in gradinita de copii”, M.E.C,

Editura Sitech, Craiova, 2010.

Metodica activitatilor de educarea limbajului in gradinita de copii, Editura

Didactica si Pedagogica , Bucuresti, 1976.
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DESFASURAREA ACTIVITATII

EVENIMENTE
DIDACTICE

CONTINUTURILE
INVATARII

METODE

MIJLOAC
E

FORME DE
ORGANIZAR
E

EVALUAR
E

Moment
organizatoric

Se asigura
conditiile
organizatorice  si
psihopedagogice
necesare
desfasurarii optime
a activitatii:

. aerisirea
salii de grupa;

. pregatirea
materialelor

didactice necesare

Reactualizare
a
cunostintelor

Educatoarea
copiilor:

e sa explice
cum
comunica
oamenii;

e sd spuna ce
sunt
propozitiile
si de cat
feluri sunt
ele;

e sd-si
aminteasca
cum
reprezenta
m  grafic
propozitiile

cere

® s
numeasca
semnele de
punctuatie
ce se pot
scrie la
sfarsitul

exercitiul
explicatia
conversatia
problematizar
ea

frontala

aprecieri
verbale
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unei
propozitii;

e sa
evidentieze
cu ajutorul
intonatiei
felul
propozitiilo
r
(enuntiativ
a,
interogativ
a,
exclamativ
a);

Captarea
atentiel

Educatoarea mi
intreaba pe copii
cine este invitatul
special al
saptamanii in grupa
lor si cu ce noutate a
venit bufnita Stie-
Tot in intalnirea de
dimineata,

[i lauda pentru
harnicia pe care au
dovedit-o n
realizarea sarcinilor
din centrele de
activitate.

conversatia

mascota

frontala

Anuntarea
temei  si
obiectivelor

a

Educatoarea le
spune copiilor ca in
activitatea de
educarea limbajului
pe care 0 Vvor
desfasura se vor
juca cu meseriile si
propozitiile.

conversatia

mascota

frontala

Dirijarea
invatarii

e explicarea
jocului
Educatoarea le
explicd copiilor ca
pentru a desfasura
jocul este nevoie ca
el sd se Tmpartd in
doud echipe si
pentru aceasta vor
numara alternativ
1,2, 1,2 etc. si vor
primi  in  acelasi

Explicatia

Demonstratia

Conversatia

Ecusoan
e

Echipe

Individual
Echipe

Apreciere
verbala

Apreciere
verbala
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timp si ecusonul cu
numarul 1 sau 2 pe
care il vor purta n
piept pe  toatd
desfasurarea
jocului. Copiii cu
numarul 1 in piept
vor forma o echipa
pe care 0 vom numi
Echipa brutarilor,
1ar cei cu numarul 2
vor forma cea de-a
doua echipa, numita
Echipa cofetarilor
Dupa formarea
echipelor,
educatoarea le
prezintd  copiilor
Roata meseriilor,
un dispozitiv din
lemn pe care sunt
lipite mai multe
jetoane cu diferite
meserii si
ustensilele de care
oamenii au nevoie
pentru practicarea
lor, sevaletul cu o
coala A2, carioci,
tabela de scor.

Se explica regulile:
- pe rand cate un
copil de la fiecare
grupd va 1iesi la
roata si o va invarti;
- va identifica
meseria indicata de
jetonul pe care
limba rotii s-a oprit;

- va alcatui o
propozitie
dezvoltatd cu acel
cuvant;

- va identifica
numarul de cuvinte
din propozitie;

- dacd propozitia
este corectd, echipa
castigd o figura

Exercitiul

Demonstratia

Exercitiul

Problematizar
ea
Explicatia

Demonstratia

Exercitiul

Roata
meseriilo
r

jetoane
sevalet
mascota

figuri
vesele

Plic
Mascota

Panou

Cub
plicuri

Individual
Echipe

Stimulent
e

Stimulent
e

Aplauze
Aprecieri
individual
e si
generale
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vesela pe tabela de
Scor;
- un alt copil, de la
aceeasi echipa, va
iesi la sevalet si va
reprezenta  grafic
propozitia alcatuita
de colegul sau;
- dacd si aceasta
sarcind este
rezolvata corect,
echipa va mai primi
un punct;
- jocul va continua
pand ce toti copiii
ofera un raspuns in
cadrul echipei.
e jocul

demonstrat

iv
- educatoarea va
efectua un joc de

proba pentru fiecare
echipa
e jocul de
proba

- va veni pe rand
cate un reprezentant
din fiecare echipa si
va efectua un joc de
proba
e executarea

jocului de

catre copii
- copiii vor veni la
panou, alternativ
fiecare echipd, si

vor alcatui
propozitii

dezvoltate pe care
apoi le vor

reprezenta grafic

e complicare

a jocului
Educatoarea le
explicd copiilor ca
pentru a putea
comunica mai bine,
a se face mai bine

236



intelesi unii de
ceilalti, oamenii
construiesc
propozitii
dezvoltate, in care
pot sd compare, sa
descrie, sa dea
explicatii mai multe
si variate despre un
lucru, un fenomen
sau o fiinta.

In jocul pe care il
vor desfasura in
continuare vor avea
nevoie de un cub
care are colorate
diferit fiecare
latura. Pentru
fiecare culoare ei va
trebui sa efectueze o
actiune in legdtura
cu una din meseriile
despre care au
invatat, respectiv:

- ROSU -  vor
descrie
- VERDE - vor
compara

- GALBEN - vor
asocia

- ALBASTRU —vor
aplica

- PORTOCALIU -
vor analiza

- MOV - vor
argumenta
Educatoarea le
prezintd si cele 6
plicuri colorate la
fel ca fatetele
cubului in care se
afla sarcinile de
lucru (Anexa).
Copiii vor arunca
alternativ cubul, vor
extrage cate o
intrebare din plicul
indicat de cub i
vor rezolva sarcina
de lucru pentru care
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va primi un punct
daca este corect
rezolvata.

Obtinerea
performantei

Copiii vor primi o
fisa individuald de
lucru ai carei itemi
vor corespunde
activitatii
desfasurate

Explicatia
Exercitiul

fisa

Individual

Evaluare
scrisd

Tncheierea
activitatii

Educatoarea  face
aprecieri
individuale si
generale despre
activitatea
individuala si de
grup a copiilor. Se
vor imparti
recompense.

ANEXA VARINTA COMPLICATA A JOCULUI
ROSU - DESCRIE

1. Cum aratd costumul pompierilor?

2. Ce poti spune despre costumul politistului?

3. Ce culoare are halatul medicului?

VERDE - COMPARA

1. Cu cine se aseamand costumul de protectie al minerului?
2. Cine are costum alb asemanator doctorului?

3. Cine foloseste foarfeca asemeni frizerului?

GALBEN — ASOCIAZA

1. Cine foloseste un stetoscop?

2. Cine foloseste fiina ca ingredient?

3. Unde lucreaza un profesor

ALBASTRU — APLICA

1. Cum traversez strada?

2. De unde cumpar paine?
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3. Cand voi fi mare, voi fi....

PORTOCALIU -~ ANALIZEAZA

1. Ce contine o prajitura?

2. Ce instrumente se gasesc intr-un cabinet medical?
3. Ce ustensile se gasesc in raftul unui bucatar?
MOV — ARGUMENTEAZA

1. De ce medicii lucreaza in spitale?

2. Cum se fabrica painea?

3. De ce o0 iubesc pe dna mea educatoare?
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A e A

JOC DIDACTIC: ,,RECUNOASTE PERSONAJUL”

Prof. inv. prescolar Malinas Livia Antonina
Liceul Tehnologic Bratianu

(Structura Gradinita cu P.P I.C. Bratianu),
Dragasani, Judetul Vilcea

DISCIPLINA : EDUCAREA LIMBAJULUI

DOMENIUL EXPERIENTIAL: LIMBA §I COMUNICARE

NIVEL I, GRUPA MICA

TITLUL JOCULUI DIDACTIC: ,,RECUNOASTE PERSONAJUL”

SCOP:

Verificarea cunostintelor copiilor despre personajele din povestile cunoscute;

Formarea deprinderii de a se exprima corect si coerent.

OBIECTIVE OPERATIONALE:

sa identifice personajele gasite in cutia cu povesti;

sa asocieze personajele cu cadrul de poveste adecvat;

sa recunoasca personajele dupa replica audiata la casetofon;

sa redea replici scurte ale personajelor din povestile cunoscute;

sa recunoasca titlul unei povesti dupa un fragment audiat.

SARCINA DIDACTICA:

Recunoasterea personajelor din povestile cunoscute si plasarea lor la cadrul de poveste

corespunzator.

REGULILE JOCULUI:

La cererea unei papusi- marioneta copiii vor alege un personaj din poveste, 1i vor spune numele si

1i vor asocia cadrul potrivit;

Conpiii asculta la casetofon replica unui personaj, il recunosc si il denumesc.

ELEMENTE DE JOC: miscarea personajelor, papusa marionetd, ghicirea.

MATERIAL DIDACTIC: siluete, cadru de poveste, papusa- marioneta, casetofon.

DESFASURAREA JOCULUL:

Papusa-marionetd aduce copiii in lumea povestilor. Prin versurile:Hai, te rog pofteste
Personajul 1l alege

Tn poveste-1 potriveste,
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Pépusa ii indeamna sa aleaga o silueta a unui personaj. Dupa ce spun despre ce personaj este vorba
il vor aseza pe panou, la cadrul de poveste adecvat. Copiii trebuie sa dea replici scurte din povestile
din care fac parte personajele.

Exemplu: ,,Eu am ales ursul din povestea Ursul pdacalit de vulpe si 1l asez la imaginea din aceasta
poveste.”

VARIANTA 1.

Péapusa va prezenta copiilor un fragment din povestea ,,Punguta cu doi bani”, cerand acestora sa
spuna titlul povestii audiate.

VARIANTA 2.

Copiii vor asculta la casetofon replica unui personaj din povestea ,,Capra cu trei iezi”. Ei trebuie

sa recunoasca personajul din replica audiata.

Bibliografie:

1. Cerghit, I., Metode de invatamant, Editura Didactica si Pedagogica, Bucuresti, 1970.
2. Ezechil, L., Paisi, M., Laborator prescolar. Editura V&I Integral, Bucuresti, 2004.
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JOCURI DIDACTICE

Piroska Marchis

Scoala Gimnaziala Suatu, Com. Suatu, Jud. Cluj

Jocul didactic este unul dintre cele mai eficiente mijloace de dezvoltare a vorbirii, a
gandirii logice, a capacitatit de comunicare si relationare. Prin joc se cultiva atitudinea pozitiva fata
de munca. spiritul de raspundere, spiritul critic si cel de cooperare, activismul, aptitudinea de a lua
inifiativa si de a face fata unor situatii noi.

Deoarece jocul imprima activitatii didactice un caracter viu si atragator, induce o stare de
buna dispozitie, de divertisment si destindere, caut sa-l introduc cat mai des in activitatea de
predare-invatare.

Iata cateva jocuri pe care l-am utilizat in activitatea mea la clasa!

X/
*

1. Denumirea activitatii: GHICESTE EMOTIA

2. Grupul tinta: : elevii claselor Il - 1V.B

3. Scop: constientizarea emotiilor, exprimarea emotiilor si etichetarea corecta a emotiilor

4. Durata: 30 min

S. Descriere: Jocul se desfasoara pe echipe. Se aleg 4 echipe , fiecare avand cate un cartonas cu

fata unui copil goald. Fiecarui grup i se va prezenta o situatie, iar apoi va trebui sd ghiceasca emotia
personajului descris. Vor trebui sa aleaga dintre toate fetele cu emotii, cea potrivita situatiei expuse.
In cazul in care nu ghicesc emotia potrivita i se acorda sansa altui grup sa aleagd. Va castiga echipa

cu cele mai multe raspunsuri corecte.
6. Evaluare: poze, observatia sistematica

7. Concluzii dupa aplicare: ESte important sa laudam copiii pentru recunoasterea si etichetarea

corecta a emotiilor.
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8. Propuneri/sugestii de imbunatatire: dupa fiecare expresie pozitiva auzitd copiii sa faca o

indoiturd pe degete asemandtor unei inimi.

Sa se discute cu elevii cateva dintre situatiile identificate. Sa se insiste pe diferentele care pot sa

apara in reactiile emotionale la elevi diferiti.

9. Impresii personale: Am remarcat faptul ca intr-o clasa toti colegii sunt conectati ca intr-0

retea si ca este esential ca relatiile lor sa fie bune, stranse, prietenoase.

X/

1. Denumirea activitatii: PAROLA

2. Grupul tinta: elevii claselor Il - IV.B

3. Scop: comunicare, autocunoastere

4. Durata : 45 min.

5. Descriere: Elevii deseneaza conturul mainilor pe o foaie de A4, pe urma decupeaza formele.

Isi lipesc/ deseneazi un simbol pe mana pentru a recunoaste forma fieciruia. Pe o masa se aseaza
toate formele decupate, se amestecd si se acopera cu o fatd de masa, apoi fiecare elev trage un
decupaj. Daca cineva din intamplare isi trage propria mana, pune inapoi, si alege alta. Pe forma
aleasa 1si scrie fiecare un mesaj din care sa reiasa ce gandeste despre persoana care i-a SCris mesajul.
Cine a terminat pune inapoi sub fata de masa. Fiecare isi alege propria forma si Incearca sa

ghiceascad, cine i-a trimis mesaj. Pe rand isi spun parerile despre persoana care i-ar fi scris mesajul,

243



mentioneaza si cum vede mana pe care a scris el mesajul. In povestirea verbald a copiilor sa nu
apard cuvant cu cuvant mesajul. Scopul este ca destinatarul si expeditorul mesajului sa se

regaseasca.
6. Evaluare: Metoda de evaluare prin proba orala (chestionar), poze

7. Concluzii dupa aplicare: Prin acest joc elevii sunt condusi pe cdile autocunoasterii si

autoexigentei.
8.  Propuneri/sugestii de imbunatatire: Tncurajarea elevilor, sa fie mai comunicativi (clasa a I1-a).

9. Impresii personale: Am apreciat modul Tn care s-au jucat copiii, cum si-au executat sarcinile,

cum s-au respectat regulile de joc.

X/
°

1. Denumirea activitatii: BUNA DIMINEATA, DOMNULE CAPITAN!

2. Grupul tinta: elevii claselor 11 - IV.B

3. Scop: Activitate de cunoastere

4. Durata: 25 minute

5. Descriere:
Capitanul va sta discret departe de grup si va fi legat la ochi. Liderul va indica un jucator
care va spune: Bund dimineata, domnule capitan! Cépitanul incearcd s ghiceasca numele
celui care a vorbit. Daca capitanul identifica corect pe cel care a vorbit atunci el isi va pastra
pozitia. Daca nu, jucatorul care a vorbit va deveni noul capitan. Jucatorii vor incerca sa-si
schimbe vocea.

6. Concluzii dupa aplicare:
Copii s-au implicat cu placere, au participat toti din clasa, lasindu-si imaginatia sa creeze
lucruri minunate, dar au fost si momente in care si-au pierdut concentrarea.

7. Propuneri/sugestii de imbunatatire:
Pentru a- i pastra cat mai implicati si atenti la activitate, voi reduce timpul, pentru a reusi sa
stea concentrati si prezenti in activitatea pe care o au de indeplinit.

8. Impresii personale: Consider activitatea benefica si placuta.
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Bibliografie:

* Programa scolara pentru disciplina Joc si miscare clasele a IlI-a si a 1V-a, Anexa nr. 2 la
ordinul ministrului educatiei nationale nr. 5003 / 02.12.2014 MINISTERUL EDUCATIEI
NATIONALE

e Proiectul CRED — Curriculum relevant, educatie deschisa pentru toti (cod SMIS 2014+:
1183) Modulul II: Aplicarea noului Curriculum national pentru invatimantul primar.
Disciplina de studiu din perspectiva didacticii specialitatii Disciplina Joc si miscare -

Autor suport de curs: prof. inv. primar Irina Terecoasa
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JOC DIDACTIC

Profesor invatamant primar: Marinescu Georgiana-Adriana
Scoala Gimnaziala, comuna Gornet-Cricov, judetul Prahova

»Copilul rade: "Intelepciunea si iubirea mea e jocul!"
Tanarul canta: "Jocul si-ntelepciunea mea-i iubirea!"
Batranul tace: "lubirea si jocul meu e-ntelepciunea!"”
( Lucian Blaga- "TREI FETE”, 1919)

Joc Didactic: Activitate interactiva

Scop:

-Dezvoltarea urechii muzicale si concentrarea atentiei.
Obiective:

-Ascultarea cu atentie a melodiei;

-Scrierea cuvintelor lipsa in spatiile lacunare;
-Alcatuirea de propozitii cu ajutorul cuvintelor gasite.

Descrierea jocului:

-Se ascultd melodia aleasa de 3-4 ori;

-Dupa audiere, elevii primesc cate o fisa cu versurile cantecului, dar cu unele cuvinte
lipsa. Elevii sunt rugati sa scrie cuvinyele lipsa in spatiile libere;

-Se vor scrie pe tabla cuvintele gasite si se vor alcatui propozitii cu ajutorul acestora;
-Cantecul se poate alege tindnd cont de anotimp, de tema studiatad, sau in functie de
alti factori hotaratori. Astfel, pentru dezvoltarea urechii muzicale si pentru
concentrarea atentiei elevilor, se elimina din text structurile ce trebuie asimilate,
completand dupa ascultarea melodiei cu elementele gramaticale corecte.

Numar participanti: 15 +
Resurse materiale: dispozitiv de sonorizare, fise, instrumente de Scris
Loc de desfasurare: sala de clasa

Bibliografie:
1. Manual Muzica si Miscare, clasa a II-a, autor Irinel Beatrice Nicoara, editura
LITERA
2. https://poetii-nostri.ro/lucian-blaga-trei-fete-poezie-id-201/
3. https://www.jocjocjoc.ro
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ROLUL SI FUNCTIILE JOCULUI DIDACTIC IN GRADINITA DE COPII

Prof.dr. Matei Georgeta
Director, Gradinita nr.268
Bucuresti

1. Conceptul de joc didactic. Rolul jocurilor didactice.

Jocul didactic este jocul prin care se realizeaza obiective si sarcini de invitare, folosind
un continut accesibil, modalitati atractive si recreative de organizare si desfasurare, precum si
materiale didactice interesante.

Prin specificul sau, jocul didactic imbina functii si sarcini de invatare cu forma placuta si
atractiva a, jocului, cultivand interesul pentru studiu. Jocul didactic contribuie la realizarea
sarcinilor formative ale procesului de invatamant, in cadrul jocului copilul fiind solicitat pe
toate planurile psihicului sau: cognitiv, afectiv si volitional.

Importanta jocului didactic consta in faptul ca el faciliteaza pregatirea copiilor prescolari
pentru introducerea lor in activitatea de invatare. In cadrul jocului didactic, copilul invata sa
observe, sd compare, sa sustind un dialog s.a.

Jocurile didactice solicita intelectul copiilor pentru a rezolva unele sarcini .ih mod
individual. Astfel, unele jocuri le cer sa deosebeasca obiectele mari de cele mici, pe cele lungi
de cele scurte, sa compare lucrurile dupa diferite criterii (ce se potriveste), sd faca clasificari
ale obiectelor dupa anotimp, sau ale animalelor dupa modul si locul unde traiesc. Ei fac unele
generalizari folosindu-se dupa loto-urile cu animale, cu fructe.

Jocul didactic contribuie la dezvoltarea spiritului de observatie, la concentrarea atentiei
si la formarea unor deprinderi de munca intelectuala. independenta.

Influentele pe care le exercita jocul didactic asupra sarcinilor invatarii se pot rezuma astfel:

e prin caracterul sau distractiv, jocul didactic orienteaza activitatea de invatare Tntr-o

activitate placuta, atractiva; aceasta antreneaza copiii la o activitate sustinuta careia ii

acordd caracter de seriozitate, diminudnd rigiditatea activitatii de invatare, cultivand

curajul si increderea in fortele proprii;

e prin continutul, sarcinile si mai ales modul de rezolvare a actiunii, ca si prin regulile
jocului didactic se adauga la copii constiinta disciplinei;

e prin transpunerea copiilor in lumea jocului, cu ajutorul clementelor de joc, prin
independenta acordatdi 1n organizarea si desfasurarea jocului se dezvoltd unele

elemente ale gandirii i imaginatiei creatoare;
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e atmosfera placutd si atractivd a jocului dezvoltd la copii interesul si motivatia
pentru activitatea de invatare sub forma de joc.
2. Jocul didactic, forma de tranzitie de la joc la activitatea de invatare.

Comparand jocul didactic cu activitatea de invatare, vom vedea ca el contine elemente din

ambele categorii de activitati.

» In cadrul jocului didactic, copilul prescolar dispune de totald independenta, libertatea
lui mergand la autoorganizarea si conducerea jocului. Sunt jocuri a caror organizare
si desfasurare- sub indrumarea educatoarei- se produce sub conducerea unuia din
membrii grupului. Jocul didactic lasa loc pentru initiativa si creativitate totald din partea
copiilor prescolari. Jocul didactic contine elemente de joc (asteptarea, surpriza,
competitia §.a.), care produc atmosfera plicuti a acestei activititi. In Tncheierea jocului
didactic, se face o evaluare stimulativa, fara a se aprecia cu note sau calificative.

» Activitatea de invatare solicitd un efort intelectual, ca fiind o munca intelectuala.
Organizarea activitatii de invatare impune o disciplina riguroasa, iar aprecierea
rezultatelor obtinute apeleza la responsabilitatea elevilor.

Continand elemente din ambele categorii de activitate, jocul didactic serveste ca punte
de legatura intre gradinita si scoala primard, avand rolul de tranzitie de la joc la activitatea de
invatare. De aceea, jocul didactic este forma fundamentald de organizare a activitatii instructiv-
educative din gradinita de copii.

3. Structura §i metodologia jocului didactic.

Structura jocului didactic este alcatuitda din: continut, sarcina (sarcinile didactice),
actiunea, regulile (restrictiile jocului) cu elemente specifice de joc.

In programul gradinitei de copii, jocul didactic, ca una din activititile principale, este
echivalent cu lectia in programul scolii primare. Asa cum lectia ca microsistem trebuie sd
cuprindd toate componentele procesului de invatamant (obiective, continuturi, metode -
mijloace - tehnici, forme de organizare a activitatii, criterii de evaluare s.a.) tot asa si jocul
didactic trebuie sa cuprinda in structura sa componentele procesului de invatamant la nivelul
varstei prescolare.

Elementele constitutive ale jocului didactic

e Continutul jocului didactic este format din cunostintele, priceperile si deprinderile
cere trebuie formate la activitatea (disciplina) respectivd. De exemplu, la activitatile
matematice, programa prevede exercitii de formare a multimilor dupa forma (marime,
culoare, grosime) sau invatarea sirului numerelor naturale s.a. Pentru completarea

si precizarea acestora, se organizeaza jocuri de genul "Cum este (cum nu este) o

piesd a jocurilor logice?", "Formarea perechilor", "Cui apartin jucdriile?", "Cauta
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vecinii" s.a

Sarcina didactica reprezinta sarcina care se da copiilor spre rezolvare- a cunoaste, a
denumi, a clasifica, a construi, s.a.- si care se referd la -continutul care trebuie invatat.
De exemplu, in jocul "Cauta vecinii", sarcina didactica este aceea de a gasi numarul
mai mare sau mai mic cu o unitate decat numarul dat. In jocul "Al catelea porumbel a
zburat?", sarcina didacticd se referd la gasirea numarului care lipseste din sirul de
numere. Asadar, sarcina didactica este una din componentele principale ale jocului
didactic care concretizeaza, la nivelul varstei prescolare, scopul urmarit n activitatea
matematica respectiva.

Actiunea jocului si elementele de joc, reprezinta modalitatea in care se desfasoara
realizarea sarcinii didactice. O activitate didactica capata caracter ludic numai in masura
in care cuprinde elemente de joc, ca: miscarea, competitia (intrecerea), cuvantul, ghicirea,
asteptarea, surpriza s.a. O parte din aceste elemente se utilizeaza in majoritatea jocurilor
didactice, ca miscarea si cuvantul; altele se introduc in functie de continutul jocului.
Important este ca clementele de joc sd serveasca realizdrii sarcinii didactice, sd creeze
conditii optime pentru aceasta. Elementele de joc se pot aplica in modalitati diferite.
Astfel, cele mai variate aspecte le reprezinta miscarea, care se poate realiza prin
méanuirea materialului didactic, ridicarea lui in sus. ascunderea si gisirea acestuia,
trecerea materialului clin mana in mana- cu pornire si oprire la semnal-schimbarea
jetoanelor intre copii s.a. Un efect deosebit Tn cadrul jocurilor didactice cu copiii
prescolari il are imitarea unor miscari specifice animalelor ca: zborul fluturilor,
sdritura iepurasului, sau a unor mijloace de locomotie ca: autobuzul, trenul, s.a.
Competitia sau intrecerea constituie un alt element de joc, cu utilizare frecventa, in care
accentul cade pe ritm si calitate. Astfel, intrecerea poate sa se refere la alegerea rapida a
jetonului corespunzator (in jocul "Cine are un numar mai mare?") sau la gasirea
locului corespunzator numarului ("Cauta-ti casuta!"). Cuvantul ca element de joc, are
o contributie valoroasa la crearea unei atmosfere placute, antrenante. El poate fi folosit
sub forma semnalelor de oprire a unei actiuni ("Stop!"), sub forma onomatopeelor
prin imitarea diferitelor animale sau zgomotul produs de unele mijloace de locomotie,
punerea 1n scend a unor actiuni, interpretarea unor roluri, a unor dialoguri intre membrii
echipei dejoc sa. Ghicirea este folositd cu precadere in jocurile fara material,
contribuind la antrenarea copiilor la activitate. O Tntalnim n jocuri ca "Ghici, ghici!™, sau
"Ghici care obiect lipseste!" sau "Ce am ascuns in mana cealalta?". Asteptarea si
surpriza dau un colorit emotional jocului didactic, mai ales atunci cand sunt in legatura

Cu prezentarea sau manuirea materialului, cu miscarea copiilor in diferite sensuri sau
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cu folosirea unor semnale verbale, vizuale, auditive, etc. Asteptarea si surpriza se folosesc

Tn majoritatea jocurilor asociate cu miscarea sau cu un alt element de joc.

e Regulile jocului fac legatura intre sarcina didactica si actiunea jocului. Fiind aservite
sarcinii didactice, ele reglementeaza actiunea jocului.

Fiecare joc didactic trebuie sa contina cel putin doua reguli: prima regula transpune sarcina
didactica intr-o actiune concreta, atractiva, adica transforma exercitiul in joc, iar cea de-a doua
precizeazi organizarea jocului si momentele de terminare a actiunii jocului. In afara de regulile
care reglementeaza actiunea jocului, exista si reguli care privesc comportarea copiilor, ordinea
in care ei trebuie sa intre in joc. In unele jocuri, intrarea copiilor in joc este conditionata de
momentul cand primesc un anumit material (de exemplu un jeton cu un anumit numar de
porumbei). Numirea copiilor sau intrarea in joc intr-o ordine rigida produce scaderea intensitatii
jocului. Jocurile didactice pot cuprinde, de asemenea, unele reguli care precizeaza cine
poate fi conducatorul jocului sau cine poate deveni conducatorul jocului, pe baza de
concurs. Jocurile didactice pot cuprinde si unele restrictii, care merg pana la eliminarea
din joc a copiilor care gresesc, pe rand ramanand pana la urma un castigator.

Structura unitara a jocului didactic depinde de felul in care regulile asigura echilibrul
dintre sarcina didactica si elementele jocului. De asemenea, reusita jocului este conditionata, in
mare masura, de desfasurarea lui metodica, de felul Tn care acesta este condus de educatoare.
4. Metodologia, organizarea si desfasurarea jocului didactic.

Ca si la lectia in scoala primard, jocul didactic, ca activitate instructiv-educativa in
programul gradinitei, trebuie sd indeplineasca o serie de cerinte privind organizarea, conducerea
si evaluarea acestei activitati. Pentru stimularea copiilor in vederea participarii active la joc, si
pentru asigurarea unei atmosfere prielnice de joc este necesara o pregatire atenta a conditiilor de
desfasurare a jocului si organizare judicioasa a lui. Astfel, se impune aranjarea silii, a
materialelor si a copiilor in functie de actiunea jocului, distribuirea materialelor necesare
desfasurarii jocului, intuirea materialului didactic s.a.

Desfasurarea jocului cuprinde, ca si lectia, mai multe momente:

Introducerea Tn joc se poate realiza printr-o scurtd convorbire pentru familiarizarea
copiilor cu unele aspecte ale jocului si cu regulile care trebuie respectate, prin intuirea materialului
ca sl printr-o expunere care sa starneasca interesul copiilor sau chiar printr-o ghicitoare.
Introducerea n joc nu este totdeauna un moment obligatoriu, uneori activitatea putadnd Tncepe
direct cu anuntarea titlului jocului.

Anuntarea jocului urmareste cunoasterea de catre copii a felului activitatii si a
titlului jocului. In cadrul anuntarii jocului se poate da si o explicare a titlului acestuia. Uneori

anuntarea titlului jocului se poate face intr-o forma interogativa.
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Explicarea jocului cuprinde prezentareca de catre educatoare a principalelor etape
ale actiunii jocului, precizarea regulilor jocului, indicatii asupra modului de folosire a
materialului didactic, comunicarea sarciivilor conducatorului jocului si a cerintelor pentru
castigatorul individual sau pentru echipa castigatoare. Explicarea trebuie sa fie insotita de
demonstrare. Fie cd se explica si, in timpul explicatiei, se demonstreaza, fie cd se da explicatia,
integrald si apoi se demonstreaza.

Fixarea regulilor se realizeaza fie printr-o scurtd convorbire in care se precizeaza ce va
trebui sa facd copiii In momentele importante ale actiunii, sau executarea jocului de proba sub
conducerea si Indrumarea directd a educatoarei. Cand este vorba de un joc cu o actiune mai
complexd, regulile jocului pot fi atentionate fie imediat dupa explicatie, fie dupd semnalul de
incepere a jocului. De exemplu: "Incepem jocul! Nu uitati, nu aveti voie si deschideti ochii
inainte de a bate eu (educatoarea) din palme. Dupa ce ati deschis ochii, va trebui sa
observati al catelea brad lipseste".

Executarea jocului. Jocul incepe la semnalul educatoarei care, la inceput, intervine
mai des amintindu-le copiilor regulile, dand indicatii asupra folosirii materialului s.a. Pe masura
ce jocul se repeta, ea acorda copiilor mai multa independenta lasandu-i sa actioneze liber.

Tncheierea jocului. In incheierea jocului se declara castigitorul cistigitorii sau
echipa castigatoare) si se fac aprecieri asupra modului cum s-a desfasurat jocul, dind cuvinte de
lauda asupra copiilor care au respectat regulile si nominalizandu-i si atentionandu-i pe cei care au
facut greseli si s-au descurcat mai greu. O incheiere placuta, prin bucuria succesului si prin
satisfactia imediatd pe care o da copilului, sporeste interesul prescolarului pentru jocurile
didactice.

5. Categorii de jocuri didactice

Valoarea formativa a jocurilor didactice, ca si diversitatea obiectivelor jrmadrite, au condus la
necesitatea stabilirii unor categorii de jocuri didactice. Aceasta categorisire se poate realiza dupa
continutul si obiectivele activitatii de joc, dupa materialul folosit, dupa procesele de cunoastere
solicitate in joc s.a. Cele mai semnificative criterii de clasificare a jocurilor didactice sunt:
continutul activitdtii, care este un confinut de invdtare (informatii, deprinderi, capacitati),
obiectivele urmarite si materialul folosit.

e Dupa continutul lor, jocurile didactice pot fi: jocuri didactice pentru cunoasterca
mediului inconjurator, pentru comunicare, jocuri pentru dezvoltarea reprezentarilor
matematice, jocuri muzicale s.a. La baza acestui criteriu stau continuturile activitatii de
invatare.

e Dupa criteriile urmarite, ele pot fi: de dezvoltare a proceselor psihice, de cunoastere, de

formare a perceptiilor si reprezentarilor de spatiu, timp, marime, forma, culoare, de
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orientare in spatiu, de nsusire a structurii gramaticale a limbii s.a.

e Dupa materialul folosit, jocurile didactice se clasifica in: jocuri cu material didactic
ajutator (jucarii, material didactic, obiecte din naturd, obiecte de intrebuintare zilnica

s.a.). Ele mai pot fi: jocuri de interpretare a unor povesti si lecturi sau jocuri fara material

didactic (ghicitori, alcatuire orala de propozitii si fraze).

Jocurile intelectuale mai pot fi clasificate Tn: jocuri senzoriale de ghicire sau de
recunoastere a unui obiect cu ajutorul simfurilor, jocurile de analiza perceptuald de reconstituire
de imagini din fragmente, jocuri de constructie dupa model s.a.

JOC DIDACTIC ,.CAND SE INTAMPLA?”

Obiective:
- Sérecunoascad activitatile oamenilor, jocurile copiilor in anotimpurile iarna si primavara;
- Séraporteze ilustratia la anotimpul potrivit.

Scop:

- Verificarea si sistematizarea cunostintelor copiilor despre fenomene, imbracaminte,
activitatea oamenilor, jocurile copiilor in anotimpurile iarna si primavara; dezvoltarea
capacitatii de a analiza, si compara pe baza materialului ilustrativ.

Sarcina didactica:
- Descrierea si interpretarea ilustratiei, raportarea ilustratiei la anotimpul potrivit.
Regulile jocului:

- Din fiecare echipd, pe rand, cate un copil va scoate din sdculet (sau plic) o imagine, o va
descrie farfard sa specifice anotimpul. Ecchipa care are lotoul cu anotimpul corespunzator
relatdrii va solicita imaginea motivandu-si cererea.

Elemente de joc:
- Manuirea saculetului sau plicului, aplauze, semnalul educatoarei.
Material didactic:

- Tlustratii reprezentand aspecte variate specifice anotimpurilor iarna si primavara (sau alte
anotimpuri cunoscute), doud lotouri mari reprezentand cele doud anotimpuri. Se poate
utiliza materialul din jocul ,,Stii cand?”.

Indicatii pentru organizarea si desfasurarea jocului:

- Copiii vor fi Tmpartiti in doua echipe. Fiecare echipa va primi cate un lotou reprezentand
unul din cele doua anotimpuri. Copiii fiecarei echipe vor merge pe rand la masa educatoarei
de unde aleg o imagine si o descriu. Echipa care are lotoul corespunzétor anotimpului
descris o cere aratand de ce se potriveste ea la lotoul lor.

Variante:
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1. Reprezentantii fiecarei echipe aleg pe rdnd de pe masa educatoarei cate o ilustratie
potrivitd anotimpului de pe lotoul primit de echipa lor. La masa educatoarei vor fi imagini
reprezentand elemente potrivite mai multor anotimpuri. Copiii vor selectiona astfel dintr-un
numar mai mare de imagini pe cele corespunzatoare. Daca unul din copii alege gresit el lasa
ilustratia pe masa si trece la loc iar la masa educatoarei vine un alt copil din cealaltd echipa.
Fiecare echipd neavand dreptul sa ridice prin reprezentantul ei decat o singurd imagine intr-0
turd de joc. Echipa care are mai multe imagini este castigitoare.

2. Fiecare copil primeste cate o imagine reprezentand un obiect de imbracaminte, un fruct, o
floare sau o activitate din diferite anotimpuri. Lotourile se afla la masa educatoarei. La
intrebarea: ,,Ce se potriveste anotimpului iarna (primdvara etc.)? copiii care au imaginile
corespunzatoare le aduc la masa educatoarei si completeaza lotoul. Dupa aceea educatoarea

le Tmparte din nou copiilor imaginile si jocul continua pana la o noua completare a lotoului.
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JOC DIDACTIC
Saculetul fermecat

Obiectiv: intonarea corecta a propozitiilor, respectand semnele de punctuatie
invatate si recunoasterea acestora

Desfasurarea jocului

Elevii vor primi un siculet. Acesta contine biletele pe care sunt scrise enunturi
la sfarsitul carora se afla semnele de punctuatie invatate. Saculetul va circula din
mana in mana, iar la semnalul STOP, elevul va scoate un bilet, va citi propozitia,
respectand intonatia potrivita, apoi va pune alt coleg sa spuna ce semne de
punctuatie a recunoscut.

Jocul se poate desfasura atat in sala de clasa, cat si afara, in aer liber, avand
mai mult impact asupra elevilor si ajutand la motivarea acestora de a invata.

Matei Claudia, clasa a Ill1-a B
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PROF.INV.PRIMAR,MICULESCU MIRELA

SCOALA GIMNAZIALA,COMUNA BATRANI

JOC DIDACTIC - CLASA PREGATITOARE

Titlu: "Calatoria baloanelor colorate"
Obiective:
- Dezvoltarea abilitatilor de recunoastere a culorilor si de numarare pana la 10.
- Imbunititirea coordondrii ochi-mana.
Materiale necesare:
- Baloane colorate (pot fi desenate pe hartie si decupate sau baloane reale).
- Cartonase cu cifre de la 1 1a 10.
- Un panou sau o zond desenata pe tabla pentru a reprezenta cerul.
Reguli:
1. Pregatirea Cerului:

- Se deseneaza un cer pe tabla sau pe o foaie de hartie mare. Acesta poate fi simplu
sau detaliat, n functie de preferinte.

2. Baloanele Numerotate:

- Se pregatesc baloane colorate si sunt afixate in jurul cerului. Pe fiecare balon, sunt
scrise sau lipite cate un cartonas cu o cifra de la 1 la 10.

3. Numadrarea si Recunoasterea Culorilor:
- Elevii vor fi impartiti in echipe sau vor juca individual.

- In timpul jocului, elevii trebuie sa gaseasca balonul cu cifra corespunzatoare si sa-|
,»aduca Tnapoi pe cer” (sd fie asezat pe panou sau pe tabld).

4. Cerinte suplimentare:

- Profesorul introduce cerinte suplimentare, cum ar fi sa gaseasca baloanele doar intr-0
anumita ordine numerica sau sa recunoasca culorile baloanelor.

La finalul jocului, se discuta cu elevii despre culorile gasite, numerele asociate si cum
au lucrat Tmpreund sau individual pentru a gasi baloanele.
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TEXTUL DRAMATIC - CONSOLIDARE PRIN JOCURI DIDACTICE
Mihalceanu Carmen - Virginia, Scoala Gimnaziala Grigore Moisil, Galati

Jocul didactic este cel care faciliteaza trecerea copilului de la activitatea dominanta de joc la
cea de Invatare si constituie un adevarat instrument de lucru pentru profesorul de limba romana,
fiind o metoda moderna care dinamizeaza elevii, ii provoaca la colaborare, schimb de idei, gandire

critica, spirit de echipa, dar si de competitie si, nu in ultimul rand, alungd monotonia.

Materialul de fatd incearcd sa prezinte aplicarea unor jocuri didactice la orele de consolidare
a cunostintelor despre textul dramatic ,,Take, [anke si Cadar”, de Victor Ion Popa, studiat in clasa a
VIll-a. Jocurile au in vedere cunostintele elevilor despre continut, despre personajele literare, dar si

despre mesajul operei studiate.

Obiectivele jocurilor au in vedere valorificarea informatiilor din text, dezvoltarea capacitatii

introducerea cunostintelor acumulate in propriul sistem de valori.

Scopurile acestor jocuri sunt cele de a se descoperi pe sine, de a se cunoaste mai bine, de a-si

descoperi calitatile de coordonator, de raportor sau spiritul de echipa.

Regulile prezentate pot fi adaptate in functie de obiectivele pe care profesorul doreste sa le
atingd si in functic de posibilitatile materiale si intelectuale ale clasei. Jocurile didactice se
desfasoara mult mai placut daca mesele elevilor pot fi grupate, astfel incat ei sa se constituie efectiv
in echipe. Sistemul de recompense poate capta mai mult interesul elevilor fata de astfel de momente
ale lectiei. Performantele elevilor participanti la jocurile didactice nu se noteaza in catalog. Fiecare
profesor stabileste modalitatile de evidentiere a castigatorilor: aplauze, calificative, diplome

personalizate.
»Gaseste ...actul potrivit”

Acest joc didactic urmareste verificarea lecturii integrale a piesei de teatru. Elevii vor fi
impartiti in patru-sase echipe, egale numeric. Profesorul scrie la tabla, intr-un tabel, cele trei acte
(Actul 1, Actul 11, Actul I11), apoi Tmparte echipelor biletele, (in numar egal) pregatite din timp, pe

care sunt scrise citate din opera (spre exemplu, o echipa a primit patru biletele pe care este scris:

., CADAR: Cadadr bine gindit si scipare bun gdsit, voi trebui copii lasam fugim... departe voi. Bani
dat la ei... ei fugit sus la tren... puf, puf... iute mergem... la ceas Galati ajuns... voi nimic stiut... La
lume spus: voie nu dat si copii singur, fara voie, plecat... Atunci lumea nu suparam.... nenorocire

estem.. lumea bun la nenorocire de la om estem... nu suparat aratam... Pricepem, lanke bre? ”;
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.» IANKE: Sa stii ca-n clipa asta si maica-ta a zambit, acolo in groapa eil... Fetita mea... Ce sa-ti
spun... nu rdde ca plang asa, ca un prost, dar ce pot sa fac? O sa md intelegi, cand o sd plangi si tu
de asa ceva... Fetita mea... Fetita mea... Ei bravo Ionel!... Felicitarile mele!Asa o meserie zic si eu
ca renteaza! Ati plecat doi si dupa cateva luni veniti doi si jumatate. Ei asa o dobdnda de trei sute

la sutd zic si eu! Indatd va dublati capitalul...”;

.» IANKE (in urma lui): Si sa stii ca n-am nevoie de voi... si putin imi pasa daca nu cumparati... §i
puteti sa-mi dati si foc, pacatosilor! Si stii tu, sa-ti spun una: sa va fereasca Dumnezeu sa ma fac si
eu antisemit! (Istovit.) Am sa innebunesc! Cadar bre, am sa innebunesc! Si daca-i vorba ca tot
trebuie sa innebunesc, cel putin sa innebunesc cu folos. Am sa dau fata! I-0 dau. Acum s-a terminat,

si-i insor si gata! (llie a disparut.),

.» ANA: Dar te iubesc, mos Cadar, te iubesc mult... Apoi de ce crezi ca am venit eu aici? Hai? Sa-mi

dai cosuletul meu cu bomboane... Unde-i cosuletul meu cu bomboane?”)

Profesorul le lasa elevilor un timp de gandire si dezbatere (aproximativ trei minute), apoi le
cere sd lipeasca fiecare biletel in rubrica potrivitd, adica sa identifice actul in care se integreaza
fiecare fragment de pe biletel. La final, se discutd munca fiecarei echipe si se desemneaza

castigatorii.
,,Cubul virtutilor”

doar 15-20 de minute din ora de curs. Sunt consolidate cunostintele despre personajele literare si i
pregateste pe elevi pentru caracterizarea acestora, dar si pentru identificarea valorilor morale ce se
desprind din text. Elevii sunt repartizati in cel putin trei si cel mult cinci echipe egale numeric.
Repartizarea se face dupa criterii aleatorii sau impuse de profesor (de exemplu: ordinea din catalog,
ordinea din banci, dupa simpatii). In cadrul fiecirei echipe, un elev va fi desemnat raportor (va
raporta in fata clasei produsul echipei sale), un altul va fi timer (va gestiona minutele alocate).
Profesorul va avea pregétit un cub de carton sau de plastic, pe ale carui fete sunt scrise sase trasaturi
morale: generozitate, curaj, intelepciune, echilibru, iubire, inteligenta. La fiecare echipa profesorul
va rostogoli cubul, pentru a repartiza o virtute pe care elevii sa o evidentieze prin raportare la textul
literar. Se precizeaza timpul alocat muncii In echipd (sase minute) si se da startul. Elevii vor dezbate
in cadrul grupului lor, fard sa aiba voie sa foloseasca manualul sau caietul. Cand timpul a expirat,
profesorul le cere raportorilor sa iasd 1n fata clasei si sa prezinte, fiecare, oral, produsul echipei. Se

apreciaza calitatea muncii fiecarei grupe si se aduc completari sau, dupd caz, corectari.
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,,Critica-1, lauda-1!”

Colectivul de elevi se imparte in patru sau sase grupe, acestea desemnandu-si cate un
raportor. Grupele cu numar fara sot vor avea de criticat un aspect moral al unuia dintre personaje:
Take, lanke sau Cadar, iar grupele cu numar par vor lauda personajul, de asemenea pentru un singur
aspect moral. La terminarea timpului alocat lucrului, raportorul va justifica in fata clasei alegerea
facutd de grupa sa. Prin acest joc didactic se urmareste cunoasterea personajului si prezentarea lui
sub aspectele pozitive si negative ale personalitatii. Aplicand acest joc, elevii vor sesiza mult mai
usor daca personajele pot fi sau nu considerate modele morale. Rolul profesorului este de a urmari

si de a clarifica justificarea calitatii / a defectului ales de fiecare grupa in parte.
Bibliografie:

1. Dulama, E. M. ,,Strategii didactice”, Editura Colosseum, Cluj — Napoca, 2000.

2. Pintilie, E., Vascu, T., ,,Jocuri didactice”, Bucuresti, 1994.

3. Revista ,,Educatie si noi orizonturi” / nr. 9 / noiembrie 2021. Jocuri didactice.

4. Onet, Ana-Maria, ,,Stimularea creativitatii prin jocul didactic, in Universul Scolii”,

Editura Universul Scolii, Alba Iulia, 2015.
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Material pentru parinti si copii
Consilier scolar, prof. Milovan Marina
Centrul Judetean de Asistenta Psihopedagogica Arad

Joc périnte - copil: ,,GHICI ... EMOTIA MEA!”

Scop: Dezvoltarea inteligentei emotionale a copilului/Identificarea emotiilor.

Instructiuni: Printati de preferat pe héartie cartonata, decupati fiecare ghicitoare si realizati biletele pe care copilul
le va extrage pe rand (daca inca nu stie sa citeascd, cititi dumneavoastra in locul Iui). Daca copilul ghiceste rapid emotia,
dumneavoastrd primiti ,,0 pedeapsa amuzanta”, daca nu ghiceste, 1i oferiti dumneavoastra o mica sarcina amuzantd, ca
pedeapsa. Continuati jocul ... copilul extrage din nou cate un biletel si mimeaza emotia iar dumneavoastra ghiciti. Pentru
fiecare raspuns corect, parintele primeste o recompensa simbolica ... poate fi un pupic! ... Discutati apoi cu copilul despre
emotii, categoriile de emotii si faptul ca este normal sa le experimentam. Important este sa le tinem sub control!

Transformati jocul intr-o activitate interesanta, distractiva si educativa!

Emotiile ne coloreaza viata, jucati-va cu ele!

E o stare incordata,

De frustrari alimentata,
Céand poti comite o prostie,
Caci e vorba de

Daca simti 0 apasare

Si nimic sens nu mai are,
Atunci lacrimi curg pe fete,
Caci in suflet e

De un vis ti se implineste,
Parca sufletul zambeste,
Tot ce a murit, invie
Cand traim o

Cand te simti a fi-n pericol
Si curajul ... ti-e ridicol,
Pe spinare te furnica,
Fiindca iti este

Cand gresesti si rau iti pare
Ca ceva s-a intamplat,

Tu si cei din jur te-acuza
Si-apoi te simti

Poate fi neimportant,
Dar daca s-a intamplat
Ce nu te-ai fi asteptat
Esti surprins si esti ....
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Anexa. Ghicitori emotii - Raspunsuri

E o stare incordata,

De frustrari alimentata,
Cand poti comite o prostie,
Caci e vorba de..... (FURIE).

Daca simti o apasare
Si nimic sens nu mai are,
Atunci lacrimi curg pe fete,
Caciin suflet e.... (TRISTETE).

De un vis ti se implineste,
Parca sufletul zambeste,
Tot ce a murit, invie
Cand traim o.... (BUCURIE).

Cand te simti a fi-n pericol
Si curajul ....ti-e ridicol,
Pe spinare te furnica,
Fiindcd fti este .....(FRICA).

Cand gresesti si rau iti pare
Ca ceva s-a intamplat,
Tu si cei din jur te-acuza
Si-apoi te simti..... (VINOVAT).

Poate fi neimportant,
Dar daca s-a intamplat
Ce nu te-ai fi asteptat

Esti surprins si esti  (MIRAT).

260



Material adresat copiilor prescolari

JOCURI DE LINISTIRE SI RELAXARE PENTRU PRESCOLARI

Consilier scolar, prof. Milovan Marina

1. PISICILE SOMNOROASE
Tip: joc de linistire
Varsta: 2-4 ani
Vizeaza: linistirea, detensionarea, destinderea, relaxarea
Nr. Participanti: min. 3
Durata: 5-10 minute
Loc de dasfasurare: interior

Copiii se intind pe covor, comod, mimand a fi pisicute cuprinse de somn.
Conducatorul de joc trece printre “pisicute” pasind usor, vorbind bland, mangaindu-le delicat.
Cine se misca, iese din rol si devine, la randul sau, stapanul “pisicutelor”. Dar sunt considerati
castigatori aceia care au rezistat cat mai mult in rolul de pisicuta somnoroasa.

2. SALCIILE
Tip: joc de linistire
Varsta: 4-7 ani
Vizeaza: linistirea, detensionarea, destinderea, relaxarea
Nr. Participanti: min. 2
Durata: 4 minute
Loc de dasfasurare: interior

Scenariul acestui joc anuntd copiii ca vor intuchipa arborii numiti sdlcii, carora le
place apa, soarele, vantul, ca si lor, de altfel. Salciile cresc la marginea apelor, iar ramurile lor
lungi sunt foarte unduioase, subtiri, tot ca ei, dar stau plecate spre apa si se misca usor in
bataia vantului. Asa ca ei, stand relaxati, Ct sa nu-si atinga bratele Intinse lateral, vor incepe
sa imite mai Intdi vantul: ”Vvvvvv”, ”Fffffff”’, pronuntate pe expiratii lungi. Apoi pe fundalul
de suflaturi se vor apleca, cu bratele 1dsate moi, atdrnand liber, si se vor pendula in relaxare,
dreapta-stanga.

La un semnal, silciile”se lasa jos de tot, pe vine, apoi se aseaza, tinand picioarele relaxate si
migcand Tn continuare mainile si trunchiul. Din miscarea de pendulare, salciile” sunt
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doborate de vant, copiii lasdndu-se pe spate, pe podea, unde trebuie sd ramana cat li se
continud in povestire scenariul, care le spune ca sslciile au adormit obosite. Dupa aproximativ
30 sec. — 1 min. (cat se poate mentine starea de relaxare totald), soarele rasare si mangaie usor
ramurile, inviorand arborele. Ei trebuie sd se trezeasca zambitori si linistiti, cdci nu mai este

vant.

3.

TRENULETUL DE MASAJ

Tip: joc de relaxare si detensionare

Varsta: 5-8 ani

Vizeaza: detensionarea fizica

Nr. participanti: min. 3

Durata: 15-20 minute

Loc de dasfasurare: interior/ exterior

Copiii vor fi asezati pe 0 bancuta incalecand-0 sau pe scaunele fara spatar, astfel incat

sa stea unul cu fata la spatele celuilalt.

Se procedeaza in continuare la o inlantuire de tehnici de masaj, adaptate copiilor. Se
urmareste ca el sa inteleaga cata presiune pot sa aplice colegilor (fratilor acasd) din fata, astfel
incét sa nu le provoace disconfort si sa Se simta si ei bine in acelasi timp.

Ctergdtoare de parbriz. Fiecare copil isi aplica ambele palme cu degetele usor

desfacute pe spatele celui din fata sa. Pornind de sus in jos, apoi coborand usor prin
miscari simetrice dreapta-stanga, la nceput, apoi prin miscari circulare, fard sa
desprinda palmele de pe suprafata de contact cu spatele colegului, vor face miscari de
netezire. Trebuie sd li se demonstreze atdt miscarea propriu-zisa, cat si presiunea
aplicata si viteza de miscare. Fiind prima miscare din inlantuirea de exercitii ale
acestui joc, va fi o miscare usoard, lenta, pentru a crea o senzatie de mangaiere. Se
executa de 3 ori.

Broscutele inoatd pe spatele nostru! Dupa exercitiul anterior, cand ambele palme ale
copilului au ajuns in zona lombara a celui din fata sa, el va desfasura in continuare o
miscare ascendentd cu palmele sale apropiate, plasate in dreapta, respectiv in stinga
coloanei vertebrale a colegului, iar cand ajunge sus, in dreptul umerilor, va cobori prin
lateralele corpului spre partea inferioara a corpului. Exercitiul se executa de 5 ori.
Framdntam coca umerilor. Copiii vor incepe sd aplice o presiune usor crescutd in
degete, imitdnd — delicat! — framantatul painii. Trebuie sd li se spuna si sa li se
demonstreze cum presiunea se aplicd pe toate lungimea degetului mare, dar si ca nu se
folosesc varfurile degetelor, ci falangele terminale ale acestora. Miscarile vor fi de
strangere delicata, alternand stringerea cu relaxarea. Se va insista pe miscdri mai
degrabd gratioase, decat intense. Exercitiul se desfisoara de 10 ori, n portiunea
superioara a spatelui.
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Sus-jos! Cu degetele departate usor, apasand delicat cu podul palmelor, copiii isi vor
plimba méinile de-a lungul coloanei vertebrale a colegului din fata, in sus si in jos, de
aprox. 6-7 ori. Miscarea se aseamana cu cea de aplatizare a unui bastonas de plastilina.
Ploaia. Exercitiul de mobilitate pentru degete, ploaia, se aplica si la masaj, creand
miscarea de tapotare. Copiii vor desfasura acest exercitiu la un nivel usor, ca un
gadilat, de sus Tn jos si de jos in sus, dar si circular, pe tot spatele colegului din fata.
Grebla. Degetele palmelor se departeaza unele de celelalte, formand “dintii greblei”.
Astfel fiecare copil va pune putind presiune in aceastd miscare. Este de preferat ca
aceasta sa desfasoare cu preponderenta de sus in jos. Se va executa de 5-6 ori.

Se incheie prin reluarea exercitiului 1, 2Ctergdtoare de parbriz”. Acesta va conferi o
senzatie de calmare, de linistire.
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Importanta jocului didactic in procesul educativ
Autor: Prof. Monoses Cosmina
Liceul Teoretic ,,Petru Maior”- Gherla, Jud. Cluj

Invitarea prin joc este un concept utilizat tot mai mult in stiintele educatiei, care avanseaza
ideea potrivit careia, prin intermediul jocurilor didactice, elevul dobandeste diferite competente,

dand sens lumii care il inconjoara. !

Ideea folosirii jocului in activitatile educative nu este noua, aprecieri referitoare la efectele
benefice ale jocului in procesul educativ, regasindu-se chiar si la Platon, in ,,Republica”: ,,Faceti
n asa fel incat copiii sa se instruiascd jucandu-se. Veti avea prilejul de a cunoaste inclinatiile

fiecaruia.”

Jocurile didactice sunt metode activ-participative care solicita integral personalitatea
elevului, constituind un important suport in activitatea didactica, pentru ca mobilizeazd un mare
numar de capacitati cognitive, permitdndu-i acestuia sa-si dezvolte dorinta de a cunoaste si

plicerea de a descoperi, notiuni esentiale in demersul educativ.?

Jocurile didactice cuprind sarcini educative care contribuie la modificarea creatoare a
deprinderilor si cunostintelor achizitionate, la realizarea transferurilor intre acestea, la dobandirea
prin mijloace proprii de noi cunostinte. Ele angajeaza intreaga personalitate a copilului, constituind
adevarate mijloace de evidentiere a capacitatilor creatoare, dar si metode de stimulare a

potentialului creativ al copilului.

Considerarea jocului didactic ca metodd de stimulare si dezvoltare a creativitatii se

argumenteaza prin capacitatile acestuia de a antrena atét factorii intelectuali, cat si nonintelectuali.

La o analiza atenta, jocul si invatarea sunt activitati care se completeaza perfect, deoarece
activitatea ludica este fundamentata pe principiul transferului de energie. Astfel, un interes imediat
si puternic genereaza 0 implicare maxima, influentind benefic atentia, receptivitatea si

comportamentului copilului, procese cognitive fundamentale si in actul invatarii.>

1 V. P. Beadle, ,,Cum s3 predai. Strategii didactice”, p.25
2V, Marinescu, M., ,Tendinte si orientari in didactica moderna”,p.43
3|dem, p.44
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De-a lungul timpului, studiile de psihologie si de didacticd* au evidentiat numeroasele avantaje

ale jocului:

e Jocul modifica si democratizeaza raportul cu invatarea, deoarece se bazeaza pe reguli

cunoscute si acceptate de toti participantii;
e Jocul 1l transforma pe elev in actorul propriei sale formari;
o Jocul motiveazad elevul, facilitdnd concentrarea si stimuland memoria;

e Jocul incitd la verbalizarea gandurilor, la argumentarea alegerilor si, implicit, ajuta la

perfectionarea limbajului;
e Jocul permite personalizarea metodelor de lucru, urmarea unei logici, a unui rationament;

e Jocul fixeaza un scop precis, concret si il incita pe elev sa se implice in realizarea acestuia,

colaborénd si impartasind experiente cu partenerii sai.

o Confruntat cu activitati didactice fundamentate pe ideea de joc, elevul pune in practicad noi
strategii, gdndeste Intr-o manierd creativa, colaboreaza cu partenerii de joc si invatd din

greseli.

Asadar, jocul reprezinti o componenti fundamentala in pregitirea pentru viati®, deoarece fi
dezvolta elevului att competentele sociale si cognitive, cat si increderea n sine, fapt care ii va
permite sa se adapteze mai usor la noile experiente si sa evolueze in medii si in contexte mai putin

cunoscute sau pline de provociri.®

BIBLIOGRAFIE

1. Amabile,T., ,,Creativitatea ca mod de viatd”, Editura Tehnica, Bucuresti, 1997.

4ldem, p.42
5 P. Beadle, op.cit.,p.5
6 Tereza Amabile -, Creativitatea ca mod de viatd”, p.9
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Duelul conceptelor

Prof. Muresan Luminita
Scoala Gimnazialda ” Andrei Muresanu” Cehu Silvaniei,
judetul Salaj

Metodele de predare — invatare specifice limbii si literaturii romane sunt multiple.

Pentru a putea dezbate importanta unor metode in asimilarea unor deprinderi si abilitati,
trebuie sa cunoastem semnificatia conceptului:
" Privita sub raport functional §i structural, metoda poate fi considerata drept un model sau
un ansamblu organizat al procedeelor sau modurilor de realizare practica a operatiilor care
stau la baza actiunilor parcurse in comun de profesori si elevi si care conduc in mod
planificat (programat) si eficace la realizarea scopurilor propuse.” (1. Cerghit)

“Intelegind prin metodd de invatamant o cale, un drum strdbdtut deopotrivi de elevi
si profesori, prin care — conform unor principii (principii didactice), dar si unor legi (legile
invatarii) se infaptuiesc obiectivele instruirii, adica se insusesc de catre elevi anumite
cunostinte de baza si se formeaza anumite capacitati intelectuale §i convingeri in vederea
integrarii progresive in societate §i valoarea oricarei metode se stabileste numai in functie de
obiective. ” (lon Berca)

MOTIVATIA: Elevii au posibilitatea sa-si aprofundeze cunostintele legate de verb
printr-o metoda alternativa de evaluare, jocul didactic. Jocul didactic este una dintre cele mai
eficiente metode de 1nvatamant, un adevarat instrument educativ, o bazd a metodelor de
instruire si de educatie, o forma de invatare preferatd de elevi care poate capata aplicabilitate
pedagogicd si un continut instructiv bine determinat, chiar daca cel care se joacd nu are

aceastd intentie sau nu este constient de ea.

1. TITLTUL: DUELUL CONSTRUCTIILOR VERBALE: ACTIVA, PASIVA,
REFLEXIVA
2. OBIECTIVELE METODEI
Metoda va permite elevilor:
- sa descopere faptul ca aceste trei constructii verbale se exprima nu prin sufixe si desinente
ca celelalte categorii ale verbului, ci prin alte cuvinte;
- sa defineasca notiunea de constructii, in general, si apoi a fiecareia dintre cele trei tipuri de

constructii verbale existente in limba romana;
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- sd constientizeze ca prin aceste constructii verbale vorbitorul exprima relatia dintre actiunea
verbului, subiectul gramatical si cel care o suporta;
- sa identifice marcile de recunoastere ale constructiilor verbale;
- sa distingd predicatele verbale exprimate prin verbe specifice constructiei pasive de
predicatele nominale Tntr-o constructie activa;
- sd construiasca enunturi cu diferite verbe la cele trei constructii verbale;
3. DESCRIEREA TEORETICA, GENERALA A METODEI
Aceasta metoda poarte fi aplicata la orele de gramatica fiind utila si putdndu-se readapta
pentru a fixa si alte notiuni de gramatica
Numar de jucatori: toata clasa
Durata jocului: 15 minute

Momentul lectiei: Obtinerea performantei: Elevii vor preciza tipurile de constructii ele

verbelor: te gandesti, a luptat, mi-as inchipui si isi vor argumenta afirmatiile pornind de la

metoda "Duelul constructiilor verbale”.

Am gandit aceastd metoda pentru toatd clasa. In acest sens, elevii sunt impartiti in 3 grupe de
cate cinci si sunt invitati sa lucreze de pe fisa de lucru (anexa 1): grupa Constructiei Active,
grupa Constructiei pasive, grupa Constructiei reflexive. Grupa care termind prima intaiul
exercitiu este declaratd castigitoare. Se prezintd rezultatele muncii pe grupe, iar ceilalti elevi
corecteaza sau completeaza. La fel procedam cu fiecare exercitiu in parte.

Pe 0 a doua fisa de lucru (anexa 2), elevii trebuie sd completeze enuntul. Vor lucra in perechi.
Dupa ce completeaza cele patru chenare, strigd BINGO.

Elevii primesc apoi tabelul conceptelor care vizeaza intelegerea celor trei tipuri de constructii
verbale (anexa 3). Va ramane ca tema pentru acasa o fisa BINGO pe care elevii trebuie sa o

completeze cu sarcini de lucru corespunzatoare constructiei pasive.

4. APLICAREA PE UN CONTINUT DE SPECIALITATE
Constructii verbale, dobandire de noi cunostinte

5. AVANTAIJE SI DEZAVANTAJE

AVANTAJE

. stimuleaza initiativa;
* asigurd o mai bund punere in practica a cunostintelor, priceperilor si deprinderilor;
. asigura un demers interactiv al actului de predare-invatare-evaluare;
. actioneaza asupra gandirii critice a elevilor;

. elevii devin responsabili in rezolvarea sarcinilor;
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. promoveaza invatarea prin cooperare;

. copiii invata sa argumenteze actiunile;

. ii invata pe elevi sa comunice intre ei si sa asculte parerile celor din jur.
DEZAVANTAJE

. unii elevi muncesc si pentru altii;

. unii elevi pot domina grupul;

. productivitatea unor elevi mai timizi poare scadea atunci cidnd sunt pusi In

situatia de a colabora cu altii;

. metodele participative sunt mult mai obositoare pentru actorii actului didactic;
. elevii, care au un numar destul de mare de ore pe zi si pe saptdimana, au ca
reactie de raspuns lipsa participarii.

ANEXE
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ANEXA 1
Fisa de lucru — Constructia pasiva

1.Transforma urmatoarele constructii active in constructii pasive:

a) Primise laude dupa terminarea reprezentatiei.

2. Transforma urmatoarele constructii pasive in constructii active:

a) Actorii au fost aplaudati de spectatori.

3. Identifica tipurile de predicate existente in enunfurile urmatoare si explica alegerea facuta:

a) Copiii erau fericiti la finalul meciului.

4.Construieste trei propozifii in care complementul de agent sa fie exprimat prin parti de
vorbire diferite:
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5. Se dau verbele: a se teme si a-si inchipui. Scrie gerunziul acestor verbe urmat de pronumele
reflexive la toate persoanele, la singular si la plural.

ANEXA 2
BINGO

Lucrati in perechi pentru a completa cadranele. Cine termina strigd BINGO.

Intdmplarea nu era cunoscutd de tofi.
Verbul este o constructie ................. :

puternic.

Norii de praf au fost spulberati de vantul
gramatical  este

Subiectul

Am fost intrebat de cdtre mama despre

As fi vrut sa fiu protejat de soare de

faptele mele. Subiectul logic (agentul) | umbrela  multicolora. ~ Verbul  intr-o

este ...ooovernnnn. . constructie pasiva este la modul .............. ,
timpul ... .

ANEXA 3

TABELUL CONCEPTELOR

Completati urmatorul tabel care vizeaza intelegerea celor trei tipuri de constructii verbale:

Constructie activa

Constructie reflexiva

Constructie pasiva

La ce-mi folosesc
aceste informatii?

Definitie:

Exemplu:

Marca constructiei:

Definitie:

Exemplu:

Marca constructiei:

Definitie:

Exemplu:

Marca constructiei:
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Jurnal reflexiv
Clasa a V-a
Limba franceza (L2)

Dupa proiectarea unitatii de invatare ,,Ma famille”, in cadrul primei ore ,La famille; les
membres de la famille” am urmarit dezvoltarea urmatoarelor competente: 1.1. oferirea unei
reactii non verbale adecvate, la salut/ o Tntrebare/ instructiune simpla rostita clar si rar; 2.1.
reproducerea unor formule / unor mesaje simple si scurte, respectand pronuntia si intonatia
specifice;3.2.identificarea semnificatiei globale a unui text simplu pe teme familiar.

Am utilizat un material audio-video https://youtu.be/MFk9YmJv-jc in care sunt prezentati
membrii familiei. Apoi, am realizat Tmpreund cu elevii exercifii de dictie: repetarea unor
cuvinte care desemneaza membrii familiei (mere/pére/frére;sceur; grand-pére/grand-mere;
tante; oncle; fils/fille; parents; grands-parents;cousin, cousine). Am folosit o figa-suport
HAlain le Lait — ma famille”, unde sunt prezentati membrii familiei, iar elevii au asociat
imagini cu termenii care desemneaza membrii familiei asa cum au fost auziti si vazuti in
materialul video. Elevii au notat pe flipchart si pe caiete cuvinte care desemneaza membrii
familiei.

Pe baza textului-suport ,,Ma famille adore le sport”-caiet de lucru, clasa a V-a, Editura
Litera, pagina 48, elevii au rezolvat un exercitiu Vrai /Faux?.

La finalul orei, elevii au desenat arborele genealogic ;I au scris gradele de rudenie ale
membrilor familiei lor.

In a doua ord, am urmarit dezvoltarea urmitoarelor competente: ; 2.1. reproducerea unor
formule / unor mesaje simple si scurte, respectdnd pronuntia si intonatia Specifice; 3.2.
identificarea semnificatiei globale a unui text simplu pe teme familiare; 3.3. descifrarea unor
mesaje simple familiare primite de la prieteni, colegi, profesor, in situatii uzuale.

Am inceput ora prin completarea unui text lacunar cu vocabular care desemneaza membrii
familiei pe baza textului support ,,Je présente ma famille”, pag.52, caiet de lucru, clasa a V-
a, FEditura Litera. Dupa ce au urmarit doua materiale audio-video
https://youtu.be/lullmlwyB2g; https://youtu.be/30P_4Pp274c, am realizat impreuna cu elevii
exercitii de pronuntie: propuntia cuvintelor care desemneaza membrii familiei si care sunt
insotite de adjectiv posesiv. Apoi, elevii au rezolvat ex.3, pag.54, manual digital,
https://www.litera.ro/manualelitera/book.php?book=15, unde au ales adjectivul posesiv
corect. Raspunsurile au fost notate pe tabla si in caiete.

Ce am intentionat?

Am intentionat sa realizez o invatare prin descoperire utilizand metode active-participative,
care sa implice toatd clasa pentru o colaborare si comunicare eficienta, sa ii invat membrii
familiei si sa foloseasca diverse cuvinte care exprima posesia, atat in comunicarea orala, cat si
in cea scrisa.

Ce am obtinut?

Elevii au invatat cu usurintd membrii familiei. S-au implicat aproape toti elevii in scrierea pe
flipchart si pe tabla. De asemenea, au realizat corect arborele genealogic. Atmosfera din clasa
a fost antrenanta si captivanta.

Ce reactii au avut elevii?

Elevii au fost foarte incantati de modalitatea de predare a lectiei, de faptul cd am folosit
diverse resurse. Ei au participat la toate sarcinile de lucru si au fost interesati de fiecare
moment din lectii.
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Ce feedback am oferit elevilor?

I-am apreciat verbal si le-am dat emoticoane de diverse culori: rosu-pentru raspunsuri foarte
bune, galben-pentru raspunsuri bune si albastru-pentru incercari de raspunsuri. 1-am incurajat
pe cei ce au obtinut emoticoane albastre, spunandu-le cad s-au descurcat bine si vor reusi si mai
bine n activitatile viitoare.

Ce as fi putut face mai bine?
As fi putut sa am cateva fise cu exercitii pentru elevii care au terminat de rezolvat sarcinile de
lucru mai repede si au asteptat ca si colegii lor sa termine.

Ce imi propun pentru data viitoare?
Imi propun sa aplic un joc in perechi, pentru ca elevii sd comunice mai bine.
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Neagu Elena-Roxana

Gradinita cu program prelungit nr. 45 Constanta

Drumul ursului cafeniu de la Poli pana in padure

Tipul jocului: joc didactic matematic STEM
Obiectivele jocului:
- Sa manifeste interes in parcurgerea traseului,
- Sa se orienteze corect in spatiu (inainte, la stanga, la dreapta);
- Sa numere patratele la schimbarea directiei,;
- Sa rezolve operatii matematice in concentrul 1-5;
- Sa respecte regulile jocului.
Scopul: Dezvoltarea capacitatii de exprimare, de relationare cu cei din jur, formarea unor
trasaturi morale, consolidarea orientarii in spatiu (inainte, stdnga, dreapta), a numerelor in
concentrul 1-5.
Sarcini didactice:
1. Precizeaza unde se afla ursuletul Martinel.
. Spune céte patratele trebuie sa parcurgi la schimbarea directiei.
. Formeaza codul din sageti pentru parcurgerea drumului lui Martinel in padure.
. Parcurge drumul respectand codul format.
. Orienteaza-te corect (inainte, stanga, dreapta) in parcurgerea drumului.

. Rezolva o opereatiec matematica atunci cand Martinel ajunge in padure.

~N Y L AW

. Ocoleste obstacolul care se afla pe drumul spre padure al lui Martinel.

8. Du-te la locul tau mergand ca ursul.

Regulile jocului:

Copiii sunt asezati in semicerc pe scaune. In fata lor se afla traseul cu patritele pe care 7l vor
parcurge. Educatoarea numeste un copil cu ajutorul baghetei magice care va veni la punctul de
start marcat de un aisberg.Copilului i se spune ca trebuie sa ajunga in padure unde este ursuletul.
Este intrebat unde este pozitionat ursuletul Martinel fatd de aisberg (in fata, la stanga sau la
dreapta) si cate patratele trebuie sa se deplaseze spre dreapta sau spre stanga atunci cand schimba

directia. Formeaza codul din sageti (sdgeata verde reprezinta deplasarea inainte, sageata galbena
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simbolizeaza deplasarca la stanga, sageata rosie reprezinta deplasarea la dreapta) pentru a
parcurge drumul conform codului. Se lucreaza in echipa de cate doi, un copil formeaza codul, iar
celalalt se deplaseaza conform indicatiilor primate de catre colegul sau respectand codul creat.
Punctul de plecare si de sosire se va modifica la fiecare echipa. La finalizarea traseului fiecare
echipa va primi cate o bulina si va fi aplaudata. Jocul continua pana cand toti copiii efectueaza o
data traseul.

Elemente de joc: aplauzele, incurajarea, recompensa;

Materiale didactice:Ursuletul Martinel, aisberg, copaci de decor, traseul STEM, sageti, bagheta
magica, tabla magnetica, pinguinul (obstacol), stimulente;

Desfasurarea jocului:

Ursul cafeniu dupa ce a fost aceptat de fratii lui polari, dorestesa se intoarca acasa, in padure, dar
S-a ratacit si are nevoie de ajutor. Copiii descopera ca pentru a ajunge in padure trebuie sa
parcurga un traseu format dintr-un cod. Ei afla ca trebuie sa formeze un cod cu ajutorul unor
sageti, care 1i va ajuta sa se orienteze in parcurgerea drumului. Copiii sunt asezati pe scaune in
forma de semicerc. In fata lor se afla traseul si trebuie si porneasca de la Poli, unde este asezat
un aisberg in fata drumului de parcurs, iar la final sunt copaci de decor care semnifica padurea,
casa ursului cafeniu. Se explica regulile jocului, se demostrazasi se efectueaza jocul de proba.
Desfasurarea jocului se va realiza inechipe de cate doi copii. Un copil va forma codul din sageti
pentru parcurgerea traseului si i va oferi indicatii respectand codul realizat, iar coechipierul va
parcurge traseul si va respecta indicatiile primite. Copilul se pozitioneaza la Start, paseste pe
fiecare patratica in functie de comenzile primite. Fiecare echipa primeste cate un stimulent. Jocul
continua pana cand toti copii efectueaza o data drumul ursului de la Poli in padure. La
complicarea jocului, pe traseu va fi asezat un obstacol (pinguin), care va fi ocolit in parcurgerea
drumului, iar dupa finalizare, vor avea de rezolvat o operatie matematica oral. Daca rezolva
corect sarcina, fiecare echipa va primi cate doua stimulente. Daca vor intdmpina dificultati, vor fi

ajutati de cétre o altd echipa
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SIMPOZION NATIONAL
“SUFLETUL EDUCATIEIL: SIMPOZIONUL DE IARNA”
4. Jocuri didactice

Cine atinge primul jalonul

26 mai 2023 - Scolari (clasa a-111aC)

Profesor: Neagu Mihaela
Scoala Gimnaziala Nr.178, Bucuresti

Obiective:

* sd actioneze in timp util la semnalul profesorului

*sd execute corect miscdrile

*sd colaboreze cu colegii in vederea desfasurarii activitatii

Numar de participanti: 20 elevi

Resurse materiale: Jaloane, fluier, dispozitiv audio (boxa)
Durata: 10 — 15 min

Loc de desfasurare: Terenul de sport /sala de sport

Continut

- Copiii sunt pozitionati cate doi fatd in fata cu jalonul intre ei la o distantd de 1,5m de acesta. La

pornirea muzicii de catre profesor acestia trebuie sd danseze liber, iar la oprirea muzicii trebuie
sa atingd jalonul. Castiga copilul care atinge primul jalonul (cu partener).

- Copiii sunt pozitionati in linie pe un rand in dreptul jalonului, dansénd liber. La oprirea muzicii
trebuie sa ridice jalonul deasupra capului. Castiga cel care ridica primul jalonul deasupra capului.

(individual)

Mentiuni:
- Se pot aborda diferite situatii, cum ar fi: sd danseze cu spatele catre jalon, sd danseze
deplaséndu-se doar lateral stanga sau dreapta, sa folosesca doar 2-3 miscari (ex: la urmatoarea

melodie folosim doar bratul stang si piciorul drept).

Activitate de reflectie cu participantii:
- La finalul orei li se sugereaza copiilor cd in timpul liber vor putea reorganiza jocul fara ajutor,

distrandu-se cu colegii si prietenii.
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Leapsa pe cocotate

14 mai 2023 - Scolari (clasa a-11aA)

Pe teren se aseaza mai multe saltele de gimnastica sau se deseneaza cu creta mai multe
dreptunghiuri. Jucatorii se deplaseaza liber printre saltele / dreptunghiuri.

Se alege un prinzator care 1i urmareste pe jucatori. La semnalul de incepere a jocului, prinzatorul
alearga printre saltele / dreptunghiuri dupa ceilalti jucatori, iar acestia, pentru a nu fi prinsi se urca
pe o saltea / intra intr-un dreptunghi.

Copiii nu au voie sa stea mai mult de 10 secunde pe saltea / in dreptunghiul desenat, iar prinzatorii
nu au voie sa treaca peste saltea / dreptunghi pentru a prinde un copil.

Cel care este prins devine prinzator. Copiii care nu au fost prinsi niciodatd sunt declarati
castigatori.
Mentiuni / Sfaturi:

Elevii vor fi intrebati la sfarsit daca li s-a parut interesant jocul si daca au sugestii pentru
imbunatatirea acestuia.

Numar de participanti: 10+
Resurse materiale: saltele de gimnastica / creta.
Loc de desfasurare: sala de sport sau in aer liber.

Karaoke

14 mai 2023 - Scolari (clasa a-1VaB)

Se va audia un cantec in limba romana sau intr-o limba straina studiata, urmarindu-se textul pe
tabla interactiva.

Dupa intelegerea globala a mesajului transmis de cantec, copiii vor citi fiecare strofa separat. Se
va insista asupra elementelor de gramatica si a vocabularului dificil.

Dupa analiza intregului cantec, se cantd de la inceput pana la sfarsit pentru a le da copiilor
satisfactia activitatii dusa la bun sfarsit.

Mentiuni / Sfaturi:

In alegerea cantecelor trebuie si se tind cont de varsta, nivelul si vocabularul acumulat de citre
elevi.

Elevii vor fi intrebati la sfarsit daca jocul i-a ajutat sd-si dezvolte vocabularul pe o anumita tema
in limba straina respectiva.

Numar de participanti: 10+
Resurse: tabla interactiva, dictionare

Loc de desfasurare: sala de clasa.
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PROIECT DE LECTIE

Unitatea de invatamant: Scoala Gimnaziala ,,Adrian Paunescu”
Data: 8.02.2024

Clasa: aVIl-aB

Profesor: Nechifor Andreea-Talida

Aria Curriculara: Limba si comunicare

Disciplina: Limba Franceza

Subiectul lectiei: ,Les articles partitifs”

Tipul activitatii: Consolidarea si sistematizarea cunostintelor

Competente generale:

e Producerea de mesaje orale

e Receptarea mesajelor transmise in scris

Competente specifice:

e Prezentarea, in propozitii simple, de oameni, locuri, activitati

Nechifor Andreea-Talida

Scoala Gimnazialid Adrian Paunescu

e Selectarea dintr-un text a informatiilor necesare rezolvirii unei sarcini de lucru simple

e Recunoagterea temei unui text, pe baza de titlu si/ sau imagini insotitoare
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Obiective operationale:

O1- sa foloseasca cel putin 3 ingrediente in limba franceza

O2- sa respecte regulile de inlocuire ale articolului partitiv cu prepozitia de in cazul folosirii unor structuri care exprima
cantitatea

O3- sa utilizeze corect articolul nehotarét, la singular si la plural

Strategii didactice:

Metode si procedee: explicatia, conversatia, observatia, jocul didactic, problematizarea

Materiale (mijloace): cartonase

Forme de organizare: Frontal, in echipa

Durata: 45 min.

Bibliografie: Programa limba franceza, clasa a V1l-a, Bucuresti, 2009.
AssistantsdeFLE.wordpress.com 2022

DESFASURAREA ACTIVITATII

Observatie : Activititile si obiectivele pot fi modificate pe parcurs in functie de starea elevilor.
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Momentele Metode /
activitatii /| Demersul instructiv-educativ Mijloace de | Evaluare
Timp Tnvatamant
Moment
organizatoric Se asigurd conditiile necesare desfasurdrii activitdgii si
2 minute pregatirea materialului didactic necesar.
Captarea Elevii sunt anuntati ca astdzi isi vor demonstra talentul
atentiei gastronomic. Cel care gaseste cele mai inventive si| Conversatia
5 minute originale combinatii, va fi declarat Top chef, fiind declarat | Explicatia
cu o stea Michelin.
Anuntarea Profesorul anuntd tema jocului, si anume, folosirea | Conversatia | Se apreciaza
temei si a | verbelor, articolelor partitive, nehotaraite si a capacitatea de

obiectivelor
activitatii

3 minut

substantivelor, astfel Tncat si iasa fraze corente In limba
franceza, dar si logice, care sa constituie un exemplu din

felul de mancare pe care il impune profesorul.

mentinere volunatrd

a atentiei
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Desfasurarea
activitatii  si
dirijarea

invatarii

30 minute

Profesorul le explica elevilor modul de desfasurare al
jocului.

Tn primul rand, profesorul pune toate cartonasele pe masa.
Pe urma stabileste felul de mancare in jurul caruia vor gravita
sarcinile de lucru, mai exact, un fel de mancare pe care il putem
gasi in cosul de picnic.

Elevii se grupeaza in echipe si extrag cele mai bune
cartonase, prezentandu-si felul de mancare : pour le pique-
nique, je fais du saumon grillé, avec du riz et de la salade de
légumes. Il me faut 300 grammes de riz, un saumon, un Kkilo
d’oignons, 1 kilo de tomates, une salade, un concombre et un
peu de vinaigre.

Dupa ce si-a stabilit felurile de mancare, fiecare echipa isi
prezinta propozitiile create si cel care are cel mai interesant fel
de mancare, dar nu are nici greseli gramaticale, va castiga jocul.

Echipa céstigatoare primeste de la profesor o stea
Michelin, iar celelalte echipe primesc bomboane, ca rasplata

pentru efoturile lor.

Conversatia
Explicatia
Problematizarea
Jocul didactic

Se considera
obiectivul  realizat
daca elevii prezinta
cel putin doud
structure

gramaticale corecte.

Se fac aprecieri generale asupra comportamentului

Aprecieri verbale
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Evaluarea

5 minute

elevilor in cadrul lectiei.

Conversatia

ANEXA
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PROIECT DE LECTIE

b

Unitatea de invatamant: Scoala Gimnaziald ,,Adrian Paunescu’
Data: 29.01.2024

Clasa: aVll-aB

Profesor: Nechifor Andreea-Talida

Aria Curriculara: Limba si comunicare

Disciplina: Limba Franceza

Subiectul lectiei: ,,Les nombres”

Tipul activitatii: Consolidarea si sistematizarea cunostintelor

Competente generale:

e Receptarea mesajelor transmise in scris

e Producerea de mesaje scrise

Competente specifice:
e Executarea unor instructiuni scrise, simple si scurte

e Utilizarea unor cuvinte, sintagme, enunturi in contexte familiare

Nechifor Andreea-Talida

Scoala Gimnaziala Adrian Paunescu
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Obiective operationale:
O1- iTmbogdtirea vocabularului privind domeniul emotiilor

O2- intelegerea complexitdtii sentimentelor umane

Strategii didactice:

Metode si procedee: explicatia, conversatia, observatia, jocul didactic, problematizarea

Materiale (mijloace): pioni, o plansa cu roata emotiilor

Forme de organizare: Frontal, in echipa
Durata: 45 min.
Bibliografie: Programa limba franceza, clasa a VII-a, Bucuresti, 2009

Le cartable des compétences psychosociales || IREPS Pays de la Loire (cartablecps.orq)

DESFASURAREA ACTIVITATII

Observatie : Activititile si obiectivele pot fi modificate pe parcurs in functie de starea elevilor.
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Momentele Metode /
activitatii /| Demersul instructiv-educativ Mijloace  de | Evaluare
Timp invatamant
Moment
organizatoric Se asigurd conditiile necesare desfasurarii activitatii si
2 minute pregatirea materialului didactic necesar.
Captarea Profesorul le comunica elevilor faptul cd vor trece prin mai
atentiei multe stari, vor experimenta diverse emotii si isi vor exprima | Conversatia
5 minute opinia in legdtura cu diverse situatii. Explicatia
Anuntarea Profesorul anuntd tema jocului, si anume, sentimentele. Elevii | Conversatia
temei si a | vor asocia anumite sentimente unor situatii prezentate, exercitiu
obiectivelor | menit sa le arate complexitatea sentimentelor umane.
activitatii
3 minut
Conversatia
Desfasurarea Profesorul le explica elevilor modul de desfasurare al | Explicatia Se considera

activitagii  si
dirijarea

invatarii

30 minute

jocului.

Fiecare echipa, formatd din 4-5 elevi, primeste cate o
roatd a emotiilor si pioni.

Profesorul se asigura ca elevii inteleg toate cuvintele,
care reprezintd cite o emotie. Pe urma, prezintd o situatie

descrisa 1n lista din anexa si le cere sd deplaseze pionul/pionii

Problematizarea

Jocul didactic

obiectivul realizat
daca elevii

prezintd cel putin

doua structuri
gramaticale
corecte.
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Momentele
activitatii

Timp

/

Demersul instructiv-educativ

Metode

/
de

Evaluare

pe casuta/casutele corespunzitoare emotiei pe care o simte
persoana din situatia respectiva. Par exemple, Ali revient de de
vacances qu’il a super aimées/ Il a envie d’en parler avec ses
amis/ Comment Ali se sent-il ? In cazul in care existd elevi
care doresc sa 151 motiveze alegerea, profesorul le va permite sa
isi exprime parerea.

Profesorul ii intreaba la sfarsit pe elevi ce ne invata acest
exercitiu si propune urmatoarele observatii:

1. Nu toti ne exprimdm sentimentele in acelasi fel

2. O situatie ne poate face sa simtim mai multe emotii

Evaluarea

5 minute

Se fac aprecieri generale asupra comportamentului

elevilor in cadrul lectiei.

Conversatia

Aprecieri verbale
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LA ROUE
DES

SENTIMENTS

ESPACE LIBRE

{Aucun de ces mots
n'exprime comment la 293
personne se sent)




Premiére liste de situations (pour les participants les plus agés)

Situation n°1

Ali revient de vacances qu’il a super bien aimées. Il a envie d’en parler avec ses amis.
Comment Ali se sent-il ?

Situation n°2

En entrant dans la classe, Yoann fait tomber les affaires de Max » Que ressent Max ?
Situation n°3

Malorie a appris ce matin que sa meilleure amie qui est sa voisine doit démeénager bientot, 2

de ses camarades de classes voient que ce ne va pas trés bien et viennent vers elle
Situation n°4

Max joue au foot, il rate la balle. Valentin est dans son équipe et lui dit « t'es vraiment nul »
Que ressent Max ?

Situation n°5

Frédéric est a la maison un soir en train de lire un livre. Son petit frere entre et veut lui
prendre le livre. Frédéric ne veut pas le lui donner, son petit frére hurle. Leur maman
intervient et donne le livre au petit fréere. Comment Frédéric se sent-il ?

Situation n°6

Elouan est déposé par son peéere devant les portes du collége a 9h, 2 éleves de sa classe le
regardent et rient. lls lui disent « ton pére c’est pas une voiture qu’il a, c’est un tank » Que
ressent Elouan ?

Situation n°7

Arthur recoit un 2 /10 a son controle, il a les larmes aux yeux. Félix le regarde et lui dit

« bébé »

Situation n°8

Ludivine est a la piscine, avec sa classe, aujourd’hui on lui propose de sauter du plongeoir.
Cest la 1% fois, elle voudrait y arriver. Ses amis cherchent a la rassurer.

Situation n°9

Les enfants reviennent du cours de gym et font la queue au robinet pour se rafraichir. Le
prof demande a Fatima d’aller chercher une feuille sur son bureau. Lorsque Fatima revient,
les autres ne veulent plus lui laisser reprendre sa place dans la file. Comment se sent-elle ?
Situation n°10

Un mercredi aprés-midi, au cours de musique, Aline se dit « clé de fa, clé de sol, gammes
majeures, gammes mineures ... quel casse-téte, je n'y comprends rien, jabandonne »
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Annexe 7 - Les sentiments

Expression du visage

1- Joie

2- Grande joie
3- Peine

4- Colere

5- Surprise
6- Peur

]- Curiositeé
8- Inquiétude
9- Géne

10- Neutre
11- Fatigue
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Ten Fun Didactic Games for Teaching English

Nicolae Paula-Raluca

Games and fun activities are a vital part of teaching English as a foreign language.
Whether you’re teaching adults or children, games will liven up your lesson and ensure that

your students will leave the classroom wanting more.

Games can be used to warm up the class before your lesson begins, during the lesson to
give students a break when you’re tackling a tough subject, or at the end of class when you have
a few minutes left to kill. There are literally hundreds, probably thousands, of games that you
can play with your students. EFL games are used to test vocabulary, practice conversing, learn

tenses - the list is endless.

This list of ten classic ESL games every teacher should know will help get you started
and feeling prepared. Having these up your sleeve before stepping into the classroom will
ensure your lessons run smoothly, and, should things get a little out of control, you’ll be able

to pull back the attention of the class in no time.

1. Board Race

There isn’t an EFL teacher I know who doesn’t use this game in the classroom. Board
Race is a fun game that is used for revising vocabulary, whether it be words from the lesson
you’ve just taught or words from a lesson you taught last week. It can also be used at the start
of the class to get students active. It is a great way of testing what your students already know

about the subject you’re about to teach.

This is best played with 6 students or more - the more, the better. I’ve used it in classes

ranging from 7-25 years of age and it’s worked well in all age groups.

e Why use it? Revising vocabulary; grammar

e \Who it's best for: all levels
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HOW TO PLAY:

o Split the class into two teams and give each team a colored marker.
o If you have a very large class, it may be better to split the students into teams of 3 or 4.
o Draw a line down the middle of the board and write a topic at the top.

o The students must then write as many words as you require related to the topic in the form
of a relay race.

o Each team wins one point for each correct word. Any words that are unreadable or

misspelled are not counted.

2. Call My Bluff / Two Truths and A Lie

Call My Bluff is a fun game which is perfect at the start of term as a ‘getting to know you’
kind of game. It is also a brilliant ice breaker between students if you teach classes who do not
know one another -- and especially essential if you are teaching a small class size.

The game is excellent for practicing speaking skills, though make sure you save a time for
after the game to comment on any mistakes students may have made during the game. (I
generally like to reserve this for after the game, so you don't disrupt their fluency by

correcting them as they speak).

With older groups you can have some real fun and you might be surprised what you’ll

learn about some of your students when playing this particular EFL game.

e Why use it? Ice-breaker; Speaking skills

e Who it's best for: all levels, but best with older groups

HOW TO PLAY:

e Write 3 statements about yourself on the board, two of which should be lies and one which

should be true.

o Allow your students to ask you questions about each statement and then guess which one

is the truth. You might want to practice your poker face before starting this game!
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o If they guess correctly then they win.
o Extension: Give students time to write their own two truths and one lie.

o Pair them up and have them play again, this time with their list, with their new partner. If
you want to really extend the game and give students even more time to practice their
speaking/listening skills, rotate partners every five minutes.

« Bring the whole class back together and have students announce one new thing they
learned about another student as a recap.

3. Simon Says

This is an excellent game for young learners. Whether you’re waking them up on a Monday
morning or sending them home on a Friday afternoon, this one is bound to get them excited
and wanting more. The only danger I have found with this game is that students never want to

stop playing it.

e Why use it? Listening comprehension; VVocabulary; Warming up/winding down class

e Who it's best for: Young learners

HOW TO PLAY:

o Stand in front of the class (you are Simon for the duration of this game).
o Do an action and say Simon Says [action]. The students must copy what you do.

o Repeat this process choosing different actions - you can be as silly as you like and the

sillier you are the more the children will love you for it.

o Then do an action but this time say only the action and omit ‘Simon Says’. Whoever does

the action this time is out and must sit down.
o The winner is the last student standing.

o To make it harder, speed up the actions. Reward children for good behavior by allowing

them to play the part of Simon.
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4. Word Jumble Race

This is a great game to encourage team work and bring a sense of competition to the
classroom. No matter how old we are, we all love a good competition and this game works
wonders with all age groups. It is perfect for practicing tenses, word order, reading & writing

skills and grammar.

e Why use it? Grammar; Word Order; Spelling; Writing Skills

e Who it's best for: Adaptable to all levels

HOW TO PLAY:

o Write out a number of sentences, using different colors for each sentence. | suggest having

3-5 sentences for each team.
o Cut up the sentences so you have a handful of words.
o Put each sentence into hats, cups or any objects you can find, keeping each separate.

o Split your class into teams of 2, 3, or 4. You can have as many teams as you want but

remember to have enough sentences to go around.
o Teams must now put their sentences in the correct order.

o The winning team is the first team to have all sentences correctly ordered.

5. Hangman

This classic game is a favorite for all students but it can get boring quite quickly. This
game is best used for 5 minutes at the start to warm the class up or 5 minutes at the end if

you’ve got some time left over. It works no matter how many students are in the class.

e Why use it? Warming up / winding down class

e Who it's best for: Young learners
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HOW TO PLAY:

o

Think of a word and write the number of letters on the board using dashes to show many

letters there are.

Ask students to suggest a letter. If it appears in the word, write it in all of the correct
spaces. If the letter does not appear in the word, write it off to the side and begin drawing

the image of a hanging man.

Continue until the students guess the word correctly (they win) or you complete the

diagram (you win).

6. Pictionary

This is another game that works well with any age group; children love it because they

can get creative in the classroom, teenagers love it because it doesn’t feel like they’re

learning, and adults love it because it’s a break from the monotony of learning a new language

- even though they'll be learning as they play.

Pictionary can help students practice their vocabulary and it tests to see if they’re

remembering the words you’ve been teaching.

Why use it? Vocabulary

Who it's best for: best with young learners

HOW TO PLAY:

Before the class starts, prepare a bunch of words and put them in a bag.
Split the class into teams of 2 and draw a line down the middle of the board.
Give one team member from each team a pen and ask them to choose a word from the bag.

Tell the students to draw the word as a picture on the board and encourage their team to

guess the word.

The first team to shout the correct answer gets a point.
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o The student who has completed drawing should then nominate someone else to draw for
their team.
o Repeat this until all the words are gone - make sure you have enough words that each

student gets to draw at least once!

7. The Mime

Miming is an excellent way for students to practice their tenses and their verbs. It's also
great for teachers with minimal resources or planning time, or teachers who want to break up
a longer lesson with something more interactive. It's adaptable to almost any language point

that you might be focusing on.

This game works with any age group, although you will find that adults tire of this far
quicker than children. To keep them engaged, relate what they will be miming to your groups'

personal interests as best as possible.

e Why use it? Vocabulary; Speaking

e Who it's best for: best with young learners

HOW TO PLAY:

Before the class, write out some actions - like washing the dishes - and put them in a bag.
Split the class into two teams.

Bring one student from each team to the front of the class and one of them choose an action
from the bag.

Have both students mime the action to their team.

The first team to shout the correct answer wins a point.

Repeat this until all students have mimed at least one action.

8. Hot Seat
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This is one of my students’ favorite games and is always at the top of the list when I ask
them what they want to play. | have never used this while teaching ESL to adults, but |

imagine it would work well.

Hot Seat allows students to build their vocabulary and encourages competition in the
classroom. They are also able to practice their speaking and listening skills and it can be used

for any level of learner.

e Why use it? Vocabulary; Speaking and Listening
e Who it's best for: All levels
HOW TO PLAY:

o Split the class into 2 teams, or more if you have a large class.
o Elect one person from each team to sit in the Hot Seat, facing the classroom with the board
behind them.

o Write a word on the board. One of the team members of the student in the hot seat must
help the student guess the word by describing it. They have a limited amount of time and

cannot say, spell or draw the word.

o Continue until each team member has described a word to the student in the Hot Seat.

9. Where Shall 1 Go?

This game is used to test prepositions of movement and should be played after this subject
has been taught in the classroom. This game is so much fun but it can be a little bit dangerous
since you'll be having one student in each pair be blindfolded while the other directs them. So

make sure to keep your eyes open!

e Why use it? Prepositions; Speaking and Listening
e Who it's best for: All levels

302


https://www.gooverseas.com/teach-abroad/adults

HOW TO PLAY:

Before the students arrive, turn your classroom into a maze by rearranging it. It's great if
you can do this outside, but otherwise push tables and chairs together and move furniture
to make your maze.

When your students arrive, put them in pairs outside the classroom. Blindfold one student
from each pair.

Allow pairs to enter the classroom one at a time; the blindfolded student should be led
through the maze by their partner. The students must use directions such as step over, go
under, go up, and go down to lead their partner to the end of the maze.

10. What’s My Problem?

This is a brilliant EFL game to practice giving advice. It should be played after the ‘giving

advice’ vocabulary lesson has taken place. It is a great way for students to see what they have

remembered and what needs reviewing. This game works well with any age group, just adapt

it to fit the age you’re working with.

Why use it? Speaking and Listening; Giving Advice
Who it's best for: All levels

HOW TO PLAY:

o

Write ailments or problems related to your most recent lesson on post-it notes and stick

one post-it note on each student’s back.
The students must mingle and ask for advice from other students to solve their problem.

Students should be able to guess their problem based on the advice they get from their

peers.

Use more complicated or obscure problems to make the game more interesting for older
students. For lower levels and younger students, announce a category or reference a recent

lesson, like "Health", to help them along.

These games will keep your students engaged and happy as they learn! Remember, these

are just ten on the hundreds of different EFL games that you can plat with your students. As
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you get more confident in the classroom, you can start putting your own spin on games and

eventually make up your own.

Whatever the age of your students, they’re guaranteed to love playing EFL games in the
classroom. An EFL classroom should be fun, active and challenging and these games are sure
to get you heading in the right direction.
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JOC DIDACTIC MATEMATIC

»Cadourile lui Mos Craciun”

Prof. Nosa Narcis-lonut,

Gradinita cu P. P. ,, Trenuletul veseliei”’, Cluj-Napoca

Domeniul Stiinte (D.S.) - Activitate matematica: ,,Cadourile lui Mog Craciun” (joc didactic
matematic)
* Sarcina didactica: Recunoasterea formelor geometrice (cerc si patrat);

Descrierea formelor geometrice (cerc si patrat), specificand trei criterii
(forma, culoare si marime);

Completarea sirurilor de cadouri, dupa modelul prezentat;
* Elemente de joc: manuirea materialului, aplauze;
* Reguli de joc: Copilul indicat va recunoaste forma geometrica (cadou in forma de cerc sau
patrat) ilustratd in jeton/ va descrie forma geometrica (cadou in forma de cerc sau patrat),
specificand trei criterii (forma, culoare si marime) ilustratd in jeton/ va completa sirul de
cadouri, dupd modelul prezentat, fiind ajutat de colegi daca greseste;

Raspunsurile corecte sunt recompensate cu aplauze;

Explicarea si demonstrarea jocului: Acum, ne vom juca un joc matematic numit
,,Cadourile lui Mos Craciun”. Spiridusii ne-au pregatit mai multe cadouri in forme
geometrice pe care trebuie sa le recunoastem. Daca raspunsul este corect, vom aplauda.
Educatorul alege un cadou si numeste forma geometrica a acestuia (cerc sau patrat).
Desfasurarea jocului de proba: Un copil va veni in fatd si va alege un jeton in forma de
cadou (cerc sau patrat). Acesta va numi forma geometrica a cadoului. Daca raspunsul este
corect, copiii vor aplauda.
Executarea jocului: Copilul indicat va veni in fatd si va alege un jeton in forma de cadou
(cerc sau patrat). Acesta va numi forma geometrica a cadoului. Daca raspunsul este corect,
copiii vor aplauda.
Complicarea jocului:
Varianta I: Copilul indicat va veni in fata si va alege un jeton in forma de cadou (cerc sau
patrat). Acesta va descrie forma geometrica specificand trei criterii (forma - cerc/ patrat,
culoare - albastru/ galben/ mov/ rosu/ verde si marime - mic/ mare). Daca raspunsul este

corect, copiii vor aplauda.
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Varianta I1: Copilul indicat va veni in fata si va alege un jeton in forma de cadou. Acesta va
completa sirul de cadouri, dupa modelul prezentat pe tabla magnetica. Daca raspunsul este

corect, copiii vor aplauda.

BIBLIOGRAFIE
Glava, A., Tataru, L., Chis, O. (2014). Piramida cunoasterii - Repere metodice n aplicarea

curriculumului prescolar. Pitesti: Editura Diamant
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»CINE SUNT EU?"

Prof. OARGA DANIELA

Jocul ,,Cine Sunt Eu" poate fi o modalitate distractiva si interactiva de a ajuta participantii sa-si
descopere propriile calitdti, interese si experiente. Acest joc incurajeazd auto-reflectia si
impartasirea Intr-un mod captivant.

Descrierea Jocului:

Obiective:

- Autocunoastere si explorare a identitatii personale.
- Dezvoltarea abilitatilor de comunicare si ascultare.
- Stimularea gandirii critice si creativitatii.
Materiale Necesare:

- Cartonase sau foi colorate.

- Markere sau creioane colorate.

- Un panou sau o tabla pentru a afisa cartonasele.
Desfasurarea Jocului:

1. Sunt pregdtite cartonase sau foi colorate pentru fiecare participant.Se aduc markere sau
creioane colorate pentru a le permite participantilor sa isi personalizeze cartonasele.

2. Scrisoarea Deschisa: Fiecare participant primeste o foaie de hartie pe care sa scrie sau sa
deseneze raspunsurile la intrebarile deschise precum:

- ,,Cine sunt eu 1n acest moment?"

- ,,Care sunt valorile mele fundamentale?"
- ,,Ce ma pasioneaza cel mai mult?"

- ,,Cc ce realizari ma mandresc?"

- ,,Un moment care m-a definit."

3. Dupa completarea scrisorii deschise, participantii 1si personalizeaza cartonasele prin adaugarea
unor aspecte care ii reprezintd. Pot desena, lipi imagini sau scrie cuvinte-cheie care reflecta
identitatea lor.
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4. Se colecteaza toate cartonasele completate si amestecate. Se afiseaza fiecare cartonas pe un
panou fara a dezvalui cine I-a creat.

5. Participantii sunt incurajati sa ghiceasca cine este persoana din spatele fiecarui cartonas. Pot
pune Intrebari sau face presupuneri bazate pe informatiile afisate.

6. Dupa ce fiecare identitate este dezviluita, deschide o discutie despre ceea ce au invatat
participantii. Incurajeaza impartasirea de ganduri, simtdminte si observatii.

7. Dupa joc, incurajeaza participantii sa reflecteze asupra experientei. Pot nota ceea ce au invatat
despre ei insisi si sa identifice aspecte noi ale identitatii lor.

8. Feedback si Inchiderea Jocului: se oferd ocazia participantilor sd ofere feedback cu privire la
joc si sa Tmpartaseasca gandurile lor.

Jjocul se incheiecu un mesaj pozitiv despre importanta autocunoasterii si recunoasterii
diversitatii in grup.

Prin acest joc didactic, participantii nu numai ca isi descopera mai bine propria identitate, dar si
isi Imbundtadtesc abilitdtile de comunicare si empatie. Este important sa adaptezi jocul la
specificul grupului si s@ incurajezi o atmosfera deschisa si receptiva.
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TEEN MAGAZINES AS A MEANS OF TEACHING ENGLISH

Mass-media, precisely teen magazines, can be seen as an extension of the textbook, a substitute
for the blackboard, an efficient means of expression and communication. They can also help
illustrate the contents of a lesson or complete it, or they can simply be used as such in an extensive
range of activities with different aims.

The images and pictures in magazines trigger a strong emotional involvement from
students, which intellectually and affectively motivate them to be more active during classes. Of
course, there can also be disadvantages: confusions related to the way students perceive reality,
their attention focusing on secondary aspects, the danger of being superficial in tackling an issue,
etc. But it is the teacher’s role to anticipate problems, to try to find solutions to them, and to guide
students through the learning process.

Magazines, as well as the other mass-media, can be a source, if properly used, of enriching
students’ volume of knowledge, and of developing students’ ability to record, filter, and interpret
informational messages, and of also developing the perceptive operations of exploring and
comparing. The mixture of pictures and written words adds to the students’ information
receptivity, as more senses are targeted, and it engages the students to intensely participate in the
learning process. Therefore, the simultaneous stimulation of more analyzers has positive
consequences for learning, which is a strong reason to enlarge the use of magazines, or the other
mass-media, in the education process.

The information and behavioral patterns offered by magazines can be a starting point for
the teacher-student dialogue, or the student-student one, on multiple topics. Personal research and
debating can be thus provoked. The interactions, set up in this way, allow the focusing of students’
interests, and the identifying of possible solutions for the issues that they have unsolved, the
shaping of desired attitudes, the consolidation of certain feelings and beliefs, the forming of
behavior abilities, and the participation in the social life.

The teacher can use magazines in class when he aims to:

- arise students’ interest for the topic that is going to be studied;

- create a favorable emotional climate, so that students assimilate information and develop
attitudes, abilities and skills;

- deliver, in an attractive manner, the necessary knowledge, discuss and debate upon a topic,
exemplify, materialize, look into the information received via other means, or systematize;

- form and develop skills and abilities (for example, writing skills, by introducing magazine
articles and analyzing them, so that eventually students would be able to write their own);

- revise, order, check the already taught knowledge (for example, students can check their
understanding of certain grammar structures, such as the comparison of adjectives by
comparing pictures in a magazine).

The teacher organizes and coordinates the teaching-learning process using the necessary means

(teen magazines or on-line teen magazines) to accomplish the aimed tasks. Consequently, the

teacher assumes new responsibilities when using mass-media, specifically teen magazines:
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- the selection and use of teen magazines (articles, quizzes, pictures, advice columns, etc)
according to the topic of the lesson and to the students’ receptive abilities;

- the rational intertwining of the information presented by means of articles with other
methods and didactic procedures (defining, describing, comparing), as a support for these;

- the previous assurance that students know why they use different magazines, and that the
aim is clear to them;

- guiding students to notice and get what is significant in the flow of information they have
in front of them;

- assuming the role of mediator between the student and these pedagogical auxiliaries: when
the situation requires, the teacher decodes the message in an accessible language to
students, amplifies some stimuli, and reprimands the disturbing ones;

- the removal of the unexpected misunderstandings which can occur when receiving

messages, controlling and assessing effects, completing the information received this way.
The efficiency of the mass-media materials depends mostly on the teacher’s pedagogical skills,
and on its ability to use them in the process of teaching.

We must consider the fact that, besides their capacity to deliver residual and unessential
information, and of immediate importance, mass-media equally have the capacity to deliver
important information, authentic values, behavioral patterns, which can be adopted and learnt.

Teenagers need to enjoy themselves, to introduce variables in their preoccupations, to remove
boredom, and, therefore, they expose themselves to media- television, internet, teen magazines.
The mass-media messages are received for recreational and entertaining qualities, but also for
cognitive and emotional reasons. The need for intense feelings, for strong sensations, as well as
for the esthetic satisfactions, represents important reasons for teenagers to choose such
communication means. An emotional motivation also appears when young people find themselves,
with their own feelings and moods, in what they see or read. The media messages contain
information which helps youngsters interiorize regulations, values and beliefs. The entertaining
information contributes to the understanding of life, to decide upon an ideal to follow, and to
identify action patterns. The information received as “show” is assimilated easier and faster. The
educational benefits, which hide beneath the mask of entertainment, are acquired more easily,
some experts say.

Starting from this reality, implementing popular culture in the classroom derives from the
idea that teachers must build connections between the printed texts of the literary canon and the
background knowledge of students®. Language teachers must contend with the realization that their
students cannot relate to the literary canon and lack the internal motivation or interest in reading,
analyzing, and working only on the texts provided by the textbooks. Popular culture offers a way
for language teachers to bridge that gap. When utilized appropriately and consistently, popular
culture becomes a powerful tool to "activate student schema, scaffold learning, engage students,
and connect learning environments"2. Implementing popular culture will enable students to better
understand the historical and underlying concepts of the literature they are reading, which will
foster the motivation and ability to analyze a wide variety of language elements.

1 James Flood, Shirley Brice Heath & Diane Lapp, Handbook of Research on Teaching Literacy Through the
Communicative and Visual Arts, Mahwah, NJ: Lawrence Erlbaum Associates, 2005

2 Ann Watts Pailliotet, Ladislau M. Semali, Rita K. Rodenberg, Jakie K. Giles, & Sherry L. Macaul, Intermediality:
Bridge to Critical Media Literacy. The Reading Teacher, 2000, p. 214
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Language education today requires more ingenuity on the part of the teacher to get students
interested and to build connections with the curriculum. When implemented appropriately, popular
culture becomes a vital resource to reach students on a familiar level and draw them further into
the academic world.

Popular culture becomes a potent ally when language teachers are faced with the reality
that many students have no interest in reading and analyzing traditional texts or producing salient
and evocative writing. It also offers teachers a distinctive method to create a classroom
environment with engaged students experiencing multiple modes of learning and discovering the
intrinsic enjoyment of literature and composition. Current research has shown great success in
employing popular culture to teach students to become critical analysts of various media®. To
demonstrate that it can be applied with equal success as an innovative way to teach traditional
reading and writing skills, as well as the other two skills - speaking and listening — a further chapter
is the next logical step to examine the effects of implementing popular culture, specifically teen
magazines, in the process of English language teaching.

Therefore, meeting the needs of today's students will require adjusting the traditional high
school curriculum and broadening perceptions of what is considered "text" as a teaching tool.
Instead of viewing popular culture as a distracting rival of the literary canon, English language
teachers can learn to embrace it as an invaluable resource. Popular culture can be used as a teaching
tool in the same way as a novel, poem, or textbook to teach essential language skills and concepts.
We should regard all manners of popular discourse as worthy of investigation, including film,
television, video, and popular magazines. This shift in the paradigm of what constitutes "text"
worthy of literary place does not suggest the decline of traditional literature and composition, but
instead aims to construct and sustain a more comprehensive and meaningful connection between
the texts that high school students experience and the world in which they live.

% Donna E. Alvermann, Jeniffer S. Moon & Margaret C. Hagood, Popular Culture in the Classroom: Teaching and
Researching Critical Media Literacy, Chicago and Newark, DE: National Reading Conference and International
Reading Association, 1999
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LECTURILE TN PREZENT SI PREZENTUL IN LECTURI

Olteanu Cristina, Liceul Economic Virgil Madgearu Constanta

""Privite, cartile par nespus de sfioase. Ele nu vin niciodata spre tine. Ca intr-0
medievald iubire, tu trebuie, intotdeauna, sd le cauti si sa te duci cdtre ele. Fiinta lor este
asteptare purd. Le va deschide cineva pentru a le face, astfel, sa inceapd sa fie?" (Gabriel
Liiceanu, ""Dans cu o carte", articol din ""Romania literard", nr. 17, 2000)

Iti amintesti de cartile copilariei, de basmele si povestile nemuritoare, pe care le citeai
cu atat drag si pasiune? Iti amintesti cum asteptai cu nesat iarna, la gura sobei, sa iti citeasca
bunicul povesti cu zmei, feti frumosi si arlechini? Parcd aceste vremuri au apus, cel putin
pentru noua generatie de copi...

Formarea §i dezvoltarea deprinderilor de citire la elevi constituie o sarcind de baza a
cadrelor didactice. Deprinderea citirii corecte, curente, constiente, expresive permite elevilor
sd parcurgd si sa asimileze volumul de cunostinte prevazut de programa scolara.

Lectura cartilor devine in zilele noastre o activitate la indeméana tuturor, si dupa cum
cerintele societatii o impun, ea trebuie sa constituie o activitate cotidiand fundamentala,
deoarece contribuie la imbogatirea vietii fiecaruia dintre noi. Dar, pentru ca apropierea de
carte sa devind o deprindere zilnica si, mai mult, ca placerea de a citi sd devind o necesitate
dorita si trditd, ea trebuie cultivatd Tnainte chiar de invatarea alfabetului, prin preocuparea
permanentd a parintilor de a-i obisnui cu frumusetea inegalabild a lecturilor de basme si
povestiri.

Familia reprezinta deci, primul mediu de viata, social si cultural, al copilului si, prin valorile
pe care aceasta le transmite, pune bazele dezvoltarii sale intelectuale, morale si estetice.

Dezvoltarea gustului pentru lectura sau, altfel spus, de trezirea si educarea interesului, se
realizeaza, prin actionarea asupra raportului dintre obiect si necesitate, asfel incat obiectul — n
cazul nostru cartea — sa raspunda unei necesitati intelectuale si afective a copilului. Aceasta
actionare nu impune existenta unui anumit nivel de instruire din partea parintilor, dar solicita
tuturor constiinta clard asupra importantei lecturii in dezvoltarea deplind a copilului si
preocuparea de a-i trezi interesul pentru aceasta activitate.

Adrian Marino stabileste urmatoarele modalitati de lectura: lectura-informatie, lectura-
distractie, lectura-refugiu (formd de evaziune), lectura-placere, lectura-culturd, lectura-
existentd. Lor li se pot adduga, cu eventuale suprapuneri, lectura de intretinere, de
imbunétdtire a profesiei, lectura ca recreere, divertisment, cale spre cunoasterea culturald
sau stiintifica, lectura-curiozitate etc. Ca alte forme se pot aminti, de asemenea, lectura-drog
si lectura-tranchilizant, privite ca valori terapeutice.

Cititorul poate fi pasionat, cel care strabate fara alegere tot felul de carti si traieste din
influenta si modelul lor, ocazional, dar cu formatie multilaterala, cititorul cu pasiuni de etalare
a cunostintelor, cititorul analist, cititorul-filosof, cu tendinte de critic de idei, cititorul snob,
cititorul la care literatura devine materie scolara etc.

Intrucat lectura este ,,un eveniment al cunoasterii”, studiul cartilor de citre elevi impune
organizarea, indrumarea si supravegherea de catre profesori, intocmirea listelor bibliografice,
controlul cititului, al lecturii, folosirea acesteia etc. Multi profesori, insd, se confruntd cu o
realitate care, adeseori, 1i descumpaneste: elevii lor nu citesc, nu valorizeaza lectura, intr-un
cuvant nu se simt motivati pentru acest efort intelectual. Pentru a transforma elevii in cititori
mai buni este nevoie de o viziune integratoare, de o regie, de ,,0 punere in scend”, regizorul
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asteptat fiind profesorul. Un prim pas al acestei puneri in scend este clarificarea tintelor
lecturii in scoald, a competentelor si atitudinilor pe care profesorul isi propune, conform
programei, s& le formeze prin studiul literaturii. Scopul studiului literaturii in scoald este
formarea unor abilitati (competente) pentru diverse tipuri de lecturd: lectura de informare,
lectura de plicere, lectura institutionalizatd.

Scoala are menirea de a forma un lector competent, dar si un cititor care sa-si formeze
gustul propriu pentru lecturd, astfel incat sa fie un cititor activ pe tot parcursul vietii. Faptul ca
programele actuale sunt puse sub semnul comunicarii are drept consecintd conceperea lecturii
atat ca act de cunoastere, cat si ca act de comunicare (textul devine astfel dinamic, fiind un
dialog al receptorului cu textul, participare activa la procesul de reconstruire a sensurilor). Pe
de altd parte, activitatile de producere a mesajelor orale si scrise pe marginea textelor
discutate in clasd au o pondere importantd Tn cadrul orelor de literaturd pentru cid ele
demonstreaza nivelul abilitatilor de intelegere, analiza si interpretare ale fiecarui elev.

Indrumarea lecturii elevilor este o actiune dificila si de duratd. Misiunea de a se ocupa
de lecturile scolarilor o au toate cadrele didactice: invatatorii, profesorii diriginti, profesorii de
toate specialitatile. Alatuiri de ei, bibliotecarul poate organiza actiuni pentru promovarea cartii
st stimularea interesului pentru lectura. Eficacitatea indrumarii lecturii depinde nu numai de o
temeinicd documentare pedagogicd si o bogatd culturd generald, ci si de cunoasterea
preferintelor elevilor, care variazad in functie de varstd, temperament, mediu social si de
ambianta colectivului scolar. Insi cel care poate influenta in mod pozitiv alegerea elevilor este
profesorul de limba si literatura romana. Acesta poate, la inceputul fiecarui an scolar, sa
verifice si sd discute lecturile particulare din vacanta de vara, sd recomande o bibliografie
obligatorie si una facultativa, iar la sfarsitul fiecarui semestru, sa rezerve macar o orad
controlului lecturii suplimentare a elevilor. Este bine ca aceste lecturi s& fie consemnate intr-
un caiet special al elevului, jurnalul de lectura. Profesorului ii revine si misiunea de a-1 invata
pe elev ,,cum se citeste” o carte. Am auzit destule voci care pledeaza pentru lectura rapida,
»cu ochiul”, parcurgand textul prin citire verticala sau oblica. Sunt de parere ca o astfel de
lecturd nu contribuie cu nimic la cultura generala a elevilor. .

Lectura duce la dezvoltarea proceselor intelectuale superioare celor de tip reproductiv, in
mod deosebit a proceselor memorial-logice, a imaginatiei si a gandirii creatoare. Motivarea
elevilor pentru lectura depinde, in primul rand, de efortul pe care 1l face fiecare profesor in
parte, clarificandu-si el insusi anumite aspecte privind punerea in scena a lecturii in scoala.

Paul Cornea spunea in lucrarea sa Introducere in teoria lecturii ca ,,nici computerul, nici
televizorul nu vor duce la disparitia cartii, ca lectura va continua sa joace un rol cardinal in
viata oamenilor, cd accelerarea progresului tehnic va fi mereu insotitd de remedierea
compensatoare a unui spatiu liber pentru inchipuire, visare si cautare de sens... Cred, vreau sa
cred cd vom continua sa citim chiar daca nu vor mai fi carti. O vom face, la nevoie, pe ecrane
portabile sau fixe, de buzunar ori de mari dimensiuni, dar vom continua s-o facem cata vreme
vom persevera sa gandim si sd producem bunuri simbolice.”

Bibliografie:

1. Cornea, Paul, Introducere in teoria lecturii, Ed. Minerva, Bucuresti, 1988

2. Goia, Vistian, Didactica limbii si literaturii romane pentru gimnaziu si liceu, Ed.
Dacia, Cluj-Napoca, 2000

3. Jean Hassenforder, Apprendre la lecture, ,, L’Education’’, 1973
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JOCURI DIDACTICE MATEMATICE
PIP Palade Agata
Scoala Gimnaziala ,,Stroe S.Belloescu”
Barlad Vaslui

1. Cauta vecinii !

Scopul: consolidarea deprinderii de a compara si ordona numere naturale de la 0 la 100; cultivarea
spiritului competitiv.
Sarcina didactica: sa precizeze ,,vecinii” (succesorul si predecesorul) numerelor date.
Elemente de joc: intrecerea pe echipe, recompensa (se ofera fiecarui membru cate un balon),
penalizarea (sa scrie sirul numerelor naturale 0 - 10).
Material didactic: jetoane cu diferite desene, reprezentand numere naturale de la 0 la 10; foi albe.
Regulile jocului:

1) Fiecare echipa lucreaza independent;

2) Liderul preda fisa conducatorului de joc;

3) Evaluarea se face dupa expirarea timpului acordat;

4) Timp de lucru: 90 secunde (cate 10 secunde pentru fiecare jeton ridicat);

5) Fiecare numar scris corect va primi un punct; se va acorda, sau nu, un punct pentru

disciplina.

Desfasurarea

Elevii se impart in grupe de cate patru . Se desemneaza liderii echipei. Se anunta titlul jocului
si sarcina didactica. Se explica regulile si se face jocul de proba pentru unu — doua numere.

Jocul propriu-zis incepe prin ridicarea unui jeton, de catre invatator. Elevii numara desenele,
stabilesc numarul corespunzator si pe foaie se noteaza doar ,,vecinii”. Au la dispozitie 10 secunde.
Dupa 10 secunde, invatatorul ridica un alt jeton si elevii procedeaza la fel.

Dupa ce se folosesc 9 jetoane si s-au scurs cele 90 de secunde, se strang fisele, se verifica si
se stabileste punctajul.
Echipa cu cele mai multe puncte este recompensata, iar echipa cu cele mai putine puncte este
penalizata.

2. Cine stie, castiga !

Scopul: sa scrie, sa citeasca, sa compare si sd ordoneze numerele de la 0 la 31.
Sarcina didactica: sa precizeze, in mod constient, locul numerelor naturale in sirul 0 — 31.
Elemente de joc: intrecerea pe echipe, recompensa (aplauze), penalizarea (sa cante un cantec din
repertoriul clasei).
Material didactic: jetoane cu numere de la 0 la 31.
Regulile jocului:
1) Fiecare grupa lucreaza independent;
2) Liderul preda fisa conducatorului de joc;
3) Evaluarea se face dupa expirarea timpului acordat;
4) Fiecare comanda efectuata corect va primi un punct;
5) Elevii din grupa au voie sa se ajute unii pe altii;
6) Timp de lucru: 10 minute.
Desfasurare
Elevii se impart in grupe de cate 10. Se desemneaza liderii echipelor. Fiecare elev din grupa
primeste cate un jeton cu numere de la 0 la 31. Se anunta titlul jocului si scopul, se precizeaza
regulile si se face un joc de proba.
Jocul propriu-zis incepe cu prima grupa. Elevii vor iesi in fata clasei, fiecare afisand jetonul
primit. Invatatorul sau elevi din clasa vor formula comenzi pentru grupa:
e Asezati-va in ordinea crescatoare a numerelor !
e Numerele cu sot, un pas in fata !
e Numere mai mari decéat 13, un pas Tnainte !
e Vecinii numarului 27, mana sus !
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Pentru fiecare comanda se acorda cate 10 secunde pentru a fi executatd. Dacd comanda a fost
efectuata corect, se va acorda un punct.

La fel se procedeaza si cu grupa sau grupele celelalte.

In final, se calculeazi punctajul fiecirei grupe. Grupa cu cel mai mare numir de puncte este
recompensatd, iar grupa cu cel mai mic numar de puncte este penalizata.

3. Scrie ce auzi !

Scopul: intelegerea sistemului zecimal; scrierea si citirea numerelor naturale de la 0 1a 100.
Sarcina didactica: sa reprezinte prin semne grafice numere date.
Elemente de joc: intrecerea intre echipe, recompensa (creioane), penalizarea (sa recite o poezie).
Material didactic: numaratoare cu discuri (pentru prima grupa), creta si tabel (pentru grupa a doua),
tabla magnetica, triunghiuri si rotunduri (pentru grupa a treia).
Regulile jocului:

1) Fiecare grupa lucreaza independent;

2) Liderul grupei noteaza pe tabla punctajul acordat;

3) Evaluarea se face dupa expirarea timpului acordat;

4) Timp de lucru: 10 secunde pentru fiecare numar;

5) Pentru fiecare numar scris corect se va acorda un punct;

6) Elevul care depisteaza o greseala va obtine punctul pentru echipa sa;

7) Vor participa toti copiii din grupa (inclusiv liderul).

Desfasurare

Elevii se Tmpart in trei grupe, egale ca numar. Se desemneaza liderii grupelor. Se anunta titlul
jocului si sarcina didactica, apoi se explica regulile si se fixeaza. Elevii din prima grupa vor scrie
numarul la numaratoare, elevii din a doua grupa vor scrie numarul folosind cifre, iar cei din a treia
grupa vor scrie numarul la tabla magnetica folosind triunghiuri pentru zeci si rotunduri pentru
unitati. Se face un joc de proba.

Pentru inceperea jocului propriu-zis va veni cate un elev din fiecare grupa, in fata clasei.
Invatatorul va spune un numir din zeci si unitati, iar elevii vor scrie, in 10 secunde, numarul auzit,
in functie de regulile stabilite. Daca se observa o greseala, elevul care o identificad va primi un
punct pentru grupa din care face parte.

Punctajul va fi realizat la tabla, dupa fiecare numar scris. Dupa ce au iesit toti elevii din
grupe, se face evaluarea jocului. Grupa cu punctajul cel mai mare va fi recompensata, iar grupa cu
punctajul cel mai mic va fi penalizata.

Z U
ey AA o000
Z U
Grupa | Grupaall-a Grupaa lll-a
4. Clepsidra

Scopul: formarea deprinderilor de calcul rapid si corect; dezvoltarea gandirii si a spiritului
competitiv.
Sarcina didactica: sa efectueze operatii de adunare si scadere cu numere naturale de la 0 la 100.
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Elemente de joc: intrecerea individuald, recompensa (un ecuson cu F.B), penalizare.

Material didactic: plansa, fise individuale.

Requli de joc:
1)
2)
3)
4)
5)
6)

Desfasurare

Fiecare elev lucreaza independent;

Figele se predau coordonatorului de joc;

Evaluarea se face la incheierea jocului;

Timp de lucru: 5 minute;

Elevii care scriu corect toate operatiile si rezultatele vor fi recompensati;

Elevii care gresesc jumatate din operatii vor fi penalizati (vor reface operatiile
acasad).

Elevii sunt anuntati ca vor juca jocul ,,Clepsidra”. Se anunta scopul jocului, se prezinta plansa
si se distribuie fisele de lucru. Se explica regulile jocului si se face un joc de proba, folosind plansa.
Jocul propriu-zis incepe la semnalul ,,Start!”.

Dupa expirarea timpului, se intrerupe jocul, se strang fisele si se face evaluarea. Elevii care
au lucrat corect fisa vor primi un ecuson cu F.B. Elevii care gresesc doua operatii vor fi apreciati
cu ,,Bine”, dar nu vor primi ecuson, iar cei care gresesc jumatate din operatii vor reface operatiile

acasa.

Fisa de lucru

Scrieti operatiile pe care le sugereaza desenele:

39

Solutii:
42-20=22

80-20=60
39-20=19

Bibliografie:

65 55 46

AN

56 2 73

56-20=36 55+20=75 73+20=93
70-20=56 68+20=88 10+20=30
65-20=45 26+20=46 46 + 2 0= 66

1. Jocuri didactice.100 de jocuri didactice ce pot fi folosite in clasa, in online, acasa sau chiar in ;
Bogdan Vaida, Calin lepure, Bianca Gai, Razvan Curcubata Editura: TAIDA 2021

2. Didactic.ro

10
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JOCUL DIDACTIC ,,LA GRADINA ZOOLOGICA”

Mariana Palamariu, Scoala Gimnaziala Nr. 3 Lupeni — Hunedoara

Tip: joc de recunoastere si asociere

Obiective:
* sa recunoasca animalele si sa le grupeze in functie de mediul lor de viata;
» sa formuleze propozitii pe baza imaginilor prezentate;

* sa interpreteze corect melodia si textul unui cantec.

Scopul jocului
Verificarea cunostintelor copiilor referitoare la animalele salbatice care traiesc in diferite zone de pe

pamant, precizarea infatisarii, a modului de viata.

Sarcina didactica:

* sa adreseze pe rand intrebari animalului ales;

* 53 caute si sa descopere hrana animalelor;

* copilul care raspunde poate sa fie ajutat de ceilalti colegi din grupa sa;

* copiii pot sa raspunda si prin versuri sau ghicitori.

Regulile jocului:
* copiii trebuie sa mentind ordinea si disciplina in timpul jocului;
* sd participe activ la joc;

* cand suna clopotelul sa inceteze activitatea.

Elemente de joc: miscarea, manuirea materialelor, surpriza, ghicirea, aplauze

Materiale si mijloace didactice: ecusoane, imagini, jetoane, material marunt (frunze, celuloza,

crengute) bilete, afis, clopotel.
Desfasurarea jocului

In organizarea lectiei trebuie sa se {ina cont de:

* scaunele vor fi asezate in trei sectoare (ele reprezentand custile pentru animale);
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* in dreptul fiecarei zone se afla fanionul cu harta respectiva;
* se vor marca aleile si se amenajeaza locurile cu hrana animalelor;

* se pregateste cabina pentru bilete si ecusoanele.

Captarea atentiei:
Se va prezenta o0 imagine cu o vizita la Gradina Zoologica pe marginea careia se va purta o
scurta discutie incheindu-se cu recitarea poeziei ,,La zoo parc” de Mircea Micu.
Se anunta tema si se precizeaza rolurile, regulile si sarcina jocului:
* animalele trebuie sa-si caute zona in care traiesc si sa se aseze la locul lor (se orienteaza dupa
harti);
* vizitatorii trebuie sa-si cumpere bilete si sd-si prinda ecusoanele;
* vizitatorii trebuie sa respecte regulile precizate la intrarea in Gradina Zoologica.
Varianta |
,,Cine suntem noi?” - cand vizitatorii ajung n dreptul unei zone geografice ,,animalele”
interpreteaza un fragment dintr-un cantec reprezentativ (,, Tainele padurii”, ,,Polul Nord”, ,,Jungla”).
Vizitatorii incep sd cunoasca pe rand animalele, punand intrebari: Cine esti tu?; Cu ce te
hranesti?; Cum aratd corpul tau?; Cum vanezi?; (si alte intrebari ). Totodata se pot mira de
infatisarea animalelor.
Copiii trebuie sa raspunda corect in propozitii sau chiar cu strofe din poezii, cantece,

ghicitori.

Variante de complicare a jocului

Varianta a Il-a

,,Cautd hrana” - sd descopere si sd recunoasca hrana animalului respectiv, orientandu-se
dupai cifrele date (care marcheaza locul pentru animalul indicat).

Tntr-o zona din clasa este amenajat un loc unde sub frunze, banchize (din celulozi) crengute,
este ascunsa hrana animalelor.

Se numesc doua animale: (un urs brun si un urs polar); se indica cifrele spre care se
indreapta sa-si caute hrana pe care o consuma si se va cere sa motiveze alegerea facuta.

Se repeta cu alte animale. (Bineinteles ca pe jetoane se va afla si hrana pe care o consuma
alte animale decét cele indicate sau alte imagini).

Varianta a Il1-a

,,Ce animal a plecat?” - sa precizeze animalul care a plecat, locul unde se afla, cate animale

au mai ramas.
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De ce crezi ca au plecat?; Cate animale erau?; Cate animale au mai ramas?; Ce-ai face daca
ai fi: zebrd, maimuta, pinguin etc.?

Se creeaza doua situatii problema:

1. Un vizitator dd s mdnance unui animal, se comenteaza intamplarea: Ce a ficut animalul?;
Ce a patit copilul?; Avem voie sa procedam asa?.

2. Un animal este ranit si sufera.

Ce trebuie sa facem in aceasta situatic?

Se lasa copiilor libertatea de a-si exprima opiniile.

Se aude clopotelul care anunta ca toti vizitatorii trebuie sa plece —Vvizita s-a incheiat.

Evaluarea jocului

Se va face atat frontal pe fiecare secventa in parte, prin apreciere verbala, prin aplauze, cat si
global la sfarsitul orei.

Copiii vor primi stimulente (céte o vedere cu animalele de la Gradina Zoologica).

Se vor consemna impresiile Tn urma ,,vizitei” si asupra jocului desfasurat.

Bibliografie
Albulescu, lon, Catalano, Horatiu, Didactica jocurilor, Editura Didactica si Pedagogica, Bucuresti,
2019

Romanescu, Camelia, Jocul didactic in invatamdntul primar, Editura Rovimed, Bacau, 2017
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JOC DIDACTIC
,, UN PUZZLE BUCLUCAS”
Prof. Doina Iuliana Pana

Scoala Gimnaziala Nr. 22, Galati

Titlul: ,,Un puzzle buclucas”

Disciplina: Matematica

Momentul lectiei: Consolidarea cunostintelor
Durata: 10 minute

Numir de jucatori: 4 grupe de cate 5 elevi
Tip de activitate: joc didactic

Sarcina jocului: Gaseste piesele si reconstituie imaginea

Reguli de joc:

- sd coopereze in rezolvarea sarcinilor;

- sa rezolve sarcina in timp limitat (10 minute);

- sa anunte finalizarea sarcinii prin ridicarea unui stegulet;
- fiecare grupa va prezenta lucrarea in fata clasei.

Elemente de joc:

- competitia;
- recompensarea rezultatelor bune;
- pedepse hazlii pentru raspunsurile gresite

Materiale necesare:
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Cronometru;

Cartonase cu adunari si scaderi in concentrul 0-30;

Piese de puzzle;

4 coli AS;

4 stegulete;

Seturi de cate 10 jetoane de forma unor piese de puzzle, pe care se gasesc numere de la 0
la 30;

Pregatirea jocului:

Se formeaza cele 4 grupe a cate 5 elevi fiecare, prin numarare de la 1 la 5;

fiecare grup primeste cate un set de 10 cartonase cu adunari si scaderi in concentrul 0-30,
adica 2 cartonase/copil, 10 piese de puzzle pe care sunt scrise rezultatele calculelor, coala
A3, lipici;

Se anunta sarcina si titlul jocului.

Se explica regulile de desfasurare a jocului.

Desfasurarea jocului:

Pasul 1
o Perand, fiecare fiecare elev extrage cate 2 cartonase cu calcule.
Pasul 2

o Cand se porneste cronometrul, elevii rezolva calculele de pe cartonasele primite,

apoi aleg piesele de puzzle cu rezultatele obtinute de fiecare, in parte.
Pasul 3

o Cand toate jetoanele au fost colectate, in cadrul fiecarei echipe se reconstituie
puzzle-ul primit.

o Pentru fiecare puzzle corect lipit pe coala A3, echipa primeste 10 puncte. Timpul
ramas neconsumat se transforma in puncte bonus, prin inmultirea lui cu 10 (de
exemplu, 1 minut x 10 = 10 puncte).

Pasul 4
o Echipele mai au posibilitatea de a corecta greselile efectuate de colegi, insa vor

putea recupera maxim 5 puncte pentru fiecare puzzle corect asezat. Pentru aceasta,
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pot sa faca schimb de cartonase pentru a ajunge la solutia corecta. Se cronometreaza
prin numarare de la 30 la 1.
Pasul 5
o Se verifica puzzle-ul realizat de fiecare echipa. Se calculeaza punctajele finale si se

stabileste clasamentul.

Exersarea calculelor in vederea consolidarii lor, in formulari diverse, trezeste interesul
copiilor, stimulandu-le participarea. Astfel, elevul pleacd de la orele de matematica bucuros,
simtind nevoia de a se informa mai mult, de a construi el insusi jocuri noi, ca exercitii ale mintii.
Prin joc, copilul invatd cu placere, devine interesat fata de activitatea ce se desfasoard, cei timizi
devin cu timpul mai volubili, mai activi, mai curajosi, capata mai multd incredere in capacitatile
lor, mai multd sigurantd si rapiditate in raspunsuri. Elevii timizi prind curaj atunci cand se
adreseaza castigatorului cu cuvintele ,,Ai invins!” si reusesc sd-si invinga timiditatea din dorinta

de a fi si ei in aceeasi postura de invingatori.
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HOW WOULD YOU FEELIF ... ?
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HOW WOULD YOU FEEL IF ...
YOU HAD TO TALK IN PUBLIC FOR THE FIRST
TIME?

e.g.: | would probably feel nervous.
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HOW WOULD YOU FEEL IF ...
YOU LOST YOUR PHONE?

| WOULD FEEL ...
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HOW WOULD YOU FEEL IF ...
YOU MET YOUR FAVOURITE STAR?

| WOULD FEEL ...
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HOW WOULD YOU FEEL IF ...
YOU GOT LOST IN A FOREST?

| WOULD FEEL ...
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HOW WOULD YOU FEEL IF ...

YOU WON THE FIRST PRIZE IN A COMPETITION?

| WOULD FEEL ...
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HOW WOULD YOU FEEL IF ...
YOUR BEST FRIEND WENT MISSING?

| WOULD FEEL ...
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HOW WOULD YO
EVERYONE WOULD ASK FO

| WOULD FEEL ...
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R ADVICE?
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HOW WOULD YOU FEEL IF ...
YOUR PET DIED?

| WOULD FEEL ...
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HOW WOULD YOU FEEL IF ...

EVERYONE FORGOT YO

| WOULD FEEL ...

UR BIRTHDAY?
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JOC DIDACTIC

Tnv. Pascu llinca

Scoala Gimnaziald Cornii de Sus, judetul Bacau

Tip de joc: JOC DE INCREDERE SI COMUNICARE
Denumire joc: Sarpele isi prinde coada
Clasa: a Ill-a

Disciplina: Joc si miscare

Joc scurt si rapid, ideal pentru a se defula si a se amuza, invatand, in acelasi timp, a rdmane in

legétura cu grupul.

DESFASURARE

Jucatorii stau in picioare, unul in spatele celuilalt, pe grupe (5 la inceput). Ei se tin fie de
umeri, fie de mijloc, pentru a forma un sarpe. Primul reprezinta capul sarpelui, iar ultimul
reprezintd coada. Capul trebuie sa incerce sa prinda coada alergand, fentdnd, mergand de la
dreapta la stanga, fard ca partile sarpelui sd se separe vreodata. Dupa ce capul a reusit sa
prindd coada, se schimba rolurile, jucatorul din frunte se deplaseaza la coada, si asa mai

departe, pana cand fiecare persoanad a grupului a jucat in fiecare pozitie.

OBIECTIVE

In plan psihosocial, acest joc vizeaza dezvoltarea armoniei in grup. Jucdtorii trebuie sa
coopereze pentru a rdmane uniti fizic si mintal, mentindnd o miscare rapida. Contactul fizic
incita la a cultiva cu blandete respectul corpului celuilalt. In plan fizic, copiii sunt capabili sa-

si coordoneze miscarile, sporind viteza si capacitatea de reactie (schimbari de directie).
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SFATURI

Acest joc scurt le place mult copiilor, dar poate degenera repede, daca animatorul nu asigura
un cadru non-violent. Tntr-adevir, in graba lor, copiii se tin brusc unul de altul, au tendinta de
a -si da drumul foarte repede si cad usor. Scopul jocului nu este atins in acest caz. Animatorul
are rolul de a reaminti acest obiectiv: armonia si cooperarea in cadrul grupului. A le reaminti
ca nu este nevoie s tragd de haine, ci este suficient sa se tind de umeri si s mearga mai lent
la inceput. Capul sarpelui are responsabilitatea de a nu -si pierde corpul si, deci, de a-si adapta
miscdrile la ceilalti, in timp ce coada trebuie sa poatd evita capul, fard a da drumul corpului.
Cei din mijloc au rolul de a acorda incredere colegilor lor. Este foarte important sa se schimbe

pozitia, pentru ca fiecare sa poatd experimenta diferite responsabilitati.

Nu este bine sa se Inceapa acest joc cu grupuri mari (mai mult de 5 jucatori, deoarece sarcina
jocului va fi mai dificila. Dar odata ce copiii au inteles principiul, cu cat sarpele este mai lung,

cu atat jocul devine mai motivant.

DISCUTIE

- Care este pozitia care v-a placut cel mai mult? De ce?

- Ce a contribuit la realizarea obiectivului? Ce nu a contribuit?
- Este dificil contactul fizic? Este violent? Este agreabil?

- Este mai usor a fi un sarpe lung? De ce?
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"SALVATORII LUI NEMO?”
PROF. MIHAELA PAUN
GRADINITA NR. 236, BUCURESTI

JOC DIDACTIC PENTRU EDUCAREA LIMBAJULUI
SCOPUL ACTIVITATII:
- consolidarea cunostintelor si deprinderilor vizate prin activitatile de educare a limbajului;
- consolidarea si verificarea deprinderii de exprimare corectd in propozitii scurte si insusirea
structurilor gramaticale ale limbii romane.
OBIECTIVE OPERATIONALE:
O1 — sa gaseasca forma de plural a unor substantive date;
02- sa formuleze propozitii simple si corecte din punct de vedere fonetic, lexical si gramatical
O3 — sa desparta corect in silabe cuvintele date;
04 — sa reprezinte grafic cuvintele date;
O5- sa recunoasca sunetul initial al unui cuvant;
SARCINA DIDACTICA:
Varianat I:,, Eu spun una, tu spui multe!”
Intr-un siculet se afld mai multe jetoae. Copiii vor fi indrumati sa extraga un jeton, si denumeasca
obiectul de pe jeton si sa specifice pluralul cuvantului respectiv.
Varianta a Il - a: ,, Propozitii mici formam”
Pe ancora adusa de catre calutii de mare se afla atasate siluete marine. Prescolarii aleg cate o
figurina, denumesc obiectul respectiv si alcdtuiesc propozitii simple cu termenul dat.
Varianta a lll — a: ,,Cu silabe ne jucam, lucruri multe invatim!”
Educatoare spune cateva ghicitori. Raspunsurile la aceste ghicitori se afla pe tabla, sub forma de
imagini. Copiii aleg raspunsul corect, despart in silabe cuvantul dat si reprezinta grafic termenul
respectiv.
Tn complicarea jocului, educatoarea va introduce un element surpriza, respectiv un cub pe care se afld imagini
cu elemente marine. Copiii rostogolesc cubul, spun cuvantul reprezentativ pentru imagine si identifica
sunetul cu care Tncepe acel cuvant.
Regulile jocului:
Rezolvarea corectd a sarcinilor de catre copii, eliberandu-| astfel pe Nemo din plasa de
pescuit si facandu-1 pe Marlin, tatdl pestisorului, fericit. Copiii vor coopera pentru rezolvarea

sarcinilor si corectarea raspunsurilor incomplete sau gresite.
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Pe rand, cate un copil va fi numit si rezolve sarcina cititi de educatoare. In urma rezolvarii
corecte a sarcinii, copilul respectiv va fi rasplatit cu aplauze. La finalul activitatii, toti copiii vor
primi o insigna de salvatori ai lui Nemo.

Elementele de joc: surpriza, aplauzele, stimulentele, manipularea materialului, elemente de
miscare.

Desfiasurarea jocului didactic:

Atentia copiilor va fi captata prin prezentarea cufarului trimis de catre Marlin, tatal lui Nemo, prin
ajutoarele sale, calutii de mare. Cufarul contine materiale necesare desfasurarii jocului didactic
propus. Se citeste scrisoarea trimisa de Marlin, tatal-peste.

”Nemo este tinut captiv de cdtre scafandri. Tatal sdu nu a reusit sa il elibereze, animalele marine nu
I-au putut ajuta, asa ca acesta le cere ajutorul copiilor sa participe la eliberarea lui Nemo.”

Jocul are mai multe variante, iar sarcinile se afla in saculetii trimisi de Marlin. La fiecare raspuns
corect, copilul va fi aplaudat de catre intreaga grupa.

Se realizeaza jocul de proba, oferindu-se explicatii suplimentare in cazul in care se constata ca
regulile sau modul de desfasurare a activitatii nu au fost intelese.

Jocul de proba

Educatoarea extrage un jeton din sdculet si numeste un copil care va preciza ce se afld in imagine
si va spune pluralul cuvantului respectiv.

Varianta I:,, Eu spun una, tu spui multe!”

Educatoarea extrage un jeton din sacul lui Marlin pe care este ilustrat un obiect marin. Copilul numit
va denumi imaginea de pe jeton (ex: o barcd si va trebui sa spuna pluralul cuvantului respectiv (mai
multe barci). Raspunsurile copiilor vor fi apreciate cu aplauze. Raspunsurile gresite vor fi corectate
de catre colegi sau educatoare.

Varianta a Il - a: ,, Propozitii mici formam”

Langa cufarul adus de catre calutii de mare se afld si o ancord. De ancora sunt sprijinite diverse
siluete ale animalelor marine. Copilul numit va inchide ochii, isi va alege o silueta, va identifica
animalul marin si va alcdtui o propozitie simpld cu termenul reprezentativ pentru imagine (Ex:
scoicd; Scoica este mare.)

Dupa realizarea celei de-a doua variante, segmentul numarul doi de alge va fi dat jos de pe plasa,
descoperindu-se si mai mult din imaginea cu Nemo.

Varianta a 1l —a: ,,Cu silabe ne jucam, lucruri multe invatam!”

In cufirul trimis de Marlin se afld si cateva ghicitori. Un copil este numit si raspundi la prima
ghicitoare. Pe tabla se afla imagini cu raspunsurile la ghicitori. Prescolarul va alege imaginea
potrivitd, va desparti cuvantul in silabe si il va reprezenta grafic (ex: Acesta este un rechin/re-chin)

Raspunsurile copiilor vor fi apreciate cu aplauze.
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Complicarea jocului:

In aceasti etapd, copiilor le este inméanat un cub trimis de citre Marlin. Pe fiecare parte a cubului se
afld cate o imagine cu termeni care au legitura cu lumea marina. Copilul ales va rostogoli cubul, va
numi cuvantul reprezentativ pentru imagine si va identifica cu ce sunet incepe cuvantul respectiv
(ex: ancora-cuvantul ancora incepe cu sunetul A).

Dupa parcurgerea acestei sarcini, este dat jos si ultimul segment de alge, iar pestele Nemo va fi
eliberat. Copiii primesc stimulente /figurine din ipsos reprezentand pesti, ancore, barcute si sunt
declarati ”Salvatorii lui Nemo”.

Strategii didactice:

- Metode si procedee : observatia, explicatia, conversatia, demonstratia, exercitiul, jocul,
problematizarea.

- Materiale didactice: cufarul de la Marlin, scrisoarea de la Marlin, sdculetii cu surprize, jetoane
cu animale marine , insigne, figurine cu animale marine, ancora, tabla magnetica, markere, cub
cu imaginile unor animale/obiecte marine, stimulente

BIBLIOGRAFIE:

MEN-=-Curriculum pentru Educatie Timpurie (3-6/7 ani), Ed. Diana,Pitesti, 2019;

-Florica Mitu, Stefania Antonovici ,,Metodica activitatilor de educare a limbajului in invatamantul
prescolar”, Ed. Humanitas, Bucuresti, 2005;

Lolica Tataru, Adina Glava, Olga Chis-"Piramida cunoasterii”’,Ed. Diamant, Pitesti, 2014

Adina Glava, Dorina-Lucia-Olimpia Balasz-Muresan- “Elemente de didactica a educatiei

timpurii”, Ed. Diamant, Pitesti, 2023

-Platforma cu resurse educationale - https://www.twinkl.ro/resources/romania-teaching-resources.
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Design-ul programului de optimizare a abilititilor creatoare la elevii cu C.E.S - C.L., clasa a Vlll-a

Dezvoltarea individuala actuala

Dezvoltarea fizica si starea sanatatii

Indltimea si greutatea:corespund varstei cronologice

Starea generala a sanatatii: din punct de vedere somatic, starea sanatatii este bund; examenul
neuropsihiatric a evidentiat deficientd mintald moderata asociatd cu sindromul Down.

Starea auzului: buna

Starea vazului: buna

Psihomotricitate

Schema corporala: recunoaste organizarea corporald pe propriul corp si al altora, recunoaste segmentele
drepte/stangi ale propriului corp, recunoaste detalii ale schemei corporale

Orientarea spatialda: opereaza cu notiunile: sus/jos, langa, pe sub, induntru, inchis/deschis, distinge
mdrimea obiectelor mare /mic, se orienteaza in plan grafic

Orientare temporala: recunoaste partile zilei, enumera zilele saptamanii, enumera anotimpurile

Lateralitatea: dreapta

Coordonarea motorie: coordonarea bimanuala si oculo-manuala este buna, coordonarea
instructaj verbal-motricitate este buna

Gesturile/miscarile: merge, aleargd, sare, topdie, std intr-un picior, prinde mingea, coboard scara
alternand picioarele; prezinta buna rezistenta la efort conform varstei

Deplasarea: se deplaseaza singur

Procesele intelectuale

Perceptia si reprezentarile: diferentiaza stimuli tactili, gustativi-olfactivi, diferentiaza caracteristici ale
stimulilor auditivi i vizuali, deosebeste mai mult de 7 culori, recunoaste si denumeste figurile geometrice:
(patrat, triunghi, cerc)

Atentia: este stabild, capacitate de concentrare este bund pentru perioade lungi de timp, rezistenta la
factori perturbatori

Memoria: memoreaza rapid, durata de pastrare a cunostintelor este relativ lungd, reactualizarea
cunostintelor se face cu dificultate

Limbaj: vocabularul este bine dezvoltat, pronuntie deficitara a fonemului: ”F”;

Comunicare: din punct de vedere al comunicarii verbale si nonverbale se exprima in propozitii simple
incorecte din punct de vedere gramatical, alcdtuieste propozitii simple cu cuvinte date, desparte cuvinte in
silabe mai mult oral, alcatuieste cu dificultate propozitii dezvoltate cu cuvinte date, povesteste dupa imagini
care o atrag, formulele de salut la inceperea si terminarea cursurilor sau cand intalneste persoane noi, initieaza o
conversatie, dar nu o finalizeaza, cunoaste numele parintilor, fratilor, prietenilor.

Gandirea: nivel preoperational — deficientd mintalda moderata

Imaginatia: reproductiva, slab dezvoltata

Insusirile personalitatii §i integrarea socio-afectiva
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Temperamentul: energic, mobil, vioi, uneori apatic. Caracterul: constiinta de sine este bine dezvoltata,
este cooperant si inegal in activitatea de tip scolar

Aptitudinile: pentru activitatile plastice si muzicale, dans

Afectivitatea: afectuos, cu empatie fata de colegi

Relatii interpersonale: este cooperant, sociabil, prietenos, inifiazd relatii de intrajutorare, ascultd
sarcinile date de adult, dar nu mereu, se joaca cu colegii, se viziteaza cu acestia.

Porzitia si rolul copilului in grup: stabileste partial cu usurinta relatii cu colegii si adultii; in activitagile
de grup se joaca singur sau cu partenerii, folosind jucarii; colaboreaza in joc, respecta regulile jocului si regulile
simple de convietuire sociala

Gradul de integrare n colectivul grupei: integrat in colectiv

Manifestari ale copilului in activitate

Motivatia: prezinta predominant motivatie externd, reactioneaza la recompense materiale si laudative;
prezinta i motivatie internd, doreste sd invete, manifestd curiozitate de cunoastere

Interese si preocupari zilnice: nu au forme evidente

Capacitatea de efort voluntar: actioneaza Tn conformitate cu scopuri simple, concrete in mod dirijat,
preponderent

Deprinderi de autonomie personala: are insusite deprinderile elementare de autoservire; se spala singur
pe maini, foloseste prosop; se imbraca si se dezbraca singur, se incalta singur si isi leaga sireturile

Deprinderi de autonomie sociala: in clasa si in scoald se orienteaza singur; necesitd insotitor in spatiul
public

Atitudinea fata de sarcini/activitate: prezintd interes pentru activitati, lucreaza cu atentie, ingrijit, are
Initiativa;

Mod de indeplinire a sarcinilor: lucreaza, dar nu finalizeaza totdeauna activitatea; indeplineste sarcinile
accesibile in mod disciplinat; necesita supraveghere; Jocul: se antreneaza in jocuri fie singur, fie cu parteneri,
colaboreaza in joc, respecta regulile jocului; jocuri preferate: jocuri de explorare si manipulare, jocuri de
imitatie motricd/verbald, jocuri de constructie, jocuri de expresie verbald/mimico-gestuald, jocuri de miscare,
jocuri de rol, jocuri cu subiecte din viata cotidiana, jocuri de cooperare/competitie

Timpul liber: are nevoie sa fie antrenat in activitati educative-stimulative

Reactia la succes/esec: se bucura-se supard, se inchide in sine cateodata daca o amintire 1i provoaca
acest lucru.

Adaptarea la activitatea de la grupa/regimul scolii: s-a adaptat usor la cerintele regimului de scoala, are

un comportament civilizat cu personalul scolii

ORA1
O strada cu sentimente, de Ana Blandiana
Prima sarcina, pe care eleva a primit-o, a avut la baza exercitiul Prinde clipa. Astfel i s-a cerut sa se
aseze comod, sa Inchida ochii si sa isi lase gandul sd hoindreasca in orice timp si loc pentru reanimarea

emotiilor traite si explicarea lor. Se lanseaza astfel provocarea daca viata ar fi mai bund fara emotii.
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Prin a doua sarcina, Ce-ar fi daca..., se urmareste enumerarea a cat mai multor consecinte pozitive si
negative ale situatiei imaginare impusa de disparitia emotiilor din viata personald. Pe langd enumerare, e
necesara si descrierea, implicandu-se astfel si capacitatea de elaborare.

La final, atentia s-a mutat asupra unei metode ce are la baza culoarea, cromotehnica, eleva fiind
indrumata in a proiecta conturul palmei, urmatd de personalizarea ei, desenand pe fiecare deget sau doar pe
varf, un simbol al unui lucru care 1i produce emotie. Verbalizarea urmeaza imediat acestei etape de cromatica,

de data aceasta sub forma unei ghicitori a unei emotii, lansand chiar provocarea identificarii ei.

niciodatd | foarte rar rar des foarte des mereu

e atent X

e calm X

e interesat X

e perseverent X

zambeste X

raspunde X

1P 2P 3P 4P 5P

fluenta X

flexibilitate X

originalitate X
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INTERNATIONAL DOT DAY

Crina PUIE, Scoala Gimnaziala Nr.1 Hidiselu de Sus, Bihor

Tipul activitatii: lectie predata la clasa aV1-a, la limba
engleza, in cadrul celui de al [1I-lea capitol: ,,His hair was black”,

language function: Describing people.

Obiective: Una dintre marile mele provocari de-a lungul
carierei didactice a fost predarea online. Scoala online, ne-a obligat
pe fiecare dintre noi, cadrele didactice, sa experimentam metode de
predare la clasa. Printre noile metode, se numara folosirea

diverselor aplicatii web.

Am experimentat multe dintre acestea, unele fiind de folos,
altele mai putin, la disciplina predata de mine. Am gasit in unele o
utilitate deosebita, acest lucru fiind confirmat si de catre elevi.
Aceste aplicatii si-au dovedit utilitatea si dupa intoarcerea la scoala
in mod fizic, fiind extrem de apreciate si, realmente, facand
diferenta la ora: elevii mult mai interesati de tema lectiei,
profesorul mai degajat si mandru de el pentru ,,descoperirea”
facutd, ore interactive cu un feedback din partea actorilor (elevi si
profesor) pozitiv, cu o experienta de invatare fructuoasa. Practic,

obiectiv atins!
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Scop: utilizarea aplicatiilor web in cadrul lectiei de predare
si corelarea temei lectiei cu o sarbatoare internationala ,,Ziua

internationald a punctului”.

Sarcina didactica: predarea si invatarea elementelor fizice
si de personalitate care descriu o persoana corelata cu sarbatoarea

internationala a punctului prin folosirea unei aplicatii web.

Material didactic: caietele elevilor, manualul de engleza,
laptop, coli de hartie colorate, imprimanta color,

telefoanele/tabletele elevilor.
Desfasurare:

Marturisesc, ca pentru elevii mei a fost o surpriza faptul ca
nu am urmat intocmai ce era in manual la aceasta lectie; ei se
asteptau, dupa cum au spus la finalul lectiei, sa ii rog pe unii dintre
el sa se descrie pe ei Insisi sau sa descrie un membru al familiei ori
un star favorit. Ei bine, lectia a fost diferitd. Coreland tema lectiei
cu o sarbatoare internationald, a carei celebrare am ratat-0 la
momentul ei, si anume ,,Ziua internationald a punctului”, i-am
rugat pe fiecare dintre ei sa se gandeasca la un moment, un obiect,
o persoana, un loc, o fapta, care i-a marcat intr-un fel sau altul.
Asadar, pe o foaie colorata (fiecare si-a ales culoarea favorita a
bucatii de hartie), elevii au scris, in limba engleza, ce anume i-a

marcat de-a lungul timpului. Am pus biletelele deoparte pe mai
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tarziu. Apoi am explicat conexiunea cu Ziua Internationala a
punctului, a carei celebrare se bazeaza pe cartea lui Peter Hey

Reynolds, ,,The Dot”, pe care l-am ldsat sa isi prezinte cartea (

https://youtu.be/il2Qi6Si-gs ) timp de Sminute. Deja curiosi de acel

PUNCT, impreuna am ascultat cantecul dedicat punctului (
https://youtu.be/r_143cxDQ-0 ) , iar in urma auditiei elevii, grupati

in patru echipe a cate patru elevi in fiecare echipa, au raspuns la 2
intrebari, scrise pe o fisa de lucru ( 1.How the song made you

feel?; 2.What is the theme in the song?).

Dupa ce am primit raspunsul la cele doua intrebari de la
toate echipele si le-am Timpartasit cu voce tare in clasa, am revenit
la foaia colorata pe care fiecare si-a Insemnat propriul ,,punct”,
discutand despre: ce inseamna pentru fiecare a-si crea propriul
punct?, cum putem face asta in viata de zi cu zi?, putem schimba
ce ne-a marcat?, ce putem invata din punctul care ne-a marcat?,
putem sa ne conectam intre noi, oamenii, avand aproximativ
acelasi punct fiecare dintre noi?, putem uni punctele fiecaruia
pentru a face diferenta Intre ce e bine sa facem si ce nu e bine sa
facem?, cunoscand punctele fiecaruia, putem oare incuraja

increderea ntre noi ca si oameni, ca si echipe?

Am primit raspunsuri uimitoare la fiecare intrebare, ceea ce

m-a condus la ideea ca elevii nostri sunt open-minded, dornici sa

invete mereu ceva nou si cei care asimileaza tot ce vad sau aud.
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Mentionez ca nu am pus pe niciun elev sa citeasca ce a scris pe
foaia colorata, decat daca a dorit. Ce a fost mai important e ca
fiecare a realizat ca putem sa ne creem propriul drum in viata,
punctul in tot ceea ce facem zi de zi si care ne influenteaza propriul
fel de a fi. Tn acest fel, fiecare a avut oportunitatea de a se

autocaracteriza, de aceasta data nu din punct de vedere fizic.

“Atunci cand vrem sa facem ceva, prima data marcam
,punctul ”, facem planul-cum vom actiona si apoi facem, si va iesi

bine”, a fost una din concluziile unui elev.

La finalul lectiei, am trecut putin de partea tehnologiei si
folosind aplicatia QuiverVision, am dat elevilor o fisa de lucru, din
aplicatia mentionata. Delir, nu altceva! Gandindu-se fiecare la
propriul punct descris in foaia colorata, 1-au putut vedea
tridimensional, cu ajutorul aplicatiei. (NOTA: fiecare a colorat
punctul de pe fisa in culoarea foii pe care au scris de la inceput ce

i-a marcat).
Reguli:
Folosirea aplicatiei:

-download din magazin play (daca utilizezi telefonul) sau de pe
google.com aplicatia sau intra direct in aplicatie pe site-ul:

https://quivervision.com/coloring-packs
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- cautd fisa care se potriveste lectiei tale (sunt numeroase fise care

se pot lua gratuit)

-printeaza fisa si da-i-o fiecarui elev si pune-i sa coloreze dupa

bunul plac

-cu ajutorul propriului device, elevii vor scana codul QR de pe fisa

printatd si colorata

-la final vor vedea 3D imaginea desenata de ei.(la fel ca si in poza

de mai jos).
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SPUNE CUM FACE ?

Prof.inv.pr.Raluca-Daniela Purcaru,Scoala Gimnaziala Talpa
Scopul jocului didactic: dezvoltarea auzului fonematic
Obiective:

- sa pronunte corect consoanele : ', C, g, S, §, Z ,aflate in diferite pozitii in cadrul cuvintelor (la inceput,in

interior,la sfarsit) ;
- s recunoasca animalele si sa reproducd onomatopeele corespunzdtoare acestora
Material didactic : imagini reprezentand diferite animale( cainele,pisica,cocosul,rata,vrabia,etc).

Regulile jocului: la primirea imaginii cu un animal,copilul trebuie sa imite glasul lui,iar ceilalti copii
trebuie sa-1 recunoasca si sa-1 denumeascd.La semnalul dat ,toti copiii sau numai un grup imita animalul

sl executd miscari corespunzatoare acestuia.
Desfasurarea jocului

Materialul respectiv va fi acoperit sau introdus intr-un saculet,cosulet,pentru a crea surpriza la

prezentare si a da posibilitatea sa se perceapa pe rand fiecare animal al carui glas va fi imitat.

In desfisurarea jocului se va asigura o anumita succesiune in prezentarea imaginilor ,incepand cu cele

al caror glas este mai usor de pronuntat (pisica)si terminand cu cele mai greu de imitat (albina,cocosul).

Se va urmari ca reproducerea sa se faca la inceput individual,apoi se va trece la pronuntarea in grupuri
mici sau cu toti copiii .Se va mai repeta individual cu copiii care intampina dificultati in pronuntarea unor

sunete.

Pentru complicarea jocului se modificd ordinea actiunilor .Copiii ascultd onomatopeea (reprodusa de

invatator sau un copil),apoi aleg animalul al carui glas 1-au auzit si-1 reproduc individual sau in colectiv.
Variante :

e Copiii stau in banci.Pe catedrd sunt dispuse imagini reprezentdnd animale cunoscute de
copii.Copiii le denumesc pe rand si reproduc onomatopeea.
e Intimp ce elevii stau cu capul pe banci ,fara a avea voie sa priveasca ,invatatorul pune o imagine

in dreptul unuia dintre ei .La semnalul invatatorului Spune cum face?,copiii se uita in fata lor .Cel
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care a primit imaginea reproduce onomatopeea animalului ,denumind si animalul.De exemplu :
Pisica face miau. Copiii ceilalti repeta sunetele corespunzatoare.

Un copil este chemat la catedra sa ia 0 imagine.Este rugat sa o duca in dreptul unui copil ales de
el. Ti pune Intrebarea Cine este si cum face ? Daca acest copil raspunde corect va alege el o altd

imagine si o va duce altui copil si tot asa mai departe.
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Lectii nonformale
Predarea- invatarea- evaluarea in gradina- SMART HOUR-in aer liber-educatie de

calitate

In comunitatea Colegiului Economic ,,Julian Pop” Cluj Napoca, elevii au identificat un
loc atractiv si ineteresant in care si isi poatd dezvolta o gandire inteligenti SMART. In
comunitatea noastra am observat ca elevii inteleg si retin mult mai bine informatiile daca le
sunt predate diferit de modalitatea clasicd. In octombrie 2023 clasele 9 A si 9 B au efectuat
cateva ore in gradina scolii, unde elevii au participat la lectii nonformale predarea-invatarea-
evaluarea in gradind- SMART HOUR-in aer liber si au ramas foarte incantati, dorind ca
aceasta experientd sa se repete in viitor. Dupa aplicarea unui interviu elevilor si din alte clase,
s-a identificat nevoia ecologizarii, adaptarii si modernizarii gradinii cu echipamente specifice
pentru predarea orelor SMART in aer liber

Implementarea acestei noi metode - SMART HOUR- in scoala noastra poate viza
imbunatatirea accesului la educatie, adaptarea metodelor de predare la nevoile individuale ale
elevilor si promovarea unui mediu de invatare mai interactiv si mai eficient, pot oferi un
cadru relevant pentru identificarea nevoilor educationale, poate contribui la dezvoltarea unor
solutii SMART care sd indeplineascd nevoile specifice ale comunitdtilor si sd sprijine
atingerea Obiectivului ODD4 - Educatie de Calitate si ODD 11- Orase si comunitati durabile,
definite in cadrul Obiectivelor de Dezvoltare Durabila

Instrumentele utilizate pentru identificarea nevoii pentru noua metodi SMART
HOUR au fost:
1-Analiza de nevoi aplicatd prin intrebari pentru a evalua nivelul de acces la educatie,
infrastructura scolara si disponibilitatea tehnologiei in comunitate.
2-Chestionare si Interviuri: Am colectat datele prin intermediul chestionarelor si interviurilor
pentru a obtine feedback de la elevi, profesori si parinti cu privire la nevoile specifice si
asteptdrile lor pentru noua metoda SMART HOUR. cu experiente in aer liber si tehnologii
moderne in detrimentul educatiei traditionale.

3. Monitorizare si Evaluare Continua: O sa implementam un sistem de monitorizare continua
pentru a evalua impactul initiativelor SMART si pentru a face ajustari in functie de

schimbarile identificate in timp.
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Elevii au nevoie de un loc atractiv si ineteresant in care sa isi poata dezvolta o gandire
inteligentd SMART.In comunitatea noastrd am observat ca elevii inteleg si retin mult mai bine
informatiile daca le sunt predate diferit de modalitatea clasica

Ideea pe care dorim sd o punem in practicd este de a ecologiza, adapta si moderniza
Gradina Colegiului Economic Iulian Pop Cluj Napoca pentru ca elevii si profesorii sd poata
desfasura lectii nonformale SMART HOUR 1in aer liber, ore de predare-invatare-evaluare
specfice disiplinelor, sau ore de dirigentie-orientare in cariera, activitati extragcolare sau alte
evenimente scolare.

In acest sens, elevii s-au mobilizat si au inceput si faci o analizd sociologici prin
aplicarea unui chestionar pentru identificarea  nevoilor tuturor colegilor Rezultatul
chestionarului a dus la materializarea lui intr-o tema de proiect ,,GRADINA- SMART
HOUR-Educatie in aer liber" astfel elevii ghidati de profesorii coordonatori din “Clubul
IMPACT” - ECONOMIC SE IMPLICA vor incuraja educatia nonformald aplicati intregii
comunitati.

Adaptarea si modernizarea gradinii pentru a crea conditii optime pentru desfasurarea
orelor SMART, cu accent pe ecologizare si tehnologizare, poate fi o initiativd benefica pentru
elevi si mediu si astfel putem atinge obiectivele de dezvoltare durabila ODD4 Educatie de
calitate si ODD11 Orase si comunitati durabile Aceste obiective vor fi atinse prin:

. Crearea unui Spatiu Verde:

plantarea de arbusti, flori si plante perene pentru a crea un mediu placut si relaxant. Vopsirea
gardului cu graffiti pentru ambianta vizuala. Spatiile verzi contribuie la imbunatatirea calitatii
aerului si pot oferi un mediu de invatare mai placut.

. Implementarea unui Sistem de Reciclare: Vom amplasa containere de reciclare in
gradind si educam elevii despre importanta reciclarii. Ora SMART poate fi parte a unui
proiect educational despre responsabilitatea fatd de mediu.

. Tehnologie Integrata: Utilizarea dispozitivelor inteligente, tabletelor, calculatoarelor,
telefoanelor mobile, echipamentelor, resurselor digitale si altor tehnologii pentru a sprijini
procesul de predare si pentru a oferi acces la resurse digitale. si utilizarea de, cum ar fi tablete,
conexiuni la internet,software educational, echipamente tehnologice portabile videoproiector,
ecran snzor de temperaturd si umiditate, microfon si boxe pentru a sprijini predarea in
gradind si invatarea online pentru a aduce tehnologia in procesul de predare intr-un mod

inovator.

350



. Interactivitate: Promovarea interactiunii elevilor cu continutul si intre ei prin
intermediul activitatilor interactive, jocurilor educationale, dezbaterilor online si a altor
metode de participare activa.

. Personalizare: Adaptarea materialelor de invatare si a activititilor la nevoile
individuale ale elevilor. Tehnologia poate fi utilizata pentru a oferi feedback personalizat si
pentru a crea un mediu de invatare adaptat stilului si ritmului fiecarui elev.

. Colaborare Online: Utilizarea platformelor de colaborare online pentru proiecte de
grup, discutii si schimbul de idei intre elevi si profesori.

. Acces la Resurse Educationale Online: Utilizarea internetului pentru a accesa resurse
educationale variate, cum ar fi videoclipuri, articole, simuldri si alte materiale care sa
completeze continutul didactic.

. Evaluare Digitala: Utilizarea instrumentelor digitale pentru evaluarea performantelor
elevilor, inclusiv teste online, proiecte digitale si alte forme de evaluare care pot oferi
feedback rapid si detaliat.

. Platforme de Invitare Online: Utilizarea platformelor online de gestionare a cursurilor
pentru a organiza materialele de curs, a distribui sarcini si a facilita comunicarea intre
profesori si elevi.

. Jocuri Educationale: Integrarea jocurilor educationale pentru a face invatarea mai
distractiva si pentru a oferi o modalitate captivantd de a invata concepte complexe.

. Mobilitate: Utilizarea tehnologiei mobile pentru a permite elevilor sa invete si sa
colaboreze de oriunde, facilitand astfel invatarea la distantd si flexibilitatea in procesul
educational.

Prin adoptarea acestor caracteristici si prin incurajarea utilizarii tehnologiei in clasa, se
poate crea o experientd de invdtare mai modernd si mai eficientd, adaptata la cerintele si
asteptarile elevilor din secolul XXI.

Rezultatele pe care asteptam sa le avem sunt de deschidere si dezvoltare a unor noi
abilitati atat de la profesori cat si de la elevi. Tn urma acestui proiect clubul Impact
ECONOMIC SE IMPLICA din acest liceu vrea sa expuni alte modalititi de invatare, iar
acestea sa fie continuate si dupa finalizarea proiectului pentru a se raspandi modalitatile de
invatare nonformale diferite de cele obisnuite.

Tineriit IMPACT 1si doresc sa afle cat mai mlte informatii despre educatia non-
formala, dar si sa participe practic la adaptarea modernizarea, ecologizarea gradinii pentru
sustinerea orelor n aer liber. De asemenea sunt curiosi de impactul pe care il va avea acest

proiect asupra intregii comunitati.
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Clubul Impact Economic se implicd prin participarea cu un numar cat mai mare de
elevi si cadre didactice la actiunile de ecologizare, amenajare si pregatire gradina vopsire
gard, decorare bicicletd cu ghivece de flori pt realizarea orelor experimentale SMART
organizate in municipiul nostru in mod special in Gradina din curtea Colegiului Economic
lulian Pop Cluj Napoca.

Se vor achizitiona diverse aparaturi tehnice necesare pentru buna desfasurare a orelor
SMART — microfone fara fir, boxe fara fir, ecran portabil, o masa etc.

Elevii vor instala pe telefoane mobile platforme educationale necesare desfasurarii
orelor SMART, si vor verifica dacd sunt compatibile cu diferite tipuri de dispozitive mobile
si sisteme de operare, astfel incat sa fie accesibile pentru toti elevii, indiferent de tipul de
telefon pe care il folosesc.

Clubul Impact v-a programa intr-o zi un tur cu bicicletele si vor prezenta un flashmob
pentru promovarea proiectului si stringere de fonduri
Profesorii care doresc sa se programeze pentru ora SMART se vor nota intr-o diagrama gannt
pentru programarea orelor SMART in gradina sa nu fie suprapuneri de clase

Pentru cazurile exceptionale se va lua in considerare ca daca conditiile meteorologice
nu sunt favorabile orele SMART programate in gradina se vor tine in sala de clasa

Se vor organiza evaluari periodice pentru a masura nivelul de cunostinte si abilitati
acumulate. Aceste evaluari pot fi sub forma de teste online, prezentari sau proiecte individuale
power point sau alte aplicatii softuri educationale deschise.

Se vor solicita tinerilor sd pastreze un portofoliu digital sau fizic in care sa evidentieze
proiectele la care au lucrat, rezultatele obtinute si reflectérile personale asupra experientelor
de invatare participarea Activa la Proiecte si Activitati.

O prezentd activa poate indica un angajament crescut si dobandirea de competente
practice.

Elevii vor fi incurajati sa-si evalueze propriile progrese si sa ofere feedback reciproc in
cadrul grupului. Aceasta abordare poate dezvolta abilitati de auto-reflectie si de evaluare a
perechilor.

Se vor desfasura interviuri sau discutii individuale cu membrii clubului pentru a afla
cum percep ei progresul lor si care sunt aspectele in care se simt mai increzatori sau mai putin
pregatiti

Se va organiza o competitie pentru prezentarea proiectelor sa fie un motiv sa-si

imbunatéteasca continuu performantele.
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Dezvoltarea sistemelor de evaluare continud o sa permitd monitorizarea progresului in
mod regulat, si sd putem ajusta activitatile clubului in functie de rezultatele obtinute.

Prin utilizarea unei combinatii de aceste metode, vom putea sa va construim o imagine
completa a progreselor si dezvoltarii tinerilor din cadrul clubului, oferindu-le in acelasi timp
oportunitati de autoevaluare si reflexie asupra experientei lor de invatare.

Evaluarea succesului unui proiect poate implica o varietate de metode si criterii, Tn
functie de obiectivele si rezultatele dorite ale proiectului. Iatd cateva metode utilizate de
Clubul IMPACT pentru a evalua eficacitatea proiectului:

Evaluarea Continua:

Am implementat evaluarea continud pe parcursul proiectului pentru a monitoriza
progresele si pentru a face ajustdri atunci cand este necesar. Acest lucru ne permite sa
adaptam strategiile in functie de nevoile identificate pe parcurs.

Studii de Caz si Povestiri de Succes:

Am adunat studii de caz si povesti de succes care evidentiaza modul in care proiectul a
avut un impact pozitiv asupra participantilor. Aceste povesti pot oferi ilustratii convingatoare
ale reusitei proiectului.

Evaluarea Competentelor si Performantelor:

Am utilizat metode specifice pentru a evalua dezvoltarea competentelor si
performantele elevilor 1in cadrul proiectului SMART HOURE. Acest lucru poate include
prezentari, proiecte, teste sau alte instrumente de evaluare ONLINE

Feedback de la Echipele de Proiect si Voluntari:

Am solicitat feedback de la membrii echipei de proiect si de la voluntari cu privire la
procesul de implementare, identificind aspecte care au functionat bine si zone care necesita
imbunatatiri.

Compararea cu Obiectivele Initiale:

Am comparat rezultatele proiectului cu obiectivele initiale stabilite. Daca proiectul a
atins sau depdsit aceste obiective, poate fi considerat un succes.

Nu in ultimul rdnd am completat analiza SWOT pentru ca proiectul sa poata fi derulat
si la alte clase din comunitate Colegiul Economic lulian Pop , alte scoli din judet sau din alte

judete .
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Jocuri didactice

Prof. inv. primar: Roman Diana-Maria
Liceul de Arta ,,lon Vidu” Timisoara
SA PROTEJAM NATURA (Micii ecologisti)
SCOP:
e \Verificarea cunostintelor elevilor in legatura cu normele de comportare
specifice asigurarii si protejarii naturii.
e Formarea deprinderii de a culege date necesare in scopul informarii pe o
tema data.
e Activizarea vocabularului elevilor cu cuvinte care denumesc antonime.
e Consolidarea deprinderii de a interpreta cat mai expresiv un cantec
cunoscut.
OBIECTIVE OPERATIONALE:
1. sa identifice imaginile in care omul actioneaza in favoarea mediului;
2. sa identifice actiunile omului prin care se deterioreaza natura (care produc
distrugeri);
3. sa aseze in albumul potrivit imaginea decupata anterior, motivand
alegerea;
4. sa gaseasca antonimele unor cuvinte date;
5. sainterpreteze corect melodia si textul unui cantec.
SARCINA DIDACTICA:
e |dentificarea si gruparea imaginilor in functie de urmarile acestora asupra
mediului (protejarea sau distrugerea lui).
e Alegerea unor cuvinte cu sens opus si utilizarea lor corecta in propozitii.
e Interpretarea adecvata a unui cantec cunoscut.

REGULI DE JOC:
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Raspunsurile bune sunt aplaudate, cele gresite sunt corectate de colegi.

Castiga echipa care aseaza prima jetoanele corect.

ELEMENTE DE JOC:

Miscarea, manuirea materialelor, aplauzelor, surpriza.

DESFASURAREAJOCULUI:

Grupa va fi impartita in doua subgrupe, fiecare sa le aseze pe care trebuie
sa le aseze pe panou dupa urmatoarele criterii:

- pe panoul alb se aseaza imaginile care reprezinta actiuni de ingrijire a
mediului(sadirea pomilor, adunarea si aruncarea gunoaielor in locuri special
amenajate, etc.)

- pe panoul gri se aseaza imaginile care reprezinta actiuni de deteriorare a
mediului:(taiere pomilor, foc in padure, aruncarea gunoaielor pe jos).

Dupa ce fiecare echipa aseaza imaginile se verifica cu intreaga grupa
daca au fost corect asezate. Castiga echipa care nu a facut nici o greseala .

VARIANTA:

Elevii au doua albume:

1. Sa ocrotim natura.

2. Nu distrugeti natura.

Anterior planificarii si desfasurarii jocului, elevii au drept sarcina de a
decupa acasa din reviste sau din carti imagini cu actiuni ale omului asupra
mediului. Fiecare copil va lipi imaginea sa in albumul la care crede ca se
potriveste, motivand alegerea.

Tn partea a doua a jocului se va desfisura un exercitiu de limbaj: li se vor
spune elevilor cuvinte, iar ei vor gasi opusul lui (antonimul) si va formula
propozitii cu cele doua antonime.

Cuvintele alese trebuie sa corespunda temei jocului si sa puna elevii in

situatia de a constientiza cele doua modalitati de actiune asupra mediului: una

355



benefica si alta daunatoare.
Exemplu: curat — murdar, poluat — nepoluat, bun —rau etc.
Tn ultima parte a jocului vor interpreta un cantec cunoscut in care este

evidentiata dragostea si grija fata de natura: ,,Frumoasa-i strada noastra .

UNDE TRAIESTE FIECARE VIETUITOARE

SCOPUL:
e \Verificarea si consolidarea cunostintelor despre natura;
e Consolidarea deprinderilor de orientare.

SARCINA DIDACTICA:

e Recunoasterea locului sau mediului in care traiesc diferite vietuitoare si
formularea acestor relatii in propozitii dezvoltate.

MATERIAL DIDACTIC:

e coala mare de desen la care se vor face 4-5 pliuri prin indoirea in sus a
hartiei
e cartonase cu imagini reprezentand diferite vietuitoare(animale, pasari
etc.)

DESFASURAREAJOCULUI:

Jocul se desfasoara individual. Se amesteca imaginile si se aseaza pe
catedra. Un elev vine la catedra, ia un cartonas, il priveste si denumeste
vietuitoarea reprezentata de imagine, apoi se aseaza in dreptul imaginii de pe
plansa care arata mediul de viata al animalului respectiv. Se intoarce catre clasa
si formuleaza propozitia. Se face aprecierea si se acorda cate doua puncte(cate
unul din cele doud) pentru ambele raspunsuri corecte(unul pentru asociere si

unul pentru formularea propozitiilor).
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Elevii care nu reusesc sa faca o asociere intre vietuitoare si locul ei de trai
au dreptul sa mai traga un cartonas si daca raspund bine, li se mai acorda doar
un punct.

Dupa rezolvarea sarcinii de catre elev se comunica aprecierea de catre

invatator.
Cine stie cuvinte noi ?
Scop : - activizarea vocabularului si a cunostintelor elevilor , dezvoltarea

memoriei i capacitatii de selectare ;
Se impart elevii in grupe , dupa banci . Se imparte si tabla cu creta colorata .
Invititorul pronunti un sunet corespunzitor unei litere , cerand elevilor sa
se gandeasca si sd spuna cuvinte care incep cu sunetul dat . Se cer mereu
cuvinte noi , frumoase , alese .
Elevul care-1 spune trebuie sa si il explice — cu ajutorul invatatorului — si
primeste cate un punct pe tabla .

Castiga randul de banci cu mai multe puncte .

Sa compunem cuvinte !

Scop : - recunoasterea si asocierea sunetelor cu literele invatate , deprinderea

de a forma cuvinte noi ;

Material didactic : - jetoane mari cu literele alfabetului scrise cu rosu si
albastru ;

Se Tmpart elevii in doua echipe . O echipa va primi jetoanele scrise cu rosu ,
alta cele scrise cu albastru . Invatitorul va spune un cuvant . Elevii care au literele
corespunzatoare sunetelor ce compun cuvantul , vor iesi in fata clasei si se vor
aseza pe echipe , astfel incat sa formeze cu literele de pe jetoanele de aceeasi

culoare cuvantul auzit .

357



Exemplu : - invatatorul spune cuvantul “ sat ”
\or iesi copiii cu jetoanele : S A T
Echipa care formeaza corect cuvantul castigd un punct . Jocul se reia cu
formarea altor cuvinte . Castiga echipa cu cele mai multe puncte .
Observatii : - nu se cer cuvinte care contin aceeasi literd de doud sau mai

multe ori .

Scrie cuvantul cu litera indicata !

Scop :- dezvoltarea gandirii si formarea deprinderii de a scrie corect ;

Tnvatdtorul scrie pe tabla diferite litere cu cretd coloratd . Copiii vor scrie in
caietele lor cuvinte care incep cu fiecare din literele scrise pe tabla . Se vor scrie
litere mici si mari, indicandu — se copiilor sa le foloseasca corect . Jocul se poate

desfasura si sub forma de concurs pe randuri de banci .Exemplu: a -arc

r—rac

r—rama c—casa
c—cana u-—urs
t—tata N —Nina
s —sanie V — Viorel
e—elev d —dulap
m — mar F — Florin
b — balon p — penar
L-Laura o—om

Varianta : - se poate scrie pe tabla o singura litera . Copilul care va scrie corect
cele mai multe cuvinte incepand cu litera respectiva va fi castigator .

Jocul cuvintelor
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Scop: - activizarea vocabularului , dezvoltarea rapiditatii in deprinderea de a

scrie corect

|II

Tnvatdtorul certe elevilor ca, pana la semnalul “ gata ” pe care il vada, s3
scrie In caiete cuvinte cu sens opus .
Exemplu: mare - mic
frumos - urat
vesel - trist
tanar - batran
Dupa cinci minute invatatorul intrerupe jocul si verifica cine a scris mai multe

asemenea perechi de cuvinte . Elevul care a scris cele mai multe, le citeste, fiind

declarat castigator .
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DEMOCRATIZAREA INVATAMANTULUI SI PERSPECTIVE PRIVIND
EGALITATEA DE SANSE

Prof. Maria Roman

Liceul Tehnologic Forestier Sighetu Marmatiei

Democratizarea invatdmantului a fost si este un deziderat permanent al societatii
contemporane care vizeaza egalizarea sanselor de reusita scolara in conditiile unei instruiri de
calitate. Implicarea democratizarii in domeniul educatiei presupune disponibilizarea efectiva a
tuturor resurselor pedagogice — informationale, umane, materiale, financiare — existente la
nivelul societatii, pentru formarea-dezvoltarea optima a celor care indeplinesc, in diferite etape
ale vietii, rolul si statutul de “obiect al educatiei”. Egalitatea sanselor de instruire este teoretic
garantatd in aproape toate tarile lumii, dar realizarea practica a acestui principiu generos continua
sa rdmanad una din cauzele de importantd majora ale reformelor.

Conceptul de ,,egalitate® inseamna astazi ceva mai mult decdt drepturile egale pe care
democratii secolului trecut le revendicau cu entuziasm pentru toti cetdtenii; ea inseamna o
egalitate reald a sanselor individuale de promovare sociala, iar educatia este instrumentul cel mai
important in dezvoltarea la maximum a acestor sanse. Specia umana se conformeaza si ea acelui
principiu director al evolutiei speciilor — variabilitatea; indiferent de numarul indivizilor,
educatia lor trebuie sa fie diferentiatd si specializata, in functic de ,,echipamentul natural-
genetic al fiecaruia, de aptitudinile si interesele fiecarei persoane, corelate cu nevoile de cadre
competente ale societatii. Acest nou principiu de politica scolard a capatat o expresie practica la
inceputul secolului al XX-lea cand in Franta si in Germania s-au creat acele scoli unice (,,Ecole
unique®, respectiv ,,Einheitsschule®) in care obiectivul principal era acela ca toti copiii sa treaca
printr-o scolarizare minima, comuna si identica, care sd asigure, pentru cel putin 4-6 ani, un 4
trunchi general de instruire. Din pacate, acestei scolarizari inifiatoare i1 urma o scolarizare
postgenerald specializatd spre care trecerea era marcata de un riguros examen de selectie si de
aspre bariere birocratice, astfel incat invatamantul general obligatoriu, marea sperantd a secolului
trecut ,,nu oferea decat o egalitate aparenta“.

Reformele secolului nostru, indeosebi cele contemporane, urmaresc si asigure

invatamantului, o democratizare autenticd, in care educatia sa nu fie intrerupta pe baza unor
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criterii formale, iar barierele sociale, regionale, religioase etc. s nu mai opereze o selectie care
de fapt frustreaza o mare parte a indivizilor de dreptul lor natural la instruire. Bogdan Suchodlski
noteaza ca noul concept de egalitate In pedagogie reprezinta de fapt trecerea de la ,,democratia
formala* la ,,democratia reald”, reformele constituind, dupa conceptia sa, mijlocul pertinent de
indeplinire a acestei treceri. ,,Aceastd chestiune este o forma particulard a unei probleme mai
generale, care, in istoria democratiei, a fost formulata de mai mult timp si care ramane totdeauna
deschisa, cu toatd dezvoltarea sa. Este chestiunea referitoare la diferenta dintre democratia
formala si cea reald. Faptul ca toti copiii au aceeasi posibilitate formala de a studia in toate
tipurile de scoli nu este inca o dovada a existentei egalitdtii in educatie. Este adevarat ca
egalitatea reald a sanselor este peste tot in lume mai mult estimata decat accesibild, pentru ca se
disimuleaza frecvent realitatea scolara, prezentandu-se caile formale deschise ale instruirii
publice precum si cdile accesibile in mod real pentru toti.

Sociologia educatiei se intereseaza indeaproape in primul rand de cauzele care genereaza
un asemenea fenomen. Una dintre conditiile structurale care fac posibild aparitia inegalitatii
sanselor in fata scolii, o constituie caracterul piramidal al procesului de invatamant. Indiferent de
forma concreta de organizare si de complexitatea retelei de scoli, sistemul de invatdmant este
constituit in trepte, adica pe niveluri ierarhice. Aceasta inseamna nu numai cd diplomele
corespunzatoare respectivelor trepte sunt valorizate in mod diferit, ci ca, in general, accesul la o
treaptd superioara presupune parcurgerea tuturor treptelor inferioare. Daca dintr-0 generatie de
copii intra aproape toti in treptele obligatorii de invatamant, apoi, pe masura ce urcam spre alte
niveluri superioare, numarul lor devine din ce in ce mai mic. Trasatura aceasta atat de fireasca si
de ,,naturala“ se realizeaza pe baza unui complex mecanism de selectie cu ajutorul caruia o parte
din tineri sunt mentinugi In sistemul scolar si altd parte sunt eliminati. Aparent acest mecanism
este de natura strict pedagogica, in sensul ca toate criteriile formale de trecere de la o treapta la
alta se bazeaza pe continutul de cunostinte dobandite, evaluate cit mai obiectiv. S-ar parea ca
ceea ce conteazd sunt exclusiv meritele tAndrului. In realitate, selectia este eminamente sociald
cum se poate usor demonstra.

Persistenta inegalitatilor de sanse, chiar in tarile cu cea mai puternica politicd de sustinere
financiard a scolii, constituie un fapt care a moderat mult optimismul manifestat in anii ’50-’60;
succesele au fost doar partiale, iar telul final — o societate fara inegalitate de sanse, inclusiv n

domeniul educatiei — este departe de a fi atins. Mai mult decét atét, s-au formulat argumente cum
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cd anumite masuri, aparent foarte democratice, cum este gratuitatea invatdmantului, sunt
profitabile pentru categoriile sociale privilegiate. Stimularea procesului de democratizare a
invatamantului presupune actionarea asupra cauzelor care intretin fenomenul de inegalitate atat
in planul (ne)reusitei scolare individuale, cat si in planul institutiei scolare. Nereusita scolara
depinde astfel in mare masurd de saracia mostenirii culturale preluatd de elev de la familia sa.
Aceasta mostenire este obiectivatd in valorile care orienteaza viata de familie, conditionate de
clasa sociala sau de grupul social de apartenenta, precum si in practicile educationale promovate
(relatiile intre parinti —copii, climatul familial, atitudinea de scoald, modul de organizare a vietii
cotidiene etc.).

Nereusita scolara depinde, in acelasi timp, de ceea ce se petrece in mod obiectiv si
subiectiv la nivelul institutiei scolare. Existd, pe de o parte, inegalitatea generatd de o relatie
profesor — elev conceputa in termenii ,teoriei etichetarii care, ignorand premisele instruirii
diferentiate, nu opereaza distinctiile necesare 1intre performantd si comportament, intre
obiectivele de continut si cele de ordin formativ. Pe de alta parte, nereusita scolara este generata
de acele ,,disparitati scolare* institutionalizate prin: — selectia timpurie care perturba evolutia
normala a structurilor aptitudinale si atitudinale ale personalitatii elevului; — clasele/grupele de
nivel care creeaza in mod artificial anumite statusuri pedagogice, dezechilibrand procesul de
formaredezvoltare echilibrat personalitatii elevului; — cresterea neconditionata a efectivelor de
promovarea unei didactici a competitiei, raportabila la standarde abstracte si inflexibile care
ignora resursele proprii unei pedagogii a succesului scolar, bazata pe valorificarea deplina a
potentialului pedagogic general, particular si individual.

Corelatia functionald dintre democratizarea invatamantului si egalizarea sanselor de
reusitd scolarda angajeazd adoptarea unor solutii structurale, definite la nivel de politica a
educatiei: 5 a) prelungirea scolaritdtii obligatorii cel pufin pana la varsta de 16 ani, pe fondul
aceluiagi trunchi comun de pregatire generald, necesar pentru compensarea si reducerea
inegalitatilor de start; b) proiectarea unei instruiri diferentiate operabild la nivelul planului de
invatdmant, a programelor si a manualelor scolare in conditiile valorificarii depline a
potentialului de formare-dezvoltare generald, particularda si individuald a fiecarui elev; c)
reorganizarea efectivelor scolare in sens cantitativ (reducerea numarului de elevi pe clasd) si

calitativ (flexibilizarea structurilor prin valorificarea resurselor temporale si spatiale de instruire
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nonformald si informald) in directia optimizarii corelagiei functionale profesor-elev; d)
conceperea unei pedagogii a succesului scolar in contextul valorificarii depline a raportului
dintre potentialul biopsiho-socio-cultural al elevului si conditiile de formare-dezvoltare oferite de
comunitatea nationald, teritoriald, locald, dintre resursele educatiei si cerintele societatii; e)
generalizarea asistentei psihopedagogice de specialitate a tuturor ,,candidatilor la scolarizare”
valorificand resursele educatiei formale si non-formale, cu participarea tuturor factorilor
implicati: profesori, consilieri scolari, profesori logopezi, profesori de sprijin/itineranti,
educatoare, invatatori, profesori, mediatori scolari, parinti, medici etc; f) dobandirea culturii
generale/trunchiului comun, in contextul unui invatamant de calitate; g) orientarea pe profiluri de
studii. Practica democratizarii invatamantului evidentiaza doua tendinte: democratizare
cantitativa si democratizare calitativa. Aceste tendinte marcheaza evolutiile inregistrate la nivelul
raporturilor existente intre doctrinele afirmate si politicile educationale asumate la scara valorilor
sociale n diferite etape.

Democratizarea cantitativa a invatamantului marcheaza stadiul “scolii de masa” si
presupune doar accesibilitatea “candidatilor la educatie” la nivelul “intrarii” in sistem,
accesibilitate legitimata ca obligativitate in cadrul scolii generale. Ea nu angajeaza astfel
responsabilitatea pedagogica si sociala a invatamantului prin evaluarea calitatii acestuia in
functie de nivelul de egalizare reald a sanselor elevilor consemnat la “iesirea” din sistem.
Democratizarea calitativd a invatamantului marcheaza trecerea spre o noua calitate a institutiei
sistem ci si egalizarea sanselor reale ale acestora, confirmate in diferite grade, la “iesirea” din
sistem. Aceasta perspectiva manageriala — bazata pe evaluarea raportului dintre intrarea in sistem
— calitatea procesului de instruire — iesirea din sistem — implica, pe de o parte, responsabilitatea
pedagogica si sociald a institutiei scolare, in general, iar pe de altd parte, a comunitatii educative,
in mod special. Procesul de democratizare a invatamantului angajeaza, in acelasi timp,
rezolvarea manageriald a problematicii conducerii scolii.

Bibliografie:

Dumitru, A., coordonator- Calitatea in educatie, modul 6, 2011

Ghergut A. 2005 — Sinteze de psihopedagogie speciald, Ed. Polirom

Ghergut A. 2001- Psihopedagogia persoanelor cu cerinte speciale, Ed. Polirom
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JOC DIDACTIC MATEMATIC
Prof. inv. prescolar Roseanu Elena —onica

Scoala Gimnaziala ,,Constantin Negreanu”, Dr. tr. Severin,Mehedinti

NIVELUL I —Grupa mijlocie

DOMENIUL DE ACTIVITATE: Domeniul Stiinta
DENUMIREA ACTIVITATII: Activitate cu continut matematic
TEMA: Cine stie castiga!

FORMA DE REALIZARE: Joc didactic

TIPUL DE ACTIVITATE: Consolidarea cunostintelor

SCOPUL: Consolidarea cunostintelor referitoare la numeratia in limitele 1-5; ordonarea grupelor
in sir crescator si descrescator.

OBIECTIVE OPERATIONALE:

a)cognitiv-informationale:

- sa raporteze numarul la cantitatea corespunzatoare de obiecte (simboluri) si invers;
- s recunoasca cifra corespunzatoare numarului de elemente (obiecte);

- sa determine locul fiecarui numar in sirul numeric;

- sa numere de la stanga la dreapta si de jos in sus prin incercuirea cu degetul aratator a
elementelor numarate;

b)psiho-motorii:

- sa asocieze cifra numarului corespunzator;

- sa construiasca sirul numeric crescator si descrescator;

- s manuiasca materialele puse la dispozitie;
c)afectiv-volitive: - sa-si coordoneze actiunile in colectiv;
- sa recepteze afectiv regulile jocului;

- sd manifeste independenta in realizarea sarcinilor activitatii si a fisei;
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SARCINA DIDACTICA:
Formarea de grupe de obiecte respectand numarul dat. Asocierea cifrei potrivite;

REGULILE JOCULUI: Copiii respecta precizarile educatoarei, respectd ordinea de intrare
in joc, agsaza la panou sau la tabla magneticd grupele de obiecte si cifrele corespunzatoare,
aplauda raspunsurile corecte, isi incurajeaza echipa.

ELEMENTE DE JOC: Surpriza, manuirea materialului, intrecerea, asteptarea, inchiderea si
deschiderea ochilor, aplauze.

STRATEGIA DIDACTICA:

a)metode si procedee: conversatia, observatia, explicatia, exercifiul, problematizarea,
algoritmizarea, munca independenta;

b) mijloace didactice: jetoane cu numar diferit de elemente, jetoane cu cifre, plicuri cu jetoane,
tabla magnetica, panou cu buzundrase, panou pentru evidentierea punctajului, ecusoane,
stimulente.

c) forma de organizare: frontal, individual, Tn perechi, pe echipe;

d) resurse de timp: 25-30 de minute.

BIBLIOGRAFIE:

Programa activitatilor instructiv-educative in gradinita de copii, Ed.V&I Integral, 2005;
V. Paduraru (coord.), Activitafi matematice in invatamantul prescolar, Ed. Polirom, 1999
M. Neagu, G. Beraru, Activitai matematice in gadinita, Editura AS’S, 2006;

V. Preda, Educatia pentru stiinta in gradinitd, Ed.Compania, Bucuresti, 2003;
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Desfasurarea jocului

Evenimentul
didactic

Continutul stiintific

Strategiile
didactice

Evaluare
(instrumente
si indicatori)

1.Moment
organizatoric

Se asigurd conditii optime pentru
desfasurarea activitatii: - aerisirea salii de
grupd; - aranjarea masutelor in careu; -
pregatirea materialelor necesare; - intrarea
copiilor in sala de grupa -agezarea
copiilor pe scaunele, in interiorul
careului;

2.Captarea
atentiei

Astazi a venit la noi Zana iernii. A auzit
cat de bine va descurcati voi la activitati,
ca stiti sa formati grupe de obiecte si sa
numarati §i vrea sd se convinga daca este
adevarat.

Pentru inceput ea va pregatit o mica
ghicitoare. Hai sa vedem cine stie sa ii
raspundd:  In minusa sau ciorap  Cate
degete incap? (cinci)

Pentru a putea sd o convingem pe Zana ca
a auzit adevarul despre voi, m-am gandit
ca astdzi la activitatea matematica sd ne
jucam un joc care se numeste Cine stie
castigd! Va trebui sa fiti foarte atenfi, sa
formati grupe de obiecte, s& numarati
elementele grupelor, sa alegeti cifra
potrivita.

Conversatia

Se  apreciazd
raspunsul

3.Anuntarea
jocului si
enuntarea
obiectivelor

Se imparte grupa in doud echipe: echipa
bradutilor si echipa oamenilor de zapada.
Fiecare echipa va avea ecusoane
reprezentative, respectiv brazi si oameni
de zapada.

Explicatia

4. Actualizarea
cunostintelor

Reactualizarea cunostintelor se realizeaza
prin recitarea unei poezi In curte de Iva
Muncian si solicit copiilor sa imi arate
atatea elemente cate indica versurile
poeziei:

UN cocos si DOUA rate

Se incurca in TREI ate

PATRU puisori golasi,

Vreo CINCI rdme-ntind poznasi.

a) Explicarea jocului:

Am pregatit pentru fiecare echipa un

cosulet cu jetoane si cifre; va trebui sa

Explicatia

Exercitiul

Se  apreciaza
fiecare raspuns

Frontal
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formati grupe dupad imaginea prezentatd
pe jeton, sd asezati grupele la panou ,de la
grupa cu cele mai putine elemente la
grupa cu cele mai multe elemente si
invers, apoi sd asezafi cifra potrivita.
Pentru fiecare raspuns corect veti primi o
bulind rosie. Va castiga echipa care
reuseste sa obtind un numar cat mai mare
de buline.

Individual

5.Desfasurarea
jocului

b)Jocul de proba:

Se va desfasura un joc de proba pentru a
verifica daca toti copiii au inteles regulile
jocului.

c)Executarea jocului:

Jocul continua, copiii formand grupele de
elemente, asezand la tabla magnetica
grupele (jetoanele), asociind cifra potrivita
numarului de elemente.

Varianta 2

Fiecare echipa va primii cate un plic.
Echipa oamenilor de zdpada va avea in
plic o imagine cu patru oameni de zdpada
si va trebui sa asocieze cifra 4; echipa
brazilor va avea in plic cifra 5 si va trebui
sa aleaga din cosulet cincii brazi.

Varianta 3
Fiecare echipa va arata cifra potrivitd
numarului de batai din palme auzit.

Varianta 4

,Pacaleli” — voi cere pe rand copiilor din
fiecare echipa sa inchida ochii, timp n
care voi introduce o schimbare la grupele
formate la tabla magnetica, verbalizand
intentionat gresit, cu scopul de a dezvolta
spiritul de observatie al copiilor. Acestia
sesizeaza ,pacdleala” si o corecteaza,
motivand actiunea intreprinsa.

d)Complicarea jocului:

Se lucreaza la tabla magnetica; fiecare
echipd va fi reprezentatd pe rand de catre
doi copii. Perechea din echipa brazilor

Conversatia

Explicatia

Algoritmizarea

Lucrul pe
echipe

Problematizarea

Observatia

Frontal

Se vor aprecia
rezultatele
activitatii. ~ pe
echipe si
raspunsurile
copiilor.

Aprecierea
verbala

Frontal
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asaza cifrele in ordine crescatoare, de la 1
la 5. Echipa oamenilor de zapadd asaza
cifrele descrescator, de la 5 1a 1.

f) Obtinerea performantei

Copiii vor lucra pe figse, individual,
respectand sarcina de lucru. Evaluarea
fiselor se face prin raportare la respectarea
sarcii de lucru, critic si autocritic. Se
prezintd panoul cu buline pentru
evidentierea punctajului.  Se formuleaza
concluzii asupra modului de respectare a
regulilor si sarcinilor de joc. Se repeta
titlul si scopul jocului.

Lucrul
echipa

n

Autoevaluarea

6. Incheierea
activitatii

Se fac aprecieri stimulative asupra
desfasurari jocului si participdrii copiilor
la activitate.

Aprecieri
verbale
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Jocuri didactice utilizate la orele de limba si literatura romana
pentru formarea si dezvoltarea deprinderilor de
decodare a mesajelor orale ale elevilor
- minoritati —

Jocuri didactice specifice etapei de pre-ascultare

Etapa de pre-ascultare reprezinta primul pas spre intelegerea mesajului, importanta ei fiind
deosebit de mare in cadrul orelor destinate receptirii mesajului oral. In aceastd etapa se
realizeaza familiarizarea elevilor cu contextul, motivarea lor penru exercitiile propriu-zise de
ascultare, dar mai ales orientarea terminologica a elevilor. Din acest motiv, se recomanda pentru
aceasta etapa rezolvarea unor exercitii lexicale, prin care se introduc 3-4 cuvinte-cheie, absolut
necesare, fara de care intelegerea textului ar fi imposibild. Pre ascultarea ar trebui sa dureze
maximum 5 minute.

Tn etapa de pre-ascultare a textului ,,La Polul Nord” de Aurora Contescu am utilizat jocul
didactic ,,Ghiceste cuvantul”. Elevilor le-am aratat niste imagini cu ajutorul videoproiectorului.
Au ascultat cateva cuvinte si au decis care dintre ele este reprezentat de imaginea data. lata

imaginile:

Cuvintele ascultate erau. mustata, eschimosi, sosoni, urs polar, Polul Nord, penguin.
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Acest joc se poate juca in mai multe feluri. Elevii vor primi urmatoarele sarcini:
a. Ascultati urmatoarele cuvinte si potriviti-le cu imaginilede mai jos. Scrieti
cuvantul corespunzator sub fiecare imagine!
b. Alegeti imaginea potrivita pentru cuvintele de mai jos. Scrieti cuvantul
corespunzator sub fiecare imagine!
C. Ascultati propozitia/ propozitiile si stabiliti care dintre imagini indica un cuvant
din acea propozitie, sau care cuvant dintr-o serie ascultata nu este mentionat.
Un alt tip de joc didactic pe care eu, personal folosesc mai des este ,,Sa completam”. Se
ascultd un scurt text, o scurtd convorbire sau o prelegere, apoi se citeste un sumar succint al
acesteia, in care au fost omise cateva cuvinte sau expresii, lasandu-se spatii libere care trebuie

completate cu continuturile potrivite.

Exemplu:

Sursul o este un animal ........ care traieste la Polul ........... Spre deosebire de ursul
din padurile ............... el are o blana alba, groasa. Sub piele are un strat de ....................... , care il
apara de ................ ” (Cuvintele care lipsesc: polar, alb, Nord, noastre, grasime, frig)

Jocuri didactice specifice etapei de ascultare

Axate pe Intelegerea mesajului, pentru tipurile de ascultare prezentate mai sus, exercitiile
de comprehensiune pot fi: intrebari deschise (cu raspuns scurt) si inchise (cu raspunsuri multiple,
de tipul A//F, completare de spatii libere, reformulari, tabele, scheme, exercitii de rearanjare a
textului etc.

Exercitiile cu itemi dihotonici (A/F) constituie un tip de exercitii des intalnite si preferate
de elevi; se da o serie de propozitii si se solicita sa se indice daca acestea sunt adevarate sau
false, in functie de textul ascultat. Se recomanda pentru identificarea detaliilor.

Exemplu de joc didactic (textul ascultat este urmatorul):

Ursul polar -scurta descriere-

Ursul polar este un animal care traieste la Polul Nord. Spre deosebire de ursul din
padurile noastre, el are o blana alba, groasa. Sub piele are un strat de grasime, care il apara de
frig.

Desi are urechi mici, auzul lui este foarte bine dezvoltat. De asemenea, §i mirosul, simte

prada de la o distanta de 30 de kilometri. Ghearele lui sunt mari §i puternice.
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Mdncarea lui preferatd este carnea de foca, pe care o vaneaza la copca, adica la gaura
facuta in gheata. Asteapta cu rabdare langa o copca minute intregi ca foca sa iasa la suprafata.
Ursul polar este un foarte bun inotdtor. Inoatd rapid, folosindu-se de labe. Poate sta sub apd
pana la cinci minute. Puii de urs polar isi urmaresc mama peste tot. Uneori se urcad in spatele ei,
chiar §i cdnd aceasta inoata.

Greutatea ursului polar poate atinge 300-600 de kilograme. Indltimea Ilui ajunge la
aproape 2 metri §i lungimea la 3 metri.

Ursii polari pot trai chiar si 40 de ani. Aceste animale sunt protejate de lege.

Copiilor 1i se da cate un cartonas cu inscriptia pe fata A(adevarat) si pe verso F (fals).

Se asculta propozitiile si dupa ascultarea fiecarei propozitii, elevii trebuie sa ridice
propriile cartonase cu raspunsul corect. Propozitiile ar putea fi urmatoarele:

Ursul polar traieste la Polul Sud. Simte prada de la o distanta de 30 de kilometri.

Ghearele lui sunt mici si puternice. Ursul polar nu este un foarte bun inotator.

Ursii polari pot trai chiar si 40 de ani.  Ei sunt protejati de lege.

Jocuri didactice specifice etapei de post-ascultare

In aceastd etapa, elevilor li se cere si-si utilizeze cunostintele dobandite in etapele
anterioare, valorificandu-le in contexte noi. Etapa serveste fixarii si transferului de cunostinte.
Jocurile didactice si exercitiile aferente implica competente de producere, scrierea sau vorbirea,
ca atare si tipurile de exercitii sunt specifice acestora. Se poate folosi jocul de rol ( a cere/a oferi
informatii, monolog, motivarea unei optiuni, exprimarea preferintelor etc.).

Exemplu de joc didactic:

Se desparte clasa pe 3-4 grupe. Fiecare grupd va primi cite o imagine (poate fi aceeasi
imagine). Vor avea la dispozitie 5 minute ca sa alcdtuiascd, pe baza textului ascultat, cat mai
multe propozitii corecte. Castigd grupa care a reusit sa formuleze cele mai multe propozitii

corecte.
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MATEGIM SI JOCUL "TANGRAM”

Prof. RUS RAUL LEGIAN MIREL
COLEGIUL ORTODOX MITROPOLITUL, NICOLAE COLAN”
CLUJ-NAPOCA

Hai alege un numar!
si alegerea ta, te poate purta oriunde,
Hai deseneaza o figura! ...
si alaturi de ea poti zbura, pentru a descoperi lumea...
”Cand nu mai suntem copii, am murit de mult (C. Brancusi)”

Jocul este forma cea mai naturald de invatare si, In acelasi timp, de exprimare a
continutului psihic al fiecaruia Jocul este forma fundamentala de activitate in copilaria timpurie
si forma de invatare cu importanta decisiva pentru dezvoltarea si educatia copilului.. Un bun
observator al jocului copilului poate obtine informatii pretioase pe care le poate utiliza ulterior
in activitatile de invatare structurate.

“Jocurile sunt la fel de vechi ca civilizatia insasi si la fel de variate ca aripile fluturilor.

Pentru ele a fost cheltuita o cantitate fantastica de energie mintala.
(M. Gardner)”

Jocul TANGRAM provine din China antica, unde se spunea despre el ca dezvolta

spiritul si mintea. ,,Planul ingenios al celor sapte bucati ” era indragit atat de copii cat si de

adulti. Prima carte chineza despre TANGRAM a aparut abia in anul 1813 si s-a numit: CHI
CH IAO TU HO-PI. Cuvantul tangram a fost prima data folosit de Thomas Hill (mai tarziu
Presedinte la Harvard) in cartea sa, "Geometrical Puzzle for the Youth" in 1848.

Legenda acestui joc al mintii povesteste: ,, /n vremurile vechi, un impdrat a chemat la
palatul sau mulfi mesteri invatati, pentru a-i fauri fiului sau cea mai minunatd jucarie. Mesterii
au confectionat multe jucarii frumoase, dar copilul se plictisea foarte repede de fiecare dintre
ele. In cele din urmd, la curtea impdrdteascd a sosit un invatdtor, spundnd cd si el are pentru
fiul imparatului o jucdrie §i a scos din traista sa un simplu patrat de hartie. Crezand ca-si bate
Jjoc de el, imparatul a poruncit ca omul sd fie biciuit. Insd, invatdtorul a tdiat repede pdtratul
n mai multe bucdfele si I-a chemat pe copil s se joace. In cele din urmd, atdt copilul, cdt si
imparatul, impreuna cu tofi curtenii sai, au fost vrajifi de aceastda jucarie simpla, dar
interesanta.”

Iatd modul foarte ingenios de constructie al jocului fara riglda sau alt instrument

geometric, utilizand doar foarfeca pentru decupare.
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Folosind acest material am constatat ca este foarte util pentru ca:

- dezvolta gandirea flexibila, creativa, spiritul de observatie, atentia si indemanarea;,

- se aplica in practica notiunile dobandite in lectii;

- se poate lucra individual, in perechi, Tn echipe;

Tangramul stimuleaza imaginatia si logica cucerind prin simplitatea sa deopotriva copiii
si adultii, pe cei pasionati de matematica si pe cei cu Inclinatii artistice. Napoleon Bonaparte
folosea jocul pentru a se relaxa inainte si dupa batalii, poetul Edgar Allen Poe il folosea pentru
inspiratie, in vreme ce Lewis Caroll, autorul cartii “Alice in Tara Minunilor”, era pur si simplu
fascinat de acest joc!

Chiar daca pot fi foarte diferite, figurile astfel obtinute au cateva caracteristici comune si
anume:

- Au aceeasi arie;

- Unghiurile lor au masurile de 45°, 90° si 135°.

Are la baza sapte figuri geometrice, numite tan-uri: cinci triunghiuri dreptunghice
isoscele (2 mari, 2 mici si unul mijlociu); un patrat; un paralelogram - decupate toate dintr-un
patrat mai mare.

"As dori ca cineva iscusit in matematicad §i fizica sa se ocupe de jocuri. Spiritul omenesc
scanteiazd in jocuri mai puternic decdt in orice alt domeniu. (G. W. Leibnitz)”

« Doi matematicieni chinezi — Fu Traing Wang si Chuan-Chih Hsiung — au demonstrat
in 1942, ca sunt exact 13 astfel de poligoane (un triunghi, sase patrulatere, doua pentagoane si
patru hexagoane) ce se pot obtine din piesele Tangram-ului.

e Cel mai greu de gasit dintre cele 13 tangrame convexe posibile este de obicei,

an f (mol
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-In matematica, jocul Tangram poate fi folosit pentru recunoasterea figurilor geometrice,

Hexagonul tangram.

a marimii lor, pentru orientare (sus, jos, alaturi, lateral spre dreapta, spre stanga...), construirea
unor figuri geometrice, a cifrelor, calcularea fractiei pe care o reprezinta fiecare ,,tan”,
calcularea ariei fiecarei figuri la o laturd a patratului data etc.

“Jocurile poseda unele din calitatile operei de arta. (A. Huxley) ”
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De mai bine de zece ani lucrez la Colegiul Ortodox Mitropolitul ,, Nicolae Colan”, din
Cluj-Napoca, si mi-am dorit sa le transmit elevilor dragostea fata de matematica. Acesta a fost
unul din motivele pentru care am demarat proiectul MATEgim Concurs, adresat elevilor din
clasele: a V-a si a Vl-a, de scolile arondate cercului pedagogic din care fac parte.In cadrul
acestui concurs elevii sunt organizati pe grupe aleatorii, si au de rezolvat doua probe.Pe langa
experinta obtinutd este interesant cum elevi din scoli diferite, reusesc sd colaboreze in cadru

grupelor, sd-si imparta sarcinile pentru rezolvarea celor doud probe.

MATEgim CONCURS MATEgim CONCURS
Editia a V-a, Aplicatie practica
Programul activitdgtii 27.X1.2023
27 noiembrie 2023
12,00 - 13,00 1) Din cele sapte piese ale jocului Tangram -
Asteptarea elevilor si a profesorilor 1insotitori fiecare grupa va realiza o figurd pornind de la
Prezentarea programului tema principald ,, CASA” .

Repartizarea elevilor pe grupe
13,00-13,30
Concurs - Partea |
Elevii vor rezolva fisa cu exercitii aplicativ- | 2) Colindul cifrelor — fii creativ si realizeaza o
distractive reprezentare stilizatd sau un tablou in care piesa
13,30-14,00 principald sa fie cifra primita in mapa.
Concurs - Partea a 1l-a

Elevii vor realiza ceritele aplicatiei practice
14,00- 14,30 Corectarea lucrarilor

Surpriza MATEgim

14,30-15 Festivitatea de premiere

Surprizd MATEgim Lucrarile realizate la proba practica,au fost expuse si
Elevii participanti au vizitat noua cladire si elavuarea lor s-a realizat de catre un juriu format din
in capela scolii, corul elevilor de gimnaziu a | profesori de specialitate.

prezentat un scurt spectacol artistic.
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WEBOGRAFIE:
www.tangrams.ca/
http://ro.wikipedia.org/wiki/Puzzle

http://mate30.Ix.ro/prezentari.html
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http://www.tangrams.ca/
http://www.tangrams.ca/
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http://ro.wikipedia.org/wiki/Puzzle
http://mate30.lx.ro/prezentari.html

METODE INTERACTIVE DE PREDARE-INVATARE
EXEMPLE DE BUNE PRACTICI

Prof. Inv. Primar, Scarldtescu Nicoleta

Scoala Gimnaziala Petre Badea Negrasi, Arges

Scolii primare ii revine sarcina de a forma primele deprinderi de munca intelectuala. De aceea,
este necesar ca invatatorul sa fie preocupat in permanenta de perfectionarea metodelor si procedeelor de
predare-invatare, a stilului de munca in general, pentru optimizarea procesului instructiv-educativ.

Cadrul didactic trebuie sa fie animat de o puternicd receptivitate fatd de tot ce este nou si
important in specialitatea sa si in pedagogie, iar in practicd sa dovedeasca un efort continuu spre
autodepasire, pentru a face fata sarcinilor pe care le ridica invatamantul.

Caracteristicile metodelor interactive: sunt atractive; stimuleazd implicarea activa in sarcina
didactica; stimuleaza initiativa; asigura o mai buna punere in practica a cunostintelor, priceperilor si
deprinderilor; asigurd un demers interactiv al actului de predare-invatare-evaluare; valorifica si
stimuleaza potentialul creativ, originalitatea copiilor; actioneaza asupra gandirii critice a elevilor; elevii
devin responsabili in rezolvarea sarcinilor; promoveaza invatarea prin cooperare; copiii invata sa
argumenteze actiunile; 1i invata pe elevi sa comunice intre ei si sd asculte parerile celor din jur.

Acest mod de predare transforma elevul intr-un actor, activ participant in procesul de invatare,
pregatit sa-si insuseasca cunostinfele prin efort propriu, angajare optima a gandirii, mobilizandu-1 in
raport cu sarcinile de invatare date. Se identifica cu situatia de invatare in care este antrenat, fiind parte
activa a propriei transformari si formari, generata de cunoastere.

Metodele interactive:
creeaza deprinderi;
faciliteaza invatarea in ritm propriu;
stimuleaza cooperarea, nu competitia;

sunt atractive;

YV V. V V V

pot fi abordate din punct de vedere al diferitelor stiluri de invatare.
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METODA R.A.L (Rispunde, Arunci, Intreaba)

Este o metoda ce poate fi utilizatd in lectii de fixare a cunostintelor care urmareste realizarea
feedbak-ului printr-un joc didactic, vizand ,,stimularea si dezvoltarea capacitatilor elevilor de a comunica
(prin Intrebari §i raspunsuri) ceea ce tocmai au invatat.”

Modalitatea de realizare:

» Se poate folosi o minge usoara.

» Elevul care aruncd mingea trebuie sa-i adreseze o intrebare din lectia predata, elevului care o prinde.
Cel care o prinde trebuie sa raspunda la intrebare, apoi o aruncd mai departe altui coleg, punand o
noud intrebare.

» Elevul care raspunde corect raméane in joc, cel care nu stie iese din joc, la fel si cel care nu formuleaza
corect o intrebare, o repeta sau nu cunoaste raspunsul propriei intrebari.

Exemplu: Educatie civica Tema: Si noi, copiii, avem drepturi!

Elevul primeste “provocarea” de a recita versuri sau o ghicitoare, aruncd mingea catre un coleg
si-] provoaca sa descopere dreptul sau Indatorirea. Acesta la randul sau continua sirul provocarilor. Cel

care nu stie iese din joc.

METODA CIORCHINELE
Este o metoda de brainstorming foarte des utilizata, neliniara care stimuleaza gasirea conexinilor

dintre idei si concepte si presupune urmatoarele etape:

¢ Se scrie un cuvant/ tema (care urmeaza a fi cercetat) in mijlocul tablei sau a foii de hartie;

¢ Se noteaza toate ideile, sintagmele sau cunostintele care va vin in minte in legatura cu tema respectiva
in jurul acestuia, tragandu-se linii intre acestea si cuvantul inifial;

¢ Pe masura ce se scriu cuvinte, idei noi, se trag linii intre toate ideile care par a fi conectate;

¢ Activitatea se opreste cand se epuizeaza toate ideile sau cand s-a atins limita de timp acordata;

% Etapele pot fi precedate de brainstorming in grupuri mici sau in perechi. in acest fel se imbogitesc si
se sintetizeazd cunostintele. Rezultatele grupurilor se comunica profesorului care le noteaza la tabla

intr-un ciorchine fara a le comenta sau judeca.

e

*

In etapa finala a lectiei, ciorchinele poate fi reorganizat utilizindu-se anumite concepte supraordonate

gasite de elevi sau de profesor.
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METODA CVINTETULUI

Este o altd metoda atractiva si placuta de elevi. Termenul semnificd o poezie cu cinci versuri.

DREPTURILE
COPILULUI

Regulile de scriere a acestei poezii sunt simple:

¢+ Primul vers consta dintr-un singur cuvant care descrie subiectul (de obicei un substantiv);

Rl

R/
o

R/
o

« Al doilea vers e format din doua cuvinte care descriu subiectul (doud adjective);

Al patrulea vers e format din patru cuvinte care exprima sentimente fata de subiect;

« Ultimul vers est format dintr-un cuvant care exprima esenta subiectului.

Versul al treilea este format din trei cuvinte care exprima actiuni (verbe, eventual la gerunziu);

DARUIRE

CARTEA
MINUNATA INTELEAPTA
RASFOIND CITIND INVATAND
MULTUMIRE BUCURIE PRETUIRE
INTELEPCIUNE
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IN LOC DE CONCLUZII:
Nu am epuizat subiectul:
» putem continua cu ocazii diferite ;
» inovarea didactica este un proces in derulare.
Elevul trebuie pus permanent in situatia de a face, a judeca, a coopera, a da raspunsuri, a avea pareri,
a analiza raspunsurile auzite, a ajunge la identificarea raspunsurilor corecte, din care apoi descopera

cunostintele noi.

CE NE RAMANE DE FACUT?

Din experienta acumulatd pana acum, se poate afirma cu certitudine ca ancorarea scolii romanesti
in secolul XXI, presupune in mod obligatoriu utilizarea unor astfel de metode moderne.

Nu este cazul sa absolutizam utilizarea acestor metode in detrimentul celor clasice. Un adevarat
profesionist in predare va trebui sa stie sd adapteze demersul didactic. Sunt lectii care in mod cert produc
performante scolare superioare numai cu ajutorul metodelor moderne, dar sunt si lectii in care prezenta
acestora nu este obligatorie.

Interesul elevilor pentru lectii creste ori de cate ori sunt folosite astfel de metode in predare.

Prestanta profesorului care le foloseste este si ea, in mod sigur, mai ridicata.

BIBLIOGRAFIE:

1. Clegg Brian, Birch Paul, Creativitatea, Editura Polirom, Iasi, 2003

2. Rosca Alexandru, Creativitatea generald si specifica, Editura Academiei Republicii Socialiste
Romania, Bucuresti, 1981

3. Mihaela Roco, Creativitatea individuald si de grup, Editura Academiei Republicii Socialiste

Romania, Bucuresti 1979
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Activitate de invatare de tip treasure-hunt

Represiunea comunisti in Roméania. Studiu de caz: Lotul Visovan

Clasa a Xll-a

Competenta generala:

3. Folosirea resurselor care sustin invatarea permanenta.

Competenta specifica:

4.2. Integrarea cunostintelor obtinute in medii non-formale de invatare in analiza fenomenelor istorice studiate

Activitate de invitare:

e Descoperirea de noi informatii utilizdind metoda de tip ,,Treasure hunt” (”Vanatoarea comorilor’)

De evaluat:

- utilizarea surselor istorice pentru identificarea unor caracteristici ale evenimentelor internationale;
- argumentarea punctelor proprii de vedere pe baza surselor istorice;
- impresia creatd de contactul cu un obiect istoric;

- integrarea istorie locale Tn istoria Romaniei;

Posibile abordiri trans/crosscuriculare: tema se preteaza unei abordari transdisciplinare (istorie, cetatenie democratica,

filozofie, educatie pentru cetatenie democratica).

Resurse utilizate: timp - 50 min.

umane - profesorul si elevii clasei

metode si procedee abordate: invatarea prin descoperire, problematizarea, analiza surselor istorice, conversatia

materiale: fise de lucru, obiecte aflate in relatie cu represiunea comunista (cana de aluminiu, sosete de 1ana,

batista apartinand unor fosti detinuti politici, cravata de pionier), obiecte de scris (creion, pix)

Evaluare (forme si metode):

- formativa

- evaluare de produse

Relevanta fati de prezent: Cunoasterea istoriei recente si cu implicatii asupra istoriei locale

Competente

Activitatea profesorului

Activitatea elevilor

Utilizarea surselor istorice
pentru descoperirea de noi
informatii

Insusirea noilor informatii
prin contactul direct cu sursa
istorica

Profesorul alaturi de elevi vor
desfasura ora in cadrul
Memorialului Victimelor
Rezistentei si Comunismului din
Sighetu Marmatiei

Sarcind de lucru pentru elevi:
Sa rezolve anagrama din fisa de
lucru si sa caute obiectul indicat
Tn anagrama

Elevii asculta indicatiile
profesorului, sarcinile pe care
trebuie sa le Indeplineasca.

Utilizarea unui joc de
activizare pentru crearea
grupelor de lucru si captarea
atentiei

Profesorul creeaza grupele de
lucru utilizand tragerea la sorti.

Elevii trag la sorti componenta
celor 4 grupe de lucru

Utilizarea surselor istorice
pentru descoperirea de noi

Profesorul distribuie sarcina de
lucru celor cinci grupe de elevi

Elevii vor rezolva anagrama din
fisa data si vor cauta obiectul
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Competente

Activitatea profesorului

Activitatea elevilor

informatii

fisele de lucru.
Explica cerintele

indicat de anagrama. Obiectul se
afla undeva ascuns in una dintre
celulele muzeului

Utilizarea surselor istorice
pentru descoperirea de noi
informatii

Profesorul monitorizeaza
activitate elevilor.

Elevii cauta atat obiectele indicate
de anagrama, cat si cerintele din
fise. Raspunsurile se afla in
documentele din celulele
muzeului.

Argumentarea punctelor
proprii de vedere pe baza
surselor istorice

Profesorul formuleaza aprecieri
asupra activitatii; invita elevii sa
Se autoaprecieze;

Elevii formuleaza concluzii
referitoare la represiunea
comunista impotriva elevilor si
studentilor.

Dezbat pro si contra activitatea
»Lotului Visovan”.

Evaluare:

Activitate

Descriptor de performanta

Derularea unui joc de activizare

Crearea grupelor de lucru

Rezolvarea anagramei

Identifica obiectul indicat de anagrama

Invatarea prin descoperire

Descopera obiectul indicat de anagrama

Gasesc informatiile solicitate in fise

Lucrul in echipa

Isi asuma roluri si realizeaza sarcinile de lucru

Analiza unei surse istorice

sens)

Analizeaza obiectul indicat de anagrama (utilitate,

Concluzii

Discutii pe tema represiunii comuniste avand in vedere
informatiile nou descoperite

< < R P P
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Anagrama obiectului:

AARTCVA PROIIEN= ......cccceeeumecnmccnnnecnnnns

1. Care a fost procentajul studentilor arestati in inchisorile comuniste

2.Identifica cel putin un motiv pentru care studenti erau impotriva autoritatilor comuniste

3. Numeste o scoald din Sighet de unde au fost arestati elevi

4. Care a fost numele profesorului arestat la Sighet de catre comunisti si de ce a fost el arestat?
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Anagrama obiectului:

SSEQAT ED AANL= ......vooveeneeeenenccaecnannes

1. Cand au inceput deportarile?

2.Cati oameni au fost deportati?
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The anagram of the object:

TATABIS = ...cccissenncncsvconcssssannnases

1. Cate nume de femei sunt pe peretii camerei?

2.Care este numele fiicei lui lulian Predut si ce s-a intmplat cu ea?

3. Prezentati cateva informatii despre loana Voica Arnautoiu sau parintii ei
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The anagram of the object:

Cauta pe internet sau pe peretii altor celule

1. Cine a fost luliu Maniu

2.Cum si de ce a fost luliu Maniu arestat?
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JOC DIDACTIC: , LIBERTATE, EGALITATE, FRATERNITATE - TENIS VERBAL N
ISTORIE”
Seulean Augustin-Valentin, Scoala Gimnaziala ,,Emil Dragan” Ungheni, jud.Mures

I”

Metoda pedagogica cunoscutd sub denumirea de ,, Tenis Verbal” reprezinta o strategie
interactiva si stimulanta de predare si a dezvoltarii abilitatilor de comunicare. Astfel cadrul didactic
implicd elevii in dialoguri rapide si interactive, cu accent pe rapiditatea gandirii, ascultare atenta si
raspuns imediat. Profesorul poate ghida directia discutiei, adaugand cuvinte-cheie sau sugestii pentru
a se asigura ca subiectul sau vocabularul este inteles corespunzator.

Beneficiile acestei activitdti includ dezvoltarea rapiditatii gandirii, Tmbunatatirea abilitatilor
de ascultare activa si extinderea vocabularului. Aceastd metoda pedagogica flexibila poate fi ajustata
in functie de varsta elevilor si obiectivele lectiei, constituind o modalitate dinamica si interactiva de
invatare.

Tn continuare, propunem un joc didactic destinat clasei a VI-a, in cadrul disciplinei istorie, n
contextul unitdtii de invatare intitulata ,,Secolul nationalitatilor” si a lectiei specifice -1848 in

Europa. Obiectivul principal al acestei activitati pedagogice este orientat cdtre dezvoltarea

competentei 3.2, respectiv, asumarea cooperarii in cadrul grupurilor de invatare.

Joc Didactic:

,,Libertate, Egalitate, Fraternitate - Tenis Verbal in Istorie”

Scopul Activitatii:

Elevii vor investiga si dezbate conceptele fundamentale ale Republicii Franceze, asa cum sunt
exprimate in textul nr. 1, utilizdnd abordarea pedagogica cunoscuta sub numele de ,, Tenis Verbal”.
Textul nr.1

,,Franta e republica si Repubica Franceza nu are nevoie de recunoastere pentru a exista.
Traieste pe baza deptului natural si national. Aceasta e vointa unui mare popor care-si datoreaza
titlurile doar lui insusi. Proclamarea Republicii Franceze nu este un act agresiv impotriva niciunei
forme de guvernamant din lume. Formele de guvernamant prezinta deosebiri tot atat de legitime a Si
caracterul, agezarea geografica, dezvoltarea intelectuala, moralad si materiala a popoarelor. Natiunile,
ca si indivizii, sunt de diferite varste si principile care le guverneaza, trec prin faze consecutive.
Guvernele monarhice, aristocrate, constitutionale si republicane, reprezintd diferite grade de
maturizare a spiritului popoarelor. Popoarele solicita libertate mai mare in masura n care se considera
capabile sa o asimileze; solicitd mai multa egalitate si democratie in masura in care sunt inspirate de

mai multa dragoste si simt de dreptate pentru popor. (...)
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La nasterea sa, in focul unei lupte pe care poporul n-a provocat-o, Republica a rostit trei
cuvinte prin care si-a aratat sufletul si care aduce asupra leaganului ei binecuvantarea lui Dumnezeu
si a oamenilor: Libertate, Egalitate, Fraternitate”.

(C. Muresan - coordonator, Culegere de texte pentru istoria universald. Epoca moderna,
ED.P, Bucuresti, 1974, p. 19)

Resurse necesare:
e Cuvinte-cheie: Libertate, Egalitate, Fraternitate, Repubica Franceza, Guverne, Natiuni, etc.
e Fige de intrebari cu privire la fragmentul dat.
e Minge sau un obiect usor, utilizat ca ,,minge de tenis verbal”.

e Resursa umana: adaptarea etapelor jocului in functie de nivelul de pregatire al clasei

Etapele Jocului:

I. Constituirea patratului de dialog:

Elevii vor fi repartizati in grupuri mici, configurand un patrat imaginar sau real.
I1. Determinarea tematicii:

Profesorul sau un elev va initia discutia, introducand cuvinte-cheie precum ,,Libertate”, , Egalitate”
si ,,Fraternitate”.
111. Tnceperea dialogului:

Primul elev va debuta prin formularea unei afirmatii sau intrebari legate de fragmentul furnizat,
utilizand unul dintre termenii-cheie.
IV. Raspunsul imediat:

Elevul din coltul opus va oferi o replica rapida, extinzand ideea sau addugind un nou aspect referitor
la fragment.
V. Desfasurarea dialogului:

Elevul initiator va raspunde la replica primitd si va continua discutia, reludnd conceptele cheie
prezentate in fragment.
V1. Rotirea Tn sensul acelor de ceasornic:

Dupa fiecare schimb de replici, elevii vor realiza o rotatie in sensul acelor de ceasornic pentru a
interactiona cu un alt partener.
VII. Profesorul coordonator:

Profesorul poate interveni periodic, adaugand Intrebari suplimentare sau subliniind aspecte relevante

pentru a ghida discutia in directia dorita.
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Evaluarea:

Se evalueaza nivelul de implicare si contributie al fiecarui elev la dialog in cadrul activitatii.
Evaluarea se concentreaza pe capacitatea elevilor de a lega ideile si de a sustine punctele de vedere
intr-un mod coerent si argumentativ.

Acest joc didactic oferda o modalitate interactiva si dinamica de a explora conceptele istorice
si de a incuraja discutiile profunde despre principiile care au stat la baza Revolutiilor din anul 1848

din Europa (Franta 1n cazul nostru).

BIBLIOGRAFIE
1. Capita L., Capita C., Tendinte in didactica istoriei, Ed.Paralela 45, Bucuresti, 2005;
2. Tutis Gh., Cozma E., Asavoaie 1., Elemente de didactica istoriei, Ed. Graphis, Iasi, 2008;
3. Muresan C. - coordonator, Culegere de texte pentru istoria universald. Epoca modernd,

ED.P, Bucuresti, 1974.
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Misiunea Istorica - Calatoria prin anii scolii noastre

-joc didactic despre istoria orala a unei scoli -

Profesor Simion Constantin Romulus
Scoala Gimnaziala “’Ion Luca Caragiale’’ Sibiu

)

Titlu jocului didactic: “’Misiunea Istorica - Calatoria prin anii scolii noastre’

Obiective:

- Stimularea interesului pentru istoria locala si a scolii.

- Dezvoltarea competentelor de cercetare si gdndire critica.
- Favorizarea lucrului in echipa si a colaborarii intre elevi.

- Sensibilizarea elevilor in privinta istoriei locale si dezvoltarea empatiei fata de povestile de

viatd ale oamenilor din comunitate.

- Intensificarea legaturilor dintre generatii si intdrirea identitatii culturale prin intelegerea si

aprecierea mostenirii istorice a locului.

- Elevii sa descopere si sa inteleaga istoria scolii lor prin povestile vietii reale ale absolventilor

si ale personalului didactic.
- Dezvoltarea abilitatilor de ascultare, interviu si cercetare a elevilor.

- Cultivarea unui sentiment de mindrie si apartenentd in rindul elevilor fata de scoala lor.

Scop:
Sa conservam si sa transmitem traditiile si istoria scolii prin povesti personale, creand astfel

un arhiva orald de referintd pentru generatiile viitoare.

Sarcina Didactica:
Elevii, Imparti in echipe, vor primi sarcina sa descopere elemente istorice si sa realizeze sarcini
pentru a dezlega un ,,mister istoric” al scolii, cum ar fi originea unui obicei sau povestea din

spatele unei anume traditii.
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Continut:
- Cronologia evenimentelor marcante ale scolii;
- Biografii ale fostelor cadre didactice si absolventi de seama;

- Schimbari arhitecturale si refacerea unor spatii importante (séli de clasa, laboratoare,
biblioteca etc.);

- Istoricul scolii;
- Evolutia programelor educationale;

- Evenimentele culturale si sportive importante.

Reguli:

- Respectarea drepturilor la intimitate ale intervievatilor;
- Verificarea faptelor inainte de publicare;
- Mentinerea unui ton respectuos si profesional in timpul interviurilor;

- Obtinerea consimtamantului pentru inregistrarea si utilizarea materialelor.

Elemente de Joc:

- Colectarea ,,fragmentelor de istorie” pentru a completa o ,,cronologie” virtuala.
- Concurs de povestiri istorice ale scolii.

- Joc de rol: elevii pot recrea momente istorice ale scolii.

Material Didactic:

- “Pasaport istoric” — un carnet in care sunt notate sarcinile si descoperirile.

- Materiale vizuale: fotografii, harti, documente istorice care sa fie analizate pentru indicii.

- Chrono-Cards — carduri cu informatii despre diferite perioade istorice sau evenimente.

- Inregistrari audio/vedeo pentru interviuri
- Documente de arhiva (ziare vechi, reviste, albume)

- Platforma digitald pentru partajarea continutului produs
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Desfasurare:
1. Initierea: Elevii sunt Imparti in echipe si fiecare echipa primeste un ,,pasaport istoric”.

2. Explorarea: Echipele navigheaza prin scoald si imprejurimi, cdutand indicii si rezolvand
ghicitori bazate pe istoria scolii.

3. Indeplinirea sarcinilor: Pe parcurs, echipele trebuie sa indeplineasca sarcini educative, cum
ar fi creearea unui poster despre o anumita perioada istorica a scolii.

4. Interpretarea rolurilor: Tn diferite puncte ale jocului, elevii ar putea interpreta persoane
reale sau fictive din istoria scolii.

5. Concluzia: Jocul se termind cand toate echipele ajung la ultimul punct, unde vor impartasi
ce au Invatat si vor prezenta sarcinile realizate.

Incheierea jocului include o discutie de grup si o sesiune de feedback pentru a reflecta
asupra ceea ce au invatat elevii si pentru a discuta despre sentimentele lor fata de istoria scolii
s1 comunitatii lor. Acest joc nu numai ca are valente educationale si distractive, dar i ajuta si
pe elevi sa-si formeze o legaturad personald cu patrimoniul scolii lor.
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Joc didactic: ,,Cursa inmultirii cu 2"
P.1.p. Simiz Andreea Elena
Scoala Gimnaziald nr.16 Galati
Tip: Joc de strategie si aritmetica
Obiective:
e Sainteleagd conceptul de inmultire cu 2 prin adunare repetata de termeni egali.
e Safisi consolideze cunostintele de adunare si sa le aplice in contextul inmultirii.
e Safisi dezvolte abilitatile de calcul mental si strategice.

Scop: Sa fie primul jucdtor care ajunge la destinatie prin adunarea repetata de numere egale
pentru a iTnmulti cu 2.

Sarcina didactica: Fiecare jucator trebuie sa aleaga numere care, adunate repetat de un numar
de ori, sa ajunga la rezultatul necesar pentru a inmulti cu 2.

Continut: Un tablou de joc, un zar, piese de joc pentru fiecare jucator.
Reguli:
1. Jucatorii isi aleg piesele si le plaseaza la startul tabloului de joc.

2. Fiecare jucdtor arunca zarul pe rand si se deplaseaza cu numarul de spatii corespunzator
celui de pe zar.

3. Pe fiecare spatiu, jucatorii trebuie sa aleaga un numar pe care sa il adune de cate ori este
necesar pentru a ajunge la inmultirea cu 2.

4. Primul jucator care ajunge la sfarsitul tabloului de joc castiga.
Elemente de joc:

e Tablou de joc cu spatii numerotate.

e Piese pentru fiecare jucator.

o Zar.
Material didactic: Tablou de joc, piese pentru jucatori, zar.
Desfasurare:

1. Jucatorii isi aleg culorile si piesele pentru joc.

2. Se alege un jucator care sa inceapa.

3. Fiecare jucdtor arunca zarul si se deplaseaza cu numarul de spatii corespunzator.
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Pe fiecare spatiu pe care ajung, jucatorii trebuie sd adune un numar de ori valoarea de pe
zar pentru a inmulti cu 2.

Jocul continua pana cand un jucator ajunge la sfarsitul tabloului si este declarat
castigator.
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JOC DIDACTIC:
.,SURPRIZELE ZANEI TOAMNA"
Prof. Stan Mihaela-Cristina

Colegiul National Costache Negri, Galati

Nivel: I1'\ Grupa mare

Categoria de activitate: Activitate pe domenii experentiale
Domeniul experential: Domeniul Limba si Comunicare
Tema anuala de studiu: ,,Cand, cum si de ce se Intampla?”

Tema proiectului: ,,Toamna darnica”

Tema saptamanii: ,,Zana Toamna, ramai cu bine!”
Tema activitatii: ,,Surprizele Zanei Toamna”

Mijloc de realizare: joc didactic

Tipul activitatii: verificare si consolidare de cunostinte
Locul de desfasurare: sala de grupa

Forme de organizare: frontal, individual, pe grupe
Durata: 35 minute

DOMENIUL DE DEZVOLTARE:

D: DEZVOLTAREA LIMBAJULUI, A COMUNICARII SI A PREMISELOR CITIRII SI
SCRIERII

DIMENSIUNI ALE DEZVOLTARII:

D1: Mesaje orale in contexte de comunicare cunoscute.

D2: Mesaje orale 1n diverse situatii de comunicare.

D3: Premise ale citirii si scrierii, In contexte de comunicare cunoscute.
C1: Curiozitate, interes si initiativa in invatare.

C2: Finalizarea sarcinilor si actiunilor- persistenta in activitati.
COMPORTAMENTE VIZATE;

D2.1: Demonstreaza capacitate de comunicare clard a unor idei, nevoi, curiozitati, actiuni, emotii

proprii - comunicare expresiva.
D2.2: Respecta regulile de exprimare clara, in diferite contexte de comunicare.

D2.3: Demonstreaza extinderea progresiva a vocabularului.

C1.1: Manifesta curiozitate si interes pentru experimentarea si invatarea in situatii noi.
1
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C1.2: Initiaza activitati de Invatare si interactiune cu copiii sau cu adultii din mediul apropiat.
C2.1: Realizeaza sarcinile de lucru cu consecventa.

OBIECTIVE OPERATIONALE:

O
-

: sa denumeasca cuvintele de pe cartonasele ilustrate,

O
RO

: sa formuleze propozitii cu cuvintele ce denumesc imaginile anterioare,

O
@

: sa precizeze sensul opus al cuvintelor date,

®)
g

: sa descrie imaginile de pe jetoane, utilizand propozitii dezvoltate,

o}
al

: Sa gédseasca raspunsul corect la ghicitori,

O
>

: Sa precizeze pluralul cuvintelor ilustrate, asezand cartonasul corect in piramida desenata.

w
@)
o
9

Consolidarea deprinderii de a folosi substantivul la singular si la plural in mod izolat sau in
propozitii Simple\ dezvoltate si identificarea cuvintelor cu sens opus.

Dezvoltarea vocabularului, a atentiei voluntare si a gandirii.

SARCINA DIDACTICA:

Recunoasterea si denumirea imaginilor, alcatuirea de propozitii simple si dezvoltate, identificarea
cuvintelor cu sens opus si precizarea pluralului cuvintelor.

REGULILE JOCULUI:

Copii vor fi impartiti in doua echipe: echipa Frunzelor galbene, echipa Fruzelor portocalii.

Pe rand, cate un copil din fiecare echipa, va rezolva o sarcina data de educatoare

Fiecare raspuns corect va fi recompensat cu aplauze si cu un simbol:o frunza galbena \

portocalie in pomul echipei.

Castiga echipa care a adunat cele mai multe frunze galbene\portocalii in pomul sau.
ELEMENTE DE JOC: surpriza,inchiderea si deschiderea ochilor, bagheta, intrecerea, aplauze,
manipularea obiectelor, formule:

,»1,2,3\ Raspunde daca vrei!

»Punctul tu l-ai castigat

Daci corect, ai rezolvat!

STRATEGIA DIDACTICA:

RESURSE PROCEDURALE: jocul, conversatia,explicatia, exercitiul, demonstratia, metoda
piramidei, instructajul verbal, aprecierea verbala.

RESURSE MATERIALE: scrisoare de la Vrajitoare, scrisoare de la Zdna Toamnd, Broscuta Oac,
bagheta magica, palarie vrajitoare, cosulete, jetoane, imagini, cufar, piramide pe coald alimentara,

ecusoane, medalioane pentru cele doud echipe, pomi pentru tinerea scorului, flipchart, magneti,
2

§

5



decor de toamna, tricou personalizat cu Zana toamnd, fustd personalizata cu elemente specifice
toamnei.
FORME DE ORGANIZARE: frontal, individual, pe echipe

DESFASURAREA JOCULUI
1. Moment organizatoric: Se amenajeaza spatiul educational, se organizeaza colectivul de copii, se
creazd un mediu educational stimulativ, propice invatarii.
2. Captarea atentiei consta in aparitia Broscutei Oac, citirea celor doua scrisori pe care acesta le-a
adus cu ea si descoperirea materialelor pe care ni le-a adus sa o ajutdm pe Zana Toamna cu ele. Le
prezint copiilor scrisoarea primita de la Zana Toamna, care le transmite ca a rapit-o Vrajitoarea cea
rea. Langd cosuletul cu surprize adus de Broscuta Oac mai este o pdlarie de Vrajitoare, in interiorul
careia se afld o altd scrisoare. Vrajitoarea le comunicd copiilor cd a rapit-o pe Zana Toamna, iar
surprizele de la aceasta le vor obtine doar daca rezolva probele propuse de aceasta. Prescolarii vor
avea de rezolvat mai multe probe, fiecare proba rezolvata le permite accesul catre urmatoarea
variantd.Sarcina fiecarei probe se afla intr-un plic. Astfel, dacd Frunzulitele o ubesc pe Zana
Toamna si vor sd-o salveze trebuie sa participe la jocul propus de Vrajitoarea cea rea.- Anexa 1
3. Anuntarea temei si a obiectivelor:
Copiii vor afla cd astazi la Domeniul Limbad si comunicare o vor ajuta pe Zana Toamna prin
intermediul jocului didactic:
»durprizele Zanei Toamna”
Proba 1: ,,Ce ne pune Toamna-n cos? - vor trebui sa denumeasca obiectul din imagine, alcatuind
propozitii cu acesta.
Proba 2: ,,Ce spun eu si ce spui tu?- vor trebui sa gaseasca sensul opus al cuvintelor date. De
exemplu, daca eu spun noapte, tu spui zi, etc.
Proba 3: ,,Ce vedeti in aceast:i imagine? - vor extrage din cufar imagini specifice anotimpului de
toamna si vor alcatui propozitii dezvoltate pe baza acestora.
Proba 4: ,Rezolva repede si bine! - vor extrage un biletel din saculet. Pe biletel este scrisa o
ghicitoare. Vor gasi raspunsul la ghicitoare, vor preciza forma de plural al acesteia si vor aseza
imagina corectd in piramida echipei sale. Anexa 2
4. Explicarea si demonstrarea jocului:
Se va trece la explicarea jocului didactic. Copiii se vor Impdrti in doua echipe: Echipa Frunzelor
galbene si Echipa Frunzelor portocalii.Pe rdnd vor rezolva sarcinile jocului didactic. Fiecare raspuns

corect va fi recompensat cu cate o frunza galbena\ portocalie in pomul echipei. Castiga echipa care
3
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a adunat cele mai multe Frunze. Dupa ce se vor da toate explicatiile necesare si Se vor expune
regulile jocului, se trece la desfasurarea jocului de proba.

Formule de joc:

»1,2,3\Raspunde daca vrei!”

,,» Punctul tu l-ai castigat\Daca corect, ai rezolvat!”

Executarea jocului de proba:

Cu ajutorul meu, un copil va alege un jeton, va denumi obiectul din imagine si va alcatui propozitii
Cu acesta.

Trecerea, tranzitia catre jocul didactic o vom face cu ajutorul cantecului: Supa de zarzavat.

Jocul propriu-zis

VARIANTA I: ,,Ce ne pune toamna-n cos?

Sarcina didactica: Denumeste obiectul de pe cartonas si formuleaza propozitii cu obiectul ce
denumeste imaginea respectiva

Tranzitia la varianta a doua de joc se realizeaza cu ajutorul cantecului: Big and small.

VARIANTA I1: Ce spun eu, ce spui tu?

Sarcina didactica: Precizeaza sensul opus al cuvintelor date: mare, gol, ud, trist, zina, etc.

5. Obtinerea performantelor:

VARIANTA III: Ce vedeti in aceasta imagine?

Sarcina didactici: Descrie imaginea de pe jetoane, utilizind propozitii dezvoltate.

Copiii vor extrage pe rand cate o imagine din cufar si o va descrie folosind propozitii dezvoltate.

6. Asigurarea retentiei si a transferului

VARIANTA IV : ,,Raspunde repede si bine!

Sarcina didactica: Gaseste raspunsul potrivit la ghicitoare - anexa 2

Precizeaza pluralul cuvintelor descoperite la ghicitoare asezind imaginea corecta in piramida
desenata.

Pe rand, cate un copil din fiecare echipa va veni in fata si vor rezolva sarcina de lucru.

Copiii vor extrage o ghicitoare din sdculet, vor raspunde corect, apoi vor preciza forma de plural al
acesteia. De asemenea, vor trebui s mai aseze imaginea corectd in piramida desenata.

7. Evaluarea performantelor:

Dupa parcurgerea celor patru variante de joc, se vor numara frunzele adunate in pomul fiecérei
echipe si se va declara echipa castigatoare.

8. Incheierea activititii:

Activitatea se incheie cu aprecieri din partea educatoarei si oferirea unui mar fiecarui prescolar.
4

§

7



(e 0]
m
-



Bibliografie:
Anghelache, V. Metodica activitatilor instructiv-educative din gradinita, Editura Didactica si
Pedagogica, Bucuresti, 2017,
Corciovei, T., Activitati proiectate pentru prescolari, Husi, 2021;
Dogariu, Z., Jocuri didactice pentru educarea limbajului 3-7 ani, Editura Aramis, 2003;
Glava, A., Piramida cunoasterii-Repere metodice si aplicarea curriculumului prescolar,Editura
Diamant;
Manea, A., Suport didactic pentru aplicarea curriculumului pentru educatie timpurie, Editura Delta
Cart Educational, 2019;
Matasaru M., Proiectarea didactica in invatamdntul prescolar, Editura Rovimed Publishers
,Bacau, 2020;
M.E.N., Curriculum pentru educatia timpurie, 2019;
M.E.N., Suport pentru explicitarea si intelegerea unor concepte si instrumente cu care opereaza
curriculumul pentru educatie timpurie, 2019;
M.E.N., Repere fundamentale in invatarea si dezvoltarea timpurie a copilului de la nastere la 7 ani,
Orientari metodice privind aplicarea curriculumului pentru invatamantul prescolar, Editura Delta
Cart Educational, Pitesti, 2016;
Orientari metodice utile invatamdntului prescolar, Editura Delta Cart Educational, Pitesti, 2017,
volumul 111;
Pintilie, E.,Jocuri didactice pentru educarea limbajului, Editura Apollonia, Iasi, 1999;
Vrajmas, E., Educatia copilului prescolar-Elemente de pedagogie la varsta timpurie, Editura Pro
Humanitate, 1999.

§

9



Al catelea om de zapada lipseste?

Grupa mijlocie
Scopuri:
e Formarea deprinderii de a utiliza numeralul ordinal;
e Dezvoltarea spiritului de observatie.
Sarcina didactica:
e Recunoasterea locului jucariei lipsa in sirul numeric si folosirea corecta a numeralului
ordinal.
Regulile jocului:
Copiii trebuie sa inchida si sa deschida ochii la semnal, sa observe al catele om de zapada
lipseste.
Elemente de joc: inchiderea si deschiderea ochilor, ascunderea oamenilor de zapada,
ghicirea, aplauze.
Material didactic: cinci oameni de zdpada de jucarie, cinci ursuleti asezati fiecare pe cate
un cub, respectiv un cerc mic din material plastic.
Indicatii pentru organizarea si desfasurarea jocului:
Fiecare jucarie va fi asezatd pe cate un cub pentru a putea fi sesizata lipsa primei sau a
ultimei jucarii.
in prima parte a jocului, educatoarea va folosi numai oameni de zipada de jucirie, urmarind
realizarea corecta a acordului intre numeral si substantivul corespunzator (primul om de zapada).
Copiii Inchid ochii, iar educatoarea va lua o jucarie de la locul ei. Copiii deschid ochii si observa a
cata jucarie lipseste. Daca raspunsul copilului numit este corect, acesta este aplaudat.
in complicarea jocului, cite un copil va veni la masa educatoarei si va lua jucéria solicitati
de educatoare.
Exemplu: ,, Te rog sa iei al doilea om de zdpada.”
La final copiii vor fi Intrebati cum s-a numit jocul, daca le-a placut si se vor face aprecieri
generale pentru activitate.
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PROF. ST EFANESCU MARIANA GIANINA
SCOALA GIMNAZIALA MIHAI TICAN RUMANO
LOCALITATEA BEREVOESTI
JUDETUL ARGES

TEMA : JOCUL DIDACTIC

Titlul jocului: Poezia dezmembrati
CLASAAVIA
Disciplina: LIMBA SI LITERATURA ROMANA

SCOpU|: de a plasa copilul in lumea cunostintelor,de a-1 inarma cu deprinderi pentru a putea
opera cu versurile,rima,intelegerea textului.Prin intermediul jocului obisnuim copilul s
gandeasca independent, sa-si dezvolte memoria,facandu-se apel nu doar la cunostinte ,dar si la
spiritul de echipa ,disciplind ,coeziune in vederea obtinerii victoriei .Intrecetrea prilejuieste
copiilor emotii, bucurii ,satisfactii.

Sarcina didactica: antrenarea intregii personalitati a copilului pentru a reusi sa
construiascad corect poezia (cerinta) datd , sa rezolve in liniste, sa aplaude echipa castigatoare .

Se alege 0 poezie .Din timp, profesorul decupeaza versurile poeziei ,doud cate doua. Acestea se
amesteca sise pun In plicuri separate . Se pregateste cate un plic pentru fiecare grup alcatuit din
4-5 elevi. ”.Toate plicurile vor contine versurile decupate ale aceleiasi poezii..Se roagd grupurile
sa reconstituie poezia in modul in care cred ci a scris-0 autorul. Apoi ,cate un reprezentant va citi
varianta la care a ajuns grupul.Dupa ce toate echipele si-au impartasit creatiile,citeste varianta
originald a poeziei.

Materiale si mijloace didactice necesare: plicuri colorate, foarfecs, coli
albe, lipici .Desfasurarea jocului :

Se creeaza o atmosfera placuta si o buna dispozitie elevilor.
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Se alege 0 poezie . Din timp, profesorul decupeaza versurile poeziei, doua cate doud. Acestea
se amestecd si se pun in plicuri separate . Se pregateste cate un plic pentru fiecare echipa
alcatuita din 4-5 elevi. .Toate plicurile vor contine versurile decupate ale aceleiasi poezii..Se
roaga grupurile sa reconstituie poezia in modul in care cred ca a scris-0 autorul. Apoi ,céte un
reprezentant va citi varianta la care a ajuns grupul.Dupa ce toate echipele si-au impartasit
creatiile,citeste varianta originald a poeziei propus de echipa sa.

Propunédtorul va indruma pe copii pentru a face aprecieri echipei care a reusit prima sa
alcatuiasca corect versurile poeziei dezmembrate.

Reguli de joc: Elevii trebuie si fie atenti ,tindnd cont de notiunile invatate.Cine nu respecta
actiunea stabilita de cadrul didactic este eliminat din echipa,si bineinteles ,din joc..

Evaluarea jocului: :

Pe parcursul jocului copiii vor fi atenti la realizarea sarcinilor si la respectarea regulilor jocului.

Va fi aplaudat elevul care va recita cel mai frumos poezia.
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ACTIVITATI CREATIVE iN CADRUL ORELOR DE MATEMATICA

Profesor Tileaga Alexandrina Dana- Scoala Gimnaziala Otilia Cazimir

Functia psihopedagogica a creativitatii este determinatd de modul de comportare a personalitatii
creatoare, angajatd In proiectarea unor actiuni didactice, in conditiile de transformare a raporturilor
dintre educator si elev.

Creativitatea constituie una din cele mai frumoase teme ale activitatii omenesti, precum §i una
din componenetele majore ale contemporaneitatii. Prin activitatile creative se urmareste capacitatea sau
aptitudinea de a realiza ceva original.

Numeroase preocupari pentru studiul creativitafii sunt justificate de cerintele sociale prezente si
de viitor. Omul intelege ca viata nu este statica, ci un produs creativ continuu, reusind sa inteleaga ca
trebuie sa participe la modelarea ei printr-o participare activa si creativa.

Ca sa devina omul creator de maine, copilul de azi trebuie modelat pentru a participa creativ n
toate activitatile desfasurate de-a lungul vietii. In acelasi timp, creativitatea il ajuti si se dezvolte, si se
realizeze si sa transforme mediul inconjurator.

Gandirea logico-matematica este necesard omului din socictatea contemporana, deoarece el
trebuie sa fie capabil sa combine elementele cunoscute pentru a ajunge la produse noi, originale. Cu
ajutorul matematicii putem dezvolta la elevii nostri aceste procese psihice deoarece si matematica
presupune gasirea de solutii noi de rezolvare a problemelor, la fel ca si viata de zi cu zi.

Matematica este considerata de catre elevi o materie dificild, neplacuta, datorita in mare masura
strategiilor tradifionale. Rolul dascalilor este sa faca din matematica o disciplind placuta, interesanta si
atractiva.

In studiul matematicii ntdlnim numeroase metode creative cum ar fi: harta mintii,
brainstormingul, asocierea consonanta, inversia, combinarea, problematizarea, ganditi-lucrati in
perechi, proiectul, portofoliul.

Activitatile creative intdlnite in cadrul orelor de matematica si in ,,Saptamana altfel” sunt:
jocurile matematice, rebusurile, aplicatiile matematicii in practica. Unul din jocurile aplicate clasa a
Vl-a afost....

Jocul didactic: ,,Risti si castigi”
Competente generale: consolidarea si fixarea notiunilor invatate in vederea obtinerii unor

rezultate mai bune la evaluarea nationala de la sfarsitul clasei a VI-a.
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Competente specifice:
- aplicarea regulilor de calcul cu numere rationale positive;
- aplicarea regulilor de calcul cu numere intregi;
- alegerea metodei adecvate de rezolvare a problemelor in care intervin rapoarte, proportii, procente si
marimi direct sau invers proportionale;
- utilizarea proprietatilor referitoare la drepte si unghiuri pentru calcularea unor lungimi de segmente si
a masurilor unor unghiuri,
- transpunerea unei situatii problema in limbaj matematic, rezolvarea problemei obtinute;
- interpretarea informatiilor continute in probleme legate de proprietati ale triunghiurilor.

Competente psihologice stimulate: dezvoltarea atentiei, dezvoltarea relatiilor de colaborare intre
coechipieri, dezvoltarea spiritului de competitie (rapiditatea, flexibilitatea);

Resurse folosite:

umane: 4 grupe a cate 5 elevi;
materiale: fise de lucru, foi de flipchart, markere, diplome, cadouri.

Metode si procedee didactice: ganditi - lucrati in perechi — comunicati, exercitiul.

Desfasurarea jocului: Anunt titlul jocului apoi impart elevii in 4 echipe prin tragere la sorti.Voi
face 5 bilete pe care va scrie grupa 1, 5 bilete — grupa 2, 5 bilete — grupa 3, 5 bilete — grupa 4. Copiii
vor extrage cate un bilet si conform lui se va duce in grupa respectiva. Activitatea se va desfasura sub
forma de intrecere, de concurs, iar raspunsurile corecte vor fi apreciate prin puncte.

Regula jocului
1.Fiecare raspuns corect este notat cu + 4 puncte, iar fiecare raspuns gresit este notat cu — 2 puncte.
2.Echipa care obtine cele mai multe puncte este desemnata cea castigatoare.
3.Fiecare echipd are un set de exercitii asemandtoare. Raspunsul la exercitiu il va da liderul grupului
sau un alt reprezentant al grupului respectiv. Timpul alocat pentru fisa de lucru este de 40 minute. Daca
se Intdmpla ca o echipa sa nu stie raspunsul la o intrebare, ea poate fi indrumata de profesor. Daca da
raspunsul corect obtine +2 puncte, iar daca greseste, cu tot, cu Indrumarea profesorului se depuncteaza
- 2 puncte.
4.La subiectul I, rezultatele se vor prezenta oral.

Subiectul II si III se vor scrie pe foi de flipchart folosind carioca si se vor prezenta in fata clasei.
5.Liderul grupului va calcula si punctajul care va fi validat de profesor si de ceilalti elevi. Punctajul se
va scrie cu carioaca rosie pe foile de flipchart in dreptul fiecarui exercitiu.

Evaluarea jocului. Se vor da diplome: locul I, locul II, locul I1I, mentiune.
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Activitatea fiind sponsorizata de Libraria ,,Maria”, membrii echipei care au obtinut locul I vor

primi un penar, cei de pe locul II vor obtine un stilou, cei de pe locul III vor obtine un pix cu gel.

Grupa 1
Subiectul |
1. Rezultatul calculului (+4) - (-7) + 5 esteegal cu ... .
2.20% din 120 este egalcu ... .

3. Masura unui unghi alungit este egala cu ... .
4. Perimetrul unui triunghi cu lungimile laturilor de 5 cm, 7 cm s1 8 cm este egal cu ... cm.

Subiectul 11

o . T&E . = y . e
5. Aflati x din proportia ;—{ = %, stiind ca Za5 este un numadr natural de trei cifre divizibil cu 9.

6. Determinati numerele a, b si ¢ direct proportionale cu numerele 2; 5 si 7 stiind ca 3a - 2b + 4¢c =72.
7. Un obiect costa 620 lei.
a) Cat va costa obiectul dupa o reducere cu 15% a pretului?
b) Cat va costa obiectul dupa o scumpire cu 10% ?
Subiectul I11
8. Fie AABC si [AD bisectoarea unghiului <A. Paralela prin D la AB intersecteaza latura AC in E, iar

paralela prin E la AD intersecteaza BC in F.

a) Demonstrati ca triunghiul AADE este isoscel.
b) Demonstrati ca [EF este bisectoarea unghiului <DEC.

Grupa 2
Subiectul |
1.Rezultatul calculului (-2) - (-7) + (-5) - (-3) este egal cu ... .

2.1ntr-o clasa sunt 32 de elevi din care 17 sunt fete. Probabilitatea ca la ora de biologie sa lipseasca un
baiat este de ... .

3. Suplementul unui unghi cu masura de 60° este unghiul avand misura de ... .

4 Perimetrul unui triunghi isoscel cu baza de 23 cm si o latura de 31 cm este egal cu ... cm.
Subiectul 1
5. Aflati cel mai mare divizor comun al numerelor 24; 36 si 54.

6. Suma a patru numere este egala cu 5. Stiind cd ele sunt invers proportionale cu numerele

1 1 .
35 3 0,4; 0,2, aflati numerele.
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7. Pretul unui obiect s-a scumpit cu 10% apoi a urmat o ieftinire de 5 %, astfel incat obiectul costa
209 lei. Aflati pretul initial al obiectului.

Subiectul I11
8.Fie AABC cu [AB] = [AC] si m(¥BAC) = 20°.
a) Aflati masura unghiului exterior unghiului B.
b) Aflati masura unghiului determinat de indltimea [BD] si bisectoarea (BE a unghiului ABC.
¢) Daci aria AABC este egald cu 84 cm” si BC = 21 cm aflati lungimea segmentului [AD] unde
AD 1 BC, D e (BC).

Grupa 3

Subiectul |
1. Rezultatul calculului: -15 : (+3) — 5 +15 este egalcu ... .
2. Complementul unghiului cu masura de 68°15" este unghiul cu misura egali cu ... .
3. Perimetrul unui triunghi echilateral cu latura de lungime 5,4 cm este egal cu ... .cm.
4. Stiind ca 36 reprezinta 24% din x atunci x este egal cu ... .

Subiectul 11

5 16
5. Caleulatis ~ [ — — (= ——
aleulati: 2157 27 (6 9)]

6. Aflati masurile unghiurilor unui triunghi stiind ca ele sunt direct proportionale cu numerele 0,(6); 3
si2.
7. Un automobil parcurge un traseu in trei zile in felul urmator: in prima zi 30% din traseu, a doua zi
50% din traseu, iar a treia zi restul de 52 km. Care este lungimea traseului?

Subiectul 111
8. Tn AABC cu m(2A) = 90% m(xC) = 30%i AC = 11 cm, considerim punctual Me(AC) astfel Incat
AM = 3 cm si construim MNLBC, NE(BC), NM n AB = {P}. Calculati:
a) MN;
b) m(ZAPM);
c) PN.

Grupa 4

Subiectul |
1. Rezultatul calculului: 3- (-24) + (-5) “ - 3 este egal cu ... .

2. Dintre numerele intregi -113 si -201 mai mic este numarul ... .
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3. Aria unui triunghi cu baza de 5 m si iniltimea corespunzitoare bazei de 12 m este egali cu ... m*.
4. Daca AABC are m(24) = 42°% si m(«B) = 78" atunci m(<C) este egald cu ... .

Subiectul 11

5. Aflati cel mai mic multiplu comun al numerelor 405 si 504.

2a+3b
Ja—-b

6. Fie propor‘;iag = g Calculati valoarea raportului:
1w N .- ~ . . 1 . .
7. Un calator a parcurs un drum in trei zile. In prima zi, a parcurs 7 din drum, a doua zi a parcurs 25%

din restul drumului, iar a treia zi face restul de 36 km. Aflati lungimea drumului parcurs in cele trei
zile.

Subiectul 111
8.Fie triunghiul ABC echilateral cu perimetrul de 27 cm si punctual M€ (AB) astfel incat BM =4 cm.

Stiind ca MP L AC, P € (AC). Calculati:
a) mM(ZAMP);

b) AP;

c) CP.

Jocul Tangram

Un alt joc creativ dar folosit la clasa a VV-a este jocul Tangram care se spune ca este cel mai
vechi joc cu decupari, originar din China (acolo el se numeste ,,planul ingenios al celor 7 bucati").
Tangramul este popular si distractiv datorita structurii sale simple, usor de inteles si accesibil. El poate
constitui 0 modalitate de petrecere a timpului liber, dar si o ocazie de a invata intr-un mod captivant,

fara efort sau plictiseala.
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Din figura alaturata se obtin 5 triunghiuri dreptunghice isoscele, un patrat si un paralelogram.
Utilizadnd de fiecare data toate cele 7 piese pot fi construite figuri din cele mai diverse, unele chiar
surprinzatoare.

Regulile ce trebuie respectate in constructia imaginilor, prin aceasta tehnica, sunt:

1) se folosesc toate figurile geometrice ale patratului in figura creata,
2) acestea au voie sa se atingd, dar nu sa se suprapuna.
Cu cele 7 piese ale tangramului se pot construi peste 1 600 de imagini.

Tata cateva :

S — —_

> ol|Beeal

Rebusuri matematice - Relatii metrice in triunghiul dreptunghic

Pe coloana AB veti descoperi numele unui celebru matematician.
Orizontal:

1. Triunghiul cu un unghi drept

2. Latura care se opnne unghiului drept

3. Lungimea ipotenuzei unui triunghi dreptunghic cu lungimile catetelor de 12 cm si 5 cm
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4. Aria unui triunghi dreptunghic cu lungimile catetelor de 2, respectiv 6 cm

5. Tntr-un triunghic dreptunghic, raportul dintre raportul dintre lungimea catetei opuse unghiului
ascutit si lungimea catetei alaturate lui

6. Inversa tangentei

7. Latimea unui dreptunghi cu lungimea de 12 cm si diagonala de 20 cm

8. Aria triunghiului ABC cu AB = 5v2 e¢m, BC = 4 cm si m(4<B) = 45°

B

Tendintele actuale ale matematicii pun in evidenta faptul ca acest obiect sa se invete prin
aplicatii practice din viata de zi cu zi. Astfel se urmareste ca elevul sa nu mai simta rigorile si strictetea
matematicii ci sd o facd atractiva, utila cum ar fi: s stie sa selecteze niste informatii dintr-un tabel,
grafic, diagrama, sa stie s calculeze un procent dintr-un numadr, reducerea sau scumpirea unui produs,
sa- si calculeze bugetul familiei sau de exemplu sa stie sd-si calculeze necesarul de material pentru
zugravirea unei camere sau acoperirea a podelei cu parchet etc.

Prin urmare, utilizarea unor astfel de metode creative si recreative urmaresc atragerea elevilor

catre o disciplind considerata de multi rigidd, prin dezvoltarea creativitatii si a spiritului ludic.
Bibliografie:

1. Gheorghe Iurea, Evaluare nationala — matematica, editura Paralela 45, Pitesti 2015

2. lon Tudor, Matematica 6 -initiere, partea a II-a, editura Paralela 45, Pitesti 2023
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. Dan Zaharia, Maria Zaharia, Matematica 6 - consolidare, partea a Il-a, editura Paralela 45,
Pitesti 2022
. www.infinit-edu.ro/uploads/media/tangram_o0jg.pdf.

. www.asociatia-profesorilor.ro/importanta-creativitatii-in-procesul-de-inv..
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PROIECT DE ACTIVITATE DIDACTICA

Activitati de autonomie personala si sociala

Dimensiuni generale

Data: S
Nume si prenume propunator: Tiron Livia;

Unitatea de invatamant:

Grupa/ nivel de varstia: Mare B. (4 -5 ani);

Tema zilei/ activitatii: Ce este si la ce se foloseste;
Unitatea tematica: Obiecte de igiend personala;

Tipul activitatii: Recapitulare si sistematizare de cunostinte;

Forma de realizare: Joc didactic;

Unitatea de competenta

Manifestarea unor deprinderi de autonomie personala specifice Varstei;
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— Elemente de competenta

1.2. Manifestarea unor deprinderi de igiend personala si colectiva;

1. Scopul activitatii: consolidarea cunostintelor despre obiectele de igiena personala;

exersarea deprinderilor de utilizare a obiectelor de igiena personala.

2. Obiectivele operationale

O1: Sé recunoasca (numind verbal sau indicand) obiectele de igiena personald aflate pe masuta,

pornind de la intrebarile propundtorului si suportul personalizat oferit de acesta;

O2: Sa identifice obiectul de igiena personala din imaginea de pe fateta cubului pe baza

indicatiilor si indiciilor oferite de propunator;

Os: Sa imite actiunea aferenta utilizarii fiecarui obiect de igiena personala pornind de la

imaginile aflate pe fatetele cubului;

Oa4: Sa continue frazele lacunare enuntate de propunator (programul de igiena personald pentru

LEO) pe baza jetoanelor si a indicatiilor propundtorului;

3. Sarcina didactica rezida 1n recunoasterea/ identificarea si numirea (doar indicarea/
luarea in mana a obiectului daca numirea lui nu este posibila si enuntarea modului in care
se foloseste obiectul de igiena respectiv (exemplu: se foloseste la spalarea mainilor,
pieptanatul parului, stergerea mainilor). Aruncarea cubului; numirea obiectului de igiena
personala prezentat pe fateta acestuia si imitarea actiunii de utilizare a obiectului de
igiena personala. Alcatuirea programului de igiena personald pentru LEO (continuarea

frazelor enuntate de propunator verbal si pe baza jetonului sau doar pe baza jetonului).

4. Regulile jocului
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5.

Copilul chemat de propunator scoate un obiect de sub panza cu care au fost acoperite, 1l
numeste (spune ce este), apoi il inméaneaza unui alt copil intrebandu-1: Ce faci cu el?”.
Dupa ce da raspunsul, copilul se duce si introduce obiectul in cos.

Ulterior (pentru ca lui LEO 1i place sa se si joace, de aceea se murdareste adesea) vom
folosi un cub pe care il vom arunca in sus (nu foarte tare fiindca nu dorim sa deranjam
alte grupe de copii care invata lucruri frumoase); privim fateta de deasupra, numim
obiectul de igiena personala si imitam actiunea utilizarii acestuia.

Sinu in cele din urma vom alcatui programul de igiend personald a lui LEO: prescolarii
vor completa, cu ajutorul jetoanelor, sintagme de tipul: ,,Dimineata cand ma trezesc ma
spdl cu... apol ma sterg cu...; daca strdnut sau ma murdaresc la gura cu dulceatd ma sterg

cu...”.

Elemente de joc

Surpriza, aplauzele, manuirea si selectarea materialului.

b)

Strategii didactice

Metode si procedee didactice de invatamant: expunerea. conversatia, explicatia,
observatia, demonstratia, jocul didactic, exercitiul;

Mijloace materiale de invatamant: cub (pe fatetele caruia se afla imagini cu obiectele
de igiena personald invatate), obiecte concrete de igiend (pieptan, perie, sapun, prosop,
burete de baie, servetele din hértie, perie de dinti, pasta de dinti, jetoane, panza, cos;

Forme de organizare: frontala, individualg;

Metode de evaluare

Observarea comportamentului copiilor;
Observarea reactiilor copiilor;

Analiza raspunsurilor;

Aprecieri verbale individuale si globale
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Durata activitatii: 20 - 25 de minute;

Scenariul activitatii

Eveniment didactic Continut stiintific Strategii didactice Evaluare
1. I\/Iomgntul _ Se va asigura un climat psihopedagogic Yomversata | Observarea
organizatoric | necesar desfasurarii in conditii optime a - comportamentul
activititii: aerisirea silii de grupa, ) Frontal | | uicopiilor
amenajarea spatiului de desfasurare a
activitatii, pregatirea materialelor de lucru
necesare desfasurarii activitatii de joc:
(cub cu imagini, obiecte de igiena
personala: pieptan, perie, prosop, sapun,
burete de baie, servetele de hartie, perie de
dinti, pasta de dinti, panza, cos, marioneta
LEO).
2. Captarea Momentul captarii atentiei se tese pe Expuneren,cbsenta Observarea
atentiei marginea scurtului dialog dintre propunator, reactiei copiilor

copii si personajul surpriza invitat la
gradinita, LEO — leul murdar (noutatea zilei).
Propundtorul le expune prescolarilor motivul
pentru care se afla LEO 1n vizita la ei, in acea
zi: adesea se murdareste la joaca si nu stie
cum s-ar putea curata/ spala; are nevoie sa
descopere obiectele de igiend personala
pentru a se pastra curat si sanatos.

Copiii sunt intrebati daca doresc sa il ajute pe
LEO sa invete care sunt obiectele de igiena
personala.

)Frontalé

Marioneta LEO I

10'9\®;

3. Anuntarea
subiectului
activitatii si a
obiectivelor
operationale

Anuntarea temei si a obiectivelor activitatii se
va realiza pornind de la motivul central: “Sa il
ajutdm pe LEO sa invete ce este si la ce se
foloseste” — fiecare obiect de igiena
personala; cum vom face asta? cu ajutorul
masutei Cu surprize si a cubului cu imagini; la

)Expunerea I

)Marioneta LEO I

)Frontalé I

Observarea
reactiei copiilor
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final, ajutandu-1sa isi formuleze propriul
program de igiena.

Propunétorul le enuntd pe scurt prescolarilor
(utilizand un limbaj accesibil) faptul ca se vor
juca cu obiectele de igiena personala (si le vor
reaminti numindu-le, mentionand la ce/
pentru ce se folosesc si aratand cum se
folosesc) si in acelasi timp il vor invata pe
LEO despre acestea.

4. Desfasurarea
activitatii

Introducerea in joc se realizeaza prin
stimularea interesului copiilor (prezentarea
madsutei cu surprize), acestia fiind intrebati ce
cred ca se afla sub panza.

Explicarea si demonstrarea jocului

Pentru a se asigura o ntelegere clara a
jocului, se va utiliza atat metoda explicatiei
cat si cea a demonstratiei. Cu ajutorul
explicatiei se vor sublinia clar regulile jocului
si sarcina didactica pe care o au copiii de
indeplinit.

Asadar, copiilor li se va spune ca pe masa,
sub panza se afla o serie de obiecte. Ei vor
veni pe rand, atunci cand vor fi chemati,
pentru a lua un obiect de sub panza. Va spune
ce este. Apoi va alege un coleg caruia 1i va da
obiectul intrebandu-1: “La ce se foloseste”.
Copilul numit spune la ce foloseste obiectul
de igiena primit si aseaza dupa obiectul Tn
COS.

Jocul continua pana cand toate obiectele au
fost scoase de sub panza

Se executa jocul demonstrativ pentru
asigurarea ntelegerii sale. Jocul de proba se
realizeaza cu ajutorul unui copil.

Fixarea regulilor jocului se realizeaza de
catre 1-2 copii, oral.

Jocul propriu-zis
Varianta |

Expunerea, explicatia, observatia,
demonstratia, jocul didactic,
exercitiul

Panza, obiecte de igiend personald, cos

) Frontald, individuala

Evaluarea
masurii in care
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Un copil este numit de propundtor pentru a
veni si a alege un obiect de igiend personala
de sub panza. Acesta numeste obiectul. Dupa
aceasta el Tnmana obiectul unui coleg
intrebandu-1: “La ce se foloseste” (acel
obiect). Copilul numit ia obiectul si spune la
ce foloseste obiectul respectiv: de exemplu
sapunul pentru a-mi spala mainile, pieptanul
pentru a-mi aranja/ pieptana parul. Dupa
aceasta copilul aseaza obiectul in cosul de
langa masa. Copiii sunt aplaudati de intreaga
grupd. Jocul continua pana cand toti copiii au
fost chemati pentru a alege un obiect de sub
panza.

Varianta a Il1-a a jocului: de la concret la
abstract

Pentru ca lui LEO 1i place mult s se joace il
vom Invdta cum sd foloseascd obiectele de
igiend personala cu ajutorul unui cub (joc
dinamic/ antrenant).

Copilul numit de propunator ia cubul si il
aruncd. Acesta priveste fateta de deasupra

Cub cu imagini, minge

sarcina a fost
realizata corect:
numirea
obiectului de
igiena personald
sl mentionarea
intrebuintarii
acestuia (la ce se
foloseste).

Aprecieri
verbale
individuale si
globale
Aplauze

Evaluarea
masurii in care
detine
informatii/
cunostinte
(numire) si
deprinderi (cum

(aflata inspre el). Numeste obiectul din 1l folosim)
imagine si mimeaza cum foloseste obiectul despre obiectele
respectiv. de igiena
Este chemat un copil pentru a executa jocul personala.
de proba.
Propunatorul oferd sprijin si suport acolo
unde este necesar.
Copilul care a realizat sarcina de joc numeste
un alt copil pentru a continua.
5. Obtinerea Varianta a I11-a a jocului Expunerea, explicatia, xercitiu, Evaluarea

performantei

Tn cadrul acestei etape (finale/ de
sistematizare pentru LEO, dar si pentru
prescolari) vom alcatui un program de igiena
personald pentru acesta.

Prescolarii vor completa, frazele prezentate de
propunator ridicand jetonul potrivit dar si

Ch

jocul didactic, conversatia

) Jetoane, marioneta LEO

) fRONTALA, INDIVIDUALA

capacitatii de
identificare a
obiectelor de
igiend personala,
n contexte clar
mentionate —
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verbalizand/ mentionand obiectul de igiend
personala.

Utilizdnd un ton adecvat, o mimica si o
gestica 1n concordanta cu textul (frazele
lacunare) propunatorul intra in pielea lui LEO
care acum isi construieste programul de
igiend personala:

“Dimineata cand ma trezesc ma spal cu... pe...

sl pe... apoi ma sterg cu... imi pieptan parul
CU...; la micul dejun mananc paine cu gem.
Fiindca ma murdaresc la gurd ma sterg cu...
seara (dupa o zi in care m-am jucat mult sunt
murdar) ma spal cu... si cu... dupd ma sterg

2

Cu....

utilizand
jetoanele.

6.

Tncheierea
activitatii

Se vor face aprecieri individuale si globale
asupra modului de lucru sia
comportamentului copiilor pe tot parcursul
activitatii.

La final copiii sunt recompensati batand
palma cu LEO si primind de la acesta un
sticker cu fatd zdmbitoare.

)Conversatia

)Marioneta LEO, stickere |

)Frontalé, individuala

Aprecieri
verbale
Aplauze
Stickere

Anexe utilizate

Imagini utilizate atat pentru a realiza cubul cat si pentru realizarea jetoanelor

ayed.

[5] The picture can' be dispiaye

PASTA SI PERIUTA DE DINTI

PIEPTENELE

417



PERIA PENTRU PAR SAPUNUL
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SACUL LUI ..MOS CRACIUN”
(JOC DIDACTIC)

Prof. Toia Alina
Gradinita Nr. 268,
Sector 5, Bucuresti
Obiective:

- Sa recunoasca si sa descrie personajul ,,Mos Craciun” (in cateva cuvinte: n ce anotimp
vine, ce culoare are costumul, sacul)

- Sa denumeasca jucdriile din sala de grupa (culori, modul de folosire).

Scopul:

- Verificarea unor cunostinte despre jucariile din sala de grupa (culori), consolidarea
deprinderii de a se exprima In propozitii corecte, educarea rabdarii si a spiritului de
ordine.

Sarcina didactica:

- Recunoasterea si denumirea jucariei, indicarea modului de folosire si a locului ei in sala

de grupa.
Regulile jocului:

- Copilul chemat de Mos Craciun va veni la sac, va primi o jucarie si va multumi.

- Copiii de pe scaunele vor reproduce actiunile sau jocurile ce se pot indeplini cu ajutorul
Jjucdriei respective.

Material didactic:

- Un Mos Craciun (jucarie sau un adult imbracat in Mos Craciun), un sac viu colorat cu
jucarii diferite din sala de grupa si eventual céteva jucarii noi, de exemplu: papusa,
material de constructie, mobilier de la coltul papusii, veseld, animale-jucarii, mijloace de
transport cunoscute, stimulente (medalioane cu Mos Craciun)

Elemente de joc:
- Aplauze
Desfasurarea jocului:

- Copiii vor sta in semicerc pe covor sau pe scaunele. In mijlocul semicercului va fi adus
sacul lui Mos Craciun.

In introducere, educatoarea va face impreund cu copiii reactualizarea cunostinselor

dobandite anterior despre Mos Craciun, prin intermediul lui se va adresa grupei si va
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preciza modul de desfasurare a jocului. Astfel va fi numit pe rand cate un copil caruia i se
va cere o jucdrie. Dupa ce a multumit denumind jucaria, (,,Multumesc Mos Craciun
pentru papusa, camion, ursulet etc. !) copilul va arita grupei cum doreste sd se joace cu
ea (leagana papusa, ii da sa manance, incarca autocamionul, construieste).

Concomitent cu efectuarea actiunii, grupa de copii reproduce aceeasi actiune.

Tn complicarea jocului, copiii numiti de Mos Craciun vor aduce jucariile la locul lor sau
celor noi le vor gasi un loc potrivit in sala de grupa. Jocul se incheie odatd cu scoaterea
tuturor jucdriilor din sac. Daca jocul dureaza prea mult din cauza numarului mai mare de
copii, pot fi chemati 2-3 copii odata de catre Mos Craciun, fiecare primind céte o sarcina:
unul scoate (sau primeste) jucdria si o denumeste, al doilea aratd cum se joaca cu ea si al
treilea o aseaza la loc.

In incheierea jocului se poate cere copiilor sa diferentieze juciriile noi de cele ce se aflau

de mai Tnainte in sala de grupa.

Variante:

1. Mos Craciun imparte jucariile copiilor, cerandu-le pe rand sa le denumeasca si sa
precizeze cum s-ar putea juca cu ele, eventual ,,de-a ce”.

2. Mos Craciun aduce sacul pe o sanie si trece pe la copii oferindu-le cate o jucarie, iar
acestia dupd ce 11 multumesc, o denumesc.

3. Un vanzator dintr-un magazin de jucarii intreabd pe rand pe copii ce jucarii doresc sa
primeasca. Dupa ce raspunde, fiecare copil isi alege jucaria ceruta.

4. Tn cazul unor copii mai mari, se poate introduce sarcina recunoasterii juciriei pe baza
pipditului, apoi denumirea si descrierea ei sumara.

5. Educatoarea denumeste jocul sau indica o actiune ludica, iar copiii selecteaza jucariile
corespunzatoare, motivand alegerea si prezentdnd modul de folosire. Astfel educatoarea
poate spune: ,,Doresc sd ma joc,, De- a baia papusii”. De ce jucarii avem nevoie? Copiii
sau copilul indicat vor/va aduce trusa de baie, papusa si o cada pentru imbaiatul ei. Tot
astfel se pot cere jucarii pentru jocurile: ,,De- a bucataria”; ,, De- a calatoria”; ,, De- a

)

culcatul papusii”; ,,De- a gradinita” etc. Sugerarea temelor de joc este conditionata de
nivelul copiilor, de jucariile incluse in joc cdt si experienta de viata si de joc a copiilor din

grupa.
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JOC DIDACTIC

TREPADUSI MARIA
LIC. TEHNOLOGIC N. STOICA DE HATEG
Mehadia, Caras- Severin

PROF. INV. PRIMAR

SPUNE MAI DEPARTE

Scopul: deprinderea copiilor de a se exprima in propozitii alcatuite corect din
punct de vedere gramatical; activizarea vocabularului cu cuvinte care
denumesc obiecte, Tnsusiri, actiuni.

Sarcina didactica: alcatuirea de propozitii cu cuvantul dat, care sa aiba functie
de subiect in propozitie. Realizarea acordului dintre subiect si predicat, a topicii
corecte a cuvintelor in propozitie.

Jocul de proba: Continua propozitiile conform imaginii alaturate.
Varianta A: Alcatuieste mai multe propozitii pe baza imaginilor prezentate.

Varianta B: Gaseste cat mai multe insusiri pentru personajele din poveste pe
care le vezi in imagini.

Jocul de proba. Se prezinta o imagine cu niste copii iTmbracati gros care se joaca
intr-un parc, alta imagine cu un copil care matura frunzele uscate, alta imagine
cu niste copii care au umbrela, stropi de ploaie, pasari zburand, frunze care cad
pe pamant, oameni grabiti care se indreapta spre casa, cerul innorat.

- Copiii se joaca cu......

- Este anotimpul......

- Frunzele copacilor sunt.....
- Copiii sunt imbracati......

- Vremea este.....

- Cerul este.....
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- Din cauza ploii oamenii folosesc.....
Varianta A: alcatuieste cat mai multe propozitii pe baza imaginilor prezentate.

Varianta B: gaseste cat mai multe insusiri pentru personajele din poveste pe
care le vezi In imagine ( se prezinta copiilor imagini din povestea Capra cu trei
iezi).

- Ce putem spune despre capra?

- Dar despre iezi?

- Cum era lupul?

- Careied a fost cel mai ascultator?

- Cum au fost fratii lui cei mari?

Morala povestii este ca...........
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JOC DIDACTIC- RELATII SEMANTICE
Prof. Carmen Felicia Tripe

Colegiul tehnic ,, Mihai Viteazul ”, Oradea

Un joc didactic axat pe relatii semantice este o modalitate interactiva si distractiva de a invata
si de a consolida intelegerea relatiilor dintre cuvinte si sensurile lor.
Tipul de joc: Joc didactic de asociere a cuvintelor si Intelegere a relatiilor semantice bazat pe asocieri
semantice sau joc de identificare a relatiilor semantice intre cuvinte.
Obiective:
- Intelegerea si recunoasterea diverselor tipuri de relatii semantice, cum ar fi sinonimia,
antonimia, omonimia, paronime.
- Dezvoltarea vocabularului si a capacitétii de a face conexiuni intre cuvinte.
- Consolidarea intelegerii semnificatiilor cuvintelor si a contextului in care sunt folosite.
- Dezvoltarea si consolidarea abilitatilor de intelegere a relatiilor semantice intre cuvinte.
— Stimularea gandirii logice si analitice.
Scop: Promovarea Invatarii interactive si aprofundarea cunostintelor de vocabular si formarea si
consolidarea conexiunilor semantice Intre cuvinte sau concepte in mintea participantilor.
Sarcina didactica: Identificarea si asocierea corecta a perechilor de cuvinte care prezintd relatii
semantice specifice.
Continut:
Cartonase cu seturi de cuvinte care au legaturi semantice, cum ar fi sinonime, antonime, omonime,
paronime.
Reguli:
Fiecare jucator primeste un set cartonase cu diverse cuvinte.
Jucatorii trebuie sd asocieze corect fiecare cuvant cu un alt cuvant din set care prezintd o relatie
semantica specifica.
Participantii trebuie sd identifice si sd asocieze corect termenii sau conceptele date intr-un timp
limitat.
Se pot introduce reguli specifice pentru a creste nivelul de dificultate, cum ar fi restrictionarea
utilizarii anumitor cuvinte-cheie sau a unui numar limitat de cuvinte
Elemente de joc:
Cartonase.
Tabla sau spatiu de joc pe care jucatorii pot plasa cuvintele asociate corect.
Cronometru (optional) pentru limitarea timpului de gandire.

Material didactic:
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Materialele didactice pot include fise cu explicatii privind tipurile de relatii semantice, exemple
practice si ghiduri de joc
Desfasurare:
Jucatorii primesc seturile lor de cuvinte.
- Un moderator poate prezenta perechile de cuvinte pentru asociere sau jucatorii pot lucra
independent.
- Jucatorii identifica relatiile semantice dintre cuvinte si le asociaza corect.
— Se pot acorda puncte pentru fiecare asociere corectd sau se poate oferi feedback imediat pe
baza raspunsurilor.
— Jocul continua pana cand toate perechile de cuvinte au fost asociate corect sau pana cand se
atinge un anumit obiectiv de punctaj sau timp.
- Pot fiutilizate diverse modalitati de desfasurare, cum ar fi concursuri intre echipe sau activitati
individuale
Evaluare:
Performanta participantilor poate fi evaluata pe baza corectitudinii asocierilor facute si a timpului
utilizat pentru rezolvarea sarcinilor.

Un astfel de joc didactic nu numai ca este util pentru consolidarea cunostintelor de vocabular
si semantica lexicald, dar si promoveazd colaborarea si gandirea criticd Intr-un mod distractiv si
interactiv. Prin intermediul acestui joc didactic, se Incurajeaza participantii sd isi dezvolte abilitatile

lingvistice si sa isi consolideze intelegerea relatiilor semantice dintre cuvinte.

Bibliografie:
1. Alexandru Emil M, Dictionar de sinonime, Ed. Unicart, Bucuresti, 2016
2. Venera Mihaela Cojocariu, Jocuri didactice minunate din diferite izvoare adunate, Ed.
Miniped, Bucuresti, 2017
3. Marilena Pavelescu, Metodica predarii limbii si literaturii romane, Ed. Corint, Bucuresti,
2010

4. https://dexonline.ro/

Anexe:- cartonase cu sinonime
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Cartonase cu sinonime

a accepta | a admite a primi a agrea
activitate |Indeletnicire, munca ocupatie
aleatoriu | intamplator | ocazional |circumstantial
bizar neobisnuit ciudat extravagant
bogatie avere avutie belsug
categoric | transant ferm indiscutabil
a combina | a impreuna | a comasa a imbina
disimulat | camuflat tainuit ascuns
eminent excelent ilustru remarcabil
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JOC DIDACTIC ,,IN CURTEA BUNICILOR”

Prof. inv. prescolar Trocin Paula-Madalina
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Activitatea integratd in gradinita este o abordare educationald in care se combind mai multe
domenii de invatare intr-o singura activitate. De exemplu, copiii pot invita despre plante si natura
prin intermediul activitdtilor de gradinarit, unde pot sd planteze seminte, sa ude plantele si sa
observe cum cresc. In acelasi timp, ei pot invita despre culori si forme prin sortarea si clasificarea
frunzelor sau a florilor. Aceastd abordare 1i ajuta pe copii sa faca conexiuni intre diferitele aspecte

ale invatarii si sa dezvolte abilitati intr-un mod holistic.

Utilizarea jocurilor didactice care abordeaza mai multe domenii experientiale in gradinita
este extrem de importanta si s-a dovedit a fi 0 activitate cu rezultate uimitoare. Aceste jocuri ajuta
copiii sa invete intr-un mod interactiv si captivant, stimulandu-le creativitatea, gandirea critica si
abilitdtile sociale. Prin integrarea mai multor domenii, copiii pot face conexiuni intre diferitele
aspecte ale invatarii si pot intelege mai bine lumea din jurul lor. Este o modalitate minunata de a-i

implica pe copii si de a-i ajuta sa descopere si sa exploreze intr-un mod holistic.

Jocul didactic propus ,,In curtea bunicilor” este o activitate integrata care urmareste
dezvoltarea prescolarilor atat din punct de vedere matematic cat si lingvistic, imbogatind experienta
acestora cu informatii referitoare la viata si caracteristicile animalelor domestice. Jocul este potrivit

prescolarilor de grupa mare si are urmatoarele obiective:

OBIECTIVE URMARITE:

DOMENIUL STIINTE /ACTIVITATI MATEMATICE -DS:

- s numere crescator si descrescator in limitele 1-8;

- sd formeze grupe de animale si s raporteze cifra la cantitate §i invers;

- sa compuna si s descompund numere identificand corect cel putin doud modalitati;
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- sd utilizeze un limbaj matematic corespunzator.
DOMENIUL STIINTE /CUNOASTEREA MEDIULUI:

- sd denumeasca vietuitoarele si sa descrie caracteristici ale acestora - mediul de viata, hrana,

foloase, mod de inmultire, denumirea puilor, expresii onomatopeice;

- sa identifice unele elemente componente ale lumii inconjuratoare, comunicand impresii, idei pe

baza observarilor efectuate ;
- sa stabileasca prin comparatie asemanari si deosebiri intre cele doua categorii de animale;

- sa exprime ideile si descoperirile sale utilizand un limbaj adecvat in redarea cunostintelor despre

vietuitoarele studiate.
DOMENIUL LIMBA SI COMUNICARE- DLC:

- sa participe la activitatea de grup inclusiv la activitatea de joc, atat in calitate de vorbitor, cat si in

calitate de auditor;

- sa formuleze propozitii corecte si coerente;

- sa desparta corect cuvintele in silabe, precizdnd numarul de silabe;
- sd recunoasca sunetul cu care Incepe cuvantul;

- sa dea exemple de cuvinte care incep cu un anumit sunet.
REGULILE JOCULUI:

Copiii raspund cerintelor, rezolva sarcinile primite, isi Incurajeaza colegii, aplauda

raspunsurile corecte. Fiecare grupa va primi recompense.
ELEMENTE DE JOC:

Surpriza, aplauzele, bagheta, clopotel, incurajarile verbale, stimulente.
EXECUTAREA JOCULUI DE PROBA:

Se explicd si se demonstreaza regulile jocului. Educatoarea va executa jocul de proba
impreunad cu prescolarii si efectueaza precizari suplimentare de corectitudine, de respectare a

regulilor, a timpului de joc.

EXECUTAREA JOCULUI DE CATRE COPII:
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Copiii vor fi impartiti in doud grupe si vor purta fiecare cate un ecuson. Cate un copil de la
fiecare grupa va fi ales de catre educatoare cu ajutroul baghetei si va extrage din cosulet cate un
animal/pasare, pe care 1l va aseza pe panou, la locul potrivit. Raspunsurile corecte vor fi aplaudate
si recompensate cu o bulind/siluetd animal, copiii care nu stiu sa rezolve sarcina pot fi ajutati de
catre coechipieri sau de cadrul didactic. Se fac precizari suplimentare legate de corectitudine,

respectatea timpului alocat rezolvarii sarcinilor de lucru.

COMPLICAREA JOCULUI: Voi cere copiilor sd inchida ochii, timp in care voi introduce in cos

elmente noi. Anung copiii ca pot deschide ochii spunandu-Ile sa observe ce s-a schimbat.

Alte materiale folosite pe parcursul desfasurarii activitatii: plicuri cu materiale, jetoane cu animale,

jetoane cu cifre 0-8, panou, costume personaje, masti;

SARCINA DIDACTICA : identificarea, denumirea, descrierea animalelor domestice.
FORME DE ORGANIZARE: frontal, in grupuri mici, individual, 1n echipa.
DURATA: 30 minute

METODE SI PROCEDEE:

Conversatia, explicatia, expunerea, exercifiul, demonstratia, observatia, problematizarea, turul

galeriei, explozia stelara.

RESURSE MATERIALE: Jetoane/siluete cu animale domestice si pasari de curte, siluete copaci,

cosulet, baghetd, panou polistiren, cifre magnetice, marker.
FORME DE ORGANIZARE: frontal, individual, pe grupe, in echipe.
EVALUAREA ACTIVITATII:
- Aprecieri verbale individuale si colective;
ETAPELE JOCULUI:
EXPLICAREA REGULILOR JOCULUI:

- Jocul consta in confruntarea a doud echipe : ,,echipa puilor” si ,,echipa ratelor”.

- Pentru fiecare raspuns corect fiecare echipa primeste cate un pui/ratd— adica un punct.

- Echipa care la sfarsitul activititii va insuma cele mai multe puncte, va fi declaratd
castigatoare.

- Membrii unei echipe au voie sa se consulte Intre ei, sa colaboreze pentru a rezolva sarcinile.
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- Se va descoperi panoul pe care se lucreaza, il vom descrie (intuindu-I).

- Se executa jocul de proba 1-2 ori.
JOCUL PROPRIU ZIS:
PROBA1

Vor fi alesi pe rand, cate doi copii de la ambele echipe care vor extrage din cos cate o
siluetd. Educatoarea le cere copiilor s prezinte tot ce stiu despre animalul pe care 1-au extras

si prin rostirea de onomatopee 1si cheama la ei puii sau mama, dupa caz.

Acestia plaseaza pe panou animalele in curtea bunicilor. Copiii numdra puii animalelor sau

pasarilor.
Pentru fiecare raspuns corect copiii vor primi cate un simbol — 1 punct.
PROBA 2

Fiecare echipa va extrage din nou cate un jeton. Pe fiecare jeton este desenatd o imagine cu

cate un animal.

Copiii sunt rugati sa spuna cu ce sunet incepe cuvantul, sa desparta in silabe cuvantul

respectiv si sa alcatuiasca o propozitie in care sa se regaseasca acel cuvant.

Copiii din aceeasi echipa se pot ajuta intre ei.

Pentru fiecare raspuns corect, fiecare echipa va primi cate un punct.
PROBA 3

Se descopera un alt panou pe care sunt cifre de la 1 la 8, un copil este rugat sd numere

crescator si alt copil din cealaltd grupa sa numere descrescator.

Copiii din grupa vor iesi pe rand la panou si vor adauga tot atatea jetoane cat arata cifra,

scara numerica.
Fiecare grupa va avea de rezolvat o problema ilustrata.
Pentru fiecare raspuns corect copiii vor primi cate un punct.

COMPLICAREA JOCULUI: Voi cere copiilor sd inchida ochii, timp in care voi introduce in cos

elmente noi. Anunt copiii ca pot deschide ochii spunandu-le sa observe ce s-a schimbat.

TRANZITIE:
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Educatoarea invita copiii sa se ridice de pe scaunele pentru a interpreta jocul cu text si cant :

,»Am la tara, la bunici” §i pentru a imita mersul unor animale
La sfarsitul interpretarii, copiii vor reveni pe scaune:
,Bat din palme : clap, clap, clap
Din picioare : trap, trap, trap
Ne Invartim, ne rasucim
Si la locuri noi pornim.
EVALUAREA PERFORMANTEI:

EXPLOZIA STELARA

Le voi cere copiilor sa intuiasca tabloul realizat la proba nr. 1 in ograda la bunici”, folosindu-se de

anumite intrebari.

Voi chema 5 copii pentru a extrage cate un plic in care se afla céte o steluta pe care este scris cate o

Tntrebare : cine ? ce ? unde ? de ce ? cand ?.

e (e stim despre animalele domestice?
e (Cine are grija de animalele domestice?
e Unde traiesc animalele domestice?

e (Cand latra cainele?

e De ce sunt importante animalele domestice?(foloase)
Acestia se vor consulta cu 2-3 colegi si vor formula intrebarea pe baza tabloului realizat.
Se plaseaza pe panou, central, steluta mare cu tema activitatii inconjurata de cele cinci intrebari.
Jocul se incheie cu un concurs de ghicitori intre cele doua grupe:
Atunci cand sunt in ograda,
Ga, ga, ga, se iau la sfada,
Iar cand sunt pe langa lac,
Baie ntr-una ele fac?

(Gastele)

432



Bucilaia de la stana

Ne da miel, lapte si 1ana.
(Oaia)

Nu sunt ceas, nu cant tic, tac

Galagie insa fac,

Zorile eu le vestesc

Si pe toti eu va trezesc?
(Cocosul)

Doua coarne mari ea are

Si da carne de mancare,

Da si lapte si vitei

Cine-i frate, dumneaei?
(Vaca)

BIBLIOGRAFIE:

1. Silvia Breben, Georgeta Ruiu, Elena Gongea , Ed. Reprograph , 2007 , ,,Activitati bazate pe
inteligente multiple”;

2. Laurentia Culea, Angela Sesovici, Filofteia Grama, Mioara Pletea, Daniela lonescu, Nicoleta
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2008.
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Omfar Esential, Bucuresti, 2007
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EXCELENTA IN INVATARE PRIN INTERMEDIUL TEORIEI INTELIGENTELOR MULTIPLE
Prenume si nume autor: Veronica-Daniela Trofin
Unitatea de invatamant: Colegiul National ,,Calistrat Hogas”, Tecuci
» Copiilor trebuie sa le lasam o frumoasda mostenire de constiinta mai degraba decit de aur.”
-Platon

Sectiunea 4. Jocuri didactice(tip, obiective, scop, sarcina didacica, continut, reguli, elementede

joc, material didactic, desfasurare)

Disciplina demersului didactic la care voi face referire este limba
si literatura romand, grupul tinta vor fi elevii de clasa a VI-a, iar tipul lectiei pe
grupe. Competentele specifice vizate sunt: 2.4, 1.2, 3.1, 3.2 din Programa
Scolara in vigoare. Scopul activitatii vizeaza construirea profilului
absolventului de gimnaziu prin atingerea celor doua competente-cheie la

disciplina Limba si literatura romana in gimnaziu: comunicarea in limba

KIMBERLY BRUBAKER BRADLEY

arthur

maternd; sensibilizare si exprimare culturala. Sarcina didactica presupune
lucrul pe grupe cu ajutorul inteligentelor multiple, avand la bazd un text narativ. Continutul
presupune explorarea textului si interpretarea textului: autor, narator, personaj, spatiu si timp, pe baza
unei secvente de text-suport. Textul narativ este ,,Razboiul care mi-a salvat viata” de Kimberly

Brubaker Bradley.

Requli: Clasa este impartita in patru grupe(care urmaresc patru dintre cele opt tipuri
de inteligente) In urma stabilirii tipului de inteligenta predominanta la fiecare dintre elevi, identificare
facuta in perioada anterioard. Profesorul cere elevilor sa dea un nume grupului din care fac parte, dar
acesta sa fie un verb care sa-i defineasca. Spre exemplu:

GRUPA 1: Inteligenta logico-matematica- GANDIM (harta povestirii)
GRUPA 2: Inteligenta vizuali- DESENAM)(personaj, spatiu, o bandi desenati)
GRUPA 3: Inteligenta verbala- POVESTIM(rezumatul textului-suport)
GRUPA 4: Inteligenta muzicala- COMPUNEM (o melodie pe textul dat)
Pe baza textului dat, elevii vor rezolva acelasi tip de cerinta, dar modul in care o fac este diferit in

functie de inteligenta predominantd a fiecaruia dintre ei.

CERINTA: Raspundeti la urmdtoarea intrebare folosind exemple din textul-suport, cat si din
experienta personald: ,,Oamenii care nu-ti sunt rude iti pot oferi Ingrijirea si dragostea pe care nu le

gasesti in propria familie?”
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Materiale didactice folosite: manualul, cartea-suport, creioane colorate, coli flipchart, laptopul.

Strategia de evaluare folosita este: INTEREVALUAREA. Aceasta se va face conform indicatiilor
profesorului astfel: Grupa 1 evalueaza Grupa 2, Grupa 2 evalueaza Grupa 3, Grupa 3 evalueaza Grupa

4, Grupa 4 evalueaza Grupa 1. Fiecare grupa va primi lista de verificare cu criterii de evaluare.

Demersul didactic pe care I-am propus subliniaza ideea de ,,invatare exceptionala”.
Excelenta in invatare presupune existenta unor demersuri didactice dublu-orientate: spre dezvoltarea
intelectuala a elevului si spre dezvoltarea lui personald. Howard Gardner, autorul Teoriei
Inteligentelor Multiple, considera inteligenta determinata la nastere neafectata de dezvoltarea proprie

a unei persoane, ci de experienta sa intr-un anumit domeniu.

BIBLIOGRAFIE

1. Emanuela Ilie, Didactica Limbii si literaturii romane, Editura Polirom, 2020;

2. PERSPECTIVE, Revista de Didactica Limbii si literaturii romane, nov. 2(23)/2011, Ed.
Paralela 45;

3. Howard Gardner, ,,Inteligentele Multiple”, Ed. Curtea Veche, 2018;

4. Daniel Goleman, ,,Inteligenta emotionalda”, Ed. Curtea Veche, 2018, pag. 435-445;
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Competivitate si cooperare in activitatile sportive
Prof. Tudic Mihai
Scoala profesionala Repedea
Judetul Maramures

Sportul ne ofera ocazia de a invata cum sa actionam intr-un cadru competitiv. Asta
inseamna ca, a avea succes, sportivii trebuie sd invete cum sd coopereze nu numai cu
cooechipierii, ci si cu adversarii, astfel incat concursul sa se desfisoare cu cele mai bune
conditii si invingdtor sa fie desemnat cel mai bun.

Sportul te invata ce inseamna a coopera si a fi competitiv. Pregdtirea si concursul sunt
formele de organizare ale activitatii sportive. In antrenament, unde se pun bazele
performantei, sportivii executa foarte multe exercitii care 1i plaseaza in diferite relatii fata de
ceilalti colegi: de cooperare, atunci cand se lucreaza in perechi, in grupuri de 2,3 sau mai
multi copii, ori de Intrecere,atunci cand sunt organizate jocuri, stafete si concursuri de
verificare. Competitia ne oferd posibilitatea de a ne evalua si de a ne compara cu ceilalti, lucru
care se intdmpla si in viata cotidiana.

In sporturile individuale, cum sunt gimnastica si inotul, sportivii nu interactioneazi in
timpul concursului; gimnastii intra In concurs succesiv, unul dupd altul, iar clasamentul se
stabileste n functie de notele obtinute de fiecare concurent; inotétorii evolueaza simultan, in
acelasi timp, fiecare pe culoarul lui, iar clasamentul se stabileste In functie de timpul obtinut.
In cadrul echipei/grupei de gimnasti si inotitori, relatiile sunt de colaborare, sustinere si
apreciere. Tn sporturile in doi, cum e scrima, judo, tenis de masa, tenis de camp,
comportamentul unui sportiv depinde de al celuilalt partener de intrecere, invingatorul fiind
stabilit in mod direct in urma confruntirii. in competitiile organizate in jocurile sportive-
fotbal, handbal, baschet, ragby - in care sportivii celor doua echipe se afla in confruntare
directd, coechipierii coopereaza intre ei in cadrul actiunilor tehnico-tactice pentru a marca mai
multe goluri ori cosuri si a obtine mai multe puncte in clasament.

In volei, desi fileul desparte jucitorii celor doua echipe, coechipierii isi organizeaza jocul
pentru a pune Tn dificultate adversarii.

Fairplay-ul in pregitirea sportiva si in concurs

Sportul te invatd sd castigi cinstit si sd pierzi in mod demn; te invata ce este viata.Pe teren nu
poti sa castigi la infinit.De aceea, un mare sportiv este acela care stie sd primeascd infrangerea
cu fruntea sus. Fairplay-ul nu este o reguld impusa, nici un comportament
intamplator.Fairplay inseamna egalitate de sanse, respectarea regulilor,egalitatea de sanse,
coportamentul preventiv, renuntarea la avantaje obtinute pe nedrept, respectarea adversarilor
soportivi si acceptarea celorlati. Pentru a fi fair play de adversar trebuie intodeauna sa dispui
de toleranta si echilibru. Fair play-ul este expresia unei atitudini umane care denota
comportamentul plin de consideratie fatd de sine sau fata de altii, manifestandu-se cel mai
vizibil Tn sport. El este un cod de legi nescrise, stravechi ca si sportul. Este calitatea esentiala
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care ar trebui sd defineasca relatiile intre oameni. Un coportament in spirit de fairplay
presupune anumite calitati: corectitudine, incredere in sine, capacitatea de a pierde,
comunicarea cu cel din jur.

Principiile ale educatiei in spirit de fair play:

- Fair play-ul este o calitate esentiala ce trebuie sa defineasca relatiile interumane, mai
ales atunci cand exista competitie acerba;

- Un comportament Tn spirit fairplay presupune ca oamenii sa incerce sa cultive anumite
calitati cum ar fi; atentia, cinstea, incredere in sine, capacitatea de a pierde si empatia.

- Nu doar ce facem este important, ci mai ales cum facem;

- Dispozitia si capacitatea de a rezolva conflicte trebuie sa fie stimulate in timp.
Conflictele nu trebuie evaluate doar ca fiind fapte negative, ele pot si trebuie sa fie
percepute si ca o sansd de schimbare sau dezvoltare, chiar si ca o provocare de a lucra
mai mult pe tema fair play-ului. Putem vorbi si de lipsa fairplay-ului atat in arena
sportiva, prin comportamentul sportivilor invingi care refuza sa dea mana cu
invingatorii, dar si In tribune, in cadrul suporterilor, care 1si sustin sportivii favoriti si
isi manifestd zgomotos revolta fatd de adversari. Influenta mediului este covarsitoare
si lumea sportului este un mediu fie favorabil, fie primejdios de ostil.Inveti de tanar sa
intelegi victoria si infrangerea, cerintele efortului si ale vietii sportive, spiritul de
echipa si sensul sportului.

PR

Disponibilitati de prevenire,aplanare,rezolvare a situatiilor conflictuale

Poti preveni-aplana-rezolva situatiile conflictuale aparute in timpul activitatilor sportive
manifestand urmatoarele comportamente:

- adreseaza cateva cuvinte prietenesti adversarilor tai, inainte de Tnceperea jocului;

- bucura-te de joc, nu de victorie;

- exercitd autocontrol asupra modului de comunicare in termeni civilizati si asupra
comportamentului in functie de situatiile in care te afli;

- respecta regulile si fii atent la indicatiile arbitrului;

- asuma-ti responsabilitatea propriilor actiuni si greseli;

- sustine-ti drepturile, dar nu le incalca pe ale celorlalti;

- trateaza-i pe toti participantii de pe terenul de joc, in mod egal, idiferent de limba pe
care o vorbesc acestia, de culoarea pielii sau nationalitatea lor;

- manifestd un comportament de respingere fata de agresivitatea fizicd sau verbald a
celorlalti.

Bibliografia:

1. Manual pentru clasa a V-a, Pregétirea practica —Fotbal, Editura Litera

2. Manual pentru clasa a Vl-a, Educatie fizica si sport, Editura Didactica si Pedagogica
S.A

3. http://www.scoalaargeseana.ro/didactica-magna/481-decalogul-educatiei-in-spirit-de-
fairplay-sansa-inlaturarii-violentei.
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JOC DE DEZVOLTARE ,,IN TARA CUVINTELOR”
autor:Isabela Tudora ,Sc.Gimn,, Prof.Paul Banica”, Targoviste
Disciplina: Comunicare in romana
Scopul :identificarea cuvintelor care se scriu cu ,,i”/,,4”
-largirea orizontului cunoasterii

Obiective operationale :
-sd isi exprime propria parere in legatura cu o intamplare auzita ;
-sd sorteze jetoane in a caror denumire se aud sunetele & din a si /sau 1 din i,dupa criteriul pozitiei acestora ;
- sd citeasca selectiv unele enunturi dintr-o carte pentru copii;
-sa formuleze intrebari si raspunsuri referitoare la teme din sfera de interes a copiilor si/sau din propria experienta
de viata;
Descrierea jocului:Am plecat de la 0 poveste.,,In tara Cuvintelor mare zarvi...Ce credeti ci s-a intimplat acolo?De
ce se certau literele ?Cine le-a sfatuit?Credeti cd a reusit sa le impace cineva ?Cum le -a convins imparatul sa se
Tmpace? limba
Printr-o serie de intrebari deschise,am ajuns la concluzia ca respectul nu se impune,ci se castiga!

Am hotarat sa le pastram drepturile si sd le ardtdm respect prin pastrarea locului fiecdreia in parte, cu
sfintenie.Cand se va conveni ,de comun acord,locurile ar putea fi schimbate....,iar ,,i”” va putea locui si in mijloc.

Continut: Am oferit ficarui copil un cartonas si i-am rugat sa isi caute echipa din care vor face parte(grupul
tau este:mic dejun/paine cu gem;ou;cereale;lapte).Am distibuit fiecarui elev cate doua jetoane ilustrate in a caror
denumire se aud sunetele 1 din 1 si /sau & din a si am solicitat,pe rand sa le aseze in cercul potrivit ,printr-0
miscare,saritura sau printr-un gest preferat in interior.

Reguli- Am verificat asezarea cartonaselor la locul potrivit. Am identificat pozitiile gresite si am insistat cu
toti asupra pronuntiei , a prelungirii fonemelor,prin despartirea in silabe , prin batai din palme ,etc.,astfel incat
am convenit locul corect.

Celor care au gresit le-am oferit cateva provocari dintr-o carticica cu elemente de joc,selectiv prin citire
individualizata de catre ceilalti, insistand asupra scopului lectiei(.,,Fa ordine in clasa /incaperea de acasa in 60 de
secunde!Imita fnotul!Maraie!Imita consumul unei limai /inghetate!in ce tard de pe Pamant triiesti/ ai vrea si
locuiesti? Imita ce se intampla/actiunea cand toci ceapa! ,etc.)

Resurse:sarma plusata pentru confectionarea unor cercuri,ilustratii,jetoane,carticica ;

1. Tn plan activ:fiecare copil a avut un rol /oportunitate de a se implica activ

2. Semnificativ:am Inceput sa construiesc o imagine holistica asupra lumii prin dezvoltarea unor
emotii,dorinte,talente.

3. Social :Copiii s-au sprijinit reciproc,au negociat,au cautat puncte comune,au lucrat diferentiat

(citire,provocari,timp suplimentar).
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4. Repetitiv:Am oferit oportunitatea de a incepe de la zero cu ipoteze noi.

5. Vesel:Copiii au fost motivati,veseli,atenti si au dorit sd participe cu interes la alte jocuri asemanatoare.

Bibliografie: ,,500 de idei amuzante ale jocului,Adevar sau provocare”,Ed.Paralela 45, Pitesti,anul 2024
Site web educational: We teach

Ion Albulescu,Horatiu Catalano, - Pedagogia jocului si a activitatilor ludice,Ed.Didactica
Publishing House ,Bucuresti,2022

VR
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Plicurile cu surprize
- joc didactic -
Propunator: prof. Tudosa Dana Iuliana

Gradinita cu Program Prelungit ,,1-2-3” Suceava
Nivelul/Grupa: Nivel 11/ Grupa mare
Scop: Dezvoltarea deprinderii de exprimare corecta si coerenta (lexical, fonetic,si
gramatical),prin implicarea in diferite situatii de joc,concomitent cu consolidarea unor
cunostinte matematice si deprinderi motrice, pe baza experientei, a activitatii personale si a
relatiei cu ceilalti.

Obiective operationale:

sa utilizeze forma corectd de singular si plural a substantivelor;

sa verbalizeze actiunile efectuate sau sugerate de imaginile utilizate;

sa alcatuiasca propozitii, simple si dezvoltate,corecte din punct de vedere gramatical;

sa desparta in silabe cuvintele ce denumesc imaginile date, precizand numarul de silabe;

sa identifice diminutivele cuvintelor ilustrate in imagini;

sa enumere obiecte, fiinte care au ca si caracteristica culoare de pe cartonasul dat;

sa corecteze enunturile gresite;

sa numeasca elementul descris de continutul unei ghicitori;

- sa completeze propozitiile lacunare (scrisoare pentru bunica) cu imaginile ce denumesc
cuvintele potrivite in contextul dat;

- sa execute corect deprinderile motrice de baza (mers, sariturd) si deprinderile motrice utilitar
aplicative (mers echilibru, tarare, catarare) parcurgand traseul impus;

Regula jocului: grupa se ve imparti in 2 echipe: echipa ghioceilor si echipa buburuzelor. Cele
doua echipe se vor intrece in rezolvarea unor probe de joc. Fiecare probd de joc consta in
executarea unei deprinderi motrice si revolvarea unei sarcini din cadrul domeniului limba si
comunicare. Pentru fiecare proba corect realizata, echipele vor primi cate o floare pe care o vor
aseza in cos. Castigatoare este echipe care adunad in cos toate cele 8 flori.

Sarcini didactice:

- descrierea unui obiect sau o imagini prin formularea de propozitii simple sau dezvoltate;

- alcatuirea de propozitii corecte gramatical;

- formularea corectd a singularului si pluralului substantivelor;

- precizarea diminutivelor substantivelor;

- completarea unor propozitii lacunare;

- identificarea plicurilor ce contin probele de joc dupa criteriile date;

440



Elemente de joc: surpriza, manuirea materialelor, miscarea, aplauze.

Materiale: ecusoane, cosuri pentru flori, flori de primavara, plicuri pentru sarcini, imagini,
tuneluri, articole sportive pentru executarea deprinderilor motrice: cercuri, banca de
gimnastica, spaliere;

Desfasurarea jocului

Regula jocului: grupa se va imparti in doua echipe: echipa ghioceilor si echipa
buburuzelor. Cele doua echipe se vor intrece in rezolvarea unor probe de joc. Fiecare proba de
joc consta in rezolvarea unei sarcini din cadrul Domeniului Limba si Comunicare, dupa
parcurgerea unui traseu cu exercitii ce vizeaza consolidarea unor deprinderi motrice invatate.
Pentru fiecare proba realizata corect, copii vor primi cate o floare-recompensa, cu ajutorul
careia vor aranja un cos cu flori — cadou pentru bunica. Echipa castigatoare va fi desemnata
prin numadrarea florilor din cos, castigatoare fiind cea care a adunat cele mei multe flori.

Se executa cateva exercitii de exersare a aparatului fonoarticulator, apoi se explica si
demonstreaza exersarea deprinderilor motrice, executd iImpreund cu copiii exercitii pentru
pregatirea organismului pentru efort, apoi se realizeaza jocul de proba.

Pentru fiecare proba de joc se numeste, cu ajutorul formulei recitative — ,, Tiribum,
tiribum/ Hai cdstiga floarea acum”, cate un copil din fiecare echipa care va parcurge traseul
stabilit luand apoi plicul cu sarcina DLC de pe spaliere, conform indicatiilor educatoarei.
Educatoarea va prezenta sarcina de joc (DLC) aflata in interiorul plicului. Revenirea alaturi de
echipi se realizeaza prin executarea sariturii in lungime din cerc in cerc.

Traseul aplicativ ce va fi parcurs de cétre fiecare copil consta in: mers printre obstacole,
mers 1n echilibru pe banca de gimnastica, mers ghemuit cu coatele pe genunchi, tarare pe coate
si pe genunchi prin tunel, catarare pe spaliere, saritura in lungime. Traseul va fi parcurs conform
unei harti lustrative in care sunt redate imagini-simbol pentru fiecare deprindere motrica.
Jocul de proba — ,,Surpriza din plicul zambitor”

e , Descrie ce vezi in imagine " Priveste jetonul si formuleaza propozitii cu cuvintele ce
denumesc imaginea.
Proba | — ,,.Descopera surpriza din plicurile rogii”:
o Spune ce stii despre” — formulare de propozitii simple si dezvoltate
Proba Il — ,,Surpriza din plicurile patrate”
e , Euspun una, tu spui multe” — identificarea pluralului substantivelor

Proba Il — ,,Descopera surpriza din plicurile verzi in forma de dreptunghi”
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o .Desparte in silabe cuvintele ce denumesc imaginea” - despartirea 1n silabe a cuvintelor
ce denumesc imaginea si indicarea numarului de silabe
Proba IV — ,,Surpriza din plicurile galbene in forma de triunghi”
e  Haideti sa le alintam” — identificarea diminutivelor substantivelor
Proba V —,,Surpriza din plicul cu numdarul 3”
e . Cuvinte colorate” - enumerarea de obiecte, fiinte ce au ca si caracteristicd comuna
culoarea de pe cartonasul dat;
Proba VI — ,,Surpriza din plicul cu numarul 5
o, Corecteaza greseala!”- corectarea exprimarii gresite din enunturi;
In complicarea jocului copii vor parcurgerea traseului aplicativ in regim de viteza,
identificand apoi elementului descris de continutul unei ghicitori — ,, Ghici, ghicitoarea mea”
Deprinderile motrice sunt exersate prin parcurgerea traseului aplicativ, sarcinile DLC sunt
alese de copii de pe panou conform indicatiilor educatoarei, prin care sunt identificate plicurile
cu probele de joc. Acestea vizeaza consolidarea cunostintelor despre formele geometrice,
numeralul ordinal si cardinal, clasificare dupa doua criterii luate simultan.
Pentru desemnarea echipei castigatoare, cele doua echipe se vor Intruni pentru a numara

florile din cos. Castiga echipa care are cele mai multe flori.
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GHETUTA LUI MOS NICOLAE

Despartire in silabe si formare de propozitii scurte

Scop:

e Formarea deprinderii de a se exprima corect din punct de vedere gramatical si de a

include corect cuvintele 1n propozitii.
Sarcina didactica:

e Sa denumeasca imaginile de pe cartonasele reprezentative anotimpului iarna;

e Sd despartad in silabe cuvintele sugerate pe cartonasele reprezentative anotimpului iarna;

e S3d formuleze propozitii cu cuvintele de pe cartonasele reprezentative anotimpului
jarna;

e Si utilizeze pluralul cuvintelor in propozitii.

Regulile jocului:

e Copiii vor fi Impartiti in doud echipe: echipa fulgilor de nea si echipa oamenilor de
zapada. Vor face cunostintd cu ghetuta fermecata primitd de la Mos Nicolae.

e Cate un copil din fiecare echipd pe rand va extrage din ghetuta cate un cartonas cu
imagini reprezentative anotimpului iarna.

e Copilul trebuie sa denumeasca obiectul din imaginea de pe cartonas exprimandu-se n
propozitii scurte, corect formulate. (Eu vad o sanie.)

e Pentru fiecare raspuns corect copilul va fi aplaudat si se va acorda echipei un jeton in
forma de fulg de nea, respectiv om de zapada. Daca nu raspunde corect copilul va fi
ajutat de colegi sau de educatoare si nu primeste jetonul.

e Copiii vor denumi pe rand imaginea de pe cartonas si pluralul cuvantului, pe care trebuie
sa 1l desparta in silabe si sa formuleze o propozitie cu pluralul cuvantului.

e Daca raspunsul este corect copilul va fi aplaudat si primeste jeton in functie de echipa
in care este (fulg de nea sau om de zdpadd). Dacd nu raspunde corect copilul va fi ajutat
de colegi sau de educatoare si nu primeste jetonul.

e La finalul jocului se anunta echipa castigatoare.

Elemente de joc: Ghetuta lui Mos Nicolae, aplauze, competitie.
Material didactic: ghetuta lui Mos Nicolae, cartonase cu imagini, jetoane cu om de zapada si

fulg de nea.
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Desfasurarea si organizarea jocului:

Pe rand fiecare copil din cele doua echipe va fi invitat sa extraga un cartonas din ghetuta
fermecatd daruitd de Mos Nicolae. Va trebui si denumeascd imaginea de pe cartonas,
expriméndu-se in propozitii scurte, corect formulate: Ex: Eu vad o sanie. Eu vad un bradut.

Apoi va despartii in silabe cuvantul sugerat de imagine. Copiii care vor raspunde corect
vor primii un jeton pentru echipa (fulg de nea sau om de zapada). Cei care nu vor raspunde
corect vor fi ajutati de colegi sau de educatoare, dar nu vor primi jeton.

La final se face corespondenta jetoanelor. Castigd echipa care va reusi sd acumuleze
cele mai multe jetoane.

Complicarea jocului:

Copiii vor fi invitati sd spund pluralul cuvintelor din imagini si sd le desparta in silabe,
apoi sa faca propozitii cu forma de plural a cuvintelor.

In incheierea activitatii se fac aprecieri verbale pentru modul de realizare a sarcinilor si

vor fi recompensati.
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BINGO GAME

Madalina Vasile, Scoala Gimnaziald nr. 10,

Scoala Gimnaziala ,,Dan Barbilian”, Liceul teoretic ,,Dundrea”

Rules

1
2
3
4.
5
6

Each child receives a card.

. The teacher writes names of animals on pieces of paper.

. The teacher calls a student in front of the class to draw a piece of paper.

The student describes the animal and his colleagues have to guess the animal.

When they recognize the animal, the students mark it on their card.

. When a student completes a line, s/he calls out BINGO and wins the game.

BINGO CARD
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BINGO CARD

448



449



JOCURI DE MISCARE FOLOSITE TN DEZVOLTAREA VITEZEI

Prof. Vilceanu Vasile Cristian
Colegiul National Pedagogic ”St Odobleja,, Dr. Tr. Severin

Jocul constituie principalul mijloc de angrenare a copilului prescolar intr-o activitate complexa,
specifica acestei varste. Prin intermediul lui se realizeaza dezvoltarea motrica si psihica a copilului, se

pun bazele conduitei in colectiv si se contribuie la formarea trasaturilor de caracter.

Dintre variatele, genurile de jocuri, cele de miscare sunt, in general, preferate de copii.
Jocurile de miscare au la baza actiuni motrice mai simple sau mai complexe, a caror executie este
dirijata partial de reguli. Astfel, prin intermediul lor se consolideaza priceperile si deprinderile motrice
de baza, ca mersul, alergarea, aruncarea, prinderea, saritura, precum si cele utilitare: catararea,
echilibrul, tararea, tractiunea, impingerea, transportul, escaladarea. De asemenea, jocul dezvolta
calitatile motrice -viteza, forta, indeménarea, rezistenta si implicit ritmul si coordonarea in conditiile

unei stari emotionale pozitive, intr-un climat de veselie si optimism.

Jocuri de miscare pentru dezvoltarea vitezei:
1. CELE PATRU CERCURI (dezvoltarea vitezei)

Jucatorii sunt dispusi in siruri, fiecare sir avand inainte cate patru cercuri desenate in linie pe
sol. In fiecare cerc din linie se afla cate un jucator cu cite o minge in mana, ceilalti rimanand in siruri.
La semnal, jucatorii din cercuri arunca mingile in sus si alearga in cercul urmator, cautand sa prinda
mingea celui dinainte; jucatorul din ultimul cerc se deplaseaza, dupa aruncarea mingii, la coada sirului
propriu; primul jucator din sir prinde mingea celui din primul cerc. Jocul continua astfel cu intrarea in
joc, rand pe rand, a tuturor jucatorilor din fiecare sir. Castigd echipa care revine prima in formatia

initiala, dupa ce toti jucatorii au parcurs traseul celor patru cercuri.
2. LASA SI FUGI! (dezvoltarea vitezei)

Elevii sunt Impdrtiti in doud echipe asezate pe doua linii paralele, la distantd de 18m una de
cealalta. Jucatorii uneia dintre echipe au fiecare cate o minge. La un semnal, jucatorii cu mingi pornesc
in dribling spre echipa adversa, iar la un alt semnal pun mingile pe sol, se intorc si aleargd spre linia

proprie, in timp ce adversarii aleargd spre mingi, le culeg si incearca sd-i nimereasca cu acestea pe
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jucatorii care se retrag. Jocul se reia cu schimbarea rolurilor. Castiga echipa care a nimerit cei mai

multi jucatori din echipa adversa.
3. URMEAZA-L PE CAPITAN (dezvoltarea vitezei)

Pe linia unui cerc mare se deseneaza mai multe cercuri mici (cu unul mai putin decat numarul
participantilor). Se alege un capitan, restul elevilor asezandu-se in cate un cerc cu spatele spre interiorul
cercului mare. Capitanul se deplaseaza in cercul mare si, din cand in cand, atinge cu palma un jucator
care 1s1 pardseste cercul propriu si il urmeaza pe capitan. Dupa ce a adunat cativa jucatori, capitanul
striga ,,Gata!” si, in acel moment, toti cei plecati de la cerc, dar si capitanul, incearca sa ocupe cate un

cerc rdmas liber. Cel care nu a reusit sd ocupe un cerc este noul capitan si jocul continua.
4. ULIUL SI PORUMBEII (dezvoltarea vitezei)

Colectivul este impartit in grupe de céte 3-4 jucatori care formeaza cate un sir, {inindu-se de
mijloc, ei reprezentand porumbeii. Un elev, ramas in afara grupurilor, este ,,uliul” care incearca sa se
prinda si el de ultimul jucator dintr-unul din siruri. ,,Porumbeii” se deplaseaza rapid in diferite directii,
cautand sa impiedice ajungerea ,,uliului” la ultimul ,,porumbel” din sirul propriu. Daca ,,uliul” reuseste
sa se prinda de ultimul ,,porumbel” al unui sir, ramane in acel sir, locul fiindu-i luat de primul

,,porumbel” al sirului respectiv.
5. RATELE SI VANATORII (dezvoltarea vitezei de reactie)

Doi jucatori (vanatorii) sunt asezati pe laturile opuse ale unui dreptunghi imaginar, in interiorul
caruia se afla raspanditi ceilalti jucatori (ratele). ,,Vanatorii’’ trebuie sa nimereasca ,,ratele’” aruncand o
minge de volei spre acestea, iar ,,ratele’’ trebuie sa se deplaseze in asa fel incat sa nu fie atinse de
minge. Fiecare ,,vanator’’ va incerca sa nimereasca ,,ratele”, dupa ce va recupera mingea aruncata de
coechipier. Jucatorii nimeriti sunt eliminati, castigand ultimii jucdtori (ratele) care raiman in joc. Acestia

devin astfel ,,vanatori’’, iar jocul se desfasoard in continuare.
Bibliografie:

1. Dragnea, A., si colab, (2000), Teoria educatiei fizice si sportului. Editura Cartea Scolii,

Bucuresti;

2. Aurelia Arghirescu, Liliana Cioaca, Stefan Cioaca(2006),Jocuri pentru orele de educatie fizica.
Editur Stefan
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ACTIVITATI PE DOMENII EXPERIENTIALE (ADE)

DATA: 10.03.2020

UNITATEA DE INVATAMANT : Gradinita CASUTA DIN PADURE din Constanta
NIVELUL : Grupa mare ,,Veveritelor”

PROF. INV. PRESCOLAR : VLAD CARMEN

TEMA DE STUDIU:,, Cand, cum si de ce se intimpla?”
TEMA SAPTAMANII: ,,Zvon de primivara”

DOMENIUL EXPERIENTIAL: Limba si comunicare
DISCIPLINA: Activitate de educarea limbajului

TEMA ZILEI : ,Primavara mult iubita, fii la noi binevenita!”
MIJLOC DE REALIZARE : joc didactic

TIPUL DE ACTIVITATE : Consolidare de cunostinte
FORME DE ORGANIZARE :pe echipe, individual
LOCUL DE DESFASURARE: sala de grupa

DURATA:4 0 minute

DIMENSIUNI ALE DEZVOLTARII:

» Premise ale citirii si scrierii, in contexte de comunicare cunoscute
COMPORTAMENTE VIZATE:

» Discrimineaza/diferentiaza fonetic cuvinte, silabe, sunete si asociazd sunete cu
litere
SCOPUL ACTIVITATII:
v Dezvoltarea capacitatii de exprimare orala, de intelegere si utilizare corecta a
semnificatiilor structurilor verbale orale
OBIECTIVE OPERATIONALE
e sa numeasca flori de primavara, ca raspuns la ghicitorile date;
e sa desparta in silabe cuvintele;
e sa distingd sunetul de silaba in cadrul cuvantului;
e sd precizeze corect sunetul initial al cuvantului;
e sd asocieze corect sunetul cu litera;
e sd reprezinte grafic cuvintele cu ajutorul semnelor conventionale;
e sd utilizeze corect instrumentele de scris
e sd participe la activitatile de grup, inclusiv de joc, atat ca vorbitor, cat si in calitate

de auditor
STRATEGII DIDACTICE:
a. Metode si procedee: explicatia, conversatia, demonstratia, exercitiul, problematizarea,
jocul;
b. Mijloace didactice: mascota-bufnita, ecusoane, sevalet, stimulente, jetoane, plicuri,
carioci
SARCINA DE JOC:

v' Gasirea raspunsurilor corespunzatoare ghicitorilor, identificdnd corect cuvantul,
silabele, sunetele;

v Reprezentarea grafica a cuvantului folosind semnele conventionale.
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ELEMENTE DE JOC: sdculetul fermecat, alegerea copilului prin rostirea recitativelor,

bufnita, extragerea plicurilor, competitia, recompensele, aplauzele;

MATERIAL DIDACTIC: sac, ecusoane, mascota surpriza, jetoane, stimulente, sevalet,

plicuri

REGULILE JOCULUI:

v

Jocul se va desfasura pe doua echipe, alese prin extragerea jetonului din saculetul
fermecat: Echipa Lalelelor si Echipa Ghioceilor;

Conpiii vor fi selectati cu ajutorul bufnitei mascota pentru a iesi ca reprezentanti ai
echipei sa extragd plicul;

Reprezentantii fiecarei echipe vor gasi raspunsul la ghicitoare, rostind corect
cuvantul;

Fiecare cuvant va fi despartit in silabe, precizandu-se numarul silabelor si sunetele
fiecarei silabe;

Pentru fiecare cuvant, va fi precizat sunetul initial;

I n varianta complicata, cuvantul va fi reprezentat prin folosirea semnelor grafice
conventionale;

Rezolvarea acestor sarcini de joc, va fi recompensatd cu stimulente simbol si
aplauze;

Castigd echipa cu cele mai multe stimulente primite si va fi recompensatd cu

aplauze.

BIBLIOGRAFIE :

v F%% Programa activitatilor instructiv-educative in gradinita de copii”’, MEN,

v

Bucuresti 2005.
“Metodica activitatilor instructive — educative in gradinita de copii”, M.E.C,

Editura Sitech, Craiova, 2010.

v' Metodica activitatilor de educarea limbajului in gradinita de copii, Editura

Didactica si Pedagogica , Bucuresti, 1976.
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DESFASURAREA ACTIVITATII

EVEN- CONTINUTURILE STRATEGII DIDACTICE EVAL-
IMENTE INVATARII UARE/
DIDACTICE METODE MIJLOACE | FORME MEITIONE)E
SIPROCEDEE | =~ DE DEOR- | [ *1oR|
fNVATAMAN | GANI-
T ZARE
Moment Se asigura conditiile
organiza- organizatorice $i
toric psihopedagogice
necesare desfasurarii
optime a activitatii:
. aerisirea salii de
grupa;
. pregatirea mate-
rialelor didactice
necesare
Reactu- Educatoarea cere Rispund
alizarea copiilor: corect
cu- e siexplice cum | explicatia prin for-
nostintelor comunici conversatia ex- mularea
oamenii; ercitiul unor
e sd spuni din ce frontal | raspunsuri
sunt formate a complete,
cuvintele/sila- | problem- clare,
bele; atizarea concise
e sdexplice aprecieri
diferenta dintre verbale
sunet si litera;
e saexplice cum
se reprezinta
grafic
cuvintele,
silabele/sunetel
e
e sa construiasca
cuvinte dupa
scrierea grafica
data;
Captarea | Educatoarea 1i intreaba
atentiei pe copii cine este invi- | conversatia mascota frontal
tatul special al a

saptamanii 1n grupa lor
si CU ce noutate a venit
bufnita Stie-Tot 1n

intalnirea de dimineata,
li lauda pentru harnicia
pe care au dovedit-0 in
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realizarea sarcinilor din
centrele de activitate.

Anuntarea
temei si a
obiectivelo
r

Educatoarea le spune
copiilor cd in
activitatea de educarea
limbajului pe care o
vor desfasura impreuna
se vor juca cu cuvintele
si cu florile de
primavara

conversatia

mascota

frontal
a

Dirijarea
invatarii

e explicarea
jocului

Educatoarea le explica
copiilor ca pentru a
desfasura jocul este ne-
voie ca ei sa se impartd
in doua echipe si
pentru aceasta vor ex-
trage din Saculetul fer-
mecat céate o floare de
primavara, respectiv o
lalea sau un ghiocel, pe
care $i-0 VOr pune n
piept, devenind astfel
membrii echipelor care
se vor numi chiar asa:
Echipa Lalelelor si
Echipa Ghioceilor.
Dupa formarea
echipelor, educatoarea
le prezinta copiilor
cosul in care se afla
plicurile contindnd
probele din concurs,
jetoane cu flori de
primavara, flori de
primdvara sevaletul cu
o coald A2, carioci,
tabela de scor.
Se explica regulile:
- pe rand, mascota Stie-
Tot va rosti formula
magicd (“Eu acum ma
rotesc §i pe tine te
numesc!”) si pe rénd,
un copil de la fiecare
echipd va veni la cosul
cu flori de unde va
extrage un plic;

Explicatia

Demonstratia

Conversatia

Explicatia

Demonstratia

Exercitiul

exercitiul

Ecusoane

Cos cu
flori,
plicuri,
jetoane cu
flori de
primavara
Mascota
Sevalet

figuri

vesele

Plic
Mascota

Echipe

Indi-
vidual
Echipe

Indi-
vidual
Echipe

Manifesta
entuziasm
Participa
cu interes
siretin
regulile
jocului

Stimulent
e
Aplauze
Aprecieri
verbale

Stimulent
e

Executare
a corecta
a
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- educatoarea va citi
sarcina de lucru
formulata sub forma
unor ghicitori al caror
raspuns sunt florile de
primavara (Anexa 1);

- copilul va identifica
jetonul care reprezinta
floarea din raspuns si 1l
va ardta copiilor;

- va desparti cuvantul
in silabe si va indica
numarul acestora;

- va identifica sunetele
din fiecare silaba
precum si sunetul
initial al cuvantului;

- dacd copilul se
descurca bine si
raspunde corect, echipa
castiga o figura vesela
pe tabela de scor;

- jocul va continua
pana ce toti copiii ofera
un raspuns in cadrul
echipei.

e jocul demon-
strativ
- educatoarea va
efectua un joc
demonstrativ
e jocul de proba
- va veni pe rand cate
un reprezentant din
fiecare echipa si va
efectua un joc de proba
e executarea
jocului de
catre copii
- copiii vor veni la
panou, alternativ
fiecare echipa, si vor
alcatui propozitii
dezvoltate pe care apoi
le vor reprezenta grafic
e complicarea
jocului
Educatoarea le explica
copiilor cd oamenii nu

Problematizare
a
Explicatia

Demonstratia

Problematizare
a

Exercitiul

Jetoane cu
flori de
primdvara

Cos cu flori
Panou
Carioci
Foaie A2

sarcinilor
de lucru
Aplauze
Aprecieri
verbale

Asociaza
corect
sunetul cu
litera

Re-
prezinta
grafic
corect cu-
vantul, si-
laba,
sunetul
Aplauze
Aprecieri
individ-
uale si
generale
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comunica doar oral in-
tre ei, ci si in scris, asa
incat fiecarui sunet pe
care oamenii 1l rostesc
1i corespunde un desen,
o reprezentare grafica
pe care care 0 numim
literd si atunci cand se
vor duce la scoala vor
invata sa scrie cu-
vintele cu ajutorul
literelor. La gradinita,
scriem cuvintele cu
ajutorul segmentelor si
punctelor.

Educatoarea le spune
copiilor ca atunci cand
mascota 1i va numi, vor
veni la cosul cu flori,
vor alege o floare, o
vor numi, iar dupa ce
vor desparti cuvantul in
silabe si vor identifica
sunetele fiecarei silabe,
vor scrie numele la
sevalet asa cum au
invatat: cu o linie
intregul cuvant, cu seg-
mente fiecare silaba si
cu puncte sunetele
fiecarei silabe.

Obtinerea | Copiii vor primi o fisa | Explicatia fisa Indi- Evaluare
perfor- individuala de lucru ai | Exercitiul vidual | scrisa
mantei carei itemi vor

corespunde activitatii

desfasurate (Anexa 3)
Incheierea | Educatoarea face
activitatii | aprecieri individuale si

generale despre
activitatea individuala
si de grup a copiilor. Se
vor imparti recom-
pense.
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PROIECT DIDACTIC

CSEI MAICANESTI

CLASA:a Vlll-a

DATA: 28.11.2023

PROFESOR: Vrinceanu Alina Georgiana

OBIECTUL: Limba si literatura romana

ARIA CURRICULARA: Limbi si comunicare

SUBIECTUL LECTIEI: Substantivul

TIPUL LECTIEI: de recapitulare si sistematizare

SCOPUL LECTIEI: recapitularea cunostintelor despre substantiv, recunoasterea, in texte diferite, a elementelor de constructie a comunicarii, a

partilor de vorbire studiate sirealizarea acordurilor gramaticale in enunturile redactate.
Motivatia: este o lectie valoroasa din perspectiva metodelor activ — participative; lectia se sprijind pe priceperile si deprinderile deja formate in

identificarea unui substantiv, perfectionarea continua a capacitatii de comunicare orala si scrisa prin utilizarea unui lexic bogat.

DURATA: 45
COMPETENTE GENERALE

o Utilizarea corecta si adecvata a limbii roméane in producerea de mesaje orale in situatii de comunicare monologata si dialogata

O Receptarea mesajului scris, din texte literare si nonliterare, in scopuri diverse
o Utilizarea corecta si adecvata a limbii roméne in producerea de mesaje scrise, in diferite contexte de realizare, cu scopuri
diverse

COMPETENTE SPECIFICE

e Respectarea normelor morfo-sintactice in propozitii si in fraze
e Sesizarea corectitudinii si valorii expresive a categoriilor gramaticale si lexicale invitate, intr-un text citit
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e Alcatuirea unor propozitii si fraze corecte din punct de vedere gramatical, folosind corect semnele ortografice si de punctuatie

OBIECTIVE OPERATIONALE (COMPETENTE DERIVATE):
La sfarsitul orei elevii vor fi capabili:

OC1: sa citeasca corect, constient , cursiv si expresiv un text dat, exprimand propriile pareri in legatura cu textul studiat;

OC2: sa rezolve diverse exercitii de identificare a substantivelor ;

OC3: sa extraga definitia substantivului prin exemple concrete descoperite in timpul activitatii;

OC4: sa foloseasca substantivele in exprimare, in scopul precizarii si nuantarii comunicarii, in diferite pozitii in cadrul propozitiei ;
OCE5: sa stabileasca relatii de colaborare in timpul lucrului in echipa in vederea realizarii sarcinilor primite;

VALORI ST ATITUDINI:

e Cultivarea unei atitudini pozitive fatd de limba romana si recunoasterea rolului acesteia pentru dezvoltarea personald si imbogatirea
orizontului cultural.

RESURSE:
e materiale: fise de lucru, flip-chart, markere, tabla, planse .
e umane: 9 elevi

METODE SI PROCEDEE.: jocul didactic, conversatia euristica, explicatia, analiza gramaticala, problematizarea, exercitiul, explicatia, exercitiul,
lucrul cu textul

MIJLOACE DIDACTICE:

= Dictionar de sinonime, Luiza Seche, Mircea Seche, Irina Preda,
Editura Enciclopedica, Bucurresti, 1993
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= Fige pentru activitatea independenta
= Portofoliul elevilor

FORME DE ORGANIZARE : activitate frontala, activitate individuala ,
MODALITATI DE EVALUARE:
» Evaluare frontala
» Evaluare prin note sau puncte
BIBLIOGRAFIE:
»  Ghid metodologic pentru aplicarea programelor de limba si literaturd romdnda, invatamdnt primar si gimnazial, (2002), C.N.C.

= Constantin Parfene, Metodica studierii limbii i literaturii in scoala, Ed. Polirom, Iasi, 2001
= Vistian Goia, Didactica limbii i literaturii romdne pentru gimnaziu si liceu, Editura Dacia Educational, Cluj-Napoca, 2002
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SCENARIUL DIDACTIC

Etapele Activitatea profesorului Activitatea Metode Evaluare
lectiei/Timp elevului
Moment Profesorul organizeaza clasa si asigura climatul necesar | Elevii isi pregatesc Conversatia
organizatoric desfasurarii optime Elevul de serviciu este rugat sa enumere | cele necesare
(2 minute) absentii daca este cazul. pentru inceperea
orei.
Verificarea
Verificarea, atat calitativa, cat si cantitativa a realizarii temelor. modului in care
1.Verificarea temei Elevii citesc tema | Conversatia elevii raspund la
(4 minute) Se fac aprecieri asupra realizarii temei. Se corecteazi Explicatia intrebari si
eventualele greseli. corectarea
eventualelor
greseli.
Elevii vor completa un rebus ( Anexa 1).Se citesc definitiile si | Elevii citesc Plansa cu
| se completeazd rebusul. Dupa completarea lui, se va observa ca definitiile si . rebusul
2.Captarea atentiel | pe diagonala A — B se formeazi cuvantul SUBSTANTIV. completeazi Figé de lucru
(5 minute) rebusul Invatarea prin
descoperind pe descoperire
diagonala A-B Conversatia
cuvantul
SUBSTANTIV. Activitate
frontala
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3. Anuntarea
titlului lectiei si a
obiectivelor
(4 minute)

Astazi vom continua cu aplicatii pentru a recapitula si a
sistematiza cunostintele despre substantiv. Profesorul solicita
elevilor sa scrie titlul lectiei de pe tabla:

Substantivul - recapitulare

Se anunta obiectivele pe intelesul elevilor.

Elevii noteaza titlul
lectiei in caiete.

Elevii asculta cu
atentie.

Caietele elevilor

4. Sistematizarea ,
consolidarea si
recapitularea
cunostintelor
(25 de minute)

Elevii isi reaminteasc cunostinfele despre substantiv prin
intermediul unui ciorchine Se scric pe tabla cuvantul
,.Substantiv’” iar elevii completeazd schema.

— D

comun — > propriu

singular

plural

feminin neutru

masculin

Dupa completarea schemei elevii sunt rugati sa priveasca cu
atentie cateva obiecte: nasture, pix, caiet, carte, telefon, frunza,
papiotd, ceas, capac,fotografie, lumanare, nuca, mar,creion,
carioca,etc., deoarece vor juca un joc numit: AMINTESTE-TI!

Voi ascunde obiectele si la comanda Start elevii vor scrie pe
caiete cat mai multe obiecte pe care si le amintesc, castigator
fiind cel care scrie cele mai multe.

Elevii ascultd cu
atentie indicatiile si
completeaza
schema realizata pe
Flipchart.

Elevii sunt atenti la
indicatii.

Exercitiul
Explicatia

Metoda
ciorchinelui

Jocul didactic

Aprecierea verbala

Evaluare frontala

462



(Anexa?2).

Elevii vor citi un text identificand substantivele din text, apoi
vor alege sase substantive precizdnd céteva din categoriile
gramaticale invatate: felul substantivelor, genul si numarul.

Urmaétoarele exercitii propun:

e exemplificarea de substantive care denumesc : fiinte,
lucruri si fenomene ale naturii;

e gruparea n coloane a substantivelor date pentru
identificarea genului;

e sublinierea unor substantive care au aceeasi forma atat la

plural cat si la singular.

Se fac aprecieri verbale asupra participarii elevilor la rezolvarea
sarcinilor din fisa de lucru si se evidentiaza cei care au raspuns
corect .

Se propune elevilor citirea unui text (Anexa nr.3), apoi
rezolvarea sarcinilor de lucru. (Anexa nr.4)

Exercitiile cuprind: identificarea substantivelor comune si
proprii, analiza orald a unor substantive, analizarea pe fisa a
substantivelor scrise inclinat, alcatuirea unor propozitii cu
substantive date, trecerea unor substantive date de la singular la
plural si invers

Elevii citesc textul,

apoi rezolva
sarcinile de lucru
sub ndrumarea

profesorului

Elevii rezolva
sarcinile de lucru
sub supravegherea
profesorului.

Conversatia
euristica

Exercitiul,

Problematizarea

Lectura
Exercitiul
Explicatia

Munca
independenta

Activitate
individuala

Explicatia
Exercitiul

Evaluare
individuala/
frontala
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5. Asigurarea
feedback-ului
(3 minute)

6. Asigurarea
retentiei si a
transferului

(2 minute)

Profesorul aplica o fisa prin care are loc feedback-ul
concretizandu-se prin aprecieri verbale.( Anexa 5)

Se solicita elevii sd puna substantivele din paranteze la forma
potrivita. Elevii vor fi impartiti in trei grupe:

e Grupal
Pe camp au pascut (oaia).

Razele (soare) abia razbeau printre (crengi) (copaci).
e Grupa?

(Baiatul) merg la stadion.

Pe un (drumuri) s-au plantat multi (copac).

e Grupa3
Pe pamant au cazut multe (frunza) vestede.

(Vulpile) a prins numai o (gaini) si doi (puisor).
Elevii care s-au remarcat vor primi note sau puncte

Se verifica masura in care obiectivele au fost propuse.
- Ce ati Invatat astazi?

- Ce este substantivul?

- Cum v-ati simtit intr-un cuvant pe parcursul activitatii?
- aprecierea activitatii;

- tema pentru acasa:

Elevii rezolva
Anexa 5

Elevii raspund daca
le-a placut lectia .

Elevii primesc fisa
pe care 0 au Ca
tema pentru acasa.

Fisa de lucru

Activitate
individuala/
frontala

Conversatia

Activitate frontala

Evaluare prin note
sau puncte
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Anexa 1l JOC - REBUS Substantivul

A

1. Pictura D E N
2. Veselie B U |C | E
3. Spada

S |A E
4. Armata
5. Viclean O A E
6. Camera $ | R |E
7. Tesatura O ID E
8. Excursie P A A
9. Nameti s s

N C (AL |A R I|I |E
10. Carpeta
T R |O N | E
CcC O R
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ANEXA 2 Fisa de lucru

9

Citeste, cu atentie, textul urmator si rezolva cerintele:

Bradul ar fi vrut si el sa fie un pom cu fructe pe dansul, s stea in apropierea oamenilor si sa aduca si el bucurie copiilor, cum fac dulcile cirese,
cand se ingana primavara inflorita cu vara soarelui cald. Dar vesmantul lui intunecat nu atragea pe nimeni si toti radeau de frunzutele lui ca acele
si de cucuruzul lui tepos. Si bietul brad, vazand ca nici cucuruzul, nici rasina lui mirositoare nu se pot asemana cu fructele celorlalti pomi si nu
ademenesc pe nimeni, pleca amarat din lumea pomilor si se retrase departe, in padure. Acolo isi plangea in taind obida. Ce putea sa faca? n-avea
ce sd dea oamenilor. Plangea in sufletul sau, dar fara sa se tanguie, fara sa se revolte. lar bunul Dumnezeu, care le vede pe toate si are grija si de
bobul de roua, si de firul de iarba, auzi rasul rautacios al pomilor roditori si vazu lacrimile bradului cuminte. Se apropie atunci de dansul si-i

spuse:

- Nu fi mahnit, bradule. Tie nu ti-e dat sa porti fructe, pentru a satura laicomia nemasurata a celor mai neastaimparagi copii ai mei care sunt

oamenii. Asteapta si vei vedea ca si tie iti port de grija.
(Legende populare romanesti, Bradul sau pomul darurilor)

1.Subliniaza substantivele din text si completeazi tabelul de mai jos cu sase dintre ele :

Substantivul Felul substantivului Genul Numairul

SHRAEIE N
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2. Dati exemple de substantive care denumesc:

3. Grupeazi in coloanele de mai jos substantivele date in functie de genul fieciruia:

viatd, munte, pddure, elev, calculator, pajiste, caiet, deal, apd, fiu, animal, fluture, poezie, roman, dulap, scaun, prieten, leu.

gen feminin gen masculin gen neutru

4.Subliniaza substantivele care au aceeasi forma la singular si la plural:
nume, pictor, educatoare, scriitoare, unghi, unchi, mos, brad, pronume, \nvatdatoare, pui, ochi, om, arici.
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Anexa nr.3
In vizita

De sarbatori am plecat impreund cu tata si cu mama la munte. Acolo ne-am intalnit cu unchiul Andrei, cu
matusa Elena si cu vdrul Gabriel. Gabriel vedea pentru prima data muntele. Eu am mai facut excursii la Arad,
Tulcea, Predeal . Cand am fost s& ne plimbam in centrul Brasovului , ne-am imprietenit cu Dana si cu Emil. In
drum spre casa, eu mi-am cumparat cartea “File din cartea naturii” de Ion Agarbiceanu, iar Gabriel si-a cumparat

ilustratii din Muntii Carpati.

. ACOARBIC AU
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VA SUNT ALATURI CA SA REZOLVATI CORECT SI REPEDE !

Anexanr. 4
SUCCES!
O sarcini de lucru
O

1. Subliniati pe text substantivele comune si substantivele proprii. (individual)
2. Analizati oral substantivele din a doua propozitie. (individual)
3. Analizati pe fisa substantivele scrise inclinat. (individual)
4. Alcatuiti propozitii cu substantivele analizate la exercitiul anterior. (in perechi)
5. Treceti la numarul singular substantivele: excursii, ilustrate. (in perechi) 6. Treceti la numarul plural substantivele: plaja, cartea:

excursii - plaja-

ilustrate - cartea-

469



Anexanr. 5

Grupa 1

Puneti substantivele din paranteze la forma potrivita:

1. Pe camp au pdscut (oaia).

2. Razele (soare) abia rdzbeau printre (crengi) (copaci).
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Grupa 2

Puneti substantivele din paranteze la forma potrivita:

1. (Baiatul) merg la stadion.

2. Pe un (drumuri) s-au plantat multi (copac).
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Grupa 3

Puneti substantivele din paranteze la forma potrivita:

1. Pe pamant au cazut multe (frunza) vestede.

2. (Vulpile) a prins numai o (gaini) si doi (puisor).
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Tema pentru acasa

1. Scrie substantive care pot fi formate din urmatoarele verbe:
a locui=
a popula=
a transporta=
a munci=

a vizita=

2. Scrie substantive care pot fi formate din urmatoarele adjective:

harnic =
lenes =
rau =
luminos =

sincer =
3. Subliniaza dintre cuvintele scrise ingrosat, doar pe acelea care sunt substantive!
Copiii vin la bunici Tn satul Vulturu. Bunicul are un vin deosebit de bun.

Eu car o punga cu bomboane pentru bunica. M-am intélnit pe drum cu un car plin cu fan.

Nenea Titel mana caii repede. Avea la mana un bandaj.
Pe marginea drumului sare o minge. Tmi plac mult crochetele cu sare.
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Pe cer nu mai sunt nori. VVecinii bunicii mele Tmi cer crochete.

Anexa 1l

1. Picturd
2. Veselie

3. Spada

4. Armata
5. Viclean
6. Camera
7. Tesatura
8. Excursie
9. Nameti

10. Carpeta

Substantivul
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Game: Time Travelers: History's Mysteries-grade X
Zahariuc Andreea
Colegiul Economic Anghel Rugina, Vaslui

Overview
"Time Travelers: History's Mysteries" is a role-playing board game where students work in
teams to solve historical mysteries. The game is designed to enhance understanding of world

history, encourage critical thinking, and promote teamwork.

Objective
The main objective is to solve a series of historical mysteries using clues, teamwork, and

knowledge of world history. Each mystery is based on a significant historical event or era.

Materials

A game board depicting a world map and different historical eras.

Mystery cards, each describing a historical event or figure with missing key details.
Clue cards providing hints and information.

Time tokens representing the team's ability to travel through different eras.

Dice to determine movement and other gameplay aspects.

Scoreboard to track progress.
Gameplay

Form Teams: Students form small groups, each acting as a team of time travelers.

Starting the Game: Teams start at a random point in history on the game board.

Turns: On each turn, a team rolls the dice to move across the board and draws a mystery card
when they land on a designated space.

Solving Mysteries: Teams must use their historical knowledge

Educational Value

World History Knowledge: Enhances understanding of different historical periods, events, and
figures.

Critical Thinking: Encourages students to analyze, deduce, and solve complex problems.
Teamwork: Promotes collaborative skills and group problem-solving.

Engagement: Provides an interactive and fun way to learn history.

Adaptability 475
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